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ABSTRACT

Competition in the digital era is a significant challenge for traditional shops,

especially in neighborhoods, which do not yet have access and understanding of
digital technology to compete in the online market. This research aims to design the
User Interface of the seller’s website using the Design Thinking approach through

five stages: Empathize, Define, Ideate, Prototype, and Test, with data collection

through interviews, observations, and literature studies, to make it easier to use by
small-scale businesses. Prototype Ul was developed in the form of low-fidelity and
high-fidelity wireframes, then the usability testing was based on the Heuristic
Evaluation method by three internal evaluators. The test result showed that 60% of
the usability principles did not experience any problem (severity 0), while the other
40% only experienced cosmetic issues (severity 0,33-1,00). The total average score
of all evaluation principles is 0,23, which indicate a very good level of usability and
does not require major improvements. Thus, it can be concluded that the application
of Design Thinking has successfully produced a user-friendly Ul that suits the needs
of sellers at the RT/RW level in the face of digital transformation.

Keywords: Design Thinking, E-commerce, Heuristic Evaluation, Seller, User

Interface.



ABSTRAK

Persaingan di era digital menjadi tantangan signifikan bagi toko-toko tradisional,
terutama di lingkungan RT/RW, yang belum memiliki akses dan pemahaman
teknologi digital untuk bersaing di pasar daring. Penelitian ini bertujuan untuk
merancang antarmuka pengguna (User Interface) website seller menggunakan
pendekatan Design Thinking melalui lima tahap: Empathize, Define, Ideate,
Prototype, dan Test, dengan pengumpulan data melalui wawancara, observasi, dan
studi literatur, agar lebih mudah digunakan oleh pelaku usaha skala kecil. Prototype
UI dikembangkan dalam bentuk low-fidelity dan high-fidelity wireframe, kemudian
usability testing berbasis metode Heuristic Evaluation oleh tiga evaluator internal.
Hasil pengujian menunjukkan bahwa 60% prinsip wusability tidak mengalami
permasalahan (severity 0), sementara 40% lainnya hanya mengalami isu bersifat
kosmetik (severity 0,33-1,00). Total rata-rata skor dari seluruh prinsip evaluasi adalah
0,23, yang menunjukkan tingkat usability yang sangat baik dan tidak memerlukan
perbaikan besar. Sehingga, dapat disimpulkan penerapan Design Thinking berhasil
menghasilkan Ul yang ramah pengguna dan sesuai dengan kebutuhan seller tingkat

RT/RW dalam menghadapi transformasi digital.

Kata kunci: Design Thinking, E-commerce, Heuristic Evaluation, Seller, User

Interface.
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BAB I

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Pesatnya perkembangan teknologi khususnya internet, telah mengubah cara orang
berinteraksi dan berbelanja[1][2]. Salah satu elemen penting dalam perubahan ini
adalah User Interface (Ul), yang berperan dalam mempermudah akses pengguna
terhadap layanan digital seperti website dan aplikasi[3]. Desain Ul yang baik tidak
hanya menarik secara visual tetapi juga mengutamakan fungsionalitas dan
kemudahan navigasi. Seiring dengan digitalisasi yang semakin meluas, kebutuhan
akan akses yang lebih praktis terhadap barang dan jasa kini juga dirasakan di tingkat
komunitas kecil, seperti lingkungan RT/RW. Salah satu penggerak komunitas
memiliki visi untuk meningkatkan kemudahan bagi warganya dalam memenuhi
kebutuhan sehari-hari sekaligus membuka peluang bagi mereka yang ingin berjualan.
Dari ide ini, lahirlah konsep Toko, sebuah solusi berbasis digital yang dirancang
untuk meningkatkan konektivitas dan kemudahan transaksi dalam komunitas lokal.

Di sisi lain, banyak toko tradisional kesulitan bersaing di era digital. Banyak dari
mereka belum terbiasa dengan teknologi dan kurang memahami cara memasarkan
produk secara online. Selama ini, mereka masih mengandalkan cara promosi lama,
seperti mengandalkan pelanggan tetap dan rekomendasi dari mulut ke mulut.
Padahal, kebiasaan belanja masyarakat sudah berubah sebelum membeli sesuatu,
kebanyakan orang sekarang lebih dulu mencari informasi di internet. Karena tidak
memiliki platform digital, toko-toko tradisional sering kalah saing dengan bisnis yang
telah beradaptasi dengan teknologi. Dengan adanya internet, belanja kini dapat
diakses secara online melalui website [1].

