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Abstract 

This study aims to develop a mobile-based online sales application for banana-based products in 

Nabire Regency, Central Papua, using the Figma design tool. The method used in this study is 

Design Thinking, which consists of five stages: empathy, determination, ideation, prototyping, and 

trial. The research began by conducting observations and interviews to understand the main 

problems faced by Kedai Bananas Nabire, such as the accumulation of customers and the 

limitations of service information. Based on these findings, a solution was designed in the form of 

a mobile application that allows customers to order products online, view service and price 

information, and communicate with stores through social media. The prototype of the app 

developed using Figma was designed with an intuitive and user-friendly interface to ensure 

optimal user experience. Testing the application with the black-box technique shows that this 

application successfully meets all the requirements and specifications that have been determined. 

The results of this study show that the developed online sales application can improve the quality 

of service, customer satisfaction, and sales competitiveness of Kedai Bananas in Nabire 

Regency. 

Keywords: Online Sales; Banana Nuggets; Figma; Design Thingking; Nabire Bananas Shop. 

 
Abstrak 

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan aplikasi penjualan online berbasis mobile untuk 

produk berbahan dasar pisang di Kabupaten Nabire, Papua Tengah, menggunakan alat desain 

Figma. Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah Design Thinking, yang terdiri dari lima 

tahap: empati, penentuan, ideasi, prototipe, dan uji coba. Penelitian dimulai dengan melakukan 

observasi dan wawancara untuk memahami permasalahan utama yang dihadapi oleh Kedai 

Bananas Nabire, seperti penumpukan pelanggan dan keterbatasan informasi layanan. 

Berdasarkan temuan ini, dirancang solusi berupa aplikasi mobile yang memungkinkan pelanggan 

untuk memesan produk secara online, melihat informasi layanan dan harga, serta berkomunikasi 

dengan pihak kedai melalui media sosial. Prototipe aplikasi yang dikembangkan menggunakan 

Figma dirancang dengan antarmuka yang intuitif dan user-friendly untuk memastikan 

pengalaman pengguna yang optimal. Pengujian aplikasi dengan teknik black box menunjukkan 

bahwa aplikasi ini berhasil memenuhi semua kebutuhan dan spesifikasi yang telah ditentukan. 

Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa aplikasi penjualan online yang dikembangkan dapat 

meningkatkan kualitas layanan, kepuasan pelanggan, dan daya saing penjualan Kedai Bananas 

di Kabupaten Nabire. 

Kata kunci: Penjualan Online; Pisang Nugget; Figma; Design Thingking; Kedai Bananas Nabire. 
 
1. Pendahuluan 

Dengan perkembangan teknologi digital yang semakin pesat, tidak diragukan lagi bahwa 
memanfaatkan layanan penjualan secara online dapat meningkatkan pertumbuhan dan daya 
saing bisnis[1] Data menunjukkan bahwa jumlah pengguna internet di Indonesia pada 
pertengahan 2007 kurang lebih 18-20 juta user, dan meningkat secara signifikan menjadi 45 juta 
pada 2010[2]. Lebih lanjut, diperkirakan jumlah pengguna internet di Indonesia akan terus 
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meningkat dan mencapai 175 juta atau 65,3% dari total penduduk Indonesia pada tahun 2019[3]. 
Hal ini merupakan peluang besar bagi pelaku usaha untuk meraih pasar yang lebih luas melalui 
penjualan online. Peningkatan penggunaan internet dan pembayaran digital telah mengubah 
gaya hidup masyarakat, termasuk dalam sistem belanja online. Perkembangan teknologi 
memberikan banyak kemudahan dan menjadi cara baru dalam melakukan aktivitas manusia, 
seperti berbelanja tanpa uang tunai. Hal ini didukung oleh data yang menunjukkan bahwa 
pengguna internet di Indonesia terus mengalami peningkatan dari tahun ke tahun, mencapai 
65,3% dari total populasi pada tahun 2019. Tren pembayaran digital yang semakin familiar 
menjadi salah satu faktor pendorong perubahan preferensi konsumen dalam berbelanja online[4]. 
Dengan semakin banyaknya pengguna internet di Indonesia, peluang untuk memiliki dan 
mengembangkan platform penjualan online menjadi sangat menguntungkan. Namun, persaingan 
di pasar aplikasi penjualan online semakin ketat seiring dengan munculnya berbagai pemain 
baru. Oleh karena itu, inovasi menjadi kunci untuk menarik dan mempertahankan pelanggan[5]. 

