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INTISARI 

 

 

RANCANG BANGUN APLIKASI PEMESANAN SEMBAKO BERBASIS 

ANDROID MENGGUNAKAN METODE DESIGN THINKING 

 

Oleh 

 

KRISTOFER BAYU PAMUNGKAS 

71170226 

 

CV. Sukses Makmur Gemilang merupakan toko sembako yang berlokasi di 

Jalan Sempor Lama, Kecamatan Gombong, Kabupaten Kebumen. Saat ini proses 

penjualan masih menggunakan metode penjualan tatap muka. Proses ini melibatkan 

pembeli yang datang langsung ke toko, barang pesanan yang dicari oleh karyawan, 

dan pembayaran melalui kasir. Namun, metode ini dapat menimbulkan masalah 

seperti kehabisan stok dan antrian panjang saat pembeli membeli banyak barang. 

Untuk meningkatkan pelayanan, pemilik toko berencana mengimplementasikan 

sistem pemesanan sembako berbasis Android. Sistem ini bertujuan untuk 

mempermudah transaksi, memantau harga dan stok barang, serta mengurangi 

antrian dengan memungkinkan karyawan menyiapkan barang pesanan. Penelitian 

ini menggunakan metode Design Thinking untuk merancang antarmuka aplikasi 

agar sesuai dengan kebutuhan pengguna dan memudahkan operasional. Penerapan 

metode ini menghasilkan aplikasi yang mudah digunakan. Berdasarkan hasil 

pengujian dengan Usability Testing yang menunjukkan success rate 100% dan 

penilaian System Usability Scale dengan skor akhir 77,20 dari 17 responden, 

mengindikasikan bahwa desain antarmuka aplikasi berada dalam kategori "Bagus." 

 

Kata-kata kunci : Android, Sembako, Design Thinking, Usability Testing, 

System Usability Scale 
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ABSTRACT 

 

 

DESIGN AND DEVELOPMENT OF AN ANDROID-BASED GROCERY 

ORDERING APPLICATION USING THE DESIGN THINKING METHOD 

 

By 

 

KRISTOFER BAYU PAMUNGKAS 

71170226 

 

CV. Sukses Makmur Gemilang is a grocery store located on Jalan Sempor 

Lama, Gombong District, Kebumen Regency. Currently, the sales process still uses 

a face-to-face sales method. This process involves customers coming directly to the 

store, employees searching for the ordered items, and payment through the cashier. 

However, this method can lead to issues such as running out of stock and long 

queues when customers purchase many items. To improve service, the store owner 

plans to implement an Android-based grocery ordering system. This system aims 

to facilitate transactions, monitor item prices and stock levels, and reduce queues 

by allowing employees to prepare ordered items in advance. The research uses the 

Design Thinking method to design the app interface to meet user needs and 

streamline operations. The application, resulting from this method, is user-friendly. 

Usability Testing results show a success rate of 100%, and the System Usability 

Scale assessment scores 77.20 from 17 respondents, indicating that the app interface 

design is in the "Good" category. 

Keywords : Android, Grocery, Design Thinking, Usability Testing, System 

Usability Scale
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar Belakang Masalah 

CV. Sukses Makmur Gemilang merupakan toko sembako yang 

menyediakan berbagai kebutuhan sehari-hari seperti minyak goreng, tepung, gula 

pasir dan bahan pokok lainnya. Proses penjualan pada toko yang beralamat di jalan 

Sempor Lama, kecamatan Gombong, kabupaten Kebumen ini masih dilakukan 

secara tatap muka. Proses penjualan tatap muka tersebut mencakup beberapa 

langkah yakni pembeli datang langsung ke toko, kemudian barang pesanan 

dicarikan oleh karyawan toko, setelah itu pembeli melakukan pembayaran melalui 

kasir. Proses ini dapat menimbulkan masalah jika pembeli telah datang ke toko 

tetapi stok barang yang diinginkan sudah habis. Selain itu, jika pembeli membeli 

banyak barang sekaligus, dapat terjadi antrian panjang yang menghambat pembeli 

lain. 

