BAB I
PENDAHULUAN

1.1. Latar Belakang

Dinas Koperasi Dan UMKM (Usaha Mikro Kecil dan Menengah) Yogyakarta
adalah lembaga pemerintahan yang bertujuan mengembangkan usaha mikro, kecil.
menengah sebagai upaya untuk memberdayiikan masyarakat vang memiliki usaha
mikro juga memberikan dukungan. dun pembingan kepada UMKM, termasuk
dalam bl pemasaran digital dan pengembangan branding produk[1]. Dinas
Koperasi dan UKM Y ogyakarta berperan penting dalam mendarong pertumbuhan
ekonomi daerah nmlﬂmpﬂmﬂtgnn koperast dan usaho lecil ménengah, serta
meningkatkan kesejshternan musyarakat melalui beberapa layanan yang salah
!Imylmfaﬂknn teknologi digital.

ﬁﬁh satu program kerja dari Dinas Koperasi dm m adalah sistem

markethuh “SiBakul”, SiBakul adaluh sebush platform dari program inovatif untuk
ulm kelola dan UMKM terpadu  yang terdiri stos  sistem  datpbase dan
pengelompokan untuk pembinsan yang fepat, efektif, sesusi kebutuhan dan
I&h;riu@ﬂan[ﬁl] SiBakul Jogja merupakan platform m milik Dinas Koperasi
dan GMKM Daerah Istimewa Yogyakartn yang djtu]'uhn mmmnpeudatﬂm
berbm website yang kemudian dlknmimngk:u: w . juh  untuk
mermmuﬂtmb laniangan-tantangan vang dﬁudqn UHK.H. salah satunya
pada WM UMEKM dapat menggunakan progrm ini dengan mendaftar
di aplikasi SiBakul sebagai mitra untuk memasarkan produk mercka.

Seperti aplikasi pada umumaya. SiBakul jugs dilakukan pengembangan untuk
memenuhi kebutuhan UMEM, dalam upaya mesingkatkan kualitas layanan,
pengembangan UNUX website vang efektif sangat penting[3]. Pengembangan

aplikasi yang sesual memungkinkan Dinas Koperasi dan UMEM DIY untuk
menyediakan layanan publik yang lebih efisien dan wccessible dengan berbagai
produk lokal dan budaya khas Yoegyakarta,

Dalam hal ini pengembangan UL'UX website SiBakul Jogja menjadi sangnt
relevan untuk meningkatkan pengalaman pengguna dan meningkatkan visibilitas



layanan. Jumlah pengguna aplikasi sebanyak 3060 berdasarkan web terdapat
11.626 produk dan 10 ragam produk. terdspat hasil dari kuisioner yang telah dibuat
oleh peneliti menyebutkan bahwa beberapa UMKM mengalami kendala sast
melakukan login, dafiar, dan reset password pada aplikasi SiBakul.

Berdasarkan uraian  diastas  maka peneliian  in1 akan  melakukan
pengambangan desain antarmuka pengguna aplikasi SiBakul Jogja menggunakan
metode dexign thinking melalul tahap Emipathize, Define, ldeate, Prototype dan juga
Testing. e

Permasalahan yang dibadapai pengguna siat mengakses halaman fogin yaitu
pengguna kesulitan masuk kedolam dushboard  karena tombol pada login
haﬂﬂﬂﬂ.ﬂl mmpllmmnﬂmngungkﬂu dan Iaﬁl'ﬂmlmg}ﬁ:: logout, Selain
il M haloman daftar mitra terdapat kendala }'ﬁﬂ tampilan website yang
nmmkm Acsel password  juga menjadi kmlﬂumﬂnhm pengguna

enggun harus menunggu jam hari kegja untuk mengakses fitur ini.
1.2 Pﬁm masalah

Bltm latar belakong dan judul penelitian yang diangkat, rumusan
masalah ﬁhtnpellunn ini adalah bagaimadna meraneany ¢ dan mengembangkan
MUhpmggunn pada aplikesi SIBAKUL Jogja ug&}ﬁiﬁmﬂnh dipahami dan
digumakan oleh pelaku UMKM. Selain itu, penelitain ini jugs menguratkan
bagnm penarapan metode Design  Thinking dapat membantu  dalam

khhﬂﬂmhmggum sehingaa dapat menghasilkan solusi
desﬂm m ahh&nt ﬂpﬂ w para UMEM dapat menggunakan aplikasi
SiBakul agar lebih User Friendly. SEJnn_lum\rn.m ini meneliti bagaimana

penerapan Black Box Testing dan pengujian menggunakan platform Maze dapat

dimanfastkan untuk mengevaluasi efektivitas desain yang dibuat dalam
memperbaiki pengalaman pengguna

1. 3 Tujuan Fenelitian
Tujuan dari penelitian ini antara lain yaitu ;
a. Meningkntkan pengalaman pengguna dalam hal tampilan pada aplikasi
SiBakul



I Mesinplcatkion akswsililines pada: webiine metalul dssain yaag disesasiion
dengan preferensi pengguna.
¢. Merancang desain UVUX website SiBakul menggunakan Metode
Design Thinking.
1. 4 Batasan Masalah
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