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ABSTRAK

Proses pencarian barang yang tidak efisien di toko fisik (offline) menjadi masalah utama bagi konsumen, di
mana ketiadaan informasi ketersediaan stok secara real-time dan lokasi toko yang kompleks seringkali berujung
pada pemborosan waktu dan tenaga. Hal ini menyebabkan konsumen beralih ke platform e-commerce, sehingga
mengurangi keunggulan kompetitif belanja konvensional seperti kesempatan mencoba produk secara langsung.
Kondisi ini sangat relevan terjadi di Kota Batam, sebuah kota dengan pertumbuhan ekonomi dan ritel yang pesat,
yang justru membingungkan untuk memilih, karena semakin banyak toko, semakin sulit menemukan barang
spesifik. Oleh karena itu, penelitian ini bertujuan untuk merancang sebuah desain antarmuka pengguna (UI/UX)
untuk aplikasi mobile yang solutif, yang mampu menjembatani kesenjangan informasi antara kenyamanan digital
dan pengalaman belanja fisik. Metodologi yang digunakan adalah pendekatan Design Thinking yang berpusat
pada pengguna, melalui lima tahapan sistematis: Empathize (menggali kesulitan pengguna), Define (merumuskan
inti permasalahan), Ideate (menghasilkan gagasan fitur inovatif), Prototype, dan Testing. Pada tahap akhir, hasil
pengujian kegunaan (Usability Testing) yang dilakukan terhadap prototipe dengan 30 responden menggunakan
kuesioner System Usability Scale (SUS) menunjukkan hasil yang sangat memuaskan, dengan perolehan skor rata-
rata 83.13. Skor ini masuk dalam kategori "Excellent" dengan predikat "Acceptable"” dan Grade "A", yang artinya

mudah digunakan dan berhasil menjawab kebutuhan nyata pengguna.

Kata kunci : UI/UX, Design Thinking, Berbelanja Offline, System Usability Scale

1. PENDAHULUAN

Dalam lanskap ritel modern, pengalaman
berbelanja di toko fisik (offline) seringkali
menghadirkan tantangan tersendiri bagi konsumen
terutama disebabkan platform e-commerce yang
menawarkan kemudahan dan kenyamanan bagi
konsumen [1][2]. Inefisiensi inilah yang menjadi salah
satu faktor pendorong utama konsumen untuk beralih
ke platform e-commerce, yang menawarkan
kemudahan pencarian produk dari genggaman tangan
[3]. Yang menyebabkan banyak toko-toko offline
kesulitan dalam bersaing dan mempertahankan
relevansinya di era digital.

Kondisi ini sangat relevan terjadi di Kota Batam,
sebuah kota dengan pertumbuhan ekonomi dan
populasi yang pesat di Provinsi Kepulauan Riau [4].
Perkembangan ini memicu menjamurnya pusat
perbelanjaan dan toko-toko ritel, yang seharusnya
menjadi keuntungan bagi konsumen. Di satu sisi, toko
fisik menawarkan keunggulan yang tidak dimiliki e-
commerce, seperti kecepatan mendapatkan barang
tanpa menunggu pengiriman dari luar kota dan
kesempatan untuk mencoba produk secara langsung
dan kesempatan untuk mencoba produk secara
langsung dan merupakan cara yang lebih diterima para
pelanggan Senior [5].

Meskipun jumlah toko ritel di Batam bertambah
pesat, banyaknya pilihan ini justru menciptakan
kompleksitas baru. Bagi masyarakat dan pendatang,
kegiatan sederhana seperti mencari satu barang
spesifik dapat berubah menjadi proses yang tidak
efisien, memakan waktu, dan melelahkan [6].

Keunggulan toko fisik (mencoba produk) seringkali
terkikis oleh masalah fundamental seperti sulitnya
menemukan toko yang menjual barang spesifik di
tengah banyaknya pilihan. Tanpa alat bantu yang
memadai, proses pencarian ini menjadi tantangan
logistik yang pada akhirnya justru memperkuat posisi
e-commerce.

