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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. 
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