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ABSTRAK 

 

Pada era digital saat ini, smartphone dan internet telah menjadi kebutuhan pokok dengan lebih dari 73,7% 

populasi Indonesia mengakses internet dan 250 juta pengguna smartphone. Meskipun demikian, banyak aplikasi 

mobile mengalami masalah pada antarmuka pengguna yang sulit dipahami, disebabkan kurangnya keterlibatan 

pengguna dalam proses perancangan. Aplikasi mobile memiliki peran penting di berbagai sektor, termasuk 

layanan medis, ekonomi, pendidikan, dan agama. Dalam konteks belanja online yang semakin populer, pengguna 

sering membutuhkan jasa ekspedisi untuk pengiriman barang. Namun, pengecekan nomor resi pengiriman sering 

kali memakan waktu karena pengguna harus memeriksa secara manual melalui berbagai platform ekspedisi. 

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan antarmuka pengguna (UI) dan pengalaman pengguna (UX) untuk 

purwarupa aplikasi LacakIn, yang memudahkan pengguna dalam melacak pengiriman barang dan mengecek tarif 

pengiriman dari berbagai ekspedisi dalam satu platform. Metode yang digunakan adalah User Centered Design 

(UCD) yang melibatkan pengguna secara langsung untuk memastikan kebutuhan dan preferensi mereka terpenuhi. 

Melalui observasi dan wawancara singkat, informasi penting dikumpulkan untuk merancang UI/UX yang intuitif 

dan responsif. Hasil penelitian menunjukkan bahwa implementasi UCD efektif dalam meningkatkan kepuasan 

pengguna terhadap aplikasi LacakIn. 

 

Kata kunci :  User Centered Design, UI/UX, Pelacakan pengiriman 

 

1. PENDAHULUAN 

Pada zaman sekarang, smartphone telah menjadi 

salah satu kebutuhan pokok, di mana penggunaannya 

memerlukan akses internet untuk mengakses berbagai 

informasi melalui aplikasi mobile. Berdasarkan data 

dari Asosiasi Penyelenggara Jasa Pengguna Internet 

Indonesia (APJII), sekitar 73.7% dari populasi 

Indonesia telah menggunakan internet. Angka ini 

merupakan hasil survei yang dilakukan oleh APJII 

pada periode 2019-2020 (Q2). [1]. 

Hal ini berhubungan dengan peningkatan jumlah 

pengguna smartphone di Indonesia yang telah 

mencapai 250 juta orang. Salah satu alasan utama di 

balik popularitas smartphone adalah kemudahannya 

untuk dibawa, kemampuan realtime, dan efisiensinya 

yang lebih tinggi. Seiring dengan meningkatnya 

penggunaan internet dan smartphone, semakin banyak 

pengembang yang menghasilkan aplikasi mobile. 

Aplikasi mobile adalah aplikasi yang dirancang dan 

dikembangkan untuk platform mobile seperti Android 

dan iOS [2].  

Dalam aplikasi mobile, sering kali terjadi 

masalah dengan antarmuka pengguna yang sulit 

dipahami oleh pengguna, yang menyebabkan banyak 

pengguna meninggalkan aplikasi tersebut. Penyebab 

masalah ini terletak pada kurangnya keterlibatan 

pengguna selama proses perancangan antarmuka, 

sehingga kebutuhan dan preferensi pengguna tidak 

diprioritaskan [3].  

Aplikasi mobile telah luas digunakan di berbagai 

sektor, seperti di bidang layanan medis yang 

membantu para dokter [4], bidang ekonomi [5], 

pendidikan [6], dan agama [7]. Dengan semakin 

banyaknya penggunaan aplikasi mobile, pengaruhnya 

semakin merata di berbagai sektor tersebut. Dalam era 

digital saat ini, jual beli online semakin populer di 

masyarakat.  

Selain itu berkat keberadaan smartphone pun 

yang menjadikan berbelanja online ini mudah diakses. 

Kemudahan dan kenyamanan yang ditawarkan dalam 

berbelanja online telah menyebabkan peningkatan 

signifikan dalam transaksi jual beli melalui platform 

online [8].  

Seiring dengan pertumbuhan ini, pengguna 

seringkali membutuhkan jasa ekspedisi untuk 

mengirimkan barang yang telah mereka beli ke alamat 

tujuan. Proses pengiriman barang tersebut seringkali 

melibatkan nomor resi pelacakan yang diberikan oleh 

ekspedisi. Nomor resi ini penting untuk mengetahui 

status pengiriman barang dan memberikan informasi 

kepada pengguna mengenai perkembangan proses 

pengiriman tersebut [9].  

