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ABSTRAK
PERANCANGAN APLIKASI MOBILE SEBAGAI MEDIA KATALOG DAN

PEMESANAN PRODUK USAHA MIKRO MENGGUNAKAN METODE
USER CENTERED DESIGN (UCD): STUDI KASUS WARUNG LAYYAN
(Aprimivi Manda, 03041182126001, 2025, 100 Halaman + Lampiran)

Usaha Mikro merupakan salah satu sektor penting dalam perekonomian
Indonesia, namun masih banyak yang belum memanfaatkan teknologi digital secara
optimal, termasuk dalam hal pemesanan dan katalog produk. Penelitian ini
bertujuan untuk merancang aplikasi mobile sebagai media katalog dan pemesanan
produk untuk Warung Layyan, sebuah usaha mikro di Palembang, dengan
pendekatan User Centered Design (UCD). Metode UCD digunakan agar
pengembangan aplikasi benar-benar berfokus pada kebutuhan dan karakteristik
pengguna. Proses penelitian mencakup identifikasi kebutuhan pengguna melalui
wawancara dan observasi, perancangan wireframe dan prototipe, hingga pengujian
usability menggunakan System Usability Scale (SUS). Hasil penelitian
menunjukkan bahwa aplikasi yang dirancang memenuhi kebutuhan pengguna
dengan antarmuka yang sederhana, fungsional, dan mudah digunakan oleh berbagai
segmen konsumen. Penerapan metode UCD terbukti efektif dalam menghasilkan
solusi digital yang relevan dan dapat meningkatkan efisiensi operasional usaha
mikro.

Kata Kunci: Aplikasi Mobile, Usaha Mikro, Warung Layyan, User Centered

Design, Katalog Produk, Pemesanan.
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ABSTRACT
DESIGNING A MOBILE APPLICATION AS A PRODUCT CATALOG AND

ORDERING PLATFORM FOR MICRO ENTERPRISES USING THE USER
CENTERED DESIGN (UCD) METHOD: A CASE STUDY OF WARUNG LAYYAN
(Aprimivi Manda, 03041182126001, 2025, 100 Pages + Attachment)

Micro enterprises are one of the crucial sectors in Indonesia's economy, yet
many have not fully embraced digital technology, especially for product ordering
and catalog management. This study aims to design a mobile application as a
product catalog and ordering platform for Warung Layyan, a micro business in
Palembang, using the User Centered Design (UCD) approach. The UCD method
ensures that application development is focused on user needs and characteristics.
The research process includes user needs identification through interviews and
observation, wireframe and prototype design, and usability testing using the System
Usability Scale (SUS). The results show that the designed application meets user
expectations with a simple, functional, and user-friendly interface suitable for
various consumer segments. The application of UCD proves to be effective in
creating relevant digital solutions that improve the operational efficiency of micro
enterprises.

Keywords: Mobile Application, Micro Business, Warung Layyan, User Centered
Design, Product Catalog, Ordering.
Palembang, 14 Juli 2025
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BABI
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Usaha Mikro, Kecil, dan Menengah (UMKM) memegang peranan penting
dalam perekonomian suatu negara, terutama di Indonesia. Warung sebagai salah
satu kategori Usaha Mikro menjadi bagian komponen ekonomi lokal yang
memainkan peran krusial dalam memenuhi kebutuhan dasar masyarakat.
Berdasarkan data empiris tahun 2019, sebanyak 65,4 juta UMKM telah mampu
menyerap 123,3 juta tenaga kerja [1]. Data tersebut mengindikasikan bahwa
UMKM memiliki korelasi positif dengan penurunan tingkat pengangguran di
Indonesia. Perkembangan UMKM tidak hanya memberikan kontribusi ekonomi
tetapi juga membantu pemerataan pembangunan hingga ke tingkat desa dan daerah
terpencil. Namun, dalam beberapa tahun terakhir, UMKM menghadapi tantangan
dalam merespon tuntutan era digital, terutama dalam hal pemesanan produk secara
daring [2].

Di era digital saat ini, pemilik warung bisa memanfaatkan teknologi agar dapat
bersaing dan berkembang, penggunaan aplikasi mobile menjadi salah satu solusi
yang tepat. Pemilik warung kini dihadapkan pada peluang untuk memanfaatkan
aplikasi mobile sebagai sarana katalog dan pemesanan produk [3]. Sayangnya,
banyak yang masih mengalami kesulitan dalam memanfaatkan teknologi ini secara
efektif, terutama disebabkan oleh keterbatasan pengetahuan teknis dan anggaran
yang terbatas. Selain itu, banyak aplikasi atau platform yang tersedia tidak secara
spesifik dirancang untuk memenuhi kebutuhan dan karakteristik unik dari
pengguna. Pentingnya sistem ini adalah untuk menjawab kebutuhan digitalisasi
yang dirasakan oleh UMKM. Pemilik UMKM, termasuk warung menghadapi
tantangan dalam menyediakan akses mudah bagi konsumen untuk melihat katalog
produk dan melakukan pemesanan. Tanpa sistem yang memadai, pemilik UMKM
berpotensi kehilangan peluang untuk meningkatkan efisiensi operasional dan
memperluas jangkauan konsumen secara digital [4].

