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DAFTAR ISTILAH

Antarmuka pengguna yang berinteraksi langsung dengan

sistem, seperti tombol, menu, warna, dan layout.

Pengalaman menyeluruh pengguna saat menggunakan produk

digital, mencakup kemudahan, kenyamanan, dan kepuasan.

Tools berbasis cloud untuk desain antarmuka dan prototyping

secara kolaboratif.

Rangkaian proses dan tahapan dalam merancang solusi desain

berbasis kebutuhan pengguna.

Masalah atau kendala ‘yang dialami pengguna saat

menggunakan produk atau layanan.

Sketsa awal atau wireframe kasar tanpa konten dan warna,

digunakan untuk validasi awal ide.

Desain tampilan akhir yang menyerupai produk nyata lengkap

dengan konten, warna, dan interaksi.

Alur atau langkah-langkah yang dilakukan pengguna dalam

menggunakan aplikasi hingga mencapai tujuan.

Alur langkah-langkah yang dilakukan pengguna saat

berinteraksi dengan aplikasi hingga mencapai tujuan tertentu.

Metode pemecahan masalah yang berfokus pada pengguna,
melalui lima tahap: Empathize, Define, Ideate, Prototype, dan

Testing.

Tahapan memahami kebutuhan dan masalah pengguna melalui

observasi dan wawancara.

Tahap mendefinisikan masalah utama berdasarkan data dan

temuan dari tahap Empathize.



Ideation Proses menghasilkan berbagai ide solusi dari permasalahan

yang telah didefinisikan.

Prototype Wujud visual awal dari solusi yang dirancang, untuk diuji dan
divalidasi oleh pengguna.
Testing Pengujian prototipe untuk mendapatkan umpan balik guna

menyempurnakan

Wireframe si sebelum desain akhir
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INTISARI

Penelitian ini memiliki tujuan untuk memperbaiki desain antarmuka pengguna (UI)
dan pengalaman pengguna (UX) pada aplikasi SiBakul Jogja yang dikelola oleh
Dinas Koperasi dan UMKM DIY. Aplikasi ini berperan sebagai alat digital untuk
pelaku UMKM dalam mempromosikan dan menjual produk mereka, tetapi terdapat
beberapa masalah seperti kesulitan dalam masuk, navigasi yang kurang jelas, dan
fitur pencarian yang tidak efisien. Melalui pendekatan Design Thinking yang
mencakup tahap Empathize, Define, Ideate, Prototype, dan Testing, peneliti
melakukan pengamatan menggunakan kuesioner guna menemukan kebutuhan dan
titik masalah pengguna. Proses pengembangan menghasilkan prototipe yang
didasarkan pada Figma, baik dalam bentuk low fidelity maupun high fidelity, dan
diuji dengan metode Black Box dan Maze Testing. Hasil uji menunjukkan semua
fitur utama berfungsi dengan baik, tetapi ada tingkat misclick yang tinggi pada fitur
pendaftaran yang menunjukkan bahwa navigasi perlu diperbaiki. Penelitian ini
berhasil menghasilkan desain antarmuka yang lebih efektif, user-friendly, dan
memenuhi kebutuhan pengguna, serta memberikan sumbangan dalam peningkatan
layanan digital untuk UMKM. Hasil ini diharapkan dapat digunakan oleh
pengembang aplikasi pemerintah dan UMKM lainnya dalam menyediakan solusi
yang berfokus pada pengguna berbasis teknologi.

Kata kunci: UMKM, UIUX, SiBakul, desain thinking, usability testing
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ABSTRACT

This research aims to improve the user interface (Ul) and user experience (UX)
design of the SiBakul Jogja application managed by the Yogyakarta Cooperatives
and MSMEs Office. This application serves as a digital tool for MSMEs to promote
and sell their products, but it faces several issues such as login difficulties, unclear
navigation, and an inefficient search feature. Using a Design Thinking approach
encompassing the Empathize, Define, Ildeate, Prototype, and Testing stages,
researchers conducted observations using a questionnaire to identify user needs and
pain points. The development process resulted in prototypes based on Figma, both
low-fidelity and high-fidelity, which were tested using Black Box and Maze Testing
methods. The test results showed all key features functioning well, but a high rate
of misclicks in the registration feature indicated that navigation needed
improvement. This research successfully produced a more effective, user- friendly
interface design that meets user needs and contributes to improving digital services
for MSMEs. These results are expected to be used by government and other MSME
application developers in providing user-centric, technology-based solutions.

Keywords: UMKM, UIUX, Sibakul, Design Thinking, Usability Testing
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