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ABSTRAK

Perkembangan teknologi mempunyai kiprah penting pada kehidupan
manusia dan berkaitan erat dengan aktifitas sehari-hari. Saat ini hampir semua
kalangan, anak-anak, remaja juga dewasa membutuhkan teknologi untuk
mempermudah kehidupan manusia, misalnya kegiatan jual-beli. Gesta Batik ini
merupakan toko skala kecil yang tidak memiliki offline store sehingga memasarkan
produknya lewat media sosial yaitu whatsapp dan Instagram. proses ini dapat
dilakukan dengan menggunakan UI/UX untuk mempertimbangkan dari segi visual
dan pengalaman user, salah satunya menggunakan metode Design Thinking yaitu
pola pemikiran dari desainer yang memanfaatkan pendekatan secara objektif yaitu
pada responden dalam proses penyelesaian masalah. Dari hasil wawancara dengan
pemilik toko serta wireframe pada tahapan sebelumnya, maka selanjutnya
merupakan tahap perancangan desain protoype User Interface pada tahap

prototyping menggunakan aplikasi Figma.

Kata Kunci: Ul/UX, Design thinking, teknologi
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ABSTRACT

Technological developments have an important role in human life and are
closely related to daily activities. Currently, almost all groups, children,
adolescents and adults need technology to make human life easier, for example
buying and selling activities. Gesta Batik is a small-scale shop that doesn't have an
offline shop, so it markets its products through social media, namely WhatsApp and
Instagram. This process can be carried out using Ul/UX to consider from a visual
and user experience point of view, one of which is using the Design Thinking
method, namely the mindset of designers who utilize an objective approach, namely
to respondents in the problem solving process. From the results of interviews with
shop owners and wireframes at the previous stage, the next stage is the design stage
of the User Interface prototype design at the prototyping stage using the Figma

application.

Keywords: UI/UX, Design thinking, technology
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