Untuk menjawab tantangan tersebut, metode User Centered Design (UCD)
digunakan sebagai pendekatan dalam pengembangan aplikasi mobile. Metode ini

dipilih karena fokusnya pada keterlibatan langsung pengguna akhir dalam setiap



tahap pengembangan, sehingga memastikan aplikasi yang dihasilkan benar-benar
sesuai dengan kebutuhan pengguna. Dalam konteks penelitian ini, UCD
memberikan kerangka kerja untuk memahami bagaimana konsumen berinteraksi
dengan aplikasi, serta memastikan aplikasi ini mudah digunakan meskipun
pengguna memiliki keterbatasan teknis. Dengan metode ini, aplikasi dirancang agar
tidak hanya informatif dan fungsional, tetapi juga memberikan pengalaman yang

menyenangkan bagi pengguna [5].

Penelitian ini mengambil Warung Layyan sebagai studi kasus. Warung Layyan
adalah sebuah usaha warung yang menyediakan kebutuhan sehari — hari, beroperasi
di kota Palembang. Warung Layyan memiliki tantangan dalam meningkatkan
pemasaran dan kemudahan pemesanan, dengan studi kasus ini diharapkan dapat
memperoleh pemahaman yang lebih jelas tentang kebutuhan UMKM seperti
Warung Layyan. Dengan aplikasi mobile yang dirancang khusus, diharapkan
Warung Layyan dapat menampilkan katalog produk secara efektif, mendukung
proses pemesanan yang efisien, dan memberikan fleksibilitas dalam menyampaikan
promosi atau perubahan harga produk. Selain meningkatkan interaksi konsumen,
aplikasi ini diharapkan menciptakan pengalaman pengguna yang lebih positif dan
mendukung pertumbuhan usaha secara berkelanjutan.

1.2 Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang yang telah dipaparkan, terdapat beberapa masalah

utama yang ingin dijawab dalam penelitian ini. Masalah-masalah tersebut meliputi:

1. Bagaimana metode User Centered Design (UCD) dapat diterapkan secara
efektif dalam pengembangan fitur aplikasi mobile untuk menampilkan katalog
produk dan mendukung proses pemesanan di Warung Layyan?

2. Fitur apa saja yang mendukung kemudahan dan efisiensi konsumen dalam
melakukan pemesanan melalui aplikasi Warung Layyan?

3. Bagaimana fitur aplikasi mobile yang dirancang dengan metode UCD dapat
memberikan user experience yang intuitif, efisien, dan memenuhi kebutuhan
konsumen Warung Layyan dalam melakukan pemesanan?

1.3 Tujuan Penelitian
Berdasarkan latar belakang dan rumusan masalah yang telah dipaparkan, tujuan

dari penelitian ini adalah:



1.

Menerapkan metode User Centered Design (UCD) dalam proses
pengembangan aplikasi mobile yang dirancang khusus untuk kebutuhan Usaha
Mikro seperti Warung Layyan

Merancang fitur-fitur aplikasi mobile yang menampilkan katalog produk dan
mendukung proses pemesanan produk, sesuai dengan karakteristik dan
kebutuhan konsumen Warung Layyan

Mengukur tingkat kemudahan penggunaan (usability) aplikasi mobile yang
dihasilkan, guna memastikan aplikasi memberikan pengalaman pengguna yang

optimal

1.4 Pembatasan Masalah

Batasan masalah dalam penelitian ini dirancang untuk memperjelas ruang

lingkup dan fokus agar sesuai dengan sumber daya dan tujuan yang telah

ditentukan. Berikut adalah batasan-batasan tersebut;

1.

Penelitian ini hanya difokuskan pada Warung Layyan sebagai studi kasus,
sehingga hasil dan pembahasan penelitian tidak secara langsung dapat
digeneralisasikan ke semua jenis UMKM

Partisipan yang terlibat dalam pengujian aplikasi hanya terdiri dari konsumen
Warung Layyan, sehingga masukan pengguna mungkin tidak mewakili semua
jenis konsumen potensial

Evaluasi aplikasi dalam penelitian ini difokuskan pada aspek usability,
termasuk kemudahan penggunaan dan kesesuaian dengan kebutuhan pengguna.
Selain itu, aspek teknis seperti tingkat error atau bug juga diperhatikan untuk
memastikan aplikasi berjalan lancar dan bebas dari gangguan yang dapat
mengurangi pengalaman pengguna. Namun, aspek performa teknis yang lebih
kompleks, seperti optimasi kinerja untuk beban tinggi atau integrasi dengan

sistem pihak ketiga, tidak termasuk dalam fokus penelitian

1.5 Sistematika Penulisan
BAB I PENDAHULUAN

Dalam isi BAB I ini akan membahas tentang latar belakang, perumusan

masalah, tujuan penelitian, pembatasan masalah, dan sistematika penulisan.

BAB II TINJAUAN PUSTAKA



Dalam isi BAB II ini akan banyak membahas tentang dasar-dasar teori dalam
penelitian yang akan dibahas.
BAB 111 METODOLOGI PENELITIAN

Dalam isi BAB III ini akan membahas tentang proses metode pengembangan
yang akan digunakan dan juga dalam pengembangan sistem yang akan diteliti.
BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN

Dalam isi BAB IV ini akan membahas hasil dan proses pembahasan pada pokok
penelitian ini dalam perancangan aplikasi mobile sebagai media katalog dan
pemesanan produk Warung Layyan menggunakan metode User Centered Design
(UCD).
BAB V KESIMPULAN DAN SARAN

Dalam isi BAB V ini akan membahas tentang beberapa kesimpulan yang bisa
diambil dari penelitian ini. Selain itu juga akan membahas saran dan masukan untuk
mengembangkan penelitian ini untuk ke depannya.
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