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Abstract

This study aims to design the Ul/UX of the "Local Craft Shop" application so that
wood craftsmen can expand the marketing of their craft products digitally. Wood crafts
have high economic value and look beautiful. However, many craftsmen have difficulty in
marketing their products to more people. This study uses the Design Thinking method
which includes the Empathize, Define, Ideate, Prototype, and Test stages to design
solutions that focus on user needs for easy use. For example, how to navigate easily,
display products that provide information, and simple product management features. The
design process creates examples of applications that are easy to understand and
attractive, helping to facilitate consumer access to wood craft products. The study states
that the "Local Craft Shop" application can help promote wood crafts in the digital era.
Suggestions for further improvement include adding chat features, payment verification,
and other features.
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Abstraksi

Penelitian ini bertujuan merancang Ul/UX aplikasi "Local Craft Shop" agar para
pengrajin kayu dapat memperluas pemasaran produk kerajinan mereka secara digital.
Kerajinan kayu memiliki nilai ekonomi yang tinggi dan terlihat indah. Namun, banyak
pengrajin mengalami kesulitan dalam memasarkan produk mereka ke lebih banyak orang.
Penelitian ini menggunakan metode Design Thinking yang mencakup
tahap Empathize, Define, Ideate, Prototype, dan Test untuk merancang solusi yang
berfokus pada kebutuhan pengguna agar mudah digunakan. Misalnya bagaimana cara
navigasi yang mudah, tampilan produk yang memberikan informasi, dan fitur
pengelolaan produk yang sederhana. Proses desain menciptakan contoh aplikasi yang
mudah dipahami dan menarik, membantu mempermudah akses konsumen ke produk
kerajinan kayu. Studi tersebut menyatakan bahwa aplikasi "Local Craft Shop" dapat
membantu promosi kerajinan kayu dalam era digital. Saran untuk meningkatkan lebih
lanjut meliputi menambah fitur chat, verifikasi pembayaran, dan fitur lainnya.

Kata Kunci: Ul/UX, Kerajinan Kayu, Design Thinking
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1. PENDAHULUAN

Indonesia memiliki banyak kekayaan budaya, termasuk kerajinan tangan. Kerajinan
tangan atau biasa disebut kriya adalah suatu aktivitas di mana seseorang yang mahir
membuat barang atau produk dari bahan baku [1]. Salah satu kerajinan tangan yang
banyak diminati adalah produk kerajinan kayu yang memiliki nilai estetika dan artistik
tinggi serta potensi ekonomi yang besar terhadap negara dengan mendistribusikannya ke
perdagangan luar negara atau eksportir [2]. Namun, kesulitan utama yang dihadapi oleh
para pengrajin adalah bagaimana memperluas pemasaran produk mereka, terutama di
era digital sekarang ini. Dengan majunya teknologi informasi membuat perusahaan bisa
memasarkan produk secara digital dengan mudah [3]. Selain itu teknologi informasi juga
memengaruhi sistem informasi yang diperlukan oleh individu dan perusahaan dagang
atau jasa [4] [5].

Dengan menggunakan e-commerce, penjualan dan promosi bisa dilakukan dengan
lebih efisien karena informasi tentang kerajinan bisa diakses oleh semua orang melalui
gadget mereka [6]. Ini membantu penjual terhubung dengan konsumen melalui internet
[7]. Teknologi digital telah masuk ke dunia penjualan dengan hadirnya berbagai aplikasi
penjualan [8]. Dengan menggunakan aplikasi dalam proses jual beli, orang-orang mulai
merasakan manfaat positifnya yaitu mereka dapat mencari informasi tentang barang atau
jasa dengan mudah [9].