Penelitian ini, bertujuan untuk merancang
antarmuka pengguna (User Interface - Ul) untuk
sebuah aplikasi mobile real-time menjadi solusi yang
menjanjikan. Rancangan ini  bertujuan untuk
meningkatkan pengalaman berbelanja offline dengan
memanfaatkan strategi omnichannel [7]. Desain
antarmuka ini dirancang untuk memvisualisasikan
bagaimana sebuah aplikasi dapat membantu konsumen
menemukan toko yang menjual barang yang mereka
cari dengan lebih cepat dan efisien [8]. Melalui desain
yang intuitif, rancangan aplikasi ini akan menunjukkan
fungsionalitas untuk memberikan informasi terkini
tentang ketersediaan produk, lokasi toko, dan
penawaran khusus, sehingga konsumen dapat
berbelanja atau melihat produk langsung di toko
offline. Dengan demikian, sebuah Ul yang efektif tidak
hanya membantu memberikan gambaran pengalaman
berbelanja yang lebih baik bagi konsumen, tetapi juga
menjadi fondasi bagi pengembangan aplikasi yang
dapat membantu toko offline bersaing, yang pada
gilirannya dapat meningkatkan minat beli mereka [9].

Perancangan User Interface untuk aplikasi
pencari barang di Kota Batam merupakan langkah
strategis yang dapat memberikan gambaran manfaat
signifikan bagi masyarakat dan pelaku usaha. Dengan
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memvisualisasikan solusi teknologi untuk mengatasi
tantangan berbelanja, pembuatan prototipe antarmuka
ini akan menggunakan pendekatan Design Thinking
dengan melibatkan calon pengguna dalam setiap
tahapan perancangannya. Hal ini dilakukan untuk
memastikan bahwa desain yang dihasilkan dapat
diterima, mudah digunakan, dan menjawab kebutuhan
nyata ~masyarakat sebelum memasuki tahap
pengembangan teknis yang lebih kompleks.

2. TINJAUAN PUSTAKA

Untuk merancang prototipe aplikasi yang efektif
dan berpusat pada pengguna, landasan teori yang kuat
sangat diperlukan. Tinjauan pustaka ini akan
membahas tiga pilar utama yang relevan dengan
penelitian ini

2.1. User Interface (Ul) dan User Experience (UX)

Penting untuk diketahui bagaimana elemen User
Interface (Ul) dan User Experience (UX) saling
berinteraksi dan mempengaruhi satu sama lain. Ul
berfungsi ~ sebagai  antarmuka  visual  yang
menghubungkan pengguna dengan sistem, sedangkan
UX mencakup keseluruhan pengalaman pengguna saat
berinteraksi dengan aplikasi. Penelitian oleh Angela
[10]. menekankan bahwa desain Ul yang baik dapat
meningkatkan ~ pengalaman  pengguna  secara
keseluruhan, dengan fokus pada aspek visual dan
interaksi yang intuitif. Penelitian oleh Gunawan [11]
menunjukkan bahwa desain Ul yang baik dapat
meningkatkan kepuasan pengguna, terutama dalam
konteks aplikasi seperti e-commerce , di mana elemen
visual dan navigasi yang jelas sangat penting untuk
mencapai tujuan pengguna. Penelitian lain oleh
Priyantini [12] juga menunjukkan bahwa pendekatan
desain yang berfokus pada pengguna dapat
menghasilkan aplikasi yang lebih efektif dan efisien,
serta meningkatkan keterlibatan pengguna.

Lebih jauh lagi, analisis terhadap Ul dan UX juga
harus  mempertimbangkan  faktor-faktor  yang
mempengaruhi pengalaman pengguna. Didukung
Azhar [13] yang menekankan pentingnya metode
User-Centered Design (UCD) dalam merancang Ul
dan UX, yang melibatkan pengguna dalam setiap tahap
pengembangan untuk memastikan bahwa produk akhir
memenuhi kebutuhan dan harapan mereka. Dalam
konteks User interface aplikasi mobile, penelitian oleh
Dekate [14], menyoroti pentingnya desain Ul yang
responsif dan efektif untuk meningkatkan pengalaman
pengguna. Oleh karena itu, pengembangan Ul dan UX
yang efektif harus mempertimbangkan aspek
emosional dan fungsional untuk menciptakan
pengalaman yang menyeluruh dan memuaskan bagi
pengguna.