Untuk mengatasi masalah ini, PT. Vetencode Pradani Abadi mengembangkan
website penjualan online khusus untuk lingkungan RT/RW dengan desain Ul yang
sederhana dan mudah digunakan. Website ini dibuat agar para seller bisa mengelola

toko mereka dengan lebih efisien. Mereka dapat dengan mudah menambahkan
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1.2

produk, mengunggah gambar, memberikan deskripsi serta memantau stok dan
transaksi. Desain antarmuka yang ramah pengguna tidak hanya memastikan
kemudahan penggunaan bagi siapa pun, termasuk pengguna yang kurang familiar
dengan teknologi, tetapi juga mampu menghasilkan rancangan yang sesuai dengan
ekspektasi pengguna serta meningkatkan kenyamanan dalam berinteraksi dengan
sistem [4].

Penelitian ini bertujuan untuk merancang model Ul website penjualan tingkat
RT/RW menggunakan metode Design Thinking, karena pendekatan ini lebih fokus
pada kebutuhan pengguna dibandingkan metode pengembangan perangkat lunak
yang kaku. Dengan melalui tahap Empathize, Define, Ideate, Prototype, dan Test,
Diharapkan desain yang dihasilkan tidak hanya memenuhi spesifikasi teknis, tetapi
juga benar-benar mencerminkan kebutuhan dan keinginan para seller sebagai
pengguna utama [5].

Dengan UI yang efektif dan sesuai dengan kebutuhan pengguna, website ini
diharapkan bisa membantu seller dalam mengelola produk, mengunggah informasi,
dan memantau penjualan dengan lebih mudah. Selain membuat operasional lebih
efisien, solusi ini juga bisa membantu toko-toko tradisional agar tetap bisa bersaing
di era digital.

Berdasarkan masalah yang ada penulis merasa tertarik untuk melakukan
penelitian dengan menetapkan judul “PENERAPAN DESIGN THINKING
DALAM PERANCANGAN USER INTERFACE WEBSITE SELLER TOKO
(Studi Kasus: PT Vetencode Pradani Abadi)”.

Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang permasalahan yang telah dijelaskan, dapat dirumuskan
sebuah masalah yaitu:
1. Apasajakendala yang dihadapi seller tingkat RT/RW dalam menggunakan
platform digital untuk mengelola toko mereka?
2. Bagaimana menerapkan metode Design Thinking dalam perancangan Ul
agar seller tingkat RT/RW dapat dengan mudah mengelola toko mereka

secara digital?



3.

4.

Fitur Ul apa saja yang perlu dikembangkan agar website seller lebih user-
friendly dan sesuai dengan kebutuhan seller tingkat RT/RW?
Bagaimana mengukur efektifitas Ul yang dirancang dalam meningkatkan

pengalaman pengguna dan kemudahan pengelolaan toko on/ine bagi seller?

1.3 Batasan Masalah

Dalam penelitian ini, Batasan masalah ditetapkan untuk memfokuskan ruang

lingkup penelitian dan menghindari pembahasan yang terlalu luas. Batasan masalah

yang perlu diperhatikan adalah:

1.

Penelitian ini hanya berfokus pada perancangan User Interface (Ul) untuk
seller tingkat RT/RW pada platform digital PT Vetencode Pradani Abadi,
mencakup halaman utama, manajemen produk, profil pengguna, notifikasi
dan transaksi sederhana.

Proses perancangan menggunakan metode Design Thinking dengan lima
tahap utama: Empathize, Define, ldeate, Prototype, dan Test, dimana tahap
awal melibatkan wawancara dan observasi, sedangkan tahap akhir
menggunakan usability testing terbatas dengan partisipan dari PT

Vetencode Pradani Abadi.

. Evaluasi dilakukan melalui wawancara dan observasi, namun tidak

diterapkan dalam UMKM skala besar, hanya di tingkat komunitas kecil.
Pengujian UI hanya mencakup tampilan desktop dan tablet, tanpa
optimalisasi untuk aplikasi mobile native.

