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Abstrak

Penelitian ini bertujuan untuk merancang serta mengevaluasi kualitas User Interface (Ul) dan User
Experience (UX) pada aplikasi E-Warung Mobile sebagai upaya mendukung digitalisasi usaha kecil. Metode
yvang digunakan adalah pendekatan design thinking yang mencakup tahapan empathize, define, ideate,
prototype, dan testing, dengan fokus pada kebutuhan dan karakteristik pengguna. Prototipe aplikasi
dikembangkan berdasarkan hasil identifikasi permasalahan dan diuji melalui skenario tugas yang
merepresentasikan aktivitas utama pengguna. Evaluasi pengalaman pengguna dilakukan menggunakan User
Experience Questionnaire (UEQ) terhadap 25 responden yang terdiri dari pelaku usaha kecil dan calon
pengguna. Hasil analisis menunjukkan nilai rata-rata UEQ sebagai berikut: Attractiveness (1,75), Perspicuity
(1,68), Efficiency (1,72), Dependability (1,65), Stimulation (1,80), dan Novelty (1,60) pada skala -3 hingga +3.
Seluruh aspek termasuk dalam kategori above average hingga good, yang mengindikasikan bahwa aplikasi
mudah dipahami, efisien, dan mampu memberikan pengalaman pengguna yang positif. Penelitian ini
menunjukkan bahwa desain UI/UX berbasis pengguna yang dievaluasi secara kuantitatif dapat meningkatkan
kualitas interaksi serta berpotensi mempercepat adopsi teknologi digital pada usaha kecil.
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Abstract

This study aims to design and evaluate the quality of the User Interface (Ul) and User
Experience (UX) of the E-Warung Mobile application to support the digitalization of small
businesses. The method employed is a design thinking approach, consisting of the stages of
empathize, define, ideate, prototype, and testing, with a focus on user needs and
characteristics. The application prototype was developed based on identified problems and
tested through task scenarios representing core user activities. User experience evaluation
was conducted using the User Experience Questionnaire (UEQ) with 25 respondents,
consisting of small business owners and prospective users. The results show the following
average UEQ scores: Attractiveness (1.75), Perspicuity (1.68), Efficiency (1.72),
Dependability (1.65), Stimulation (1.80), and Novelty (1.60) on a scale of -3 to +3. All
aspects fall into the above-average to good category, indicating that the application is easy to
understand, efficient, and provides a positive user experience. This study demonstrates that
user-centered UI/UX design, evaluated quantitatively, can improve interaction quality and
has the potential to accelerate digital adoption among small businesses.
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1. PENDAHULUAN

Digitalisasi warung tradisional sebagai bagian dari usaha mikro, kecil, dan menengah
(UMKM) masih menghadapi berbagai kendala utama, antara lain rendahnya literasi digital
pemilik usaha, praktik pencatatan transaksi yang masih manual, pengelolaan stok yang tidak
terstruktur, serta keterbatasan ketersediaan aplikasi yang mudah digunakan dan sesuai dengan
kebutuhan operasional[1]. Permasalahan tersebut berdampak pada rendahnya efisiensi
operasional dan lambatnya adopsi teknologi digital, sehingga mengurangi daya saing warung
tradisional di era ekonomi digital[2].

Penelitian terdahulu umumnya berfokus pada pengembangan aplikasi UMKM dari aspek
fungsionalitas dan peningkatan usability secara umum. Namun, sebagian besar belum
mengintegrasikan pendekatan user-centered design[3][4] secara sistematis dengan evaluasi
pengalaman pengguna berbasis metode kuantitatif yang komprehensif. Selain itu, studi yang
secara spesifik mengkaji kualitas UI/UX pada konteks warung tradisional masih terbatas,
sehingga belum mampu memberikan bukti empiris yang kuat terkait kualitas pengalaman
pengguna dan implikasinya terhadap adopsi teknologi[5].

