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Abstrak— Perkembangan teknologi digital mendorong pelaku usaha untuk beradaptasi dengan sistem berbasis mobile guna
meningkatkan efisiensi dan kualitas pelayanan. Omah Oleh-Oleh Gembongan merupakan usaha penjualan oleh-oleh khas
daerah yang dalam proses operasionalnya masih menggunakan sistem manual, baik dalam pemesanan maupun pencatatan
transaksi. Selain itu, belum tersedianya aplikasi pembelian secara online dan metode pembayaran digital menyebabkan
proses transaksi kurang praktis bagi pembeli. Penelitian ini bertujuan untuk merancang User Interface (Ul) dan User
Experience (UX) aplikasi e-commerce Omah Oleh-Oleh Gembongan berbasis mobile sebagai solusi atas permasalahan
tersebut. Metode yang digunakan adalah Design Thinking, yang berfokus pada kebutuhan pengguna melalui tahapan
empathize, define, ideate, prototype, dan test. Proses perancangan dilakukan dengan mengidentifikasi kebutuhan penjual
dan pembeli, kemudian menghasilkan purwarupa aplikasi menggunakan Figma. Hasil dari perancangan ini berupa
purwarupa aplikasi e-commerce yang dirancang untuk memudahkan proses pemesanan produk secara online, menampilkan
informasi produk dengan jelas, serta mendukung sistem pembayaran digital. Rancangan Ul dan UX yang dihasilkan
terbukti dapat meningkatkan kenyamanan pengguna, efisiensi transaksi, serta menjadi rekomendasi pengembangan sistem
pemesanan digital bagi UMKM.

Kata kunci— E-Commerce, Aplikasi Mobile, UI/UX, Design Thinking

Abstract— The development of digital technology is encouraging businesses to adapt to mobile-based systems to improve
efficiency and service quality. Omah Oleh-Oleh Gembongan, a business selling regional souvenirs, still uses manual systems
for both ordering and transaction recording. Furthermore, the lack of online purchasing applications and digital payment
methods makes the transaction process impractical for buyers. This research aims to design the User Interface (Ul) and User
Experience (UX) for the Omah Oleh-Oleh Gembongan mobile-based e-commerce application as a solution to these problems.
The method used is Design Thinking, which focuses on user needs through the stages of empathize, define, ideate, prototype,
and test. The design process involves identifying the needs of sellers and buyers, then producing an application prototype
using Figma. The resulting design is an e-commerce application prototype designed to facilitate online product ordering,
display product information clearly, and support digital payment systems. The resulting Ul and UX designs have been
proven to improve user experience and transaction efficiency, and serve as recommendations for developing a digital
ordering system for MSMEs.

Keywords— E-Commerce, Mobile Application, UI/UX, Design Thinking

I. PENDAHULUAN

Di era digital saat ini, kemajuan
teknologi telah berkembang pesat sehingga

terciptanya beragam aplikasi dengan fungsi
spesifik [1]. Sektor perdagangan merupakan
salah satu bidang yang wajib mengikuti

hampir seluruh kegiatan masyarakat dilakukan Perubahan perkembangan teknologi digital.
melalui media elektronik dan jaringan internet. Pemanfaatan teknologi, khususnya aplikasi
Penggunaan aktivitas digital dinilai sangat mMobile,  menjadi  solusi utama  untuk

efisien dan memudahkan dalam melakukan
berbagai kegiatan operasional, yang mendorong

meningkatkan efisiensi operasional dan kualitas
layanan bagi pelaku usaha maupun konsumen
[2]. Aplikasi mobile memungkinkan proses
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transaksi dan penyampaian informasi dilakukan
dengan jauh lebih cepat, mudah, dan praktis [3].
Selain itu, kemudahan navigasi, kejelasan
informasi, serta kenyamanan dalam penggunaan
aplikasi  menjadi  faktor penting dalam
menciptakan pengalaman pengguna yang positif

[4].

Omah Oleh-Oleh Gembongan
merupakan unit usaha mikro yang bergerak di
bidang penjualan oleh-oleh khas daerah. Dalam
pelaksanaan Kkegiatan operasionalnya, masih
ditemukan berbagai kendala yang menghambat
laju pertumbuhan usaha. Dari sisi penjual,
proses pemesanan dan pencatatan transaksi
masih dilakukan secara manual melalui kasir
konvensional.  Pendekatan ini  berpotensi
menimbulkan kesalahan pencatatan,
keterlambatan pelayanan, serta kesulitan dalam
pengelolaan rekapitulasi data penjualan [5].
Kondisi ini tidak hanya berdampak pada
inefisiensi  kerja, tetapi juga memengaruhi
pengalaman pelanggan saat bertransaksi.
Ketiadaan sistem pemesanan online juga
membuat jangkauan pemasaran penjualan
menjadi sangat terbatas.

