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MENGGUNAKAN METODE DESIGN THINKING 

Pembimbing 1 : Reisa Permatasari, S.T, M.Kom 

Pembimbing 2 : Anindo Saka Fitri, S.Kom, M.Kom 

 

ABSTRAK 

Kerusakan pada komponen hardware dan software handphone serta laptop 

membutuhkan layanan reparasi yang efektif. Namun, pengguna sering mengalami 

ketidakjelasan di pusat servis, sementara penyedia jasa menghadapi tantangan 

sepinya toko. Desain antarmuka marketplace servis handphone dan laptop sebagai 

aplikasi mobile disusun dengan tujuan mempermudah proses bisnis servis 

handphone dan laptop, dengan fokus pada usability dan kemudahan penggunaan. 

Untuk memastikan bahwa pengguna dapat dengan mudah menggunakan platform 

dan kepuasan pengalaman pengguna, diperlukan desain antarmuka pengguna (UI) 

dan pengalaman pengguna (UX) yang optimal.  

Metodologi yang digunakan adalah design thinking, yang menekankan 

pemecahan masalah inovatif dan kreatif dengan pemahaman mendalam terhadap 

konteks masalah. Solusi dirumuskan melalui tahap empathize, define, ideate, 

define, prototype, dan testing. Evaluasi dilakukan pengulangan atau iterasi untuk 

mencapai hasil yang optimal dalam proses design thinking dengan menggunakan 

metode usability testing dan heuristic evaluation.  

Hasil evaluasi iterasi akhir menunjukkan nilai Learnability 96,6%, 

Efficiency 98,63%, Memorability 95%, Error 0,232, dan Satisfaction 83,23 dari 

teknisi, serta Learnability 93,3%, Efficiency 85,23%, Memorability 85%, Error 

0,202, dan Satisfaction 83,23 dari pelanggan, dengan kualifikasi berhasil dan sangat 

baik. Hasil evaluasi Heuristic evaluation oleh tiga ahli UI/UX memberikan severity 

rating skala 0, menunjukkan tidak ada masalah usability. Evaluasi akhir 

menunjukkan bahwa semua penilaian dan metode pengujian yang diterapkan pada 

desain aplikasi service handphone dan laptop memberikan hasil yang sangat baik. 

Nilai kegunaan aplikasi ini sangat baik dan diterima dengan baik oleh teknisi dan 

pelanggan yang merupakan target pengguna aplikasi tersebut.  

Kesimpulan dari skripsi ini menunjukkan bahwa desain antarmuka 

marketplace servis handphone dan laptop yang dirancang menggunakan 

metodologi design thinking telah berhasil mencapai tujuan utamanya, yaitu 

meningkatkan usability dan kemudahan penggunaan aplikasi. Hal ini 

mengindikasikan bahwa aplikasi ini mampu memenuhi kebutuhan pengguna 

dengan sangat baik, sehingga dapat diimplementasikan sebagai solusi efektif untuk 

mempermudah proses bisnis servis handphone dan laptop 

 

Kata Kunci: Jasa Reparasi, Perancangan Desain Aplikasi, Design Thinking, 

Usability Testing, dan Heuristic Evaluation.  
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