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Abstrak−Aplikasi Galeri Lembaga Adat Melayu Riau atau disingkat Galeri LAM adalah aplikasi jual beli yang 

bertujuan sebagai upaya pelestarian budaya Melayu Riau pada Sentra Ekonomi Kreatif dan Budaya yang 

bekerjasama dengan PT Pertamina dan Lembaga Adat Melayu Riau. Pada projek ini terdapat 3 proses bisnis, yaitu 

aplikasi Toko Online, supplier dan aplikasi Kasir. Yang akan dibahas dalam Jurnal ini adalah aplikasi Toko Online. 

Aplikasi Toko online Galeri LAM memberikan fasilitas bagi Mitra UMKM memasarkan produknya dengan 

bekerjama dengan Galeri LAM sebagai wadahnya. Berdasarkan fungsinya Aplikasi Toko Online Galeri LAM  

bertujuan untuk memudahkan Mitra UMKM yang bekerjasama untuk memasarkan produknya secara luas, 

menjangkau lebih banyak audiens dan sebagai media promosi. Aplikasi ini juga diharapkan mempermudah pembeli 

mencari produk-produk berkualitas asli dari RIAU. Namun dalam penggunaannya masih banyak terdapat 

permasalahan. Penelitian ini berfokus pada pengembangan rekomendasi aplikasi dengan cara analisa dan desain 

kembali (Redesain) UI dan UX Aplikasi Toko Online Galeri LAM dengan menggunakan metode Design Thinking. 

Metode ini dikenal sebagai suatu proses berpikir komprehensif yang berkonsentrasi untuk menciptakan solusi yang 

diawali dengan proses empati terhadap suatu kebutuhan tertentu yang berpusat pada manusia. Tahapan dalam 

metode ini ada 5, yaitu Empathize, Define, Ideate, Prototype, dan Testing. Rekomendasi aplikasi dibangun dalam 

bentuk prototype menggunakan aplikasi Figma. Prototype yang dibangun berhasil diuji kepada 10 orang responden 

dengan menggunakan pengujian System Usability Scale (SUS) dan prototype aplikasi berilai 76. 

Kata Kunci: Galeri LAM; Metode Design Thinking; Toko Online; User Interface; User Experience 

Abstract−Application Galeri Lembaga Adat Melayu Riau or abbreviated as Galeri LAM is a buying and selling 

application that aims to preserve Budaya Melayu Riau at Sentra Ekonomi Kreatif dan Budaya in collaboration 

with PT Pertamina and is shaded by the Lembaga Adat Melayu Riau. In this project, there are 3 business 

processes, namely the Online Store application, supplier and cashier application. What will be discussed in this 

Journal is the Online Store application. Galeri LAM online store application provides facilities for UMKM 

Partners to market their products by working with Galeri LAM as a container. Based on the fungski, the Galeri 

LAM Online Store Application aims to make it easier for UMKM Partners who work together to market their 

products widely, reach more audiences and as a promotional medium. This application also makes it easier for 

buyers to find original quality products from RIAU. But in its use there are still many problems. This research 

focuses on developing application recommendations by analyzing and redesigning the UI and UX of the Galeri 

LAM Online Store Application using the Design Thinking method. This method is known as a comprehensive 

thinking process that concentrates on creating solutions that begin with a process of empathy for a certain human-

centered need. There are 5 stages in this method, namely Empathize, Define, Ideate, Prototype, and Testing. 

Application recommendations are built in the form of prototypes using the Figma application. The prototype that 

was built was successfully tested on 10 respondents using System Usability Scale (SUS) testing and 76 application 

prototypes. 

Keywords: Galeri LAM;  Design Thinking Method; Online Store; User Interface; User Experience 

1. PENDAHULUAN 

Perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi informasi pada masa sekarang ini sudah semakin maju 

dan berkembang. Teknologi informasi merupakan salah satu yang dapat dimanfaatkan sebagai sarana 

jual beli secara digital atau sering kita sebut dengan istilah E-commerce. E-commerce adalah sebuah 

tempat yang digunakan oleh pembeli atau penjual untuk melakukan jual beli atau transaksi berbagai 
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macam produk dengan menggunakan bantuan teknologi baik komputer, laptop maupun smartphone 

yang tidak perlu mempertemukan secara langsung antara pembeli dan juga penjual[1][2]. E-Commerce 

juga mencakup distribusi, marketing dan pelayanan dari sebuah produk yang dilakukan dalam sebuah 

sistem elektronika seperti internet[3]. Menurut data dari dataindonesia.id Bank Indonesia (BI) 

memperkirakan, transaksi loka pasar daring atau e-commerce di Indonesia akan semakin besar pada 

