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ABSTRAK 

 

Penelitian ini bertujuan mengembangkan prototipe UI/UX marketplace tanaman pada platform FLOMART 

yang berfokus pada peningkatan kepercayaan pengguna dalam transaksi daring. Permasalahan utama dalam 

marketplace tanaman meliputi kurangnya transparansi informasi produk, keamanan transaksi, dan kenyamanan 

pengguna saat berinteraksi dengan sistem. Penelitian ini menggunakan metode Design Thinking melalui tahapan 

empathize, define, ideate, prototype, dan test untuk mengidentifikasi kebutuhan pengguna serta merancang solusi 

yang sesuai. Hasil perancangan berupa prototipe berbasis website yang dilengkapi fitur informasi produk yang 

detail, dan pemantauan transaksi. Evaluasi dilakukan menggunakan usability testing dengan indikator success 

rate, error rate, time on task, dan kepuasan pengguna. Hasil pengujian menunjukkan bahwa seluruh tugas dapat 

diselesaikan dengan success rate sebesar 100% serta tingkat kesalahan yang relatif rendah. Selain itu, pengguna 

memberikan respons positif terhadap kemudahan penggunaan dan kejelasan antarmuka sistem. Berdasarkan hasil 

tersebut, pendekatan Design Thinking dinilai efektif dalam menghasilkan desain UI/UX yang mendukung 

peningkatan pengalaman dan kepercayaan pengguna dalam marketplace tanaman digital. 

 

Kata kunci :  Marketplace Tanaman, UI/UX, Design Thinking, Kepercayaan Pengguna, Prototipe, Usability 

 

1. PENDAHULUAN 

Perkembangan teknologi digital telah mendorong 

pertumbuhan platform marketplace sebagai sarana 

transaksi antara penjual dan pembeli tanpa batasan 

geografis. Dalam konteks perdagangan tanaman, 

marketplace menjadi alternatif yang memudahkan 

distribusi produk secara lebih luas dan efisien. 

Marketplace tanaman memiliki karakteristik yang 

berbeda dibandingkan marketplace pada umumnya 

karena melibatkan produk hidup yang membutuhkan 

penanganan khusus, sehingga memerlukan kejelasan 

informasi dan tingkat kepercayaan yang tinggi dalam 

proses transaksi [1] [2]. 

Meskipun demikian, permasalahan utama yang 

masih sering terjadi pada marketplace tanaman adalah 

rendahnua tingkat kepercayaan pengguna dalam 

melakukan transaksi daring. Permasalahan tersebut 

dipengaruhi oleh ketidakpastian terkait kualitas 

tanaman, kesesuaian bibit, keamanan pengemasan, 

serta keterbatasan informasi produk yang disajikan 

oleh penjual. Selain itu, kurangnya transparansi sistem 

dan minimnya fitur pendukung kepercayaan turut 

memengaruhi keputusan pembelian serta kenyamanan 

pengguna dalam menggunakan platform [3] [4].  

Kondisi tersebut menunjukkan bahwa kualitas 

desain sistem dan penyajian informasi memiliki peran 

penting dalam membangun pengalaman serta 

kepercayaan pengguna pada marketplace digital. 

Dalam hal ini, desain antarmuka (User Interface) 

dan pengalaman pengguna (User Experience) menjadi 

faktor penting dalam meningkatkan kualitas interaksi 

pengguna dengan sistem. Desain UI/UX yang baik 

mampu meningkatkan kemudahan penggunaan, 

efisiensi, kenyamaan, serta persepsi keamanan 

pengguna saat berinteraksi dengan platform digital [5] 

[6].  

Oleh karena itu, diperlukan suatu pendekatan 

perancangan yang berorientasi pada kebutuhan 

pengguna agar solusi yang dihasilkan dapat menjawab 

permasalahan yang ada. 

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan 

prototipe UI/UX marketplace tanaman berbasis 

kepercayaan pada platform FLOMART. Untuk 

menyelesaian permasalahan tersebut, penelitian 

menggunakan pendekatan Design Thinking yang 

terdiri atas tahapan empathize, define, ideate, 

prototype, dan test [7].  

Pendekatan ini digunakan untuk memahami 

kebutuhan pengguna, merumuskan permasalahan 

utama, menghasilkan ide solusi, serta mengevaluasi 

prototipe yang dikembangkan. Prototipe yang 

dihasilkan diharapkan mampu meningkatkan 

pengalaman pengguna, memperjelas informasi 

produk, serta mendukung peningkatan kepercayaan 

pengguna dalam proses transaksi pada marketplace 

tanaman berbasis website. 

