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Abstrak — Tuntutan bagi pemilik usaha dalam 

menjalankan bisnis menjadi tantangan untuk memberikan 

layanan terbaik demi memenuhi ekspetasi konsumen. 

Penerapan teknologi seperti aplikasi penjualan idealnya 

diadopsi oleh semua badan usaha. Namun, kenyataannya masih 

ada yang tertinggal seperti Toko Aya yang masih menggunakan 

sistem manual dalam penjualan dan pencatatan persediaan 

barang. Untuk mengatasi kendala tersebut, Toko Aya 

memerlukan sistem inovatif. Aplikasi web menjadi solusi 

potensial, namun penting untuk memperhatikan aspek 

tampilan dan pengalaman pemakai agar memudahkan 

pengguna dalam berinteraksi. Dengan menggunakan metode 

Design Thinking, pendekatan dengan fokus pada pemahaman 

kebutuhan pengguna untuk menghasilkan solusi yang tepat dan 

relevan. Setelah aplikasi dikembangkan, selanjutnya pengujian 

dengan menggunakan metode System Usability Scale (SUS) 

dengan skala Likert, melibatkan karyawan, expert, dan 

pengguna umum. Hasil pengujian menunjukkan skor rata-rata 

69, yang berada pada grade C, dengan interpretasi “OK”, nilai 

marginal, dan kategori passive pada skala NPS. Hasil ini 

menunjukkan aplikasi sudah cukup layak digunakan, namun 

masih dapat ditingkatkan dari sisi pengalaman pengguna. 

Kata kunci— aplikasi web, design thinking, frontend, 

penjualan, rancang bangun, system usablitiy scale. 

 

I. PENDAHULUAN 

Era digital telah menyelimuti berbagai aspek kehidupan, 

mulai dari hiburan, pendidikan, hingga dunia bisnis. 

Meningkatnya kesibukan manusia di era modern ini 

melahirkan budaya serba cepat yang mewarnai berbagai 

aktivitas [1]. Tuntutan bagi pemilik usaha dalam 

menjalankan bisnis menjadi tantangan untuk memberikan 

layanan terbaik demi memenuhi ekspetasi konsumen [2]. 

Penerapan teknologi canggih seperti aplikasi penjualan 

idealnya diadopsi oleh semua badan usaha, namun 

kenyataannya masih ada yang tertinggal, seperti Toko Aya 

yang belum menerapkan penggunaan teknologi pada 

operasional tokonya [3]. 

Toko Aya merupakan UMKM yang bergerak di bidang 

perdagangan dan menyediakan berbagai kebutuhan pokok 

maupun lainnya. Berdasarkan hasil observasi dan wawancara 

dengan pemilik, ditemukan beberapa kendala seperti proses 

transaksi yang memakan waktu, pengelolaan stok barang, 

serta pencatatan laporan penjualan dan keuangan yang masih 

dilakukan secara manual. Selain itu, beberapa barang tidak 

tercantum harga sehingga saat proses transaksi sering 

terhambat karena harus mencari harga barang terlebih 

dahulu. Cara manual seperti ini menyebabkan kesulitan 

dalam menghitung harga, memantau persediaan, dan 

mencatat laporan penjualan atau keuangan [4]. 

Permasalahan-permasalahan tersebut menunjukkan 

perlunya solusi inovatif yang dapat mempermudah proses 

bisnis di Toko Aya [5]. Pengalaman buruk yang dialami 

pemilik dan kasir, seperti kesalahan dalam penentuan harga 

barang, pencatatan keuangan, serta pemantauan stok, perlu 

menjadi perhatian utama. Oleh karena itu, dibutuhkan 

aplikasi penjualan berbasis web dengan fitur kasir, 

pengelolaan stok barang, serta pencatatan laporan keuangan 

otomatis yang juga memperhatikan aspek tampilan pengguna 

dan pengalaman pengguna agar mudah digunakan. 

Dalam merancang aplikasi penjualan untuk Toko Aya, 

perhatian terhadap tampilan dan pengalaman pengguna 

menjadi sangat penting. UI yang baik memungkinkan 

pengguna menemukan fitur dengan mudah dan 

memaksimalkan fungsi aplikasi, sedangkan UX berfokus 

pada kenyamanan dan kemudahan interaksi pengguna 

dengan sistem. Untuk mencapai tujuan tersebut, metode 

Design Thinking dipilih karena mampu membantu 

memahami kebutuhan pengguna secara mendalam dan 

merancang solusi yang relevan [6]. Selain itu, pengujian 

usability dengan menggunakan System Usability Scale (SUS) 

dilakukan untuk memastikan aplikasi yang dikembangkan 

benar-benar mudah digunakan dan sesuai dengan kebutuhan 

pengguna. Dengan pendekatan ini, diharapkan aplikasi 

penjualan berbasis web dapat meningkatkan efektivitas dan 

efisiensi operasional Toko Aya. 
II. KAJIAN TEORI 

Pada bagian kajian teori ini menjelaskan teori-teori yang 

berkaitan dengan penelitian ini, seperti design thinking, 

rancang bangun, pengujian SUS dan lainnya.  