Kebaruan (novelty) penelitian ini terletak pada integrasi pendekatan design thinking

dalam proses perancangan aplikasi dengan evaluasi User Experience Questionnaire (UEQ)
untuk mengukur enam dimensi pengalaman pengguna secara kuantitatif. Pendekatan ini
memungkinkan pengembangan aplikasi E-Warung Mobile yang tidak hanya berfungsi secara
teknis, tetapi juga memiliki tingkat kemudahan penggunaan, efisiensi, dan kualitas
pengalaman pengguna yang terukur. Kedua, [6] [7] menekankan pentingnya user-centered
design pada pengembangan aplikasi digital untuk UMKM. Penelitian ini menggunakan
pendekatan kualitatif melalui wawancara mendalam dengan pemilik usaha, namun tidak
menyertakan evaluasi kuantitatif yang dapat memberikan bukti objektif terkait kualitas UI/UX
aplikasi.
Ketiga, [8] [9][10] mengimplementasikan metode System Usability Scale (SUS) untuk
menilai usability aplikasi mobile pada UMKM. Hasilnya menunjukkan skor rata-rata yang
memuaskan, tetapi SUS hanya menilai aspek kegunaan secara umum dan tidak mengukur
dimensi pengalaman pengguna seperti Attractiveness, Stimulation, atau Novelty.

Keempat, [11] [12] [13]mengembangkan aplikasi mobile untuk warung tradisional dengan
fitur pencatatan transaksi dan integrasi pembayaran digital. Penelitian ini menunjukkan
peningkatan efisiensi operasional, namun evaluasi UX berbasis kuantitatif seperti User
Experience Questionnaire (UEQ) belum dilakukan, sehingga data mengenai pengalaman
pengguna dan potensi adopsi digital masih terbatas

Tujuan penelitian ini adalah untuk merancang dan mengevaluasi kualitas UI/UX aplikasi
E-Warung Mobile berbasis kebutuhan pengguna guna meningkatkan kualitas interaksi,
usability, serta mendorong adopsi digital pada warung tradisional secara lebih luas.

2. METODE

Penelitian ini menggunakan pendekatan user-centered design yang dikombinasikan
dengan evaluasi kuantitatif untuk merancang dan menilai kualitas User Interface (Ul) dan
User Experience (UX) pada aplikasi E-Warung Mobile. Pendekatan ini dipilih untuk
memastikan bahwa prototipe aplikasi dikembangkan berdasarkan kebutuhan, kemampuan,
dan preferensi pengguna, sekaligus memperoleh data empiris mengenai pengalaman interaksi
pengguna.
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Gambar 1. Tahapan-Tahapan Penelitian [14]

Tahapan pengembangan aplikasi mengikuti prinsip design thinking, yang terdiri dari lima
langkah utama. Tahap pertama adalah empathize, yaitu mengidentifikasi kebutuhan, kendala,
dan preferensi pengguna melalui observasi langsung dan wawancara dengan pemilik warung
tradisional. Tahap kedua, define, merumuskan permasalahan utama berdasarkan data
kebutuhan pengguna yang terkumpul. Selanjutnya, pada tahap ideate, tim peneliti
menghasilkan berbagai solusi desain antarmuka dan fitur aplikasi yang sesuai kebutuhan
pengguna. Tahap keempat, prototype, dilakukan dengan membangun prototipe E-Warung
Mobile yang mencakup fitur manajemen stok, pencatatan transaksi, laporan penjualan, dan
integrasi pembayaran digital. Tahap terakhir adalah testing, di mana prototipe diuji oleh
pengguna untuk menilai kegunaan, kenyamanan, dan pengalaman interaksi.

Prototipe aplikasi dikembangkan menggunakan tools desain antarmuka berbasis digital,
yang memungkinkan pembuatan high-fidelity prototype dengan simulasi interaksi yang
mendekati aplikasi nyata. Media ini dipilih karena mendukung pengujian usability dan
pengalaman pengguna secara efektif sebelum tahap implementasi.

Populasi penelitian ini adalah pemilik warung tradisional, dengan 25 responden yang
dipilih menggunakan purposive sampling. Kriteria pemilihan meliputi: memiliki warung aktif,
memiliki pengalaman terbatas dalam penggunaan aplikasi digital, dan bersedia mengikuti
pengujian prototipe serta pengisian kuesioner UEQ. Pendekatan purposive sampling
digunakan untuk memastikan bahwa responden benar-benar relevan dengan konteks
penelitian dan mampu memberikan masukan yang valid terhadap prototipe aplikasi.

