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ABSTRAK

Dalam era modernisasi seperti saat ini, manusia sangat bergantung terhadap
adanya teknologi. Tingkat penetrasi penggunaan internet pada tahun 2022 di
Indonesia mencapai 73,7 persen dari total populasi. E-commerce adalah salah satu
perkembangan teknologi yang di gunakan oleh pelaku bisnis untuk
mengembangkan bisnis mereka. Sehingga banyak pelaku bisnis yang memasarkan
barangnya menggunakan E-commerce seperti kain-batik.com. Menurut pemilik
Toko Batik Vita, pelanggan Toko Batik Vita memiliki kecenderungan mengakses
kain-batik.com menggunakan device smartphone, sehingga hal ini membuat Toko
Batik Vita ingin membuat aplikasi berbasis mobile yang dapat digunakan oleh para
pelanggannya. Tujuan yang ingin dicapai dari penelitian ini yaitu untuk
membangun kerangka desain Ul (User Interface) aplikasi mobile e-commerce kain-
batik.com. Penelitian ini menggunakan Metode User Centered Design (UCD).
User Centered Design memiliki 4 tahapan yaitu Specify contec of use, specify user
and organisational requirements, Produce design solution, dan Evaluate design
against user requirements. setelah melakukan proses tersebut akan menghasilkan
prototype. Kemudian selanjutnya melakukan pengujian prototype menggunakan
metode Cognitive Walkthrough. Hasil akhir penelitian ini merupakan tampilan
antarmuka aplikasi mobile Toko Batik Vita yang telah tervalidasi.

Kata kunci : batik, toko batik, user interface, user experience, ucer centered

design.
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ABSTRACT

In this modern era, humans are very dependent on technology. The
penetration rate of internet use in 2022 in Indonesia will reach 73.7 percent of the
total population. E-commerce is one of the technological developments used by
business people to develop their business. So that many business people market
their goods using E-commerce such as kain-batik.com. According to the owner of
the Vita Batik Store, Batik Vita Store customers have a tendency to access kain-
batik.com using a smartphone device, so this makes Batik Vita Shop want to create
a mobile-based application that can be used by its customers. The aim of this
research is to build a Ul (User Interface) design framework for the kain-batik.com
mobile e-commerce application. This study uses the User Centered Design (UCD)
method. User Centered Design has 4 stages, namely determining the context of use,
determining user and organizational needs, generating design solutions, and
evaluating designs against user needs. after doing the process will produce a
prototype. Then further test the prototype using the Cognitive Walkthrough method.
The final result of this research is the display interface of the Batik Vita Store
mobile application that has been validated.

Keywords: batik, batik shop, user interface, user experience, user centered

design.
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