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ABSTRAK 

 

Menurut Kementerian Komunikasi dan Informatika, pada tahun 2022 ada sekitar 

64 juta unit UMKM diseluruh Indonesia, namun hanya 32% saja yang 

memanfaatkan teknologi digital. Ini membuktikan bahwa masih banyak UMKM 

yang belum memasarkan usahanya dengan menggunakan platform besar sehingga 

tidak mengalami peningkatan dalam proses penjualan. Seperti yang dialami oleh 

Ibu Tutik selaku pemilik UMKM Individu yang menjual berbagai olahan peyek di 

Kota Prabumulih. Untuk mengatasi permasalahan tersebut dibutuhkan solusi yaitu 

adanya aplikasi penjualan online. Dengan memperhatikan aspek kegunaan dan 

pengalaman pengguna, maka dilakukan perancangan prototype aplikasi penjualan 

online dengan tujuan pada pengembangan aplikasi tersebut akan didapatkan hasil 

user experience dengan tingkat keberhasilan dan tingkat kepuasan yang baik. 

Metode yang digunakan ialah Design Thinking yang berfokus pada perasaan dan 

kebutuhan pengguna serta memperhatikan teknologi yang layak dan sesuai untuk 

pengguna. Hasil dari penelitian ini adalah sebuah rancangan prototype aplikasi 

penjualan online dan diuji menggunakan metode User Experience Questionnaire 

(UEQ) dengan hasil keenam aspek UEQ terbagi dalam kategori “excellent”, “good”, 

dan “above average”. 
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UI/UX PROTOTYPE DESIGN OF PEYEK ONLINE SALES APPLICATION 

AT INDIVIDUAL UMKM USING DESIGN THINKING METHOD 

 

By 

 

Japa Prazuhende 

09031181823008 

 

ABSTRACT 

 

According to the Ministry of Communication and Information Technology, by 2022 

there will be around 64 million units of UMKM all over Indonesia, but only 32% 

are utilizing digital technology. This proves that there are still many UMKM who 

have not marketed their business using a large platform so they have not increased 

in the sales process. Like those experienced by Mrs. Tutik as an individual UMKM 

owner who sells various peyek in Prabumulih City. To overcome this problem it 

needed a solution it was an online sales application. By paying attention to aspects 

of usability and user experience, an online sales application prototype design is 

carried out to develop the application to get user experience results with a good 

level of success and satisfaction. The method used is Design Thinking which focuses 

on the feelings and needs of users and pays attention to feasible and suitable 

technology for the end user. The result of this study is an online sales application 

prototype design and tested using the User Experience Questionnaire (UEQ) 

method with the results of the six UEQ aspects divided into "excellent", "good", and 

"above average" categories. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang 

Pada tahun 2020 sampai dengan sekarang, Indonesia telah mengalami 

kemajuan pesat dalam aspek penjualan secara online. Peningkatan penjualan ini 

terjadi dikarenakan beralihnya semua kegiatan rutinitas sehari-sehari seperti 

bekerja, sekolah, bahkan berbelanja yang mulanya berlangsung secara normal 

menjadi serba online. Untuk sekarang, banyak sekali platform yang tersedia di 

berbagai macam device mulai dari platform besar bahkan platform individu dengan 

tujuan untuk memasarkan suatu barang ataupun jasa kepada masyarakat secara 

online. Ini merupakan sebuah keuntungan besar bagi para pemilik toko yang mana 

pada beberapa tahun lalu mengalami penurun pesat dikarenakan program PSBB 

(Pembatasan Sosial Berskala Besar) saat pandemi terjadi.  

Namun dengan perkembangan ini juga, masih banyak toko-toko kecil yang 

masih belum memasarkan usahanya dengan menggunakan platform besar yang ada, 

seperti yang sering dialami pelaku Usaha Mikro Kecil dan Menengah (UMKM). 

