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ix 

INTISARI 

IMPLEMENTASI GOAL-DIRECTED DESIGN DALAM PERANCANGAN 

SITUS KATALOG PAKAIAN ONLINE 

 

Antarmuka merupakan elemen yang menjembatani sistem dengan pengguna. 

Perancangan antarmuka membutuhkan suatu analisis dan perhitungan yang terukur 

sehingga antarmuka dapat memberikan informasi yang jelas dan membantu 

pengguna. Begitu pula dalam perancangan antarmuka situs katalog pakaian. Data 

pakaian yang ada haruslah diatur sedemikian rupa sehingga rancang antarmuka situs 

yang dihasilkan terorganisir dan tidak menyusahkan pengguna. 

Solusi untuk permasalahan di atas adalah pengimplementasian metode Goal-

Directed Design pada perancangan situs. Metode ini mampu mendapatkan tujuan dan 

kebutuhan pengguna ketika membeli pakaian. Ketika tujuan dan kebutuhan pengguna 

dapat dirumuskan maka elemen visual dapat dirancang sedemikian rupa sehingga 

antarmuka situs mampu membantu pengguna dalam membeli pakaian pada situs. 

Pengimplementasian metode di atas menghasilkan rancang situs yang mampu 

membantu pengguna mendapatkan pakaian dengan merek yang diinginkan. Selain itu, 

pengguna juga berhasil mendapatkan informasi yang ada guna mendapatkan pakaian 

dengan kualitas, harga, dan model/desain terbaik yang dapat ditemukan. Harapan 

penulis dengan adanya rancang situs ini adalah pengguna merasa terbantu ketika 

mencari atau membeli pakaian. 

 

(Kata kunci: antarmuka, tujuan pengguna, goal-directed design.) 
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INTISARI 

IMPLEMENTASI GOAL-DIRECTED DESIGN DALAM PERANCANGAN 

SITUS KATALOG PAKAIAN ONLINE 

 

Antarmuka merupakan elemen yang menjembatani sistem dengan pengguna. 

Perancangan antarmuka membutuhkan suatu analisis dan perhitungan yang terukur 

sehingga antarmuka dapat memberikan informasi yang jelas dan membantu 

pengguna. Begitu pula dalam perancangan antarmuka situs katalog pakaian. Data 

pakaian yang ada haruslah diatur sedemikian rupa sehingga rancang antarmuka situs 

yang dihasilkan terorganisir dan tidak menyusahkan pengguna. 

Solusi untuk permasalahan di atas adalah pengimplementasian metode Goal-

Directed Design pada perancangan situs. Metode ini mampu mendapatkan tujuan dan 

kebutuhan pengguna ketika membeli pakaian. Ketika tujuan dan kebutuhan pengguna 

dapat dirumuskan maka elemen visual dapat dirancang sedemikian rupa sehingga 

antarmuka situs mampu membantu pengguna dalam membeli pakaian pada situs. 

Pengimplementasian metode di atas menghasilkan rancang situs yang mampu 

membantu pengguna mendapatkan pakaian dengan merek yang diinginkan. Selain itu, 

pengguna juga berhasil mendapatkan informasi yang ada guna mendapatkan pakaian 

dengan kualitas, harga, dan model/desain terbaik yang dapat ditemukan. Harapan 

penulis dengan adanya rancang situs ini adalah pengguna merasa terbantu ketika 

mencari atau membeli pakaian. 

 

(Kata kunci: antarmuka, tujuan pengguna, goal-directed design.) 
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BAB 1 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang Masalah 

Antarmuka situs merupakan aspek yang pertama kali bersentuhan dengan 

pengguna ketika pengguna berinteraksi dengan suatu situs. Bentuk penyajian data, 

jenis, ukuran, dan warna huruf merupakan sedikit dari banyaknya faktor yang 

terdapat dalam antarmuka situs. Antarmuka yang mampu membantu pencapaian 

tujuan pengguna dan menghasilkan kepuasan dalam menggunakan situs adalah hasil 

dari perancangan antarmuka yang berhasil.  

Peningkatan nilai bisnis bagi pengelola situs dapat dirasakan dengan adanya 

perancangan antarmuka yang baik, terlebih pada peningkatan nilai bisnis dari situs e- 

commerce. Keteraturan konten dan kejelasan tiap informasi produk yang tersaji 

mampu membantu pengguna dalam mendapatkan produk yang diinginkan. Hasilnya 

adalah kepuasan pengguna dalam menggunakan situs yang berakibat peningkatan 

transaksi yang terjadi pada situs e-commerce tersebut.  

