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Abstrak 

Pada era teknologi 4.0 saat ini, masyarakat lebih cenderung menggunakan aplikasi perbelanjaan 
online sebagai media transaksi belanja mereka. Dalam pembuatan aplikasi pembelanjaan online, 
Software as a Service (SaaS) merupakan perangkat lunak yang dikenal sebagai layanan bersifat 
online yang memiliki peran penting dalam merancang desain aplikasi perbelanjaan online. 
iPanda merupakan sistem penjualan yang dapat diakses secara online melalui sebuah website 
yang menggunakan Software as a Service (SaaS). Dalam pembuatannya diperlukan rancangan 
prototype guna menghindari kesalahan fatal yang akan terjadi dalam pembuatan aplikasi 
Software as a Service (SaaS) iPanda. Penelitian ini bertujuan untuk merancang desain prototype 
aplikasi perbelanjaan online berbasis Software as a Service (SaaS) iPanda. Desain aplikasi 
Software as a Service (SaaS) iPanda harus dibuat fleksibel agar siapa pun yang menggunakan 
aplikasi tersebut dapat dengan mudah mengoperasikannya, tetapi tidak banyak vendor yang 
membuat aplikasi berbasis Software as a Service (SaaS) ini dibuat dengan sangat fleksibel sesuai 
dengan kebutuhan. Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah mind mapping dan 
prototyping. Dengan adanya perancangan desain aplikasi perbelanjaan online membuat 
desainer mengetahui kesalahan atau kekurangan sejak awal sebelum desain tersebut masuk ke 
dalam tahap penerapan dan evaluasi.  
 
Kata kunci: desain aplikasi, iPanda, layanan perbelanjaan online, software as a service 
 

Abstract 
In the current era of technology 4.0, people are more likely to use online shopping applications 
as a medium for their shopping transactions. In making online shopping applications, Software 
as a Service (SaaS) is a software known as an online service that has an essential role in designing 
online shopping applications. iPanda is a sales system accessed online through a website that 
uses Software as a Service (SaaS). In its design, a prototype design is needed to avoid fatal errors 
that will occur in making the iPanda Software as a Service (SaaS) application. This study aims to 
design an online shopping application prototype based on iPanda's Software as a Service (SaaS). 
The design of the iPanda Software as a Service (SaaS) application must be made flexible so that 
anyone who uses the application can efficiently operate it. However, only a few vendors make 
Software as a Service (SaaS) based applications flexible according to needs. The method used in 
this research is mind mapping and prototyping. With an online shopping application design, 
designers know about errors or deficiencies before the design enters the implementation and 
evaluation stage. 
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1. PENDAHULUAN 
Belanja merupakan kegiatan sekunder yang dilakukan guna untuk memenuhi kebutuhan 
sehari-hari. Seiring dengan berkembangnya zaman, saat ini kita tidak perlu repot untuk 
datang langsung ke tempat belanja tersebut. Hanya dengan duduk manis di rumah, kita 
bisa mendapatkan barang yang kita inginkan maupun yang kita butuhkan. Selain itu, 
harga yang ditawarkan juga relatif lebih murah daripada harga ketika kita membeli 
langsung (Andre and Dinata, 2018). Hal ini memberi bukti nyata bahwa sebagian besar 
manusia khususnya warga negara Indonesia sudah menggunakan internet setiap 
harinya (Zaili et al., 2021). Keadaan statis ekonomi negara di berbagai penjuru dunia saat 
ini sudah sangat bergantung pada hipotesis perencanaan yang efektif, dan manajemen 
e-commerce yang akurat (Babenko et al., 2019). Efek dari era disruptif ini mengakibatkan 
terjadinya perubahan yang signifikan secara mendasar dan melebar luas (Rahardja et 
al., 2019). Tidak hanya itu, dalam penyajian informasi yang efektif dan efisien, 
memerlukan sebuah media yang dapat menampilkan informasi dengan ringkas sehingga 
dapat dengan mudah untuk dipahami (Rahardja et al., 2018).  
 