A. Pengertian Design Thinking 

Design Thinking adalah metode berpikir komprehensif 

yang menggabungkan aspek teknologi, kebutuhan bisnis, dan 

pengalaman pengguna untuk menghasilkan solusi inovatif. 

Proses ini terdiri dari lima tahap utama: Emphatize, Define, 

Ideate, Prototype, dan Test [7].  

Berikut gambar dari cara kerja design thinking : 



 

 

 
GAMBAR  1. 

(CARA KERJA DESIGN THINKING [8]) 

Berdasarkan gambar 1, Design Thinking memuat lima 

tahapan: Empathize, Define, Ideate, Prototype, dan Test 

Proses ini bersifat iteratif, sehingga hasil dari tahap Test dapat 

digunakan untuk memperbaiki tahapan sebelumnya hingga 

solusi yang dihasilkan benar-benar sesuai kebutuhan 

pengguna [7]. 

B. Pengertian Rancang Bangun 

Rancang bangun suatu proses kreatif dari hasil analisis 

menjadi sistem perangkat lunak yang utuh dan fungsional. 

Proses ini dimulai dengan pembuatan sketsa dan gambar 

awal, kemudian dikembangkan menjadi sistem yang lengkap 

dan siap digunakan [9].  

C. Pengertian Pengujian Validitas 

Pengujian validitas dilakukan untuk memastikan solusi 

yang dikembangkan telah sesuai dengan kebutuhan dan 

harapan pengguna. Validitas ini mengukur relevansi dan 

kelayakan solusi berdasarkan persepsi pengguna. 

Perhitungan hasil dilakukan dengan menggunakan rumus 

rata-rata [10]. 

𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑅𝑎𝑡𝑎 − 𝑅𝑎𝑡𝑎 =  
𝑇𝑜𝑡𝑎𝑙 𝑆𝑘𝑜𝑟 𝐽𝑎𝑤𝑎𝑏𝑎𝑛

𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑅𝑒𝑠𝑝𝑜𝑛𝑑𝑒𝑛
 

Setelah diperoleh hasil rata-rata dari solusi yang diuji, 

maka dapat ditentukan apakah solusi tersebut layak diterima 

atau ditolak. Penentuan kelayakan didasarkan pada indikator 

nilai yang digunakan sebagai acuan interpretasi skor. 

 

GAMBAR  2. 

(INDIKATOR SKOR PENGUJIAN VALIDITAS [11]) 

D. Pengertian System Usability Scale 

Metode ini umumnya mengukur nilai suatu sistem dengan 

cara mengukur tingkat kegunaannya (usability) [12]. Setelah 

mendapatkan hasil pengujian SUS dilanjutkan dengan 

penghitungan skor [13]. 

1) Skor pertanyaan ganjil (1, 3, 5, 7, 9): jawaban 

dikurangi 1. 

2) Skor pertanyaan genap (2, 4, 6, 8, 10): 5 dikurangi 

jawaban. 

3) Jumlahkan seluruh nilai, lalu kalikan totalnya 

dengan 2,5. 

Rumus perhitungan SUS adalah sebagai berikut: 

𝑥̅ =  
∑(𝑥. 2,5)

𝑛
 

 

 
III. METODE 

 Penyusunan laporan ini mengikuti sejumlah tahapan 

yang tersusun secara sistematis. Berikut disajikan diagram 

alir yang menggambarkan alur studi dalam proses pembuatan 

laporan ini. 

 
GAMBAR  3.  

(DIAGRAM ALIR PENELITIAN) 

A. Sistemika Perancangan 

Sistemika perancangan menggunakan metode design 

thinking dengan tahapan emphatize, define, ideate, prototype, 

dan test. Sebelum memasuki tahapan design thinking, proses 

diawali dengan identifikasi masalah, studi literatur, dan 

pengumpulan data.  

B. Deskripsi Pengumpulan Data 

Proses ini melibatkan pengumpulan data yang diperlukan 

untuk menjawab pertanyaan penelitian atau memecahkan 

masalah yang telah diidentifikasi. Pada penulisan laporan ini 

penulis memperoleh data dengan melakukan wawancara 

bersama karyawan toko Aya. Selain itu, dilakukan obervasi 

lapangan untuk mengamati kegiatan aktor untuk mengetahui 

permasalahan yang dialami. 

C. Design Thinking 

Pada tahap ini setelah melakukan pengumpulan data, 

dilakukan tahap design thinking. Berikut penjelasan dari 

setiap tahap design thinking. 