Dari sisi  pembeli, belum adanya
platform pembelian online  mengharuskan
pelanggan datang langsung ke toko fisik untuk
melakukan transaksi. Hal ini dinilai kurang
praktis, terutama bagi pelanggan modern yang
menginginkan kemudahan dan efisiensi waktu
[6]. Pengalaman berbelanja menjadi kurang
optimal karena pelanggan tidak dapat melihat
informasi  ketersediaan produk, harga, dan
variasi secara lengkap sebelum berkunjung.
Selain itu, ketiadaan metode pembayaran digital
(cashless) seperti QRIS atau e-wallet juga
menjadi  kendala  signifikan,  mengingat
mayoritas masyarakat saat ini telah beralih
menggunakan pembayaran non-tunai yang lebih
cepat dan higienis [7].

Merespons  permasalahan  tersebut,
diperlukan sebuah sistem aplikasi e-commerce
berbasis mobile yang mampu menghubungkan
penjual dan pembeli secara digital. Aplikasi ini
dirancang untuk memfasilitasi pemesanan
produk secara online, menampilkan informasi

produk yang jelas, menyediakan navigasi intuitif,
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serta mendukung metode pembayaran digital
guna meningkatkan kepuasan pengguna [8].
Dalam pengembangan aplikasi e-commerce,
aspek User Interface (Ul) dan User Experience
(UX) sangat menentukan tingkat keberhasilan
adopsi produk [9]. Pengalaman pengguna yang
baik akan meningkatkan minat penggunaan
ulang serta loyalitas pelanggan [10]. Oleh
karena itu, penelitian ini berfokus pada
perancangan Ul dan UX aplikasi e-commerce
Omah Oleh-Oleh Gembongan menggunakan
metode Design Thinking. Metode ini dipilih
karena sangat berorientasi pada pemecahan
masalah (problem-solving) yang berpusat pada
manusia (human-centered), sehingga mampu
menghasilkan solusi desain yang relevan [11].

Hasil dari perancangan ini diharapkan
dapat menghasilkan prototipe aplikasi e-
commerce yang mudah digunakan, menarik,
interaktif, serta mampu memberikan
pengalaman pengguna Yyang optimal bagi
penjual maupun pembeli, sehingga dapat
dijadikan sebagai rekomendasi pengembangan
sistem pemesanan digital di Omah Oleh-Oleh
Gembongan.

II. METODOLOGI PENELITIAN

Metode penelitian yang digunakan
adalah Design Thinking. Metode ini merupakan
pendekatan inovatif dan iteratif yang berfokus
pada pengguna untuk menyelesaikan masalah
yang kompleks [12].

Design Thinking Process
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Gambar 1. Tahapan Design Thinking

-G
1. Empathize

Tahap empathize adalah langkah awal untuk
memahami  kebutuhan, pengalaman, dan
perasaan pengguna secara mendalam untuk
aplikasi  e-commerce  Omah  Oleh-Oleh
Gembongan. Di sini kami melihat masalah dari

FAKULTAS ILMU KOMPUTER, UNIVERSITAS DUTA BANGSA SURAKARTA, 25 JULI 2026 |1176



Seminar Nasional Teknologi Informasi dan Bisnis (SENATIB) 2026

sudut pandang penjual dan pembeli, bukan dari
asumsi kami sendiri. Dengan observasi atau
wawancara, kami bisa menemukan pemahaman
yang lebih dalam.
2. Define

Tahap define adalah proses merumuskan
masalah utama berdasarkan hasil dari tahap
empathize. penulis menyusun informasi yang
sudah dikumpulkan menjadi problem statement
yang jelas untuk kendala yag terjadi pada
penjual dan pembeli, sehingga arah pencarian
solusi lebih fokus.
3. ldeation

Tahap ideation adalah proses menghasilkan
ide-ide kreatif sebagai solusi dari masalah yang
sudah  dirumuskan pada tahap  define.
Brainstorming dilakukan untuk berpikir terbuka,
mengumpulkan sebanyak mungkin gagasan, lalu
memilih ide yang paling relevan dan berpotensi
menjawab kebutuhan pengguna aplikasi e-
commerce Omah Oleh-Oleh Gembongan.
4. Propotype