iPanda adalah jasa penyedia nama domain baik domain Indonesia & domain 
Internasional, jasa web hosting yang meliputi shared hosting, cloud hosting, vps, dan 
reseller hosting dengan harga terjangkau disertai dengan service terbaik untuk 
kebutuhan pelanggan. iPanda menggunakan Software as a Service (SaaS). Software as a 
Service (SaaS) adalah layanan perangkat lunak dari suatu model sebagai media 
penyampaian aplikasi oleh supplier atau penyedia aplikasi yang dikembangkan dan 
dioperasikan bagi para pengguna aplikasi tersebut melalui jaringan internet. Pelanggan 
yang menggunakan aplikasi tersebut bisa menikmati layanan gratis maupun berbayar 
yang telah disediakan oleh si penyedia aplikasi. Pengguna bisa menggunakan jasa 
layanan perangkat lunak tersebut melalui antarmuka maupun melalui web. Mereka juga 
bisa menikmati layanan sesuai dengan kebutuhannya. Software as a Service (SaaS) 
merupakan salah satu bagian dari komputasi awan atau cloud computing penyimpanan 
data dan eksekusi aplikasi oleh penyedia layanan dengan ketentuan membayar sesuai 
dengan kebutuhan resource saja.  
 
Publik Software as a Service (SaaS) ini banyak dikeluarkan oleh beberapa perusahaan 
besar diantaranya Amazon, Google, Microsoft, atau Rackspace. Cloud computing 
dikembangkan oleh pendekatan arsitektur atau yang biasa disebut Service Oriented 
Architecture (SOA), dimana layanan tersebut disediakan dengan berbasis web atau web 
service. Service Oriented Architecture (SOA) merupakan cara pendekatan dalam 
merancang sebuah aplikasi dari komponen-komponen yang sudah ada sebelumnya. 
Berikut adalah contoh dari layanan SaaS yaitu layanan CRM online Salesforce.com, 
Foho.com, dengan harga yang sangat terjangkau, layanan yang cukup beragam, mulai 
dari layanan berbasis word processor seperti Google Docs, project management, hingga 
invoicing online. Dalam kondisi yang sama antara perusahaan dengan aplikasi 
perusahaan yang identik memiliki aplikasi dengan versi dan fungsionalitas sama 
(Rodrigues et al., 2021). Selain itu, Software as a Service (SaaS) memiliki beberapa 
keuntungan untuk para penggunanya antara lain efektivitas biaya, pemanfaatan sumber 
daya yang efisien, kolaborasi, pemulihan bencana, dan kinerja tinggi (Dame, 2006).  
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Perancang aplikasi di dunia saat ini telah menerapkan pelaksanaan desain UI/UX pada 
perancangan maupun pengembangan perangkat lunak mereka. Dengan pelaksanaan 
UI/UX membuat aplikasi tidak hanya sempurna dari segi tata letak, warna dan tipografi 
tapi juga bisa membuat pengguna atau pelanggan dengan mudah menggunakan aplikasi 
tersebut. Pada era teknologi 4.0 ini, UI/UX telah menghadirkan perkembangan yang 
sangat signifikan pada aplikasi seluler baik itu aplikasi berupa e-commerce atau aplikasi 
game. Pada dasarnya User Interface (UI) mempunyai prinsip yaitu tampilan desain yang 
menarik dan elegan sehingga dapat menarik perhatian pengguna. Sedangkan User 
Experience (UX) memiliki prinsip yaitu dapat memberikan kemudahan ketika memakai 
aplikasi tersebut (Suhaili, 2020; Muhyidin et al., 2020). UI dan UX merupakan singkatan 
dari User Interface dan User Experience dimana UI/UX adalah sebuah tampilan visual 
dalam sebuah aplikasi mobile atau alat pemasaran digital dalam bentuk website yang 
dapat meningkatkan brand yang dilahirkan oleh bisnis atau perusahaan (Muhyidin et al., 
2020).  
 
