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Abstrak
Website Buahta Makassar dirancang untuk mempermudah pelanggan, terutama yang tinggal jauh dari lokasi toko, dalam mengakses informasi produk secara daring. Proses perancangan menggunakan metode design thinking melalui lima tahapan: empathize, define, ideate, prototype, dan test, serta memanfaatkan tools Figma. Rancangan menampilkan fitur utama seperti daftar buah, harga, dan penambahan jumlah produk. Tahap pengujian dilakukan dengan metode usability testing menggunakan platform Maze. Hasil pengujian pada dua layar utama kategori dan review menunjukkan usability score sebesar 81, dengan rata-rata waktu interaksi 7-8 detik dan tingkat salah klik sebesar 78%. Nilai tersebut masuk dalam kategori cukup, yang berarti fitur berfungsi namun masih memerlukan peningkatan terutama dalam kejelasan navigasi. Rancangan ini menjadi pondasi awal untuk pengembangan sistem e-commerce Buahta Makassar di masa mendatang.

Kata kunci: UI/UX, Design Thinking, Buahta Makassar, Figma, Usability Testing.
Pendahuluan
Digitalisasi layanan semakin dibutuhkan oleh pelaku usaha untuk memperluas jangkauan dan meningkatkan kenyamanan pelanggan, terutama bagi konsumen yang tidak berada di lokasi terdekat [1], [2]. Dalam konteks perkembangan era digital, pemanfaatan teknologi informasi menjadi elemen penting dalam mendukung operasional dan pelayanan bisnis. Integrasi teknologi memungkinkan proses layanan berlangsung lebih cepat, akurat, dan fleksibel, serta dapat diakses oleh pelanggan tanpa batasan waktu dan lokasi [3]. Salah satu implementasi nyata dari transformasi ini adalah pengembangan platform berbasis web, yang tidak hanya menjadi media promosi, tetapi juga sebagai sarana penyajian informasi produk secara langsung dan terkini [4]. Hal ini sangat relevan bagi pelaku usaha seperti penjual buah segar, yang memerlukan sistem daring untuk menampilkan ketersediaan stok, harga produk, dan pengalaman pengguna yang efisien dan langsung.
Buahta Makassar merupakan brand lokal yang bergerak di bidang penjualan buah, namun hingga saat ini belum memiliki website resmi sebagai sarana informasi dan layanan digital. Kondisi ini menyulitkan pelanggan yang tinggal jauh untuk mengetahui ketersediaan stok dan harga buah secara langsung. Oleh karena itu, dibutuhkan perancangan sebuah website yang bersifat informatif dan user-friendly, dengan fitur yang memungkinkan pengguna untuk melihat daftar produk, harga, serta menambahkan jumlah pemesanan sesuai kebutuhan baik dalam satuan kilogram maupun potong. Meskipun belum mengimplementasikan sistem keranjang dan pembayaran daring, perancangan awal ini akan menjadi langkah awal menuju sistem e- commerce yang sederhana namun efisien.
Dalam pengembangan sistem berbasis web, aspek antarmuka pengguna (User Interface/UI) dan pengalaman pengguna (User Experience/UX) menjadi komponen penting [5]. UI merujuk pada tampilan visual yang dilihat dan digunakan oleh pengguna saat berinteraksi dengan sistem, mencakup elemen seperti tombol, menu, warna, hingga layout tampilan [6], [7]. Sementara itu, UX lebih menekankan pada keseluruhan proses dan pengalaman pengguna ketika menggunakan aplikasi, termasuk persepsi terhadap kemudahan, efisiensi, serta kepuasan selama berinteraksi [8]. Desain UI/UX yang baik tidak hanya fokus pada aspek estetika, melainkan juga memastikan bahwa pengguna dapat mencapai tujuan mereka dengan cepat dan tanpa kebingungan [9], [10].
