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ABSTRACT

Toko Tiga Putri, a household retail business located in Central Jakarta, still
relies on manual methods for inventory management. This approach often leads to
problems such as data entry errors, delays in restocking, and difficulties in real-time
stock monitoring. This study aims to design a web-based User Interface (Ul) and User
Experience (UX) system to enhance stock management efficiency. The method applied
is Design Thinking, consisting of five stages: empathize, define, ideate, prototype, and
test. Initial research involved observations and interviews with the shop owner and
staff to identify their needs and challenges. Based on the findings, a system prototype
was developed using Figma, featuring login, dashboard, item input, transaction
history, item search, and stock notifications. The testing phase indicated that the
prototype effectively simplified inventory recording and monitoring processes. Users
reported that the interface was easy to understand, fast to use, and suitable for small-
to-medium scale retail environments. Therefore, UI/UX design using the Design
Thinking approach has proven to deliver a practical and user-friendly digital solution
for inventory management.
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Toko Tiga Putri

PENDAHULUAN

Di zaman digital yang sedang mengalami pertumbuhan pesat saat ini, perubahan
teknologi telah memberikan pengaruh signifikan dalam berbagai bidang kehidupan,
termasuk dalam manajemen dan operasional bisnis baik skala kecil maupun besar.
Digitalisasi tidak hanya mempengaruhi cara berinteraksi, tetapi juga memberikan
kemudahan dalam pencatatan, pengelolaan data, serta pengambilan keputusan secara
real-time. Salah satu aspek penting dalam pengelolaan bisnis adalah sistem persediaan
barang, yang memegang peranan krusial dalam menjamin kelancaran operasional toko
atau usaha dagang.

Namun tetap, masih terdapat banyak usaha kecil dan menengah (UKM) yang
belum memanfaatkan teknologi secara optimal. Salah satunya adalah Toko Tiga Putri
yang berlokasi di Bendungan Hilir, Jakarta Pusat. Toko ini masih menerapkan proses
pencatatan stok barang secara manual, baik menggunakan buku catatan sederhana.
Metode manual tersebut kerap menimbulkan berbagai permasalahan, seperti kesalahan
pencatatan, ketidakakuratan data, kesulitan dalam pelacakan stok, hingga
keterlambatan dalam pengambilan keputusan. Oleh karena itu, dibutuhkan solusi
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digital yang tidak hanya fungsional tetapi juga mudah digunakan oleh pemilik maupun
staf toko.

Dalam pengembangan aplikasi digital, perancangan antarmuka pengguna
(User Interface/Ul) dan pengalaman pengguna (User Experience/UX) merupakan
elemen kunci yang menentukan sejauh mana sistem dapat digunakan secara efektif
oleh penggunanya. Ul/UX yang dirancang dengan baik dapat membantu pengguna
dalam mengakses fitur aplikasi secara efisien dan meningkatkan produktivitas dalam
pengelolaan stok barang.

Salah satu pendekatan yang efektif dalam merancang UI/UX adalah metode
Design Thinking. Pendekatan ini menekankan pemahaman mendalam terhadap
kebutuhan pengguna melalui lima tahapan utama, yaitu empati, perumusan masalah
(define), ideasi, pembuatan prototipe, dan pengujian. Penerapan metode Design
Thinking dalam pengembangan UI/UX sistem pengelolaan inventori dapat
menghasilkan prototipe yang mudah digunakan serta meningkatkan -efisiensi
operasional secara keseluruhan.

Dalam penelitian ini, proses desain antarmuka dilakukan menggunakan
aplikasi Figma, yaitu salah satu platform desain UI/UX berbasis web yang mendukung
kolaborasi dan prototyping secara real-time. Penggunaan Figma memungkinkan
peneliti untuk merancang tampilan dan interaksi antarmuka secara efisien serta
mempermudah proses pengujian awal terhadap prototipe yang dikembangkan.

Berdasarkan hal tersebut, penelitian ini bertujuan untuk merancang UI/UX
aplikasi pengelolaan persediaan stok barang di Toko Tiga Putri dengan menggunakan
pendekatan Design Thinking dan memanfaatkan Figma sebagai alat bantu desain.
Dengan penerapan metode ini diharapkan aplikasi yang dikembangkan mampu
menjadi solusi digital yang praktis, efisien, serta sesuai dengan kebutuhan pengguna,
khususnya dalam mempermudah proses pencatatan dan pengelolaan stok barang yang
sebelumnya dilakukan secara manual.