Desain UI/UX bisa dikatakan sebagai personal branding dimana itu merupakan 
tantangan besar karena biaya, kualitas, waktu dan yang terpenting adalah kepuasan 
pelanggan. Tantangan lainnya selain itu adalah memilih nama merek, warna, font, 
bentuk, dan gambar yang tepat untuk perancangan sebuah aplikasi mobile (Castellanos 
et al., 2020). Faktor penting dari pengalaman pengguna (UX) dan antarmuka pengguna 
(UI) adalah untuk menghadirkan produk secara digital yang sukses, di mana pengguna 
dapat merasakan emosi positif dalam berinteraksi dengan produk (Khast, 2017). 
Terdapat berbagai macam pendekatan untuk merancang aplikasi berdasarkan User 
Interface Dan User Experience untuk sebuah aplikasi perangkat bergerak ataupun 
platform lain (Idris et al., 2021). Dari setiap penggunaan desain produk, faktor tak kalah 
pentingnya yaitu kegunaan desain merupakan pertimbangan utama dalam menilai 
kualitasnya (Salim dan Putranto, 2020). Desain juga memiliki fungsi sebagai interaksi 
yang dapat digunakan pada proses pembuatan Produk Interaktif (Alomari et al., 2020). 
 
Penelitian ini bertujuan untuk merancang desain prototype (Fauziah et al., 2021) aplikasi 
iPanda sebagai aplikasi perbelanjaan online berbasis Software as a Service (SaaS). Desain 
aplikasi Software as a Service (SaaS) perlu dibuat fleksibel agar siapa pun yang 
menggunakan terutama orang awam yang ingin membuat sistem yang dapat 
menggunakan sesuai kebutuhan terutama yang bergerak dalam bidang teknologi dan 
pendidikan sehingga dapat dengan mudah mengoperasikannya. Perancangan prototype 
untuk aplikasi perbelanjaan online berbasis Software as a Service (SaaS) masih sedikit 
sedikit dilakukan karena memakan lebih banyak waktu dalam pembuatannya (Raharja 
et al., 2018). Namun dengan dengan adanya perancangan prototype desain aplikasi 
perbelanjaan online membuat desainer mengetahui kesalahan atau kekurangan sejak 
awal sebelum desain tersebut masuk ke dalam tahap penerapan dan evaluasi (Aini et 
al., 2019). Sehingga dapat disimpulkan bahwa dalam membuat perancangan desain 
pada aplikasi Software as a Service (SaaS) merupakan hal terpenting yang harus 
dilakukan (Rachmawati et al., 2017). 
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2. METODE PENELITIAN 
Dalam melakukan penelitian ini ada dua tahapan metodologi yaitu metode mind 
mapping dimana suatu model pembelajaran yang menggunakan dengan suatu strategi 
mencatat dengan kata kunci dan gambar dan metode Prototype dengan menggunakan 
interaksi antara pengembang sistem dengan pengguna sistem sebagai berikut: 
 
2.1 Metode Mind Mapping 
Mind mapping merupakan metode yang dapat meleburkan otak bagian kanan dan kiri 
(Saragih dan Zulkifli, 2019) untuk menerima atau menangkap berbagai macam ide baru 
yang disalurkan dan bisa menjadi inovasi baru di masa yang akan dating (Sujarwo dan 
Ratnasari, 2020).  Didasarkan pada cara kerja otak manusia bisa menyimpan miliaran 
informasi (Humairah et al., 2020), lalu dicatat berdasarkan riset mengenai cara kerja 
otak yang sebenarnya (Raharja et al., 2019). Metode mind mapping penelitian ini bisa 
dilihat pada gambar 1. 
 