Tahap prototype adalah proses membuat
bentuk awal dari ide yang sudah dipilih. Dari
hasil ideasi, prototype aplikasi dirancang
menggunakan Figma. Prototype ini menekankan
fitur penting, dengan desain visual dan tata letak
yang disusun agar tampilannya menarik dan
ramah bagi penjual dan pembeli.
5. Pengujian

Tahap pengujian adalah proses menguji
prototype bersama penjual dan pembeli untuk
melihat apakah solusi yang dibuat benar-benar
menjawab kebutuhan mereka. Dari tahap ini
kami bisa mendapatkan masukan langsung,
menemukan  kekurangan, dan melakukan
perbaikan sebelum solusi dikembangkan lebih
jauh.

I11. HASIL DAN PEMBAHASAN

1. Empathize
a. User Persona
Tahapan user persona ini memberikan
gambaran yang jelas tentang siapa target
pengguna aplikasi O3G ini, berikut gambaran
user persona dari penelitiaan ini.
1)  User persona penjual
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Budi Santika adalah pemilik usaha oleh-
oleh yang masih melakukan pencatatan transaksi
dan penjualan secara manual. Cara ini sering
menimbulkan  kesalahan  pencatatan  dan
menyulitkan dalam pengelolaan data penjualan.
Selain itu, jangkauan pemasaran masih terbatas
karena hanya melayani pembeli yang datang
langsung ke toko. Budi membutuhkan sistem
pemesanan online dengan pencatatan otomatis

agar proses penjualan lebih efisien dan
jangkauan pasar menjadi lebih luas.
2)  User persona pembeli

Wahyu adalah pembeli yang sering

membeli oleh-oleh untuk keluarga dan teman.
Selama ini, ia terbiasa berbelanja menggunakan
aplikasi online dan e-wallet karena dianggap
lebih praktis. Namun, untuk membeli oleh-oleh,
Wahyu masih harus datang langsung ke toko
karena belum tersedia sistem pemesanan online.
Hal ini menjadi kendala karena menyita waktu
dan tenaga. Wahyu membutuhkan aplikasi yang
menyediakan informasi produk secara lengkap,
seperti harga, deskripsi, dan metode pembayaran
digital agar proses pembelian menjadi lebih
mudah dan efisien.

b. Empaty map

Berdasarkan pemetaan empati (Empathy
Map) dari sudut pandang penjual, operasional
toko saat ini masih bergantung pada sistem
manual, baik dalam proses penjualan maupun
pencatatan transaksi melalui kasir. Kondisi ini
menimbulkan berbagai kendala (pain), seperti
rentannya terjadi kesalahan pencatatan, sulitnya
rekapitulasi data, serta terbatasnya jangkauan
pemasaran yang hanya bergantung pada
pelanggan yang datang secara fisik ke toko.
Oleh karena itu, penjual sangat membutuhkan
transisi menuju sistem pemesanan online yang
dilengkapi fitur pencatatan otomatis dan
dukungan pembayaran digital. Dengan adanya
sistem digital tersebut, penjual berharap (gain)
proses operasional dapat berjalan jauh lebih
efisien, kesalahan manusia (human error) dapat
diminimalisir, serta jangkauan pasar dapat
diperluas secara signifikan.

Di sisi lain, pemetaan dari sudut pandang
pembeli menunjukkan bahwa pelanggan modern
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umumnya telah terbiasa menggunakan aplikasi
belanja online dan dompet digital, namun masih
terhambat karena harus datang langsung ke toko
fisik Omah Oleh-Oleh Gembongan. Hal ini
menjadi kendala utama (pain) karena dinilai
merepotkan, menyita waktu di tengah kesibukan
pekerjaan, serta menimbulkan ketidakpastian
mengenai ketersediaan stok produk setibanya di
lokasi. Untuk mengatasi masalah tersebut,
pembeli membutuhkan aplikasi e-commerce
dengan antarmuka yang sederhana, informasi
produk yang transparan (seperti harga dan
ketersediaan stok), serta fasilitas pembayaran
non-tunai. Melalui solusi ini, pembeli berharap
(gain) mendapatkan pengalaman berbelanja
oleh-oleh yang praktis, cepat, dan mudah
diakses dari mana saja tanpa harus mengganggu
rutinitas harian mereka.