METODE PENELITIAN

Metode Design Thinking Yaitu sebuah proses untuk berempati dengan
pengguna, menentukan masalah, serta menggagas solusi dan mengujinya berdasarkan
kebutuhan pengguna (Karen,dkk.,2022).

1. Empathize (Memahami Pengguna)
Pada tahap empathize penelitian melakukan wawancara dan observasi langsung
terhadap pemilik serta karyawan Toko Tiga Putri. Tujuannya adalah untuk
memahami kebiasaan Kkerja, permasalahan yang dihadapi dalam pengelolaan stok
barang, serta hambatan dalam penggunaan teknologi.

2. Define (Merumuskan Permasalahan)
Pada Tahap Difine setelah hasil dari tahap empathize dianalisis untuk merumuskan
permasalahan inti. Misalnya, pengguna kesulitan mengecek stok secara real-time,
sering terjadi kesalahan pencatatan, dan tidak ada sistem notifikasi untuk stok
habis. Permasalahan ini dituangkan dalam bentuk problem statement yang menjadi
dasar rancangan solusi.



3.

Ideate (Menghasilkan Solusi)

Pada tahap ideate peneliti melakukan brainstorming untuk menghasilkan berbagai
ide solusi. Proses ini melibatkan sketsa awal wireframe, penyusunan user flow, dan
pemilihan fitur yang dianggap paling dibutuhkan oleh pengguna, seperti pencarian
barang, input data sederhana, dan notifikasi stok.

Prototype (Membuat Prototipe)

Pada Tahap Prototype Ide-ide yang terpilih kemudian dituangkan dalam bentuk
prototipe Ul menggunakan aplikasi desain seperti Figma. Prototipe mencakup
halaman login, dashboard utama, halaman input barang, riwayat barang
masuk/keluar, notifikasi stok habis, serta fitur pencarian cepat. Desain disesuaikan
agar mudah dipahami oleh pengguna non-teknis.

Test (Uji Coba Prototipe)

Prototipe diuji coba secara langsung oleh pengguna (pemilik dan karyawan toko)
untuk mengukur kenyamanan, kemudahan penggunaan, dan efektivitas fitur.
Umpan balik pengguna dikumpulkan melalui kuesioner dan observasi, lalu
digunakan untuk menyempurnakan desain secara iteratif.
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Gambar 1. Tahapan Design Thinking

HASIL DAN PEMBAHASAN

Analisa Permasalahan
Setelah Melakukan Analisis Pada Toko Tiga Putri, Ada Beberapa Masalah di
Antaranya:

1. Sulit melacak stok yang habis, catatan manual tidak akurat
2. Proses input barang memakan waktu lama, kesalahan pencatatan sering terjadi
3. Kesulitan mengecek sisa stok karena letak fisik dan data tidak sinkron

Analisa User
Setelah di Analisa maka Kebutuhan Utama Pengguna yaitu :

1. Sistem peringatan stok, pencatatan otomatis yang sederhana
2. Sistem input cepat dan riwayat barang yang terstruktur
3. Tampilan dashboard yang menunjukkan stok real-time dan notifikasi



Analisa Prosedur Perjalan

Untuk Saat ini pada Toko Tiga Putri pencatatan stok barang masih dilakukan
secara manual menggunakan buku tulis.Tidak adanya sistem otomatis juga membuat
proses pengecekan stok menjadi lambat dan tidak efisien. Selain itu, keterbatasan
dalam penggunaan teknologi oleh pemilik toko menjadi tantangan tersendiri dalam
penerapan sistem digital.

Perancangan Sistem

Perancangan Sistem adalah penggambaran, perencanaan dan pembuatan sketsa
atau pengaturan dari berbagai elemen yang terpisah ke dalam satu kesatuan yang utuh
dan berfungsi (Syifaun Nafisah, 2003).

A. lde fitur utama yang akan diwujudkan Yaitu Antarmuka Prototype Design Ul/UX
dan User Flow (Alur Interaksi Pengguna) :

1. Halaman Login: Halaman autentikasi pengguna yang berisi form login dengan
username dan password.

2. Halaman Dasboard : Tampilan utama setelah login, menampilkan jumlah total
barang, barang habis, serta notifikasi stok menipis.

3. Halaman Input Barang : Form input barang masuk dan barang keluar,
dilengkapi dengan field nama barang, jumlah, tanggal, dan kategori.