2.2. Design Thinking

Prototyping antarmuka pengguna (Ul) untuk
aplikasi mobile merupakan langkah penting dalam
pengembangan perangkat lunak yang berfokus pada
pengalaman pengguna (UX). Metode Design Thinking

sering digunakan dalam proses ini karena
pendekatannya yang berorientasi pada pengguna,
Penelitian  Arsyadi [15], menunjukkan bahwa
penerapan  metode Design  Thinking  dapat
meningkatkan kualitas aplikasi dengan memastikan
bahwa setiap elemen desain berfokus pada
pengalaman pengguna. Selain itu, Diharja [16]
menyatakan  penggunaan  metode ini  dalam
pengembangan prototipe dapat membantu dalam
menciptakan antarmuka yang intuitif dan menarik,
yang pada gilirannya dapat meningkatkan kepuasan
dan loyalitas pelanggan.

Penelitian Nirmala [17] menunjukkan bahwa
aplikasi yang dirancang dengan pendekatan Design
Thinking tidak hanya lebih mudah digunakan tetapi
juga lebih mampu memenuhi kebutuhan pengguna,
yang pada akhirnya dapat meningkatkan tingkat
konversi dan penjualan. Selain itu, Adoe & Muvid,
[18] juga menekankan pentingnya desain UI/UX
dalam aplikasi pendaftaran pasien rumah sakit yang
berbasis web, di mana efisiensi dan kenyamanan
pengguna menjadi fokus utama dalam pengembangan
aplikasi tersebut. Penelitian lain oleh Assaufa & Arifin
[19] menunjukkan bahwa penerapan Design Thinking
dalam perancangan aplikasi "BISA" berhasil
menciptakan solusi yang lebih baik untuk masalah
yang dihadapi pengguna, menunjukkan efektivitas
metode ini dalam menghasilkan inovasi yang relevan.

2.3. Omnichannel

Dalam beberapa tahun terakhir, strategi
omnichannel telah menjadi fokus utama dalam industri
ritel, terutama untuk toko offline yang berusaha
mengintegrasikan pengalaman belanja fisik dan
digital. Penelitian menunjukkan bahwa penerapan
strategi omnichannel dapat meningkatkan kepuasan
pelanggan dengan memberikan pengalaman belanja
yang lebih mulus dan terintegrasi. Misalnya, Blom
[20] menemukan bahwa promosi omnichannel yang
sesuai dengan tujuan belanja konsumen dapat
meningkatkan relevansi retailer di mata. Selain itu,
penelitian oleh Wu & Tang [21] menunjukkan bahwa
kepercayaan dan loyalitas pelanggan dapat
dipengaruhi oleh interaksi yang terjadi di berbagai titik
kontak dalam pengalaman belanja omnichannel. Hal
ini menunjukkan bahwa retailer perlu memahami
dinamika perilaku konsumen dalam konteks
omnichannel untuk dapat merancang strategi yang
efektif.

Dengan kemajuan teknologi informasi dan
komunikasi, retailer dapat menciptakan pengalaman
belanja yang lebih baik dengan mengurangi
ketidakcocokan data dan meningkatkan sinergi antara
berbagai saluran. Selain itu, penelitian oleh Lawry &
Bhappu [22] menunjukkan bahwa memberikan
otonomi kepada konsumen untuk menemukan dan
mengevaluasi produk di toko fisik dapat meningkatkan
pengalaman belanja mereka. Dalam konteks ini,
penelitian Calvo et al [23] menyatakan retailer yang
mampu mengadopsi teknologi baru dan memahami
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kebutuhan konsumen akan memiliki keunggulan
kompetitif yang signifikan dalam era omnichannel
yang terus berkembang.
3. METODE PENELITIAN

