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INTISARI 

 

 Perkembangan teknologi di era digital saat ini terlihat semakin pesat, dan 

menjamur di berbagai sisi kehidupan manusia. Tidak hanya di pada perangkat 

keras, namun juga di perangkat lunak, salah satunya adalah aplikasi mobile. 

Manusia mulai sadar kemudahan yang di dapatkan dari penggunaan aplikasi 

mobile. Berdasarkan laporan dari TechCrunch pada tahun 2021 ada 218 Miliar total 

unduhan aplikasi mobile, dan diprediksi akan terus tumbuh, tanpa menunjukkan 

tanda-tanda melambat dalam waktu dekat. Karena besarnya pasar untuk aplikasi 

mobile tersebut, besar pula tingkat keberagaman dari pengguna aplikasi mobile, 

karena itu ada aspek penting yang perlu diperhatikan dalam membuat aplikasi 

mobile, yaitu aksesibilitas atau tingkat kemudahan pengguna dalam menggunakan 

aplikasi mobile. 

 Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis, dan merancang antarmuka 

terhadap desain pada aplikasi mobile dengan studi kasus pada aplikasi Toko Nanda, 

yang tidak hanya memberikan kegunaan bagi penggunanya namun juga 

memberikan kemudahan dalam memakai aplikasi mobile. Penelitian menggunakan 

metode Inclusive design yang memiliki empat tahapan yang bersifat iterasi yaitu 

manage, explore, create, dan evaluate. Yang akan di uji dengan metode System 

Usability Scale (SUS), Single Ease Question (SEQ), dan beberapa pengujian 

aksesibilitas. 

 Hasil dari penelitian ini adalah desain high fidelity Prototype antarmuka 

aplikasi mobile Android bernama Toko Nanda yang memiliki kegunaan (Usability) 

untuk membantu manajemen, dan pengelolaan toko, dan kemudahan (Accesibility) 

yang sesuai dengan pedoman WCAG, dan android. Hasil pengujian menunjukkan 

bahwa desain memberikan kegunaan, dan kemudahan, dengan completion rate 

sebesar 100%, nilai SUS 86 (A-, Good), nilai SEQ 6,56 (Sangat mudah), dan 

tambahan pengujian aksesibilitas dengan standar WCAG, dan aksesibilitas android. 

Kata kunci: aplikasi mobile, inclusive design, prototipe, aksesibilitas, kegunaan. 
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ABSTRACT 

 

Technological developments in the current digital era seem to be growing 

rapidly and mushrooming in various aspects of human life. not only in hardware 

but also in software, one of which is a mobile application. Humans are starting to 

realize the convenience that they get from using mobile applications. Based on a 

report from TechCrunch, in 2021 there were 218 billion total mobile app 

downloads, and it is predicted that they will continue to grow, with no signs of 

slowing down anytime soon. Because of the large market for mobile applications, 

there is also a large level of diversity among mobile application users; therefore, 

there are important aspects that need to be considered when making mobile 

applications, namely accessibility or the level of convenience that users experience 

when using mobile applications. 

This study aims to analyze and design the interface for the design of the 

mobile application with a case study on the Toko Nanda application, which not only 

provides usability for its users but also makes it easy to use the mobile application. 

The research uses the inclusive design method, which has four iterative stages: 

manage, explore, create, and evaluate. which will be tested with the System 

Usability Scale (SUS) method, the Single Ease Question (SEQ), and several 

accessibility tests. 

The results of this study are the design of a high-fidelity prototype interface 

for an Android mobile application called Toko Nanda that has usability to assist 

store management and accessibility in accordance with WCAG guidelines and 

Android. The test results show that the design provides usability and convenience, 

with a completion rate of 100%, a SUS score of 86 (good), a SEQ value of 6.56 

(very easy), and additional accessibility testing with WCAG standards and Android 

accessibility. 

Keywords: mobile application, inclusive design, prototype, accessibility, usability. 