Tanpa disadar, saat ini pengguna menghadapi 

kesulitan dalam mengecek nomor resi pelacakan ini. 

Karena belum ada solusi yang memungkinkan 

pengguna untuk melakukan pengecekan nomor resi 

secara komprehensif melalui satu aplikasi dari 

berbagai ekspedisi. Pada saat ini, pengguna biasanya 

harus memasukkan nomor resi secara manual melalui 

website atau aplikasi dari masing masing ekspedisi. 

Proses ini memakan waktu bagi pengguna yang ingin 

segera melacak pengiriman mereka terutama jika 

pengguna memiliki nomor resi dari berbagai layanan 

ekspedisi yang berbeda. Dalam skripsi ini, penulis 

akan fokus pada perancangan antarmuka pengguna 

(UI) dan pengalaman pengguna (UX) dalam sebuah 
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aplikasi yang bernama LacakIn. Aplikasi tersebut 

bertujuan untuk menyediakan kemudahan bagi 

pengguna dalam melacak pengiriman dan mengecek 

tarif ekspedisi dalam satu platform. 

 

2. TINJAUAN PUSTAKA 

Pada bab yang membahas kajian teoritis, terdapat 

penjelasan mengenai teori-teori yang mendukung tema 

penelitian. Berikut adalah uraian mengenai teori-teori 

yang mendasari penelitian. 

 

2.1. Studi Literatur 

Studi literatur adalah sebuah pencarian informasi 

dari sumber yang telah dilakukan sebelumnya dan 

telah dipublikasikan, hasil dari penelitian sebelumnya. 

Berikut ini adalah studi literatur yang relevan dengan 

penelitian yang akan dibuat. 

Penelitian dengan judul “Perancangan 

Antarmuka Pengguna dan Pengalaman Pengguna dari 

Aplikasi Marketplace Bahan Makanan Dapur: Metode 

User Centered Design“ yang dilakukan oleh Zain, 

K.N. Isnaini pada tahun 2023. Penelitian ini membahas 

bahwa aplikasi marketplace bahan makanan dapur 

dirancang dengan User Centered Design (UCD) untuk 

memenuhi kebutuhan pengguna. Evaluasi dengan 

System Usability Scale (SUS) menunjukkan skor 83,5, 

menegaskan pentingnya UI/UX dalam meningkatkan 

kepuasan dan kepercayaan pengguna [10]. 

Penelitian dengan judul “Perancangan User 

Interface dan User Experience (UI/UX) pada Aplikasi 

“BCA Mobile” Menggunakan Metode User Centered 

Design (UCD)“ yang dilakukan oleh D. S. Mubiarto, 

R. R. Isnanto dan I. P. Windasari pada tahun 2023. 

Penelitian ini membahas bahwa User Interface dan 

User Experience (UI/UX) aplikasi BCA Mobile 

menggunakan metode User Centered Design (UCD) 

berhasil disesuaikan dengan kebutuhan pengguna. 

Pengujian dengan System Usability Scale 

menunjukkan kepuasan responden meningkat dari 

52% menjadi 80% [11]. 

Penelitian dengan judul “Penerapan Metode User 

Centered Design (UCD) Pada UI/UX Aplikasi Mobile 

Komik” yang dilakukan oleh A. Mailangkay dan K. 

Sinaga pada tahun 2023. Penelitian ini membahas 

bahwa perancangan UI aplikasi komik online dengan 

metode User Centered Design menghasilkan 

prototype sederhana. Usability Testing dengan skor 

SUS 70 menunjukkan penerimaan dan kepuasan tinggi 

dari pengguna, memenuhi standar Usability dan User 

Experience [12]. 

 

2.2. User Interface/UI 

User Interface pada aplikasi adalah desain 

antarmuka yang berfokus pada tampilan visual aplikasi 

atau website yang berguna untuk menghubungkan 

pengguna dengan sistem yang dimaksud. User 

Interface (UI) merupakan aspek penting dalam 

membuat aplikasi yang fungsional dan dapat 

mempengaruhi pengalaman pengguna dalam 

menggunakan aplikasi tersebut [13]. 

2.3. User Experience/UX 

User Experience atau pengalaman pengguna 

pada aplikasi adalah keseluruhan interaksi antara 

pengguna dengan sebuah aplikasi atau produk digital. 

User Experience mencakup aspek-aspek seperti 

antarmuka (User Interface), kemudahan penggunaan, 

fungsi, desain visual, dan kenyamanan saat digunakan. 

