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Abstrak 
Permasalahan yang sering muncul ketika pengguna dalam hal ini pelaku UMKM menggunakan 

aplikasi yang baru adalah tidak familiernya pengguna dengan beberapa bagian komponen beserta fungsi 

yang muncul pada desain user interfacenya. Hal ini bisa dikarenakan awamnya pengguna dengan 

rancangan user interfacenya. Oleh karena itu penelitian ini bertujuan agar rancangan User Interface dari 

E-katalog produk UMKM di Banyuwangi ini bisa sesuai dengan kebutuhan pengguna. Untuk mencapai hal 

tersebut proses perancangan desain User Interfacenya menggunakan metode Design Thinking, metode ini 

dipilih karena menggunakan pendekatan solusi praktis dan kreatif, penekanannya di fokuskan kepada 

pengguna. Terdapat 5 tahapan pada metode design thinking yaitu empathize, define, ideate, prototype dan 

test.  Sedangkan untuk mengukur tingkat kemudahan penggunaan dari rancangan user interface E-katalog 

produk UMKM, partisipan diminta untuk menjalankan skenario tugas dan mengisi kuesioner Single Ease 

Question (SEQ). Nilai tingkat kemudahan penggunaan rancangan user interface yang diberikan oleh 

partisipan yang  diharapkan adalah diatas 5,5 point atau diatas 71%. Ini berarti bahwa rancangan user 

interface E-katalog produk UMKM bisa diterima oleh pengguna. 
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Abstract 
 Problems that often arise when users, in this case UMKM actors, use new applications, are the 

user's unfamiliarity with some of the component parts and functions that appear in the user interface design. 

This can be due to the generality of users with the design of the user interface. Therefore, this study aims 

to make the User Interface design of the E-catalog of UMKM products in Banyuwangi able to suit the needs 

of users. To achieve this, the User Interface design process uses the Design Thinking method, this method 

was chosen because it uses a practical and creative solution approach, the emphasis is on the user. There 

are 5 stages in the design thinking method, namely empathize, define, ideate, prototype and test. Meanwhile, 

to measure the level of ease of use of the UMKM product E-catalog user interface design, participants were 

asked to carry out task scenarios and fill out a Single Ease Question (SEQ) questionnaire. The value of the 

level of ease of use of the user interface design given by the participants is expected to be above 5.5 points 

or above 71%. This means that the user interface design of the UMKM product E-catalog can be accepted 

by users. 
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1. Pendahuluan 

Katalog berbasis offline dalam beberapa tahun yang lalu digunakan oleh pengusaha untuk saling 

bersaing menjaring perhatian untuk mempromosikan produk dan jasanya [1]. Katalog itu sendiri memiliki 

beragam bentuk dan ukuran, mulai dari selebaran, buku, kartu bahkan majalah, biasanya penyebarluasannya 

secara langsung kepada masyarakat lewat toko, supermarket bahkan langsung di jalanan. Kehadiran 

Teknologi Informasi (TI) mengubah cara-cara di dalam suatu bisnis dari yang semula konvensional menjadi 

sesuatu yang baru baik dari sisi peluang maupun tantangannya [2]. Penggunaan teknologi informasi 

merupakan salah satu strategi yang tepat agar produk atau jasa yang dihasilkan oleh UMKM dapat 

dipasarkan secara meluas kepada masyarakat dengan biaya yang terjangkau dan meningkatkan penjualan 

[3]. E-katalog sebagai salah satu produk teknologi menjadi salah satu alternatif pengusaha untuk 

memasarkan produknya. Hal ini dikarenakan E-Katalog dapat lebih menghemat biaya. Selain itu E-Katalog 

juga digunakan untuk mempermudah seseorang dalam mencari informasi tentang suatu produk. Informasi 
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tersebut antara lain yaitu memuat daftar, jenis, spesifikasi dan harga barang dari berbagai penyedia barang. 

Kemudian E-Katalog produk berbasis online memiliki jangkauan promosi yang lebih luas[4]. E-katalog 

yang memiliki tampilan modern, lengkap dan ringkas juga dapat melakukan penjualan secara efektif dan 

dapat meningkatkan efisiensi dan kemudahan dalam menampilkan produk dalam bentuk katalog digital [5]. 

Pada penelitian ini bertujuan untuk merancang user interface E-katalog produk UMKM di 

Banyuwangi berbasis mobile agar sesuai dengan kebutuhan pengguna. Berbasis mobile dikarenakan banyak 

pola perilaku pengguna dalam berinteraksi, berkomunikasi, transaksi ekonomi, dan gaya hidup lainnya 

melalui smartphone [6]. Dikarenakan E-katalog berbasis mobile ini nantinya digunakan oleh beberapa 

UMKM di Banyuwangi maka hal penting yang harus diingat adalah kemampuan dari masing-masing 

pelaku UMKM mengenai pengetahuan dibidang teknologi sangat berbeda-beda. Oleh karena itu E-Katalog 

yang dirancang harus bisa mengakomodir segala kemampuan dan sesuai dengan kebutuhan pengguna. 

