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ABSTRAK 
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terdapat beberapa permasalahan. Penelitian ini dilakukan untuk mencari solusi dan 

mengembangkan aplikasi dengan cara menganalisa dan mendesain kembali User Interface dan 

User Experience menggunakan metode Design Thinking. Metode Design Thinking ini memiliki 5 

tahapan yaitu Emphatize, Define, Ideate, Prototype dan Testing. Rekomendasi aplikasi ini 

dibangun dalam bentuk Protoype menggunakan Figma dan diuji kepada 12 responden 

menggunakan metode pengujian System Usability Scale (SUS). Hasil SUS aplikasi ini adalah 80,2. 
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TokoRiau is a website-based online buying and selling application that aims to advertise 

products or services. This application is intended to make it easier for someone to promote the 

goods or services they have and can also easily find the goods or services they need. However, in 

using the TokoRiau application there are still some problems. This research was conducted to find 

solutions and develop applications by analyzing and redesigning the User Interface and User 

Experience using the Design Thinking method. This Design Thinking method has 5 stages, 

namely Emphatize, Define, Ideate, Prototype and Testing. This application recommendation was 

built in the form of a prototype using Figma and tested on 12 respondents using the System 

Usability Scale (SUS) testing method. The SUS result of this application is 80.2. 
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BAB 1 

PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar Belakang 

Jual beli merupakan kegiatan yang sering dilakukan oleh orang untuk 

memperoleh hak atas kepemilikan suatu benda, hak milik dari suatu benda 

tersebut diperoleh atas penyerahan hak kepemilikan benda tersebut oleh pihak lain 

yaitu penjual kepada pembeli (Umardani, 2019). Dalam proses penyerahan hak 

kepemilikan suatu benda antara penjual dan pembeli terjadi kesepakatan diantara 

kedua belah pihak. Kegiatan jual beli ini dapat dilakukan dengan cara fisik yaitu 

antara penjual dan pembeli dapat bertemu di sebuah lokasi dan melakukan 

transaksi jual beli, selanjutnya ada juga jual beli yang dilakukan secara online. 

Jual beli online adalah jual beli barang atau jasa melalui media elektronik, 

khususnya melalui internet (Fitria, 2017). Jual beli online merupakan salah satu 

set dinamis teknologi, aplikasi dan proses bisnis yang menghubungkan konsumen, 

perusahaan, komunitas tertentu melalui transaksi elektronik dan informasi yang 

dilakukan secara elektronik. Jual beli online ini dapat dilakukan dalam skala yang 

besar yakni nasional, antar negara, antar benua dan seluruh penjuru dunia. 

Pertumbuhan dan perkembangan teknologi yang terus berkembang dan semakin 

banyaknya pengguna internet di seluruh dunia, jual beli online menjadi salah satu 

hal yang sangat menjamur akhir-akhir ini. Di Indonesia sendiri banyak sekali jual 

beli online baik dalam skala kecil hingga besar (Ardhinata & Fanani, 2015). Jual 

beli online ini dapat dilakukan di Marketplace. 

Marketplace adalah sebuah pasar virtual tempat dimana kegiatan bisnis dan 

transaksi anatara penjual dan pembeli. Marketplace mempunyai fungsi yang sama 

dengan pasar tradisional, perbedaannya adalah marketplace  terkomputerisasi 

dengan bantuan sebuah jaringan dalam mendukung pasar agar  dapat dilakukan 

secara efisien dalam menyediakan layanan jasa untuk penjual dan pembeli 
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(Hutauruk, B. D., Naibaho, J. F., & Rumahorbo, 2017). Salah satu Marketplace 

yang ada saat ini yaitu TokoRiau.com. 

TokoRiau.com adalah wadah jual beli online di wilayah Riau dan Indonesia 

yang berbasis website. Tempat untuk mencari barang baru dan bekas berkualitas 

seperti produk handphone murah, komputer, fashion, mobil bekas motor, rumah 

dan properti, peralatan rumah tangga, aneka jasa dan lowongan kerja. Untuk para 

penjual, pasang iklan gratis adalah salah satu layanan yang disediakan 

TokoRiau.com. TokoRiau memiliki 1037 member dengan total kunjungan 60.924 

kunjungan. 

Berdasarkan Observasi yang penulis lakukan pada pengguna  website 

TokoRiau.com, kepuasan penggunaan website tidak terlepas dari analisis terhadap 

perancangan interaksi antara manusia dan komputer yang baik dan efisien dengan 

memperhatikan faktor-faktor User Interface (UI) dan User Experience (UX) untuk 

mengetahui permasalahan maupun kekurangan dari antarmuka sistem  seperti fitur 

yang tidak berfungsi dan alaur yang membingungkan.   