 

2. TINJAUAN PUSTAKA 

2.1. Marketplace dan Kepercayaan Pengguna 
Marketplace merupakan platform digital yang 

mempertemukan penjual dan pembeli dalam suatu 

sistem transaksi daring. Keberhasilan marketplace 

sangat dipengaruhi oleh tingkat kepercayaan 

pengguna, karena kepercayaan berperan dalam 

menentukan keputusan pembelian dan loyalitas 

pengguna. Dalam konteks marketplace, kepercayaan 
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dipengaruhi oleh faktor seperti transparansi informasi, 

kualitas sistem, serta pengalaman pengguna selama 

berinteraksi dengan platform [1] [8].  

Oleh karena itu, peningkatan kepercayaan 

menjadi aspek penting dalam pengembangan sistem 

marketplace yang berkelanjutan. 

 

2.2. UI/UX dalam pengembangan Marketplace 
User Interface (UI) dan User Experience (UX) 

merupakan komponen penting dalam pengembangan 

sistem yang berorientasi pada pengguna. UI berfokus 

pada tampilan visual, sedangkan UX menekankan 

pada pengalaman pengguna dalam menggunakan 

sistem. Desain UI/UX yang baik dapat meningkatkan 

kemudahan penggunaan, efisiensi, serta kenyamanan 

pengguna dalam berinteraksi dengan sistem. Selain itu, 

kualitas desain antarmuka terbukti memiliki pengaruh 

signifikan terhadap tingkat kepuasan dan keterlibatan 

pengguna dalam platform digital [5] [6]. 

 

2.3. Usability dalam Sistem Marketplace 
Usability merupakan aspek yang mengukur 

tingkat kemudahan, efisiensi, dan kepuasan pengguna 

dalam menggunakan suatu sistem. Evaluasi usability 

bertujuan untuk memastikan bahwa sistem dapat 

digunakan secara optimal oleh pengguna dalam 

menyelesaikan tugasnya. Dalam konteks marketplace, 

usability yang baik dapat meningkatkan pengalaman 

pengguna serta mengurangi hambatan dalam proses 

transaksi. Metode evaluasi seperti heuristic evaluation 

dan usability testing digunakan untuk mengidentifikasi 

permasalahan antarmuka dan meningkatkan kualitas 

sistem [9] [6]. 

 

2.4. Design Thinking dalam Pengembangan Sistem 
Design Thinking merupakan pendekatan 

pengembangan sistem yang berfokus pada kebutuhan 

pengguna melalui tahapan empathize, define, ideate, 

prototype, dan test. Metode ini memungkinkan 

pengembang untuk memahami permasalahan 

pengguna secara mendalam dan menghasilkan solusi 

yang inovatif serta relevan. Dalam pengembangan 

marketplace, penerapan Design Thinking terbukti 

efektif dalam menghasilkan desain yang berorientasi 

pada pengalaman pengguna serta meningkatkan 

kualitas interaksi antara pengguna dan sistem [7]. 

 

2.5.  Penelitian Terdahulu 

Penelitian terkait pengembangan UI/UX 

marketplace telah banyak dilakukan dengan 

menggunakan pendekatan Design Thinking. Penelitian 

oleh Joselle dan Palaoag [7] menunjukkan bahwa 

penerapan Design Thinking pada aplikasi e-commerce 

mampu meningkatkan kualitas pengalaman pengguna 

melalui proses perancangan yang berorientasi pada 

kebutuhan pengguna. Penelitian tersebut menekankan 

pentingnya tahapan identifikasi masalah dan pengujian 

prototipe dalam menghasilkan desain yang efektif. 

Penelitian lain yang dilakukan oleh Guo, Zhang, 

dan Xia [3] menjelaskan bahwa desain website 

marketplace memiliki pengaruh signifikan terhadap 

kepuasan dan loyalitas pelanggan, terutama melalui 

aspek usability dan kepercayaan pengguna. Selain itu, 

penelitian Shaouf [4] menyatakan bahwa elemen 

desain antarmuka dan transparansi informasi berperan 

penting dalam membangun kepercayaan pengguna 

pada paltform e-commerce. 