Salah satu metode perancangan antarmuka situs yang dapat diterapkan adalah 

metode Goal-Directed Design. Research, Modeling, Requirement Definitions, 

Framework Definition, Refinement, dan Support Development merupakan tahapan- 

tahapan yang teradapat pada metode ini. Keenam tahapan tersebut diharapkann 

mampu mengakomodir secara detil segala kebutuhan dan proses perancangan 

antarmuka serta proses interaksi dengan orientasi pada tujuan akhir (goal) dari 

pengguna. 
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1.2 Rumusan Masalah 

Berdasarkan masalah di atas maka rumusan masalah yang menjadi fokus 

penelitian adalah pembangunan situs katalog pakaian yang didasari kebutuhan dan 

tujuan pengguna. 

1.3 Batasan Masalah 

Berdasarkan rumusan masalah, maka batasan-batasan masalah dalam 

penelitian ini adalah :  

1) Data pakaian yang terdapat didalam situs merupakan data fiktif pakaian 

luar, atasan dan bawahan selain setelan jas. 

2) Target konsumen baju merupakan laki-laki dan wanita dengan rentang usia 

20 sampai mendekati usia 45 tahun. 

3) Perancangan desain antarmuka sepenuhnya dilakukan dengan metode 

Goal-Directed Design.  

4) Penelitian berfokus pada perancangan situs dengan penerapan Goal-

Directed Design. 

5) Fokus perancangan dan penelitian dilakukan dari tahap pengguna 

mengakses situs sampai pada tahap Keranjang Belanja (Cart/Bag Page) 

dan tidak menyertakan proses transaksi (Checkout).  

6) Situs merupakan sebuah situs purwarupa (prototype) dengan data fiktif 

yang menjual baju kaus, berkarakteristik Hi-Fidelity dengan fitur berfungsi 

dan berjalan sebagaimana mestinya dan di unggah ke server internet. 

7) Penilaian user experience dalam menggunakan situs dilakukan 

menggunakan olah data kuesioner User  Experience Questionnaire (UEQ). 

1.4 Spesifikasi Sistem 

1) Spesifikasi Sistem atau Situs 

a. Situs mampu menampilkan informasi pakaian secara lengkap dan jelas. 
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b. Situs mampu menampilkan berbagai macam kategori pakaian dan 

menampilkan kategori pakaian yang dipilih oleh pengguna. 

c. Pengguna situs mampu melakukan pemesanan pakaian yang terdapat 

pada situs. 

d. Pengguna mampu melakukan konfirmasi pemesanan atas pakaian yang 

dipesan sebelum melakukan pembayaran. 

e. Situs mampu menampilkan ketersediaan pakaian kepada pengguna. 

f. Situs memiliki fitur atau halaman guna berisi informasi yang berfungsi 

membantu pengguna dalam menjawab pertanyaan dasar penggunaan 

situs dan pemesanan produk. 

g. Situs mampu menyimpan data yang terlibat selama proses interaksi situs 

dengan pengguna. Misal situs mampu menampung pakaian yang telah 

dimasukkan ke dalam halaman keranjang belanja oleh pengguna. 

2) Spesifikasi Perangkat Lunak 

a. Sistem Operasi Windows/Linux/OS dengan arsitekur x86 atau x64. 

b. Magento 1.9 Community Edition 

c. PHP dengan versi 5.4.x atau 5.5.x 

d. MySQL dengan versi 5.5 atau setelahnya. 

e. WebServer Apache 2.x atau Nginx 1.7.x 

f. Browser atau aplikasi peramban situs Google Chrome atau Mozilla 

Firefox atau Opera. 

3) Spesifikasi Perangkat Keras 

a. Prosesor minimum Intel Core 2 Duo 2.66GHz 

b. RAM 4 GB 

c. Monitor 12 inci (1280 x 800) 
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d. Keyboard dan Mouse 

e. LAN atau Wireless PCI Network Card 

4) Spesifikasi Kecerdasan Pembangun 

a. Kemampuan membangun situs menggunakan PHP, HTML, CSS, 

Javascript/jQuery. 

b. Kemampuan memanipulasi tampilan dan antarmuka pada perangkat 

lunak sumber terbuka (open source) Magento. 

5) Spesifikasi Kecerdasan Pengguna Situs 

a. Mampu menggunakan komputer dan mengakses internet 

b. Mengerti atau pernah melakukan transaksi online pada sebuah situ toko 

online (e-commerce) 

1.5 Tujuan Penelitian 

Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan situs purwarupa katalog pakaian  

dengan karakteristik High-Fidelity dengan menerapkan Goal-Directed Design. 