1) Emphatize 



 

 

Emphatize suatu langkah awal dalam metode design 

thinking dengan tujuan untuk memahami permasalahan 

secara mendalam serta menggali kebutuhan pengguna. 

Tahapan ini terdiri dari observasi, wawancara, dan 

pembuatan emphaty map [14]. 

2) Define 

Tahap ini adalah fase di mana hasil observasi dan 

wawancara yang telah dikumpulkan dari pengguna akan 

dianalisis dan disimpulkan. Tahapan ini berisikan user 

persona, point of view, dan how might we [15]. 

3) Ideate 

Ideate adalah proses transisi dari pendefinisian 

masalah di tahap Define, dengan menghasilkan gagasan 

sebagai dasar pembuatan prototype. Tahapan ini 

berisikan brainstorming, hypothesis statement, dan 

sitemap [16]. 

4) Prototype 

Prototype merupakan tahap mewujudkan ide solusi 

ke dalam bentuk rancangan aplikasi, yang bertujuan 

untuk memvisualisasikan alur desain sesuai dengan 

kebutuhan pengguna serta memberikan gambaran awal 

mengenai cara interaksi pengguna terhadap aplikasi yang 

sedang dikembangkan. Tahapan ini beriskan rancangan 

LoFi, HiFi, dan integrasi kode [17]. 

5) Test 

Tujuan utama dari tahapan ini adalah memastikan 

solusi yang dikembangkan mampu menyelesaikan 

permasalahan pengguna serta mengidentifikasi 

kekurangan yang masih ada sebelum diimplementasikan 

secara luas. Masukan yang diperoleh pada tahap ini 

menjadi landasan dalam melakukan penyempurnaan 

agar solusi yang dihasilkan memenuhi harapan pengguna 

[18]. 

 

IV. HASIL DAN PEMBAHASAN 

1. Hasil Perancangan Design Thinking 

A. Emphatize 

Dimulai dengan observasi lapangan dengan 

mengamati aktor dan kegiatan para aktor. Aktor 

terbagi menjadi dua yaitu admin dan kasir. Kegiatan 

aktor dapat dilihat pada tabel 1. 

TABEL 1. 

 (AKTIVITAS KEGIATAN AKTOR) 

Aktor Kegiatan 

Pemilik / Admin 1. Mencatat barang masuk 

2. Mengelola stok barang 

3. Menghitung laporan keuangan 

4. Melayani pembeli 

Kasir  1. Melayani pembeli 

2. Mencatat laporan penjualan 

Selain tabel 1 terdapat observasi dengan 

mengamati waktu transaksi yang dilakukan di toko 

Aya sebagai berikut. 

TABEL 1. 

(OBSERVASI WAKTU TRANSAKSI) 

No Waktu 

1 00.21,76 

2 00.51,98 

3 00.33,91 

4 00.20,54 

5 00.32,04 

Tabel 2 menunjukkan seluruh waktu proses 

transaksi dari tahapan penghitungan harga, 

pembayaran, hingga menhitung kembalian. 

Setelah melakukan observasi dilanjutkan 

dengan wawancara bersama dengan aktor admin 

dan kasir. 

TABEL 2. 

(PERTANYAAN ADMIN) 

No Pertanyaan 

1 Apa menurut Anda yang menjadi tantangan dalam 

menjadi kasir? 

2 Apakah Anda pernah memiliki pengalaman mencatat 

stok barang? Jika iya, bagaimana pengalaman 

tersebut? 

3 Apa kendala yang pernah Anda alami saat melakukan 

pencatatan stok barang? 

4 Apakah Anda pernah terlibat dalam proses 

perhitungan atau pencatatan keuangan sebelumnya? 

5 Bagaimana Anda biasanya memastikan keakuratan 

data keuangan yang Anda catat? 

6 Seberapa sering Anda menggunakan perangkat atau 

aplikasi digital dalam pekerjaan atau kehidupan 

sehari-hari? 

7 Apa kesulitan yang Anda alami saat menggunakan 

teknologi digital, dan bagaimana Anda 

mengatasinya? 

8 Apakah Anda pernah menggunakan perangkat kasir 

digital (seperti point-of-sale atau aplikasi 

pencatatan)? 

Tabel 3 adalah list pertanyaan untuk mencari 

tahu kesulitan yang dialami aktor calon admin 

selama mengoperasikan bisnisnya. 

TABEL 3. 

(PERTANYAAN KASIR) 

No Pertanyaan 

1 Apakah Anda memiliki pengalaman menjadi kasir ? 

2 Apa kesulitan yang Anda alami selama menjadi kasir 

?  

3 Apakah Anda memiliki pengalaman dalam 

menggunakan kasir digital ? 

4 Jika sudah, apakah kesulitan atau tantangan yang 

anda pernah hadapi selama menggunakannya ? 

