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Abstrak 

Peep Club.id merupakan sebuah nama bisnis dalam bidang fashion thrift shop yang berdiri sejak tahun 

2021, gerai toko ini memasarkan berbagai macam produk mulai dari jaket, celana, baju sweater dan lain-

lain. Gerai toko yang berlokasi di Denpasar. Pemesanan yang dilakukan Gerai toko tersebut dengan 

menggunakan sosial media berupa Instagram dan Whatsapp. Penggunaan kedua sosial media ini tidak 

sepenuhnya memudahkan transaksi karena pelanggan harus menggunakan dua aplikasi berbeda untuk 

dapat membeli suatu produk. Oleh karena itu diperlukan solusi yang tepat untuk mengatasi permasalahan 

tersebut, salah satunya adalah dengan merancang desain UI/UX (user interface/user experience) untuk 

aplikasi penjualan. Elemen kunci dari aplikasi mobile yaitu antarmuka pengguna, karena penting bagi 

aplikasi mobile untuk menawarkan kenyaman dan kemudahan pengguna pada saat dioperasikan. Studi ini 

menerapkan pendekatan design thinking sebagai salah satu metode komprehensif yang terfokus pada 

penciptaan solusi berdasarkan pemahaman empati dan inovasi pemahaman manusia yang berkelanjutan 

berdasarkan kebutuhan pengguna. Metode ini terdiri dari lima tahap yaitu Empathize, Define, Ideate, 

Prototype dan Test. Dalam penelitian ini, pengujian dilakukan dengan menggunakan System Usability 

Scale atau SUS. Hasil penelitian ini adalah sebuah prototype aplikasi mobile bernama Peep Club.id, sebuah 

toko online Thrift shop/ Berdasarkan pengujian prototype dengan menggunakan perhitungan SUS maka 

nilai rata-rata yang diperoleh berjumlah 79,857. Secara keseluruhan dapat ditarik kesimpulan bahwa dalam 

pengujian Aplikasi Toko Online Thrift Shop Peep Club.id sudah dapat diterima karena memenuhi kategori 

Acceptable. 

Kata Kunci: Design Thinking, Prototype, Topik Skripsi  

Abstract 

Peep Club.id is a thrift shop fashion company that was founded in 2021. Jackets, jeans, sweaters, and other 

items are available at the store. Customers in Denpasar can place orders via social media sites such as 

Instagram and WhatsApp. However, because clients must use two different programs to make a purchase, 

using both of these platforms for transactions might be difficult. To address this issue, an appropriate 

solution is required, and one possible approach is to construct a user experience and user interface grand 

design for a sales application. The user interface is an important aspect of a mobile application since it 

should give consumers with comfort and ease of use. This study employs the design thinking method, 

which is defined as a thorough thought process focused on producing solutions that begin with empathizing 

with specific demands that are centered on humans (human-centric) and progress to sustainable innovation 

based on user needs. Empathize, Define, Ideate, Prototype, and Test are the five stages of this approach. 

The researcher employed the System Usability Scale (SUS) approach to conduct testing. The Peep Club.id 

Online Thrift Shop mobile application prototype is the product of this research. The average SUS score 

achieved from prototype testing using the System Usability Scale (SUS) was 79.857. It is possible to infer 

that the Peep Club.id Online Thrift Shop application is eligible since it fits the approval criteria 

Keywords: Design Thinking, Prototype, Thesis Topics.



Implementasi pendekatan Design Thinking pada proses desain antarmuka 

pengguna (UI/UX) Aplikasi Peep Club.id menggunakan Figma 

 

11 

 

