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Abstract. In the rapidly evolving digital era, the demand for precious metals, especially gold, has significantly
increased. Companies need to adopt modern technology to facilitate the ordering of precious metals effectively
and efficiently. This study aims to design the user interface (Ul) and user experience (UX) of a precious metal
ordering application using the Design Thinking method, which involves the stages of empathy, definition, ideation,
prototyping, and testing. Starting with problem identification and interviews to understand user needs, this study
produces user personas and user flows that assist in creating wireframes and mockups of the application. The
prototype is tested through usability testing using the System Usability Scale (SUS) and Maze to measure user
effectiveness, efficiency, and satisfaction. The results show that the designed application enhances user experience
with an intuitive and easy-to-use interface, achieving a usability testing score of 85 on the SUS and a task success
rate of 90% on Maze, indicating that the Design Thinking method is effective in designing the UI/UX of a precious
metal ordering application.

Keywords: UI/UX, Design Thinking, Precious metal ordering, Usability testing, System Usability Scale.

Abstrak. Dalam era digital yang terus berkembang, permintaan untuk logam mulia, khususnya emas, mengalami
peningkatan yang signifikan. Perusahaan perlu mengadopsi teknologi modern untuk memfasilitasi pemesanan
logam mulia secara efektif dan efisien. Penelitian ini bertujuan untuk merancang antarmuka pengguna (UI) dan
pengalaman pengguna (UX) aplikasi pemesanan logam mulia menggunakan metode Design Thinking, yang
melibatkan tahapan empati, definisi, ideasi, prototipe, dan pengujian. Dimulai dengan identifikasi masalah dan
wawancara untuk memahami kebutuhan pengguna, penelitian ini menghasilkan user persona dan user flow yang
membantu dalam pembuatan wireframe dan mockup aplikasi. Prototipe diuji melalui usability testing
menggunakan System Usability Scale (SUS) dan Maze untuk mengukur efektivitas, efisiensi, dan kepuasan
pengguna. Hasil menunjukkan aplikasi yang dirancang meningkatkan pengalaman pengguna dengan antarmuka
yang intuitif dan mudah digunakan, dengan nilai usability testing sebesar 85 pada SUS dan tingkat keberhasilan
tugas 90% pada Maze, menunjukkan bahwa metode Design Thinking efektif dalam merancang UI/UX aplikasi
pemesanan logam mulia..

Kata kunci: UI/UX, Design Thinking, Pemesanan Logam Mulia, Usability testing, System Usability Scale.

1. PENDAHULUAN

Teknologi informasi memiliki dampak besar dalam kehidupan manusia dengan
memperbaiki pemrosesan dan pengelolaan informasi yang menghasilkan data berkualitas
untuk individu, pemerintah, dan bisnis. Penggunaan teknologi juga mengubah cara interaksi
sosial, penggunaan media sosial, dan pola belanja, sebagaimana tercermin dari lonjakan
pengguna internet dan smartphone di Indonesia. Bisnis, termasuk investasi emas, mengalami

transformasi signifikan di era digital dengan teknologi yang memungkinkan berbagai opsi
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investasi seperti Logam Mulia fisik atau non-fisik, kontrak emas di bursa berjangka, dan
platform jual-beli online, sesuai dengan preferensi individu (Asnini Laisani, 2022).

Logam Mulia, sebagai pilihan investasi yang populer, dapat diakses melalui gerai toko
seperti RUI, namun RUI menghadapi tantangan dalam proses pemesanan dengan masalah
keterlambatan pesanan dan pengiriman barang. Hal ini menimbulkan ketidakpuasan
pelanggan, mengurangi minat pembeli, dan mendorong mereka untuk mencari alternatif lain.
Selain itu, ketersediaan stok barang dan kepercayaan pada pembelian online juga menjadi
perhatian, karena khawatir barang yang dipesan tidak sesuai dengan ekspektasi. Perbaikan
serius diperlukan untuk mengatasi masalah ini dan membangun kembali kepercayaan
pelanggan dalam bisnis Logam Mulia (Dewi, 2022).