Penelitian ini dimulai dengan beberapa tahapan -
tahapan sebagai berikut dengan tujuan untuk
mengumpulkan berbagai data yang kemudian akan
dibentuk ke dalam sebuah prototipe antarmuka
pengguna (User Interface). Proses ini melibatkan
pengumpulan informasi, analisa kebutuhan pengguna,
serta pengembangan desain User Interface yang akan
diuji dan disempurnakan hingga mencapai hasil akhir

yang optimal.
AJ
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Gambar 1. Tahapan Penelitian

Tahapan pertama adalah mengidentifikasikan
masalah  dimana peneliti  melakukan  proses
mengidentifikasi dan merumuskan permasalahan yang
akan diteliti. Pada tahap ini peneliti harus dapat
menentukan dengan jelas fokus permasalahan yang
akan diselesaikan melalui penelitian yang dilakukan.
Selanjutnya adalah proses untuk mengumpulkan data.
Dalam proses ini peneliti menggunakan metode
tinjauan pustaka, dengan mempelajari penelitian —
penelitian sebelumnya dengan mengumpulkan dan
mengkaji berbagai literatur terkait.

Tahap berikutnya adalah penerapan metode
Design Thinking dengan melakukan wawancara,
dimana peneliti melakukan pengumpulan data
langsung melalui  proses wawancara dengan
narasumber yang terkait untuk mendapatkan informasi
dari pengalaman praktis. setelah menganalisis dan
mengumpulkan data. Proses ini melibatkan beberapa
tahapan yaitu empathize untuk memahami kebutuhan
pengguna, define untuk mendefinisikan masalah

dengan jelas, ideate untuk menghasilkan berbagai ide
solusi, prototype untuk membuat prototipe dari solusi
yang diusulkan, dan test untuk menguji prototipe yang
telah dibuat.

Tahapan pengujian menggunakan Kkuesioner
Usability Testing yang akan digunakan untuk
mengukur tingkat keberhasilan User Interface
(Ul) dari perspektif pengguna.Setelah menerapkan
metode design thinking, penelitian berlanjut ke tahap
hasil dan kesimpulan. Pada tahap ini peneliti mengolah
dan menganalisis semua data yang telah terkumpul dan
dihasilkan, kemudian menarik kesimpulan dari hasil
penelitian serta menyusun rekomendasi atau saran
yang diperlukan.

Dalam proses pengembangan prototipe ini,
peneliti menerapkan pendekatan Design Thinking
sebagai kerangka kerja (framework) yang sistematis
dan berpusat pada pengguna. Metodologi ini terdiri
dari lima tahapan kunci yang saling terintegrasi, yaitu
Empathize, Define, ldeate, Prototype, dan Testing.
Metode ini memungkinkan proses pengembangan
yang iteratif dan menghasilkan solusi yang sesuai
dengan kebutuhan pengguna.

DEFINE

/@)
A |

EMPATHIZE

Gambar 2. Design Thinking

Berikut keterangan dari Gambar 3.2 vyaitu
tahapan - tahapan dalam menggunakan metode Design
Thinking:

3.1. Empathize

Pada tahap awal penelitian, proses pengumpulan
data dilakukan melalui wawancara mendalam dengan
lima responden yang dipilih secara acak. Wawancara
ini dirancang menggunakan pendekatan empathy map
untuk memahami secara komprehensif tentang
permasalahan dan kebutuhan dari perspektif calon
pengguna. Melalui metode ini, peneliti dapat
mengidentifikasi permasalahan pengguna kemudian
dibentuk menjadi Empathy Map.

Tabel 1. Daftar Pertanyaan untuk wawancara
No. Judul kedua
Bagaimana cara Anda biasanya mencari toko

! yang menjual barang anda dibutuhkan?

2 Apa yang Anda lakukan ketika kesulitan
menemukan barang yang dicari?

3 Permasalahan apa yang sering Anda lihat terjadi

saat orang mencari barang di toko?

Bagaimana Anda biasanya mencari informasi

4 | tentang toko yang menjual barang yang Anda
butuhkan?