2022. Nilainya diproyeksikan tumbuh 31,4% mencapai Rp530 triliun pada tahun 2022[4]. Dengan 

menjual produk secara online akan mendatangkan laba yang lebih besar dibandingkan menggunakan 

cara lama seperti melalui telepon maupun langsung datang ke lokasi penjualan, hal ini dikarenakan jarak 

dan waktu adalah hal yang penting[5]. 

Galeri Lembaga Adat Melayu Riau atau disingkat Galeri LAM adalah sebuah upaya pelestarian 

budaya Melayu Riau pada Sentra Ekonomi Kreatif dan Budaya yang bekerjasama dengan PT Pertamina 

serta dinaungi Lembaga Adat Melayu Riau. Galeri LAM menyajikan kebudayaan melayu mulai dari 

kuliner, pakaian, oleh-oleh maupun kerajinan khas melayu yang menyajikan lebih dari 600 produk, 400 

UMKM (Usaha Mikro Kecil dan Menengah) dari 12 kabupaten yang ada di RIAU. Salah satu aplikasi 

yang telah digunakan adalah aplikasi Galeri LAM Riau Toko Online.  

Banyak keunggulan dari Aplikasi Toko Online Galeri LAM, diantaranya sebagai salah satu 

aplikasi E-commerce yang dapat menjadi wadah bagi para mitra UMKM di Riau yang ingin memasarkan 

produknya secara luas, membantu masyarakat Riau yang ingin mendapatkan informasi atau ingin 

membeli produk UMKM khas buatan lokal, serta dapat membantu perekonomian para pelaku ekonomi 

kreatif di Provinsi Riau. Dengan adanya aplikasi ini dapat membantu menjangkau lebih banyak audiens, 

meningkatkan perekonomian daerah, dan berpotensi memajukan produk-produk UMKM yang ada di 

riau agar lebih dikenal secara luas oleh masyarakat Indonesia. 

Berdasarkan hasil observasi serta wawancara langsung yang dilakukan kepada 8 orang pengguna 

yang terdiri dari 3 orang pengelola Galeri LAM dan 5 orang pengguna aplikasi lama yang sudah 

mengunduh dan menggunakan aplikasi Galeri LAM. Terdapat permasalahan diantaranya pengguna 

aplikasi yang sudah mengunduh masih sangat sedikit yang melakukan transaksi jual beli dengan 

menggunakan aplikasi lama, dan ketidaksesuaian antara desain dan tata letak aplikasi Galeri LAM Riau 

dengan kebutuhan pengguna saat ini. Pada saat menggunakan aplikasi lama pengguna (user) kesulitan 

saat mendaftar karena proses yang terlalu panjang, desain dan tata letak aplikasi yang membingungkan, 

kesulitan saat akan menghapus barang, memesan barang, menambah alamat tujuan yang baru, 

mengeluhkan metode pembayaran yang belum lengkap dan banyak lainnya yang menyangkut User 

Interface dan User Experience dari aplikasi lama yang telah digunakan selama ini , hal tersebut juga 

berdampak pada kinerja, efisiensi  dan kepuasan pengguna terhadap aplikasi. 

UI atau User Interface merupakan media yang menghubungkan komunikasi antara dua domain 

(produk atau sistem dan manusia) dan berperan penuh dalam menerjemahkan setiap aksi dan reaksi dari 

kedua domain tersebut[6]. Sedangkan UX atau user experience merupakan “persepsi dan tanggapan 

seseorang yang dihasilkan dari penggunaan atau penggunaan produk, sistem atau layanan yang 

diantisipasi”. Adapun beberapa kesepakatan bahwa UX lebih mengacu pada interaksi melalui berbagai 

antarmuka produk dan layanan[7]. User experience bukan tentang cara kerja bagian dalam sebuah 

aplikasi namun tentang cara kerjanya di luar, dimana pengguna berinteraksi dengannya. Ketika 

seseorang bertanya, bagaimana rasanya menggunakan aplikasi? Apakah sulit untuk melakukan hal 

sederhana? Interaksi itu sering melibatkan banyak tombol[8]. Penelitian ini berfokus pada pembuatan 

kembali desain dan rancangan aplikasi galeri LAM bukan membangun aplikasi. 