2. Define

Tahapan Define mengidentifikasi beberapa
permasalahan utama yang dialami oleh pihak
penjual maupun pembeli dalam proses
operasional saat ini. Dari sisi penjual, proses
pencatatan transaksi dan penjualan yang masih
dilakukan secara manual memiliki risiko tinggi
terhadap kesalahan pencatatan serta menyulitkan
proses pengelolaan penjualan. Selain itu,
ketiadaan sistem pemesanan online
menyebabkan jangkauan penjualan menjadi
sangat terbatas, yakni hanya bergantung pada
pelanggan yang datang langsung ke toko fisik.
Sementara itu, dari sisi pembeli, mereka
diwajibkan untuk datang langsung ke toko jika
ingin - membeli oleh-oleh akibat belum
tersedianya aplikasi pembelian online. Pembeli
juga kerap kesulitan untuk mendapatkan
informasi rinci mengenai produk, seperti harga,
deskripsi, dan ketersediaan stok sebelum
memutuskan untuk membeli. Kendala tersebut
semakin bertambah karena proses pembayaran
masih harus dilakukan secara tunai akibat belum
tersedianya sistem pembayaran digital, yang
dinilai kurang praktis bagi pembeli. Secara
keseluruhan, seluruh proses transaksi yang
masih manual ini menyebabkan alur pembelian
menjadi sangat memakan waktu dan kurang
efisien.
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Ideation

Ide

Solusi yang diusulkan adalah pembuatan
aplikasi e-commerce oleh-oleh berbasis
mobile. Aplikasi ini menyediakan katalog
produk digital lengkap dengan foto, harga,
dan deskripsi produk, sistem pemesanan
online, keranjang belanja, checkout,
pembayaran digital, informasi stok real-time,
serta notifikasi status pesanan. Selain itu,
aplikasi  juga  dilengkapi  dashboard
sederhana untuk penjual agar pengelolaan
pesanan dan pencatatan transaksi menjadi
lebih mudah dan otomatis.

Diagram Prioritas

Diagram prioritas ini digunakan untuk
menentukan fitur-fitur yang paling penting
berdasarkan kebutuhan pembeli dan penjual.
Sumbu  vertikal menunjukkan tingkat
kepentingan bagi pembeli, sedangkan
sumbu horizontal menunjukkan tingkat
kepentingan bagi penjual.

DIAGRAM PRIORITAS

HIGH

Tampitan UI Informasi Riwayat AomagE Katalog Sistem
Sederhana & 2 Covmence Produk Digital

gt Stok Real- Pemesanan Omah Oleh- uk Digital Pemesanan
Modes Time Pembeli Oleh s, Sk, Online
Digunakan oogm stok)

Fitur Promo Digital Keranjang Notifikasi
& Diskon Payment Belanja & Status

- Terintegrasi Checkout Pesanan
—
(]
Q2
E Rekomend Fitur Ulasan Program Dashboard Sistem Laporan
o asi Produk Produk Loyalty / Penjual Pencatatan Penjualan
Otomatis Poin {kelola produk  Transaksi Sederhana
& pesatian) Otomatis
LOW
LOoW Penjual HIGH
Gambar 2. Diagram Prioritas
Fitur yang berada pada posisi high—
high menjadi prioritas utama karena

memberikan manfaat besar bagi kedua
pihak, seperti aplikasi e-commerce oleh-
oleh, katalog produk digital, sistem
pemesanan online, pembayaran digital
terintegrasi, keranjang belanja, checkout,
dan notifikasi status pesanan. Fitur-fitur ini
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diprioritaskan untuk dikembangkan lebih
awal karena berpengaruh langsung terhadap
kelancaran proses transaksi. Sementara itu,
fitur dengan prioritas lebih rendah seperti

rekomendasi  produk otomatis, ulasan
produk, dan program loyalti dapat
dikembangkan pada tahap selanjutnya

sebagai fitur pendukung.
c.  Taskflow
Task flow ini menggambarkan alur
penggunaan aplikasi dari awal hingga akhir
bagi dua jenis pengguna, yaitu penjual dan
pembeli.
TASK FLOW

START

4

OPEN APK

{

HOME

!

LOGIN

—

PENJUAL

—

PEMBELI

-

MENU PENGISIAN
DATA PEMBELI

MASUKKAN USER NAME &
PASSWORD

4=
-

KELOLA PRODUK PILIH PRODUK

-
-

KELOLA PESANAN

.