Dalam penelitian "Desain UI/UX dengan Metode Berpikir Desain Berbasis Web di
Perusahaan Laportea", ditemukan bahwa toko atau distributor lokal mengalami kesulitan dalam
mengikuti perkembangan teknologi, dengan banyaknya masyarakat modern yang beralih dari
toko fisik ke platform online. Tujuan utama penelitian ini adalah untuk menciptakan desain
antarmuka dan pengalaman pengguna yang inovatif dalam konteks situs e-commerce,
menggunakan pendekatan Design Thinking (Zuhdi, H.I. 2020).

Penelitian ini bertujuan untuk mengidentifikasi masalah dan kebutuhan pengguna dalam
memesan Logam Mulia melalui aplikasi mobile, serta merancang solusi untuk meningkatkan

efisiensi dan kepuasan pengguna dengan mengurangi kesalahan dalam proses pemesanan.

2. TINJAUAN PUSTAKA

RUI adalah gerai toko dan distributor yang mengkhususkan diri dalam penjualan logam
mulia dengan merek terkenal Minigold. Mereka menawarkan berbagai produk mulai dari
souvenir hingga seri hadiah, serta produk reguler logam mulia. Ketersediaan berbagai varian
ukuran, mulai dari 0,005 gram hingga 1,5 gram, memungkinkan pelanggan memilih sesuai
dengan anggaran dan tujuan investasi mereka. Keanekaragaman ini memberikan fleksibilitas
yang besar bagi pembeli dalam membuat pilihan yang tepat. Dengan fokus pada kualitas
produk Minigold dan pilihan ukuran yang beragam, RUI memberikan pengalaman berbelanja
yang memuaskan bagi para pecinta logam mulia.

Metode Design Thinking ini adalah proses berpikir komprehensif yang berfokus pada
menciptakan solusi melalui empati terhadap kebutuhan manusia, menghasilkan inovasi
berkelanjutan berdasarkan kebutuhan pengguna. Awalnya, terdapat tiga tahapan: inspiration
(identifikasi kebutuhan atau masalah), ideation (pengembangan gagasan), dan implementation

(penerapan solusi). Metode ini kemudian berkembang menjadi lima tahap yang lebih
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terperinci: Empathize (berempati dengan pengguna), Define (mendefinisikan masalah yang
harus dipecahkan), Ideate (menghasilkan gagasan solusi), Prototype (membuat prototipe
solusi), dan Test (menguji solusi dengan pengguna). Pendekatan ini bertujuan untuk
menghasilkan solusi yang lebih baik dan berfokus pada pengalaman pengguna, dengan proses

yang berulang untuk memperbaiki dan mengembangkan ide secara iteratif (Aulia et al., 2020).

3. METODE PENELITIAN
Bab ini merangkum langkah-langkah untuk mencapai tujuan penelitian dengan
menggunakan Design Thinking. Metode ini membantu mengidentifikasi masalah, merancang

solusi, dan menguji ide-ide untuk solusi inovatif yang sesuai dengan konteks penelitian.
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3.1 Empathize
Pada tahapan empathize kita melakukan pendekatan kepada penjual dan pembeli tentang
memahami permasalahan yang tengah dihadapi. Pada tahapan ini berfokus terhadap kebutuhan
penjual dan pembeli yang akan menjadi dasar untuk mengembangkan solusi yang lebih baik
dan lebih relevan. Ini melibatkan berbagai teknik, seperti wawancara, Empathy map dan
Research plan untuk merasakan dan memahami perspektif pengguna dengan lebih baik.
3.1.1. Empathy Map
Empathy Map adalah tolak ukur yang digunakan untuk mengukur suatu kepuasan penjual
dan pembeli, pada tahapan tersebut ketika telah melakukan wawancara tahapan selanjutnya
mengukur kepuasan dengan komponen yang digunakan untuk mengukur kepuasan seperti says,
does, thinks, dan feels.
3.2 Define
Dalam tahap berikutnya, yaitu Define, langkah ini melibatkan analisis informasi untuk
mengidentifikasi masalah dan memahami kebutuhan pengguna. Sebelumnya, diperlukan User
Persona sebagai langkah analisis dan pengelolaan informasi guna mendapatkan perspektif dari
pengguna serta memahami kebutuhan mereka.
3.2.1. Pain Point
Pain point adalah segala kesulitan yang mereka hadapi. Tujuan dari pain point ini
adalah untuk meminimalisasi kesulitan pengguna akan meningkatkan kepuasan mereka saat
menggunakan aplikasi dan meningkatkan kesuksesan proses bisnis.
3.2.2. User Persona
Tahap ini melanjutkan langkah sebelumnya dan bertujuan untuk mengklarifikasi
pemahaman tentang karakteristik, kebutuhan pengguna, dan tujuan. Selanjutnya, dibuatlah
sebuah User Persona baru yang mencerminkan beragam informasi yang diperoleh dari
beberapa responden. Ini membantu dalam memahami dengan lebih jelas arah pengembangan
yang akan diambil.
3.3 Ideate
Dalam tahapan ideate akan dilakukan proses untuk menghasilkan berbagai ide atau
gagasan kreatif sebagai bagian dari upaya untuk menciptakan solusi yang inovatif. Proses ini
sering melibatkan sesi brainstorming dalam penggambarannya. Pada tahapan ini memiliki