Analisa dan desain kembali User Interface dan User experience pada aplikasi Toko online Galeri 

LAM Riau tentunya sangat penting dilakukan karena dapat meningkatkan tingkat kepercayaan, loyalitas 

pengguna, meningkatkan performa dan pendapatan serta kepuasaan pengguna terhadap aplikasi. Selain 

itu dengan penggunaan metode Design thinking diharapkan dapat menyelesaikan permasalahan dan 

membuat solusi yang inovatif yang sesuai dengan kebutuhan pengguna.  

Metode Design thinking digunakan pada beberapa penelitian yaitu Perancangan User Experience 

Pada Website Penjualan Kerajinan Tangan Dengan Metodologi Design Thinking[9], Perancangan User 

Experience Aplikasi Online Market berbasis Mobile di Masa Pandemi menggunakan Metode Design 
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Thinking[10], Perancangan User Experience pada Aplikasi Mobile Lelenesia (Marketplace Penjualan 

Lele) Menggunakan Metode Design Thinking[11], Penerapan Design Thinking Pada Perancangan 

UI/UX Marketplace Sistem Rantai Pasok “Panen-Panen” [12], Model Design Thinking pada 

Perancangan Aplikasi Matengin Aja[13]. 

Pada penelitian ini peneliti menerapkan metode design thinking untuk melakukan analisa dan 

desain kembali pada aplikasi dari Sentra Ekonomi Kreatif dan budaya dan dinaungi oleh Lembaga Adat 

Melayu Riau dimana merupakan topik yang belum banyak diteliti sebelumnya. Hal ini dikarenakan 

ketidaksesuaian antara desain aplikasi galeri lembaga adat Melayu Riau yang sebelumnya dengan 

kebutuhan pengguna saat ini Pada prosesnya, penelitian ini akan menerapkan 5 tahapan metode Design 

Thinking seperti pada penelitian sebelumnya dan pengujian dengan menggunakan teknik System 

Usability Scale (SUS). Penelitian ini bertujuan untuk menganalisa dan desain kembali Aplikasi Galeri 

LAM Riau serta harapannya dapat mengoptimalkan fungsi serta tampilan antarmuka agar nyaman 

digunakan untuk jangka waktu yang lama dan ramah untuk pengguna baru. 

2. METODOLOGI PENELITIAN 

Design Thinking digunakan dalam membuat desain user interface yang berfokus untuk mencari strategi 

alternatif dan mendapatkan solusi yang terbaik[14] Keunggulan metode Design Thinking ini adalah 

memacu untuk mendapatkan suatu ide- ide yang inovatif dan dapat menciptakan produk yang sesuai 

dengan keinginan dan kebutuhan dari pengguna[15]. Pada gambar 1 merupakan tahapan atau alur 

penelitian pada Analisa dan desain kembali Aplikasi Galeri LAM RIAU. 

  

 

Gambar  1. Tahap Metode Design Thinking 

2.1 Empathize  

Tahapan pertama adalah empathize, yaitu melakukan pengamatan/observasi dan wawancara terhadap 

pengguna. Pengamatan dilakukan dengan cara melihat bagaimana pengguna berinteraksi dengan aplikasi 

untuk dapat memahami apa yang kendala dan kesulitan pengguna. Wawancara atau diskusi dilakukan 

 Mulai Empathize 

Pengumpulan data 

Define 

Defenisikan inti masalah 

Ideate 

1. Pengumpulan ide 

2. Merancang solusi 

 

Testing 

1. Pengujian prototipe 

2. Mengumpulkan feedback 

3. Kesimpulan Selesai 

 

Prototype 

Perancangan prototipe 
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untuk mengetahui keinginan dan kebutuhan dari pengguna[16]. Ini bertujuan untuk lebih memahami 

pengguna secara langsung. 