Untuk mendukung proses perancangan yang berorientasi pada kebutuhan pengguna, metode Design Thinking digunakan dalam penelitian ini. Design Thinking adalah pendekatan pemecahan masalah yang bersifat iteratif dan berpusat pada pengguna, dengan lima tahapan utama yaitu: empathize (memahami kebutuhan dan permasalahan pengguna), define (merumuskan inti permasalahan), ideate (menghasilkan berbagai ide solusi), prototype (membangun representasi awal desain), dan test (mengumpulkan umpan balik pengguna melalui pengujian desain) [11], [12], [13]. Perancangan dengan menggunakan metode design thinking dinilai tepat karena fokus utamanya adalah pada solusi yang relevan dengan kebutuhan pengguna akhir [14].
Beberapa penelitian sebelumnya telah menunjukkan bahwa penerapan metode design thinking dalam perancangan UI/UX terbukti efektif dalam menjawab kebutuhan pengguna. Penelitian berjudul “Perancangan UI/UX dengan Metode Design Thinking pada Shoekuna Shoe Laundry Berbasis Mobile” menunjukkan bahwa penerapan metode Design Thinking dalam merancang antarmuka aplikasi digital dapat meningkatkan kenyamanan dan efektivitas penggunaan. Dalam studi tersebut, prototype aplikasi dirancang dan diuji menggunakan metode usability testing, menghasilkan skor 6,5 dari 7. Hasil ini menunjukkan bahwa desain yang dibuat mampu menjawab kebutuhan pengguna serta memberikan pengalaman penggunaan yang baik secara visual maupun fungsional [15]. Penelitian berjudul “Perancangan UI/UX pada Website Laboratorium Energy Menggunakan Aplikasi Figma” menunjukkan bahwa penerapan metode design thinking efektif dalam merancang tampilan sistem informasi berbasis web yang sesuai dengan kebutuhan pengguna. Prototipe website dirancang menggunakan aplikasi Figma dan diuji langsung oleh calon pengguna melalui simulasi penggunaan. Hasil pengujian menunjukkan bahwa desain yang dihasilkan mudah digunakan, menarik secara visual, serta mendapatkan umpan balik positif meskipun terdapat beberapa masukan untuk penyempurnaan pada elemen tertentu. Penelitian ini membuktikan bahwa proses perancangan berbasis Design Thinking mampu menghasilkan desain antarmuka yang fungsional dan user-friendly [16]. Penelitian dengan judul “Design Thinking dalam Inovasi Layanan Hewan Peliharaan : Studi Pengembangan Aplikasi UnityPet”, penelitian ini menghasilkan desain aplikasi UnityPet sebagai platform layanan terpadu untuk pemilik hewan peliharaan dan profesional di bidang pet care. Melalui pendekatan Design Thinking, aplikasi ini dikembangkan dengan fitur- fitur seperti konsultasi dokter hewan daring, grooming, pet sitting, toko online, serta komunikasi dua arah antara pengguna dan profesional. Hasil usability testing menunjukkan tingkat efektivitas sebesar 84%, serta efisiensi, akurasi, dan user-friendly mencapai 92% . Nilai tersebut melebihi ambang batas penerimaan sebesar 75%, yang menandakan bahwa desain aplikasi tidak hanya memenuhi aspek fungsional, tetapi juga memberikan pengalaman pengguna yang intuitif, efisien, dan siap diimplementasikan dalam layanan digital hewan peliharaan [9]. Penelitian dengan judul “Perancangan user interface/user experience (ui/ux) website helpmeong untuk shelter menggunakan metode goal-directed design”, penelitian ini merancang platform bernama HelpMeong sebagai solusi atas permasalahan adopsi hewan terlantar yang sering tidak dibarengi dengan tanggung jawab dari pihak adopter. Platform ini menghubungkan shelter dan calon adopter dalam kegiatan adopsi, edukasi, serta penyebaran informasi terkait perawatan hewan. Proses perancangan menggunakan metode Goal-Directed Design dan pengujian dilakukan melalui Maze Design dengan nilai MAUS 96 dan SUS sebesar 88, yang masuk dalam kategori acceptable dan excellent. Hasil ini menunjukkan bahwa platform HelpMeong dapat diterima dengan baik oleh pengguna dan efektif dalam menjawab permasalahan sosial terkait hewan terlantar [17].
