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ABSTRAK 

Adhi Wicak Milbar Gamas : Desain UI/UX Aplikasi Konter Handphone 

Berbasis Mobile Menggunakan Design Thinking, Skripsi, Sistem Informasi, 

Fakultas Teknik, Universitas Nusantara PGRI Kediri. 

Kata Kunci : design thinking, handphone, use questionnaire 

Angka UMKM di Indonesia mengalami peningkatan dari tahun ke tahun 

termasuk peningkatan UMKM konter handphone. Peningkatan tersebut 

dikarenakan  permintaan akan jasa konter handphone sebagai  tempat reparasi, 

penjualan suku cadang serta berbagai barang pendukung seperti kuota internet 

bahkan aksesoris. Untuk mendukung proses bisnis pada UMKM konter 

handphone diperlukan sebuah aplikasi, maka sebelum membuat aplikasi 

dibutuhkan perancangan user interface dari prototype aplikasi konter handphone. 

Dalam melakukan perancangan ini menggunakan metode design thinking. Hasil 

dari perancangan tersebut kemudian dilakukan pengujian kegunaan menggunakan 

metode USE questionnaire yang terdiri dari 4 aspek yaitu usefulness (kegunaan), 

ease of use (kemudahan dalam penggunaan), ease of learning (kemudahan dalam 

mempelajari) dan satisfaction (kepuasan pengguna). Penyebaran kuesioner USE 

terdiri dari 30 butir pertanyaan dengan menggunakan 5 point penilaian. Penelitian 

ini memperoleh hasil pengukuran usability testing dengan perolehan nilai sebesar 

89% pada aspek usefulness, 86% pada aspek ease of use, 89% pada aspek ease of 

learning dan 83% pada aspek satisfaction.  
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang dan Permasalahan 

UMKM di Indonesia memegang peranan penting dalam sistem 

perekonomian di Indonesia. Bukan tanpa alasan, hal ini dikarenakan UMKM 

merupakan unit-unit usaha yang jumlahnya lebih banyak daripada usaha industri 

yang berskala besar yang mana memiliki keunggulan dalam merekrut tenaga kerja 

lebih banyak sehingga dapat mempercepat proses pemerataan yang merupakan 

salah satu bagian dari pembangunan.(Suci, 2017) 

Dari data perkembangan UMKM di website Kemenkop UKM, terdapat 

peningkatan UMKM pada tahun 2018 ke tahun 2019 sebanyak 1.271.528 

UMKM. Salah satu UMKM yang cukup bertahan sampai saat ini adalah konter 

handphone. Usaha ini cukup diminati sebagai pilihan usaha yang menguntungkan, 

karena Indonesia merupakan negara berkembang yang kondisi telekomunikasi di 

Indonesia juga ikut berkembang.(Permana et al., 2022) 

Handphone merupakan alat telekomunikasi elektronik yang dibutuhkan 

setiap orang untuk mempermudah dalam melakukan aktivitas sehari-hari. 

Sehingga tidak jarang setiap satu orang membutuhkan lebih dari satu handphone 

untuk membantu meraka dalam menjalakan aktivitasnya. Dengan hal itu, pelaku 

bisnis konter handphone menjual berbagai perlengkapan handphone seperti pulsa, 
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paket internet, battery, aksesoris dan lain-lain sebagai penunjang kebutuhan pada 

handphone mereka. 

Salah satu pelaku UMKM konter handphone W-One Cell bernama mas 

Gunawan yang berdomisili di Kecamatan Plosoklaten. Mas Gunawan memiliki 3 

konter handphone dengan lokasi yang berbeda. Dalam menunjang proses 

bisnisnya di 3 konter tersebut mulai dari transaksi penjualan, pembukuan stok 

barang bahkan pelaporan keluar masuk barang masih dilakukan secara manual 

dengan menggunakan media kertas yang dirasa kurang efektif, hal ini karena 

rentan akan timbulnya kecurangan yang dilakukan oleh karyawan konter sehingga 

dapat mengakibatkan kerugian yang harus ditanggung oleh pemilik konter 

tersebut. 

Dengan munculnya sebuah platform Opax - Aplikasi Kasir Konter HP by 

opakladaID adalah aplikasi kasir POS konter handphone, isi ulang gas atau galon, 

2 grosir dan warung yang dikhususkan untuk pelaku UMKM. Aplikasi Opax 

memiliki beberapa fitur yaitu: penjualan, laporan penjualan dan juga laporan stok. 

