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INTISARI

Jual beli adalah salah satu kegiatan penunjang sektor perekonomian di
Indonesia. Di era digitalisasi sekarang, secara pasti kegiatan jual beli konvensional
berubah menjadi bentuk yang lebih efektif menggunakan e-commerce. Pada
aplikasi e-commerce orang dapat melakukan proses transaksi pertukaran barang
maupun jasa untuk menghasilkan uang. Toko Pintar merupakan salah satu aplikasi
e-commerce yang digunakan untuk pemesanan serta pendistribusian barang
dagangan grosir kepada konsumen retailer melalui mobile smartphone. Pendekatan
metode pada UI/UX desain aplikasi dapat digunakan untuk meningkatkan
efektivitas pengguna dan menambah performa usability atau ketergunaan aplikasi
Toko Pintar yang ada saat ini. Tujuan dilakukan penelitian ini diharapkan dapat
menghasilkan sebuah analis usability desain Ul/UX aplikasi Toko Pintar serta
menghasilkan rancangan prototype alternatif desain aplikasi Toko Pintar.

Design Thinking adalah salah satu metode yang bisa digunakan sebagai
acuan dalam melakukan desain sebuah aplikasi mobile. Penelitian ini dilakukan
menggunakan lima tahapan antara lain, Empathize, Define, Ideate, Prototype dan
Testing. Penelitian ini mengumpulkan data menggunakan studi literatur,
wawancara serta pengumpulan kuesioner. Melakukan rancangan desain alternatif
berdasarkan hasil pengumpulan data pada proses Empathize diakhiri dengan
melakukan usability testing menggunakan bantuan kuesioner mengacu pada
metode usability testing Learnability, Efficiency, Memorability, Errors,
Satisfaction.

Hasil dari penelitian ini adalah prototype desain alternatif dari aplikasi Toko
Pintar serta hasil analisa usability testing. Hasil usability testing menunjukkan
bahwa terdapat peningkatan skor ketergunaan sebesar 39,72% dibandingkan
dengan skor ketergunaan desain aplikasi Toko Pintar yang ada saat ini.

Kata kunci: Ul/UX, E-Commerce, Toko Pintar, redesain, Design Thinking.
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ABSTRACT

Buying and selling is one of the activities that support the economic sector
in Indonesia. In the current era of digitalization, conventional buying and selling
activities are definitely changing into a more effective form using e-commerce. In
e-commerce applications, people can carry out the transaction process of
exchanging goods and services to make money. Toko Pintar is one of the e-
commerce applications used for ordering and distributing wholesale goods to
retailer consumers via mobile smartphones. The approach method in Ul / UX
application design can be used to increase user effectiveness and increase the
performance of usability or usefulness of the existing Toko Pintar application. The
purpose of this research is expected to produce a usability analysis of the Ul / UX
design of the Toko Pintar application and produce an alternative prototype design
of the Toko Pintar application design.

Design Thinking is one method that can be used as a reference in designing
a mobile application. This research was conducted using five stages including
Empathize, Define, Ideate, Prototype and Testing. This research collected data
using literature studies, interviews and questionnaire collection. Performing
alternative design designs based on the results of data collection in the Empathize
process then ended by conducting usability testing using questionnaires referring to
the usability testing method Learnability, Efficiency, Memorability, Errors,
Satisfaction.

The result of this research is an alternative design prototype of the Toko
Pintar application and the results of usability testing analysis. The usability testing
results show that there is an increase in the usability score of 39.72% compared to
the usability score of the existing Toko Pintar application design.

Keyword: UI/UX, E-Commerce, Toko Pintar, redesign, Design Thinking.
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