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ABSTRAK

Nama Mahasiswa / NPM : Safina Nur Rahmah / 20082010121

Judul Skripsi : Perancangan UI/UX Aplikasi Pemesanan Produk
UMKM Menggunakan Metode Design Thinking
(Studi Kasus: UMKM Kabupaten Gresik)

Dosen Pembimbing : 1. Abdul Rezha Efrat Najaf, S.Kom., M.Kom.
2. Reisa Permatasari, S.T., M.Kom.

Usaha Mikro, Kecil, dan Menengah (UMKM) memiliki peranan penting dalam
mendukung perekonomian Indonesia, khususnya melalui penciptaan lapangan
kerja dan peningkatan pendapatan masyarakat. Dalam perkembangan teknologi
saat ini, pelaku UMKM di Kabupaten Gresik dituntut untuk menerapkan strategi
berbasis teknologi digital guna menghadapi persaingan pasar yang semakin ketat.
Penelitian ini bertujuan untuk merancang UI/UX aplikasi pemesanan produk
UMKM berbasis mobile dengan studi kasus UMKM Kabupaten Gresik. Dalam
penelitian ini, design thinking digunakan sebagai metode untuk menghasilkan
rancangan UI/UX yang sesuai dengan preferensi dan kebutuhan pengguna. Hasil
penelitian ini berupa rancangan prototype high-fidelity aplikasi Gremed yang
dirancang berdasarkan kebutuhan pembeli dan penjual UMKM. Evaluasi desain
dilakukan menggunakan usability testing, System Usability Scale (SUS), dan
heuristic evaluation. Hasil usability testing memperoleh skor sebesar 78,07 pada
sisi pembeli dan 79,04 pada sisi penjual, sedangkan pengujian SUS menunjukkan
nilai rata-rata sebesar 73,25. Selain itu, hasil heuristic evaluation digunakan
sebagai dasar perbaikan pada beberapa tampilan antarmuka. Hasil dari ketiga
pengujian tersebutmenunjukkan bahwa desain aplikasi yang dihasilkan telah
sesuai dengan preferensidan kebutuhan pengguna.

Kata kunci : UI/UX, Design Thinking, Usaha Mikro, Kecil, dan Menengah (UMKM),
Heuristic Evaluation.
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ABSTRACT

Student Name / NPM : Safina Nur Rahmah / 20082010121

Thesis Title : UI/UX Design of an MSME Product Ordering
Application Using the Design Thinking
Framework (Case Study: MSMEs in Gresik
Regency)

Advisor - 1.Abdul Rezha Efrat Najaf, S.Kom., M.Kom.
2.Reisa Permatasari, S.T., M.Kom.

Micro,Small,andMediumEnterprises (MSMEs) play an important role in
supportinglndonesia’seconomy,particularly through job creation and the
improvementofcommunityincome. In the current development of technology,
MSMEactorsinGresikRegencyare required to implement digital technology-
basedstrategiestofaceincreasinglycompetitive market conditions. This study aims
to designtheUl/UXofamobile-based MSME product ordering application with a
casestudyofMSMEsinGresikRegency. The design thinking method was used to
producealUl/UXdesignwhichaligns with user preferences and needs. The result
of thisstudyisahigh-fidelityprototype design of the Gremed application,
developedbasedontheneedsofMSME buyers and sellers. The design evaluation
was conductedusingusabilitytesting, System Usability Scale (SUS), and heuristic
evaluation. Theusabilitytestingresults obtained a score of 78.07 for buyers and
79.04 forsellers,whiletheSUSevaluation showed an average score of 73.25. In
addition,theresultsoftheheuristicevaluation were used as the basis for improving
several interfacescreens. Theresults of these three evaluations indicate that the
resultingapplicationdesignisaligned with user preferences and needs.

Keywords: Ul/UXDesignThinking, Micro, Small, and Medium Enterprises
(MSMEs),HeuristicEvaluation.
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