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INTISARI 

Toko andalas computer merupakan master dealer yang bergerak dibidang 

elektronik, seperti Networking, CCTV dan Aksesoris. Toko andalas computer 

memiliki cabang di beberapa daerah diantaranya Solo, Jogja, Semarang, Malang, 

Madiun, Malang dan Purwokerto. Karena dengan adanya Covid-19 pemerintah 

menganjurkan untuk semua masyarakat untuk dirumah saja. Hal ini menyebabkan 

aktivitas semua masyarakat akan terbatas yang nantinya akan berdampak pada 

toko andalas computer, yang tadinya orang bisa datang langsung ke toko andalas 

computer untuk bertanya, sekarang hanya bisa melewati aplikasi chat untuk 

bertanya dan jika banyak yang bertanya maka akan menjadi slowrespon. Ini akan 

memperngaruhi customer jika mereka membutuhkan informasi dengan cepat. 

Pada penelitian ini peneliti akan mencoba menganalisa permasalahan lebih 

lanjut di andalas computer jogja. Peneliti menggunakan metode HCD (Human 

Centered Design) untuk merancang desiain UI/UX aplikasi mobile pada toko 

andalas computer. Metode tersebut menggunakan 3 tahapan untuk mencapai 

tujuan yang diinginkan, yaitu inspiration, ideation dan implementation. 

Hasil dari perancangan ini adalah berupa prototype aplikasi mobile toko 

andalas computer. Diharapkan sistem ini dapat diimplementasikan pada toko 

andalas computer, sehingga dapat membantu customer dan pegawai toko agar 

lebih mudah. 

 

 

Kata Kunci: User Interface (UI), User Experience (UX), Aplikasi, Toko Andalas 

Computer 
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ABSTRACT 
 

 

Andalas computer shop is a master dealer engaged in electronics, such as 

Networking, CCTV and Accessories. Andalas computer store has branches in 

several areas including Solo, Jogja, Semarang, Malang, Madiun, Malang and 

Purwokerto. Due to Covid-19, the government is monitoring all people to stay at 

home. This causes the activities of all people to be limited which will later have 

an impact on the Andalas computer store, where previously people could come 

directly to the Andalas computer store to ask questions, now they can only go 

through the application to ask questions and if many ask it will slow down the 

response. This will influence the customer if they need information quickly. 

In this research, the researcher will try to analyze the problem further in 

Andalas Computer Yogyakarta. The researcher uses the HCD (Human Centered 

Design) method to design a mobile UI/UX application at the Andalas computer 

store. The method uses 3 stages to achieve the desired goal, namely inspiration, 

ideas, and implementation. 

The result of this design is in the form of a mobile application prototype 

for the Andalas computer store. It is hoped that this system can be implemented at 

the Andalas computer store, so that it can help customers and store employees to 

make it easier. 

 

 

Keyword: User Interface (UI), User Experience (UX), Application, Andalas 

Computer Store 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 