5 Seberapa sering penggunaan teknologi digital pada 

kehidupan anda? 

6 Teknologi digital apa yang paling anda sering 

gunakan ? 

7 Saat menggunakan aplikasi digital apakah anda sering 

menemukan kesulitan dan bagaimana cara anda 

menyelesaikannya? 

8 Apakah Anda memiliki pengalaman menjadi kasir ? 

Tabel 4 adalah list pertanyaan untuk mencari 

tau kesulitan aktor calon kasir selama menjalankan 

perannya. 

Setelah mendapatkan hasil observasi dan 

wawancara dilanjutkan dengan membuat emphaty 

map.  



 

 

 
GAMBAR  4.  

(EMPHATY MAP) 

Hasil wawancara dan observasi dikumpulkan 

dan dijadikan emphaty map. Hasil yang 

dikumpulkan berupa aspek says, thinks, does, dan 

feel dari kedua aktor 

TABEL 4. 

(PAIN AND GAIN) 

Pain Gain 

Transaksi menjadi lama saat 

ramai 

Ingin memiliki sistem yang 

dapat mempercepat 

transaksi 

Pencacatan yang masih 

menggunakan media kertas 

menyita waktu 

Ingin memiliki sistem yang 

dapat mempercepat proses 

pencatatan 

Kesulitan mencari harga 

barang 

Ingin sistem yang dapat 

mempercepat proses 

pencatatan keuangan dan 

akurat 

Belum familiar dengan 

sistem pencatatan otomatis 

Ingin aplikasi yang mudah 

untuk dipahami tanpa 

pelatihan khusus 

Tabel 5 adalah lanjutan dari emphaty map yang 

berisikan pain and gain yang dirasakan oleh kedua 

aktor dan keinginan yang ingin terpenuhi. 

B. Define 

Proses define atau definisi masalah dilakukan 

berdasarkan masalah yang diperoleh selama proses 

wawancara. Proses ini berisikan user persona, point 

of view dan pertanyaan HMW. 

 

GAMBAR  5. 

 (USER PERSONA ADMIN) 

Gambar 5 adalah kesulitan yang dirasakan oleh 

admin yang didapatkan setelah proses wawancara 

dan observasi. User persona ini berisikan ringkasan 

dari kebutuhan, keinginan, frustasi, tujuan dan fitur 

dalam merancang sistem penjualan. Tujuan utama 

adalah merancang sistem yang dapat mempermudah 

proses penjualan dan fitur yang dibutuhkan oleh 

pengguna. 

 

GAMBAR  6. 

(USER PERSONA KASIR) 

Gambar 6 adalah kesulitan yang dirasakan oleh 

admin yang didapatkan setelah proses wawancara 

dan observasi. User persona ini berisikan ringkasan 

dari kebutuhan, keinginan, frustasi, tujuan dan fitur 

dalam merancang sistem penjualan. Tujuan utama 

adalah merancang sistem yang dapat mempermudah 

proses penjualan dan fitur yang dibutuhkan oleh 

pengguna. 

TABEL 5. 

(POINT OF VIEW) 

User Kebutuhan Insight 

Pemilik yang 

mengalami 

kesulitan dalam 

menjalani 

operasional 

tokonya seperti 

proses 

pengeloaan stok 

barang, 

pencatatan 

laporan 

penjualan atau 

keuangan dan 

proses transaksi. 

Sistem yang 

menyimpan data 

stok barang 

dengan benar, 

Menampilkan 

harga barang 

dihalaman 

transaksi, 

Pencacatan 

keuangan dapat 

dilakukan dengan 

otomatis. 

Seorang user 

menginginkan 

sistem yang dapat 

mempermudah 

proses 

pengelolaan 

barang, 

kemudahan 

dalam melakukan 

transaksi, 

kemudahan 

dalam melakukan 

pencatatan 

keuangan,  

Kasir yang 

mengalami 

kesulitan dalam 

proses transaksi 

dan pencatatan 

laporan 

penjualan. 

Kemudahan dalam 

melakukan 

transaksi, 

Kemudahan dalam 

mencari harga 

barang, 

Kemudahan dalam 

pencatatan 

keuangan. 

Seorang user 

menginginkan 

kemudahan 

dalam melakukan 

proses transaksi. 

dan kemudahan 

dalam pencatatan 

keuangan. 

Setelah membuat user persona berdasarkan 

kedua permasalahan yang dialami kedua aktor 

dilanjutkan dengam membuat point of view. 

Berdasarkan tabel 6 terdapat 3 masalah atau 

problem dari pemilik atau admin dan kasir. 

  



 

 

TABEL 6. 

(PROBLEM STATEMENT) 

No Problem Statement 

1 Pemilik merasa kesulitan dalam pengelolaan barang. 

2 Pemilik merasa kesulitan dalam pencatatan laporan 

keuangan. 