2.2 Define 

Proses define dilakukan setelah mengetahui fokus permasalahan yang dialami secara spesifik 

berdasarkan kebutuhan pengguna. Berdasarkan hasil pengamatan yang dilakukan pada proses empati 

(empathize), kemudian dianalisis untuk menemukan atau mengidentifikasi fokus permasalahan yang 

dihadapi oleh pengguna[17] 

2.3 Ideate  

Tahap ini berfokus pada mencari solusi dan memunculkan ide atas permasalahan yang ada[18]. Setelah 

menetapkan permasalahan-permasalahan yang dihadapi pengguna, maka akan dilaksanakan sebuah 

proses untuk menyelesaikan masalah melalui ide atau gagasan sebagai landasan dan membuat desain 

solusi yang akan dibuat. 

2.4 Prototype 

Pada tahapan ini, akan dibangun prototype atau rancangan awal dari tampilan aplikasi atau produk yang 

akan dibangun. Dalam penerapannya, rancangan awal yang dibuat akan di uji coba kepada pengguna 

untuk memperoleh respon dan umpan balik yang sesuai untuk menyempurnakan rancangan. Bentuk 

prototype dibuat dalam bentuk low fidelity seperti wireframe dan high fidelity[19] 

2.5 Testing 

Tahapan ini adalah tahapan terakhir, namun bukan berarti yang paling akhir. Pada tahapan ini, prototype 

yang telah kita buat pada tahapan sebelumnya akan diuji untuk mengumpulkan berbagai umpan balik 

dari pengguna. Evaluasi dengan menggunakan System Usability Scale (SUS) yang terdiri dari 10 

pertanyaan. Pertanyaan tersebut dibagikan kepada pengguna yang telah berinteraksi dan mengunduh 

aplikasi toko galeri LAM sebelumnya. Hal tersebut untuk menilai desain yang telah dibuat dalam 

memenuhi kebutuhan dan kepuasan pengguna. Penelitian ini menggunakan SUS sebagai metrik usability 

yang mewakili pengalaman pengguna. Metrik SUS banyak digunakan dalam evaluasi prototype yang 

dirancang  

2.6 Analisa Pengujian SUS 

Setelah menyerahkan kuesioner kepada responden, langkah selanjutnya adalah menghitung hasil yang 

sudah diisi responden dengan menggunakan SUS. Pengujian dengan menggunakan SUS terbukti 

membuat kuesioner yang sangat fleksibel, serta tidak terpengaruh oleh perubahan kata dan bahasa[20]. 

SUS adalah jumlah dari semua kontribusi skor untuk 10 item dikalikan 2,5 seperti yang ditunjukkan 

pada persamaan (1) di mana Ui mengacu pada peringkat item ke-i. Skor SUS berkisar antara 0 dan 100 

dalam selisih 2,5 poin di mana nilai yang lebih tinggi mencerminkan kepuasan yang lebih tinggi dari 

pengguna.. 

𝑆𝑈𝑆 =  2,5     ×  [∑ (𝑈2𝑛 − 1 −  1)  + (5 −  𝑈2𝑛]
5

𝑛=1
    (1) 

Skala penilaian kurva Sauro-Lewis untuk mewakili produk dengan kegunaan yang rendah, 

sedang, dan dirasakan tinggi. Adapun tabel skala penilaian dapat dilihat sebagai berikut: 

Tabel  1. Skala penilaian kurva Sauro-Lewis 

SUS Score 

range 

Grade Percentile 

range 

84.1-100 A+ 96–100 

80.8–84.0     A 90–95 

78.9–80.7 A− 85–89 
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77.2–78.8 B+ 80–84 

74.1–77.1     B 70–79 

72.6–74.0 B− 65–69 

71.1–72.5 C+ 60–64 

65.0–71.0     C 41–59 

62.7–64.9 C− 35–40 

51.7–62.6     D 15–34 

         0.0–51.6     F           0–14  

Terlihat pada tabel diatas bahwa pemilihan partisipan merupakan hal yang penting dalam 

mengukur usability pada sebuah proyek. Menurut Nielsen pemilihan partisipan yang terlalu banyak akan 

sangat mahal dan komplek sehingga hasil terbaik dalam melakukan pengujian adalah 5 partisipan, 

menjalankan evaluasi sebanyak yang kita mampu dengan mempertimbangkan kemampuan finansial dari 

proyek [21]. Dengan melihat pengujian kegunaan sebagai bagian dari manajemen kualitas perangkat 

lunak.ment program dan untuk membenarkan melalui pengurangan biaya yang seharusnya terjadi jika 

bug kegunaan tidak dihapus di awal pengembangan[22]. 