beberapa alur pengerjaannya yaitu How Might We (HMW), Mood Board, User Flow.
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3.3.1. How Might We (HMW)

How Might We merupakan metode yang mengenai bagaimana kita bisa menggali ide
sebanyak mungkin dari suatu permasalahan, Langkah selanjutnya adalah mengubah suatu
permasalahan tersebut dalam bentuk pertanyaan.

3.3.2. Solution Idea

Solution Idea adalah konsep atau gagasan awal yang menguraikan solusi potensial
untuk menyelesaikan masalah atau mencapai tujuan tertentu. Ini merupakan tahap awal dalam
proses perancangan, pengembangan produk, atau pemecahan masalah, di mana ide-ide pertama
dikemukakan untuk mengatasi suatu tantangan atau menciptakan produk atau layanan baru.

3.3.3. Eisenhower Matrix

Eisenhower Matrix adalah alat manajemen tugas yang membantu dalam mengatur dan
memprioritaskan tugas berdasarkan urgensi dan kepentingan. Dengan menggunakan alat ini,
dapat membagi tugas menjadi empat kuadran berdasarkan tugas yang akan dikerjakan dahulu,
tugas yang akan dijadwalkan untuk nanti, tugas yang akan didelegasikan, dan tugas yang akan
dihapus.

3.3.4. User Flow

User Flow adalah serangkaian langkah pengguna saat berinteraksi dengan sebuah situs
web, aplikasi, atau sistem untuk mencapai tujuan atau menyelesaikan tugas tertentu. User Flow
menggambarkan alur perjalanan pengguna dari titik awal hingga titik akhir, termasuk tindakan
yang harus dilakukan, keputusan yang diambil, dan interaksi dengan elemen antarmuka seperti
tombol, formulir, dan menu.

3.3.5. Wireframe

Wireframe adalah kerangka awal sebelum halaman website atau antarmuka sebuah
pada aplikasi. Pada tahapan ini membuat tata letak dan struktur elemen-elemen utama dalam
sebuah aplikasi maupun website.

3.3.6. Wireflow

Wireflow adalah kombinasi antara wireframe dan flowchart yang bertujuan untuk
merepresentasikan interaksi dan perilaku antarmuka yang efektif. Wireflow menggambarkan tata letak
dan struktur halaman atau layar dalam aplikasi atau situs web, sambil menunjukkan alur interaksi
pengguna melalui elemen-elemen tersebut.

3.4  Prototype
Prototype adalah representasi dari model yang berbentuk tampilan yang mendekati

hasil final. Proses pembuatan representasi awal atau model sementara dari suatu produk,
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sistem, atau desain yang bertujuan untuk menguji, mengembangkan, dan memvalidasi ide,
fitur, atau konsep sebelum membangun produk final.
3.4.1. Design System
Design system merupakan kumpulan dari komponen yang digunakan secara berulang
dalam suatu dapat menjaga standar kualitas dan konsistensi dari design. Jenis komponen yang
digunakan mencakup berbagai elemen seperti tombol, ikon, tipografi, warna, elemen formulir,
elemen navigasi, dan lain-lain yang digunakan secara konsisten dalam desain.
3.4.2. Mockup
Mockup merupakan sebuah media visual yang digunakan untuk memberikan
pandangan lebih mendetail tentang bagaimana produk atau layanan yang akan terlihat,
termasuk tampilan halaman, warna, tipografi, dan elemen grafis lainnya.
3.5 Test
Pengujian sistem sangat penting dalam pengembangan untuk mengevaluasi bagaimana
pengguna berinteraksi dengan sistem, mengidentifikasi masalah, memperbaiki desain, dan

memastikan sistem memenuhi harapan pengguna.