 
Gambar 1. Metode Penelitian Mind mapping 

[Sumber: Data Penulis] 

 

Dari gambar 1, di atas terdapat empat karakteristik yang dimiliki oleh aplikasi Software 
as a Service (SaaS) yaitu: 1) Akses berbasis jaringan. Aplikasi Software as a Service (SaaS) 
ini memang harus memiliki koneksi jaringan internet yang memadai agar dapat diakses 
dan digunakan. 2) Harga berdasarkan pengguna. Dalam Software as a Service (SaaS) ini 
pengguna aplikasi dapat menikmati layanan gratis dan juga berbayar. Jika pengguna 
ingin menggunakan layanan sesuai dengan kebutuhan dan lebih lengkap lagi biasanya 
layanan ini mewajibkan penggunanya untuk membayar sesuai dengan layanan yang 
mereka gunakan. 3) Pengiriman aplikasi yang memiliki arsitektur Multi-tenant. Software 
as a Service (SaaS) memiliki desain yang multi fungsi sehingga dapat memudahkan para 
penggunanya. 4) Aktivitas dikelola dari lokasi pusat memungkinkan pelanggan untuk 
mengakses aplikasi dari jarak jauh melalui web. Selagi pengguna dapat tersambung 
dengan internet maka, dia bisa terhubung dan menggunakan Software as a Service 
(SaaS) ini sepuasnya. 
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2.2 Metode Prototype 
Prototype merupakan suatu metode yang digunakan sebagai mengotomatisasi fase 
analisis dan definisi selain itu memiliki kelebihan yang dapat menciptakan syarat yang 
lebih baik dari produksi yang dikeluarkan oleh metode spesifikasi dalam bentuk tulisan 
(Punkastyo, 2018). Dalam perancangan sistem yang memakai pendekatan sebagai 
membuat suatu aplikasi dengan bertahap dan sangat cepat sehingga dengan begitu 
dapat segera dievaluasi oleh pengguna aplikasi, prototype ini memang sangat cocok 
sekali untuk user yang awam dalam bidang IT (Asady, 2021). 
 

 
Gambar 2. Alur Prototype SaaS  
[Sumber: Oktaviani et al., 2021] 

 

Pada gambar 2, di atas terdapat empat tahapan alur prototype Software as a Service 
(SaaS) yaitu tema, warna, tipografi, wireframe tampilan beranda, dan prototype 
tampilan beranda. 

 

3. HASIL DAN PEMBAHASAN 
Pada penelitian ini menunjukan jika dengan adanya perancangan desain aplikasi 
perbelanjaan online membuat desainer mengetahui kesalahan atau kekurangan sejak 
awal sebelum desain tersebut masuk ke dalam tahap penerapan dan evaluasi. Desain 
harus dibuat sedemikian rupa agar penggunaannya pun bisa sangat fleksibel. Tidak 
hanya itu, desain dan layout atau tata letak harus sesuai dengan standar agar siapapun 
yang berkunjung bisa dengan mudah mengoperasikannya sehingga mereka tertarik 
berlama-lama disana dan bisa menjadi pelanggan setia dari web perbelanjaan online 
yang telah dirancang.  
 
Web perbelanjaan online saat ini memang sangat sesuai sekali mengingat 
perkembangan jaman yang saat ini telah memasuki 4.0. Dalam melakukan kegiatan 
seperti transaksi barang dan jasa dapat dilakukan secara tidak langsung (elektronik) 
dengan bahasa kerennya e-commerce, dimana sistem belanja tersebut membutuhkan 
yang dinamakan jaringan internet agar dapat menghubungkan halaman website dengan 
tujuan memudahkan pembeli dalam memilih dana membayar produk secara elektronik 
serta jangkauan pasar yang kuasa tidak hanya di satu wilayah tetapi menjangkau wilayah 
lainnya dalam memasarkan produknya sehingga meningkatkan omset penjualan dan 
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pengerjaaannya dapat dilakukan dengan mudah tanpa memerlukan waktu karena dapat 
dilakukan kapan saja dan dimana saja dalam saat melakukan pelayanan dan pembelian 
tanpa bertemu secara langsung (Santoso dan Himawan, 2014; Husada, 2019). 
 
