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INTISARI

Fotokopi adalah Usaha Mikro Kecil dan Menengah (UMKM), usaha yang dimiliki
perorangan maupun badan usaha. Usaha toko fotokopi termasuk jenis usaha
ekonomi yang memberikan jasa pelayanan pelanggan seperti cetak digital dan
menjual kebutuhan alat tulis. Mengingat, saat ini sedang dilanda sebuah pandemi
COVID-19 maka kesehatan adalah hal yang sangat berharga, segala aktifitas
dibatasi, seperti sekolah online. Maka dari itu perkembangan teknologi yang pesat,
dengan adanya pelayanan aplikasi fotokopi berbasis online yang dibutukan bagi
semua kalangan, baik dari pelajar, mahasiswa, pegawai kantor, dan masyarakat
umumnya.

Berdasarkan permasalahan tersebut, maka toko fotokopi membutuhkan sebuah
perancangan desain aplikasi mobile untuk pelayanan pemesanan alat tulis maupun
cetak digital dan pengiriman oleh pegawai toko atau ojek online. Perancangan
desain aplikasi ini dibuat sesuai dengan kebutuhan pengguna. Peneliti membuat
perancangan desain UI/UX pada aplikasi dengan menggunakan software figma
dengan metodologi Design Thinking.

Tujuan penelitian ini adalah merancang desain aplikasi mobile untuk toko fotokopi
yang dapat melayani masyarakat dalam pembelian alat tulis dan cetak digital secara
online. Dengan ini masyarakat tidak perlu repot mengantre di toko fotokopi. Hasil
akhir penelitian ini adalah rancangan desain UI/UX yang mengacu pada hasil yang
didapat melalui metode Design Thinking. Hasil rancangan ditujukan kepada
pelanggan maupun calon pelanggan toko fotokopi. Berdasarkan pengujian desain
aplikasi ini dibuat menarik, nyaman dan termasuk dalam kategori user friendly.

Kata Kunci : Fotokopi, Desain, Aplikasi, Design Thinking
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ABSTRACT

Photocopies are micro, small, and medium enterprises (MSMEs), businesses owned
by individuals or business entities. The photocopy shop business is a type of
economic business that provides customer service services such as digital printing
and selling stationery. Considering that we are currently being hit by the COVID-
19 pandemic and that health is a very valuable thing, all activities are limited,
suchas online schooling. Therefore, the rapid development of technology, with the
existence of online photocopying application services, is needed by all people, both
students, university students, office employees, and the general public.

Based on these problems, the photocopy shop needs a mobile application design for
ordering stationery and digital printing services and delivery by store employees
or online motorcycle taxis. The design of this application is made according to
user needs. Researchers make UI/UX designs for applications using the Figma
softwarewith the Design Thinking methodology.

The goal of this study is to create a mobile application for a photocopy shop that
will allow the public to purchase digital stationery and print it online. With this,
people don't have to bother queuing at photocopy shops. The final result of this
research is a UI/UX design that refers to the results obtained through the Design
Thinking method. The results of the design are addressed to customers and
prospective photocopy shop customers. Based on testing, the design of this
application is attractive, comfortable, and included in the user-friendly category.

Keywords: Photocopying, Design, Application, Design Thinking


