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ABSTRAK 

 

Nama                : Ajeng Syechan Nadifa 

NIM   : 0110219050 

Program Studi  : Teknik Informatika 

Judul                 : Pemodelan UIUX Dengan Metode Design Thinking Pada  

Aplikasi Furnicraft 

Kemajuan teknologi membuat pembeli dapat berbelanja dengan online tanpa harus 

datang ke toko fisik. Aplikasi-aplikasi marketplace sebagai wadah jual beli 

masyarakat juga ikut bersaing untuk memberikan pelayanan terbaik bagi kedua belah 

pihak. Beberapa isu pada berbagai aplikasi yang menjadi persoalan adalah dari sisi 

user interface dan user experience. Peran UI dan UX sangat penting dalam 

pembuatan aplikasi untuk mencapai kenyamanan pengguna. Marketplace memiliki 

peran sekaligus peluang besar dalam berbisnis di masa kini. Namun, belum banyak 

aplikasi yang dikhususkan untuk menjual salah satu kategori tertentu contohnya 

mebel. Badan Pusat Statistik (BPS)  mencatat, pertumbuhan industri mebel tahun 2021 

memiliki kenaikan sebesar 8,16% dibandingkan tahun 2020. Hal ini berarti 

pertumbuhan industri mebel memiliki potensi dan peningkatan yang cukup baik di 

Indonesia. Aplikasi Furnicraft merupakan pemodelan UIUX berupa marketplace yang 

khusus menjual produk mebel bagi UMKM. Pemodelan aplikasi ini menggunakan 

metode Design Thinking yang terdiri dari 5 tahap (empathize, define, ideate, 

prototype, test) agar lebih fokus kepada kebutuhan pengguna. Prototipe yang telah 

dibangun, diuji kepada 5 responden dengan teknik Usability Testing. Hasil pengujian 

mendapatkan skor 75 dari sisi penjual dan 76 dari sisi pembeli. Meskipun hasilnya 

cukup baik, masih terdapat beberapa masukan dari responden terhadap alur dan fitur 

aplikasi Furnicraft. 

Kata Kunci: Aplikasi, UMKM, UI/UX, E-Commerce, Design Thinking 
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ABSTRACT 

 

Name                : Ajeng Syechan Nadifa 

NIM   : 0110219050 

Study Program  : Informatic Technology 

Title                 : UIUX Modeling Using the Design Thinking Method 

     For Furnicraft Application 

Advances in technology allow buyers to shop online without having to come to a 

physical store. Marketplace applications as a place for people to buy and sell also 

compete to provide the best service for both parties. Some of the issues in various 

applications that are a problem are in terms of the user interface and user 

experience. The role of UI and UX is very important in making applications to 

achieve user convenience. Marketplace has a role as well as a big opportunity in 

doing business today. However, not many applications are devoted to selling one 

particular category, for example furniture. The Central Statistics Agency (BPS) notes 

that the growth of the furniture industry in 2021 will increase by 8.16% compared to 

2020. This means that the growth of the furniture industry has quite a good potential 

and improvement in Indonesia. The Furnicraft application is a UIUX model in the 

form of a marketplace that specifically sells furniture products for MSMEs. Modeling 

this application uses the Design Thinking method which consists of 5 stages 

(empathize, define, ideate, prototype, test) to focus more on user needs. The prototype 

that has been built was tested on 5 respondents with the Usability Testing technique. 

The test results get a score of 75 from the seller's side and 76 from the buyer's side. 

Even though the results are quite good, there are still some inputs from respondents 

on the flow and features of the Furnicraft application. 

Keywords: Application, MSME, UI/UX, E-Commerce, Design Thinking 
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