Ruang lingkup penelitian terbatas pada aspek Ul (tampilan antarmuka), dan
tidak mencakup pengembangan backend, keamanan data, infrastruktur
server, serta integrasi dengan sistem pembayaran rumit atau logistik.
Penelitian ini tidak mencakup pengujian langsung oleh pengguna akhir di
lingkungan RT/RW, melainkan hanya melibatkan evaluator internal dari PT
Vetencode Pradani Abadi untuk proses usability testing. Oleh karena itu,
hasil evaluasi yang diperoleh masih bersifat terbatas pada sudut pandang
pengembang, dan belum mewakili pengalaman pengguna secara

menyeluruh di lapangan.



1.4 Tujuan Penelitian

Penelitian ini bertujuan untuk merancang User Interface (UI) berbasis website

yang intuitif dan ramah pengguna untuk seller pada tingkat RT/RW, menggunakan

metode Design Thinking. Pendekatan ini diharapkan dapat memudahkan seller dalam

mengelola produk, mengunggah informasi, dan memantau penjualan melalui

antarmuka yang efektif dan efisien.

1.5 Manfaat Penelitian

Penelitian ini diharapkan memberikan manfaat bagi berbagai pihak, baik secara

akademik maupun praktis, sebagai berikut:

1.5.1 Bagi Penulis

1.

1.5.2

1.5.3

Mendapatkan pengalaman langsung dalam merancang Ul berbasis website
menggunakan metode Design Thinking, mulai dari tahap Empathize hingga
Test.

Mengembangkan keterampilan dalam analisis kebutuhan pengguna,
wireframing, prototyping dan usability testing untuk desain Ul yang efektif.
Meningkatkan pemahaman tentang penerapan Ul dalam lingkungan bisnis

nyata, khususnya dalam pengembangan platform digital tingkat RT/RW.

Bagi Perusahaan

. Memberikan kontribusi langsung berupa perancangan Ul seller yang lebih

intuitif, efisien, dan sesuai kebutuhan pasar RT/RW.

Membantu perusahaan meningkatkan daya saing melalui platform digital
yang user-friendly, menarik, dan sesuai dengan kebutuhan pasar tingkat
RT/RW.

Meningkatkan kepuasan pengguna dengan menghadirkan desain Ul yang
lebih responsif, mudah diakses, dan fungsional, yang pada akhirnya

berkontribusi pada pertumbuhan bisnis perusahaan.

Bagi Akademisi dan Dunia Pendidikan

. Menjadi referensi bagi mahasiswa, peneliti, dan akademisi dalam bidang Ul

terkait penerapan Design Thinking dalam pengembangan antarmuka digital.



2. Memberikan contoh nyata tentang bagaimana metode Design Thinking
dapat digunakan dalam pengembangan produk berbasis web.
3. Memperkaya literatur dalam bidang desain UI berbasis website, khususnya

untuk platform e-commerce komunitas kecil.

1.5.4 Bagi Seller (Pengguna Website)

1. Mempermudah seller tingkat RT/RW dalam mengelola produk,
memperbarui stok, serta memantau transaksi dan notifikasi dengan lebih
cepat dan efisien.

2. Membantu seller yang kurang berpengalaman dalam teknologi dengan
desain Ul yang sederhana, mudah dipahami, dan user-friendly.

3. Meningkatkan peluang pemasaran produk dengan sistem yang lebih

terstruktur, profesional, dan mudah diakses oleh pembeli.

1.6 Sistematika Penulisan

Peneliti menyusun beberapa bab untuk mempermudah pembaca dalam
mempelajari dan memahami hasil penelitian yang dilakukan:
BAB I PENDAHULUAN, pada bab ini peneliti menjelaskan latar belakang
penelitian, rumusan masalah, Batasan masalah, tujuan penelitian, manfaat penelitian
dan sistematika penulisan.
BAB II TINJAUAN PUSTAKA, bab ini berisi tentang penelitian terkait
menggunakan beberapa teori dan kerangka pemikiran.
BAB III METODOLOGI PENELITIAN, bab ini berisi tentang tahapan dalam
penelitian dan bagaimana cara pengumpulan datanya.
BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN, bab ini berisi tentang tahapan dalam hasil
dan pembahasanya.