3. HASIL DAN PEMBAHASAN 

3.1 Empathize 

Tahap ini merupakan proses pengumpulan data yang dilakukan dengan cara melakukan observasi, 

wawancara, dan penyebaran kuesioner sehingga didapatlah masalah yang dirasakan pengguna dari 

aplikasi. Detail permasalahan dari hasil observasi bisa dilihat pada tabel 3. 

Tabel  2. Permasalahan dari Obeservasi 

No. Permasalahan aplikasi 

1. Mendaftar di aplikasi terlalu panjang  

2. Kesulitan menyimpan produk yang ingin dibeli nanti 

3. Informasi yang ditampilkan pada halaman utama masih kurang jelas 

4. Desain tata letak yang belum tertata dengan baik 

5. Kesulitan pada saat akan memesan barang 

6. Masih sulit menambah alamat baru 

7. Tidak paham cara menghapus barang di menu keranjang 

8. Metode pembayaran yang belum lengkap 

9. Kesulitan memahami riwayat pemesanan 

Pada hasil wawancara tersebut, terdapat banyak pengguna yang masih belum paham dalam 

menggunakan aplikasi, sehingga aplikasi perlu untuk di desain kembali. Proses empathize terdiri dari 

wawancara, observasi dan diskusi dengan pengelola dan pengguna Aplikasi Galeri LAM untuk 
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mendapatkan tujuan bisnis dan permasalahan. Adapun rentang usia 17 – 58 tahun.. Dari hasil wawancara 

dan  observasi serta diskusi dibuat menjadi sebuah empathy map dengan menggunakan kategori says, 

feel, does, dan think untuk pemetaan masalah agar dapat diketahui kebutuhan apa saja yang dapat 

dijadikan sebagai ide kedepannya. Hasil empathy map dapat dilihat pada Tabel 2. 

3.2 Define 

Proses define dilakukan untuk memahami kebutuhan dan masalah yang didapatkan pengguna setelah 

melakukan proses empathy. Pada tahap ini, permasalahan secara menyeluruh akan dikelompokkan 

melalui Affinity Mapping dan Prioritization Map. pada gambar 3 merupakan Affinity Mapping 

permasalahan aplikasi. Seperti yang terlihat pada gambar dibawah ada empat halaman yang 

dikelompokkan berdasarkan permasalahan yaitu pada halaman login dan register, halaman dashboard, 

halaman history, dan halaman keranjang pemesanan. Tiap pengelompokkan diberikan pewarnaan yang 

berbeda agar mudah untuk 

 

Gambar  2.  Affinity Map Define permasalahan aplikasi 

Setelah dilakukannya pengelompokan masalah dengan Affinity Map, proses dilanjutkan dengan 

membagi permasalahan berdasarkan prioritas dan kebutuhan pengguna serta aplikasi. Permasalahan 

dibagi menggunakan Prioritization Map yang terdapat pada gambar 4 berikut ini.  
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Gambar  3 Prioritization Map Define permasalahan aplikasi 

3.3 Ideate 

Setelah menemukan kesimpulan masalah pengguna melalui tahapan Empathize dan define , selanjutnya 

pada tahap ideate dilakukan proses perancangan ide solusi dari masalah yang ada berupa wireframe. 

Wireframe dibuat berdasarkan hasil dari proses empathy sampai dengan define dari hasil analisis 

kebutuhan pengguna serta tujuan dari pengguna. Wireframe akan menjadi acuan untuk pembuatan 

prototype. Beberapa wireframe yang dibuat dapat dilihat pada tabel 4. 