Namun, dalam aplikasi ini, fitur yang ada tidak hanya spesifik untuk mengelola 

data untuk konter saja, akan tetapi tercampur dengan data untuk toko grosir 

bahkan toko isi ulang galon atau gas dalam satu platform. Sehingga, pelaku usaha 

harus sangat memahami bagaimana cara menggunakan dan juga memilih fitur 

yang cocok dengan usaha mereka sendiri. Dengan kondisi seperti ini pelaku bisnis 

konter handphone memerlukan sebuah aplikasi berbasis mobile untuk membantu 

dalam menunjang proses bisnis yang ada di konter mereka. 
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Maka dari itu, sebelum membuat aplikasi untuk membantu proses bisnis 

pada konter handphone diperlukan sebuah versi awal berupa rancangan prototype 

UI/UX aplikasi konter berbasis mobile, yang bertujuan untuk memberikan 

gambaran terhadap pelaku bisnis konter berdasarkan pengalaman pengguna dalam 

menggunakan aplikasi sehingga dapat membantu mereka dalam menunjang proses 

bisnisnya dengan lebih efektif, dengan harga yang lebih murah daripada membuat 

aplikasi yang mana apabila rancangan yang telah dibuat cocok dengan pemilik 

konter dapat dijadikan acuan pertimbangan untuk direalisasikan menjadi sebuah 

aplikasi jadi dengan bantuan developer. riyanto et al., 2021) 

Sebagaimana yang telah dilakukan oleh peneliti-peneliti terdahulu bahwa 

dengan pembuatan rancangan berupa sebuah desain prototype UI/UX sesuai 

dengan preferensi dari user, dapat memberikan gambaran dan pengalaman 

pengguna kepada user seperti memakai aplikasi yang sebenarnya, sehingga dari 

desain yang telah dibuat tersebut dapat dijadikan solusi terhadap masalah yang 

ada.(Adawiyah, 2022)(Cahyo Priyantono & Ardiansyah, 2020)(Fa 

Berdasarkan permasalahan dan penelitian terdahulu, maka penelitian ini 

diberi judul “Desain UI/UX Aplikasi Konter Handphone Berbasis Mobile 

Menggunakan Design Thinking”. 

1.2 Batasan Masalah 

Batasan-batasan masalah dalam penelitian ini adalah sebagai berikut : 

1. Desain UI/UX aplikasi konter handphone dibuat dengan melibatkan 

elemen-elemen multimedia seperti, teks, gambar dan unsur interaktif 
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2. Software yang digunakan dalam mendesain UI/UX aplikasi konter 

handphone ini menggunakan Figma. 

3. Pengujian desain prototype aplikasi dilakukan pada owner konter 

handphone mas Gunawan beserta karyawannya. 

1.3 Rumusan Masalah 

Berdasarkan batasan masalah yang telah diuraikan diatas, maka rumusan 

masalah yang didapat yaitu: 

1. Bagaimana membuat desain UI aplikasi konter handphone yang baik 

menggunakan design thinking ? 

2. Bagaimana membuat desain UX aplikasi konter handphone yang baik 

menggunakan design thinking ? 

1.4 Tujuan Penelitian 

Berdasarkan latar belakang dan rumusan masalah maka penelitian ini 

memiliki tujuan yaitu : “Membuat Desain UI/UX Aplikasi Konter Handphone 

Berbasis Mobile” 

1.5 Manfaat Penelitian 

Manfaat dari penelitian ini, untuk sebagai acuan dan pertimbangan kepada 

owner untuk dapat merealisasikan desain ini dikemudian hari sehingga dapat 

dibuat menjadi sebuah aplikasi jadi dengan bantuan developer. 

1.6 Sistematika Penulisan 

BAB I PENDAHULUAN 



5 

 

 

 

Dalam bab I akan dibahas mengenai latar belakang dan permasalahan, 

batasan masalah rumusan masalah, tujuan penelitian, manfaat penelitian, 

dan sistematika penulisan 

BAB II LANDASAN TEORI 

Bab ini berisi landasan teori-teori yang membantu dalam proses 

perancangan serta kajian teori penelitian terdahulu yang digunakan untuk 

referensi dalam penelitian ini 

BAB III METODOLOGI PENELITIAN 

Bab ini berisi cara ilmiah untuk memperoleh data dengan tujuan dan 

kegunaan tertentu. Pada metodologi penelitian memuat sebuah peraturan, 

kegiatan, dan juga prosedur yang digunakan. 

BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN 

Bab ini berisi tentang pembahasan mengenai penelitian yang telah 

dilakukan. Tahap-tahapan dari penelitian yang dilakui untuk mencapai 

tujuan yaitu pembuatan prototype aplikasi konter handphone beserta 

pengujian usability serta hasil dari usability menggunakan use 

questionnaire. 

BAB V PENUTUP 

Pada bab ini berisi kesimpulan dari penelitian ini, serta saran yang 

bias digunakan untuk pengembangan desain yang telah dibuat. 
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