BAB V PENUTUP, bab ini berisi kesimpulan dan saran dari penelitian penulis.



BAB YV

PENUTUP

5.1 Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, diperoleh tiga poin utama

sebagai kesimpulan akhir:

1.

Penerapan Design Thinking dalam Perancangan Ul

Penerapan metode Design Thinking melalui lima tahapan Empathize, Define,
Ideate, Prototype, dan Test telah berhasil mengidentifikasi kebutuhan,
permasalahan, serta harapan pengguna dalam konteks seller tingkat RT/RW.
Pendekatan ini mampu menghasilkan rancangan antarmuka pengguna (UI)
yang sederhana, informatif, dan mudah digunakan, sehingga relevan dengan
kemampuan teknologi pengguna yang masih terbatas.

Evaluasi Usability dengan Metode Heuristic Evaluation

Evaluasi usability dilakukan dengan metode Heuristic Evaluation oleh tiga
evaluator internal. Hasil evaluasi menunjukkan bahwa 60% prinsip usability
berada pada tingkat severity O (tanpa masalah), sementara sisanya berada pada
kisaran severity 0,33 hingga 1,00 (masalah kosmetik). Nilai rata-rata skor
severity keseluruhan adalah 0,23, yang menandakan bahwa antarmuka yang
dirancang telah memenuhi standar wusability dengan sangat baik dan tidak
memerlukan perbaikan besar. Beberapa isu minor telah ditindaklanjuti dengan
perbaikan untuk meningkatkan kejelasan dan kenyamanan penggunaan.
Validitas Rancangan Terhadap Konteks Penggunaan Nyata

Rancangan antarmuka yang dikembangkan terbukti sesuai dengan konteks
penggunaan nyata di lapangan, khususnya bagi seller yang beroperasi di
lingkungan RT/RW. Hal ini ditunjukkan melalui kesesuaian fitur-fitur utama
dengan kebutuhan operasional sehari-hari, seperti pengelolaan produk,
pemantauan pesanan, serta pengaturan informasi toko. Dengan desain visual
yang sederhana dan navigasi yang intuitif, hasil penelitian ini menunjukkan

bahwa pendekatan berbasis Design Thinking mampu menghasilkan solusi Ul
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yang aplikatif, adaptif, dan mendukung proses digitalisasi pada skala

komunitas.

5.2 Saran
Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan serta mempertimbangkan
keterbatasan ruang lingkup dalam perancangan, berikut beberapa saran yang dapat
menjadi bahan pertimbangan untuk pengembangan lebih lanjut:

4. Penyempurnaan Elemen Ul: Beberapa temuan dari evaluasi usability, seperti
visibilitas data dan penandaan aksi penting, sebaiknya disempurnakan guna
meningkatkan kejelasan antarmuka dan kenyamanan penggunaan bagi
pengguna akhir. Selain itu, penelitian lanjutan juga dapat mempertimbangkan
pengembangan fitur tambahan yang lebih adaptif terhadap kebutuhan
komunitas lokal, seperti integrasi sistem pembayaran berbasis wilayah atau
fitur promosi khusus yang ditujukan untuk lingkungan RT/RW. Inovasi
semacam ini diharapkan dapat memperkuat daya guna serta menambah nilai
praktis dari platform yang dikembangkan.

5. Pengujian oleh Pengguna Akhir: Untuk meningkatkan kualitas dan relevansi
hasil di masa mendatang, disarankan agar penelitian selanjutnya melibatkan
pengguna akhir secara langsung dalam proses pengujian, khususnya pelaku
usaha kecil di tingkat RT/RW yang menjadi target utama platform ini. Uji coba
sistem secara langsung oleh para seller sangat direkomendasikan guna
memperoleh masukan yang lebih representatif, realistis, dan kontekstual
terhadap efektivitas desain antarmuka pengguna (UI). Dengan melibatkan
mereka secara aktif, evaluasi yang dihasilkan akan mencerminkan kebutuhan
serta preferensi pengguna secara lebih akurat.

6. Penyediaan Fitur Bantuan Pengguna: Disarankan penambahan fitur panduan
tutorial interaktif atau keterangan singkat pada elemen penting untuk

mempermudah adaptasi pengguna pemula.
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