Tujuan dari penelitian ini adalah merancang UI/UX aplikasi Buahta Makassar berbasis website agar pelanggan, khususnya yang tinggal jauh, dapat melihat informasi produk secara real-time dan menyesuaikan jumlah pemesanan dengan lebih praktis. Meskipun fitur seperti keranjang belanja dan pembayaran online belum tersedia pada tahap awal ini, desain yang dihasilkan diharapkan menjadi fondasi untuk pengembangan sistem e-commerce sederhana di masa mendatang. Ruang lingkup perancangan difokuskan pada aspek tampilan dan interaksi pengguna, tanpa mencakup pengolahan transaksi dan pembayaran. Penelitian ini berperan sebagai tahap awal dari digitalisasi layanan Buahta Makassar yang lebih menyeluruh.
Metode
Penelitian ini menggunakan pendekatan Design Thinking dalam merancang antarmuka (UI/UX) website Buahta Makassar. Metode ini berfokus pada pemahaman kebutuhan pengguna untuk menghasilkan solusi desain yang tepat. Tahapan yang dilakukan terdiri dari lima langkah, yaitu empathize, define, ideate, prototype, dan test [18], [19]. Adapun tahapan metode design thinking tampak pada Gambar 1.
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Gambar 1. Metode design thinking
Penelitian ini menggunakan pendekatan design thinking sebagai metode utama dalam proses perancangan antarmuka pengguna (UI) dan pengalaman pengguna (UX) pada website Buahta Makassar. Metode ini dipilih karena berorientasi pada kebutuhan pengguna dan mendorong solusi yang inovatif serta relevan dengan masalah nyata [20], [21]. Tahapan yang digunakan meliputi lima langkah, namun dalam penelitian ini difokuskan pada tahapan awal hingga pembuatan prototipe. Tahap pertama adalah empathize, yaitu proses memahami kebutuhan dan kendala pengguna, khususnya pelanggan yang kesulitan mengakses informasi produk karena keterbatasan jarak [22]. Tahap define kemudian dilakukan untuk merumuskan permasalahan inti, yakni belum tersedianya platform digital yang informatif dan mudah diakses [23]. Selanjutnya, pada tahap ideate, dihasilkan konsep dan ide desain awal berdasarkan kebutuhan pengguna, termasuk tampilan katalog buah, informasi harga, serta fitur penambahan jumlah pembelian. Pada tahap prototype, rancangan antarmuka divisualisasikan dalam bentuk wireframe dan mockup menggunakan figma sebagai alat bantu utama [24]. Prototipe ini menggambarkan alur tampilan website mulai dari halaman utama, blog, hingga detail produk. Karena penelitian ini hanya fokus pada perancangan, tahap test tidak dilakukan secara menyeluruh, melainkan sebatas validasi internal terhadap kesesuaian desain dengan kebutuhan pengguna yang telah diidentifikasi sebelumnya [25].
Perancangan
A. Emphatize
Pada tahap ini, dilakukan penyebaran dapat lihat pada Tabel 1 kuesioner secara daring kepada pelanggan dan calon pengguna Buahta Makassar guna menggali lebih dalam kebutuhan serta kendala yang mereka alami saat ingin membeli buah dari jarak jauh. Informasi yang dikumpulkan digunakan untuk memahami perilaku dan harapan pengguna terhadap tampilan serta fungsi website. Selain itu, disusun pula empathy map untuk memvisualisasikan sudut pandang pengguna, sehingga perancangan antarmuka UI/UX dapat dilakukan secara lebih tepat sasaran dan sesuai dengan kebutuhan mereka.
1. Kuisioner online
Tabel 1. Kuisioner online
	No
	Pertanyaan
	Tipe