Jumlah 25 responden dipilih dengan mempertimbangkan standar umum dalam penelitian
evaluasi UX kuantitatif, khususnya penggunaan User Experience Questionnaire (UEQ), yang
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merekomendasikan jumlah responden minimal 20-30 untuk memperoleh hasil yang reliabel
dan stabil. Jumlah ini dinilai cukup untuk merepresentasikan variasi persepsi pengguna serta
memungkinkan analisis statistik deskriptif yang memadai tanpa mengorbankan efisiensi
penelitian.

Responden terdiri dari pelaku usaha kecil (pemilik atau pengelola warung tradisional) dan
calon pengguna yang memiliki karakteristik serupa, seperti tingkat literasi digital dasar hingga
menengah serta pengalaman terbatas dalam penggunaan aplikasi bisnis. Pemilihan profil ini
bertujuan untuk memastikan bahwa evaluasi dilakukan oleh pengguna yang relevan dengan
konteks implementasi aplikasi.

Evaluasi pengalaman pengguna dilakukan menggunakan User Experience Questionnaire
(UEQ), yang mengukur enam dimensi utama: Attractiveness, Perspicuity, Efficiency,
Dependability, Stimulation, dan Novelty. UEQ menggunakan skala semantik diferensial dari -
3 (sangat negatif) hingga +3 (sangat positif), sehingga memungkinkan pengukuran kuantitatif
pengalaman pengguna. Kuesioner diberikan setelah responden menyelesaikan serangkaian
skenario tugas pada prototipe, seperti menambah stok, mencatat transaksi, dan melihat
laporan penjualan.

Responden diminta menyelesaikan serangkaian skenario tugas yang merepresentasikan
aktivitas utama dalam aplikasi, seperti melakukan pencatatan transaksi, menambahkan dan
mengelola stok barang, melihat laporan penjualan, serta mengakses fitur pembayaran digital.
Skenario dirancang untuk menguji kemudahan navigasi, kejelasan antarmuka, serta efisiensi
penyelesaian tugas.

Data yang diperoleh dianalisis secara kuantitatif dengan menghitung rata-rata skor
masing-masing dimensi UEQ. Hasil kemudian dibandingkan dengan benchmark UEQ, yang
mengkategorikan skor ke dalam below average, above average, hingga good, untuk menilai
kualitas UX aplikasi. Analisis ini memungkinkan identifikasi kelebihan dan kekurangan
prototipe, sekaligus memberikan dasar rekomendasi pengembangan aplikasi yang lebih
optimal.

Dengan metodologi ini, penelitian tidak hanya menghasilkan prototipe aplikasi E-Warung
Mobile yang berorientasi pengguna, tetapi juga memberikan bukti empiris kuantitatif
mengenai pengalaman pengguna. Pendekatan ini mendukung pengambilan keputusan berbasis
data dalam pengembangan aplikasi digital untuk warung tradisional, sehingga berpotensi
meningkatkan adopsi teknologi dan efisiensi operasional pada usaha kecil.

3. HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil
Empathize

Tahapan empathize dilakukan untuk memperoleh pemahaman yang komprehensif
mengenai kebutuhan, karakteristik, serta permasalahan yang dihadapi oleh pengguna,
yaitu pemilik warung tradisional. Pada penelitian ini, pengumpulan data dilakukan melalui
observasi langsung terhadap 25 responden yang telah memenuhi kriteria penelitian. Hasil
observasi menunjukkan bahwa sebagian besar pemilik warung masih menggunakan
metode konvensional dalam menjalankan operasional usaha, khususnya dalam pencatatan
transaksi yang dilakukan secara manual menggunakan buku tulis. Kondisi ini berpotensi
menimbulkan kesalahan pencatatan, kehilangan data, serta kesulitan dalam proses
rekapitulasi laporan penjualan. Selain itu, pengelolaan stok barang belum dilakukan secara
sistematis karena tidak adanya pencatatan yang terstruktur, sehingga sering terjadi
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ketidaksesuaian antara jumlah stok aktual dengan perkiraan. Permasalahan ini
menunjukkan bahwa proses operasional warung masih belum terstandarisasi dan sangat
bergantung pada kebiasaan masing-masing individu.