Berikut adalah perancangan sistem aplikasi iPanda yang memakai pendekatan metode 
prototype yaitu: 
1) Tema. Hal pertama yang dilakukan adalah menentukan tema apa yang akan 

digunakan untuk merancang sebuah aplikasi Software as a Service (SaaS). Vendor dan 
perancang aplikasi harus mengetahui target pasar yang ingin dituju. Setelah 
mengetahui target pasar yang dituju barulah kita bisa menebak apakah tema yang 
diusung cocok atau tidak dengan target pasarnya.  
 

 
 

Gambar 3. Tema Aplikasi Software as a Service (SaaS) iPanda 
[Sumber: Dokumentasi Penulis] 

 

Tema di atas merupakan tema yang diambil pada aplikasi iPanda. Vendor dan 
perancang aplikasi mengambil tema penjualan online aplikasi domain atau database. 
Karena pada dasarnya target yang dituju adalah orang awam yang ingin membuat 
sistem yang dapat dipergunakan dalam kebutuhan mereka terutama yang bergerak 
dalam bidang teknologi dan pendidikan. Sebelum itu, vendor juga harus mengetahui 
tahapan perancangan perangkat lunak secara umum. Pada requirement gathering 
atau sering disebut analisa kebutuhan adalah suatu tahapan dalam kegiatan untuk 
menghasilkan apa yang dibutuhkan software (perangkat lunak) dengan cara 
melakukan sebuah wawancara terhadap pengguna dengan mengajukan pertanyaan 
dan melakukan survei dengan keterkaitan penelitian tersebut (Martono, 2019). 
Seperti yang dikatakan Al Bahra Bin Ladjamudin bahwa dalam melakukan tahapan 
untuk perancangan (design) tentunya memiliki tujuan alternatif sebagai solusi dalam 
mengatasi permasalahan pada perusahaan dalam mencapai sebuah tujuan 
(Wantoro, 2018).  
 

2) Warna. Hal kedua yang dilakukan adalah pemilihan warna. Karena dengan warna 
akan semakin kuat branding yang ingin ditampilkan. Biasanya orang awam yang tidak 
tahu menahu dengan dunia desain atau perancangan aplikasi, mereka bisa 
mengetahui brand hanya karena dengan melihat warna yang ditonjolkan pada 
sebuah logo. Keputusan untuk dapat menetapkan pilihan desain pada logo 
dibutuhkan pengetahuan yang tepat dalam pemilihan karakteristik apa saja yang 
dibutuhkan agar sesuai dengan pasar tanpa menimbulkan masalah kedepannya 
(Airey, 2014; Krishna, 2013; Luffarelli et al., 2019). Kegunaan software melakukan 
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perencanaan digunakan sebagai prosedur untuk dapat menggambarkan suatu sistem 
yang bangun agar sesuai dengan kebutuhan (Luffarelli et al., 2019). Merek 
merupakan suatu identitas yang menjadi hak milik seseorang dengan terdapat 
sebuah ciri khas mengenai tampilan desain dan warna tentunya. Pada merek tersebut 
memiliki makna dari setiap gambar, kata-kata, dan warna yang sesuai dengan 
kepribadian pemilik sehingga tidak dapat digunakan pihak lain atau ditiru karena 
memiliki kualitas (Henderson dan Cote, 1998; Melewar dan Saunders, 1998) secara 
global (Foroudi, 2019). Biasanya para vendor dan perancang aplikasi menentukan 
warna aplikasi dari logo yang mereka buat untuk personal brand mereka. 
 