Menurut Kementerian Komunikasi dan Informatika (Kemkominfo), pada tahun 

2022 ada sekitar 64 juta unit UMKM diseluruh Indonesia, namun hanya 21 juta unit 

saja (32%) yang memanfaatkan teknologi digital.  

Karena berbagai peranannya yang riel dalam perekonomian, Usaha Mikro 

Kecil dan Menengah (UMKM) dianggap menjadi sektor usaha yang penting bagi 

perekonomian Indonesia sudah dari lama (Niode, 2019). Semua itu dapat dilihat 

dari banyaknya jumlah UMKM yang terbentuk di setiap kota di Indonesia. Salah 

satunya itu Kota Prabumulih sendiri yang sudah banyak pelaku UMKM dan 

tersebar di berbagai macam daerah, dengan berbagai macam jenis usaha, baik yang 

dilakukan oleh badan usaha maupun secara individu. Namun tidak semua UMKM 

tersebut mengalami peningkatan dalam proses penjualan barang usaha.
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Salah satu contoh pengusaha UMKM di kota Prabumulih adalah Ibu Tutik yang 

memulai karir berniaganya sejak tanggal 29 Agustus 2021, Ibu Tutik merupakan 

ibu rumah tangga berusia 45 tahun yang menjual berbagai macam jenis olahan 

peyek mulai dari peyek kacang tanah, kacang ijo, udang rebon, dan lain-lainnya. 

Namun bukan hanya peyek, Ibu Tutik juga menawarkan berbagai macam oleh-oleh 

khas kota Prabumulih serta kue - kue kering yang dibuat secara homemade dengan 

harga yang cukup terjangkau. Ibu Tutik menggunakan media Facebook dan 

Whatsapp dalam mempromosikan dagangannya, karena konsumen yang biasa 

membeli produk yang ditawaran oleh Ibu Tutik merupakan teman-teman sebayanya, 

tetangga, dan juga keluarga terdekat saja. Maka dari itu Ibu Tutik memiliki harapan 

untuk dapat meningkatkan hasil penjualan dengan memperluas jangkauan promosi 

yang dapat mempermudah konsumen terutama mencakup kalangan usia seperti 

beliau.  

Berdasarkan permasalahan diatas, salah satu pemecahan masalah yang bisa 

dicoba oleh UMKM dalam menaikan tingkat penjualan hasil usaha mereka yaitu 

dengan menjualnya secara online dengan bantuan sebuah aplikasi, dengan 

memperhatikan aspek memperkenalkan hasil usaha secara detail kepada pelanggan, 

aspek kegunaan (usability), yaitu dapat diakses oleh pelanggan dengan fitur yang 

mudah dimengerti. Peneliti tertarik untuk melakukan penelitian mengenai 

pembuatan prototype penjualan online tersebut. Di mana pengembang dan pemakai 

dapat berinteraksi satu sama lain selama proses pembuatan melalui perancangan 

prototype, untuk memudahkan pengembang untuk memodelkan perangkat lunak 

yang akan dibuat (Mulyanto & Gunawan, 2021). Dengan mengutamakan 

keberhasilan dan pengembangan suatu produk dalam waktu yang efisien, dan 

proses perencanaan konsep yang ringan atau sederhana sehingga dapat dengam 

mudah dipahami oleh users, penulis memilih pendekatan Design Thinking sebagai 

cara menyelesaikan masalah tersebut. 

Design thinking dapat dimanfaatkan untuk menafsirkan ulang masalah yang 

berfokus pada manusia dan menghasilkan ide-ide melalui brainstroming. Ini 

membuat design thinking berguna untuk mengajukan pertanyaan, mengajukan 

hipotesis, dan mengajukan relevansi (Fariyanto et al., 2021). Dalam prosesnya, 

dikenal lima tahapan design thinking yang meliputi, emphatize, define, ideate, 
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prototype, test. Metode ini digunakan untuk menyesuaikan permasalahan 

perancangan UI/UX karena memiliki peran penting dari sisi UI dan juga UX. Jika 

dilihat dari sisi UI, design thinking berguna untuk mempercantik tampilan secara 

visual dari aplikasi dan produk itu sendiri. Sedangkan jika dilihat dari sisi UX, 

design thinking dapat menunjang tampilan visual yang telah ada pada UI dengan 

lebih mengoptimalkan performa dengan mengutamakan kegunaan (usability) dari 

aplikasi tersebut. 