3 Kasir merasa kesulitan dalam proses transaksi dan 

pencatatan laporan penjualan. 

Tabel 7 adalah problem statement yang telah 

ditetapkan berdasarkan tabel 6. Permasalahan pada 

tabel 7 melibatkan kegiatan pengelolaan barang, 

pencatatan laporan keuangan dan proses transaksi 

serta pencatatan laporan penjualan yang masing-

masing dialami kedua aktor. 

TABEL 7. 

(PERTANYAAN HMW) 

Problem Statement Pertanyaan HMW 

Pemilik merasa kesulitan 

dalam pengelolaan barang. 

How might we membuat 

sistem pengelolaan barang 

menjadi lebih cepat dan 

mudah bagi pemilik? 

Pemilik merasa kesulitan 

dalam pencatatan laporan 

keuangan. 

How might we membuat 

sistem pencatatan laporan 

keuangan yang dapat 

digunakan pemilik dengan 

mudah? 

Kasir merasa kesulitan 

dalam proses transaksi dan 

pencatatan laporan 

penjualan. 

How might we membuat 

sistem yang mempermudah 

kasir dalam proses transaksi 

serta pencatatan laporan 

keuangan? 

Tabel 8 adalah kumpulan dari pertanyaan how 

might we. Pertanyaan ini didapatkan dari tabel 7 

yang berisikan problem statement dari kedua aktor. 

Tujuan dari pertanyaan how might we adalah untuk 

menjawab atau menyelesaikan permasalahan dari 

kedua aktor. 

C. Ideate 

Fase ini dilakukan agar dapat menemukan 

solusi terbaik dari permasalahan yang user alami 

dengan mengumpulkan ide yang telah dipikirkan. 

Tahapan pertama pada fase ideate adalah 

dengan melakukan sesi brainstorming yang dapat 

dilihat pada tabel 9 dibawah ini. 

TABEL 8. 

(BRAINSTORMING) 

HMW Solusi 

HMW 1 1. Membuat sistem kategori barang untuk 

mempermudah membedakan barang 

berdasarkan kategori 

2. Membuat sistem data barang untuk 

mendatakan barang baru dengan fitur scan 

barcode untuk memasukkan angka barcode 

secara otomatis. 

3. Membuat sistem sistem pengelolaan stok 

yang dapat mempermudah mengelola stok 

dan memantau persediaan barang. 

HMW 2 1. Membuat sistem yang otomatis menghitung 

total keuangan penjualan. 

2. Membuat sistem yang dapat menyimpan data 

penjualan baik dalam bentuk fisik atau file. 

HMW 3 1. Membuat sistem transaksi menampilkan 

harga setiap barang 

2. Membuat sistem transaksi dengan fitur scan 

barcode  

3. Membuat sistem transaksi menjadi dua 

halaman  

4. Membuat sistem transaksi yang menyimpan 

data laporan penjualan secara otomatis 

Tabel 9 memuat hasil sesi brainstorming yang 

dikumpulkan sebagai respons terhadap pertanyaan 

how might we. Setelah solusi-solusi tersebut 

diidentifikasi, langkah selanjutnya adalah 

merumuskan hipotesis bahwa solusi yang tercantum 

pada Tabel 9 mampu mengatasi permasalahan yang 

dihadapi oleh aktor terkait. 

TABEL 9. 

(HYPOTHESIS STATEMENT 1) 

Solusi 

1. Membuat sistem kategori barang untuk mempermudah 

membedakan barang berdasarkan kategori 

2. Membuat sistem data barang untuk mendatakan barang 

baru dengan fitur scan barcode untuk memasukkan angka 

barcode secara otomatis. 

3. Membuat sistem sistem pengelolaan stok yang dapat 

mempermudah mengelola stok dan memantau persediaan 

barang. 

Hypothesis Statement 

1. Membuat sistem kategori barang untuk mempermudah 

membedakan barang berdasarkan kategori 

2. Membuat sistem data barang untuk mendatakan barang 

baru dengan fitur scan barcode untuk memasukkan angka 

barcode secara otomatis. 

3. Membuat sistem sistem pengelolaan stok yang dapat 

mempermudah mengelola stok dan memantau persediaan 

barang. 

User Flow 

 
 

Tabel 10 adalah hipotesis dari solusi pada 

HMW 1. Selain itu, terdapat user flow untuk 

menjelaskan gambaran tahapan penggunaan dari 

solusi yang diberikan. 

TABEL 10. 

(HYPOTHESIS STATEMENT 2) 

Solusi 

1. Membuat sistem yang otomatis menghitung total 

keuangan penjualan. 

2. Membuat sistem yang dapat menyimpan data penjualan 

baik dalam bentuk fisik atau file. 