Setiap pengguna memiliki kebutuhan dan preferensi yang berbeda-beda, sehingga sulit 
untuk merancang aplikasi yang dapat memenuhi semua kebutuhan tersebut. Aplikasi yang user-
friendly, dengan desain yang menarik dan informasi yang berguna bagi edukasi konsumen 
menjadi kunci untuk bersaing di pasar aplikasi penjualan online yang semakin kompetitif[6]. 
Dengan semakin cepatnya laju perkembangan teknologi, pengembang aplikasi harus senantiasa 
beradaptasi dan memperbaharui kemampuan mereka agar dapat mengikuti tren dan kebutuhan 
konsumen yang berubah. Pengintegrasian teknologi terbaru ke dalam aplikasi penjualan online 
menjadi penting untuk meningkatkan daya saing dan menarik minat pengguna[7]. User 
experience yang baik sangat penting untuk keberhasilan sebuah aplikasi penjualan online. 
Namun, mencapai UX yang baik tidaklah mudah, karena membutuhkan pemahaman yang 
mendalam tentang kebutuhan dan preferensi pengguna. Metode design thinking dapat 
membantu dalam mengidentifikasi dan memahami kebutuhan pengguna secara lebih 
komprehensif, sehingga dapat merancang aplikasi yang sesuai dan memberikan pengalaman 
yang lebih baik bagi pengguna. Dalam rangka memenuhi kebutuhan pengguna yang beragam, 
pengembangan aplikasi penjualan online perlu menerapkan metode design thinking yang 
berfokus pada pengguna[8]. 

Design thinking adalah sebuah pendekatan yang berfokus pada pengguna dalam 
memecahkan masalah yang kompleks. Metode ini terdiri dari lima tahapan: empati, definisi, 
ideasi, prototipe, dan tes, yang memungkinkan pengembang untuk memahami kebutuhan 
pengguna, menciptakan solusi inovatif, dan menguji serta memperbaiki desain berdasarkan 
umpan balik pengguna[9]. Kelebihan utama penerapan metode design thinking dalam 
pengembangan aplikasi penjualan online adalah kemampuannya untuk berfokus pada kebutuhan 
pengguna[10]. Melalui tahapan empati, pengembang dapat memperoleh pemahaman yang 
mendalam tentang preferensi, perilaku, dan masalah yang dihadapi oleh pengguna. Tahap ideasi 
memungkinkan pengembang untuk menghasilkan solusi kreatif dan inovatif yang dapat 
memenuhi kebutuhan pengguna. Selanjutnya, tahap prototipe dan tes memungkinkan 
pengembang untuk mendapatkan umpan balik dan memperbaiki desain aplikasi sebelum 
diluncurkan, seh ingga dapat memastikan aplikasi benar-benar sesuai dengan kebutuhan 
pengguna[11]. Metode design thinking dapat diterapkan di seluruh tahapan pengembangan 
aplikasi penjualan online, mulai dari riset pengguna, perancangan konsep, pembuatan prototipe, 
hingga pengujian produk. Pada tahap riset, pengembang dapat menggunakan teknik-teknik 
empati, seperti observasi, wawancara, dan persona, untuk memahami dengan baik kebutuhan, 
perilaku, dan tantangan yang dihadapi oleh pengguna. Pada tahap perancangan, ide-ide kreatif 
dapat dihasilkan melalui brainstorming dan teknik-teknik ideasi.  

