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Abstrak 

Aktivitas outdoor semakin populer di Indonesia, terutama pasca-pandemi 

COVID-19. Banyak orang memilih kegiatan seperti berkemah dan hiking sebagai 

alternatif liburan yang aman dan sehat. Namun, pemesanan alat outdoor saat ini 

masih belum optimal karena cara yang digunakan masih konvensional. Tujuan dari 

penelitian ini adalah merancang User Interface (UI) dan User Experience (UX) 

aplikasi dengan metode Design Thinking yang menghasilkan usability yang baik 

pada platform mobile berbasis Android. Melalui proses penelitian yang melibatkan 

wawancara dengan mitra dan pelanggan, serta penerapan prinsip-prinsip Design 

Thinking, penelitian ini menghasilkan desain UI/UX yang memenuhi kebutuhan 

dan preferensi pengguna. Berdasarkan evaluasi dan pengujian dengan skenario 

yang diberikan, desain UI/UX aplikasi ini menerima penilaian yang baik dari 

pengguna dan mitra, dengan nilai efektivitas dan efisiensi yang tinggi. Evaluasi 

tambahan dilakukan oleh pakar desain UI/UX menggunakan poin heuristic, yang 

mengonfirmasi bahwa desain ini memenuhi standar kegunaan dan kepuasan 

pengguna. Hasil pengujian setelah dua iterasi menghasilkan nilai akhir dari lima 

mitra dengan Effectiveness 94%, Efficiency 95%, dan lima pelanggan dengan 

Effectiveness 94%, Efficiency 91%. Pada aspek Satisfaction, mitra menghasilkan 

90% dan pelanggan 86%, yang menunjukkan bahwa hasil usability tersebut 

dikategorikan sangat baik. 

Kata Kunci : Alat Outdoor, UI/UX, Design Thinking, Usability Testing, Heuristic 
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