Sementara itu, penelitian Sun [6] mengenai 

evaluasi usability pada desain UI e-commerce 

menunjukkan bahwa struktur navigasi yang jelas dan 

kemudahan interaksi sistem dapat meningkatkan 

efektivitas penggunaan platform digital. Berdasarkan 

beberapa penelitian tersebut, dapat disimpulkan bahwa 

pengembangan prototipe UI/UX yang berorientasi 

pada kebutuhan pengguna dan aspek kepercayaan 

memiliki peran penting dalam meningkatkan kualitas 

interaksi pengguna pada marketplace digital. Oleh 

karena itu, penelitian ini berfokus pada pengembangan 

prototipe UI/UX marketplace tanaman berbasis 

kepercayaan pada platform FLOMART dengan 

pendekatan Design Thinking. 

 

3. METODE PENELITIAN 

Penelitian ini menggunakan pendekatan Design 

Thinking dalam pengembangan prototipe UI/UX 

marketplace tanaman dalam platform FLOMART. 

Metode ini dipilih karena berfokus pada pemahaman 

kebutuhan pengguna serta mampu menghasilkan 

solusi yang inovatif dan relevan. Tahapan dalam 

Design Thinking meliputi empathize, define, ideate, 

prototype, dan test [7]. 

 

3.1.   Tahap Empathize 

Tahap empathize dilakukan untuk memahami 

kebutuhan, perilaku, dan permasalahan pengguna 

dalam menggunakan marketplace tanaman. 

Pengumpulan data dilakukan melalui observasi, 

wawancara, dan studi literatur terkait penggunaan 

platform marketplace serta permasalahan yang sering 

dihadapi pengguna, khususnya terkait kepercayaan 

dalam transaksi. Hasil dari tahap ini berupa identifikasi 

kebutuhan pengguna dan permasalahan utama yang 

menjadi dasar pengembangan sistem. 

 

3.2.   Tahap Define 

Pada tahap define, dilakukan analisis terhadap 

data yang telah dikumpulkan pada tahap sebelumnya 

untuk merumuskan permasalahan utama. 

Permasalahan difokuskan pada rendahnya tingkat 

kepercayaan pengguna dalam marketplace tanaman 

serta kurangnya pengalaman pengguna yang optimal. 

Hasil dari tahap ini berupa pernyataan masalah 

(problem statement) yang akan menjadi acuan dalam 

perancangan solusi. 

 

3.3.   Tahap Ideate 

Tahap ideate bertujuan untuk menghasilkan 

berbagai alternatif solusi berdasarkan permasalahan 

yang telah didefinisikan. Proses ini dilakukan dengan 

merancang konsep fitur dan alur sistem yang dapat 
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meningkatkan kepercayaan pengguna, seperti sistem 

ulasan, verifikasi penjual, serta penyajian informasi 

produk yang transparan. Hasil dari tahap ini berupa 

rancangan awal solusi dalam bentuk wireframe 

sebagai dasar pengembangan desain antarmuka. 

 

3.4.   Tahap Prototype 

Pada tahap prototype, dilakukan pembuatan 

prototipe UI/UX berdasarkan hasil ideasi. Prototipe 

dirancang menggunakan tools Figma untuk 

menggambarkan tampilan dan alur interaksi pengguna 

dalam platform FLOMART. Prototipe ini 

dikembangkan dalam konteks aplikasi berbasis 

website sebagai media utama untuk evaluasi dan 

pengujian. Prototipe mencakup halaman utama, 

halaman produk, fitur transaksi, serta fitur pendukung 

kepercayaan pengguna. 

 

3.5.   Tahap Test 

Tahap test dilakukan untuk mengevaluasi 

prototipe yang telah dikembangkan. Pengujian 

dilakukan dengan pendekatan usability testing untuk 

menilai kemudahan penggunaan, efisiensi, dan 

kenyamanan pengguna dalam menggunakan sistem 

[3]. Hasil pengujian digunakan untuk mengetahui 

kelebihan dan kekurangan desain serta sebagai dasar 

perbaikan prototipe agar sesuai dengan kebutuhan 

pengguna. Selain itu, pengujian ini juga memastikan 

bahwa sistem dapat digunakan secara efektif oleh user. 

 

4. HASIL DAN PEMBAHASAN 

4.1. Empathize 

Pengumpulan data dilakukan melalui wawancara 

mendalam terhadap enam narasumber yang terdiri dari 

penjual dan pembeli tanaman. Hasil wawancara 

menunjukkan bahwa penjual menghadapi kendala 

dalam manajemen stok serta risiko kerusakan produk 

saat pengiriman, sedangkan pembeli mengalami 

ketidakpastian kesesuaian bibit dengan kondisi 

lingkungan dan kekhawatiran terhadap keamanan 

pengemasan. Temuan tersebut dianalisis 

menggunakan empathy map untuk mengidentifikasi 

kebutuhan dan permasalahan pengguna. 