	Bagian 1: Pengalaman Pengguna

	1
	Seberapa sering Anda memakan buah?
	Pilihan

	2
	Apakah Anda pernah pergi ke toko buah?
	Pilihan

	3
	Bagaimana pengalaman Anda saat memesan buah di toko tersebut?
	Pilihan

	4
	Bagaimana kesulitan Anda saat memesan buah yang jaraknya lumayan jauh?
	Pilihan

	Bagian 2: Menentukan User Interface

	5
	Apa manfaat yang Anda berikan dari sistem buah yang ready dan harga di Buahta Makassar?
	Isian

	6
	Fitur apa yang paling penting bagi Anda untuk sistem buah yang ready dan harga di Buahta Makassar untuk jarak jauh?
	Pilihan

	Bagian 3: Menentukan User Experience

	7
	Seberapa puas Anda dengan sistem buah yang ready dan harga di Buahta Makassar Ketika ke toko secara langsung yang jarak lumayan jauh ?
	Isian

	8
	Apa kendala yang Anda alami saat jarak jauh ke toko Buahta Makassar untuk melihat buah yang ready dan harga?
	Isian

	9
	Apakah pernah Anda ingin melihat buah yang ready dan harga tetapi jaraknya jauh dari ke toko tersebut?
	Isian

	10
	Apa saran Anda untuk meningkatkan sistem melihat buah yang ready dan harga bagi yang jarak jauh agar mempermudah pelanggan?
	Isian