Tabel  3. Hasil permasalahan dan solusi 

No Masalah Ide solusi permasalahan 

1 Mendaftar di aplikasi terlalu panjang  Menambah metode login menggunakan google 

2 Tidak mengetahui kesalahan di menu 

login  

Menambahkan informasi pesan error 

3 Kesulitan menyimpan produk yang 

ingin dibeli nanti 

Menambahkan fitur wishlist  

4 Informasi pada d halaman utama 

masih kurang jelas 

Memperbaiki informasi dengan menerapkan user 

experience yang baik gestur 

5 Desain tata letak yang belum tertata 

dengan baik 

Memperbagus desain antarmuka dan tata letak 

informasi pada aplikasi  

6 Kesulitan pada saat akan memesan 

barang 

Membuat tampilan desain antarmuka dan tata letak 

informasi pada menu pemesanan barang 

7 Masih sulit menambah alamat baru Membuat tombol tambah alamat dan pin lokasi  

8 Tidak paham cara menghapus barang 

di menu keranjang 

Menambahkan gestur dan tombol hapus 

9 Metode pembayaran yang belum 

lengkap 

Menambah menu pembayaran secara cash, e-wallet  

10 Kesulitan memahami riwayat 

pemesanan 

Membuat tampilan proses pemesanan hingga 

pengiriman barang dengan lebih detail 
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3.4  Prototype 

Setelah merancang ide dan solusi yang dibutuhkan untuk mengatasi masalah yang ada, selanjutnya 

adalah mengimplementasikan ke dalam High Fidelity atau Prototype. Perancangan prototype 

menggunakan aplikasi figma dan juga diakses pada link ini : 

https://www.figma.com/proto/mcVjRyMkxONDTRP2bkVluz/TUGAS-AKHIR?page-

id=713%3A338&node-id=874%3A1691&viewport=-865%2C843%2C0.51&scaling=min-

zoom&starting-point-node-id=726%3A528. 

Hasil dari perancangan prototype ini akan langsung dites kepada pengguna. Beberapa tampilan 

Interface yang sudah di buat pada tahap prototype. 

 

Gambar  4. Prototype Login dan Daftar 

Gambar 4 di atas merupakan tampilan splash screen, login dan daftar dari Aplikasi Galeri LAM 

Toko online setelah dilakukan analisa dan desain kembali. Pada halaman splash screen tampilan user 

interface dibuat lebih minimalis yang mana bertujuan agar pengguna betah menggunakan aplikasi, 

selanjutnya tampilan awal aplikasi memiliki tiga button  yaitu tombol masuk,daftar, dan Google. Tombol 

masuk untuk menuju ke tampilan pengisian username dan password, daftar untuk menuju tampilan 

pendaftaran dengan memasukkan nomor hp, email dan password. Tombol Google untuk masuk dengan 

lebih cepat melalui akun google yang telah tersedia pada perangkat masing-masing. Adapun icon mata 

tertutup ataupun terbuka disana dirancang agar pengguna dapat melihat password yang telah dibuat 

sebelumnya. 

 

Gambar  5. Prototype Lupa Password dan Reset password 
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Gambar 3di atas merupakan rancangan tampilan lupa password, reset password, dan pengisian 

OTP setelah dilakukan analisa dan desain kembali. Pada halaman lupa password user diminta memilih 

terlebih dahulu memilih metode untuk reset password yaitu menggunakan SMS atau Email. Lalu setelah 

menekan tombol lanjutkan pengguna melihat tombol lanjutkan yang berubah warna menjadi hijau dan 

terdapat border pada pilihan yang dipilih bertujuan agar pengguna mengetahui pilihan yang dipilih 

sebelumnya setelah menekan tombol lanjutkan akan menuju ke tampilan pengisian nomor OTP yang 

diterima oleh pengguna. Tampilan selanjutnya yaitu reset password dimana pengguna dapat mengisi 

password baru dan konfirmasi passoword serta diakhir ditampilkan user interface bahwa pengguna 

sudah berhasil mengganti password  

 

Gambar  6.  Prototype Keranjang, Check Out dan Riwayat Pemesanan 

Gambar 3di atas merupakan rancangan user interface tampilan halaman keranjang, Checkout dan 

riwayat pemesanan setelah dilakukan analisa dan desain kembali. Pada halaman user interface keranjang, 

terdapat menu wishlist dengan menekan tombol hati, tambah atau kurang produk dengan menekan tanda 

tambah dan kurang, hapus barang dengan menggeser ke sebelah kira barang yang ingin dihapus seperti 

pada gambar diatas, dan tombol checkout barang untuk melanjutkan pemesanan. Selanjutnya tampilan 

halaman check out  terdapat progress pada bagian atas dimana bertujuan agar pengguna nantinya 

mengetahui setiap tahap sebelum melakukan pembelian, adapun 3 tahapan progress tersebut yaitu 

delivery, address, dan payment. Pada fase delivery pengguna dapat memilih alamat tempat pengiriman 

barang, menambahkan alamat baru, mencari alamat yang tersimpan dengan menekan tombol search bar, 

dan memilih alamat yang ingin menjadi tempat tujuan. 