Dalam upaya meningkatkan pelayanan kepada pembeli, pemilik toko 

berencana mengimplementasikan teknologi informasi dengan mengembangkan 

sistem pemesanan sembako berbasis Android. Sistem ini diharapkan akan 

mempermudah pembeli dalam melakukan transaksi pembelian, memantau harga, 

dan memeriksa stok barang yang tersedia di toko. Selain itu, karyawan toko dapat 

menyiapkan barang pesanan, sehingga ketika pembeli datang ke toko, barang yang 

dipesan sudah siap untuk diambil dan pembeli dapat melakukan pembayaran 

langsung di kasir. Sistem ini dapat meminimalkan antrian karena karyawan toko 

dapat menyiapkan barang pesanan terlebih dahulu sebelum pembeli tiba di toko. 

Pengembangan sistem pemesanan sembako berbasis Android memiliki 

faktor yang sangat penting yaitu User Interface dan User Experience (Basatha, 

dkk., 2022).  Penerapan UI (antarmuka pengguna) dan UX (pengalaman pengguna) 

aplikasi yang buruk dapat menyebabkan calon pengguna mengalami kebingungan 
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dalam mengoperasikan aplikasi. Akibatnya, alur pemesanan menjadi tidak jelas dan 

pengguna kesulitan menemukan informasi. 

Berdasarkan permasalahan diatas, peneliti akan merancang dan membangun 

aplikasi pemesanan sembako berbasis Android  menggunakan metode Design 

Thinking. Design Thinking merupakan metode yang digunakan untuk memecahkan 

masalah dalam merancang antarmuka dan pengalaman pengguna aplikasi. Dengan 

metode tersebut peneliti dapat mengetahui kebutuhan pengguna sehingga  

menghasilkan antarmuka aplikasi yang memudahkan pengguna dalam 

mengoperasikan aplikasi pemesanan sembako. Selain itu, akan dilakukan pengujian 

antarmuka aplikasi dengan metode Usability Testing dan System Usability Scale. 

 

1.2 Perumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan, rumusan masalah dalam 

penelitian ini adalah bagaimana cara merancang dan membangun aplikasi 

pemesanan sembako yang mudah digunakan pelanggan CV. Sukses Makmur 

Gemilang dalam memesan sembako di perangkat Android? 

 

1.3 Batasan Masalah 

Supaya pembahasan menjadi lebih terarah, tidak menyimpang dan sesuai 

dengan latar belakang yang sudah diuraikan, maka penulis membatasi masalah 

sebagai berikut : 

a. Studi kasus penelitian ini dilakukan pada CV. Sukses Makmur Gemilang. 

b. Aplikasi hanya memiliki fungsi untuk menghasilkan invoice pembelian. 

Invoice tersebut dapat digunakan oleh pemesan untuk mengambil pesanan 

di toko. 

c. Metode pembayaran yang diterima oleh aplikasi ini adalah pembayaran 

secara tunai. Pemesan diharuskan membayar pesanan mereka saat 

mengambil barang di toko. 
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1.4 Tujuan Penelitian 

Tujuan penelitian ini adalah untuk menerapkan metode Design Thinking 

dalam rancang bangun aplikasi pemesanan sembako berbasis Android untuk 

mengetahui kebutuhan pemilik dan pelanggan CV. Sukses Makmur Gemilang 

sehingga  menghasilkan aplikasi pemesanan sembako yang mudah digunakan. 

 

1.5 Manfaat Penelitian 

Perancangan ini diharapkan dapat memberikan manfaat kepada pihak CV. 

Sukses Makmur Gemilang, pelanggan dan pihak-pihak terkait, berikut beberapa 

manfaat yang diharapkan : 

a. Pelanggan dapat memesan barang secara online dan mengambilnya di toko 

tanpa harus mengantri lama, meningkatkan kenyamanan pelanggan. 

b. Pengelolaan stok barang dapat dilakukan secara real-time, mengurangi 

risiko kehabisan stok. 

c. Mengurangi kesalahan yang mungkin terjadi dalam pemesanan manual, 

seperti salah hitung pembayaran. 