Hypothesis Statement 

1. Kami meyakini bahwa sistem otomatis penghitungan total 

penjualan akan memudahkan dan meningkatkan akurasi 

pencatatan hasil penjualan. 

2. Kami meyakini bahwa sistem penyimpanan data penjualan 

dalam bentuk fisik maupun digital akan mempermudah 

pencadangan dan akses data secara efisien. 

User Flow 

 
 

Tabel 11 adalah hipotesis dari solusi pada 

HMW 2. Selain itu, terdapat user flow untuk 



 

 

menjelaskan gambaran tahapan dari solusi yang 

diberikan. 

TABEL 11. 

(HYPOTHESIS STATEMENT 3) 

Solusi 

1. Membuat sistem transaksi menampilkan harga setiap 

barang. 

2. Membuat sistem transaksi dengan fitur scan barcode.  

3. Membuat sistem transaksi menjadi dua halaman.  

4. Membuat sistem transaksi yang menyimpan data laporan 

penjualan secara otomatis. 

Hypothesis Statement 

1. Kami meyakini bahwa sistem transaksi yang menampilkan 

harga barang akan mempercepat dan memudahkan proses 

transaksi kasir. 

2. Kami meyakini bahwa fitur scan barcode pada sistem 

transaksi akan meningkatkan kecepatan, akurasi, dan 

efisiensi input barang. 

3. Kami meyakini bahwa pembagian sistem transaksi menjadi 

halaman checkout dan pembayaran akan membuat alur 

transaksi lebih terstruktur dan mudah dipahami. 

4. Kami meyakini bahwa sistem yang otomatis menyimpan 

data laporan penjualan akan membuat pencatatan lebih 

efisien dan meminimalkan risiko kehilangan data. 

User Flow 

 
 

Tabel 12 adalah hipotesis yang diberikan dari 

solusi pada HMW 3. Selain itu, terdapat user flow 

untuk menjelaskan gambaran tahapan dari solusi 

yang diberikan. 

 

GAMBAR  7. 

(SITEMAP) 

Setelah mendapatkan dari solusi yang akan 

dikembangkan. Selanjutnya adalah membuat 

sitemap untuk menggambarkan fitur yang akan 

dikembangkan pada sistem yang dibuat yang dapat 

dilihat pada gambar 7. 

D. Prototype 

Tahap selanjutnya adalah pembuatan prototype 

aplikasi penjualan Toko Aya. Tahapan ini dilakukan 

dengan merancang LoFi, HiFi, dan melakukan 

slicing. 

 

GAMBAR  8. 

(LOFI DASHBOARD ADMIN) 

Gambar 8 menunjukkan desain awal dari 

halaman dashboard admin. Halaman ini terdapat 

menu data barang, kategori, dan stok barang. Selain 

itu, terdapat sidebar bara sisi kiri. 

 
GAMBAR  9. 

 (LOFI HALAMAN DATA BARANG) 

Gambar 9 menunjukkan hasil desain awal dari 

halaman data barang. Halaman ini berisikan 

informasi barang yang sudah ditambahkan. 

 

GAMBAR  10. 

 (LOFI HALAMAN KATEGORI) 

Gambar 10 adalah hasil desain awal untuk 

halaman kategori barang. Halaman ini memuat 

kategori yang sudah ditambahkan beserta dengan 

barang per kategorinya. 

 

GAMBAR  11. 

 (LOFI STOK BARANG) 

Gambar 11 adalah hasil desain awal untuk 

halaman stok barang. Halaman ini memuat 



 

 

informasi terkait stok barang dan fungsi untuk 

update atau hapus stok barang. 

 

GAMBAR  12.  

(LOFI HALAMAN DATA PENJUALAN) 

Gambar 12 adalah hasil desain awal untuk 

halaman data penjualan. Halaman ini memuat 

informasi terkait data penjualan dan fungsi untuk 

ekspor data penjualan. 

 

GAMBAR  13. 

 (LOFI HALAMAN CHECKOUT BARANG) 

Gambar 13 adalah hasil desain awal untuk 

halaman checkout barang. Halaman ini menyajikan 

informasi terkait barang yang dijual serta dilengkapi 

dengan fitur penghitungan total harga secara 

otomatis. 

 

GAMBAR  14.  

(LOFI HALAMAN PEMBAYARAN) 

Gambar 14 adalah hasil desain awal untuk 

halaman pembayaran. Halaman ini menyajikan 

informasi terkait barang yang akan dijual beserta 

total harganya serta dilengkapi dengan pilihan 

metode pembayaran. 

Tahap selanjutnya adalah membuat desain HiFi 

yang memuat desain aplikasi yang mendekati hasil 

sebenarnya. 

 

GAMBAR  15.  