 Selanjutnya pada tampilan checkout proses tahap terakhir adalah payment, pada bagian ini 

terlihat kartu digital dan metode pembayaran yang dapat digunakan oleh pengguna. Pengguna juga dapat 

menambahkan kartu baru. Lalu pengguna dapat memilih pembayaran baik melalui Cash payment atau 

pembayaran langsung, ataupun pembayaran melalui kantong digital atau yang biasa disebut E-wallet. 

Lalu diakhiri dengan tombol Make payment untuk pergi ke menu selanjutnya. Lalu tampilan konfirmasi 

pembayaran yang bertujuan meyakinkan kembali keputusan yang telah diambil. Diakhiri dengan 

tampilan user interface menu Riwayat Pesanan. Pada rancangan user interface ini pengguna dapat 

memilih tampilan berdasarkan keinginan dengan menekan tombol All untuk melihat riwayat pesanan 

secara keseluruhan, On delivery untuk melihat riwayat pesanan yang masih berlangsung dan complete 

untuk melihat riwayat pesanan yang sudah selesai. Selanjutnya seperti yang terlihat pada gambar pada 

menu delivery pengguna dapat mentracking barang yang bertujuan agar pengguna dapat lebih mudah 

mengetahui progress pengiriman barang secara lebih detail dan transparan. 
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Gambar  7  Prototype Dashboard, Halaman Produk, Artikel dan Profile 

Gambar 7 di atas merupakan rancangan user interface tampilan halaman dashboard,  Pada 

halaman user interface dashboard, terdapat menu notifikasi dengan menekan icon lonceng, menekan 

icon profil untuk menuju halaman profil, selanjutnya dapat mengubah alamat dengan menakan ion 

alamat, menu search untuk mencari produk, menu promosi, menu kategori bertujuan agar pengguna 

dapat melihat produk dari 12 kabupaten yang ada di RIAU, menu produk terlaris agar pengguna 

mengetahui produk yang sering dibeli di aplikasi Galeri LAM Toko online ini, dan terakhir menu artikel 

yang menyajikan informasi mengenai budaya dan ekonomi kreatif yang ada di provinsi riau. Selanjutnya 

masuk menu barang pengguna dapat melihat, menekan icon cinta untuk menambahkan ke wishlist dan 

menekan icon tambah untuk menambahkan produk kedalam keranjang. Selanjutnya setelah memilih 

salah satu produk pengguna akan mendapatkan informasi seputar nama barang, harga barang, sisa stok 

barang, desripsi barang dan produk serupa. Pada menu artikel pengguna dapat melihat info penulis dan 

deskripsi artikel secara singkat, pengguna juga dapat menekan tombol selengkapnya untuk pergi ke 

halaman website artikel tersebut. Lalu di menu profil terdapat identitas pengguna, riwayat pembelian, 

metode pembayaran, pengaturan, kontak developer dan help center. 
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Gambar  8 Prototype Whislist dan Notifikasi 

Gambar 8 di atas merupakan rancangan user Interface tampilan halaman Wishlist, pada halaman 

ini terdapat icon search yang bertujuan untuk mempermudah pencarian produk. Selanjutnya pada 

tampilan notifikasi terdapat informasi tentang diskon produk, update seputar aplikasi, dan progress 

tentang produk yang telah dibeli. 

3.5 Test 

Tahap ini merupakan tahap terakhir dari proses Design Thinking. Aktivitas pengujian menggunakan 

proses system usability scale berdasarkan riset, analisis dan perancangan, serta purwarupa yang telah 

dibuat berdasarkan hasil solusi yang dibuat.. Hasil pengujian usability dapat dilihat pada tabel 6.  