 

 
Gambar 1. Empathy map pengguna pembeli 

 

 
Gambar 2. Pain dan gains pengguna pembeli 

 

 
Gambar 3. Empathy map pengguna penjual 

 

 
Gambar 4. Pain dan gains pengguna penjual 

 

Gambar 1, Gambar 2, Gambar 3, dan Gambar 4 

menunjukkan hasil pemetaan empathy map serta pain 

and gain dari pengguna pembeli dan penjual. Hasil 

analisis ini menjadi dasar dalam merumuskan 

permasalahan utama yang berfokus pada aspek 

kepercayaan pengguna dalam transaksi marketplace. 

 

4.2.   Define 

Berdasarkan hasil dari tahap empathize, 

dilakukan perumusan masalah melalui penyusunan 

user persona, user journey map, dan Point of View 

(POV). Hasil analisis menunjukkan bahwa penjual 

membutuhkan sistem yang mampu meningkatkan 

efisiensi pengelolaan stok dan pengiriman, sedangkan 

pembeli membutuhkan informasi produk yang lebih 

lengkap serta jaminan keamanan transaksi. 
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Gambar 5. User Journey Map Pembeli  

        

 
       Gambar 6. User Journey Map Penjual 

 

 
Gambar 7. Point of view user persona 

 

Gambar 5, Gambar 6, dan Gambar 7 

menunjukkan pemetaan perjalanan pengguna serta 

perumusan kebutuhan inti pengguna. Selanjutnya, 

Gambar 8 menampilkan rumusan How Might We 

(HMW) sebagai dasar pengembangan solusi yang 

berorientasi pada peningkatan kepercayaan dan 

kualitas pengalaman pengguna  

 

 
Gambar 8. How might we user persona 

 

Secara keseluruhan, hasil tahap define 

menunjukkan bahwa permasalahan utama dalam 

marketplace tanaman tidak hanya terletak pada aspek 

teknis, tetapi juga pada aspek kepercayaan dan 

pengalaman pengguna. 

 

4.3.   Ideate 

Tahap ideate dilakukan untuk menghasilkan 

solusi berdasarkan permasalahan yang telah 

dirumuskan. Proses ini mencakup perancangan fitur 

utama yang berfokus pada transparansi informasi, 

efisiensi operasional, serta peningkatan kepercayaan 

pengguna. 

 

 
Gambar 9. Brainwriting rujukan dari HMW 
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Gambar 9 menunjukkan hasil brainwriting yang 

menghasilkan ide solusi seperti sistem notifikasi stok, 

checklist pengemasan, serta penyajian informasi 

produk yang lebih lengkap. Selain itu, dilakukan 

perancangan struktur sistem (information 

architecture) dan alur pengguna (user flow) untuk 

memastikan sistem mudah digunakan dan efisien. 

 

 
Gambar 10. Diagram information architecture 

aplikasi FLOMART 

 

 
 

Gambar 11. Diagram user flow 

 

 
Gambar 12. Wireframe low-fidelity pembeli 

 

 
Gambar 13. Wireframe low-fidelity penjual 

 

 
Gambar 14. Mood board design system 

 

Gambar 10 dan Gambar 11 menunjukkan 

struktur navigasi sistem dan alur interaksi pengguna, 

sedangkan Gambar 12 dan Gambar 13 menampilkan 

wireframe low-fidelity sebagai representasi awal 

desain antarmuka. Gambar 14 menunjukkan panduan 

desain visual (desain system) yang digunakan untuk 

menjaga konsistensi tampilan sistem. 
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4.4.   Prototype 

Tahap prototype berfokus pada pengembangan 

desain visual akhir (high-fidelity) berbasis website 

untuk memvisualisasikan interaksi serta fitur 

pengguna. 

 

 
Gambar 15. High fidelity 

 

 
Gambar 16. Beranda FLOMART 

 

Gambar 16 menampilkan halaman bernada 

FLOMART sebagai tampilan awal yang dilihat oleh 

pengguna. Halaman ini dirancang untuk memberikan 

informasi utama mengenai platform, menampilkan 

kategori produk tanaman, rekomendasi produk, serta 

elemen navigasi menuju fitur lain, 

 
Gambar 17. Menu toko 

 

Gambar 17 menunjukkan halaman menu toko 

atau katalog produk yang digunakan oleh pengguna 

untuk mencari dan memilih tanaman. Pada halaman ini 

terdapat daftar produk, kategori, filter, serta informasi 

singkat mengenai prodyk yang ditampilkan. 