Menurut Anda, apa yang membuat proses
pencarian barang di toko menjadi menyulitkan?
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No. Judul kedua

Bagaimana perasaan Anda ketika harus

6 | berkeliling mencari toko yang menjual barang
yang Anda butuhkan?

Apa yang membuat Anda merasa frustasi saat

7 | mencari ketika ingin mencari barang di toko
konvensional?

Bagaimana perasaan Anda jika ada aplikasi yang
8 | dapat membantu menemukan lokasi dari toko
yang menjual barang yang anda cari?

Setelah  melakukan ~ wawancara  dengan
menggunakan serangkaian pertanyaan yang telah
disiapkan, data-data yang diperoleh kemudian diolah
dan divisualisasikan ke dalam bentuk Empathy Map
berdasarkan aspeknya seperti apa yang pengguna lihat,
rasakan, pikirkan, dan katakan. Empathy Map
merupakan alat yang membantu kita untuk lebih
memahami  perspektif dan pengalaman calon
pengguna secara mendalam.

3.2. Define

Tahap ini  merupakan proses menyatukan
informasi untuk menganalisis kebutuhan pengguna.
Dikarenakan sekarang masih menggunakan cara
konvensional karena belum memiliki sistem yang
membantu  dalam mencari barang di toko
konvensional. Oleh karena itu di tahapan ini kami akan
membuat List of Requirement (daftar kebutuhan) dari
data yang diperoleh dari tahap Emphatize.

3.3. ldeate

Pada tahapan ldeate, seluruh ide dan gagasan
dikumpulkan untuk menciptakan solusi yang efektif
dan sesuai dengan kebutuhan pengguna. Dalam tahap
ini, fokus utama adalah mengembangkan dan
menentukan fitur- fitur yang akan diimplementasikan

3.4. Prototype

Tahapan  Prototype (Prototyping  Phase)
merupakan fase implementasi dari konsep yang telah
dikembangkan pada tahap Ideate. Dalam tahap ini,
visualisasi dari aplikasi diwujudkan dalam bentuk
prototipe digital menggunakan aplikasi desain Figma.
Proses prototyping ini menghasilkan High - Fidelity
Wireframe.

3.5. Testing

Tahapan pengujian ini merupakan bagian penting
dalam proses penelitian, di mana peneliti akan
melaksanakan pengujian menggunakan Kkuesioner
Usability Testing dengan melibatkan 30 responden
yang berdomisili di Kota Batam. Tujuan dari
pengujian ini adalah untuk mengevaluasi sejauh mana
prototipe yang dikembangkan dapat dimanfaatkan
dengan efektif dan efisien oleh pengguna. Proses
pengujian ini akan dilakukan melalui serangkaian
pertanyaan yang dirancang untuk menggali informasi
mengenai kemudahan penggunaan dan kepuasan
pengguna. Berikut merupakan beberapa pertanyaan
yang akan ditanyakan :

Tabel 2. Daftar Pertanyaan Usability Testing

Pernyataan

STIS| TS| RG | S| SS

Saya berpikir akan menggunakan sistem dengan User Interface ini

Saya merasa sistem dengan User Interface ini akan rumit untuk digunakan

Saya merasa sistem dengan User Interface ini akan mudah digunakan

dengan User Interface ini

Saya membutuhkan bantuan dari orang lain atau teknisi dalam menggunakan sistem

Saya merasa fitur - fitur dari User Interface ini akan berjalan dengan semestinya

Saya merasa ada banyak hal tidak konsisten pada User Interface ini

Interface ini dengan cepat

Saya merasa orang lain akan memahami cara menggunakan sistem dengan User

Saya merasa User Interface ini akan membingungkan

Saya merasa tidak ada hambatan jika menggunakan sistem dengan User Interface ini

[ z
o |©|® N |[oju| & |wiNE|E

User Interface ini

Saya perlu membiasakan diri terlebih dahulu jika ingin menggunakan sistem dengan

Fase Testing melibatkan analisis data yang
diperoleh melalui kuesioner dengan menggunakan
System Usability Scale (SUS), sebuah metodologi
terstandar untuk mengukur tingkat kegunaan sistem.
SUS dipilih karena memberikan hasil yang reliable
dan tervalidasi dalam mengukur usability suatu
produk. Perhitungan SUS dilakukan dengan
menggunakan rumus:

