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ABSTRAK 

 

Barbershop merupakan penyedia jasa pangkas rambut modern yang 

menyediakan dan memiliki fasilitas yang cukup lengkap dibandingkan pangkas 

rambut tradisional. Namun, sampai saat ini belum ada aplikasi yang menampung 

berbagai barbershop dengan antarmuka dan pengalaman pengguna yang baik. 

Tujuan dari skripsi ini adalah untuk merancang antarmuka aplikasi marketplace 

barbershop pada platfrom mobile berbasis android dengan menggunakan metode 

design thinking untuk menghasilkan usability yang baik.  

Skripsi ini akan membahas desain antarmuka aplikasi mobile dengan 

menggunakan metode design thinking. Metode ini merupakan metode yang 

berfokus pada pengguna dan produk untuk menciptkan ide – ide  yang dapat 

memenuhi kebutuhan pengguna. Tahap evaluasi desain dilakukan dari segi 

usability menggunakan metode uji usability testing. Dari segi visual menggunakan 

metode evaluasi heuristik. Pada penelitian ini dilakukan dua kali iterasi dengan 

hasil usability yang baik dengan skor 77% pada sisi petugas dan 80% pada sisi 

pelanggan.  

Kata Kunci : Barbershop, Desain Antarmuka, Design Thinking, Usability Testing 
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