Meskipum terdapat banyak penelitian yang telah dilakukan terkait penerapan metode 
design thinking dalam pengembangan aplikasi, masih terdapat gap dalam penelitian yang 
berfokus pada penerapan metode ini dalam pengembangan aplikasi penjualan online berbasis 
mobile . Sejauh ini, studi-studi yang ada masih lebih banyak berfokus pada pengembangan 
aplikasi di bidang lain, seperti aplikasi konsultasi karir , aplikasi bimbingan belajar, dan lain-lain. 
Oleh karena itu, penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi dalam mengisi gap yang 
ada dengan menyediakan pemahaman yang lebih mendalam tentang penerapan metode design 
thinking dalam pengembangan aplikasi penjualan online berbasis mobile. Penelitian ini akan 
mengeksplorasi bagaimana setiap tahap dalam design thinking, mulai dari empati, definisi, ideasi, 
prototipe, hingga pengujian, dapat diterapkan untuk meng hasilkan aplikasi penjualan online yang 
berpusat pada kebutuhan pengguna, inovatif, dan memberikan pengalaman yang positif bagi 
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pengguna. Selain itu, penelitian ini juga akan memberikan rekomendasi praktis bagi pengembang 
aplikasi mengenai strategi dan praktik terbaik untuk menerapkan design thinking dalam 
pengembangan aplikasi. 

Tujuan dari penelitian ini adalah untuk menganalisis setiap tahap penerapan metode 
design thinking dalam proses pengembangan aplikasi penjualan online berbasis mobile, mulai 
dari tahap empati untuk memahami kebutuhan pengguna, definisi untuk mengidentifikasi 
masalah utama, ideasi untuk menghasilkan solusi inovatif, prototipe untuk visualisasi dan 
pengujian, hingga tahap akhir yaitu pengujian untuk mendapatkan umpan balik dari pengguna. 
Selain itu, penelitian ini juga bertujuan untuk mengidentifikasi tantangan dan peluang yang 
dihadapi dalam penerapan metode design thinking pada pengembangan aplikasi penjualan 
online berb asis mobile. Dengan memahami tantangan dan peluang tersebut, penelitian ini 
diharapkan dapat memberikan wawasan yang berharga bagi pengembang aplikasi untuk lebih 
efektif menerapkan design thinking dalam berbagai studi kasus. Secara keseluruhan, penelitian 
ini diharapkan dapat memberikan kontribusi yang berharga bagi praktisi dan akademisi dalam 
memahami penerapan metode design thinking yang efektif untuk meng hasilkan aplikasi 
penjualan online yang berorientasi pada pengguna dan inovatif. 
 
2. Tinjauan Pustaka 
Beberapa studi kasus yang terkait dengan penerapan metode design thinking dalam 
pengembangan aplikasi mobile serupa dengan topik penelitian ini dapat ditemukan dalam literatur 
sebelumnya. Misalnya penelitian yang ditulis oleh Valentino Kristian reynaldi dan Nina Setiyawati 
dengan judul perancangan UI/UX mentor dan on demand mengunakan metode design thinking 
pada flatform Pendidikan teknologi. Penelitian ini menunjukkan bahwa design thinking dapat 
digunakan secara efektif untuk memahami kebutuhan pengguna, menghasilkan ide-ide kreatif, 
serta memperbaiki desain antarmuka dan pengalaman pengguna. Selain hal tersebut, penelitian 
ini akan mengkaji lebih lanjut bagaimana penggunaan berbagai jenis prototipe dapat membantu 
dalam penerapan design thinking untuk menghasilkan aplikasi penjualan online berbasis mobile 
yang lebih baik[12]. Belum ada penelitian yang berfokus secara khusus pada penerapan design 
thinking dalam pengembangan aplikasi penjualan online berbasis mobile. Metode design thinking 
memiliki beberapa kekuatan dan kelemahan dalam konteks pengembangan aplikasi serupa. 
Kekuatan utamanya adalah kemampuannya untuk menghasilkan solusi yang berpusat pada 
pengguna dan inovatif, serta memungkinkan iterasi cepat melalui prototipis ing dan pengujian. Di 
sisi lain, penerapan design thinking juga menghadapi tantangan seperti membutuhkan waktu dan 
sumber daya yang cukup besar, serta memerlukan keterl ibatan yang erat dengan pengguna[13]. 
Penelitian ini akan mengeksplorasi lebih dalam bagaimana kekuatan dan kelemahan metode 
design thinking dapat diterapkan dalam konteks pengembangan aplikasi penjualan online 
berbasis mobile, serta bagaimana tantangan tersebut dapat diatasi. Selain itu, penelitian 
sebelumnya juga telah menunjukkan bahwa prototyping memiliki pengaruh yang signifikan 
terhadap kualitas dan keberhasilan pengembangan aplikasi. Dengan membuat prototipe, 
pengembang dapat lebih cepat mendapat umpan balik dari pengguna, menguji ide-ide mereka, 
dan membuat perbaikan secara iteratif[14]. Hal ini dapat meningkatkan kemungkinan aplikasi 
yang dihasilkan akan memenuhi kebutuhan dan ekspektasi pengguna. Dalam konteks 
pengembangan aplikasi penjualan online berbasis mobile, prototyping yang efektif menjadi 
elemen kunci dalam penerapan design thinking. Penelitian ini akan mengeksplorasi bagaimana 
peran prototyping dalam keberhasilan penerapan design thinking untuk menghasilkan aplikasi 
yang inovatif dan berpusat pada pengguna. 
 
