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Pedagang sayur keliling merupakan salah satu bentuk usaha eceran yang 

menjual dagangan berupa bahan kebutuhan pokok seperti sayur, umbi-umbian, 

buah dan ikan secara langsung kepada konsumen akhir. Di era teknologi informasi 

saat ini, mayoritas para pedagang sayur masih belum dapat memanfaatkan 

perkembangan teknologi dalam proses berdagang secara maksimal. Salah satu 

faktor yang menghambat yaitu tampilan yang tidak user friendly. 

Berdasarkan masalah tersebut, penulis ingin membuat tampilan aplikasi 

yang memberikan pengalaman ramah terhadap pedagang sayur keliling 

menggunakan metode design thinking dengan harapan dapat menjadi solusi yang 

dibutuhkan agar dapat bersaing di kemajuan teknologi informasi saat ini. 

Perancangan pada penelitian ini menghasilkan model UI/UX pada aplikasi 

cropshop. 

Pengujian dilakukan dengan melalui beberapa skenario tugas pada setiap 

responden menggunakan kuesioner dan maze. Berdasarkan hasil pengujian, metode 

design thinking dapat mendorong penulis untuk menggabungkan antara empati dan 

analisis ilmiah dalam mencari solusi sehingga mampu memberikan pengaruh yang 

besar dalam menciptakan inovasi dan memenuhi kebutuhan pengguna. 

 

Kata kunci: Design Thinking, Maze, UI/UX, Figma, User Friendly. 



 
 

 

ABSTRACT 

 

 

 

Mobile vegetable traders are a form of retail business that sells goods in the form 

of basic necessities such as vegetables, tubers, fruit and fish directly to end consumers. 

In the current era of information technology, the majority of vegetable traders are still 

unable to take full advantage of technological developments in the trading process. One 

of the inhibiting factors is a display that is not user friendly. 

Based on this problem, the author wants to create an application display that is 

friendly to mobile vegetable traders using the design thinking method in the hope that it 

can be the solution needed to be able to compete in today's advances in information 

technology. This design produces a UI/UX model for the cropshop application. 

Testing was carried out with several task scenarios for each respondent using 

questionnaires and mazes. Based on the test results, the design thinking method can 

encourage writers to combine empathy and scientific analysis in finding solutions so that 

they can have a big influence in creating innovation and meeting user needs. 

Keyword: Design Thinking, Maze, UI/UX, Figma, User Friendly 

 

 