Dalam perancangan UI/UX yang akan dibuat sangat penting memfokuskan 

dalam kemudahan konsumen dalam melakukan transaksi jual beli, serta harga 

produk yang ditawarkan. Sehingga konsumen tidak perlu sering menghubungi Ibu 

Tutik jika ingin memesan dan bertanya soal harga produk, namun konsumen dapat 

langsung melakukan proses transaksi di aplikasi yang membuat itu lebih efisian 

bagi konsumen. 

Penelitian sebelumnya yang dilakukan Dwi Wahyudi pada tahun 2022 dengan 

tujuan perancangan UI/UX aplikasi HealMed menggunakan metode design thinking. 

Mengunakan design thinking pada perancangan HealMed sangat membantu dalam 

mengakomodir kebutuhan pengguna (Dwi Wahyudi et al., 2022). 

Penelitian yang dilakukan oleh Surachman, et al. pada tahun 2022 yaitu 

implementasi metode design thinking pada perancangan UI/UX desain aplikasi 

Dagang.in yang menghasilkan prototype perancangan akhir produk dengan 

menggunakan metode design thinking dengan rata-rata tingkat keberhasilan 

prototype sebesar 85% (Surachman et al., 2022). 

Dengan mengingat hal-hal yang disebutkan di atas, peniliti bermaksud ingin 

melaksanakan sebuah penelitian yang dirangkup dalam judul “Perancangan 

Prototype UI/UX Aplikasi Penjualan Online Olahan Peyek pada UMKM 

Individu Menggunakan Metode Design Thinking”. 

1.2 Rumusan Masalah 

Berdasarkan identifikasi permasalahan diatas, penulis dapat merumuskan 

masalah pada penelitian ini adalah bagaimana membuat rancangan prototype 

UI/UX aplikasi penjualan online olahan peyek dengan menggunakan metode design 

thinking. 



4 
 

 
 

1.3 Tujuan Penelitian 

Tujuan dalam penelitian ini agar dapat menghasilkan sebuah rekomendasi 

rancangan prototype UI/UX aplikasi penjualan online olahan peyek menggunakan 

metode design thinking. 

1.4 Manfaat Penelitian 

Berikut adalah manfaat yang diharapkan dari penelitian ini:: 

1. Bagi Penulis, dapat memberikan wawasan lebih dalam suatu perancangan 

prorotype sebuah produk maupun aplikasi dengan menggunakan metode 

Design Thinking. 

2. Bagi UMKM, dapat dijadikan rekomendasi prototype kepada developer 

untuk diadakanya sebuah aplikasi penjualan online dengan menggunakan 

metode Design Thinking. 

3. Bagi peneliti selanjutnya, agar penelitian ini digunakan sebagai referensi 

untuk penelitian lanjutan. 

1.5 Batasan Masalah 

Berdasarkan perumusan masalah di atas, agar membuatnya lebih mudah 

dipahami dan pembahasan tidak keluar dari permasalah saat ini, maka penulis 

membatasi masalah dalam penelitian meliput: 

1. Metode design thinking digunakan untuk membuat prototype penelitian ini. 

2. Penelitian hanya akan dilakukan sampai tahap perancangan desain di 

bagian high fidelity prototype. 

3. Perancangan prototype aplikasi penjualan online olahan peyek akan 

disesuaikan dengan kebutuhan pelanggan. 

4. Objek dalam penelitian ini adalah UMKM individu dengan potential users 

yaitu masyarakat Kota Prabumulih yang telah ditetapkan sebagai 

responden penelitian. 

5. Penelitian ini dilakuakan pada salah satu UMKM individu di Kota 

Prabumulih. 
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