 
Gambar 4. Logo iPanda 

[Sumber: Dokumentasi Penulis] 

 
Di atas merupakan logo iPanda yang dimana logo tersebut identik dengan warna 
hijau. Inilah yang membuat iPanda memiliki personal branding yang kuat hingga 
menjadikan warna hijau sebagai branding mereka di platform mana pun. Manajer 
menghadapi belanja dan penjualan secara eksekutif sebagai penambahan merek 
pribadi ke daftar rencana profesional yang telah dibuat mereka (Rangarajan et al., 
2017). Definisi yang diungkapkan oleh Peters mengenai personal branding yaitu 
sebagai pemahaman, penemuan, dan pemasaran kerangka unik individu (Amoako 
dan Okpattah, 2018). Menurut (Jooste et al., 2009) definisi branding ialah sebagai 
layanan atau penamaan produk untuk menghasilkan suatu identitas, 
mengembangkan sebuah makna, dan memproyeksikan citra (Bergh et al., 2017). 
Maka dari itu, pemilihan warna sangatlah penting pada pembuatan sebuah brand.  
 

 
Gambar 5. Warna Brand iPanda 
[Sumber: Dokumentasi Penulis] 

 
Selain untuk memperkuat personal branding, warna juga bisa menjadi harapan bagi 
vendor dan perancang aplikasi pada aplikasi yang sedang dibuatnya. Pada aplikasi 
iPanda ini mengambil warna hijau yang berarti menenangkan mata. Diharapkan 
aplikasi iPanda ini dapat membuat siapa saja yang berkunjung menjadi betah 
berlama-lama disana hingga membuat mereka jatuh hati lalu memutuskan untuk 
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berlangganan. Pemilihan warna memiliki peranan penting dalam desain yang dibuat 
pada sebuah logo ataupun aplikasi pada perusahaan. Karena warna memiliki tujuan 
penting pada suatu perusahaan dalam menarik pelanggan untuk dapat menikmati 
tampilan desain dengan warna yang tidak terlalu norak dan berlebihan serta menjadi 
ciri khas sebuah perusahaan disaat pelanggan melihat warna tersebut mereka 
langsung mengenalinya dengan lebih mudah (Chandra, 2018). Penggunaan identic 
warna pada brand memberi impresi aplikasi pada pelanggan (Raja, 2020).  
 

3) Tipografi. Faktor penting ketiga adalah penentuan format teks. Tipografi merupakan 
salah satu bagian yang harus diteliti oleh perancang aplikasi, karena gaya tulisan juga 
dapat mempengaruhi identikal dari suatu brand yang mereka keluarkan. Tipografi 
adalah seni mekanistik dalam memproduksi huruf, angka, simbol, bentuk dalam 
pemahaman elemen, prinsip dan atribut desain (Solomon, 1994). Secara umum 
tipografi memakai istilah mekanisme sebab memang pertama kali tipografi 
merupakan utama keahlian bagi para pencetak dan para desainer (Hananto, 2018). 
Sama halnya seperti musik, tipografi adalah konsep yang supranatural. Seseorang 
dapat mengetahui suasana hati gembira, optimisme, romantis ataupun sedih, 
karakteristik, dan kesan hanya karena mendengar sebuah alunan lagu. Peranan 
tipografi juga penting untuk keberhasilan membentuk komunikasi visual 
(Sulistiyawati et al., 2017). 
 

 
Gambar 6. Tipografi Brand iPanda 

[Sumber: Dokumentasi Penulis] 

 
Pemilihan tipografi yang dipilih pada aplikasi iPanda adalah decorative atau teks yang 
di dekorasi sedemikian rupa untuk membentuk tulisan yang dinamis dan juga 
menyenangkan. Biasanya format teks ini dipakai pada saat membuat suatu kegiatan 
yang tujuannya santai dan menghibur serta dapat merilekskan mata dan juga otak. 
Decorative dipilih iPanda bertujuan agar siapa pun yang berkunjung pada aplikasinya 
merasa nyaman dan menyenangkan jika berlama-lama berada disana. Tipografi 
dirancang dan didesain untuk menggambarkan suatu bentuk benda yang dimana 
pemilihan warna dapat menyesuaikan benda yang telah diambil 
(Satriadi and Catherine n.d.). 
 