Z 5_X,

i=even

n

ZXi—l

i=odd

= SUS Score (1)

NOT ACCEPTABLE MARGNAL
TN IN I sz Lo ]

SCALE [ I D T 1T B8 T7AT]
ADJECTIVE WORST BEST
RATINGS. IAGINABLE ~ POOR oK GOOD  EXCELLENT  pucmasie

e da 1 by 1 PR WP P W A A |
20 30 40 50 60 70 80 90 100

SUS Score

Gambar 3. System Usability Scale (SUS)

Hasil kalkulasi skor Usability yang diperoleh
melalui perhitungan rumus SUS dan telah dikalikan
dengan faktor 2.5 akan dianalisis menggunakan
standar Usability Scale. Skala penilaian ini
menyediakan kerangka evaluasi yang terstruktur dan
komprehensif untuk menginterpretasikan tingkat
kebergunaan sistem.
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4. HASIL DAN PEMBAHASAN

Pada bab ini, penulis akan memaparkan hasil
analisis dan proses perancangan. Proses ini dilakukan
berdasarkan metodologi Design Thinking yang telah
dijelaskan pada bab sebelumnya. Tujuan utama dari
bab ini adalah untuk menguraikan setiap langkah yang
diambil dalam merumuskan solusi, mulai dari
pemahaman masalah hingga menghasilkan prototipe.
Sebagai langkah awal dari proses Design Thinking,
pembahasan akan dimulai dengan tahap Empathize.

4.1. Empathize

Tahap Empathize adalah langkah awal yang
krusial dalam proses desain kami, di mana kami
berfokus untuk memahami secara mendalam
perspektif, kebutuhan, dan frustrasi dari target
pengguna kami. Untuk mencapai pemahaman ini,
kami melakukan riset kualitatif untuk menggali
pengalaman nyata individu saat mencari barang
spesifik di toko fisik. Semua temuan, kami rangkum
dan visualisasikan ke dalam sebuah Tabel Empathy
Map bawah ini

Tabel 3. Empathy Map

No | Aspek Aspek
Bertanya pada orang lain: Saat bingung atau informasi online tidak cukup, responden secara
1 aktif bertanya kepada teman, keluarga, atau komunitas untuk mendapatkan rekomendasi dan
Say and | lokasi toko yang menjual barang spesifik
Do Melakukan riset online sebelum pergi: Responden secara aktif menggunakan Google,
2 Google Maps, dan marketplace untuk mencari tahu toko mana yang menjual barang yang
dibutuhkan, namun seringkali informasi yang didapat tidak akurat atau tidak lengkap.
3 Keraguan pada Belanja Online: Ada ketidakpercayaan terhadap kualitas produk yang hanya
See bisa dilihat melalui foto atau video di platform online.
4 Minimnya informasi visual di toko: Melihat papan petunjuk (signage) yang tidak jelas,
kurang lengkap, atau bahkan tidak ada sama sekali, terutama di toko-toko besar.
Mendengar saran dan rekomendasi dari orang lain: Mendapatkan informasi dari teman,
5 keluarga, atau komunitas online tentang toko mana yang "kemungkinan besar" atau "pasti"
menjual barang yang mereka cari.
Hear Mendengar ulasan yang bertentangan: Membaca atau mendengar ulasan yang beragam dari
6 pelanggan lain tentang kelengkapan suatu toko, misalnya satu orang mengatakan toko
tersebut menjual barang tersebut, sementara yang lain mengeluh barangnya yang dicari tidka
ditemukan, sehingga menimbulkan keraguan.
Merasa Membuang Waktu: Berpikir bahwa waktu, tenaga, dan bahkan biaya (bensin)
7 Think | menjadi sia-sia ketika barang tidak ditemukan atau stoknya habis setelah menempuh
and perjalanan.
8 Feel Penuh Harapan Terhadap Solusi Teknologi: Merasa sangat antusias dan berpikir betapa
praktisnya jika ada aplikasi yang bisa memberikan informasi pasti mengenai lokasi toko.
9 Proses Pencarian yang Tidak Efisien: Kehilangan banyak waktu dan energi karena harus
Pain berkeliling tanpa arah di dalam toko atau berpindah dari satu toko ke toko lain.
10 Keterbatasan Informasi yang Akurat: Sulit mendapatkan informasi yang jelas dan dapat
diandalkan, termasuk dari barang apa yang dijual ditoko tersebut.
11 Efisiensi Waktu dan Tenaga: Keinginan terbesar adalah dapat menghemat waktu dan tenaga,
Gain sehingga tidak perlu lagi berkeliling mencari toko secara sia-sia.
12 Kepastian Informasi Sebelum Berangkat: Mendapatkan kepastian mengenai toko mana yang
menjual barang yang dicari dan alamatnya.
4.2. Define Hasil pencarian harus ditampilkan dalam format