(HIFI HALAMAN DASHBOARD ADMIN) 

Gambar 15 adalah hasil desain akhir untuk 

halaman dashboard admin dengan menu data 

barang, kategori, dan stok barang. Selain itu, 

terdapat sidebar pada sisi kiri halaman. 

 

GAMBAR  16. 

 (HIFI HALAMAN DATA BARANG) 

Gambar 16 adalah hasil desain akhir untuk 

halaman data barang. Halaman ini menyajikan 

informasi terkait data barang dan fungsi 

menambahkan data barang baru. 

 

GAMBAR  17. 

(HIFI HALAMAN KATEGORI BARANG) 

Gambar 17 adalah hasil desain akhir untuk 

halaman kategori barang. Halaman ini menyajikan 

informasi terkait kategori dan barang didalamnnya. 

Selain itu, terdapat fungsi untuk menambahkan, 

menghapus, dan edit kategori. 



 

 

 

GAMBAR  18. 

(HIFI HALAMAN STOK BARANG) 

Gambar 18 adalah hasil desain akhir untuk 

halaman stok barang. Halaman ini menyajikan 

informasi terkait stok barang. Selain itu, terdapat 

fungsi edit, hapus, dan ekspor data stok barang. 

 

GAMBAR  19.  

(HIFI HALAMAN LAPORAN PENJUALAN) 

Gambar 19 adalah hasil desain akhir untuk 

halaman laporan penjualan. Halaman ini 

menyajikan informasi terkait data penjualan. Selain 

itu, terdapat fungsi filter tanggal atau bulan dan 

ekspor data penjualan. 

 

GAMBAR  20.  

(HIFI HALAMAN CHECKOUT BARANG) 

Gambar 20 adalah hasil desain akhir untuk 

halaman checkout barang. Halaman ini menyajikan 

informasi terkait barang yang dijual. Selain itu, 

terdapat fungsi scan barode, penghitungan total 

harga otomatis, dan kotak pencarian. 

 

GAMBAR  21.  

(HIFI HALAMAN PEMBAYARAN) 

Gambar 21 adalah hasil desain akhir untuk 

halaman pembayaran. Halaman ini menyajikan 

informasi terkait barang yang sudah di checkout 

beserta total harganya. Selain itu, terdapat fungsi 

numpad dan pilihan metode pembayaran. 

Tahap selanjutnya adalah melakukan slicing 

atau mengintegrasikannya menjadi bahasa 

pemrograman. Bahasa pemrograman yang 

digunakan adalah Next.JS sebagai framework, 

typescript sebagai bahasa pemrograman, dan 

tailwind.css sebagai styling. 

E. Test 

Tahap test pada dilakukan dengan 2 tahapan, tahap 

pertama dengan melakukan uji validitas berdasarkan 

hipotesis yang telah dibuat. Tahap kedua dengan 

melakukan system usability scale, kedua pengujian 

dilakukan untuk mencari tau kekurangan dan 

tingkah kepuasan pengguna selama menggunakan 

aplikasi. 

2. Skenario Percobaan 

Tahap pertama adalah melakukan pengujian 

validitas dengan mengajukan pertanyan kepada aktor 

berdasarkan hipotesis yang telah dibuat. 

TABEL 12. 

(PERTANYAAN VALIDASI ADMIN) 

No Pertanyaan 

1 Fitur halaman data barang dan scan barcode 

mempermudah saya dalam menambahkan data 

barang dan memasukkan nomor kode barang. 

2 Sistem kategori barang mempermudah saya dalam 

memasukkan kategori barang dan membedakan 

barang berdasarkan kategori. 

3 Fitur stok barang mempermudah saya dalam 

mengelola dan memantau ketersediaan barang. 

4 Halaman laporan penjualan mempermudah saya 

melihat rekap penjualan dan mencadangkan data 

penjualan. 

5 Fitur halaman profil membantu saya memantau dan 

mengelola informasi akun pengguna. 

 

TABEL 13. 

 (PERTANYAAN VALIDASI KASIR) 

No Pertanyaan 

1 Sistem kasir yang menampilkan harga barang 

mempermudah saya mencari harga barang yang 

dijual. 

2 Fitur scan barcode mempermudah saya dalam 

menambahkan barang yang dibeli. 

3 Fitur perhitungan total otomatis pada sistem kasir 

mempermudah saya dalam menghitung jumlah 

harga barang yang dibeli oleh pelanggan. 

4 Fitur pencatatan laporan penjualan otomatis 



 

 

No Pertanyaan 

mempermudah saya dalam mencatat laporan 

penjualan. 

5 Fitur halaman profil membantu saya memantau dan 

mengelola informasi akun pengguna. 

Tabel 13 dan Tabel 14 disajikan kepada aktor 

admin dan kasir guna mengevaluasi apakah solusi 

yang dikembangkan telah memenuhi ekspektasi 

kedua aktor tersebut. 

