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ABSTRAK 

Nama   : Fahmi Izzulhaq 

Program Study  : Informatika 

Judul Tugas Akhir : PEMBUATAN WEBSITE INTERAKTIF AQUASCAPE 

PADA TOKOAQUARIUM DELIVERY SURABAYA 

MENGGUNAKAN METODE USER CENTERED 

DESAIN 

E-Commerce merupakan suatu sistus online untuk melakukan aktifitas jual beli secara 

online yang bisa diakses dimanapun dan kapanpun contoh shopee, toko pedia, buka 

lapak, lazada, dll, itu untuk mempermudah para pengguna baik penjual maupun 

pembeli karena penjualan offline terkadang menguras banyak waktu dan tempat yang 

terkadang jauh. Sama seperti studi kasus Toko Aquarium Delivery Surabaya  

memiliki kendala dalam penyesuaian desain dan waktu dalam pelayanan. 

Pemasalahan tersebutlah peneliti memilik solusi perancangan atau mendesain 

aquascape, para pembeli dapat berinteraksi juga. Tujuan tersebut didukung dengan 

metode UCD (User Centered Desain), User Centered Desain fokus terhadap tujuan 

kegunaan, karakteristik, pengguna, lingkungan, tugas dan alur kerja dalam desainnya. 

User Centered Desain (UCD) memiliki kelebihan yaitu bukan hanya pembuat 

program tapi user juga bisa mendesain aquascape. Drag and drop sendiri adalah 

mendesain dengan cara mendrag (menarik) dn mendrop (menempelkannya) ke benda 

lain atau background yang disediakan. Dengan menggunakan drag and drop para user 

dapat lebih leluasa berinterkasi dengan desain yang merekai sukai. 

 

Kata Kunci : UCD, Drag and Drop, E – Commerc 
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 ABSTRAK 

Nama   : Fahmi Izzulhaq 

Study Program  : Informatika 

Title : DEVELOPMENT OF AQUASCAPE INTERACTIVE 

WEBSITE AT AQUARIUM DELIVERY SHOP 

SURABAYA USING USER CENTERED DESIGN 

METHOD 

E-commerce is an online platform for conducting buying and selling activities that 

can be accessed anywhere and anytime, with examples such as Shopee, Tokopedia, 

Bukalapak, Lazada, and others. It aims to simplify the process for both sellers and 

buyers because offline sales can sometimes be time-consuming and inconvenient, 

especially when the locations are far apart. A similar case can be observed in the Toko 

Aquarium Delivery Surabaya, where there are challenges in adapting the design and 

managing service times. To address these issues, researchers propose a solution 

through the design of aquascapes that allow interaction for buyers. This goal is 

supported by the User-Centered Design (UCD) method. User-Centered Design (UCD) 

is a design approach that focuses on the usability, characteristics, users, environment, 

tasks, and workflow in the design process. UCD has the advantage of not only 

involving program developers but also allowing users to design aquascapes 

themselves. The "drag and drop" feature is a part of this design, which allows users to 

interact with the design by dragging and dropping elements onto objects or 

backgrounds provided. This feature provides users with greater flexibility in 

interacting with designs that they prefer. 

 

Keyword : UCD, Drag and Drop, E – Commerce  
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