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INTISARI

Perkembangan industri di Indonesia terutama kemajuan bidang teknologi.
Perkembangan teknologi yang semakin pesat membuat perkembangan dibidang
bisnis menjadi semakin transparansi, itu dikarenakan oleh kemajuan teknologi
informasi dan telekomunikasi. Sehingga pelaku bisnis memperketat persaingan satu
dengan yang lainnya, dengan cara memudahkan pelanggan dan meningkatkan
fasilitas-fasilitas yang ada. Bone Pet Care adalah toko yang menjual perlengkapan
dan keperluan hewan, berdiri sejak tahun 2020. Sejak 2020 hingga tahun 2022 Bone
Pet Care telah mengumpulkan mencapai sebanyak 1.376 orang, member yang aktiv
berbelanja di setiap bulannya sebanyak 1.250 orang. Akan tetapi selama 2 tahun
Bone Pet Care mengadakan sistem member hal yang di dapatkan oleh member tidak
mengalami peningkatan dan perubahan, oleh karena itu penulis ingin melakukan
peningkatan dan perubahan pada user experience member dengan menggunakan
metode Design Thinking. Metode Design Thinking merupakan pendekatan yang
berpusat pada manusia untuk menyelesaikan masalah dan menghadirkan inovasi
baru. Design Thinking memiliki beberapa tahapan yakni empathize, define, ideate,
prototype, dan test. Pada penelitian ini berhasil melakukan perancangan desain
aplikasi Bone Pet Care dalam bentuk high fidelity prototype dan pengujian
dilakukan menggunakan user experience questionnaire (UEQ) yang mendapatkan
hasil sangat baik pada aspek daya tarik dengan nilai 2,60, kejelasan dengan nilai
2,53, efesiensi dengan nilai 2,50, ketepatan dengan nilai 2,11, simulasi dengan nilai
2,53, dan katagori baik pada aspek kebaruan dengan nilai 1,38.

Kata kunci: User Experience, Design Thinking, Member Bone Pet Care, User
Experience Questionnaire (UEQ).
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Abstract

The development of industry in Indonesia is mainly the advancement of technology.
The rapid development of technology makes developments in the business field
become more transparent, it is due to advances in information technology and
telecommunications. So that businesspeople tighten competition with one another,
by making it easier for customers and improving existing facilities. Bone Pet Care
is a store that sells animal supplies and necessities, founded in 2020. From 2020 to
2022 Bone Pet Care has collected 1,376 people, 1,250 members who shop every
month. However, for 2 years Bone Pet Care held a member system, the things
obtained by members did not experience improvements and changes, therefore the
author wanted to make improvements and changes to the user experience of
members by using the Design Thinking method. The Design Thinking method is a
human-centered approach to solving problems and bringing new innovations.
Design Thinking has several stages, namely empathize, define, ideate, prototype,
and test. In this study, it was successful to design the design of the Bone Pet Care
application in the form of a high fidelity prototype and testing was carried out using
a user experience questionnaire (UEQ) which obtained excellent results in the
aspect of attractiveness with a value of 2.60, clarity with a value of 2.53, efficiency
with a value of 2.50, accuracy with a value of 2.11, simulation with a value of 2.53,
and'a good category on the novelty aspect with a value of 1.38.

Keyword: User Experience, Design Thinking, Member Bone Pet Care, User
Experience Questionnaire (UEQ).
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