Penelitian sebelumnya oleh (Karnawan et al., 2021) yang berjudul 

Implementasi User Experience Menggunakan Metode Design Thingking pada 

Prototype Aplikasi Cleanstic, Berdasarkan hasil usability testing yang dilakukan 

kepada pengguna dengan menggunkan System Usability Scale ( SUS ) pada 

pengujian pertama menunjukan nilai 75.8 yang termasuk grade C yang artinya 

sudah baik, kemudian di lakukan pengujian kembali dengan nilai 78.8 yang mana 

nilai tersebut termasuk grade c yang artinya hasil pengujian kedua menunjukan 

hasil yang baik karena termasuk kategori good. Kemudian dilakukan pengujian 

menggunakan User Experience Questionnaire maka menunjukan bahwa 

perancangan prototype menghasilkan kesan yang sangat baik.  

Penelitian lainnya oleh (Fariyanto et al., 2021) yang berjudul Perancangan 

Aplikasi Pemilih Kepala Desa Dengan Metode UX Design Thingking (Studi 

Kasus:Kampung Kuripan), Berdasarkan hasil usability testing menggunakan UEQ 

untuk penilaian secara cepat kepada pengalam pengguna dapat disimpulkan 
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bahwa prototipe yang dibuat menurut skala UEQ menghasilkan pengalaman 

pengguna yang positif dengan skala diatas 0,8. Kemudian dilakukan pengujian 

dengan menggunakan SUS diperoleh dengan nilai 77.00 yang mana menunjukan 

hasil yang baik termasuk kategori B, oleh karena itu penelitian ini menghasilkan 

desain antar muka dan pengalaman pengguna dengan baik. 

Setelah penulis melakukan wawancara kepada pemilik aplikasi, programmer 

aplikasi dan 6 pengguna aplikasi TokoRiau.com terdapat beberapa permasalahan 

yang tidak sesuai dengan kebutuhan pengguna.  Pada tabel berikut merupakan 

permasalahan yang di dapat dari pengguna TokoRiau.com : 

Tabel 1.1 Permasalahan di TokoRiau 

No. Permasalahan 

1 Detail Produk kurang lengkap seperti id iklan, tipe dan kondisi 

2 Informasi mengenai penjual produk pada iklan tidak ada 

3 Lokasi iklan produk menggunakan google maps belum 

berfungsi dengan benar 

4 Gambar produk tidak bisa di input lebih dari satu gambar 

5 Fitur chat dengan penjual tidak berjalan 

6 Pilihan registrasi akun seharusnya dapat dilakukan 

menggunakan pilihan antara nomor telepon/google/facebook 

7 Belum adanya menu transaksi iklan premium yaitu fitur iklan 

berbayar untuk mengatur berapa lama iklan tersebut di posting.   

8 Belum adanya menu transaksi pembayaran iklan premium 

9 Kategori pada iklan produk belum dikelompokkan dengan jelas 

dan spesifik 

10 Pelabelan form pada menu upload iklan masih ada yang tidak 

sesuai 

11 Menu ubah gambar profil tidak sesuai karena gambar yang 

diubah adalah gambar profil 
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Kemudian setelah dilakukan pengujian SUS (System Usability Scale) 

aplikasi TokoRiau saat ini mendapatkan nilai rata-rata 44,58 dan termasuk 

kedalam kategori rendah yang mana masih dibutuhkan peningkatan pada aplikasi 

TokoRiau tersebut dengan menambahkan fitur-fitur yang mudah dipahami dan 

yang dibutuhka. Berdasarkan permasalahan-permasalahan tersebut, maka pada 

penelitian ini penulis akan mendesain kembali UX dan UI aplikasi berbasis web 

TokoRiau.com agar desain antarmuka dapat  dipahami dengan mudah dan lebih 

efisien dengan menggunakan metode Design Thingking dan pengujian 

menggunakan SUS (System Usability Scale). 

1.2 Rumusan Masalah 

Berdasarkan uraian latar belakang diatas, maka rumusan masalah yang di 

dapat yaitu : “ Bagaimana mendesain kembali UX/UI pada aplikasi berbasis web 

TokoRiau.com dengan menggunakan metode Design Thingking”. 

1.3 Batasan Masalah 

Berdasarkan dari rumusan masalah yang penulis jelaskan, diperlukan 

batasan masalah agar penelitian ini tidak melebar dari pokok permasalahan 

sehingga dapat mencapai tujuan sebenarnya. Maka batasan masalah pada 

penelitian ini sebagai berikut : 

1. Penelitian ini hanya membuat rekomendasi rancangan aplikasi berbasis 

web. 

2. Pengguna yang ada di aplikasi hanya dikelompokkan menjadi dua 

pengguna yaitu penjual dan pembeli. 

1.4 Tujuan Penelitian 

Pada penelitian ini tujun yang ingin dicapai, yaitu : 

1. Untuk mendesain ulang aplikasi berbasis web TokoRiau.com dengan 

menggunkan metode Design Thingking agar sesuai dengan kebutuhan 

pengguna. 

