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INTISARI

Telepon pintar (smartphone) kini merupakan sebuah gawai yang tidak dapat
kita pisahkan dalam menemani dalam berkegiatan sehari-hari. Begitu pula dengan
halnya internet. Di Indonesia sendiri pada tahun 2021 menurut Kementrian
Komunikasi dan Informatika menyatakan bahwa jumlah pengguna ponsel pintar
mencapai 167 juta orang atau 89% dari total penduduk Indonesia. Hal tersebut juga
berdampak kepada gaya hidup masyarakat, seperti pemenuhan aspek kebutuhan
rumah tangga seperti air untuk dikonsumsi. Sumber distribusi air konsumsi utama
bagi masyarakat paling tinggi yaitu pada air isi ulang dibandingkan sumber air
lainya seperti air sumur maupun air hujan.

Karena itu penelitian ini akan menciptakan sebuah rancangan aplikasi pesan
antar untuk yang mampu mengorder produk air isi ulang yang akan dibeli melalui
smartphone dengan mempertimbangkan sebuah aplikasi yang user friendly.
Penelitian ini akan menggunakan pendekatan design thinking untuk membantu
proses perancangan ide solusi yang sesuai dengan kebutuhan pengguna.

Hasil penelitian dan perancangan * diuji aspek usability dengan
menggunakan metode SUS dan SEQ dan diperoleh hasil skor SEQ menghasilkan 3
nilai yaitu 5 (cukup mudah), 6 (mudah) , dan 7 (sangat mudah). Lalu pengujian SUS
menghasilkan nilai dengan rata-rata 81,6 hasil tersebut dinyatakan diterima
(acceptable) yang artinya prototoype yang dihasilkan dapat diimplementasikan
dengan baik kepada pengguna.

Kata Kunci: User Interface, User Experience, Design Thinking
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ABSTRACT

Smartphones are now a device that we cannot separate from accompanying
our daily activities. Likewise with the internet. In Indonesia 2021, according to the
Ministry of Communication and Information, Smartphone users reached 167
million people or 89% of the total population of Indonesia. This also has an impact
on people's lifestyles, such as fulfilling aspects of household needs such as water
for consumption. The source of distribution of main consumption water for the
community is highest, namely refill water compared to other water sources such as
well water and rain water.

Therefore, this research will create a delivery application design for those
who are able to order refill water products to be purchased via smartphone by
considering a user friendly application. This research will use a design thinking
approach to help process of designing solution ideas that suit user needs.

The results of the research and design were tested for usability aspects using
the SUS and SEQ methods and the SEQ scores resulted in 3 scores, namely 5 (easy
enough), 6 (easy), and 7 (very easy). Then the SUS test produces a value with an
average of 81.6 the results are declared accepted, which means that the resulting
prototype can be implemented properly for users.

Keyword: User Interface, User Experience, Design Thinking
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