PENDAHULUAN 

Peep Club.id adalah sebuah nama bisnis yang berkiprah dalam bidang fashion sejak tahun 2021, gerai toko tersebut atau 

biasa disebut distro menjual berbagai macam kebutuhan fashion mulai dari jaket, celana, baju, sweater dan masih banyak 

lagi. Bisnis ini bertempat di Jalan Gunung Lebah, Denpasar Barat, Provinsi Bali. Ekspansi pasar Peep Club.id berfokus 

terhadap seluruh kota Denpasar serta melayani konsumen yang datang dari wilayah luar kota. Dengan banyaknya produk 

yang dijual, pihak Peep Club.id berinteraksi dengan pelanggan dalam dua proses, diantaranya yaitu pemasaran dan 

penjualan. Kedua proses tersebut telah memanfaatkan sosial media Instagram dan Whatsapp. Untuk mengatasi 

permasalahan pelaksanaan proses bisnis yang telah dijelaskan sebelumnya dan lebih baik lagi jika ingin mengikuti 

perkembangan dunia digital yang sekarang maka harus mengetahui bagaimana cara pemasaran secara online mulai dari 

membuat serta merancang desain UI/UX (user interface/user experience) aplikasi yang baik serta mampu membuat 

aplikasi berbasis mobile untuk memfasilitasi proses bisnis. Pada penelitian ini akan menghasilkan sebuah rancangan 

prototype UI/UX Aplikasi Thrift shop berlandaskan aplikasi mobile design menggunakan Figma dengan metode Design 

Thinking (Nabila dan Wahyuni, 2022). Maka dapat dirumuskan sebuah permasalahan pada penelitian ini adalah :  

1. Bagaimana merancang ui/ux aplikasi thrift shop menggunakan metode Design Thinking. 

2. Bagaimana tingkat usability dan testing dalam aplikasi pada thrift shop menggunakan metode Design Thinking. 

Tujuan penelitian ini adalah :  

1. Bagaimana menghasilkan rancang bangun UI/UX aplikasi thrift shop menerapkan metode Design Thinking. 

2. Bagaimana mengetahui hasil tingkat usability and testing dalam aplikasi thrift shop dengan menerapkan metode 

Design Thinking. 

Studi penelitian ini dilakukan untuk merancang sebuah Prototype Aplikasi Mobile untuk pemilihan topik skripsi 

mahasiswa Fakultas Teknologi Informasi pada Program Studi Sistem Informasi Universitas Hasyim Asy’ari Tebuireng 

Jombang. 

METODE 

Metode pada penelitian ini menggunakan metode Design Thinking. Penelitian ini berfokus pada pemahaman kebutuhan 

dan masalah pengguna melalui berbagai tahap, seperti empati, definisi, ide, prototipe dan uji coba. Hasil dari studi ini 

akan memberikan petunjuk bagaimana perancangan UI/UX dalam aplikasi Thrift Shop dapat ditingkatkan untuk 

memenuhi kebutuhan dan memecahkan masalah pengguna. Berikut adalah tahapan rancangan penelitian eksperimen 

menggunakan metode Design Thinking :  

1. Tahap Empati : Mengindetifikasi masalah atau kebutuhan pengguna yang akan menjadi fokus penelitian serta 

melakukan riset seperti wawancara untuk memahami secara mendalam perspektif pengguna dan konteks 

penggunaan aplikasi mobile 

2. Tahap Definisi : Menganalisis data dan informasi yang telah dikumpulkan untuk mengindetifikasi kebutuhan 

pengguna yang paling krusial dan berpotensi dipecahkan melalui desain aplikasi mobile 

3. Tahap Ideasi : Menggunakan Teknik kreatif seperti Brainstorming atau Storyboard untuk menghasilkan berbagai 

konsep desain aplikasi mobile yang berbeda dan menyeleksi dan memprioritaskan ide-ide yang paling menjanjikan 

berdasarkan kebutuhan pengguna dan keterkaitannya dengan pernyataan masalah 

4. Tahap Prototyping : Membangun prototipe aplikasi mobile berdasarkan ide-ide yang telah dipilih dengan 

menggunakan alat atau platform desain yang interaktif, Serta memastikan bahwa prototipe mampu menggambarkan 

fitur dan fungsi utama yang diinginkan. 

5. Tahap Pengujian : Memperoleh dan mencatat tanggapan umpan balik penguna terhadap pengalaman, kemudahan 

pengguna dan kepuasan mereka terhadap prototipe. 

6. Tahap Iterasi : Menggunakan hasil pengujian untuk melakukan perubahan dan penyempurnaan pada desain 

prototipe aplikasi mobile da menganalisis hasil pengujian dan umpan balik pengguna untuk mengindetifikasi 

kekuatan dan kelemahan prototipe. 