Tujuan dari User Experience adalah untuk 

memberikan pengalaman yang positif dan memuaskan 

bagi pengguna, sehingga dapat meningkatkan 

kepuasan mereka dalam menggunakan aplikasi 

tersebut. Dalam pengembangan aplikasi, User 

Experience menjadi faktor penting untuk menciptakan 

aplikasi yang berkualitas dan dapat bersaing dengan 

produk-produk sejenis di pasar [14]. 

 

2.4. User Centered Design/UCD 

User Centered Design adalah metode 

perancangan sistem yang menempatkan pengguna 

sebagai fokus utama pengembangan. Pendekatan ini 

juga dikenal sebagai metode pengembangan sistem 

interaktif yang difokuskan pada pembuatan sistem 

yang berguna sejak tahap awal hingga implementasi 

berkelanjutan, sehingga menghasilkan produk yang 

sesuai dengan kebutuhan pasar. Tahapan User 

Centered Design dibagi menjadi empat tahapan 

penting, diantaranya: 

a. Specify the Context of Use 

Specify the Context of Use adalah proses 

identifikasi pengguna dengan mengenali perilaku 

dan menggambarkan dalam kondisi seperti apa 

mereka menggunakan aplikasi. Untuk 

mendapatkan informasi, saya menggunakan 

metode observasi dan wawancara singkat terhadap 

calon pengguna.  

b. Specify User and Organization Requirements 

Tahapan ini yaitu melakukan identifikasi apa saja 

yang pengguna butuhkan pada aplikasi tersebut. 

c. Produce Design Solution 

Tahapan ini melakukan rancangan desain yang 

merupakan bagian penting yaitu pembuatan 

prototype untuk dilakukan pengujian terhadap 

calon pengguna agar menghasilkan solusi dari 

permasalahan yang didapatkan dari prototype yang 

telah dibuat. 

d. Evaluate Design 

Tahapan ini merupakan tahap evaluasi terhadap 

desain yang telah dibuat pada tahapan sebelumnya 

dan sudah sesuai dengan keinginan pengguna 

dimana telah dilakukan pengujian pada rancangan 

sebelumnya apakah sudah sesuai dengan keinginan 

pengguna atau belum [15]. 

 

2.5. System Usability Scale/SUS 

System Usability Scale (SUS) adalah alat 

pengukuran untuk menilai tingkat usability sebuah 

sistem pada aplikasi atau perangkat lunak. Alat ini 

dapat digunakan untuk mengevaluasi seberapa mudah 

dan efektif sistem tersebut digunakan oleh pengguna, 

serta membantu dalam perancangan atau 
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pengembangan pengalaman pengguna (User 

Experience) yang lebih baik dan lebih mudah 

digunakan pada aplikasi atau produk digital. SUS 

melibatkan kuesioner yang dirancang khusus, yang 

diisi oleh pengguna untuk memberikan nilai terhadap 

kemudahan penggunaan sistem tersebut [16]. 

 

2.6. User Persona 

User Persona adalah karakter fiksi yang dibuat 

untuk mewakili pengguna ideal sebuah aplikasi atau 

produk digital. User Persona memiliki nama, gambar, 

latar belakang, dan cerita yang memperjelas 

karakteristik, perilaku, dan kebutuhan pengguna 

potensial. User Persona digunakan sebagai alat untuk 

memahami dan menggambarkan pengguna dalam 

pengembangan aplikasi atau produk digital, sehingga 

dapat membantu desainer dan pengembang membuat 

keputusan desain yang tepat dan memastikan bahwa 

pengalaman pengguna yang dihasilkan memenuhi 

kebutuhan dan keinginan pengguna [17]. User 

Persona membantu memahami tugas mana yang 

benar-benar penting dan mengapa, dengan 

menghasilkan antarmuka yang meminimalkan jumlah 

tugas yang diperlukan sambil memaksimalkan hasil 

yang dicapai [18]. 

 

2.7. Wireframe 

Wireframe adalah kerangka atau sketsa kasar dari 

tampilan halaman atau antarmuka sebuah aplikasi atau 

website yang digunakan sebagai panduan dalam proses 

desain dan pengembangan. Wireframe digunakan 

untuk menentukan layout, posisi elemen, dan 

fungsionalitas dasar dari sebuah aplikasi atau website 

sehingga dapat memberikan gambaran visual yang 

jelas dan mudah dipahami bagi desainer, pengembang, 

dan pengguna. Seperti telah dijelaskan pada hasil 

pencarian, wireframe merupakan tahap awal dalam 

pembuatan desain aplikasi [19]. 

