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ABSTRAK

Dalam era digital yang terus berkembang, permintaan untuk logam mulia,
khususnya emas, mengalami peningkatan yang signifikan. Perusahaan perlu
mengadopsi teknologi modern untuk memfasilitasi pemesanan logam mulia secara
efektif dan efisien. Penelitian ini bertujuan untuk merancang antarmuka pengguna
(Ul) dan pengalaman pengguna (UX) aplikasi pemesanan logam mulia
menggunakan metode Design Thinking, yang melibatkan tahapan empati, definisi,
ideasi, prototipe, dan pengujian. Dimulai dengan identifikasi masalah dan
wawancara untuk memahami kebutuhan pengguna, penelitian ini menghasilkan
user persona dan user flow yang membantu dalam pembuatan wireframe dan
mockup aplikasi. Prototipe diuji melalui usability testing menggunakan System
Usability Scale (SUS) dan Maze untuk mengukur efektivitas, efisiensi, dan
kepuasan pengguna. Hasil menunjukkan aplikasi yang dirancang meningkatkan
pengalaman pengguna dengan antarmuka yang intuitif dan mudah digunakan,
dengan nilai usability testing sebesar 85 pada SUS dan tingkat keberhasilan tugas
90% pada Maze, menunjukkan bahwa metode Design Thinking efektif dalam

merancang UI/UX aplikasi pemesanan logam mulia.



Kata kunci: UI/UX, Design Thinking, Pemesanan logam mulia, System Usability
Scale, Maze.

ABSTRACT

In the rapidly evolving digital era, the demand for precious metals,
especially gold, has significantly increased. Companies need to adopt modern
technology to facilitate the ordering of precious metals effectively and efficiently.
This study aims to design the user interface (Ul) and user experience (UX) of a
precious metal ordering application using the Design Thinking method, which
involves the stages of empathy, definition, ideation, prototyping, and testing.
Starting with problem identification and interviews to understand user needs, this
study produces user personas and user flows that assist in creating wireframes and
mockups of the application. The prototype is tested through usability testing using
the System Usability Scale (SUS) and Maze to measure user effectiveness,
efficiency, and satisfaction. The results show that the designed application enhances
user experience with an intuitive and easy-to-use interface, achieving a usability
testing score of 85 on the SUS and a task success rate of 90% on Maze, indicating
that the Design Thinking method is effective in designing the UI/UX of a precious

metal ordering application.

Keywords: UI/UX, Design Thinking, Ordering precious metals, System Usability

Scale, Maze.
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