Lebih lanjut, hasil observasi juga menunjukkan bahwa pengguna memiliki
keterbatasan dalam penggunaan teknologi digital, yang ditandai dengan minimnya
pemanfaatan perangkat digital serta kecenderungan untuk menghindari sistem yang
dianggap kompleks. Aktivitas operasional warung yang dinamis, terutama pada saat
kondisi ramai, turut menyebabkan keterbatasan waktu dalam melakukan pencatatan
transaksi secara detail, sehingga beberapa transaksi tidak tercatat secara optimal.
Berdasarkan temuan tersebut, dapat diidentifikasi kebutuhan utama pengguna, yaitu
sistem yang mampu menyederhanakan pencatatan transaksi, menyediakan pengelolaan
stok yang terstruktur, serta menghadirkan antarmuka yang sederhana, intuitif, dan
menggunakan bahasa yang familiar. Selain itu, pengguna juga mengharapkan aplikasi
yang ringan, tidak kompleks, dan dapat digunakan dengan cepat tanpa mengganggu
aktivitas operasional. Temuan pada tahap empathize ini menjadi dasar dalam perumusan
kebutuhan pengguna pada tahap define serta sebagai acuan dalam pengembangan solusi
desain antarmuka dan pengalaman pengguna pada tahap selanjutnya.

Define

Tahapan define merupakan proses lanjutan setelah tahap empathize yang bertujuan
untuk merumuskan permasalahan utama secara jelas dan terfokus berdasarkan hasil
observasi terhadap pengguna. Pada tahap ini, seluruh temuan dianalisis untuk
mengidentifikasi pola permasalahan serta kebutuhan inti pengguna dalam menjalankan
operasional usaha warung. Hasil analisis menunjukkan bahwa permasalahan utama yang
dihadapi pemilik warung tradisional meliputi aspek pencatatan transaksi, pengelolaan
stok, serta keterbatasan dalam penggunaan teknologi digital. Pada aspek pencatatan
transaksi, penggunaan metode manual dinilai tidak efisien dan rentan terhadap kesalahan,
serta menyulitkan dalam proses pencarian data dan penyusunan laporan. Pada aspek
pengelolaan stok, tidak adanya sistem pencatatan yang terstruktur menyebabkan
ketidaksesuaian antara stok aktual dan catatan. Selain itu, keterbatasan pemahaman
terhadap teknologi serta kompleksitas antarmuka menjadi hambatan dalam adopsi aplikasi
digital, ditambah dengan kebutuhan akan sistem yang cepat dan sederhana untuk
mendukung efisiensi operasional sehari-hari.

Berdasarkan identifikasi tersebut, dirumuskan kebutuhan sistem yang harus dipenuhi
oleh aplikasi E-Warung Mobile, yaitu menyediakan fitur pencatatan transaksi yang cepat
dan mudah digunakan, sistem pengelolaan stok yang terstruktur dan real-time, serta
antarmuka yang sederhana, intuitif, dan menggunakan bahasa yang sesuai dengan konteks
pengguna. Selain itu, sistem juga perlu meminimalkan kompleksitas fitur agar sesuai
dengan kemampuan pengguna serta mendukung efisiensi operasional melalui proses yang
ringkas. Permasalahan tersebut kemudian dirumuskan dalam bentuk problem statement,
yaitu bagaimana merancang aplikasi yang sederhana, mudah digunakan, dan mampu
membantu pemilik warung dalam mengelola transaksi serta stok secara efisien tanpa
memerlukan tingkat literasi digital yang tinggi. Selanjutnya, disusun point of view yang
menegaskan bahwa pemilik warung membutuhkan aplikasi yang intuitif dan praktis untuk
mendukung aktivitas usaha mereka. Tahapan define ini menghasilkan rumusan masalah
yang terstruktur sebagai dasar dalam pengembangan solusi pada tahap ideate, sehingga
desain yang dihasilkan lebih relevan dan tepat sasaran.
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Ideate