 

2.8. Prototyping 

Prototyping adalah metode atau teknik 

pengembangan perangkat lunak yang digunakan untuk 

membuat model atau rancangan kasar aplikasi sebelum 

melanjutkan ke tahap implementasi. Prototyping 

berguna untuk memvalidasi desain aplikasi dan 

memastikan bahwa aplikasi dapat memenuhi 

kebutuhan pengguna serta meminimalkan risiko 

kesalahan pada tahap implementasi. Model atau 

rancangan kasar aplikasi tersebut dapat diuji dan 

dievaluasi sebelum diimplementasikan secara penuh, 

sehingga perubahan dapat dilakukan dengan lebih 

mudah pada tahap awal [20]. 

 

3. METODE PENELITIAN 

Metode yang digunakan dalam merancang 

UI/UX pada aplikasi LacakIn adalah User Centered 

Design (UCD). Metode ini dipilih karena memberikan 

fokus pada kebutuhan pengguna dan memiliki tahapan 

yang jelas. Tahapannya meliputi Specify the Context of 

Use untuk mengidentifikasi pengguna aplikasi dengan 

menjelaskan bagaimana mereka menggunakan 

aplikasi melalui observasi dan wawancara singkat, 

Specify User and Organization Requirements untuk 

mengidentifikasi kebutuhan pengguna dalam aplikasi, 

Produce Design Solution untuk membuat prototype 

dan menguji solusi terhadap permasalahan yang 

diidentifikasi, serta Evaluate Design untuk memeriksa 

apakah desain telah memenuhi kebutuhan pengguna 

berdasarkan pengujian. Metode ini melibatkan tiga 

tahap utama, yakni tahap awal, tahap pengembangan, 

dan tahap akhir. 

 

3.1. Tahap Awal 

Pada langkah ini, data dikumpulkan melalui 

wawancara dan penyebaran kuesioner. Pengumpulan 

data bertujuan untuk mendukung langkah-langkah 

berikutnya. 

a. Identifikasi Masalah 

Melakukan pengamatan, wawancara dan distribusi 

kuesioner guna memahami permasalahan dan 

kebutuhan terkait dengan pengalaman pengguna 

dalam menggunakan aplikasi ini. 

b. Studi Literatur 

Tahap studi literatur dilakukan untuk mendapatkan 

pemahaman tentang metode perancangan desain, 

seperti User Centered Design (UCD), yang akan 

mendukung semua langkah yang akan diambil. 

Pencarian juga dilakukan terhadap penelitian-

penelitian sebelumnya yang relevan dengan 

metode User Centered Design (UCD). 

 

3.2. Tahap Pengembangan 

Dalam penelitian ini, digunakan metode User 

Centered Design (UCD), dan pada tahap evaluasi akan 

memanfaatkan System Usability Scale (SUS). 

a. Tahap Understand Context of Use 

Langkah ini melibatkan pengidentifikasian konteks 

pengguna, yang mencakup proses pengumpulan data 

melalui wawancara untuk mengidentifikasi pihak-

pihak yang terlibat secara langsung. Wawancara 

dilakukan dengan pembeli dan penjual online dengan 

tujuan menghimpun informasi mengenai 

permasalahan yang terjadi, serta memahami 

pendekatan dalam menyelesaikan masalah untuk 

dijadikan sebagai user persona. Rincian pertanyaan 

wawancara terhadap penjual online dapat ditemukan 

pada Tabel 1. 

 

Tabel 1. Pertanyaan Penjual Online 

No Penjual Online 

1 
Berapa lama Anda sudah aktif berjualan secara 
online?Berapa lama Anda sudah aktif berjualan 

secara online? 

2 
Bagaimana proses terjadinya jual beli dengan 

pelanggan/pembeli yang dilakukan selama ini? 

3 
Apa hambatan atau masalah yang Anda hadapi 

saat melayani pelanggan atau pembeli? 

4 
Apa harapan atau saran dari Anda untuk aktivitas 

jual beli online? 

5 
Aplikasi apa saja yang Anda sering gunakan 

sehari-hari? 
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Demikian pula rincian pertanyaan wawancara 

terhadap pembeli online dapat ditemukan pada Tabel 

2. 

Tabel 2. Pertanyaan Pembeli Online 

No Pembeli Online 

1 
Seberapa sering Anda melakukan pembelian 

secara online? 

2 
Bagaimana proses Anda untuk melakukan 

pembelian barang? 

3 
Apa kendala atau masalah yang Anda alami pada 

saat proses pembelian online? 

4 
Apa harapan atau saran dari Anda untuk aktivitas 

jual beli online? 

5 
Aplikasi apa saja yang Anda sering gunakan 

sehari-hari? 

