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1.

DAFTAR SIMBOL

Simbol Entity Relationship Diagram

Entitas / objek Data

Kumpulan objek atau sesuatu yang dapat
dibedakan atau dapat didefinisikan secara

unik

Relationship

=

Hubungan yang terjadi antara satu entitas atau
lebih. kumpulan relationship yang sejenis

disebut dengan relationshipset.

Atribut / Elemen Data

>

Kumpulan elemen data yang membentuk

suatu entitas.

Connection

Digunakan sebagai penghubung entitas yang
membedakan entitas tersebut dengan entitas

lainya.

xii




Menggambarkan sebuah data atau alur dalam
diagram sebagai representasi input dan output

dari data dan informasi

2. Simbol Use Case

Use Case

O

Fungsionalitas yang disediakan  sistem
sebagai unit-unit yang saling bertukar pesan
antara unit atau aktor; biasanya dinyatakan
dengan menggunakan kata kerja di awal frase

nama use case.

Aktor / actor

O
A

Orang, proses, atau sistem lain yang
berinteraksi dengan_sistem informasi yang
akan dibuat diluar sistem‘informasi yang akan
dibuat itu sendiri, biasanya dinyatakan
menggunakan kata benda diawal frase nama

aktor.
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Asosiasi / association

Komunikasi antara aktor dan use case yang
berpartisipasi pada use case atau use case

memiliki interaksi dengan aktor.

Ekstensi / extend

Relasi use case tambahan ke sebuah use case
yang ditambahkan dapat berdiri sendiri walau

tanpa use case tambahan itu; biasanya use

<<extend>> case tambahan memiliki nama depan yang
——————————— >
sama dengan use case yang ditambahkan
Include Relasi use case tambahan ke sebuah use case
dimana use case yang ditambahkan
memerlukan use case ini (sebelumnya) untuk
<<include>> menjalankan  fungsinya sebagai  syarat
——————————— >
dijalankan use case tambahan ini.
Boundary Menspesifikasikan paket yang menampilkan

suatu sistem yang terbatas

3. Simbol Diagram Aktivitas

Activity

Mempelihatkan bagaimana masing-masing

kelas antarmuka saling berinteraksi satu sama

4[

—
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lain melakukan suatu kegiatan.

Partition

Sismbol yang membatasi aktivitas antar
orang, organisasi, unit atau kelompok dalam

penggambaran diagram activity.

Decision

Asosiasi percabangan jika ada pilihan
aktivitas yang lebih dari satu (bisa terdapat

lebih dari dua aktivitas yang menjadi pilihan).

Initial State

Bagaimana objek dibentuk atau diawali.

Hanya boleh terdapat satu

Final state

Bagaimana objek diakhiri. Dalam diagram

XV




aktivitas memiliki minimal satu final state.

Control Flow Menunjukan urutan aliran aktivitas digunakan
dalam diagram aktivitas.
4. Simbol Class Diagram
Class Himpunan dari objek-objek yang berbagi
atribut serta operasi yang sama. Memiliki tiga
class area . pokok vyaitu, Nama Kelas/ Entitas
- atribut (Classl), Atribut (atributl) dan Operasi
+ operasi() (operasi()).

Asosiasi Berarah

Relasi antar kelas dengan makna kelas yang

v

XVi




satu digunakan oleh kelas yang lain. Dapat
diberi keterangan kondisi hubungan antar

kelas, misalnya one to one.

5. Simbol Sequence Diagram

Actor

O

A

Orang, proses atau sistem lain yang

berinteraksi dengan sistem informasi.

Time Active Menyatakan objek dalam keadaan aktif dan
berinteraksi dengan pesan.

Lifeline Menyatakan kehidupan suatu objek.

System Spesifikasi dari komunikasi antar objek yang

1

memuat informasi-informasi tentang aktivitas

yang terjadi
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ABSTRAK

11221008 Nurmi Yanti Perancangan Ui/Ux Aplikasi Toko Dengan Penerapan
Metode Design Thinking

Perkembangan teknologi semakin maju dari tahun ketahun salah satunya adalah
internet. Teknologi yang semakin maju tersebut mempermudah manusia dalam
membantu aktivitasnya seperti dibidang penjualan. Baragah Muslimah merupakan
toko yang menjual produk pakaian muslim. Toko Baragah Muslimah harus
melakukan penjualan secara online melalui Instagram dan Whatsapp, Namun
pembelian melalui instagram  tersebut mengalami beberapa permasalahan yaitu
pembeli harus mengetik- manual melalui intagram dan whatsapp sehingga membuat
pembeli kesulitan saat membeli pada toko. Penelitian ini bertujuan membuat
perancangan User Interface (Ul) dan User Experience (UX) yang memudahkan
pembeli dalam melakukan pembelian serta mengetahui informasi tentang produk
dengan jelas dengan mengunakan metode Design Thinking yang mencakup tahap
Empathize, Define, Ideate, Prototype dan Testing. Metode Design Thinking yang
digunakan adalah untuk membuat solusi berdasarkan permasalahan agar
menciptakan desain yang mudah digunakan dan dipahami dapat oleh pengguna.
Perancangan di uji menggunakan Usability testing kepada 8 responden. Dengan
demikian, disimpulkan bahwa perancangan UI/UX aplikasi produk pakaian muslim
pada toko baragah muslimah dapat digunakan dengan mudah oleh pengguna dan
memiliki pengalaman positif berdasarkan hasil uji responden

Kata Kunci : pakaian muslim, Teknologi Informasi,Sistem Informasi UI/UX
Design, Design Thinking, Usability Testing



ABSTRACT

11221008 NurmiYanti UI/UX Design of Shop Applications Using the Design
Thinking Method

The advancement of technology has been progressing rapidly over the years, one of
which is the internet. This increasingly sophisticated technology has facilitated
human activities, particularly in the field of sales. Baragah Muslimah is a store that
sells Muslim clothing products. The Baragah Muslimah store needs to conduct
online sales through Instagram and Whatsapp. However, purchasing through
Instagram has encountered some issues, as buyers have to manually type messages
through Instagram and Whatsapp, creating difficulties for them when making
purchases from the store.This research aims to design a User Interface (Ul) and
User Experience (UX) that make it easier for buyers to make purchases and obtain
clear product information. The methodology employed is Design Thinking,
encompassing the stages of Empathize, Define, Ideate, Prototype, and Testing. The
Design Thinking method is utilized to generate solutions based on identified
problems, ensuring the creation of a design that is user-friendly and easily
understandable.The designed solution is tested through Usability testing with 8
respondents. Consequently, it is concluded that the UI/UX design of the Muslim
clothing product application for Baragah Muslimah store can be easily used by
users, providing a positive user experience based on the test results from
respondents.

Keywords: Muslim clothing, Information Technology, Information Systems Ul/UX
Design, Design Thinking, Usability Testing
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