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Abstrak 

Perkembangan Perkembangan ekonomi digital yang berbasis teknologi 

informasi semakin signifikan, terlihat dari meningkatnya adopsi internet oleh 

masyarakat dan UMKM. Ekonomi digital kini menjadi penggerak utama ekonomi 

global, memungkinkan optimalisasi operasi, pengurangan biaya, peningkatan 

produktivitas, dan percepatan pengembangan produk. UMKM perlu menguasai 

perangkat digital dan internet untuk bersaing dan memanfaatkan peluang pasar 

online. Contohnya digitalisasi UMKM di Surabaya yang didorong oleh Kadin 

Surabaya dan Dinas Kominfo Jatim, dianggap sebagai langkah praktis dan 

ekonomis untuk memperluas akses pasar melalui media sosial seperti Instagram, 

Facebook, dan TikTok. Penelitian ini melibatkan wawancara dengan pelaku dan 

pelanggan UMKM di Surabaya, yang menegaskan pentingnya media sosial untuk 

promosi meski terdapat kendala dalam transaksi langsung. Penelitian ini 

menggunakan metode User Centered Design  (UCD) untuk memperhatikan 

seluruh kebutuhan pengguna dan membuat solusi antarmuka Sommerce. Melalui 

beberapa tahap wawancara, desain, dan evaluasi ulang berdasarkan umpan balik 

pengguna, dikembangkan desain antarmuka yang optimal. Melalui dua kali iterasi 

pengujian, hasil evaluasi Usability testing  untuk ketiga aspek nya menunjukkan 

peningkatan signifikan dari iterasi pertama ke iterasi kedua. Evaluasi akhir oleh 

ahli UI/UX memastikan desain akhir sesuai standar heuristic dan optimal dari segi 

fungsional serta prinsip interaksi desain. 

Kata Kunci: UMKM, Media Sosial, Desain Antarmuka, User Centered Design , 

Usability testing , Heuristic. 
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