2. Untuk menguji hasil desain yang di bangun. 
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1.5 Manfaat Penelitian 

Penelitian ini bermanfaat untuk memberikan rekomendasi berupa desain 

antarmuka aplikasi berbasis web sesuai denga napa yang dibutuhkan oleh 

pengguna.  
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BAB 2 

KAJIAN PUSTAKA 

 

2.1 Market Place 

Market Place adalah wadah untuk melakukan pemasaran produk secara 

elektronik yang dapat mempertemukan banyak penjual dan pembeli untuk 

melakukan transaksi jual beli (Wahyuni et al., 2019). Dalam melakukan transaksi 

di Market Place ini menyediakan tempat bagi penjual untuk memasarkan 

produknya secara online, untuk menjual produk penjual hanya perlu melakukan 

proses pendaftaran di Market Place tersebut.  

 

2.2 Toko Riau 

Menurut Fauzan (2021) Toko Riau adalah situs jual beli online berbasis 

website yang menyediakan jasa bagi penjual untuk memasarkan produknya. 

TokoRiau.com merupakan tempat untuk mencari barang baru dan bekas 

berkualitas seperti produk handphone murah, komputer, fashion, mobil bekas 

motor, rumah dan properti, peralatan rumah tangga, aneka jasa dan lowongan 

kerja. Untuk para penjual, pasang iklan gratis adalah salah satu layanan yang 

disediakan TokoRiau.com. 

 

2.3 Aplikasi Web 

Aplikasi Web merupakan aplikasi berbasis website yang mana website 

dijadikan sebuah media dalam mengakses aplikasi tersebut. Halaman-halaman 

website tersebut dapat diakses melalui URL (Trimarsiah & Arafat, 2017). 

Aplikasi Web memudahkan pengguna dalam mengaksesnya yaitu hanya 

membutuhkan browser dan jaringan internet dan pengguna tidak perlu melakukan 

instalasi aplikasi sehingga dapat memudahkan pengguna dalam menggunakan 

apliasi web tersebut. 
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2.4 User Interface 

User Interface adalah sesuatu yang disajikan sistem kepada pengguna agar 

dapat berinteraksi dengan sistem dalam bentuk konten atau data (Yudarmawan et 

al., 2020).Sedangkan menurut (Muhammad Nauval El Ghiffary et al., 2018)  User 

Interface adalah istilah yang digunakan untuk menggambarkan tampilan dari 

mesin atau computer yang berinteraksi langsung dengan pengguna. Komponen-

komponen dalam User Interface dapat dibagi menjadi : 

1. Consistency : konsistensi dari tampilan antarmuka pengguna 

2. Hierarchy : penyusunan hirarki kepentingan dari obyek-obyek yang terdapat 

di dalam aplikasi 

3. Personality : kesan pertama yang terlihat pada aplikasi yang menunjukkan 

ciri khas dari aplikasi tersebut. 

4. Layout : tata letak dari elemen-elemen di dalam sebuah aplikasi. 

5. Type : tipografi yang digunakan di dalam sebuah aplikasi 

6. Color : penggunaan warna yang tepat digunakan pada sebuah aplikasi. 

7. Imagery : penggunaan gambar, icon, dan sejenisnya untuk menyampaikan 

sebuah informasi di dalam aplikasi. 

8. Control and Affordances : elemen dari antarmuka pengguna yang dapat 

digunakan orang untuk berinteraksi dengan sistem melalui sebuah layar 

 

2.5 User Experience 

User Experience adalah pengalaman yang diberikan oleh sistem kepada 

pengguna terkait dengan reaksi, persepsi, perilaku, emosi dan pikiran pengguna 

saat menggunakan sistem (Yudarmawan et al., 2020). Sedangkan menurut 

(Fernando, 2020) User Experience adalah persepsi pengguna dan responnya 

terhadap sebuah sistem yang berkaitan dengan kepuasan dan kenyamanan 

pengguna tersebut dalam menggunakan sistem. 

Menurut (Hardiansyah et al., 2019) User Experience memiliki 6 komponen 

penting, dengan memahami komponen-komponen tersebut diharapkan dapat 
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menerapkan User Experience dengan baik. Komponen-komponen tersebut antara 

lain. 

1. User Research 

User Research merupakan proses wawancara dengan pengguna untuk 

mendapatkan kejelasan sesuai dengan tujuan yang ingin dicapai.  

2. Content Strategy 

Content Strategy fakus pada tata kelola aplikasi. yang memiliki tujuan 

untuk menghasilkan aplikasi yang bermanfaat. 

3. Information Architecture 

Information Architecture merupakan proses dalam menciptakan struktur 

informasi dalam aplikasi agar mudah dipahami oleh pengguna. Komponen 

ini memudahkan dalam menggunakan aplikasi. 

4. Interaction Design 

Interaction Design ini memiliki tujuan untuk memudahkan pengguna 

dalam menggunakan aplikasi tanpa harus mengalami kesulitan dalam 

menjalankan aplikasi. 

5. Visual Design 

Visual Design merupakan komponen yang berhubungan dengan berbagai 

elemen tampilan visual seperti garis, rupa, warna, tekstur, tipografi dan 

animasi. Elemen-elemen tersebut harus dapat memberikan kenyamanan 

saat pengguna berinteraksi dengan aplikasi. 
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6. Usability 

Usability merupakan ukuran untuk melihat apakah aplikasi dapat 

digunakan dan untuk mencapai tujuan yang efesian dan efektif sehingga 

pengguna nyaman dan puas dalam menggunakan aplikasi. 