Setelah pengujian validitas dilakukan, 

pengujian System Usability Scale (SUS) dilakukan 

berdasarkan skenario percobaan yang disusun sesuai 

dengan solusi yang telah dikembangkan. 

TABEL 14. 

(SKENARIO PERCOBAAN ADMIN) 

No Skenario Percobaam 

1 Melakukan login sebagai admin. 

2 Menambahkan kategori baru. 

3 Menambahkan data barang baru. 

4 Mengelola stok barang. 

5 Mengekspor data laporan penjualan atau keuangan 

6 Mengubah informasi profile 

7 Logout  
 

TABEL 15. 

 (SKENARIO PERCOBAAN KASIR) 

No Skenario Percobaam 

1 Melakukan login sebagai kasir. 

2 Melakukan checkout barang. 

3 Menambahkan atau mengurangi jumlah barang. 

4 Klik tombol bayar. 

5 Pilih metode pembayaran. 

6 Input jumlah cash 

7 Klik Bayar 

8 Print Struk 

9 Logout 

Skenario percobaan dilakukan untuk mencari 

tahu tingkat kepuasan pengguna selama 

menggunakan aplikasi dengan mengukur 

menggunakan system usability scale. Pengujian 

SUS dilakukan dengan mengajukan pertanyaan 

dengan jawaban menggunakan skala likert. 

TABEL 16. 

(PERTANYAAN SYSTEM USABILITY SCALE) 

 

3. Hasil Percobaan  

Hasil percobaan pertama adalah percobaan validitas 

solusi dari aktor admin dan kasir dengan menghitung 

rata-rata nilai dari setiap pertanyaan. 

TABEL 17. 

(HASIL PERCOBAAN ADMIN) 

 
 

TABEL 18. 

(HASIL PERCOBAAN KASIR) 

 

Hasil percobaan dari tabel 18 dan tabel 19 

menunjukkan rata-rata 4.50-5.00 dengan status 

diterima sehingga solusi yang dikembangkan dapat 

diterima baik oleh pengguna. 

TABEL 19. 

(HASIL PENGUJIAN SYSTEM USABILITY SCALE) 

Responden Hasil Skor 

1 28 x 2.5 70 

2 28 x .25 70 

3 26 x 2.5 65 

4 21 x 2.5 52.5 

5 35 x 2.5 87.5 

Skor Rata – Rata 69 

Setelah melakukan pengujian validitas dilanjutkan 

dengan pengujian SUS. Tabel 20 menunjukkan hasil 

pengujian SUS dengan skor rata-rata 69. 

 

GAMBAR  22.  

(SKALA INTERPRETASI) 

4. Analisis 

Hasil uji validitas menunjukkan bahwa solusi yang 

dikembangkan telah relevan dan sesuai dengan 

kebutuhan pengguna, dengan skor validasi berada pada 

rentang 4 hingga 5 yang termasuk dalam kategori 

diterima hingga sangat diterima. Fitur-fitur seperti 

pengelompokan kategori barang, pendataan 

menggunakan scan barcode, pengelolaan stok, 

perhitungan keuangan otomatis, pencadangan data 

penjualan, dan tampilan harga dinilai sangat membantu 

operasional toko. Pada pengujian metode System 

Usability Scale (SUS), lima responden memberikan 

skor rata-rata 69, yang termasuk dalam Grade C dan 

menunjukkan tingkat kelayakan penggunaan yang 

cukup baik, meskipun masih terdapat ruang untuk 

perbaikan. Secara keseluruhan, sistem dan fitur yang 

dikembangkan telah memenuhi kebutuhan dasar 

pengguna, dan pendekatan Design Thinking terbukti 

efektif dalam proses perancangan. 

 



 

 

 

V. KESIMPULAN 

 Berdasarkan hasil perancangan dan implementasi aplikasi 

penjualan berbasis web dengan metode Design Thinking, 

dapat disimpulkan bahwa aplikasi ini mampu mengatasi 

permasalahan utama di Toko Aya, seperti kendala dalam 

proses transaksi, pengelolaan stok barang, dan pencatatan 

laporan keuangan maupun penjualan. Fitur-fitur yang 

dikembangkan, seperti pelayanan kasir, pengelolaan stok, 

serta pencatatan laporan secara otomatis, telah sesuai dengan 

kebutuhan pengguna dan mendukung efisiensi operasional 

toko. Selain itu, hasil pengujian menggunakan metode 

System Usability Scale (SUS) menunjukkan bahwa aplikasi 

mendapatkan penilaian positif dari berbagai pengguna, baik 

klien, expert, maupun pelaku UMKM lain, sehingga dinilai 

layak untuk digunakan dalam mendukung aktivitas bisnis 

sehari-hari. 
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