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MOTTO 

“Imam Syafi’I pernah berkata maka orang hebat adalah dia yang memiliki kemampuan untuk 

menutupi kesulitan dan kesusahannya. Hingga orang lain mengira dia selalu senang dan baik-

baik saja.” 
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INTISARI 

 Alam Aquatic merupakan toko penjualan ikan hias dan aksesorisnya, dan berlokasi di 

Kabupaten Malang serta masih menggunakan sistem penjualan secara konvensional. Toko ini 

memerlukan aplikasi berbasis website agar pemasarannya lebih luas. Maka dari itu penulis 

membuat sebuah perancangan UI/UX penjualan ikan hias berbasis website secara sistematis, 

terstruktur, terarah dan lengkap sehingga sistem penjualan yang dibuat berguna dalam 

meningkatkan penghasilan, mengefesiensikan pekerjaan dan memberikan informasi yang 

akurat. Perancangan website ini nantinya dapat memberikan pandangan kepada pengembang 

untuk membangun aplikasi untuk toko Alam Aquatic serta memberikan informasi terhadap 

masyarakat sekitar toko Alam Aquatic bahwanya akan memiliki website yang dapat melihat 

stok barang dan cukup dengan membuka website dan bisa melakukan transaksi secara online. 

Penelitian ini dilakukan dengan metode design science research metodologi pada pembuatan 

aplikasi website untuk toko Alamaquatic.co. pengumpulan data dengan observasi, wawancara, 

kebutuhan informasi, wireframe, prototype dan evaluasi desain menggunakan metode 

kuantitatif. Berdasarkan hasil evaluasi perancangan UI/UX toko Alamaquatic.co dapat di 

simpulkan bahwa hasil penilaian yang diberikan kepada 45 orang responden memperoleh skor 

sebesar 82. Dengan grade scale termasuk kelas B. hasil ini menunjukkan bahwa perancangan 

e-commerce alamaquatic.co dapat diterima oleh penggunanya dan telah berada diatas standart 

nilai rata-rata usability. 

Kata kunci: UI/UX, Alam Aquatic, DSRM, Ikan Hias 
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ABSTRAK 

 Alam Aquatic is a store selling ornamental fish and accessories, and is located in 

Malang Regency and still uses a conventional sales system. This store requires a website-

based application for wider marketing. Therefore the author created a website-based UI/UX 

design for selling ornamental fish in a systematic, structured, directed and complete manner 

so that the sales system created is useful in increasing income, streamlining work and 

providing accurate information. The design of this website can later provide insight to 

developers to build applications for the Alam Aquatic store and provide information to the 

community around the Alam Aquatic store that they will have a website that can view stock 

of goods and simply open the website and be able to make transactions online. This research 

was conducted using the design science research methodology in creating a website 

application for the Alamaquatic.co store. data collection by observation, interviews, 

information needs, wireframes, prototypes and design evaluation using quantitative methods. 

Based on the evaluation results of the UI/UX design of the Alamaquatic.co store, it can be 

concluded that the results of the assessment given to 45 respondents obtained a score of 82. 

With the grade scale including class B. This result shows that the alamaquatic.co e-commerce 

design can be accepted by its users. and is above the standard average usability value. 

Keywords: UI/UX, Aquatic Nature, DSRM, Ornamental Fish 
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