Aplikasi "Local Craft Shop" dirancang khusus untuk mendukung para pengrajin kayu
dalam memasarkan produk mereka kepada lebih banyak konsumen melalui media digital.
Aplikasi ini ditujukan untuk semua pengrajin kayu maupun pelanggan yang ingin membeli
atau mem-posting produk kerajinan mereka. Pentingnya aspek User Interface (Ul) dan
User Experience (UX) dalam perancangan aplikasi ini. Desain Ul/UX dapat dimanfaatkan
dalam desain produk menggunakan digital dan web dengan baik [10]. Desain Ul berkaitan
dengan penampilan yang menarik, tata letak yang mudah dipahami, dan penggunaan
warna yang menarik untuk menciptakan identitas visual yang kuat bagi pengguna.
Sementara itu, desain UX akan difokuskan pada meningkatkan kemudahan penggunaan
aplikasi. Ini dilakukan dengan membuat alur navigasi yang mudah dipahami,
menyederhanakan proses pembelian, dan memberikan umpan balik yang berguna [11].
Maka, penelitian ini bertujuan merancang UI/UX aplikasi "Local Craft Shop" yang fokus
pada kemudahan penggunaan dan tampilan visual menarik. Penelitian ini bertujuan
membuat rancangan aplikasi “Local Craft Shop” yang nantinya untuk mempermudah kan
pengrajin dalam memasarkan produk dan memberikan pengalaman optimal kepada
pengguna. Dan juga kemajuan ini membuat penjualan tidak hanya dilakukan secara
datang langsung ke tempat, tetapi dapat dilakukan dengan cara online melalui internet
[12].
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2. TINJAUAN PUSTAKA

Seperti yang telah ada dalam penelitian sebelumnya [13] mempunyai tujuan
melakukan penelitian serupa adalah merancang UI/UX aplikasi penjualan berbasis
website dan mobile untuk memecahkan masalah yang kompleks dan mencari solusi
inovatif dari masalah yang dihadapi pada proses penjualan UMKM. Dan penelitian lain
membuat Aplikasi penjualan barang ini untuk membantu penjualan dan promosi produk
kerajinan sehingga mempermudah dan memperluas penjualan dengan berbasis android
seperti hal yang dinyatakan [14]. Dengan adanya persamaan penelitian ini [15] yang
menggunakan metode Design Thinking, diharapkan dapat menyelesaikan masalah yang
ada, seperti membantu pengguna dalam menggunakan prototype yang sudah dibuat. Dan
adapun perbedaan dengan penelitian [16] yang menggunakan metode HCD (Human
Centered Design) tetapi mempunyai tujuan yang sama yaitu membuatkan wadah khusus
untuk menjual atau membeli barang tertentu.

3. METODE PENELITIAN

Langkah untuk mendukung rancangan ini adalah dengan cara menerapkan
metode Design Thinking. Metode ini diharapkan dapat meningkatkan daya tarik dan
penjualan produk kerajinan kayu. Penggunaan metode Design Thinking juga sebagai solusi
yang berguna untuk menyelesaikan masalah dan dapat menciptakan model design
prototype yang teruji sesuai dengan kebutuhan pengguna [17]. Selain itu metode Design
Thinking merupakan cara berpikir yang fokus pada menciptakan solusi berdasarkan
kebutuhan manusia yang dimulai dengan proses empati untuk memahami kebutuhan
pengguna [8]. Metode ini dipilih karena fokus pada pemahaman yang mendalam terhadap
kebutuhan dan preferensi pengguna. Hal ini sangat penting untuk menciptakan
pengalaman pengguna yang optimal.

DEFINE

]

PROTOTYPE

a2t e
{@»

EMPATHIZE

Gambar 1. Metode Design Thinking

Metode Design Thinking melibatkan lima tahap seperti pada gambar 1, yaitu
Empathize, Define, Ideate, Prototype, dan Test. Berikut merupakan penjelasan tahapan
untuk metode Design Thinking :

1. Empathize : Memahami kebutuhan, masalah, dan keinginan pengguna, baik pengrajin
kayu maupun pelanggan.
Define : Merumuskan masalah utama yang ingin dipecahkan oleh aplikasi.
Ideate : Menghasilkan ide-ide untuk solusi aplikasi.
Prototype : Membuat model awal aplikasi untuk diuji coba.
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5. Test: Menguji prototipe

4. HASIL DAN PEMBAHASAN

Dengan menerapkan metode Design Thinking dalam merancang UI/UX aplikasi
"Local Craft Shop", peneliti berhasil mendapatkan beberapa hasil di setiap langkah proses.
Langkah-langkah ini termasuk dalam tahap Empathize (Empati), Define (Mendefinisikan),
Ideate (Mengidealkan), Prototype (Prototipe), dan test (Uji Coba). Dengan memahami
kebutuhan dan preferensi calon pengguna, desain aplikasi dapat disesuaikan agar lebih
optimal.