 

1.6 Metodologi Penelitian 

Penelitian ini dilakukan dengan metode Design Thinking yang terdiri dari 5 

tahapan proses, pada setiap proses terdapat aktivitas yang akan dilakukan oleh 

peneliti. Tahap pertama yaitu Empathize yang dilakukan dengan menemukan 

masalah melalui menggunakan metode wawancara dan observasi. Selanjutnya, 

berdasakan hasil wawancara dan observasi akan digambarkan melalui Empathy 

Map. Tahap kedua yaitu Define yang merupakan proses menganalisa dan 

kebutuhan pengguna aplikasi yang meliputi pembuatan. Pada tahap define peneliti 

membuat User Persona dan How Might We Question. Tahap ketiga yaitu Ideate 

yang merupakan proses mencari solusi dan mengembangkan ide. Pada tahap 
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ideate peneliti membuat  Solution Idea, Affinity Diagram, Priotization Idea, Use 

Case Diagram, analisa kebutuhan non-fungsional dan User Flow. Tahap keempat 

yaitu proses Prototype yang merupakan perancangan antarmuka aplikasi. Dan 

tahap kelima yaitu Test yang digunakan untuk mengetahui apakah aplikasi 

pemesanan sembako mudah digunakan. Metode yang digunakan pada proses Test 

yaitu Usability Testing dan System Usability Scale. 

 

1.7 Sistematika Penulisan 

Laporan skripsi ini disusun dengan sistematika yang terdiri dari lima bab 

sebagai berikut:  

BAB I: PENDAHULUAN  

Pada bab ini berisi tentang latar belakang masalah, perumusan masalah, 

batasan masalah, tujuan penelitian, manfaat penelitian, metodologi penelitian, dan 

sistematika penulisan.  

BAB II: TINJAUAN PUSTAKAN DAN LANDASAN TEORI  

Pada bab ini berisi tinjauan pustaka tentang penelitian-penelitian terkait 

antarmuka aplikasi, dan landasan teori terkait metode Design Thinking, Android, 

Usability Testing, System Usability Scale. 

BAB III: METODOLOGI PENELITIAN 

Pada bab ini berisi aktivitas setiap proses dalam metode Design Thinking 

yang digunakan pada penelitian, dan komponen yang digunakan dalam penelitian.  

BAB IV: IMPLEMENTASI DAN PEMBAHASAN  

Pada bab ini berisi tentang tahapan yang dilakukan untuk implementasi 

antarmuka aplikasi, pengujian antarmuka, membahas dan menganalisis data hasil 

pengujian antarmuka.  

BAB V: KESIMPULAN  

Pada bab ini berisi tentang kesimpulan dari perancangan antarmuka aplikasi 

yang telah dilakukan. Saran dan apa yang perlu dikembangkan pada penelitian ini. 
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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

5.1 Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian,  peneliti menarik kesimpulan sebagai berikut: 

a. Penerapan metode Design Thinking dalam rancang bangun aplikasi 

pemesanan sembako menghasilkan aplikasi pemesanan sembako yang 

mudah digunakan pelanggan dalam memesan sembako di CV. Sukses 

Makmur Gemilang. 

b. Hasil pengujian dengan metode Usability Testing terhadap 5 pelanggan dan 

2 orang kasir memperoleh success rate sebesar 100% yang menunjukkan 

bahwa setiap responden berhasil menyelesaikan tugas yang diberikan. 

c. Hasil perhitungan metode System Usability Scale memperoleh skor akhir 

77,20 dari 17 responden yang menunjukkan bahwa desain antarmuka 

aplikasi dalam kategori "Bagus". 

 

5.2 Saran 

Berdasarkan proses penelitian dari rancang bangun aplikasi pemesanan 

sembako berbasis Android menggunakan metode design thinking masih terdapat 

kelemahan dan kekurangan yang perlu dikembangkan sebagai berikut: 

d. Menambahkan fitur metode pembayaran, fitur pelacakan pengiriman, fitur 

pengantaran pesanan, dan aplikasi langsung terintegrasi dengan bluetooth 

thermal printer untuk mencetak nota. 

e. Menambah jumlah responden pengujian dan melengkapi aspek-aspek pada 

metode Usabilty Testing. 

f. Pengembangan aplikasi untuk platform iOS dan Website agar dapat 

menjangkau lebih banyak pengguna dengan berbagai perangkat. 
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