 

b. Tahap Specify User Requirements 

Setelah memahami konteks penggunaan aplikasi, 

langkah selanjutnya adalah menentukan kebutuhan 

pengguna, yang dapat diuraikan sebagai berikut: 

1. Melalui serangkaian pertanyaan dalam kuesioner 

kepada sejumlah responden, diperoleh 

kesimpulan mengenai kebutuhan pengguna 

terkait fitur dalam aplikasi LacakIn, yang 

tergambar pada Tabel 3. 

 

Tabel 3. Spesifikasi Kebutuhan Pengguna 

Jenis 

Pengguna 
Kebutuhan Pengguna 

Penjual 

Online 

a. Fitur yang dapat melakukan pengecekan 

tarif pengiriman dari semua perusahaan 
ekspedisi hanya dengan dalam satu 

aplikasi. 

b. Fitur yang memungkinkan pengguna 

dengan mudah memeriksa tarif 
pengiriman dari semua perusahaan 

ekspedisi hanya dengan dalam satu 

aplikasi. 

Pembeli 

Online 

a. Fitur yang dapat melakukan pengecekan 

nomor resi dari berbagai perusahaan 

ekspedisi dalam satu aplikasi. 
b. Fitur yang memungkinkan pengguna 

dengan mudah memeriksa tarif 

pengiriman dari semua perusahaan 

ekspedisi hanya dengan dalam satu 
aplikasi. 

 

2. Analisis karakteristik pengguna dilakukan 

berdasarkan hasil wawancara dan disusun dalam 

bentuk user persona. User persona penjual online 

dapat dilihat pada Gambar 1. 

 
Gambar 1. User Persona Penjual Online 

 

Demikian pula untuk user persona pembeli 

online dapat dilihat pada Gambar 2. 

 

 
Gambar 2. User Persona Pembeli Online 

 

3. Sitemap digunakan sebagai alat untuk 

menggambarkan struktur menu dan fitur dalam 

aplikasi LacakIn. Ini mencakup informasi 

mengenai halaman-halaman, gambar, dan 

elemen lainnya. Struktur menu dan fitur aplikasi 

LacakIn terdapat pada Gambar 3. 

 
Gambar 3. Sitemap LacakIn 

 

4. Tahap Design Solution. 

Dalam tahap ini, dilakukan perancangan desain 

yang dimulai dengan membuat sketsa untuk 

setiap halaman atau bagian dari aplikasi dalam 

bentuk low-fidelity wireframe. Hasil akhir dari 

perancangan antarmuka ini adalah prototype 

desain dalam bentuk high-fidelity. 

 

5. Tahap Evaluate Againts Requirements 

Tahap ini mengevaluasi desain yang telah dibuat 

pada tahap sebelumnya. Evaluasi akan dilakukan 

dengan menggunakan usability testing yang 

berfokus pada alur kerja sistem, halaman, dan 

aspek tampilan dari desain tersebut. 
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4. HASIL DAN PEMBAHASAN 

Pada tahapan ini akan membahas mengenai hasil 

dan pembahasan mengenai implementasi metode User 

Centered Design (UCD) dalam perancangan UI/UX 

aplikasi LacakIn. 

 

4.1. Hasil Tahap Awal 

Berdasarkan hasil identifikasi masalah dan 

penelitian literatur, serta melalui wawancara 

mendalam dan penyebaran kuesioner, ditemukan 

beberapa kendala yang dihadapi oleh penjual dan 

pembeli online. Salah satunya adalah kesulitan dalam 

mengakses aplikasi atau situs web ekspedisi secara 

terpisah saat ingin memeriksa nomor resi atau biaya 

pengiriman. Penyelesaian untuk masalah ini dilakukan 

dengan menerapkan metode User Centered Design 

(UCD) dalam tahap pengembangan, yang melibatkan 

analisis dan perancangan antarmuka pengguna 

(UI/UX). 

 

4.2. Hasil Tahap Pengembangan 

Proses pengembangan dilaksanakan dengan 

mengikuti langkah-langkah yang terdapat dalam 

metode User Centered Design (UCD) . Di bawah ini 

adalah hasil yang diperoleh dari masing-masing tahap 

dalam metode tersebut. 

a. Hasil Understand Context of Use 

Dengan merujuk kepada user persona yang telah 

dibuat, dapat disimpulkan bahwa pembeli dan penjual 

online memiliki keinginan yang serupa, yaitu 

memerlukan sebuah platform yang memungkinkan 

mereka untuk melakukan pelacakan status pengiriman 

dari berbagai perusahaan ekspedisi melalui satu 

aplikasi, serta untuk memeriksa tarif pengiriman. 

 

b. Hasil Specify User Requirements 

Berdasarkan kebutuhan fungsional yang telah 

dijelaskan dalam metode penelitian dan hasil dari 

temuan permasalahan user persona, langkah 

selanjutnya adalah menguraikannya secara rinci. 