4.1. Empathize

Pada tahap Empathize, bertujuan untuk menggali permasalahan, mengetahui apa
yang dibutuhkan oleh user dari aplikasi ini dan siapa saja pihak yang dapat mengakses
aplikasi ini. Adapun masalah-masalah yang bisa diselesaikan dengan aplikasi ini pada hal
memperluas pemasaran produk menggunakan aplikasi di era digital ini. Dari hasil analisis
kebutuhan, diketahui bahwa terdapat beberapa pihak yang dapat mengakses vyaitu
pelanggan dan penjual (pengrajin kerajinan kayu). Dan untuk pelanggan ingin memiliki
aplikasi yang mudah dipahami dan digunakan, serta menyediakan informasi produk yang
lengkap dan jelas seperti gambar, deskripsi, harga, dan stok barang. Saat ini, pengrajin
ingin mempermudah penjualannya dengan aplikasi ini dapat memproses unggah produk
dan pengaturan stok barang. Tahap ini menekankan pentingnya navigasi yang mudah
dimengerti dan desain yang menarik, akan menjadi dasar dalam merancang aplikasi ini.

4.2. Define

Pada tahap Define, tujuan utamanya adalah merumuskan masalah yang ditemukan
selama tahap Empathize yang akan menjadi dasar pengembangan solusi dalam aplikasi.
Berdasarkan analisis data yang dikumpulkan, diketahui bahwa pengrajin kayu
menghadapi kesulitan dalam memasarkan produk mereka secara digital, sementara
pelanggan menginginkan aplikasi yang mudah digunakan dengan informasi produk yang
lengkap seperti gambar, deskripsi, harga, dan stok barang. Selain itu, pengrajin
membutuhkan aplikasi yang memungkinkan mereka untuk dengan mudah mengunggah
produk dan mengelola stok barang. Dari informasi ini, masalah utama yang dapat
dirumuskan adalah bagaimana menciptakan aplikasi yang dapat membantu pengrajin
memasarkan produk mereka lebih luas, serta mempermudah pelanggan dalam mencari
dan membeli produk kerajinan kayu melalui antarmuka yang sederhana dan navigasi yang
intuitif. Dengan memahami masalah tersebut, tujuan solusi aplikasi menjadi jelas yaitu
untuk memperluas pemasaran produk kerajinan kayu, menyediakan fitur posting produk
yang mudah bagi pengrajin, dan memastikan pengalaman berbelanja yang
menyenangkan bagi pelanggan.
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4.3. Ideate

Pada tahap Ideate, berbagai ide dikembangkan untuk memenuhi kebutuhan
aksesibilitas, informasi produk yang jelas, dan kemudahan pengelolaan produk pada
aplikasi "Local Craft Shop." Solusi untuk pelanggan termasuk desain tampilan produk yang
menarik dan informatif dengan gambar, deskripsi, harga, dan stok. Untuk pengrajin,
fokusnya adalah antarmuka yang sederhana untuk unggah produk dan pengaturan stok,
sehingga mereka dapat dengan mudah menambah atau mengedit gambar, deskripsi,
harga, serta stok produk. Kemudian, solusi ini diterjemahkan menjadi gambar kasar yang
menunjukkan tata letak antarmuka, ikon, dan posisi elemen-elemen navigasi. Hal ini bisa
menarik minat pengguna dan mendukung branding produk lokal. Berikut tabel untuk
memperjelas tahap ideate.

Tabel 1. Tabel Ide

Kategori Detail Tujuan
Intro Halaman registrasi dan | Memberikan kesan awal dan mempermudah
login pengguna baru untuk memulai.
Hal Utama Menu utama, Wishlish, | Navigasi fitur utama
keranjang dan profil
Produk Dijual Daftar produk Memberikan detail produk seperti nama,
gambar, harga dan stok
Check Out Proses pembayaran Memberikan kemudahan pembayaran
sederhana
Wishlish Fitur menyimpan produk | Meningkatkan keterlibatan pengguna dengan
favorit fitur produk favorit
Keranjang Fitur pengelola produk | Membantu pengguna melihat produk yang ingin
yang ingin dibeli mereka beli.
Profil Informasi akun Memberikan pengguna kendali atas akun
mereka.