1.6 Metode Penelitian 

Metode yang akan dilakukan dalam penelitian adalah sebagai berikut :  

1) Perancangan Antarmuka 

Metode perancangan antarmuka meliputi tahapan-tahapan yang digunakan 

dalam metode Goal-Directed Design, yakni : 

a. Membuat Focus Group Discussion atau Kelompok Fokus terdiri dari 

lima sampai delapan responden bertujuan untuk mendapatkan informasi 

terkait pengalaman, tujuan dan kebutuhan pengguna saat berbelanja 

baju. Hasil dan analisis dari diskusi digunakan sebagai salah satu acuan 

dalam perancangan situs. 

b. Pembuatan Persona berdasarkan diskusi dengan para responden 

Kelompok Fokus dilakukan untuk memberikan pemahaman yang lebih 
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baik mengenai pola berpikir, motivasi, kemampuan, serta tujuan dari 

responden. 

c. Mendefinisikan kebutuhan pokok dari rancangan antarmuka yang 

didasari atas kebutuhan para responden dengan menggunakan persona 

yang telah tercipta, kebutuhan dari situs pakaian online, dan kebutuhan 

bisnis situs. Pada tahap ini juga dirancang suatu skenario antara persona 

dengan sistem situs yang akan dirancang. Skenario untuk mengevaluasi 

kecocokkan kebutuhan pengguna dengan sistem guna mendapatkan 

keselarasan. 

d. Menciptakan sebuah landasan dasar rancangan (mock up) dari situs yang 

akan dibangun guna mendapatkan visualisasi yang lebih stabil terhadap 

rancang antarmuka dan interaksi situs. 

e. Mengevaluasi hasil dasar rancangan situs dengan Kelompok Fokus 

untuk mendapatkan umpan balik. 

f. Setelah landasan dasar rancangan dari situs dinilai baik dan sesuai 

dengan kebutuhan Kelompok Fokus yang telah didefinisikan maka 

selanjutnya adalah pemberian detil desain atas landasan dasar 

rancangan, contohnya pemilihan jenis, ukuran, dan warna huruf. Jika 

landasan dasar rancangan dinilai belum mewakili kebutuhan dan 

keinginan responden yang ada maka ulangi langkah a - e. 

g. Penambahan fitur teknologi situs terhadap rancangan, misalnya 

penambahan validasi masukan teks, pesan validasi terhadap akun yang 

belum terdaftar, dan sebagainya. 

h. Setelah melakukan keenam tahapan tersebut dan 

mengimplementasikannya ke dalam rancang antarmuka situs, hal yang 

akan dilakukan adalah mengevaluasi apakah hasil yang telah diperoleh 

merupakan hasil yang terbaik dalam membantu pengguna bertransaksi 

atau melakukan pembelian pada toko online. Evaluasi dilakukan dengan 
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Kelompok Fokus dan membandingkan hasil desain dengan teori 

antarmuka yang ada. Jika hasil rancang antarmuka kurang memuaskan 

maka peneliti akan kembali melakukan langkah 4. 

2) Implementasi 

Setelah hasil rancangan antarmuka dipastikan final maka langkah 

selanjutnya adalah mengimplementasikan rancangan tersebut ke dalam 

sebuah situs menggunakan bahasa pemrograman web PHP, CSS, dan 

Javascript. 

3) Analisis dan Pengujian 

Langkah analisis dan pengujian dilakukan setelah seluruh rancangan 

antarmuka berhasil diimplementasikan dan sistem situs telah berhasil 

dibuat. Pada tahap ini dilakukan dua proses yakni : 

a. Uji Kebergunaan sistem oleh Kelompok Fokus, pengujian dilakukan 

dengan meminta setiap responden mencoba menggunakan situs untuk 

mengerjakan suatu tugas. Setiap aktivitas yang dihasilkan oleh 

responden pada tahapan ini dicatat untuk mendapatkan gambaran 

kebergunaan situs. Jika mayoritas responden merasakan kebingungan 

dan frustasi dalam menggunakan situs maka Penulis perlu mengevaluasi 

situs. Evaluasi dilakukan dengan kembali pada tahap Implementasi. Jika 

mayoritas pengguna merasakan kepuasan terhadap situs yang dibangun 

maka tahapan selanjutnya adalah Pengujian dengan User Experience 

Questionnaire. 