Tahapan ideate merupakan proses pengembangan solusi yang dilakukan setelah
perumusan masalah pada tahap define. Pada tahap ini, peneliti berfokus pada
menghasilkan berbagai alternatif solusi desain yang mampu menjawab kebutuhan
pengguna secara efektif dengan mempertimbangkan hasil analisis permasalahan serta
karakteristik pengguna yang telah diidentifikasi sebelumnya. Pengembangan ide
diarahkan pada perancangan antarmuka (User Interface) dan pengalaman pengguna (User
Experience) yang sederhana, intuitif, dan mudah digunakan oleh pemilik warung
tradisional. Proses ideasi dilakukan melalui eksplorasi berbagai konsep desain,
penyusunan alur penggunaan (user flow), serta perancangan struktur informasi aplikasi
yang terorganisir. Hasil dari proses ini menghasilkan beberapa konsep solusi utama, antara
lain penyederhanaan alur transaksi agar lebih cepat dan efisien, desain antarmuka berbasis
prinsip minimalist untuk mengurangi beban kognitif pengguna, serta pengembangan fitur
pengelolaan stok yang terstruktur dan mudah dipahami.

Selain itu, solusi yang dihasilkan juga mencakup integrasi laporan penjualan otomatis
untuk mempermudah pemantauan usaha, penggunaan bahasa yang familiar agar mudah
dipahami oleh pengguna, serta desain aplikasi yang responsif dan ringan agar dapat
berjalan pada perangkat dengan spesifikasi rendah. Dukungan terhadap pembayaran
digital juga dirancang untuk menyesuaikan dengan perkembangan transaksi non-tunai,
tanpa mengurangi kemudahan penggunaan. Tahap ideate ini turut menghasilkan struktur
navigasi aplikasi yang disederhanakan ke dalam menu utama seperti beranda, transaksi,
stok, dan laporan, sehingga pengguna dapat mengakses fitur dengan lebih cepat. Seluruh
ide kemudian divisualisasikan dalam bentuk sketsa awal (low-fidelity wireframe) sebagai
gambaran awal tampilan dan alur interaksi aplikasi. Dengan demikian, tahapan ideate
tidak hanya menghasilkan solusi yang berorientasi pada fungsionalitas, tetapi juga
menekankan pada kemudahan penggunaan dan kenyamanan interaksi, yang selanjutnya
menjadi dasar dalam pengembangan prototipe pada tahap berikutnya.

Prototype

Tahap prototype merupakan tahapan keempat dalam pendekatan design thinking, yang
berfokus pada pembangunan model awal aplikasi untuk diwujudkan secara visual dan
fungsional. Tujuan dari tahap ini adalah mengubah ide-ide yang dihasilkan pada tahapan
ideate menjadi prototipe yang dapat diuji secara langsung oleh pengguna. Prototipe ini
berfungsi sebagai sarana untuk memvalidasi desain antarmuka (User Interface/UI) dan
pengalaman pengguna (User Experience/UX) sebelum pengembangan aplikasi secara
penuh.
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Gambar 3. Prototyope E-Warung 2

Pembahasan
Evaluasi UEQ

Hasil evaluasi menggunakan User Experience Questionnaire (UEQ) menunjukkan
bahwa seluruh dimensi berada pada kategori above average hingga good, yang
mengindikasikan kualitas pengalaman pengguna yang positif. Nilai Attractiveness (1,75)
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dan Stimulation (1,80) yang relatif tinggi menunjukkan bahwa aplikasi tidak hanya
diterima secara fungsional, tetapi juga mampu memberikan kesan menyenangkan dan
menarik bagi pengguna. Hal ini penting dalam konteks warung tradisional, di mana
motivasi penggunaan teknologi sering kali dipengaruhi oleh persepsi kemudahan dan
kenyamanan.

Dimensi Perspicuity (1,68) dan Efficiency (1,72) mengindikasikan bahwa antarmuka
aplikasi mudah dipahami dan mendukung penyelesaian tugas secara efektif. Temuan ini
menunjukkan bahwa pendekatan design thinking yang berorientasi pada pengguna
berhasil mengakomodasi kebutuhan serta keterbatasan literasi digital pengguna.
Sementara itu, nilai Dependability (1,65) mencerminkan tingkat kepercayaan pengguna
terhadap sistem, meskipun masih terdapat ruang untuk peningkatan dalam hal konsistensi
dan kontrol interaksi. Nilai Novelty (1,60) yang lebih rendah dibandingkan dimensi lain
menunjukkan bahwa aspek inovasi dan kebaruan desain belum menjadi faktor dominan
dalam pengalaman pengguna, namun tetap berada pada kategori positif.