Melalui tahapan- tahapan ini, penelitian eksperimental menggunakan metode Design Thinking dapat membantu dalam 

merancang sebuah aplikasi mobile yang lebih inovatif, berfokus pada pengguna, dan memenuhi kebutuhan yang relevan. 

Populasi dan subjek sampel yang menjadi fokus penelitian ini sebagai sumber data, merupakan data yang didapatkan dari 

hasil pengujian responden terhadap prototype aplikasi, beberapa kriteria dari responden yang akan digunakan peneliti 

sebagai berikut: 
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1. Kelompok berusia 15-18 : remaja yang menyukai berbelanja pakaian Thrift. 

2. Kelompok berusia 19-27 tahun : dewasa produktif yang cenderung aktif di aplikasi e-commerce. 

3. Kelompok berusia 28-45 tahun : dewasa yang sering menggunakan aplikasi online dalam berbelanja karena 

kesibukan yang mereka hadapi. 

Metode perolehan data yang digunakan peneliti dalam studi ini guna mengetahui mengenai permasalahan yang diteliti 

sebagai berikut: 

1. Usability Test yang berguna meningkatkan layanan produk digital dengan meminta responden melakukan pengujian 

untuk menentukan tingkat pengalaman pengguna yang lebih baik. 

Gambar 1. Usability test 

2. Wawancara merupakan Teknik yang peneliti gunakan untuk mendapatkan data dengan melakukan pendalaman 

informasi kepada responden sebagai acuan dalam pembuatan User persona. 

Tahapan perancangan UI/UX yang digunakan oleh peneliti menggunakan metode Design Thinking merupakan tahapan 

aplikasi mobile desain Thrift shop berikut adalah diagram alur dari tahapan perancangan tersebut: 

Gambar 2. Diagram tahap perancangan UI/UX 

Setelah melakukan rangkaian tahapan perancangan peneliti akan mengumpulkan data dari responden. Kemudian data 

tersebut dihitung, berikut rumus yang digunakan untuk mencari skor SUS (System Usability Scale). 

1. Setiap pertanyaan yang memiliki nomor bilangan ganjil, skor SUS dikurangin 1. Dapat hitung dengan menggunakan 

rumus  

𝑆𝐺𝑎𝑛𝑗𝑖𝑙 = 𝐿 − 1           (1) 

Dengan Sganjil = skor pertanyaan bernomor ganjil 

L = nilai pada skala Likert 

2. Setiap pertanyaan dengan nomor bernilai genap, skor ahkir SUS didapat dari nilai nilai 5 dikurangi skor setiap 

pernyataan yang pengguna berikan. 

𝑆Genap = 5 − L           (2) 

Dengan Sgenap = skor pertanyaan bernomor genap 

L = nilai pada skala Likert 

3. Skor ahkir SUS didapatkan dari hasil penjumlahan seluruh data nilai yang didapatkan dari perhitungan sebelumnya 

lalu dikalikan dengan 2,5. Berikut persamaan System Usability Scale tersebut :  

                   (3) 

Dengan,  

     = skor SUS rata-rata 

  = jumlah skor System Usability Scale 

     = jumlah pengguna 

Untuk menentukan Feedback kepuasan pengguna maka penilaian menjadi 3 kategori yaitu not acceptable, marginal low 

dan high acceptable. Pada pengukuran grade skala ditentukan menjadi enam bagian yaitu A, B, C, D, dan E. dan untuk 

adjektif  rating terbagi menjadi penilaian best imaginable, worst imaginable, ok, good, excellent dan poor. 
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HASIL DAN PEMBAHASAN 

Selanjutnya pada tahap empathize peneliti sudah melakukan tahapan wawancara semi terstruktur agar mendapatkan user 

persona dari setiap responden yang menyukai Thrift Shop. Dari hasil wawancara dengan responden mendapatkan inti 

permasalahan yang menjadi dasar untuk merancang antarmuka pengguna UI/UX yang akan dibuat dalam bentuk 

Empathy Maps. 

 
Gambar 3. Empathy Maps responden 

Berikut setelah tahapan proses Emphatize dilanjutkan dengan proses Ideate dilakukan dengan pembuatan fungsionalitas 

yang ditawarkan dalam aplikasi dalam bentuk bagan FlowChart aplikasi Thriftshop. 