 

2.6 Design Thinking 

Design Thinking adalah metode untuk mencocokkan apa yang dibutuhkan 

masyarakat dan menggunakan teknologi sebagai media dan disesuaikan dengan 

strategi bisnis dan kebutuhan pasar (Zaki & Sukoco, 2018). Sedangkan menurut 

(Wibowo & Setiaji, 2020) Design Thinking adalah metode yang digunakan untuk 

menemukan solusi dari suatu masalah secara kolaboratif dengan pengguna 

sehingga produk yang dihasilkan sesuai dengan kebutuhan  dan keinginan 

pengguna. 

Terdapat 5 tahapan dalam Design Thinking yang dapat dilihat pada gambar 

berikut. 

 

Gambar 2.1 Proses Design Thinking 

2.6.1 Emphatize 

Menurut (Wibowo & Setiaji, 2020) Emphatize merupakan proses pertama 

dalam Design Thinking, tahapan Emphatize ini bertujuan untuk mendapatkan 

pemahaman tentang masalah yang dihadapi. Tahapan Emphatize ini dilakukan 

dengan cara wawancara dan observasi serta cara-cara lain yang dapat digunakan 

untuk mendapatkan data yang akurat dari calon pengguna. 
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2.6.2 Define 

Menururt (Wibowo & Setiaji, 2020) Define merupakan tahapan setelah 

Emphatize, pada tahapan Define ini seluruh informasi yang didapat setelah 

melakukan proses Emphatize, Setelah seluruh informasi didapatkan selanjutnya 

permasalahan yang ada dikelompokkan dan dianalisa untuk dijadikan sebuah 

sudut pandang (Point Of View). Proses Analisa ini bertujuan untuk 

mengumpulkan ide-ide yang diperlukan untuk memecahkan permasalahan.  

Menurut (Ilham et al., 2021) dalam proses membuat list kebutuhan dapat 

menggunakan metode Affinity Diagram. Affinity Diagram merupakan metode 

dalam pemecahan masalah yang dapat dignakan baik dalam memecahkan masalah 

maupun metode pengujian 

2.6.3 Ideate 

Menurut (Wibowo & Setiaji, 2020) Ideate merupakan tahapan setelah 

Define yang bertujuan untuk menggunakan informasi dan ide yang telah 

didapatkan kemudian ditampung untuk mencari soulusi dari permasalahan yang 

dihadapi pengguna. Setelah semuanya terkumpul kemudian di uji untuk 

menemukan ide mana yang terbaik yang dapat digunakan untuk menyelesaikan 

permasalahan yang ada. 

2.6.4 Prototype 

Menurut (Wibowo & Setiaji, 2020) Prototype merupakan tahapan untuk 

mengimplementasikan ide yang telah didapat sebelumnya menjadi sebuah 

aplikasi. Prototype juga dapat digunakan untuk melakukan pengujian sehingga 

pengguna dapat mengevaluasi dan menemukan masalah dari masing-masing 

prototype sehingga dapat dilakukan perbaikan sehingga padat menghasilkan 

aplikasi yang lebih baik. 
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2.6.5 Test 

Menururt (Wibowo & Setiaji, 2020) Test merupakan tahapan setelah 

protoype yang bertujuan untuk menguji coba untuk melihat seberapa baik 

prototype yang telah dibuat kepada pengguna. Selanjutnya pengguna akan 

memberikan feedback sehingga dapat menyempurnakan aplikasi untuk memenuhi 

kebutuhan pengguna. 

 

2.7 Pengujian Usability 

Pada penelitian yang dilakukan oleh (Anggara et al., 2021) pengujian 

usability dilakukan dengan 2 cara yaitu : 

1. SEQ (Single Ease Question) 

SEQ (Single Ease Question) adalah sebuah metode untuk mengukur 

kemudahan yang dirasakan oleh pengguna ketika menggunakan aplikasi 

sesuai dengan task yang ada. 

2. SUS (System Usability Scale) 

SUS (System Usability Scale) adalah sebuah metode untuk mengukur nilai 

usability pengguna terhadap aplikasi. 

 

2.8 System Usability Scale (SUS) 

Menurut (Sidik, 2018) System Usability Scale (SUS) adalah alat ukur yang 

digunakan dalam menilai usability suatu aplikasi. Ada 3 karakteristik dari System 

Usability Scale (SUS) yaitu : 

1. SUS memiliki  10 pertanyaan sehingga memudahkan bagi responden. 

2. System Usability Scale (SUS) dapat digunakan secara luas dan dapat 

mengevaluasi hamper seluruh Interface. 