Untuk mencapai hal tersebut maka proses perancangan User Interface E-Katalog ini menggunakan metode 

Design Thinking. Metode ini dipilih karena menggunakan pendekatan solusi praktis dan kreatif, dimana 

penekanannya di fokuskan kepada pengguna[7]. 

 

2. Metode Penelitian 

Design Thinking merupakan metode kolaborasi yang mengumpulkan banyak ide dari disiplin ilmu 

untuk memperoleh sebuah solusi [8]. Design thinking tidak hanya berfokus pada apa yang dilihat dan 

dirasakan, namun juga berfokus pada pengalaman pengguna (user). Design thinking digunakan untuk 

mencari solusi yang paling efektif dan efesien untuk memecahkan suatu masalah yang kompleks. Pemikiran 

yang diterapkan adalah pemikiran komperensif untuk mendapatkan sebuah solusi [9]. Design thinking 

dibagi menjadi 5 tahapan yaitu sebagai berikut: Empathize, Define, Ideate, Prototype, Test. 

 

 
 

Gambar 1. Lima Tahapan Design Thinking 

 

 

2.1 Empathize 

Empathize dalam Bahasa Indonesia bisa berarti sebagai berempati, pada tahapan awal ini peneliti 

melakukan proses empati, dimana peneliti harus memahami masalah masalah yang muncul berdasarkan 

data dan fakta sebagai landasan awal penelitian. Pada tahapan ini mengajak 5 UMKM di Banyuwangi untuk 

berdiskusi mengenai kendala-kendala apa saja yang dihadapi oleh UMKM ketika akan membuat E-Katalog 

produk. Kendala tersebut diantara yaitu : tidak memiliki tenaga yang khusus untuk menangani pembuatan 

katalog produk sehingga pemilik UMKM juga merangkap sebagai tenaga untuk produksi, tenaga 

marketing, keuangan, terkadang juga sebagai desainer grafisnya. Dengan kondisi seperti itu bisa dipastikan 

semua pekerjaan tidak akan bisa maksimal. Juga pembagian waktu tentunya tidak berjalan sebagaimana 

mestinya. Kendala yang lain ketika UMKM akan membuat E-Katalog adalah mereka tidak memiliki foto 

produk yang layak, tidak memiliki arsip produk terdahulu, pengelompokan kategori produk yang masih 

berantakan, pemberian nama dan kode produk, penulisan diskripsi, dan lain sebagainya. Dengan kendala 

kendala tersebut dijadikan sebagai landasan untuk perancangan antarmuka aplikasi E-Katalog produk untuk 

UMKM khususnya di Banyuwangi.  

 

2.2 Define 

Define bisa diartikan sebagai mendefinisikan suatu permasalahan. Tahapan ini merupakan tahapan 

yang sangatlah penting, yaitu harus bisa menjabarkan dan menganalisis secara detail inti permasalahan 

yang muncul pada pelaku UMKM ketika akan menggunakan E-Katalog Produk. Pada tahapan Define akan 

dibagi menjadi 3 tahapan, yaitu Pain Point, Affinity Diagram dan How-Might We. Pada tahapan ini 

menghasilkan beberapa informasi mengenai kendala dan solusi apa yang bisa ditawarkan. 
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Permasalahan yang muncul 

 
 

Solusi yang ditawarkan 

 
 

Gambar 2. Affinity Diagram User Interface Prototype E-Katalog 

 

 

2.3 Ideate 

Pada tahapan Ideate ini akan muncul ide tampilan fitur-fitur yang akan dibuat nantinya pada 

aplikasi. Hal ini akan memberikan gambaran ada berapa banyak tampilan yang akan dibuat disesuaikan 

dengan How Might We pada tahapan sebelumnya. Pada Gambar 5 menjelaskan urutan prioritas mana yang 

akan dibuat terlebih dahulu agar bisa terjadwal pembuatan User Interface E-Katalog produk UMKM di 

Banyuwangi. Urutan prioritasnya adalah sebagai berikut : 1. Fitur Login, 2. Fitur Daftar UMKM, 3. Fitur 

Lihat Katalog Produk, 4. Fitur Upload Produk, 5. Fitur Admin. 

