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ABSTRAK 

Pasar ikan hias tumbuh pesat karena minat besar dalam hobi memelihara 

ikan hias yang didukung oleh kemajuan teknologi. Sayangnya dari kemajuan 

teknologi tersebut tak luput juga adanya permasalahan yang masih dialami oleh 

penjual dan pembeli, seperti kurang memahami penanganan cara mengirim ikan 

dan kurangnya informasi mengenai penjual yang Amanah. Penelitian ini membahas 

pembuatan desain antarmuka aplikasi menggunakan metode Design Thinking yang 

berfokus kepada pengguna untuk mengatasi masalah dan menciptakan inovasi baru. 

Pengujian pada penelitian ini mencakup tiga aspek: Learnability, Efficiency, 

dan Satisfaction. Penelitian ini dilakukan dalam dua iterasi, dengan hasil akhir 

pengujian pada iterasi kedua sebesar 92,85% (nilai Learnability) dan 91,15% (nilai 

Efficiency) untuk lima penjual. Hasil pengujian untuk lima penghobi / calon 

pembeli, diperoleh nilai Learnability 97,14% dan Efficiency 92,72%. Sedangkan 

Satisfaction (SUS) untuk keduanya mendapatkan nilai sebesar 83,5%. Hasil 

pengujian tersebut menghasilkan desain usability yang baik. 

Kata Kunci: Marketplace, Ikan Hias, Design Thinking, Desain Antarmuka, 

Usability Testing 
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