PENCATATAN TRANSAKSI
OTOMATIS

-

LAPORAN PENJUALAN

L

END

TAMBAH KE KERANJANG

-

¢ — CHECKOUT

-

= PEMBAYARAN

-

RIWAYAT PEMESANAN

I

Gambar 3. taskflow
Proses dimulai dari pengguna membuka
aplikasi dan masuk ke halaman utama,
kemudian melakukan login. Setelah login,

alur dibedakan berdasarkan peran pengguna.

Penjual dapat mengelola produk dan
pesanan, di mana setiap transaksi akan
tercatat secara otomatis dan menghasilkan
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laporan penjualan. Sementara itu, pembeli
dapat memilih produk, menambahkan ke
keranjang, melakukan checkout,
pembayaran, hingga melihat riwayat
pemesanan. Task flow ini bertujuan untuk
memastikan alur aplikasi berjalan secara
logis, sederhana, dan mudah dipahami oleh
pengguna, sehingga proses jual beli menjadi
lebih efisien.

4. Prototype

Tahap Prototype adalah proses mewujudkan
ide-ide solusi yang telah dipilih pada tahap
sebelumnya ke dalam bentuk awal atau model
simulasi yang nyata. Pada perancangan aplikasi
e-commerce Omah Oleh-Oleh Gembongan
(O3G), purwarupa dirancang menggunakan
perangkat lunak Figma melalui dua tahapan
utama, yaitu rancangan Low-Fidelity berupa
kerangka dasar tata letak (wireframe) dan High-
Fidelity yang menampilkan desain visual secara
detail, interaktif, serta semirip mungkin dengan
aplikasi aslinya.

Tujuan utama dari pembuatan purwarupa ini
adalah untuk merepresentasikan  fitur-fitur
krusial ke dalam antarmuka visual yang menarik
dan user-friendly bagi penjual maupun pembeli.
Dengan adanya simulasi ini, alur penggunaan
aplikasi dapat divisualisasikan dengan jelas
mulai dari halaman pertama saat pengguna
mengakses aplikasi hingga proses transaksi
selesai sehingga memudahkan evaluasi dan
perbaikan  sebelum  aplikasi  benar-benar
dikembangkan oleh programmer.

a. Halaman Penjual
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Halo, Budi Santika
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TEET——
(@ Tambshproduk )

Gambarz: Menu utama market
Pada halaman menu utama penjual dapat

melihat seluruh produk yang tersedia. Selain itu,
terdapat fitur untuk menambahkan produk baru
serta tombol untuk mengatur status produk,
yaitu aktif apabila produk tersedia dan nonaktif
apabila produk habis.

(©) TambahProduk 036

+ Tambah Foto Produk

NamaProduk *

Harga Produk *

c?“.@ i

Gambar 5. tambah produ
Halaman ini menyediakan fitur untuk
menambahkan produk, termasuk mengunggah
foto produk, memasukkan nama produk, dan
menentukan harga produk. Selain itu, terdapat
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tombol untuk menyimpan produk yang telah
ditambahkan.

(€) Riwayat Pomesanan 036 (©) Detall Posanan 036
i pio i A .
«T» = -
LE-’. . r \o,
b /‘\/
g - 9
[ e )
Gambar 6. Pesanan
Pada halaman ini ditampilkan daftar

pesanan produk yang masuk. Setiap pesanan
dilengkapi keterangan status, seperti perlu
dikirim, dalam pengiriman, dan pesanan selesali,
serta disertai informasi harga.

Pada halaman detail pesanan ditampilkan
informasi detail produk, termasuk harga dan
status pengiriman hingga tahap terakhir. Selain
itu, tersedia fitur peta (maps) untuk melacak
lokasi pengiriman.

b. Halaman pembeli

Tampilan pembeli diawalai dengan halaman
awal aplikasi yang berfungsi untuk memilih
peran pengguna. Pada bagian tengah layar
ditampilkan logo O3G sebagai identitas aplikasi.
Terdapat dua tombol utama, yaitu Masuk
sebagai Pembeli dan Masuk sebagai Penjual,
yang digunakan untuk mengarahkan pengguna
ke halaman sesuai dengan peran masing-masing.
Desain dibuat sederhana dengan tata letak
terpusat agar mudah dipahami dan digunakan
oleh pengguna.