4) Wireframe Tampilan Beranda. Hal yang tidak kalah pentingnya yaitu membuat 
Wireframe atau gambaran kasar dari aplikasi yang ingin dirancang. Karena dari sinilah 
kita bisa melihat bagian mana yang sudah tepat atau belum. Wireframe pada 
perancangan aplikasi yang dibuat sketsa oleh perancang, dalam menghadapi variasi 
4.0 membuat tahapan ini menjadi sangat bermanfaat bagi para pendiri perusahaan 
yang bergerak pada bidang start up (JIESHAN CHEN, Australian National University et 
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al. n.d.). Wireframe merupakan metode desain User Interface yang dibentuk 
menyerupai panduan visual yang menampilkan struktur berupa halaman dalam 
aplikasi (Wardana, 2017). 

 

 
 

Gambar 7. Wireframe Software as a Service (SaaS) iPanda 
[Sumber: Dokumentasi Penulis] 

 

Di atas merupakan Wireframe Software as a Service (SaaS) iPanda. Dimana disana 
sudah tergambar rancangan kasar prototype Software as a Service (SaaS) iPanda. 
Wireframe ini juga dapat menjadi patokan bagi kita mengenai tata letak prototype 
iPanda. Dengan dibuatnya Wireframe ini, kesalahan yang terjadi akan sangat minim 
sekali karena kita tahu bagian mana saja yang terjadi kesalahan.  
 

5) Prototype Tampilan Beranda. Pada tahapan terakhir ini adalah hasil dari 4 (empat) 
tahapan sebelumnya. Dimana tahapan prototype ini rangkaian yang telah terbentuk 
jadi satu menuju tahap evaluasi atau pengujian. Dibentuknya sebuah prototype 
sebagai pengembangan sistem memiliki tujuan untuk mengumpulkan berbagai 
informasi dari para pengguna hingga pengguna dapat berhubungan dengan model 
prototype yang sedang dikembangkan, karena prototype menunjukan gambar awal 
dari sistem yang akan dilanjutkan ke pembentukan sistem sesungguhnya yang lebih 
besar lagi (Purnomo, 2017). 

 

 
 

Gambar 8. Prototype Software as a Service (SaaS) iPanda 
[Sumber: Dokumentasi Penulis] 
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Tergambar jelas prototype iPanda di atas merupakan hasil dari tahapan satu sampai 
dengan empat. Terdapat produk apa yang ditawarkan oleh iPanda. Web market yang 
ditawarkan ada 4 (empat) kategori yaitu domain, website, aplikasi dan juga script 
database. Produk yang ditampilkan juga merupakan produk unggulan yang ada 
disana. Pada hasil akhir prototype ini, menjadi patokan para vendor dan juga 
perancang aplikasi untuk mengevaluasi dan menguji kesiapan dari aplikasi yang telah 
dirancangnya untuk menjadi percobaan di masyarakat. Yanuarti pada tahun 2017, 
berkata bahwa prototype merupakan suatu pendekatan rekayasa software yang 
dilangsungkan untuk demonstrasi bagaimana sebuah software ataupun komponen 
software bekerja di dalam lingkungan sebelum masuk ke tahapan aktual konstruksi 
awal dilakukan. Prototype berguna sebagai indikator dari gambar yang telah dibuat 
dimasa yang akan datang dan juga membedakan dua fungsi observasi dan 
pertunjukan. 

 
Adapun beberapa hal yang harus benar-benar diperhatikan dalam pembuatan prototype 
aplikasi perbelanjaan online berbasis Software as a Service (SaaS) agar tidak terjadi 
kesalahan ketika akan memasuki tahap pengujian dan evaluasi. Tahap terpenting yaitu 
layout atau tata letak. Karena dari tata letak yang tepat lah sebuah web bisa beroperasi 
sesuai dengan prosedur hingga pesan yang ingin disampaikan oleh desainer 
tersampaikan dengan baik ke pengguna aplikasi Software as a Service (SaaS) tersebut. 
Keberagaman pada tampilan di objek merupakan hasil dari ketentuan beberapa gambar 
yang terkumpul secara eksponensial dengan tata letak yang terlihat konsisten (Zhao et 
al., 2020).  