Jika dibandingkan dengan penelitian sebelumnya, hasil ini menunjukkan keunggulan
pada aspek evaluasi yang lebih komprehensif. Studi terdahulu yang menggunakan
pendekatan System Usability Scale (SUS) umumnya hanya menilai aspek kegunaan
secara umum tanpa menggali dimensi emosional dan hedonis pengguna. Sementara itu,
penelitian berbasis user-centered design cenderung bersifat kualitatif dan belum didukung
oleh pengukuran kuantitatif yang kuat. Dengan demikian, penggunaan UEQ dalam
penelitian ini memberikan kontribusi berupa bukti empiris yang lebih holistik terhadap
kualitas pengalaman pengguna.

Implikasi dari temuan ini terhadap adopsi teknologi pada UMKM, khususnya warung
tradisional, cukup signifikan. Tingginya nilai pada dimensi kemudahan penggunaan
(Perspicuity) dan efisiensi (Efficiency) berpotensi menurunkan hambatan adopsi teknologi
yang selama ini disebabkan oleh keterbatasan literasi digital. Selain itu, pengalaman
pengguna yang positif (Attractiveness dan Stimulation) dapat meningkatkan minat dan
keberlanjutan penggunaan aplikasi dalam jangka panjang. Oleh karena itu, penelitian ini
menegaskan bahwa kualitas UI/UX yang dirancang secara sistematis dan dievaluasi secara
kuantitatif merupakan faktor kunci dalam mendorong transformasi digital UMKM secara
lebih luas..

Tabel 1. Ringkasan Skor UEQ per Dimensi dan Kategori Benchmark
Dimensi UEQ Skor Kategori Benchmark Keterangan Singkat

Rata- UEQ
rata
Attractiveness 1,75  Above Average / Good Aplikasi menarik dan

menyenangkan bagi pengguna

Perspicuity 1,68 Above Average / Good Antarmuka mudah dipahami dan
intuitif

Efficiency 1,72 Above Average / Good Tugas dapat diselesaikan dengan
cepat dan efisien

Dependability 1,65 Above Average / Good Pengguna merasa aplikasi dapat

diandalkan
Stimulation 1,80  Above Average / Good Pengalaman penggunaan
menyenangkan dan memotivasi
Novelty 1,60 Above Average / Good Prototipe memiliki unsur inovatif
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Keterangan: Kategori Above Average hingga Good digunakan untuk menilai kualitas
pengalaman pengguna berdasarkan rata-rata skor UEQ. Seluruh dimensi yang berada pada
rentang ini menandakan bahwa prototipe E-Warung Mobile berhasil menghadirkan
pengalaman pengguna yang positif, sesuai dengan kebutuhan pemilik warung tradisional
dan mendukung digitalisasi usaha kecil.

Analisis

Berdasarkan evaluasi menggunakan User Experience Questionnaire (UEQ), prototipe
E-Warung Mobile menunjukkan skor positif pada seluruh dimensi, dengan nilai rata-rata
Attractiveness 1,75, Perspicuity 1,68, Efficiency 1,72, Dependability 1,65, Stimulation
1,80, dan Novelty 1,60 pada skala -3 hingga +3. Skor ini menempatkan seluruh dimensi
dalam kategori above average hingga good, yang menandakan bahwa prototipe
memberikan pengalaman pengguna yang positif, mudah dipahami, efisien, dapat
diandalkan, serta relatif inovatif. Hasil ini konsisten dengan temuan pada tahapan
empathize dan define, di mana pengguna menginginkan aplikasi yang sederhana, intuitif,
dan mampu mendukung aktivitas operasional warung tanpa menambah kompleksitas.