Setelah memahami kesulitan pengguna di tahap
Empathize, tahap Define ini bertujuan untuk
merumuskan masalah utama dan menetapkan tujuan
yang jelas. Dari sini, kami mengembangkan 'List of
Requirement' untuk memastikan solusi yang dirancang
menjawab permasalahan pengguna:

Tabel 4. List Of Requirement
NO. List of Requirement
Aplikasi harus memiliki fitur pencarian utama
yang sangat sederhana. Pengguna cukup
mengetikkan nama barang yang dicari, dan
sistem akan langsung menampilkan hasilnya.

daftar yang rapi, Setiap item dalam daftar wajib
2 menunjukkan informasi kunci: nama toko,
perkiraan harga, dan jarak toko dari lokasi
pengguna.

Setiap toko yang muncul di hasil pencarian harus
memiliki informasi yang dapat diandalkan seperti
alamat lengkap, link google maps, dan nomor
telepon yang bisa dihubungi.

Pengguna dapat menyimpan barang-barang yang
4 | mereka minati tetapi belum ingin dibeli ke dalam
sebuah "Wishlist"

Antarmuka yang Sangat Sederhana : Desain
aplikasi harus sangat sederhana, jelas, dan mudah
digunakan, mengingat pengguna bisa berasal dari
kalangan mana saja.

10552



JATI (Jurnal Mahasiswa Teknik Informatika)

Vol. 9 No. 6, Desember 2025

4.3. ldeate

Memasuki tahap ldeate, kami berfokus untuk
mengubah List of Requirement vyang telah
didefinisikan menjadi solusi desain yang konkret dan
inovatif. Setiap ide dan gagasan yang dikembangkan
dalam fase ini tidak muncul secara acak, melainkan
berasal dari kebutuhan pengguna yang telah dijelaskan
sebelumnya. Dengan kata lain, List of Requirement
akan bertindak sebagai panduan utama untuk
memastikan bahwa setiap fitur yang kami usulkan
benar-benar menjawab permasalahan dan memberikan
nilai tambah bagi pengguna.

4.4. Prototyping

Pada tahap Prototyping, ide dan desain fitur
diwujudkan menjadi sebuah High-Fidelity Prototype
yang interaktif, dengan tampilan dan nuansa yang
sangat mendekati produk akhir. Prototipe ini dirancang
untuk mensimulasikan alur pengguna (user flow)
secara menyeluruh.