4. HASIL DAN PEMBAHASAN
Dalam penelitian ini, semua tahapan Design Thinking dilakukan dalam dua iterasi. Iterasi
kedua diperlukan karena hasil pengujian dinilai pada aspek kepuasan. Hasil dari iterasi kedua
dijelaskan dalam penjelasan di bawabh ini.
4.1 Empathize
Pada bagian ini, akan dijelaskan tentang langkah berikutnya yaitu fase Empathize, yaitu
pembuatan Empathy Map yang akan menjadi landasan untuk Langkah selanjutnya ke fase
Define.
4.1.1 Empathy Map
Pembuatan Empathy Map sendiri harus melewati tahapan wawancara terlebih dahulu untuk
mengetahui hasil dari analisis yang dibutuhkan, dengan melakukan wawancara kepada
responden (penjual) dan (pembeli) terkait says, does, thinks, dan feels. Ketika proses

wawancara tersebut berlangsung.
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Thinks

Empathy Maps
PENJUAL

Gambar 2 Empathy Maps Penjual

4.2 Define

Dalam fase Define ini, akan diuraikan karakteristik persona dari setiap responden yang
telah diwawancarai sebelumnya, kemudian disusun User Persona berdasarkan data dari
Empathy Map.

4.2.1  User Persona

Dalam fase Define, pemahaman mendalam terhadap karakteristik, kebutuhan, dan tujuan

pengguna penting untuk menciptakan profil karakter dari dua responden: penjual dan pembeli.

Profil ini membentuk sebuah User Persona.

User Persona Pembeli
Goals Frustations

+ Mempermudah dalam transaksi. = Pembayaran pada pembelian secara online
di nilai ribet oleh sebagian pelanggan.
+ Meminimalkan ketidaksesuaian produk yang
dipesan. « Pembelian barang tidak sesuai dengan
barang yang dipesan.

» Menambahkan stok produk.
« Seringnya kehabisan stok produk ketika

I + Menjaga kualitas produk yang dijual. ingin membeli produk yang di inginkan.
39 Tahun / Pembeli Logam Mulia

Biodata Singkat « Produk yang di dapat kurang baik /

Bu Tatik, seorang guru, memiliki mengalami kerusakan

ketertarikan pada Logam Mulia yang
muncul karena daya tarik investasi
jangka panjang yang menarik bagi
dirinya.

Gambar 3 User Persona Pembeli
4.2.2  Pain Point
Dalam fase Define selanjutnya, membuat Pain Point berdasarkan kesulitan yang dialami

oleh penjual dan pembeli, berdasarkan hasil wawancara sebelumnya.
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PAIN POINT PENJUAL

D-PP/PJ/1 D-PP/PJ/2 D-PP/PJ/3

Menurunnya pembelian Pembeli baru kurang Biaya admin terlalu

tiap tahun yang menjadi memahami apa itu mahal, ketika melakukan

penjualan tidak Logam Mulia, seperti penjualan di platform

maksimal Ukuran gramasi dan online ( Shopee &
Varian jenis. Tokopedia )

Rudy Andree Hermawan Rudy Andree Hermawan Rudy Andree Hermawan

Gambar 4 Pain Point Penjual
Pada bagian ini, akan dijelaskan tentang langkah berikutnya yaitu fase Empathize, yaitu
pembuatan Empathy Map yang akan menjadi landasan untuk Langkah selanjutnya ke fase
Define.
4.3  Ideate
Pada fase Ideate, proses menghasilkan berbagai ide kreatif dilakukan untuk menciptakan
solusi inovatif, sering melalui brainstorming dengan alur kerja seperti How Might We (HMW),
Mood Board, dan User Flow.
4.3.1 How Might We
Dalam tahap terakhir fase Define ini, membuat How Might We dengan cara mengubah suatu
permasalahan tersebut dalam bentuk pertanyaan. Sehingga dapat dipecahkan dengan mudah.
4.4  Prototype
Dalam tahap prototipe, gagasan atau ide yang telah dirumuskan diimplementasikan dalam
bentuk mendekati hasil akhir, dengan fokus pada aspek teknis sebelum pengujian langsung
dengan pengguna.
4.4.1 Design System
Dalam sebuah Design System, terdapat kumpulan komponen yang digunakan secara
berulang dalam suatu produk dengan tujuan menjaga kualitas dan konsistensi desain.
Komponen tersebut meliputi tombol, ikon, tipografi, warna, elemen formulir, dan navigasi.
4.4.2 Mockup
Mockup adalah media visual yang memberikan pandangan mendetail tentang tampilan
produk atau layanan, termasuk halaman, warna, tipografi, dan elemen grafis.
4.5 Testing
Pada bagian ini, akan dilakukan uji coba terhadap prototipe solusi yang telah

