BAB1
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Kemajuan teknologi imformasi dan komunikasi yang berkembang pesat
telah memupdahkan masvarakat dalam berbagai aktivitas. termasuk pada sektor
ekonomi dan bisnis. Salah satu yang memsnk:m dampak pesitif perkembangan ini
adalah Usaha Mikro, Kecil, dan Menengah !,UMKM] vang dalam Undang-
Undang Nomor 20 fal;lm 2008 ﬁﬁmﬁm m usaha ekonomi produktif
milik perorangan atou badin usaha, bukan ml.'mpﬂ;m anak perusahaan atau
cabang dari usaha nmhw besar, serta memiliki batasan tertentu pada
modal dan jumlsh tenaga kerja [1]. Perkﬂ'nbangmm mendorong UMKM
uniuk terus berinovasi dalam memasarkan pruﬂtwwwsamg di pasar
yang kompetitif. Pemanfastan teknologi digital terbukti memberikan kontribusi
pada peningkatan kinerja pemasaran sekaligus penjualan.

w:m dats dari Asosiasi Penyelenggara Jasa Internel ﬁ:ﬂkmlim
{ﬁPJl'ljﬂun ilﬂj sebanyak 80.03% masyarakot Indonesia mengakses internet
‘melalui perangkat mobile seperti ponsel dan tablet. Dari jimlah tersebut. sekitar
21.26% memanfoatkan akses digital untuk melakukan transaksi belanja online
melalui platform e-commerce. Temuan ini mngmdihﬁmaﬁm perubahan

signifkan pada perilaku konsumen yang semakin beralih ke pola fransaksi digita
mmmemama ketergantungan terhadap teknologi
yang praktis dan mudah difangksu. Situssi tersebut memberikan peluang besar
bagi Usaha Mikro, Kecil, dan hm ﬂm untuk merancang strategi
pemasaran vang lebih ndnﬁﬂnﬂdtmmmfmhnpﬂtﬁxm digital.




Home fndusiri Sekar Mayang, sebagai salah satu UMEM yang bergerak di
bidang kerajinan tangan, dapat memanfaatkan aplikasi mobile untuk memperluns
jangkauan pasar dan meningkatkan efektivitas penjualan produk. Mamun, agar
aplikasi tersebut dapal diterima dan digunakan secara optimal oleh konsumen
dibutuhkan perancangzn antarmuka pengguna (UT) dan pengalaman pengguna
{UX) yang tepat, sehingga aplikasi tidak hanya fungsional tetapi juga mampu
memberikan kenyamanan dan kepuasan bagi pengguna.

Penerspan  metode . Design  Thinking  dipandang  tepat  karena
u'hemlll\.bal:i:ltm‘pndn pemahaman mendalam terhadap pengguna sebelum proses
pengembangan  aplikasi  dilskukan. Design  Thinking  sendini - merupakan
pendekatan pemecahan masalah yang berpusat pada manusia {J'mman—cmh.red'j.
dengan menckankan pentingnva identifikasi kebutuhan pengguna sebelum
mniuhi Proses ini bersifat iteratif, yaitu dihhh M h{ul:mg
untuk memperbaiki dan menyempumakan hasil berdasarkan urmpan balik dan
pengujian, Pendekatan tersebut tidak hanya menckankan pada produk akhir,
melainkan juga pada eksplorasi serta empati terhadap pengguna, sehingga relevan
untuk digunakan dalam perancangan aplikasi berbasis mobile guna menghasilkan
pengalaman pengguna (user experience) yang optimal. Dalam penerapannys,
Dnﬁpl. Thimking  mendorong - pengembang  untulk  mengujp ﬁ_m'nﬁi awal,
mengeksplorasi berbagai alternstif, don mendefinisikan ulang permasalahan
schingga dapat diperoleh solusi inovatif yang sebelumnya fidak terlihat [2].

12 Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang yang telsh dijelaskan sebelumnya. maka rumusan
masalahnya adalah bagaimana membuat rancangan prototype ULUX aplikasi
berbasis mobile produk kersjinsn tangan pada home industn sekar mayang
menggunakan metode design thinking. Pembuatan prototype bertujuan untuk
memberikan solusi digital yang dupat meningkatkan pengalaman pengguna dalam
mengakses informasi dan melakukan pembelisn produk. Selain itu, prototype ini
juga berguna sebagai langkah awal untuk memvisualisasikan tampilan dan fungsi
aplikasi, yang nantinya dapat diuji dan disempurnakan sebelum dikembangkan



lebih lanjut. Dengan pendekatan design thinking vang berfokus pada kebutuhan
dan permasalahan penggunma. diharapkan rancangan ini mampu mendukung
digitalisasi UMKM Sekar Mayang secara efektif dun tepat sasaran.
13 Batasan Masalah

Bebernpa batnsan masalah vang digunakan dalsm penelitian ini adalzh
sebagai berikut.

I. Penelitian ini herfokus padﬁ__:m perncangan UIUX dalam bentuk
prototype_pida gplikasi ‘mobile penjualan produk kerajinan tangan dari
mﬂﬂhﬂ.mngw dalam penelitian ini adalah dﬁﬁﬁﬁmkmg

‘3. Proses interaksi antara pelanggan dan Pﬂﬂﬂﬁkw dilakukan melalui
sistern yang mendukung aktivitas penjualan produk.

A pm;ﬂi'tiﬂn ini tidak mencokup aspek kmunﬂ--m_m:pmhuym
digital dan platform e-commerce lainnya.

5. fokus pengujian hanyn mencakup aspek usability, tampilan visual, dan
Yemuodaban  novigas,, wnpa mengukur performa tekms atay integrasi
sistem backend.

14  Tujuan Penelitian

Beritkut merupakan tujuan penelitian dan pammu:ﬁﬂhx_ﬂlm bentuk
prototpe pads, apikasi mbile peajuslan produic kerjinan tangan dssi UMKAM
Y ey

an rancangan protolype U/UX pada aplikasi mobile penjualan
produk kerajinan tongan dari UMEM Sekar Mayang.

2. Mengidentifikasi “kebutuhan, permasalahan, dan preferensi pengguna
dafam melakukan pembelian produk kerajinan secara online.

3. Merancang antarmuka pengguna (UI) vang menarik, fungsional, dan
sesuni dengan karakteristik pengouna target.

4. Menciptakan pengalaman pengguna (UX) vang mudsh, nyaman. dan
efisien dalam mengakses fitur-fitur aplikasi,



5. Mengembangkan prototype awal sebagai representasi visual aplikasi yang
dapat diuji kepada pengguna untuk memperoleh masukan dan
penyempurnaan.,

6. Memberikan solusi digital yang mendukung peningkatan daya saing dan
kemajuan uszha UMKM Sekar Mayang di era transformasi digital.

1.5 Manfaat Penelitian

4. Meningkatkan kepuasan pelanggan mefalui pengalaman pengguna vang
lebih baik dan efisien.

5. Mendukung adaptasi teknologi dan meningkatkan daya saing usaha di era
digital.



1.0 Sistematika Penullsan
Maksud tertentu penulisan ini, penulis menghasilkan sesuatu statistika
sehigai berikut

BAB 1 PENDAHULUAN, bab ini merangkum latar belakang. perumusan
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