1. How Might We 

Pada tahap pembuatan sebuah How Might We atau alat mengumpulkan ide sebuah fitur untuk aplikasi Thrift shop dari 

pernyataan sebuah masalah dengan sudut pandang pengguna untuk mencari ide pada tahap perancangan interface. Dari 

hasil How Might We terdapat 10 problem yang menjadi fokus utama dalam pembuatan rancangan aplikasi penjualan 

pakaian bekas. 

Gambar 4. How Might We 

2. User flow 

Pembuatan User flow berguna untuk menentukan alur yang akan dibuat oleh peneliti untuk menjadi landasan dasar dalam 

pembuatan perancangan aplikasi mobile tersebut yang terdiri dari menu home, menu promo, menu keranjang, menu 

profile, menu notifikasi, dan button chat admin. 

Gambar 5. User Flow 
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3. Wireframe 

Merupakan sketsa perancangan antarmuka yang sudah dibuat oleh peneliti dengan melewati beberapa proses sebelumnya 

dan wireframe tersebut akan di implementasikan kedalam pembuatan sistem prorotype. 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 6. Wireframe 

Selanjutnya merupakan tahap pembuatan Prototype, peneliti membuat tampilan yang telah dirancang sesuai  dengan 

keinginan dan kebutuhan pengguna, agar interface dari prototype memiliki fitur sesuai dengan harapan pengguna. 

1. Prototype Login 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 7. Tampilan Login 

2. Prototype Profil 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 8. Tampilan Profil 

3. Prototype Menu Catalog 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 9. Tampilan Catalog 

4. Prototype Menu Promotion 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 10. Tampilan menu Promotion 
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5. Prototype Menu Keranjang 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 11. Tampilan Checkout 

6.  Prototype Menu Notifikasi dan Lacak Pesanan 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 12. Tampilan Lacak Pesanan 

Perancangan antarmuka memiliki keterkaitan dengan rangkaian Desain sistem yang digunakan. Desain sistem merupakan 

referensi yang konsisten dalam pengembangan desain, termasuk tata letak, visual, elemen, ikon, tipografi, warna dan 

komponen interaksi. Tujuan dibuatnya desain sistem ini adalah untuk memastikan bahwa semua produk yang 

dikembangkan dengan memiliki kualitas, keseragaman dan pengalaman yang konsisten bagi pengguna. 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 13. User Testing 

Pada tahap Testing dilakukan dengan pengujian terhadap prototype yang sudah dibuat sebelumnya dengan memberikan 

link prototype serta angket kuisoner kepada responden sebagai calon pengguna aplikasi tersebut. Teknik yang digunakan 

dalam tahap pengujian ini yakni incidental sampling yang menentukan responden secara kebetulan bertemu oleh peneliti 

dengan menentukan validitas dan reliabilitas dari responden tersebut Menurut Sugiyono (2014:24) dalam (Zahra & Rina, 

2018). Pengujian ini menggunakan 10 pertanyaan SUS (System Usability Scale) untuk dijawab berdasarkan seberapa 

paham dan setuju dengan setiap pertanyaan yang bersangkutan dengan prototype yang diujikan. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 14. Data responden SUS 

Setelah mendapatkan data responden melalui kuisoner SUS (System Usability Scale) yang telah diberikan oleh peneliti. 

Berikut adalah hasil SUS yang didapatkan setelah melakukan perhitungan SUS seperti tabel dibawah ini: 
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Tabel 1. Pengujian SUS 