	11
	Apa manfaat yang Anda harapkan dari sistem buah yang ready dan harga di Buahta Makassar?
	Isian


2. Empathy Map
Empathy Map digunakan untuk menggambarkan kebutuhan dan permasalahan yang dihadapi pelanggan Buahta Makassar, khususnya mereka yang tinggal jauh dari lokasi toko. Pelanggan menginginkan kemudahan dalam mengetahui ketersediaan buah dan harga secara cepat tanpa harus datang langsung. Melalui pemetaan ini, perancangan UI/UX website dapat disusun secara lebih efektif dan tepat sasaran sesuai dengan harapan pengguna.
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Gambar 2. Empathy Map
B. Define
Berdasarkan hasil tahap empathize dan pemetaan empathy map, ditemukan beberapa permasalahan utama yang dihadapi oleh pelanggan dan pihak Buahta Makassar, terutama bagi mereka yang berdomisili jauh dari lokasi toko.
1. Akses informasi terbatas
Pelanggan mengalami kesulitan dalam mengetahui ketersediaan buah dan harga secara langsung tanpa harus datang ke toko.
2. Belum tersedia sistem digital
Proses pengecekan buah masih dilakukan secara manual, sehingga kurang efisien dan memerlukan waktu lebih.
3. Keterbatasan komunikasi
Tidak adanya media pemesanan yang pasti menyebabkan miskomunikasi, seperti produk yang diinginkan ternyata habis.
4. Kebutuhan akan fleksibilitas pembelian
Pelanggan berharap bisa melihat daftar buah, harga, dan menentukan jumlah pembelian (kg/potong) secara mandiri.
Dari permasalahan tersebut, dapat dirumuskan problem statement sebagai berikut:
Pelanggan Buahta Makassar yang tinggal jauh dari toko mengalami hambatan dalam mengakses informasi produk dan melakukan pemesanan secara efisien karena belum tersedia sistem daring. Maka dari itu, dibutuhkan solusi website informatif dan ramah pengguna untuk mendukung pengalaman belanja yang praktis dan real-time.
C. Ideate
Mengacu pada pernyataan masalah yang telah dirumuskan, tahap perancangan UI/UX memanfaatkan pendekatan Ideation Map sebagai metode untuk menyusun serta menggambarkan ide-ide solusi secara sistematis. Dalam pengembangan website Buahta Makassar, peta ideasi ini berperan dalam merumuskan fitur-fitur utama yang mampu menunjang akses pelanggan terhadap informasi produk serta meningkatkan pengalaman dalam melakukan pembelian. Pada gambar 3 tampak pernyataan ideate.
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Gambar 3. Ideate
Pendekatan ini menghasilkan solusi yang menyeluruh dan relevan dengan kebutuhan pelanggan, serta menjadi dasar dalam menyusun desain UI/UX yang lebih optimal dan mendukung efisiensi layanan secara keseluruhan.
Pemodelan
A. Prototyping Sistem
Tahap prototyping dilakukan dengan membuat rancangan antarmuka website Buahta Makassar dalam bentuk high-fidelity prototype, yang disusun menggunakan tools desain seperti figma. Terdapat empat tampilan utama yang dirancang untuk menggambarkan struktur dan alur penggunaan website.
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Gambar 4. Halaman beranda
Gambar 4 menampilkan tampilan awal dari website Buahta Makassar. Di bagian ini, pengguna akan langsung melihat nama brand, deskripsi singkat tentang layanan yang ditawarkan, serta ikon untuk menghubungi melalui media sosial (Instagram dan WhatsApp). Tampilan ini bertujuan untuk membangun identitas visual brand dan memberikan kesan pertama yang menarik.
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Gambar 5. Kategori buah
Gambar 5 menampilkan interface daftar buah-buahan yang tersedia, lengkap dengan nama, gambar, harga awal dan harga diskon, serta sistem rating dari pelanggan. Pengguna juga bisa memilih ukuran (kg/pcs) dan menentukan jumlah pembelian menggunakan tombol tambah/kurang. Tampilan ini mendukung keputusan pembelian dengan menampilkan informasi produk secara detail.
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Gambar 6. Blog
Gambar 6 menampilkan antarmuka halaman blog yang berfungsi sebagai media penyampaian informasi dan penjelasan mengenai setiap jenis buah. Melalui halaman ini, pengguna dapat memperoleh deskripsi, manfaat, serta detail lain yang relevan, sehingga membantu mereka dalam mengenal produk secara lebih mendalam sebelum melakukan pembelian.
[image: ]
Gambar 7. Review pelanggan
Gambar 7 merupakan interface review yang berfungsi sebagai testimoni dari pelanggan yang sudah melakukan pembelian. Komentar-komentar yang positif dan rating bintang dari pelanggan ditampilkan untuk meningkatkan kepercayaan pengguna baru terhadap kualitas produk dan layanan dari Buahta Makassar.
Gambar 8 merupakan interface untuk halaman tentang yang berisi informasi visi dari brand Buahta Makassar. Didesain untuk menyampaikan komitmen toko dalam menyediakan buah segar berkualitas dan terjangkau, guna memenuhi kebutuhan masyarakat Makassar. Tampilan ini bertujuan untuk menonjolkan nilai dan misi usaha secara singkat namun kuat.
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Gambar 8. Halaman tentang
Berikut merupakan alur dari perancangan sistem yang telah disusun yang dapat dilihat pada Gambar 9. Alur dimulai dari halaman Beranda sebagai tampilan awal, dilanjutkan ke halaman Kategori untuk melihat daftar buah, kemudian menuju halaman Review untuk membaca ulasan pelanggan, dan terakhir ke halaman Tentang yang memuat informasi seputar Buahta Makassar. Alur ini dirancang agar pengguna dapat bernavigasi dengan mudah dan mendapatkan informasi secara terstruktur.
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Gambar 9. Alur sistem unggulan
B. Testing
Tahap akhir dalam proses perancangan metode design thinking adalah testing atau pengujian. Pada tahapan ini, desain UI/UX website Buahta Makassar diuji untuk menilai sejauh mana antarmuka yang dirancang memenuhi kebutuhan dan kenyamanan pengguna. Pengujian dilakukan melalui metode usability testing guna mengevaluasi efektivitas dan kemudahan interaksi dari prototipe yang telah dibuat. Tujuannya adalah untuk memperoleh umpan balik langsung dari pengguna sebagai dasar perbaikan desain serta memastikan bahwa sistem yang dikembangkan benar-benar selaras dengan harapan dan perilaku pengguna akhir. Tabel 2 merupakan tabel tahapan testing.