direncanakan sebelumnya, dengan fokus pada Usability Testing.
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Nilai
Respandent Esdaggaan SUS SUs
Q1 | 92 ] Q3 | Q4| Qs | 95 | GF | Q8 | 95 | Qi0

1 2 3 3 & 3 3 & 2 & 2 75
2 3 & 4 3 & & 3 3 & 4 S0
3 2 £ 3 & 3 3 & £ 2 3 80
4 3 3 4 3 3 3 2 & & 3 80
5 2 3 3 £ 3 3 3 3 & 3| 775
& 2 & 4 3 & 3 3 £ & 2| 825
7 1 2 4 3 3 3 & 3 L 3 75
B 3 3 4 2 2 3 3 & 3 3 75
il 4 3 4 3 & £ 3 4 L 4| 925
10 2 3 3 3 £ & 2 3 3 3 75
11 3 3 3 £ 3 3 £ 3 & 3| a2s5
15 3 4 2 3 4 4 3 3 3 3 B0
13 2 3 2 £ & 3 3 2 & 3 75
12 3 3 2 3 3 3 & 3 & 3| 775
15 2 3 3 £ & 3 £ 2 3 - | T
15 1 3 3 3 3 2 & & 3 3| 725

17 3 3 4 £ 3 3 3 £ & 3 B
18 4 & 3 3 4 & 3 3 & 4 S0
19 3 3 3 2 2 £ 2 3 & 3| 725
20 3 3 4 2 3 3 3 2 2 3 73
21 3 4 2 3 £ 3 3 3 4 4| az2s
22 4 £ 3 3 3 4 & L 3 4 S0
23 4 3 3 3 & 3 3 & 3 3| a2s5
24 3 £ 2 3 & 3 3 3 3 3| 775
25 4 & 3 3 £ 3 & & 3 4 S0
26 3 3 2 & & 3 3 £ & 2 80
27 2 3 4 3 & & 3 3 2 3| 775
28 2 2 3 3 & £ 2 & 3 3 75
29 4 3 4 & & 3 3 £ & 4| 8235
30 3 3 4 & 3 3 3 3 & 4 85
Rata - Rata B0.57

Gambar 5 SUS Logam Mulia

5. KESIMPULAN DAN SARAN
Bab ini berisi kesimpulan dari hasil penelitian keseluruhan yang sudah dilakukan dan
juga saran-saran yang akan diberikan dari penelitian ini dimasa yang akan datang.
Kesimpulan
Penelitian ini menghasilkan rancangan antarmuka aplikasi pemesanan Logam Mulia
berbasis mobile dengan Design Thinking. Fitur yang dibuat seperti Nabung Emas, Pembelian
Emas, Penjualan Emas, dan Lelang Emas berhasil diimplementasikan. Evaluasi menunjukkan
usability baik, dengan Effectiveness dan Efficiency tinggi. Uji coba skenario menunjukkan
peningkatan signifikan dalam nilai Satisfaction (SUS), mencerminkan kepuasan tinggi
terhadap usability aplikasi ini. Kesimpulannya, pendekatan Design Thinking efektif dalam
merancang Ul/UX untuk aplikasi ini, dengan fokus pada pemahaman pengguna dan respons
positif dari pengujian.
Saran
Berdasarkan hasil penelitian ini, berikut adalah beberapa saran untuk meningkatkan
perancangan desain UI/UX pemesanan Logam Mulia:
1. Membuat sesederhana mungkin pada fitur utama, karena masih ada beberapa tugas yang
dianggap Indirect Success. Artinya masih ada printah yang tidak sesuai pada saat

pengujian menggunakan maze
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2. Menambahkan fitur ulasan atau rating untuk produk yang dijual dapat meningkatkan
interaksi pengguna dengan produk serta memberikan umpan balik yang berharga bagi

calon pembeli.
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