 

 
Gambar 9. Layout Atas Beranda iPanda 

[Sumber: Dokumentasi Penulis] 

 

Dari gambar 9 di atas dapat dilihat layout atau tata letak pada tampilan atas dari beranda 
iPanda. Dimana sudah menjadi standar umum untuk para desainer membuat tampilan 
web Software as a Service (SaaS) dengan layout seperti di atas. Paling pojok kiri atas 
terdapat logo brand dari aplikasi, karena sebagai identitas dari web yang ditampilkan. 
Lalu lanjut pada tulisan beranda yang dimana disana menampilkan produk apa saja yang 
ditawarkan, keranjang disana berfungsi untuk menyimpan produk apa yang akan dibeli, 
pesanan saya berisikan produk yang telah dibeli dan telah berhasil melakukan transaksi, 
lalu terakhir adalah harga dimana disana menampilkan daftar harga dari produk yang 
ditawarkan. Tidak hanya produk yang berbayar, disana juga terdapat layanan gratis yang 
bisa dinikmati oleh siapa saja sebelum akhirnya pengguna tersebut berlangganan. 
Definisi dari tata letak semantik adalah struktur dengan suatu adegan seperti contoh 
objek dalam menyampaikan informasi secara halus dari adegan yang diperagakan 
dengan berupa jumlah objek serta kategori objek, lokasi, ukuran dan lainnya (Hong et 
al. 2018).  
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Terlihat sangat jelas pada gambar 8 terdapat ucapan selamat datang disertai dengan 
tema warna yang senada dengan logo dari brand iPanda. Tak hanya itu, tampilan 
beranda juga menampilkan jenis produk apa saja yang dijual disana beserta dengan 
produk unggulan kebanggaan mereka. Dengan begitu, siapa pun yang membuka web 
iPanda menjadi mengetahui produk apa yang dijual di iPanda. Selain itu, tampilan 
dengan layout tersebut juga dapat mempermudah pengguna untuk bisa menjelajahi 
lebih dalam dari web iPanda tersebut. Manfaat lainnya adalah pengguna yang pada 
awalnya hanya berkunjung bisa tertarik lalu kemudian berlangganan karena 
tampilannya yang fleksibel dan mudah dioperasikan.  

 

4. KESIMPULAN 
dapat disimpulkan bahwa dalam membuat perancangan desain pada aplikasi iPanda 
menggunakan Software as a Service (SaaS) merupakan hal terpenting yang harus 
dilakukan. Karena dengan perancangan prototype vendor dan juga desainer mengetahui 
apa yang menjadi kekurangan dari aplikasi yang sedang mereka rancang sebelum 
selanjutnya akan masuk ke tahap pengujian dan evaluasi untuk menjadi bahan survei ke 
pengguna. Sebaiknya aplikasi yang dirancang juga bersifat fleksibel dan mudah 
dioperasikan sehingga membuat pengguna aplikasi iPanda yang berkunjung betah jika 
berlama-lama berada di aplikasi atau web tersebut. Tidak hanya itu, pengguna yang 
pada awal hanya berniat menikmati layanan gratis saja bisa tertarik berlangganan 
karena tampilan serta tools yang ada disana mudah mereka kuasai. Selain itu, produk-
produk yang ditawarkan juga sesuai dengan target pasar yang ada. Penelitian ini 
terdapat keterbatasan yaitu hanya terfokus pada spesifik prototype desain Software as 
a Service (SaaS), diharapkan penelitian selanjutnya dapat membahas mengenai tools 
apa saja yang harus ada ketika ingin merancang web perbelanjaan online. 
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