Gambar 4. Haéi]_P'fotolf_)/pé

Prototype ini dimulai dari halaman Login dan
Register di mana pengguna memilih peran sebagai
Customer atau Store. Untuk alur Customer, di dalam
prototipe ini terdapat rancangan fitur-fitur inti, mulai
dari halaman utama dengan bar pencarian, halaman
hasil yang menampilkan daftar toko beserta harga dan
jarak, hingga halaman detail untuk melihat informasi
lebih lanjut atau menambahkan item ke keranjang atau
wishlist. Sementara itu, alur untuk Store dirancang
untuk memfasilitasi proses pendaftaran bisnis dan
mencakup alur khusus bagi toko untuk menambahkan
produk baru ke dalam inventaris mereka, lengkap
dengan nama produk, deskripsi, stok, dan harga.
Model interaktif ini menjadi dasar untuk pengujian
kegunaan (usability testing) guna mengumpulkan
umpan balik dan memvalidasi desain solusi sebelum
tahap pengembangan.

4.5. Testing

Setelah tahap Prototyping selesai, langkah
selanjutnya adalah melakukan pengujian (testing)
untuk mengukur tingkat kegunaan (usability) dari
desain yang telah dibuat. Tahap ini sangat penting
untuk memvalidasi apakah solusi yang dirancang
sudah sesuai dengan kebutuhan dan mudah digunakan
oleh target pengguna. Untuk mengukur tingkat

kegunaan secara kuantitatif, kami
metode System Usability Scale (SUS).

menggunakan

Tabel 4. Hasil Kuisioner

wlw|hlorojojo|~ oMol MMM OOlOjoj|lojoo|~ OO0, O

NN WN[(FR|IFP|O RPN RPRPIRPINNIN PPN RN RPN N Wi R NO

(SIENFNTSGINNTS IS IFN TSI F N E N ENE NS TN E N E N E NS IS I N NG HGIHGIENEN A HGIHAYe]

BIRP|IWINFRFR[RNFRININANFRINNNINNFRIN R RN R[N W RO

NI EN AN [N EN TSI IS I EN N I N ENEN IS I IS EN TGS I N TR N TS Ve )

AN |R(NFRON| RSN NN RN AN RR W RN RN R W R RO

A D OlOjo~OO|RBRIN RN~ O|MNOOM OO NO

WININ|RP[(RP|IFP|OIR|RP|INFRP|IWINNIN NN PR IFPRPRPIPRPINFP Wk || O

Aol lo|d OR[N OO OO0 |OI|W[OT| 01O O

l\)NI—‘I\)I—‘I—‘U'ICA)I\)OOI—‘U'II—‘I—‘I—‘I\)I\)-b-bHI\JI—‘I—‘I\JI—‘I\JI\JOJI\JI—‘OQ

Berdasarkan hasil data kuesioner, rata-rata Skor
SUS (System Usability Scale) adalah 83.13. Skor ini
menunjukkan bahwa usability (kegunaan) prototipe
aplikasi Anda dinilai sangat baik oleh para
responden.Berdasarkan data tesebut interpretasinya
sebagai berikut:

e Tingkat Penerimaan (Acceptability): Sangat

Dapat Diterima (Acceptable)

e Peringkat Huruf (Grade): A
e Peringkat Sifat (Adjective Rating): Excellent

5.  KESIMPULAN DAN SARAN

Penelitian ini menggunakan metode Design
Thinking untuk keseluruhan proses perancangan
antarmuka dan pengalaman pengguna (Ul/UX).
Perancangan diawali dengan pengumpulan data,
mengidentifikasi masalah-masalah utama yang
menjadi landasan untuk pengembangan solusi,
menentukan ide dan fitur, hingga pembuatan prototipe
antarmuka pengguna dalam bentuk desain high-
fidelity. Akhirnya, pengujian dilakukan dengan
mengumpulkan data kuantitatif melalui kuesioner
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System Usability Scale (SUS) yang disebar kepada 24

responden.

Kuesioner ini  bertujuan  untuk

mengevaluasi aspek-aspek penting seperti efektivitas,
efisiensi, dan kemudahan penggunaan aplikasi dari
sudut pandang pengguna, yang menghasilkan skor
akhir 83.13, yang menandakan tingkat kegunaan yang
sangat baik, yang menandakan tingkat kegunaan yang
sangat baik. Tingkat penerimaan yang tinggi ini
membuktikan bahwa pendekatan Design Thinking
yang digunakan berhasil menciptakan produk yang
berpusat pada pengguna.
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