Halaman login pembeli digunakan untuk
proses autentikasi pengguna. Pembeli diminta
untuk  memasukkan email atau nomor
handphone yang telah terdaftar, kemudian
memasukkan kata sandi yang sudah dibuat
sebelumnya. Apabila pengguna belum memiliki
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akun, tersedia tombol Daftar untuk melakukan
pendaftaran akun baru.

(©) Keranjang 036 (©) cheekaut 036
2]
y | Waderhn -
- TR @ ‘)
. | e 10,000
-
B o @ _
) Q- £ o
. ®30
NI @
mmmmmm ; E §
| 000 @20
S 0=

036 . @ - . 036
Ga'frl'1bar 7 Keranjang. -dan cHeckout

Halaman keranjang berisi daftar produk

yang telah dipilih oleh pembeli namun belum

dilakukan proses checkout. Pada bagian bawah

halaman terdapat opsi Semua yang berfungsi

untuk memilih seluruh produk di dalam
keranjang agar dapat di-checkout secara
bersamaan.

Halaman checkout menampilkan informasi
lengkap terkait pesanan, meliputi nama pembeli,
alamat pengiriman, nomor handphone, daftar
produk yang dipesan, biaya pengiriman, estimasi
waktu sampai, serta ringkasan pemesanan
seperti nama produk, jumlah pembelian, dan
total pembayaran. Pada halaman ini juga
tersedia tombol Bayar untuk melanjutkan ke
proses pembayaran, serta tombol Kembali untuk
kembali ke halaman keranjang.

Halaman pembayaran digunakan untuk
memilih metode pembayaran sesuai kebutuhan
pembeli. Metode pembayaran yang tersedia
meliputi Cash on Delivery (COD), transfer bank,
dan QR Code. Tombol Kembali disediakan
untuk kembali ke halaman checkout apabila
pengguna ingin mengubah pesanan.
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Gambar 8. Menu favorit

Menu favorit menampilkan produk-produk
yang telah ditandai oleh pembeli. Fitur ini
memudahkan pengguna untuk menyimpan
produk yang diminati sehingga dapat dengan
cepat melakukan pembelian pada transaksi
berikutnya.

5. Testing
Pada pengujian ini, pengguna diminta
untuk mencoba prototype aplikasi e-commerce

Omah  Oleh-Oleh  Gombongan  dengan
pendampingan peneliti yang berperan sebagai
fasilitator. Peneliti memberikan penjelasan

singkat mengenai tujuan aplikasi, fitur utama,
serta alur penggunaan sistem, mulai dari proses
login, pencarian produk, pemesanan, hingga
pembayaran. Selanjutnya, peneliti mengamati
bagaimana pengguna berinteraksi  dengan
prototype aplikasi selama proses pengujian
berlangsung.

Hasil pengujian menunjukkan bahwa
pengguna memberikan respons yang positif dan
mampu memahami alur penggunaan aplikasi
dengan baik. Pengguna dapat melakukan setiap
tahapan, seperti memilih produk, menambahkan
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ke keranjang, melakukan checkout, serta
memilih metode pembayaran tanpa mengalami
kebingungan yang berarti. Selain itu, pengguna
menunjukkan ketertarikan terhadap tampilan
antarmuka aplikasi yang sederhana dan mudah
digunakan. Temuan ini menunjukkan bahwa
desain prototype aplikasi e-commerce Omah
Oleh-Olen Gombongan telah sesuai dengan
kebutuhan pengguna dan dapat dijadikan
sebagai dasar untuk pengembangan sistem ke
tahap selanjutnya.

IV. KESIMPULAN

Dari hasil perancangan aplikasi e-
commerce Omah Oleh-Oleh  Gembongan
berbasis mobile dengan metode Design

Thinking, bisa disimpulkan bahwa proses ini
berhasil menghasilkan prototype aplikasi yang
sesuai dengan kebutuhan penjual maupun
pembeli. Tahapan empathize dan define
membantu menemukan masalah utama, lalu
tahap ideation menghasilkan ide-ide kreatif yang
diwujudkan dalam bentuk prototype low-fidelity
dan high-fidelity. Pengujian prototype juga
memberikan gambaran nyata saat aplikasi
digunakan, sekaligus masukan untuk perbaikan.
Dengan rancangan Ul/UX dapat meningkatkan
kenyamanan pengguna, mempermudah transaksi
online, serta mendukung pembayaran digital
sehingga lebih praktis dan efisien.
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