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ABSTRAK

Penggunaan peralatan elektronik tidak terlepas dari kehidupan masyarakat,
dalam penggunaannya peralatan elektronik sering mengalami kerusakan
namun penanganan kerusakan barang yang dialami pengguna masih minim
dikarenakan kurangnya mendapatkan informasi mengenai teknisi yang
relevan dan berkualitas, sulit mencari tempat service terpercaya serta
pengguna harus membawa langsung barang yang ingin diperbaiki ke tempat
service tersebut, maka dibutuhkan sebuah rancangan sistem yang dapat
menghubungkan pengguna dengan teknisi untuk dapat memperbaiki
peralatan elektronik yang rusak berupa aplikasi mobile. Dalam perancangan
ini menerapkan metode design thinking yang memuat beberapa tahapan yaitu
empathize, define, ideate, prototype dan test. Model desain aplikasi dibuat
dengan mempertimbangkan target pengguna untuk memfasilitasi pertukaran
informasi mengenai perbaikan kerusakan peralatan elektronik. Hasil dari
penelitian ini memberikan sebuah rekomendasi rancangan UI/UX sistem
aplikasi mobile panggil teknisi yang bernama Getfix, dengan menyediakan
layanan pemesanan jasa service peralatan elektronik dan pemanggilan teknisi
secara online.

Kata Kunci : Aplikasi, Design Thinking, Ul/UX, Teknisi.



ABSTRACT

The use of electronic equipment is inseparable from people's lives, in its use
electronic equipment often experiences damage but the handling of damaged
goods experienced by users is still minimal due to the lack of getting information
about relevant and qualified technicians, it is difficult to find a trusted service
place and users must bring the items they want to repair directly to the service
place, so a system design is needed that can connect users with technicians to be
able to repair damaged electronic equipment in the form of mobile applications.
In this design, the design thinking method is applied which contains several
stages, namely empathize, define, ideate, prototype and test. The application
design model is made by considering the target user to facilitate the exchange of
information regarding the repair of electronic equipment damage. The results of
this study provide a recommendation for the Ul / UX design of a mobile
application system to call a technician named Getfix, by providing electronic
equipment service ordering services and calling technicians online.

Keywords: Application, Design Thinking, Ul/UX, Technician.
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