Berikut ini adalah hasil kebutuhan pengguna secara 

spesifik ditunjukkan pada Tabel 4. 

 

Tabel 4. Kebutuhan User Secara Spesifik 

No Nama Fitur Spesifik Fitur 

1 

Melacak 

Nomor Resi 

Pengiriman 

Dalam fitur melacak nomor resi 

ini, pengguna diharuskan untuk 

memasukkan nomor resi yang 

dimilikinya. 

2 
Mengecek 
Tarif 

Pengiriman 

Dalam fitur ini, pengguna dapat 

mengecek tarif pengiriman dan 
membandingkan tarif 

pengiriman antar ekspedisi. 

3 
Riwayat 

Pengiriman 

Dalam fitur ini, pengguna dapat 

memeriksa riwayat pengiriman 

nomor resi, baik sebagai 
pengirim atau penerima. 

 

c. Hasil Design Solution 

Berdasarkan hasil wawancara dan kuisioner yang 

telah dilakukan pada tahap sebelumnya, langkah 

selanjutnya adalah melakukan perancangan desain UI. 

Hasil akhir dari perancangan antarmuka ini adalah 

prototype desain. 

1. Halaman Onboarding LacakIn 

Terdapat prototype untuk halaman onboarding 

aplikasi LacakIn. Halaman ini akan muncul saat 

pengguna baru pertama kali membuka aplikasi 

LacakIn. Terdapat gambaran visual yang mendukung 

fitur-fitur aplikasi, dan pengguna dapat berinteraksi 

dengan halaman ini dengan cara menggeser ke kiri dan 

kanan atau dengan menekan tombol di pojok kanan 

bawah. Ditunjukkan pada Gambar 4. 

 

 
Gambar 4. Halaman Onboarding 1 LacakIn 

 

Selanjutnya terdapat prototype halaman akhir dari 

proses onboarding. Untuk memulai menggunakan 

aplikasi LacakIn, pengguna diharuskan untuk 

melakukan proses Login atau Sign Up jika mereka 

belum memiliki akun. Ditunjukkan pada Gambar 5. 

 

 
Gambar 5. Halaman Onboarding 2 LacakIn 

 

2. Halaman Onboarding LacakIn 

Terdapat prototype halaman registrasi. Fungsinya 

adalah agar pengguna dapat membuat akun di aplikasi 

LacakIn. Untuk melakukannya, pengguna diminta 

untuk mengisi informasi seperti Full Name, Phone 
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Number, dan Email mereka. Setelah registrasi berhasil, 

terdapat success state yang memberi informasi bahwa 

registrasi telah berhasil, dan ada tombol yang 

mengarahkan pengguna ke Home aplikasi LacakIn. 

Ditunjukkan pada Gambar 6. 

 

 
Gambar 6. Halaman Registrasi LacakIn 

 

3. Halaman Login LacakIn 

Terdapat prototype halaman login. Halaman ini 

untuk para pengguna yang telah memiliki akun agar 

dapat mengakses aplikasi LacakIn. Ditunjukkan pada 

Gambar 7. 

 

 
Gambar 7. Halaman Login LacakIn 

 

4. Halaman Home LacakIn 

Selanjutnya, terdapat prototype untuk halaman 

Home aplikasi LacakIn yang menampilkan informasi 

krusial bagi pengguna. Di bagian atas, terdapat search 

bar untuk melacak pengiriman dengan memasukkan 

nomor resi. Untuk pencarian cepat, pengguna dapat 

menekan tombol kuning di search bar yang akan 

membuka opsi pemindaian barcode. Terdapat juga 3 

menu utama, yaitu Check Price, Send It, dan Address 

untuk keperluan pengguna. Di bagian bawah, terdapat 

Current Shipment yang menunjukkan bahwa ada 

pengiriman yang sedang berlangsung. Di sini, 

pengguna dapat melihat informasi tentang kurir yang 

digunakan, nomor resi, dan tujuannya. Elemen card ini 

dapat diklik untuk beralih ke halaman detail pelacakan. 

Ditunjukkan pada Gambar 8. 

 

 
Gambar 8. Halaman Home LacakIn 

 

5. Halaman Send It LacakIn 

Terdapat prototype untuk halaman Send It pada 

aplikasi LacakIn yang menampilkan form pengisian 

untuk data pengirim dan penerima barang, serta rincian 

paket yang akan dikirim. Ditunjukkan pada Gambar 9. 