3. Metodologi 

Penelitian ini dirancang menggunakan Metode Design Thinking (Berpikir Desain). 
Pendekatan Design Thinking (Berpikir Desain) dipilih sebagai metodologi perancangan aplikasi 
ini karena kemampuannya dalam menempatkan kebutuhan pengguna sebagai fokus utama. 
Design Thinking (Berpikir Desain) merupakan metode yang digunakan untuk mencari solusi dari 
permasalahan yang terjadi, yang mana pengguna menjadi fokus utama nya, sehingga produk 
yang dihasilkan benar benar menyelesaikan masalah yang terjadi dan sesuai dengan kebutuhan 
serta keinginan pengguna[15]. Dalam Metode Design Thinking memiliki  5  langkah  untuk 
membuat data yang lebih detail, yaitu empathy (empati), define (penentuan), ideate (ide), 
prototype (prototipe), dan test (uji)[16] 
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Gambar 1. Design thingking                                               

                                                                 
3.1 Tahap Empathize (empati) 

Tahapan  yang  pertama  ialah Emphatize (Empati)  yang dianggap  sebagai inti  dari     
proses perancangan  yang  berpusat  pada  manusia, metode ini berupaya untuk memahami 
pengguna dalam konteks produk yang dirancang,  dengan  melakukan  observasi, wawancara,  
dan  menggabungkan observasi dan wawancara dengan terlebih dahulu diberikan suatu skenario 

 
3.2 Tahap Define (penutupan) 

Proses define dilakukan  setelah  mengetahui  fokus permasalahan yang dialami secara spesifik 
berdasarkan  kebutuhan  pengguna berdasarkan  hasil  pengamatan  yang  dilakukan  pada 
proses empati[17]. Hasil pengamatan pada proses empati kemudian dianalisis untuk 
menemukan/mengidentifikasi  fokus permasalahan  yang  dihadapi oleh  pengguna.  

 
3.3 Ideate (Ideisasil) 

Tahapan ini  akan melakukan proses  pengembangan  ide  solusi  berdasarkan  masalah 
yang  sudah  dihasilkan  dari tahapan penentuan (define). Ide  solusi  yang  dihasilkan  nanti  akan  
direalisasikan  ke  rancangan design user interface prototype. 

 
3.4 Prototype (Prototipe) 

Proses Prototipe yaitu proses mengimplementasikan ide yang sudah didapatkan dari 
tahapan sebelum menjadi sebuah aplikasi dan  produk  yang  dapat  diuji  coba. 

 
3.5 Pengujian (Uji) 

Tahap Pengujian merupakan  tahapan  untuk  melakukan  uji  coba  aplikasi  yang  sudah  
jadi  ke pengguna,  dimana  pengguna  akan  memberi  masukkan  dan saran  berdasarkan  
pengalaman  menggunakan aplikasi, lalu masukkan yang diberikan oleh pengguna akan 
dilakukan kajian ulang dan melakukan perbaikan aplikasi guna untuk membuat aplikasi menjadi 
lebih baik lagi[18]. 

