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ABSTRAK 

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan dengan menggunakan metode 

Design Thinking dari toko Runtut maka memperoleh hasil bahwa toko Runtut 

membutuhkan desain user interface untuk pembuatan e-commercenya yang merupakan 

aplikasi berbasis android. Diharapkan bahwa desain yang diperoleh nantinya 

menghasilkan tampilan desain dan alur pengguna pada user interface yang praktis dan 

user-friendly yang sesuai dengan kebutuhan dari toko UMKM Runtut. Setelah peneliti 

melakukan desain user interface berdasarkan hasil dari wawancara terhadap pihak 

pemilik dari toko Runtut, maka menghasilkan sebuah gambaran mengenai desain user 

interface untuk aplikasi pada toko Runtut. Pembuatan dari desainnya sendiri 

menggunakan aplikasi Figma yang nantinya terdapat desain wireframe sampai ke desain 

prototyping. Setelah tahapan desain dilakukan maka hasil dari desain tersebut diuji, 

apakah desain tersebut sesuai atau tidak dengan kebutuhan dari UMKM toko Runtut ini. 

Dari hasil pengujian tersebut dengan menggunakan metode in-depth interview dan 

usability testing maka menghasilkan bahwa desain untuk user interface pada UMKM 

toko Runtut dinyatakan PASSED atau lolos dari standar penilaian yang dilakukan. 

Kata kunci : E-Commerce, User Experience, User Interface, Design Thinking, In-Depth 

Interview dan Usability Testing.  
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ABSTRACT 

Based on research that has been carried out using the Design Thinking method 

from the Runtut store, the results show that the Runtut store requires a user interface 

design for making e-commerce which is an android-based application. It is hoped that the 

design obtained will produce a design display and user flow on a practical and user-

friendly user interface that is in accordance with the needs of the Runtut shop. After the 

researcher designed the user interface based on the results of interviews with the owner 

of the Runtut store, it produced an overview of the user interface design for the application 

at the Runtut store. The manufacture of the design itself uses the Figma application which 

will later include a wireframe design to a prototyping design. After the design stage is 

carried out, the results of the design are tested, whether or not the design is in accordance 

with the needs of the MSMEs of this Runtut shop. From the results of these tests using 

the in-depth interview and prototype testing methods, it resulted that the design for the 

user interface at the MSME Runtut shop was declared PASSED or passed the standard of 

assessment. 

Keyword : E-Commerce, User Experience, User interface, Design Thinking, In-Depth 

Interview and Usability Testing. 
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