 
Gambar 18. Detail produk 

 

Gambar 18 menampilkan halaman detail produk 

yang berisi informasi lengkap mengenai tanaman yang 

dipilih pengguna. Informasi yang disajikan meliputi 

gambar produj, nama tanaman, harga, deskripsi, 

informasi perawatan, ulasan, serta identitas penjual. 

 
Gambar 19. Pesanan dan Pengiriman 

 

Gambar 19 menunjukkan fitur pesanan dan 

pengiriman yang digunakan untuk memantau status 

transaksi. Fitur ini membantu pengguna mengetahui 

perkembangan pesanan secara lebih terstruktur, mulai 

dari proses pemesanan, hingga pengiriman. 
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Secara keseluruhan, kelima tampilan utama 

tersebut dipilih karena mewakili alur inti penggunaan 

platform, mulai dari pengguna mengenal FLOMART, 

mencari produk, melihat detail informasi, hingga 

memantau proses transaksi. Prototipe yang 

dikembangkan tidak hanya berfokus pada tampilan 

visual, tetapi juga pada kejelasan informasi, 

kemudahan navigasi, dan fitur pendukung 

kepercayaan pengguna dalam marketplace tanaman 

berbasis website. 

 

4.5.   Testing 

Pengujian dilakukan menggunakan metode 

usability testing untuk mengevaluasi efektivitas dan 

kemudahan penggunaan sistem. Evaluasi dilakukan 

dengan menggunakan metrik success rate, time on 

task, error rate, dan tingkat kepuasan pengguna. 

Selain itu, pengujian ini bertujuan untuk memastikan 

bahwa sistem dapat digunakan dengan baik. 

 

 
Gambar 20. Hasil maze score pengguna pembeli 

 

 
Gambar 21. Hasil maze score pengguna penjual 

 

Gambar 20 dan Gambar 21 menunjukkan hasil 

maze score pada pengguna pembeli dan penjual. Hasil 

evaluasi menunjukkan seluruh tugas memperoleh 

success rate 100% dengan drop-off 0%, sehingga 

pengguna dapat menyelesaikan tugas tanpa hambatan 

berarti. Hal ini menunjukkan bahwa desain antarmuka 

dan navigasi FLOMART telah mendukung aktivitas 

pengguna secara efektif. 

 

Tabel 1. Success rate pengguna pembeli 

Task 
Success 

rate 

Drop-

off 

Explore FLOMART sebelum 

login 
100% 0% 

Registrasi dan login 100% 0% 

Filter pembelian bibit 100% 0% 

Transaksi 100% 0% 

Chat ke penjual 100% 0% 

Blog 100% 0% 

Hasil dari Tabel 1 mengindikasikan bahwa 

desain antarmuka dan navigasi prototipe FLOMART 

efektif bagi pengguna pembeli. 

 

Tabel 2. Success rate pengguna penjual 

Task 
Success 

rate 

Drop-

off 

Registrasi dan login FLOMART 100% 0% 

Registrasi dan login ke menu 

penjual 
100% 0% 

Update profile toko 100% 0% 

Produk 100% 0% 

Pesanan dan pengiriman 100% 0% 

Data 100% 0% 

Keuangan 100% 0% 

Pengaturan 100% 0% 

Chat 100% 0% 

 

Begitu pula hasil dari Tabel 2 mengindikasikan 

bahwa sistem mudah dipahami dan mendukung 

kebutuhan operasional penjual. 

 

Tabel 3. Durasi pengguna pembeli 

Task 
User1 

(s) 

User2 

(s) 

User3 

(s) 

Eksplor FLOMART 310.92 60.45 41.45 

Registrasi dan login 71.18 6.69 24.71 

Filter pembelian 

bibit 
25.43 16.32 45.95 

Transaksi 117.02 37.11 192.72 

Chat ke penjual 218.78 10.52 44.52 

Blog 106.80 31.22 4.13 

 

Dari Tabel 3 dapat dilihat bahwa pengguna 

pembeli mampu menyelesaikan seluruh tugas dalam 

waktu yang relatif singkat, meskipun terdapat variasi 

antar pengguna. Hal ini menunjukkan bahwa sistem 

cukup efisien, mudah dipahami, dan mendukung 

pengalaman pengguna yang baik dengan sistem [10]. 