 
4. Hasil dan Pembahasan 

Hasil dan pembahasan tersebut telah menghasilkan penerapan aplikasi berdasarkan hasil 
desain metode penelitian. 

 
4.1 Tahap Empati 

Pada tahap ini, penulis melakukan penelitian observasi di salah satu kedai di Kabupaten 
Nabire yaitu Bananas Nabire milik salah seorang pengusaha di Kabupaten Nabire yang 
beralamat di Jl. Re Marthadinata, Kabupaten Nabire, Papua Tengah. Dari hasil studi lapangan, 
ditemukan beberapa permasalahan terkait dengan proses pemesanan layanan Bananas, yaitu 
sering terjadinya penumpukan pelanggan. Kemudian penulis melakukan wawancara dengan 
salah satu pelanggan, didapatkan informasi bahwa mayoritas pelanggan Bananas saat ini 
membutuhkan informasi yang mudah diakses terkait layanan, harga, yang ditawarkan. Melalui 
wawancara, observasi, penulis dapat memahami kebutuhan dan tantangan pelanggan bahwa 
pelanggan menginginkan kemudahan dalam memesan jajana Bananas tanpa harus mengunjungi 
kedai. 

 
 

Empati 

 

Penentuan 

 

Ide 

 

Prototipe 

 

Uji 

 



   ◼          e-ISSN:  2685-0877 
  

Progresif: Vol. 21, No. 1, Februari 2025: 40-48  

44 

4.2 Tahap penentuan 
Berdasarkan proses define didapatkan bahwa inti permasalahan utama yang dapat 

disimpulkan dari hasil proses empati adalah beberapa permasalahan utama yang dihadapi Kedai 
Bananas Nabire, yaitu: Sering terjadinya penumpukan pelanggan yang mengakibatkan 
pelanggan tidak betah menunggu lama dan keterbatasan informasi mengenai layanan, harga, 
yang ditawarkan Kedai Bananas Nabire. 

 
4.3 Tahap Ideate 

Berdasarkan permasalahan yang telah diidentifikasi sebelumnya, tahap selanjutnya 
adalah ideate atau mengumpulkan ide-ide untuk merancang solusi yang inovatif. Pada tahap ini, 
dilakukan brainstorming untuk menghasilkan sebanyak mungkin ide-ide atas permasalahan yang 
teridentifikasi. Beberapa ide yang dihasilkan pada tahap ini yaitu menampilkan halaman utama 
untuk memulai melihat informasi penjualan bananas, menampilkan informasi layanan untuk 
melihat varian rasa, varian olahan dan harga, menu yang ingin dibeli, menampilkan halaman 
order dan menampilkan halaman pembayaran. 

 
4.4 Tahap Prototipe 

Setelah melalui tahap ideasi untuk menghasilkan solusi inovatif, tahap selanjutnya dalam 
penerapan metode design thinking adalah prototype. Pada tahap ini, ide-ide yang dihasilkan pada 
tahap ideasi akan divisualisasikan dalam bentuk prototipe, baik low-fidelity maupun high-fidelity, 
untuk dapat diuji dan dievaluasi oleh pengguna. Tahap prototype ini akan menghasilkan sebuah 
tampilan awal dari aplikasi penjualan pisang. Tampilan utama akan menyajikan opsi untuk 
langsung mengakses informasi penjualan pisang. Selanjutnya, pengguna dapat menjelajahi 
berbagai layanan yang ditawarkan, seperti varian rasa pisang, olahan pisang, dan daftar harga. 
Aplikasi ini juga akan menyediakan fitur untuk memilih menu yang diinginkan, serta melanjutkan 
ke halaman pemesanan dan pembayaran. Dengan prototype ini, kita dapat memvisualisasikan 
alur pengguna dalam aplikasi dan mengidentifikasi area yang perlu diperbaiki sebelum 
pengembangan lebih lanjut. 
 