 

 
Gambar 3. Tampilan Fitur beserta keterangannya 

 

Pada tahapan selanjutnya adalah membuat tampilan Crazy 8’s yang sesuai dengan urutan prioritas 

gambaran fitur-fitur dari tampilan User Interface yang akan dibuat. Sesuai dengan namanya, Crazy 8’s 

merupakan gambaran cepat dari tampilan User Interface dari fitur yang akan dibuat. Crazy 8’s dibuat dalam 

waktu 8 menit untuk mewujudkan 8 tampilan antarmuka. Berikut merupakan tampilan Crazy 8’s dari E-

Katalog produk UMKM di Banyuwangi berbasis mobile. 
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Gambar 4. Tampilan Crazy 8’s E-Katalog Produk UMKM di Banyuwangi 

 

2.4 Prototyping  

Prototyping merupakan bentuk implementasi dari tahapan Crazy ‘8s. Prototype memberikan 

fasilitas bagi pengembang dan pemakai untuk saling berinteraksi selama proses pembuatan, sehingga 

pengembang dapat dengan mudah memodelkan perangkat lunak yang akan dibuat [10]. Prototype akan 

dapat menggambarkan bentuk fisik yang mampu berinteraksi secara lebih dengan kemampuan indera 

pengguna selain kebutuhan visualnya. Hasil akhir sebuah prototype akan di observasi/analisis kembali 

sebelum diujikan ke publik untuk mengetahui tingkat keberhasilan dan kegagalan dari User Interface yang 

dibuat. Dari tampilan prototype ini akan terlihat bagaimana tampilan User Interface beserta flow dari E-

Katalog produk UMKM di Banyuwangi. 

 

  
 

Gambar 5. Tampilan prototype beserta flow E-Katalog produk UMKM di Banyuwangi 

 



SEMINAR NASIONAL CORISINDO  ◼ 430 

INSTITUT TEKNOLOGI DAN BISNIS STIKOM BALI – 11 AGUSTUS 2022 

2.5 Testing  

Tahap ini merupakan tahapan paling akhir dalam metode design thinking yang dimana perancang 

akan melakukan uji coba prototype yang telah dibuat sebelumnya. Uji coba dilakukan kepada 5 calon 

pengguna dengan jangka waktu yang sudah ditentukan dan selanjutnya akan dievaluasi untuk memastikan 

bahwa prototype yang telah dibuat bisa terus dilanjutkan untuk direvisi atau dipublikasikan. Metode test 

digunakan adalah Metode In-depth Interview dan menggunakan skala Single Ease Question (SEQ) dengan 

skala 1-7 untuk mengukur sisi kemudahan penggunaan. Angka 5,5 atau 71% merupakan parameter minimal 

keberhasilan yang dapat dijadikan acuan target.  

 
Gambar 6. Skala Single Ease Question 

 

 

Adapun fitur yang diujikan ke pengguna adalah fitur daftar/ registrasi dan fitur lihat produk UMKM. Dan 

pertanyaan yang diajukan ke pengguna setelah mencoba menggunakan prototype adalah : “Seberapa 

mudah/sulitnya fitur yang diujikan yaitu fitur daftar/ registrasi dan fitur lihat produk UMKM yang telah 

diberikan?” dan tabel hasilnya adalah sebagai berikut : 

 

Tabel 1.  Pengujian Fitur 1 dan Fitur 2 kepada 5 orang pengguna 

No Pengguna 

Fitur 1 

(daftar/ registrasi) 

Fitur 2 

(lihat produk UMKM) 

Score Minutes Score Minutes 

1 Pegguna 1 5,8 2 6 1,8 

2 Pengguna 2 5,7 2 5,8 2,1 

3 Pengguna 3 6 1,8 5,8 2,1 

4 Pengguna 4 6,1 1,8 5,7 2 

5 Pengguna 5 5,8 2,1 6 1,8 

 Total 5,88 1,94 5,86 1,96 

 

 

3. Hasil dan Pembahasan 

Dari proses pengujian yang telah dilakukan ke 5 pengguna dengan 2 fitur prototype E-Katalog 

yang telah dirancang menunjukkan bahwa rata-rata pada fitur ke 1 yaitu proses pendaftaran pengguna 

membutuhkan waktu sekitar 1,94 menit dan memberikan score rata-rata sebesar 5,88 point untuk 

melakukan tugas dari awal sampai akhir pendaftaran/registrasi. Sedangkan pada fitur ke 2 yaitu lihat produk 

UMKM pengguna membutuhkan waktu rata-rata 1,96 menit dan memberikan score rata rata 5,86 point 

untuk melakukan tugas dari memilih daftar UMKM sampai ke detail produknya. Hal ini menunjukkan 

bahwa rata-rata halaman yang dibuat sudah memenuhi syarat kemudahan penggunaan melebihi dari score 

nilai minimal yaitu 5,5.  

 

4. Kesimpulan 

Proses perancangan Prototype User Interface E-Katalog produk UMKM di Banyuwangi berbasis 

mobile pada fitur registrasi dan fitur melihat produk menggunakan metode Design Thinking merupakan 

solusi praktis dan kreatif dimana penekannya di fokuskan kepada pengguna. Pada tahapan pertama yaitu 

empathize, merupakan tahapan penting dimana calon pengguna memberikan gambaran permasalahan yang 

dihadapi oleh pelaku UMKM, ini akan menjadi dasar untuk membuat fitur fitur pada user interface agar 

bisa mengakomodir segala kemampuan yang dimiliki oleh pelaku UMKM di Banyuwangi. 
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