b. User Experience Questionnaire, pada tahapan ini analisis dan pengujian 

dilakukan menggunakan kuesioner User Experience Questionnaire 

terhadap 30 responden. Responden diberikan pertanyaan tertutup 

dengan jumlah 26 pertanyaan tertutup mengenai aspek-aspek penilaian 

pengguna  terhadap User Experience dari antar muka situs. 
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Setelah hasil kuesioner dikumpulkan, selanjutnya analisis dilakukan dengan 

menghitung bobot dari tiap jawaban pada tiap pertanyaan. Setiap jawaban 

dari pertanyaan memiliki bobot  nilai  minimal 1 dan maksimal 7. Setiap 

pertanyaan juga mencerminkan  suatu karakteristik penilaian User 

Experience, yaitu daya tarik, kejelasan, efisiensi, ketepatan, stimulasi, dan 

kebaruan). Selanjutnya, pencarian rata-rata tiap karakteristik penilaian 

dilakukan guna mendapatkan gambaran dari  hasil User Experience 

rancang antarmuka situs yang kemudian diklasifikasikan berdasarkan 

benchmark User Experience dari UEQ. 

1.7 Sistematika Penulisan 

Bab 1 merupakan bagian pendahuluan yang terdiri dari Latar Belakang 

Masalah, Rumusan Masalah, Batasan Masalah, Tujuan Penelitian, Metode Penelitian, 

dan Sistematika Penulisan. Bagian-bagian tersebut digunakan oleh penulis guna 

menjabarkan permasalahan yang diteliti, metode, perangkat, dan sistem yang 

direncakan untuk menyelesaikan masalah. 

Bab 2 merupakan Landasan Teori yang berisikan teori dan tinjauan pustaka 

yang mendukung dan mendasari penelitian. Konsep, rumus dan metode yang 

digunakan dalam penelitian dipaparkan pada bab ini. Landasan Teori merupakan 

uraian semua teori yang berkaitan dengan permasalahan yang diteliti. 

Bab 3 digunakan oleh Penulis untuk menjelaskan rancangan dan perencanaan 

sistem yang dibuat guna menyelesaikan permasalahan pada penelitian. Rancangan 

antarmuka, bentuk dan jenis komponen serta tata kelola antar komponen dalam situs 

secara detail dibahas pada Bab Perancangan Sistem ini. 

Bab 4 merupakan Implementasi dan Analisis Sistem. Bagian ini digunakan 

oleh penulis untuk menjelaskan sistem yang telah dibuat berdasarkan perancangan 

yang telah dilakukan pada tahap sebelumnya. Pada bagian ini, implementasi rancang 

antarmuka yang dihasilkan dengan metode Goal-Directed Design dibahas secara 

terpadu. 
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Bab 5 merupakan Kesimpulan dan Saran. Jawaban atas masalah yang telah 

dirumuskan pada bagian sebelumnya dijawab pada bagian ini. Selain itu, temuan-

temuan lain yang didapati oleh Penulis selama proses penelitian disajikan juga pada 

bagian ini. Saran berisi kekurangan-kekurangan pada penelitian yang dapat 

disempurnakan pada penelitian-penelitian selanjutnya. 
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BAB 5 

KESIMPULAN DAN SARAN 

5.1 Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian dan analisis dapat disimpulkan dua hal, yaitu: 

1) Metode Goal-Directed Design yang diimplementasikan mampu 

membantu mendapatkan tujuan dan kebutuhan pengguna dalam mebangun 

situs katalog pakaian online, yaitu mendapatkan pakaian sesuai merek 

yang disukai dan mendapatkan informasi pakaian yang tersedia secara 

lengkap sehingga didapatkan pakaian dengan kualitas, harga, model yang 

terbaik. 

2) Evaluasi situs katalog pakaian yang dilakukan UEQ secara keseluruhan 

memberikan hasil pengalaman pengguna yang baik ketika berinteraksi 

dengan situs. Walaupun aspek Kebaruan hanya memiliki nilai cukup yakni 

0.70, situs katalog pakaian mampu meraih nilai yang baik pada aspek 

lainnya yakni Stimulasi 1.14, Ketepatan 1.60, Efisiensi 1.59,  Kejelasan 

1.95 dan Daya Tarik 1.73 

5.2 Saran 

Keterbatasan penelitian ini adalah pembangunan situs yang dilakukan dengan 

menganalisis aktifitas dasar pengguna ketika membeli pakaian. Penelitian lanjutan 

dapat dilakukan dengan menyertakan suatu sistem pakar dengan metode tertentu yang 

mampu memberikan rekomendasi pakaian kepada pengguna sehingga pengukuran 

pengalaman pengguna ketika berbelanja secara online dapat dinilai secara utuh.
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