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INTISARI

UMKM Sekar Mayang menghadapi tantangan dalam memperluas
jangkauan pasar dan mengelola pemasaran digital secara efektif karena masih
mengandalkan media sosial pribadi dan promosi offline. Keterbatasan ini
berdampak pada terbatasnya akses informasi produk, proses pemesanan yang
kurang efisien, dan rendahnya pengalaman pengguna dalam membeli produk
secara daring. Oleh karena itu, dibutuhkan solusi digital berupa aplikasi mobile
yang dapat membantu memperbaiki sistem pemasaran dan meningkatkan
pengalaman pengguna secara keseluruhan.

Penelitian ini menggunakan metode Design Thinking yang terdiri dari lima
tahapan: empathize, define, ideate, prototype, dan test. Pengumpulan data
dilakukan melalui wawancara, observasi, dan usability testing menggunakan
platform Maze dan System Usability Scale (SUS). Prototipe dirancang
menggunakan Figma, dengan fokus pada desain antarmuka yang fungsional,
menarik, dan sesuai kebutuhan pengguna. Evaluasi dilakukan secara iteratif untuk
memastikan solusi benar-benar menjawab masalah pengguna.

Hasil pengujian menunjukkan bahwa prototipe aplikasi memperoleh skor
SUS sebesar 78, yang termasuk dalam kategori "baik" dan dapat diterima oleh
pengguna. Rancangan ini diharapkan dapat dimanfaatkan oleh pelaku UMKM,
khususnya Sekar Mayang, sebagai langkah awal menuju digitalisasi usaha yang
lebih efektif dan efisien. Penelitian ini juga memberikan kontribusi dalam
pengembangan UI/UX berbasis kebutuhan pengguna dan dapat menjadi referensi
bagi pengembangan aplikasi serupa di masa mendatang.

Kata kunci: Ul/UX, Design Thinking, UMKM, aplikasi mobile, SUS



ABSTRACT

Sekar Mayang, a home-based craft industry categorized as an MSME
(Micro, Small, and Medium Enterprise), faces challenges in expanding its market
reach and implementing effective digital marketing strategies. Currently, it relies
heavily on personal social media and offline promotions, which limits product
visibility and makes the ordering process inefficient. These limitations negatively
affect customer experience and hinder business growth. Therefore, a mobile
application prototype is needed to optimize product promotion, streamline
transactions, and improve user experience.

This research adopts the Design Thinking methodology, which consists of
five iterative stages: empathize, define, ideate, prototype, and test. Data collection
was conducted through interviews, direct observations, and usability testing using
the Maze platform and the System Usability Scale (SUS). The prototype was
developed using Figma with a focus on designing a functional and visually
appealing user interface tailored to user needs. Iterative evaluation was carried out
to refine the design based on feedback and ensure it effectively addresses the
identified problems.

The usability testing resulted in a SUS score of 78, indicating that the
application prototype is well-received and considered usable by users. This
prototype is expected to serve as a digital solution that helps Sekar Mayang
transition into digital marketing more effectively and efficiently. The research
contributes to user-centered UI/UX development and can be used as a reference
for future applications aimed at supporting MSMEs in the digital era.

Keywords : UI/UX, Design Thinking, MSMEs, mobile application, SUS