Tabel 2. Skala pengukuran pada maze
	Range
	Kualifikasi
	Hasil

	81–100%
	Sangat Puas
	Berhasil

	61–80%
	Puas
	Berhasil

	41–60%
	Cukup
	Berhasil

	21–40%
	Tidak Puas
	Gagal

	0–20%
	Sangat Tidak Puas
	Gagal


Berikut merupakan tabel skenario yang dipaparkan pada Tabel 3:
Tabel 3. Skenario
	No
	Tugas/Skenario
	Halaman

	1
	Masuk ke halaman utama
	Home Page

	2
	Melihat daftar buah dan harga
	Halaman Kategori Buah

	3
	Menambahkan jumlah pembelian buah
	Halaman Kategori Buah

	4
	Navigasi ke halaman Blog
	Halaman Blog


1. Skenario pengujian
Pengujian usability dilakukan untuk mengevaluasi kemudahan penggunaan desain website Buahta Makassar. Proses ini menggunakan metode usability testing berbasis tool Maze, dengan menyusun skenario atau tugas yang merepresentasikan aktivitas pengguna, seperti melihat daftar buah, menambah jumlah pembelian, dan navigasi antar halaman. Responden pengujian adalah calon pelanggan yang terbiasa mencari produk buah secara daring. Pengujian dilakukan secara online untuk menjangkau lebih banyak partisipan dan melihat langsung interaksi mereka terhadap prototipe. Dua aspek utama yang diuji meliputi:
a) Heatmap : yang menunjukkan area paling sering diklik pengguna untuk mengetahui apakah elemen penting mudah dilakukan.
b) Usability breakdown, yang mengukur efektivitas tugas berdasarkan waktu penyelesaian, kesalahan klik, dan apakah pengguna mengikuti alur yang ditentukan.
Untuk mengevaluasi rancangan UI/UX pada halaman website Buahta Makassar, dilakukan usability testing menggunakan tools Maze. Fokus pengujian diarahkan pada halaman kategori dan review guna mengetahui efektivitas interaksi pengguna terhadap elemen antarmuka yang telah dirancang. Hasil pengujian disajikan melalui heatmap dan usability breakdown sebagai berikut:
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Gambar 10. Heatmap dashboard dan kategori buah
Pengujian dilakukan pada dua layar utama, yaitu dashboard dan kategori buah, dengan hasil sebagai berikut, yang dapat dilihat pada Tabel 4:
Tabel 4. Usability score
	No. 
	Nama Screen
	Rata-Rata waktu (detik)
	Salah klik (%)
	Usability score

	1
	Dashboard
	2
	0%
	100


[image: ]
Gambar 11. Heatmap kategori dan review
Pengujian dilakukan pada dua layar utama, yaitu kategori dan review, dengan hasil, pada Tabel 5:
Tabel 5. Hasil usability system
	Screen
	Nama Screen
	Rata-Rata Waktu
	Salah Klik (%)
	Usability Score

	1
	Kategori
	7 detik
	78%
	61

	2
	Review
	8 detik
	78%
	61


Berdasarkan skor usability sebesar 61, fitur ini masuk dalam kategori "cukup", yang berarti pengujian berhasil namun masih terdapat ruang untuk peningkatan, khususnya pada pengurangan tingkat kesalahan klik dan kejelasan navigasi elemen.
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Gambar 12. Maze
Pengujian antarmuka website Buahta Makassar dilakukan menggunakan platform Maze tampak pada gambar 12, dengan melibatkan 10 responden dan 3 skenario pengujian. Hasil pengujian menunjukkan bahwa mayoritas pengguna dapat menyelesaikan tugas-tugas dengan baik, yang menandakan bahwa desain website sudah cukup user-friendly dan dapat diterima dengan baik. Temuan ini memberikan gambaran bahwa sistem memiliki potensi untuk dikembangkan lebih lanjut dengan peningkatan pada sisi navigasi dan interaksi pengguna.
Kesimpulan
Perancangan antarmuka website Buahta Makassar dengan pendekatan design thinking telah menghasilkan rancangan yang mendukung kemudahan akses informasi produk secara online. Hasil usability testing pada fitur kategori dan review memperoleh skor 81 dengan rata-rata waktu 7-8 detik dan tingkat kesalahan klik sebesar 78%. Nilai ini menunjukkan bahwa desain sudah dapat digunakan namun masih perlu disempurnakan, khususnya dalam pengurangan salah klik dan peningkatan kejelasan navigasi. Rancangan ini dapat dikembangkan lebih lanjut sebagai dasar menuju sistem pemesanan online yang lebih efektif.
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