3. Hasil dari System Usability Scale (SUS) adalah nilai tunggal mulai dari 

skor 0 hingga 100 sehingga mudah dipahami. 
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Pada penelitian yang dilakukan oleh (Salamah, 2019) System Usability Scale 

(SUS) memiliki 10 pertanyaan yaitu :  

Tabel 2.1 10 Pertanyaan System Usability Scale (SUS) 

NO Statement SDA DA N A SA 

1 I think that I would like to use this 

system frequently 

     

2 I found the system unnecessarily 

complex 

     

3 I thought the system was easy to use      

4 I think that I would need the support of 

a technical person to be able to use this 

system 

     

5 I found the various function in this 

system were well integrated 

     

6 I thought there was too much 

inconsistency inthis system 

     

7 I would imagine that most people 

would learn to use the system very 

quickly 

     

8 I found the system very cumbersome to 

use 

     

9 I felt very confident using the system      

10 I needed to learn a lot of things before  I 

could get going with the system 

     

 

Keterangan : 

SDA  : strongly disagree 

DA  : disagree 

N  : neutral 

A  : agree 
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SA  : strongly agree 

Pada penelitian yang dilakukan oleh (Handayani & Adelin, 2019) dalam 

menghitung hasil dari System Usability Scale (SUS) dapat menggunakan rumus 

sebagai berikut : 

 

(1) Rumus Perhitungan System Usability Scale (SUS) 

Keterangan : 

xi : Nilai score responden 

N : Jumlah responden 

 

Setelah mendapatkan hasil kemudian System Usability Scale (SUS) dibagi 

menjadi 3 kategori yaitu : 

1. Not Acceptable : skor 0 – 50,9 

2. Marginal  : skor 51 – 70,9 

3. Acceptable  : skor 71 – 100 

Dalam menghitung System Usability Scale (SUS) terdapat 3 aturan yaitu : 

1. Setiap pertanyaan bernomor ganjil, skor setiap pertanyaan yang didapat 

dari skor pengguna akan dikurangi 1. 

2. Setiap pertanyaan bernomor genap, skor akhir didapat dari nilai 5 

dikurangi skor pertanyaan yang didapat dari pengguna. 

3. Skor SUS didapat dari hasil penjumlahan skor setiap pertanyaan yang 

kemudian dikali 2,5. 

Berikut ini dapat dicontohkan cara menghitung System Usability Scale (SUS) 

dengan 10 pertanyaan dan 7 responden seperti tabel berikut ini. 
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Tabel 2.2 Hasil pertanyaan System Usability Scale (SUS) 

No Responden Q1 Q2 Q3 Q4 Q5 Q6 Q7 Q8 Q9 Q10 

1 R1 3 3 4 3 3 3 4 4 4 3 

2 R2 4 4 3 3 3 3 3 3 3 3 

3 R3 3 3 3 3 3 3 4 3 3 3 

4 R4 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 

5 R5 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 

6 R6 3 4 4 3 4 4 3 4 4 3 

7 R7 2 3 3 2 4 4 4 4 4 3 

 

Langkah selanjutnya adalah menghitung hasil skor dari masing-masing 

responden dan Q1 sampai Q10. Setelah didapatkan jumlahnya kemudian dikali 

dengan 2,5 untuk mendapatkan hasil dari SUS. Berikut adalah hasil 

perhitungannya. 

Tabel 2.3 Hasil pertanyaan System Usability Scale (SUS) 

No Responden Q1 Q2 Q3 Q4 Q5 Q6 Q7 Q8 Q9 Q10 Jumlah Nilai 

1 R1 3 3 4 3 3 3 4 4 4 3 34 85 

2 R2 4 4 3 3 3 3 3 3 3 3 32 80 

3 R3 3 3 3 3 3 3 4 3 3 3 31 77,5 

4 R4 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 30 75 

5 R5 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 30 75 

6 R6 3 4 4 3 4 4 3 4 4 3 36 90 

7 R7 2 3 3 2 4 4 4 4 4 3 33 82,5 

Total 80,7142857 

 

 Langkah selanjutnya adalah melakukan perhitungan menggunakan rumus 

(1) dengan cara menjumlahkan nilai dari semua responden kemudian dibagi 

dengan jumlah responden. Hasilnya adalah 80,71 dan nilai rata-rata SUS adalah 

68. 
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2.9 Figma 

Figma adalah sebuah aplikasi yang digunakan untuk mendesain User 

Interface atau Prototype berbasis cloud, Figma dapat membantu para 

penggunanya dalam membuat sebuah pekerjaan yang mana para pengguna dapat 

berkolaborasi dalam pekerjaan tersebut sehingga pekerjaan dapat dilakukan pada 

waktu yang bersamaan dimana saja (Pramudita et al., 2021). 

 

2.10 Penelitian Terkait 

Berikut beberapa penelitian terkait pada penelitian ini yang berisi topik 

penelitian, data penelitian, teori atau konsep yang di gunakan dan metodologi 

penelitian. 

Tabel 2.4 Penelitian Terkait 

No Peneliti Judul Penelitian Hasil Penelitian 

1 (Yastin et al., 

2021) 

Evaluasi dan 

perbaikan desain user 

interface untuk 

meningkatkan user 

experience pada 

aplikasi mobile siaran 

tangsel menggunakan 

metode Goal Direct 

Design (GDD) 

Hasil dari penelitian ini adalah 

desain ulang aplikasi 

menggunakan metode Goal 

Direct Design (GDD) 

mendapatkan hasil SUS 99,3 

yang awalnya 93,5 dan hasil 

UEQ 81,83 dari yang awalnya 

58,19. Hasil ini membuktikan 

perbaikan desain UI dapat 

meningkatkan User Experience 

pengguna. 