 

Tabel 4. Durasi pengguna penjual 

Task 
User1 

(s) 

User2 

(s) 

User3 

(s) 

Registrasi dan login 

FLOMART 
7.57 11.34 18.80 

Login ke menu penjual 7.12 9.52 13.54 

Update profile toko 6.30 11.64 13.39 

Produk 11.82 7.28 12.41 

Pesanan dan pengiriman 54.85 33.22 493.03 

Data 18.46 12.34 23.36 

Keuangan 8.81 4.07 8.87 

Pengaturan 23.81 24.57 57.38 

Chat 5.63 7.01 19.36 

 

Dari Tabel 4 dapat dilihat bahwa pengguna 

penjual juga mampu menyelesaikan tugas dengan 

waktu yang relatif efisien. Meskipun terdapat beberapa 

durasi yang cukup tinggi, hal ini disebabkan oleh 

kompleksitas tugas seperti pengelolaan pesanan. 

Secara keseluruhan, sistem masih tergolong mudah 

digunakan dan tidak memerlukan waktu lama untuk 

dipahami. 
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Tabel 5. Error rate pengguna pembeli 
Task Miss click 

Eksplor sebelum login 22.2% 

Registrasi dan login 70.7% 

Filter pembelian bibit 0% 

Transaksi 17.9% 

Chat ke penjual 36.8% 

Blog 25% 

 

Dari Tabel 5 dapat dilihat bahwa tingkat 

kesalahan pada pengguna pembeli tergolong rendah 

hingga sedang. Kesalahan tertinggi terjadi pada proses 

login, yang menunjukkan bahwa masih terdapat 

potensi kebingungan pada tahap awal penggunaan 

sistem. Namun, secara umum kesalahan tersebut tidak 

menghambat penyelesaian tugas. 

 

Tabel 6. Error rate pengguna penjual 
Task Miss click 

Registrasi dan login FLOMART 7.7% 

Login ke menu penjual 0% 

Update profile toko 0% 

Produk 10% 

Pesanan dan pengiriman 34% 

Data 20% 

Keuangan 0% 

Pengaturan 10.3% 

Chat 9.1% 

 

Dari Tabel 6 dapat dilihat bahwa tingkat 

kesalahan pada pengguna penjual relatif rendah. 

Beberapa kesalahan terjadi pada fitur yang lebih 

kompleks seperti pengelolaan pesanan. Namun 

demikian, kesalahan yang terjadi tidak menghambat 

pengguna dalam menyelesaikan tugas secara 

keseluruhan. 

 

Tabel 7. Kepuasan pengguna pembeli 
Responden Skor 

User1 5 

User2 5 

User3 5 

 

Tabel 8. Kepuasan pengguna penjual 
Responden Skor 

User1 5 

User2 5 

User3 5 

 

Dari Tabel 7 dan Tabel 8 menunjukkan seluruh 

pengguna memberikan nilai kepuasan maksimal, yaitu 

5, terhadap kemudahan penggunaan, tampilan 

antarmuka, dan alur sistem FLOMART. Secara 

keseluruhan, hasil pengujian menunjukkan bahwa 

prototipe memiliki tingkat usability yang baik dinjau 

dari keberhasilan tugas, efisiensi penggunaan, 

rendahnya tingkat kesalahan, dan tingginya kepuasan 

pengguna. Temuan ini mendukung penelitian 

sebelumnya bahwa kualitas UI/UX berpengaruh 

terhadap kepuasan dan kepercayaan pengguna pada 

marketplace digital. [3] [4] [1]. 

5. KESIMPULAN DAN SARAN 

Pengembangan prototipe UI/UX marketplace 

FLOMART berbasis website dengan pendekatan 

Design Thinking berhasil menghasilkan solusi sesuai 

kebutuhan pengguna. Permasalahan utama terkait 

stok, informasi, dan kepercayaan diterjemahkan 

menjadi fitur yang mendukung efisiensi dan 

pengalaman pengguna dalam desain high-fidelity. 

Hasil pengujian menunjukkan success rate 100% 

tanpa drop-off, dengan efisiensi tinggi dan kesalahan 

rendah, sehingga prototipe memenuhi aspek usability. 

Penelitian selanjutnya disarankan untuk 

mengimplementasikan sistem secara nyata dan 

memperluas pengujian pengguna. 
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