 

 
Gambar 9. Halaman Send It 1 LacakIn 

 

Kemudian, terdapat prototype halaman Send It 

dengan form yang telah diisi. Jika sudah terisi, akan 

ada harga estimasi untuk biaya  pengiriman dan 

pengguna dapat langsung menekan tombol Save untuk 

melanjutkan ke langkah berikutnya. Ditunjukkan pada 

Gambar 10. 
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Gambar10. Halaman Send It 2 LacakIn 

 

6. Halaman Address List LacakIn 

Terdapat prototype halaman Address List. 

Halaman ini berfungsi untuk menampilkan daftar 

alamat yang telah disimpan dalam aplikasi. Fungsi ini 

bertujuan untuk mempermudah pengguna dalam 

proses pengiriman, sehingga mereka tidak perlu 

memasukkan data kembali jika ingin mengirim dari 

alamat yang sama. Ditunjukkan pada Gambar 11. 

 

 
Gambar 11. Halaman Address List LacakIn 

 

7. Halaman Check Price LacakIn 

Terdapat prototype dari halaman Check Price. 

Halaman ini bisa digunakan oleh user untuk mengecek 

ongkos kirim dari asal pengiriman dan tujuan 

pengiriman. Terdapat juga form berat paket untuk 

mengetahui akuratnya total ongkos kirim. Ditunjukkan 

pada Gambar 12. 

 

 
Gambar 12. Halaman Check Price LacakIn 

 

8. Halaman History LacakIn 

Selanjutnya terdapat prototype halaman History, 

yang menampilkan riwayat pengiriman. Di bagian 

atas, pengguna dapat melakukan pencarian 

menggunakan search bar. Selain itu, pengguna dapat 

memeriksa informasi berdasarkan status pengiriman. 

Ditunjukkan pada Gambar 13. 

 

 
Gambar 13. Halaman History LacakIn 

 

9. Halaman Notification LacakIn 

Selanjutnya terdapat prototype halaman 

Notification. Halaman ini menampilkan semua 

notifikasi yang berkaitan dengan aplikasi LacakIn, 

khususnya untuk memberi informasi kepada pengguna 

tentang status terkini pengiriman barang. Ditunjukkan 

pada Gambar 14. 
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Gambar 14. Halaman Notification LacakIn 

 

10. Halaman Profile LacakIn 

Terdapat prototype halaman Profile. Halaman ini 

menampilkan informasi akun pengguna dan beberapa 

pilihan pengaturan yang dapat diakses oleh pengguna. 

Ditunjukkan pada Gambar 15. 

 

 
Gambar 15. Halaman Profile LacakIn 

 

11. Halaman Invite Friend LacakIn 

Terdapat prototype halaman Invite Friend. 

Halaman ini berfungsi untuk membagikan tautan 

kepada calon pengguna yang berminat mengunduh 

aplikasi LacakIn. Pengguna yang membagikan tautan 

tersebut akan menerima hadiah. Ditunjukkan pada 

Gambar 16. 

 

 
Gambar 16. Halaman Invite Friend LacakIn 

 

12. Halaman Logout LacakIn 

Terdapat prototype halaman Logout. Halaman ini 

berfungsi untuk mengonfirmasi apakah pengguna 

ingin keluar dari akun LacakIn melalui tombol Logout 

yang terletak di bagian bawah. Ditunjukkan pada 

Gambar 17. 

 

 
Gambar 17. Halaman Logout LacakIn 

 

13. Halaman Change Language LacakIn 

Terdapat prototype halaman Change Language. 

Halaman ini berfungsi untuk memungkinkan 

pengguna memilih bahasa yang diinginkan. 

Ditunjukkan pada Gambar 18. 
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Gambar 18. Halaman Change Language LacakIn 

 

14. Halaman Address Book LacakIn 

 

 
Gambar 19. Halaman Address Book 1 LacakIn 

 

 

 
Gambar 20. Halaman Address Book 2 LacakIn 

 

Terdapat prototype halaman Address Book. 

Halaman ini dirancang agar pengguna dapat 

menyimpan alamat, sehingga mereka tidak perlu 

mengisi data berulang kali. Pengguna dapat 

menyimpan alamat baik sebagai pengirim maupun 

penerima, serta memiliki opsi untuk menyunting atau 

menghapus alamat yang telah disimpan. Ditunjukkan 

pada Gambar 19. 

Selain itu, terdapat halaman khusus yang muncul 

saat tombol edit atau delete diklik. Tombol edit 

digunakan untuk menyunting alamat yang telah 

dimasukkan sebelumnya, sedangkan tombol delete 

digunakan untuk menghapus alamat yang sudah ada. 

Ditunjukkan pada Gambar 20. 