Tabel  4. Hasil Perhitungan SUS 

Partisipan Q1 Q2 Q3 Q4 Q5 Q6 Q7 Q8 Q9 Q10  Skor SUS 

P1 3 3 3 3 4 2 3 4 4 3  80 

P2 3 3 4 4 4 1 4 3 3 2  78 

P3 4 3 3 4 3 3 2 3 3 3  78 

P4 3 3 3 4 4 2 4 4 3 4  85 

P5 3 3 3 3 2 3 3 3 4 2  73 

P6 3 2 3 2 3 3 3 3 3 1  65 

P7 3 3 3 3 3 3 3 3 2 3  73 

P8 3 3 3 4 3 3 2 3 4 3  78 

P9 4 3 3 3 4 3 3 3 4 3  83 

P10 3 3 3 1 3 3 3 2 3 2  65 

 Skor Rata-rata (Hasil Akhir)      76 
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Pengujian menggunakan SUS dengan Skor SUS rata- rata yang diperoleh pada kategori 

satisfaction sebesar 76. Angka tersebut termasuk dalam kategori “OK”, namun membutuhkan improve 

agar lebih baik kedepannya. 

Secara penilaian adjective ratings, penilaian tersebut berada di atas “Good” dan di bawah 

“Excellent”. Penilaian tersebut termasuk dalam kategori grade “C” (acceptable), yang berarti desain 

antarmuka dapat digunakan oleh pengguna (usable). Penilaian menggunakan SUS sendiri terdapat 

beberapa kategori, rentang angka 90-100 berada pada kategori A, rentang 80-90 pada kategori B, rentang 

70-80 pada kategori C, rentang 60-70 pada kategori D, dan di bawah rentang nilai tersebut berada pada 

kategori F. Rentang nilai yang dapat diterima (acceptable) adalah pada kisaran 62 hingga 100[24]. 

Dibawah nilai tersebut termasuk pada kategori not acceptable atau tidak dapat diterima dan dapat 

disimpulkan unusable. Sementara berdasarkan rating secara objektif pada angka 100 termasuk “Best 

Imaginable”, angka 85 ke atas termasuk pada kategori “Excellent”, angka 74 ke atas termasuk pada 

kategori “Good”, angka 52 ke atas termasuk pada kategori “Ok”, angka 39 keatas termasuk pada kategori 

“Poor”, dan pada 25 keatas termasuk pada kategori “Worst Imaginable”. Hasil pengujian usability dapat 

dilihat pada tabel 4. 

4. KESIMPULAN 

Pada penelitian yang berjudul Analisa Dan Desain Kembali Aplikasi Galeri Lembaga Adat Melayu Riau 

Menggunakan Metode Design Thinking. Penerapan metode Design Thinking ini dilaksanakan dari tahap 

Empathize dengan melakukan observasi dan diskusi kepada pengelola, pengguna serta pengamatan 

terhadap aplikasi Galeri Lam sebelumnya, selanjutnya dilakukanlah penyebaran kuesioner kepada 

pengguna aplikasi Galeri LAM guna mengetahui permasalahan yang mendasari pembuatan desain 

kembali atau Redesain Aplikasi Galeri LAM, tahap selanjutnya dilakukan pembuatan User Persona 

untuk mewakili target pengguna dari Rancangan Desain  yang akan dibuat dan berfokus pada data 

personal sebuah karakter, tingkah laku, motivasi, pengaruh,tujuan dan kesulitan.tahap selanjutnya 

dibuatlah sebuah wireframe sebagai kerangka awal dari ide-ide dan solusi permasalahan yang telah 

dipaparkan dalam User Persona dimana pada wireframe bertujuan menyampaikan 

susunan,layout,navigasi,struktur dan konsep konten yang akan dibuat pada aplikasi yang hanya 

bergambar hitam putih saja dengan bentuk tampilan yang belum sempurna. Dilanjutkan dengan 

pengembangan prototype dimana pada saat ini dibuatlah User Interface dan User Experience yang sudah 

siap untuk diuji ke pengguna dengan tampilan yang indah dan mempermudah pengguna, dan diakhiri 

dengan evaluasi dengan sepuluh partisipan menggunakan metode System Usability Scale (SUS), hasil 

SUS mendapatkan rata-rata sebesar 76 yang dapat dikatakan baik. Dengan demikian dapat disimpulkan 

bahwa aplikasi Inovasi desa diterima jika merujuk pada[24] yang menyebutkan bahwa untuk rentang 

nilai yang dapat diterima (acceptable) adalah pada kisaran 62 hingga 100. 
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