4.4. Prototype

Tahap ini akan menciptakan prototipe aplikasi yang nantinya diuji di tahap Test dan
diimplementasikan nantinya. Berikut rangkaiannya :

4.4.1. Perancangan Aplikasi

Gambar 2 berikut merupakan alur sistem atau flowchart dari aplikasi yang akan

dibangun. Sedangkan gambar 3 berikut merupakan Use Case diagram.
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Profil universal
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Gambar 3. ase Diagram

4.4.2. Hasil Akhir

Pertama, form login adalah halaman pertama yang akan dijumpai oleh pengguna.
Di dalam form login ini jika sudah memiliki akun bisa langsung masuk saja menggunakan
username dan password yang telah didaftarkan, dan apabila belum punya akun bisa
registrasi terlebih dahulu, kemudian jika sudah terdaftar bisa masuk.

Berhasil e

Siaican sambaituntus.

Gambar 4. Desain form login
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Halaman Menu Utama, terdapat beranda yang memuat produk kerajinan yang
telah di posting oleh para pengrajin. Wishlish yang berguna untuk menyimpan produk
favorit. Keranjang berguna untuk pengelola produk yang ingin dibeli. Profil berguna untuk

menyimpan informasi mengenai akun. Tampilan menu utama ditampilkan gambar 5
berikut.

SamTangon ws

m—
#p100.000 @ apsacoo @

Gambar 5. Tampilan menu utama

Detail produk dan pembayaran, terdapat detail produk seperti gambar, nama,
deskripsi, harga dan stok pada produk yang dipilih. Dan di halaman selanjutnya terdapat
opsi bayar dari produk yang ingin dibeli seperti pada gambar 6. Jika tidak membeli produk
minimal 5 maka tidak dapat menggunakan voucher. Dan jika di klik order akan diteruskan
ke pesanan berhasil yang berada pada gambar 7 di bawah.

Opst Pembaysran:

O wosieBarking

Gambar 6. Detail Produk dan Pembayaran

Pembelian menggunakan voucher, dapat dilakukan jika pelanggan membeli
minimal 5 produk. Setelah disetujui syaratnya menggunakan voucher maka harga akan
berubah menjadi lebih murah dari sebelumnya. Dan pesanan pun selesai.

Gambar 7. Pembelian Banyak Dengan Memakai Voucher
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Tampilan penjual, dapat diakses melalui profil pengguna dan klik “Toko Anda”.
Terdapat detail produk yang dijual dan bisa untuk edit maupun tambah produk. Pada form
edit dan tambah isinya sama, yaitu ada tambahkan gambar, nama, deskripsi, harga dan
stok seperti pada gambar 8.

Gambar 8. Tampilan Penjual

4.5. Test

Tahap test ini akan dilakukan tahap uji coba pada perancangan aplikasi Local Craft
Shop ini. Pada perancangan desain aplikasi penjualan kerajinan ini, penulis melakukan uji
coba menggunakan blackbox ai. Dari uji coba ini menghasilkan data berupa tabel seperti
gambar 9 berikut.

Gambar 9. Hasil tabel uji coba

Berdasarkan hasil pengujian blackbox tersebut terhadap aplikasi "Local Craft Shop",
sebagian besar fitur berhasil memenuhi kriteria dengan skor di atas 50% dan berstatus
"Lulus." Fitur-fitur penting seperti alur registrasi, navigasi halaman utama, checkout tanpa
voucher, checkout dengan voucher, validasi formulir, dan penghapusan produk dari
keranjang berhasil diimplementasikan dengan baik. Namun, ada beberapa fitur yang
membutuhkan perbaikan, seperti "Tambah Produk ke Keranjang" dan "Edit Produk yang
Dijual," yang memiliki skor rendah dan berstatus "Gagal." Hal ini menunjukkan bahwa
meskipun aplikasi sudah cukup fungsional, masih ada peluang untuk meningkatkan
kualitas pada bagian-bagian tertentu agar pengalaman pengguna lebih optimal dan bebas
dari kendala.
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5. KESIMPULAN

Berdasarkan dari hasil uji coba yang telah dilakukan oleh penulis, dapat disimpulkan

bahwasanya fitur dari perancangan desain aplikasi “Local Craft Shop” untuk mendukung

penjualan produk kerajinan kayu teruji baik meskipun ada beberapa fitur yang harus

ditingkatkan agar pengguna lebih optimal dan bebas kendala baik dari yang ingin menjual

maupun membeli produk di aplikasi penjualan kerajinan ini.
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