Analisis lebih lanjut menunjukkan beberapa poin penting. Pertama, dimensi
Stimulation dan Attractiveness memiliki skor tertinggi, menandakan bahwa prototipe
mampu menarik perhatian pengguna dan memberikan pengalaman penggunaan yang
menyenangkan. Kedua, meskipun dimensi Novelty relatif lebih rendah dibanding dimensi
lain, skor 1,60 masih menunjukkan bahwa pengguna menghargai adanya unsur inovatif
dalam aplikasi, namun pengembangan fitur tambahan yang lebih kreatif dapat
meningkatkan pengalaman pengguna lebih jauh. Ketiga, skor Perspicuity, Efficiency, dan
Dependability menunjukkan bahwa prototipe cukup mudah digunakan, dapat diandalkan,
dan memungkinkan penyelesaian tugas dengan cepat, sesuai kebutuhan pengguna yang
memiliki keterbatasan literasi digital.

Rekomendasi
Berdasarkan analisis tersebut, beberapa rekomendasi pengembangan aplikasi E-Warung
Mobile dapat disusun:

1. Peningkatan Fitur Inovatif: Mengembangkan fitur tambahan yang lebih kreatif,
seperti notifikasi stok otomatis, analisis penjualan sederhana, atau rekomendasi
pembelian berdasarkan tren, untuk meningkatkan skor Novelty dan Stimulation.

2. Optimalisasi Antarmuka dan Navigasi: Menyempurnakan tata letak dan alur navigasi
agar lebih intuitif, misalnya dengan menambahkan ikon visual yang konsisten dan
menu yang mudah diakses, untuk menjaga skor Perspicuity dan Efficiency.

3. Peningkatan Integrasi Pembayaran Digital: Menambahkan opsi pembayaran digital
lebih luas dan sederhana untuk mendukung transaksi non-tunai, sehingga aplikasi
lebih relevan dengan kebutuhan operasional sehari-hari.

4. Pelatihan dan Panduan Pengguna: Menyediakan panduan penggunaan yang ringkas
dan mudah dipahami, seperti video tutorial atau fooltip interaktif, untuk mendukung
pengguna dengan literasi digital rendah dan memastikan penggunaan aplikasi lebih
optimal.

5. Pemantauan dan Iterasi Berkala: Melakukan pengujian berkala dengan pengguna
untuk mengidentifikasi kebutuhan baru dan memperbaiki masalah yang muncul,
sehingga pengalaman pengguna tetap relevan seiring waktu.
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Dengan rekomendasi ini, E-Warung Mobile diharapkan tidak hanya menyediakan
antarmuka yang mudah digunakan, tetapi juga meningkatkan keterlibatan pengguna dan
adopsi teknologi digital pada usaha kecil secara lebih luas. Pendekatan ini menegaskan
pentingnya pengembangan aplikasi berbasis kebutuhan pengguna, yang disertai evaluasi
kuantitatif sebagai dasar pengambilan keputusan desain.

4. KESIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian, dapat disimpulkan bahwa penerapan pendekatan
design thinking dalam perancangan aplikasi E-Warung Mobile menghasilkan desain
UI/UX yang sesuai dengan kebutuhan pengguna, khususnya pelaku usaha kecil. Evaluasi
menggunakan User Experience Questionnaire (UEQ) terhadap 25 responden
menunjukkan seluruh aspek berada pada nilai positif, yaitu Attractiveness (1,75),
Perspicuity (1,68), Efficiency (1,72), Dependability (1,65), Stimulation (1,80), dan
Novelty (1,60) pada skala -3 hingga +3. Seluruh dimensi termasuk dalam kategori above
average hingga good, dengan nilai tertinggi pada Stimulation yang menunjukkan
pengalaman pengguna yang menarik, serta nilai terendah pada Novelty yang
mengindikasikan perlunya pengembangan aspek inovasi desain. Kontribusi utama
penelitian ini terletak pada integrasi design thinking dengan evaluasi kuantitatif UEQ
dalam konteks digitalisasi warung tradisional, yang memberikan bukti empiris bahwa
pendekatan user-centered mampu meningkatkan kualitas pengalaman pengguna dan
mendukung potensi adopsi teknologi. Untuk penelitian selanjutnya, disarankan perluasan
jumlah responden serta pengujian pada lingkungan operasional nyata guna meningkatkan
validitas eksternal dan generalisasi hasil.
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