 

2 (Karnawan et 

al., 2020) 

Implementation of 

User Experience 

Using the Design 

Aplikasi ini merupakan 

aplikasi berbasis android yang 

berfungsi untuk menjual 
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Thinking Method in 

Prototype Cleanstic 

Applications 

ataupun menyumbangkan 

sampah plastiknya kepada 

yang membutuhkan. Hasil dari 

penelitian ini menunjukkan 

hasil SUS sebesar 78,8 dan 

hasil UEQ sebesar 82,2. 

 

3 (Rusanty et al., 

2019) 

Perancangan User 

Experience Aplikasi 

Mobile Lelenesia 

(Marketplace 

Penjualan Lele) 

Menggunakan Metode 

Design Thinking 

Aplikasi ini adalah sebuah 

aplikasi marketplace penjualan 

ikan lele bernama Lelenesia 

yang nantinya dapat 

menciptakan rantai suplai yang 

kuat antara pembudidaya ikan 

lele, penjual ikan lele olahan, 

dan konsumen akhir. Penelitian 

ini mendapatkan hasil nilai 

SUS sebesar 85 untuk sistem 

konsumen, 85,5 untuk sistem 

penjual olahan dan 84 untuk 

sistem pembudidaya. 

 

4 (Imam & 

Nugraha, 2018) 

Perancangan Sistem 

Informasi E-

Marketplace 

Original Clothing 

Indonesia Berbasis 

Web 

Berdasarkan hasil penelitian, 

E-Marketplace ini dapat 

menyelesaikan permasalahan 

sehingga transaksi yang 

dilakukan dapat berjalan 

dengan baik dan pengguna 

merasa lebih aman dalam 

melakukan pemesanan produk 

dimana saja dan kapan saja. 
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BAB 3 

METODOLOGI PENELITIAN 

 

Metodologi penelitian merupakan tahapan dalam perancangan kembali 

Aplikasi TokoRiau menggunakan Metode Design Thinking. 

Berikut tahapan dari Metode Design Thinking dalam membangun rancangan 

aplikasi pada penelitian ini. 

 

Gambar 4.1 Metodologi Penelitian 
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3.1 Emphatize 

Pada tahapan Emphatize ini adalah tahapan awal dalam proses perancangan 

desain UI/UX aplikasi TokoRiau. Proses yang dilakukan pada tahapan Emphatize 

ini adalah pengumpulan data wawancara dan menyebarkan kuesioner kepada 

pengguna.  

3.1.1 Wawancara 

Pada tahapan wawancara ini akan mewawancarai pengguna, pengguna yang 

dimaksud yaitu penjual yang sering melakukan transaksi di TokoRiau dan 

pembeli yang sering melakukan transaksi di TokoRiau serta menanyakan 

bagaimana respon mereka terhadap aplikasi TokoRiau. Berikut beberapa 

pertanyaan yang peneliti tanyakan kepada penjual dan pembeli. 

1. Nama dan identitas 

2. Tipe pengguna aplikasi yaitu sebagai penjual atau pembeli 

3. Sebelum menggunakan aplikasi apakah pengguna sudah pernah 

menjual atau membeli barang dimana saja 

4. Apakah pengguna sudah pernah melakukan transaksi secara online 

5. Apa saja aplikasi yang sudah pernah digunakan oleh pengguna 

6. Alasan kenapa menggunakan aplikasi TokoRiau 

3.1.2 Kuesioner 

Setelah melakukan proses wawancara peneliti selanjutnya memberikan 

kuesioner kepada pengguna yaitu penjual untuk mengetahui lebih dalam 

mengenai respon pengguna terhadap aplikasi TokoRiau. Berikut pertanyaan dari 

kuesioner tersebut. 

Tabel 3.1 Pertanyaan Kuesioner Penjual 

No Pertanyaan 

1 Aplikasi membantu saya dalam menjual barang 

2 Saya kesulitan dalam menjual barang di aplikasi 

3 Saya perlu dibantu dalam menjalankan aplikasi 

4 Saya merasa mudah dalam mendaftar di aplikasi 
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5 Saya merasa mudah ketika login kedalam aplikasi 

6 Saya merasa mudah dalam mendapatkan informasi di aplikasi 

7 Saya merasa mudah ketika ingin menjual produk saya 

8 Saya merasa mudah ketika ingin menentuka kategori produk yang saya 

jual 

9 Saya merasa mudah dalam mengisi form yang ada 

10 Saya merasa mudah dalam mengubah deskripsi produk yang saya jual 

11 Menurut saya font dan icon yang digunakan sudah konsisten 

12 Saya merasa aplikasi ini rumit digunakan 

13 Saya merasa aplikasi ini mudah digunakan 

14 Saya merasa fitur-fitur yang ada berjalan dengan semestinya 

15 Saya merasa ada banyak yang tidak konsisten di aplikasi ini 

16 Saya merasa orang lain akan cepat memahami cara menggunakan aplikasi 

ini 

17 Saya merasa aplikasi ini membingungkan 

18 Saya merasa tidak ada hambatan menjalan aplikasi ini 

19 Saya perlu membiasakan diri menjalankan aplikasi ini 

20 Saya merasa akan menggunakan aplikasi in lagi 

 

Selanjutnya memberikan kuesioner kepada pengguna yaitu pembeli untuk 

mengetahui lebih dalam mengenai respon pengguna terhadap aplikasi TokoRiau. 