 

d. Hasil Evaluate Againts Requirements 

Pada fase ini, evaluasi respons terhadap kualitas 

desain aplikasi LacakIn dilakukan dengan 

menganalisis jawaban responden menggunakan 

System Usability Scale (SUS). Setelah mengajukan 

kuesioner System Usability Scale (SUS) kepada 10 

responden, data hasilnya dikumpulkan dan disusun 

menjadi satu rangkuman. Dari hasil Skor Asli yang 

diperoleh dari responden, dilakukan pembobotan pada 

setiap pernyataan untuk mendapatkan Skor Hasil 

Hitung dengan menggunakan metode SUS. Berikut 

adalah aturan-aturan pembobotan skor pada data skor 

asli dari responden: 

a. Untuk setiap pernyataan dengan nomor ganjil (1, 

3, 5, 7, 9), skor akhirnya dihitung dengan 

mengurangkan 1. 

b. Untuk setiap pernyataan dengan nomor genap (2, 

4, 6, 8, 10), skor akhirnya dihitung dengan 

mengurangkan skor pengguna dari nilai 5. 

c. Skor SUS dihitung dengan menjumlahkan skor 

dari setiap pernyataan dan hasilnya dikalikan 

dengan 2,5. 

Aturan-aturan di atas berlaku untuk satu responden. 

Untuk perhitungan selanjutnya guna mendapatkan 

nilai rata-rata akhir (SUS score), jumlahkan semua 

nilai pada bagian Nilai hingga memperoleh total nilai, 

lalu bagi angka tersebut dengan jumlah responden. 

Berikut adalah data hasil perhitungan SUS yang 

ditunjukkan pada Tabel 5. 

 

Tabel 5. Skor Hasil Hitung SUS 

No Responden 
Skor Jumlah 

Hasil Hitung SUS 

Nilai 

(Jml x 2,5) 

1 Responden 1 36 90 

2 Responden 2 35 87,5 

3 Responden 3 34 85 

4 Responden 4 33 82,5 

5 Responden 5 34 85 

6 Responden 6 34 85 

7 Responden 7 33 82,5 

8 Responden 8 34 85 

9 Responden 9 34 85 

10 Responden 10 33 82,5 

Jumlah Total Nilai 850 

Skor Rata – Rata 
(Hasil Akhir) 

85 
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Berdasarkan perhitungan tersebut diperoleh nilai 

rata-rata untuk desain aplikasi LacakIn sebesar 85 

dengan kategori Acceptability Ranges-nya adalah 

“Acceptable”, Grade Scale-nya adalah “B”, dan 

Adjective Ratings-nya adalah “Excellent” yang 

ditunjukkan pada Gambar 21. Dengan kata lain, dapat 

disimpulkan bahwa desain aplikasi LacakIn dapat 

diterima dengan baik oleh pengguna. 

 

 
Gambar 21. Hasil Perhitungan menurut SUS score 

 

4.3. Hasil Tahap Akhir 

Analisis kebutuhan pengguna aplikasi LacakIn 

dilakukan melalui kuesioner System Usability Scale 

(SUS) pada tahap memahami konteks penggunaan 

dalam metode User Centered Design (UCD). Hasilnya 

menunjukkan kebutuhan tinggi pengguna aplikasi 

pelacakan oleh pelaku jual beli online. Desain UI/UX 

untuk LacakIn mencakup solusi seperti pengecekan 

nomor resi manual, riwayat pengiriman, dan 

perbandingan tarif antar ekspedisi. Prototype 

menggunakan skema warna konsisten dan font “Plus 

Jakarta Sans.” Evaluasi melibatkan wawancara, 

kuesioner SUS, in-depth interview, dan user testing. 

Hasilnya menunjukkan nilai rata-rata 85, dengan 

kategori “Acceptable,” Grade Scale “B,” dan Adjective 

Ratings “Excellent,” menyimpulkan bahwa UCD 

berhasil dalam perancangan UI/UX dan memenuhi 

kebutuhan pengguna. 

 

5. KESIMPULAN DAN SARAN 

Hasil perancangan UI/UX yang telah dibuat 

menyertakan solusi untuk masalah yang diidentifikasi, 

termasuk penambahan fitur pengecekan nomor resi, 

mengecek tarif pengiriman, dan riwayat pengiriman. 

Evaluasi desain dilakukan menggunakan System 

Usability Scale dengan menghitung SUS score, 

melibatkan in-depth interview, dan user testing kepada 

responden. Hasil kuesioner SUS pada antarmuka 

aplikasi LacakIn mendapatkan nilai rata-rata sebesar 

85, dengan kategori Acceptability Ranges 

"Acceptable", Grade Scale "B", dan Adjective Ratings 

"Excellent", yang mengindikasikan bahwa desain 

tersebut telah memenuhi kebutuhan pengguna. 
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