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ANALISIS DAN PERANCANGAN UI/UX PADA
PROTOTYPE APLIKASI MOBILE E-COMMERCE
GRAMEDIA.COM

ABSTRAK

Nama : Muhammad Leyri Adzani

Nim : 11110310096

Aplikasi e-commerce berbasis mobile menjadi salah satu yang sedang naik
daun saat ini. Kemudahan menjadi salah satu alasan mengapa aplikasi e-
commerce berbasis mobile tersebut menjadi marak digunakan oleh para pengguna
saat ini.

Gramedia Asri Media merupakan anak perusahaan Kompas Gramedia
yang menyediakan jaringan toko buku dengan nama Toko Buku Gramedia yang
sudah tersebar di beberapa kota di Indonesia dan Malaysia.

Kecenderungan dari para pelanggan Gramedia yang mulai mengakses
Gramedia.com menggunakan device smartphone ataupun tablet membuat
Gramedia ingin membuat aplikasi berbasis mobile yang dapat digunakan oleh
para pelanggan Gramedia.

Task Centered System Design adalah metode dalam membangun Human
Computer Interaction (HCI) yang berguna untuk mengidentifikasi kebutuhan task
dan kebutuhan dari user. Metode TCSD ini meliputi 4 tahap, yaitu identification,
User-centered Requirements Analysis, Design as scenario, dan walkthough
evaluate.

Dari hasil penelitian didapatkan kesimpulan prototype yang telah dibuat
sudah berdasarkan requirement yang didapat. Dari pengujian menggunakan User
Acceptance Testing (UAT) didapatkan hasil 80% diterima, 20% diterima dengan
catatan, dan 0% ditolak danSystem Usability Scale (SUS) dengan nilai akhir
adalah 80.9 yang berarti kebergunaannya sudah di atas rata-rata.

Kata Kunci : Task Centered System Design, System Usability Scale
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UI/UX ANALYSIS & DESIGN FOR MOBILE E-
COMMERCE APPLICATION PROTOTYPE ON
GRAMEDIA.COM

ABSTRACT

Nama : Muhammad Leyri Adzani

Nim : 11110310096

Mobile-based ecommerce application has begun to gain its trend. User-
friendliness is one of the reasons why it becomes so popular amongst
usersrecently.

Gramedia Asri Media is a subsidiary of Kompas Gramedia corporation
that managed a book store chain named Toko Buku Gramedia that spreads across
Indonesia and Malaysia.

The tendency of Gramedia’s customers that starts accessing
Gramedia.com using their gadgets such as smartphones or tablets. Gramedia
plans to create a mobile app that is accessible to its customers.

Task Centered System Design is a method in building Human Computer
Interaction (HCI) thatis useful to identify task-requirements and user needs.
TCSD method consists of 4 steps, which are (1) identification,(2) user-centered
requirements analysis,(3) design as scenario,and (4) walkthrough evaluate.

The prototype has met the requirements as the User Acceptance Testing
(UAT) shows that 80% acceptance whilstanother 20% is accepted with notice,
and 0% is rejected. The method of System Usability Scale (SUS) performs a final
score 80.9 showing that its usability quality is high.

Keyword : Task Centered System Design, System Usability Scale
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