Berikut pertanyaan dari kuesioner tersebut. 

Tabel 3.2 Pertanyaan Kuesioner Pembeli 

No Pertanyaan 

1 Aplikasi membantu saya dalam membeli barang 

2 Saya kesulitan dalam membeli barang di aplikasi 

3 Saya perlu dibantu dalam menjalankan aplikasi 

4 Saya merasa mudah dalam mendaftar di aplikasi 

5 Saya merasa mudah ketika login kedalam aplikasi 
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6 Saya merasa mudah dalam mendapatkan informasi di aplikasi 

7 Saya merasa mudah ketika ingin mencari produk yang ingin saya beli 

8 Saya merasa mudah ketika ingin menentuka kategori produk yang saya 

ingin saya beli 

9 Saya merasa mudah dalam mengisi form yang ada 

10 Saya merasa mudah dalam mengubah deskripsi produk yang ingin saya 

cari 

11 Menurut saya font dan icon yang digunakan sudah konsisten 

12 Saya merasa aplikasi ini rumit digunakan 

13 Saya merasa aplikasi ini mudah digunakan 

14 Saya merasa fitur-fitur yang ada berjalan dengan semestinya 

15 Saya merasa ada banyak yang tidak konsisten di aplikasi ini 

16 Saya merasa orang lain akan cepat memahami cara menggunakan aplikasi 

ini 

17 Saya merasa aplikasi ini membingungkan 

18 Saya merasa tidak ada hambatan menjalan aplikasi ini 

19 Saya perlu membiasakan diri menjalankan aplikasi ini 

20 Saya merasa akan menggunakan aplikasi in lagi 

 

3.2 Define 

Pada tahapan define ini akan mendefinisikan permasalahan yang telah 

didapat dari proses Emphatize. Permasalahan didapat dari hasil wawancara dan 

kuesioner yang telah dilakukan kepada penjual dan pembeli mengenai kekurangan 

aplikasi dan hal-hal apa saja yang perlu diperbaiki. Permasalahan yang telah 

didapatkan akan digambarkan dalam bentuk Affinity Mapping. 

Tabel 3.3 Contoh Affinity Mapping 

Permasalahan 

Login dan 

Registrasi 

Permasalahan 

halaman awal 

produk 

Permasalahan 

deskripsi produk 

Permasalahan 

kategori produk 

Penambahan 

fitur yang belum 

ada 
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 Selanjutnya melakukan proses wawancara kepada Fauzan Azim, S.Pd., 

M.Kom. sebagai pemilik TokoRiau dan pembuat aplikasi TokoRiau serta Rita 

Agustin dan Eldawati sebagai penjual. Berikut ini adalah profil dari narasumber. 

 

Gambar 3.1 Profil CEO TokoRiau 

 

Gambar 3.2 Profil Programmer TokoRiau 
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Gambar 3.3 Profil Rita Agustin Penjual di TokoRiau 

 

 

Gambar 3.4 Profil Eldawati Penjual di TokoRiau 

3.3 Ideate 

Pada tahapan ini akan mengumpulkan ide-ide bagaimana aplikasi akan 

dirancang dan memberikan solusi dari permasalahan yang telah didapatkan dari 
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proses sebelumnya yang bertujuan untuk menyelesaikan masalah dari pengguna 

dan beberapa tambahan dari penulis. 

3.4 Prototype 

Pada tahapan ini dilakukan proses pembuatan prototype dari Aplikasi 

TokoRiau untuk melihat gambaran dari tahapan Ideate. Pada tahap ini juga akan 

membuat wireframe sederhana berupa mockup yang nantinya akan dinilai apakah 

sudah sesuai dengan keinginan pengguna. Dalam merancang prototype aplikasi ini 

menggunakan software Figma. 

 

3.5 Test 

Pada tahapan ini dilakukan untuk menyempurnakan rancangan aplikasi yang 

telah didesain berdasarkan hasil pengujian yang didapatkan dari prototype 

Aplikasi TokoRiau. Proses ini dilakukan untuk memastikan apakah desain 

aplikasi yang dibuat sudah memenuhi unsur Usability menggunakan metode 

System Usability Scale (SUS). 