1) Halaman Perancangan Desain 

 

  

Gambar 2. Halaman Design Figma 

2) Halaman Utama, dan Informasi   

 Tampilan halaman utama pada aplikasi "Aplikasi Informasi Penjualan Online Bananas" 
yang dirancang menggunakan Figma menampilkan antarmuka yang bersih dan modern, 
dirancang untuk memudahkan pengguna dalam menjelajahi dan membeli produk banana secara 
online. Pada bagian atas halaman terdapat header yang mencakup logo aplikasi, menu navigasi, 
dan ikon keranjang belanja. Bagian tengah halaman menampilkan banner promosi dengan 
gambar yang menarik serta beberapa produk unggulan dengan deskripsi singkat dan harga. 
Footer halaman berisi informasi kontak, tautan ke halaman-halaman penting lainnya, serta ikon 
media sosial untuk kemudahan akses. Desain ini mengutamakan pengalaman pengguna dengan 
tata letak yang intuitif dan visual yang menarik. Hal ini dapat ditunjukan pada gambar 3. 
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Gambar 3.  Halaman Utama, dan informasi 

 
3) Halaman jenis jajanan pisang    

Gambar 4 menampilkan berbagai jenis jajanan berbahan dasar pisang yang dijual secara 
online. Jajanan ini mencakup beragam varian rasa seperti cokelat, keju, stroberi, dan karamel, 
yang ditampilkan dengan gambar produk yang menarik dan deskripsi singkat. Setiap varian 
memiliki harga yang tertera dengan jelas, memudahkan pelanggan untuk memilih dan membeli 
sesuai preferensi mereka. Misalnya, Pisang Kipas seharga Rp. 30.000.-  Pisang rasa original 
seharga Rp.25.000,-, dan Pisang Roll seharga Rp.25.000,-. Desain antarmuka yang dibuat 
menggunakan Figma ini dirancang untuk memberikan pengalaman pengguna yang intuitif dan 
mudah digunakan, sehingga memaksimalkan kepuasan pelanggan dalam berbelanja jajanan 
pisang secara online dimana tampilan ini berisi tentang jajanan bananas beserta harga dan varian 
rasa. 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Gambar 5. Halaman jenis jajanan pisang   

4) Halaman pembayaran 

Pada gambar 5 pada halaman detail pembayaran menampilkan antarmuka yang intuitif 
dan user-friendly, dirancang untuk memudahkan pengguna dalam menyelesaikan transaksi 
pembelian. Tampilan ini mencakup berbagai elemen penting seperti ringkasan pesanan, opsi 
metode pembayaran, dan informasi pengiriman yang jelas. Setiap bagian diatur dengan baik, 
memastikan pengguna dapat memahami dan mengisi informasi yang diperlukan tanpa kesulitan. 
Desainnya yang responsif dan modern juga memastikan kompatibilitas dengan berbagai 
perangkat, meningkatkan pengalaman pengguna secara keseluruhan. 
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Gambar 5. Halaman Detail Pembayaran 

4.5 Tahap Pengujian 
Setelah membuat prototipe, tahap selanjutnya adalah uji coba atau testing aplikasi 

informasi Penjualan Bananas. Pada tahap ini, prototipe aplikasi diuji kepada pengguna target, 
yaitu pelanggan dan calon pelanggan di Kedai Bananas. Pengujian dilakukan dengan 
menggunakan teknik Black box testing untuk memastikan fitur-fitur aplikasi berjalan sesuai 
dengan kebutuhan. Proses pengujian black box testing pada aplikasi layanan informasi penjualan 
bananas dilakukan dengan memverifikasi apakah fitur-fitur utama aplikasi dapat berjalan sesuai 
dengan kebutuhan dan spesifikasi yang telah ditentukan.  

Tabel 1. Pengujian dengan black box 

 
4.6 Pembahasan 

Berdasarkan penelusuran literatur, konsep yang diusulkan dalam penelitian ini yaitu 
penerapan metode Design thinking untuk pengembangan aplikasi penjualan online berbasis 
mobile memiliki potensi untuk menyelesaikan masalah dan mencapai tujuan yang telah 
diidentifikasi.  Melalui tahapan design thinking, yaitu empati, definisi, ideasi, prototyping, dan 
pengujian, diharapkan pengembang dapat menghasilkan aplikasi yang sesuai dengan kebutuhan 
dan ekspektasi pengguna. Proses prototyping yang interaktif dan pengujian dengan pengguna 
dapat memastikan bahwa desain dan fitur aplikasi telah dirancang dengan baik untuk 