4. Halaman Riwayat Barang : Menampilkan daftar transaksi barang masuk dan
keluar, disusun secara kronologis dan dapat difilter.

5. Halaman Pencarian Barang : Fitur untuk mencari data barang berdasarkan
nama atau kode secara cepat.

6. Halaman Notifikasi Stok : Halaman berisi daftar barang dengan jumlah di
bawah batas minimum sebagai pengingat untuk restok.

B. Flow Chart (Alur Interaksi Pengguna)

Gambar 2. Flow Chart



C. Tampilan Design Ul/IX (Flow-Fidelity Design Ul/UX)
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Gambar 3. Halaman Login
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Gambar 5. Halaman Input Barang



4. Halaman Riwayat Barang

P.8.8.9.9.9 6.5 4

Gambar 6. Halaman Riwayat Barang

5. Halaman Pencarian Barang
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Gambar 7. Halaman Pencarin Barang

6. Halaman Notifikasi Stok
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Gambar 8. Halaman Notifikasi Stok



D. Tampilan Design UI/1X (High-Fidelity Design UI/UX)
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Gambar 9. Halaman Login
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Gambar 10. Halaman Dasboard

3. Halaman Input Barang
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Gambar 11. Halaman Input Barang



4. Halaman Riwayat Barang

Gambar 12. Halaman Riwayat Barang

5. Halaman Pencarian Barang
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Gambar 13. Halaman Pencarian Barang
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KESIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan dengan pendekatan metode Design
Thinking, dapat disimpulkan bahwa proses manual pencatatan stok barang di Toko
Tiga Putri menimbulkan berbagai permasalahan, seperti keterlambatan restok,
kesalahan pencatatan, dan kesulitan dalam pelacakan data. Hal ini disebabkan oleh
ketergantungan terhadap pencatatan buku tulis dan belum adanya sistem digital yang
mendukung pengelolaan stok secara efisien.

1.
2.

Melalui lima tahapan metode Design Thinking, peneliti berhasil:

Empathize: Memahami kebutuhan pengguna melalui observasi dan wawancara
langsung. Pengguna membutuhkan sistem digital yang sederhana, cepat, dan
mudah dipahami.

Define: Merumuskan permasalahan utama berupa kebutuhan akan sistem
pengelolaan stok barang yang praktis dan ramah pengguna.

Ideate: Menghasilkan sejumlah solusi fitur seperti dashboard, input barang,
riwayat transaksi, pencarian, dan notifikasi stok habis.

Prototype: Merancang tampilan antarmuka menggunakan tools desain
(Figma), dengan memperhatikan kenyamanan dan keterbacaan.

Testing: Melakukan uji coba prototipe terhadap pengguna akhir. Hasil
pengujian menunjukkan bahwa sistem yang dirancang sudah memenuhi
kebutuhan dan ekspektasi pengguna, dengan skor rata-rata kepuasan sebesar
8.50 dari 100 yang menggunakan kuesioner SUS.

SARAN
Berdasarkan hasil penelitian dan temuan di lapangan, penulis memberikan
beberapa saran untuk pengembangan dan implementasi lebih lanjut:

1.

Implementasi Fungsional Sistem

Prototipe yang telah dibuat dapat dijadikan acuan untuk pengembangan sistem
yang sebenarnya. Penggunaan teknologi berbasis web seperti Laravel, React,
atau PHP native dapat dipertimbangkan agar sistem dapat segera dioperasikan
di toko.

Pelatihan Pengguna Awam

Sebaiknya pemilik dan karyawan toko diberikan pelatihan singkat mengenai
cara menggunakan sistem digital, terutama bagi pengguna yang belum terbiasa
dengan komputerisasi.

Penambahan Fitur Tambahan

Ke depan, sistem dapat dikembangkan lebih lanjut dengan menambahkan fitur-
fitur seperti cetak laporan bulanan, ekspor ke Excel, grafik stok, dan histori
pengguna.

Pengujian Lebih Luas

Diperlukan uji coba lanjutan dengan lebih banyak pengguna agar dapat
diperoleh masukan yang lebih beragam dan objektif.

Desain Responsif untuk Mobile

Mengingat karyawan toko sering menggunakan ponsel saat bekerja, disarankan
agar sistem ini juga dioptimalkan dalam versi mobile atau aplikasi berbasis
Android/iOS.
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