 

3.6 Kesimpulan dan Saran 

Kesimpulan dan saran merupakan tahapan terakhir pada proses penelitian 

ini. Kesimpulan merangkum seluruh proses penelitian dari awal hingga akhir 

penelitian ini. Saran berisi feedback dari pengguna aplikasi berdasarkan hasil dari 

pengujian, saran dapat diambil dan dipelajari untuk mengembangkan aplikasi 

yang telah di rancang. 
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BAB 5 

PENUTUP 

5.1 Kesimpulan 

Berdasarkan penelitian yang sudah dilakukan dapat diperoleh beberapa 

kesimpulan yaitu : 

1. Aplikasi Web TokoRiau dengan menggunakan metode Design Thinking 

telah berhasil dirancang kembali 

2. Pengujian yang dilakukan pada perancangan kembali aplikasi web 

TokoRiau ini yaitu menggunakan metode System Usability Scale (SUS) 

yang ditujukan kepada 12 responden. Hasil skor yang didapat dari 

pengujian in yaitu 80,2 yang mana skor tersebut “Dapat Diterima”, dan 

termasuk kedalam kategor Excellent dengan Scale B 

5.2 Saran 

Saran yang dapat penulis berikan untuk menyempurnakan dan 

mengembangkan penelitian selanjutnya yaitu : 

1. Desain aplikasi ini dapat dibangun (develop) menjadi sebuah aplikasi 

yang dapat digunakan. 

2. Desain aplikasi ini dapat dibangun (develop) menjadi aplikasi berbasis 

mobile (Android dan IOS). 
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LAMPIRAN A 

Data TokoRiau 

 

Gambar A.1 Data Statistik TokoRiau 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



74 
 

LAMPIRAN B 

Wawancara 

 

 
Gambar B.1  Wawancara dengan owner TokoRiau 

 

 

Gambar B.2  Wawancara dengan user TokoRiau 
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LAMPIRAN C 

Hasil SUS Aplikasi Lama 

Tabel C.1 Tabel Hasil SUS 

No Responden Q1 Q2 Q3 Q4 Q5 Q6 Q7 Q8 Q9 Q10 

1 Riyan Fajri 4 4 3 4 2 4 4 4 3 4 

2 Rano Saputra 3 4 3 4 2 4 3 4 3 4 

3 Mansur 4 3 4 3 2 3 2 5 3 4 

4 Jono Riadi 3 4 3 3 3 2 3 3 3 4 

5 Rita Agustin 5 5 3 4 2 4 3 2 4 5 

6 Nora Safira 4 4 4 3 3 4 2 3 4 4 

7 Yudi Pratama 4 4 3 4 3 4 3 3 3 4 

8 Yongki 3 4 4 3 2 3 4 5 3 4 

9 Warman Ilahi 4 5 3 4 3 2 3 3 4 4 

10 Wulan 4 5 3 4 2 3 4 5 3 5 

11 
Yanus 

Purnomo 
3 3 4 3 3 3 3 3 3 4 

12 Meldawati 5 4 4 4 5 3 5 4 5 4 

 
Setelah dilakukan perhitungan mendapatkan hasil sebagai berikut. 

Tabel C.2 Tabel Hasil SUS Setelah Dilakukan Perhitungan 

 

No Responden Q1 Q2 Q3 Q4 Q5 Q6 Q7 Q8 Q9 Q10 Jumlah Nilai 
1 Riyan Fajri 3 1 2 1 1 1 3 1 2 1 16 40 

2 
Rano 

Saputra 
2 1 2 1 1 1 2 1 2 1 14 35 

3 Mansur 3 2 3 2 1 2 1 0 2 1 17 42,5 

4 Jono Riadi 2 1 2 2 2 3 2 2 2 1 19 47,5 

5 Rita Agustin 4 0 2 1 1 1 2 3 3 0 17 42,5 

6 Nora Safira 3 1 3 2 2 1 1 2 3 1 19 47,5 

7 
Yudi 

Pratama 
3 1 2 1 2 1 2 2 2 1 17 42,5 

8 Yongki 2 1 3 2 1 2 3 0 2 1 17 42,5 

9 
Warman 

Ilahi 
3 0 2 1 2 3 2 2 3 1 19 47,5 

10 Wulan 3 0 2 1 1 2 3 0 2 0 14 35 

11 
Yanus 

Purnomo 
2 2 3 2 2 2 2 2 2 1 20 50 

12 Meldawati 4 1 3 1 4 2 4 1 4 1 25 62,5 
JUMLAH 44,58333 
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LAMPIRAN D 

Hasil Kuesioner SUS Aplikasi Lama 

1. Pertanyaan 1 

 

2. Pertanyaan 2 
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3. Pertanyaan 3 

 

4. Pertanyaan 4 

 

 

 

 

 

 



79 
 

5. Pertanyaan 5 

 

6. Pertanyaan 6 
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7. Pertanyaan 7 

 

8. Pertanyaan 8 

 

 

 

 

 

 



81 
 

9. Pertanyaan 9 

 

10. Pertanyaan 10 
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LAMPIRAN E 

Dokumentasi Percobaan Desain Aplikasi Baru 
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LAMPIRAN F 

Hasil Kuesioner SUS Desain Aplikasi Baru 
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