No Pengujian Hasil Pengujian 

1 Pengujian menampilkan halaman utama untuk 
memulai melihat informasi penjualan bananas. 

Valid 

2 Pengujian menampilkan informasi layanan untuk 
melihat varian rasa, varian olahan dan harga 

Valid 

3 Pengujian menampilkan menu bananas. Valid 

4 Pengujian list menu yang ingin dibeli. Valid 

5 Pengujian menampilkan halaman order Valid 

6 Pengujian menampilkan halaman pembayaran Valid 
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memecahkan masalah yang diha dapi oleh pengguna. Selanjutnya, dengan menerapkan prinsip-
prinsip design thinking yang berpusat pada pengguna, aplikasi yang dihasilkan diharapkan dapat 
memberikan pengalaman yang ino vatif dan memenuhi kebutuhan pengguna secara lebih efektif. 
Penelitian ini sejalan dan memperkuat beberapa penelitian terdahulu yang telah mengeksplorasi 
penerapan metode design thinking dalam pengembangan aplikasi berbasis mobile. Penelitian 
yang ditulis oleh Valentino Kristian reynaldi dan Nina Setiyawati yang berjudul perancangan 
UI/UX mentor dan on demand mengunakan metode design thinking pada flatform Pendidikan 
teknologi [13]. menunjukkan potensi design thinking dalam menghasilkan solusi yang berpusat 
pada pengguna dan inovatif pada domain aplikasi berbasis mobile. Selain itu, penelitian ini juga 
didukung oleh studi yang menekankan pentingnya prototyping dalam pengembangan aplikasi 
mobile. Penelitian-penelitian sebelumnya telah menganalisis bagaimana penggunaan prototipe 
dengan berbagai tingkat fidelitas dapat meningkatkan kualitas dan keberhasilan pengembangan 
aplikasi. Dengan demikian, penelitian ini berkontribusi untuk memperkaya pemahaman tentang 
penerapan design thinking, khususnya dalam konteks pengembangan aplikasi penjualan online 
berbasis mobile. Temuan dari penelitian ini diharapkan dapat memberikan wawasan baru dan 
menjadi referensi bagi penelitian-penelitian selanjutnya di bidang ini. 

 

5. Simpulan 
Kesimpulan dari penelitian ini menunjukkan bahwa penerapan metode design thinking 

dalam pengembangan aplikasi penjualan online berbasis mobile dapat secara efektif 
meningkatkan pengalaman pengguna dan memenuhi kebutuhan spesifik pasar. Melalui tahapan 
empati, definisi, ideasi, prototipe, dan pengujian, proses pengembangan aplikasi dapat dilakukan 
secara sistematis dengan fokus pada pemahaman mendalam tentang pengguna dan iterasi 
desain. Penelitian ini berhasil mengidentifikasi permasalahan utama yang dihadapi oleh 
pengguna dalam konteks aplikasi penjualan online, seperti keterbatasan informasi dan 
penumpukan pelanggan, serta menghasilkan solusi inovatif melalui desain aplikasi yang user-
friendly dan fungsional. Selanjutnya, hasil pengujian menunjukkan bahwa aplikasi yang 
dikembangkan sesuai dengan harapan pengguna dan dapat memenuhi kebutuhan mereka 
secara efektif. Proses prototyping dan pengujian yang dilakukan memastikan bahwa aplikasi 
tersebut memiliki antarmuka yang intuitif dan mudah digunakan, serta mendukung berbagai fitur 
penting seperti pemesanan dan pembayaran. Temuan ini memperkuat literatur yang ada 
mengenai penerapan design thinking dalam pengembangan aplikasi mobile, dan memberikan 
kontribusi berharga bagi pengembangan aplikasi penjualan online berbasis mobile di masa 
depan. Penelitian ini juga membuka peluang untuk studi lebih lanjut dalam mengeksplorasi 
penerapan metode design thinking di berbagai konteks pengembangan aplikasi lainnya. 
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