R Q1 Q2 Q3 Q4 Q5 Q6 Q7 Q9 Q10 Hasil SUS 

1 5 2 4 3 4 1 5 1 5 87,5 

2 5 3 5 2 5 4 5 2 5 82,5 

3 5 1 5 1 5 1 4 1 5 97,5 

4 4 3 4 2 4 3 4 4 4 57,5 

5 5 2 4 3 4 1 5 1 5 87,5 

6 4 1 5 1 4 1 4 1 4 90 

7 5 2 4 2 5 1 2 1 4 80 

8 5 1 5 1 5 2 5 3 5 90 

9 4 2 5 2 4 2 4 2 4 72,5 

10 5 2 3 2 4 2 4 2 3 72,5 

11 4 1 5 1 4 1 4 1 4 90 

12 4 2 5 2 5 3 4 1 5 77,5 

13 4 2 5 2 4 2 4 2 4 77,5 

14 4 2 4 2 4 2 4 2 4 72,5 

15 4 1 4 2 5 2 4 1 4 80 

16 5 2 5 1 5 1 5 2 2 82,5 

17 3 2 5 3 5 1 5 2 5 82,5 

18 4 1 4 5 4 2 5 2 1 65 

19 5 1 4 1 4 2 5 1 5 87,5 

20 5 2 5 1 5 1 5 2 2 82,5 

21 4 4 4 4 4 4 4 4 4 50 

22 5 1 5 1 5 1 4 1 5 97,5 

23 4 1 5 3 5 2 4 2 4 75 

24 5 1 4 1 3 1 5 1 4 90 

25 4 2 5 2 4 2 4 2 5 77,5 

26 4 2 5 3 3 2 3 2 3 65 

27 3 2 5 3 5 1 5 2 4 77,5 

28 5 2 4 3 4 1 5 1 5 87,5 

29 4 2 4 3 5 1 5 1 5 85 

30 5 1 5 1 5 1 5 1 5 100 

31 4 4 5 3 4 3 3 2 3 57,5 

32 5 1 4 1 4 2 5 1 5 87,5 

33 4 1 5 1 4 1 4 1 4 90 

34 5 2 4 2 5 1 5 1 5 90 

35 1 1 1 1 1 1 1 1 1 50 

Rata-rata 79,857 

 
 

Pada tabel diatas merupakan hasil dari nilai perhitungan SUS yang memiliki nilai berbeda, rata-rata nilai System Usability 

Scale yang didapatkan sebesar 79,857. Untuk Gradem Adjective rating dan Acceptability. Berikut ini adalah visualisasi 

yang dapat diperhatikan: 

 

 

 

 

 

 

Gambar 15. Kriteria SUS 

Rata-rata nilai System Usability Scale yang didapatkan bernilai 79,857 maka dapat disimpulkan Aplikasi Toko Online 

Thrift shop Peep Club.id mendapatkan hasil Grade B dengan Adjective Good Dan mendapatkan Acceptable.  

PENUTUP 

Simpulan 

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan dapat ditarik kesimpulan bahwa:  

1. Dengan menggunakan setiap tahapan pada metode Design Thinking dengan bantuan Empahty maps yang digunakan 

untuk menentukan sejauh apa responden yang diwawancarai memahami aplikasi tersebut, User Persona yang 

membantu dalam proses mendapatkan ide serta kebutuhan yang pengguna butuhkan serta pengujian User testing yang 

membantu dalam memaksimalkan sebuah perancangan aplikasi tersebut. Sehingga dapat membantu menganalisis 

kebutuhan pengguna dengan tepat. 

2. Hasil yang didapatkan pada proses pengujian sistem menggunakan Usability dan Rata-rata SUS yang mendapatkan 

hasil Grade B dengan nilai 79,857. Maka dapat disimpulkan bahwa aplikasi toko online Thrift shop Peep Club.id 

memiliki kepuasa pengguna yang baik. 

 

Saran 

Beberapa poin dibawah dapat dijadikan beberapa hal yang akan menjadi acuan pada penelitian selanjutnya, Berikut 

adalah saran yang diberikan oleh peneliti: 

1. Prototype aplikasi dikembangkan lebih lanjut menjadi aplikasi mobile. 

2. Prototype aplikasi dikembangkan lagi dengan menggunakan 2 jenis Bahasa yaitu Indonesia dan inggris  

3. Fitur pada prototype dapat dikembangkan lebih variative 

4. Melakukan pengujian dengan metode lain untuk mencapai hasil yang lebih maksimal 
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5. Melakukan tahapan uji validitas dan reliabilitas secara berulang dengan pertanyaan yang lebih banyak, untuk menguji 

nilai validitas dari pertanyaan tersebut. 

6. Memasukkan data dari kuisoner responden yang tidak valid kedalam penelitian. 
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