is terdapat

tiga carn i referensi.
li terkait
kualitatif
alamiah,
an metode

Omena secara

mendalam.

3.1.1 Wawancs
Penulis melakukan p data kualitatif dengan melakukan
wawancara ahli terkait UMKM dan UI/UX serta wawancara terhadap

pelaku UMKM itu sendiri.

mengenai fenomena yang terjadi dengan pelaku UMKM dan
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t beberapa
sesudah
UMKM
I menjadi
menerima
bah selama 2
MKM bisa
ang lebih luas bagi
angan seperti literasi
digital, kualita
harus diselesaikan bersama.
Masuk ke dunia digital menjadi sebuah hal yang tak
attlefiel

digital

digital. program ini juga melibatkan berbagai instansi dan

U Nntrlan.wutuEn Reg8 bali pelaku Am\%ar bisa
bertransformasi sepenuhnya. Pemerintah memiliki harapan bahwa
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Pelaku UMKM yang sulit masuk ke ekosistem digital adalah

jenis Mi nomi substensi, yang hanya
a_dimulai dari socio

ataupun tiktok

a selaku pekerja

6 September 2022

melalui pla ancara ini dilakukan untuk
mendapati pemahaman lebih dalam mengenai bidang UI/UX.
Bagi Bayu, UI/UX merupakan sebuah perancangan yang

kan interaksi antara manusia_dan komputer. U/UX

Penerapan UI/UX bisa sangat luas, baik dari bentuk arsitektur,

Nwalga duEn 1Rya.s I T

gar perancangan aplikasi bisa tepat dengan sasaran

M dill'ljlhkal_kete-rlﬁ)ata' antM)ebeEa st@old'r saAsatunya

N sefinisnis. Walau begitu Bayu memahami kondisi penulis yang
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ithat perancangan dari segi desain saja.

n UI/UX yang disarankan

harus fokus untuk me

pertanyaan kepada
2 dan membantu

a berpikir ini.

cari ta
aan, perasaa ahan dan
hal lain yang diz

ancara

penuli
aan keg

yang ada. Mengza

terbaik untuk

dah belajar, penulis
perkembangan edutech
ajar dan bisnis model apa yang
sesuai dengan target user. Kembali ditekankan oleh Bayu perihal
tahapan empathy yang bisa dilakukan dengan melakukan in depth

dengan berbagai latar belakang. Pelaku UMKM yang memiliki

U LNa offlin li:ﬁ: Rh SjaIIdeu a. \$Vancara
ini dilakukan un engetahui masalah dan &ala an yang
M diras kanl(ieh a?a piakuMa p nga@rhac'ap transformasi

digital Wawancara dilakukan dengan 3 orang narasumber dengan
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1) Pelaku UMKM offline

Penulis me sebagai penjual mainan
ang dirasakan oleh
seperti PPKM

f. Nur merasa

penjual

beli lebih

issa. Anissa

L

belum bisa membus

online terletak

beli saat berbelanja
edangkan anissa sendiri
atau media promosi yang dapat

meningkatkan usahanya. Anissa merasa apabila adanya aplikasi

sebagai media untuk belajar, hal ini dirasa dapat berguna.

peran besar dalam ekonomi di Indonesia, kesulitan transisi digital

NariloleVebeEa er ys rrinjaTtugAberSa, baik
pelaku maupun pemerintah. Aplikasi bisa menjadi salah satu sarana

U
M z@r;l . ?:Fingttgimm@u@ meimban UMK
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3.1.2 Studi Eksisting

dak memiliki

1t UMKM Smart,

ent, Modul Pelatihan dan

Modul Soft Competency UMKM Naik Kelas

2. Konsultasi dengan submenu Mulai Bisnis/Start-up , Strategi
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P E o841

Kansubasi

apli elihat tampilan

prinsif iki kekurangan pada

bagian simp at dari penggunaan ikon
aplikasi. Kompleksitas akan membuat persepsi otak manusia sulit
memprosesnya. Prinsip gestalt proximity terlihat jelas pada aplikasi

ini, hal ini dilihat dari jarak dan kedekatan antar elemen. Banyaknya

Walau begitu, aplikasi ini butuh memperhatikan prinsip dari

(Nin [II dv.a (E as;Rcla$da me gfﬂeedgk masih

kurang sesuai. Pada saat menjalankan aplikasi, prinsip clarity tidak

M dinka kare-rF tarlpilaM yatEmer@t nlvig aplikasi

menjadi membingungkan. Seolah semua fitur hanya ditempatkan

N bu saja. eedAr yaNiiber?';n jUAerbR dinA semua
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menu yang dibuka ha engarah kepada login page. Hal ini

digunakan oleh pemilik
mpilkan login page.

berkualitas

asuk pengguna

disusun dengan

, aplikasi ini membuat
banyak fitur se tujuan yang terarah. Fitur-fitur
yang disediakan pada aplikasi hanya terhubung dengan website
sehingga poin dari usabilitynya perlu dipertanyakan.

Pen aan gradas ele visual d terlihat
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Hews Flash

Siaran Pers

:rl'g'ru’-nl-?-._".

sudah sesuai dan lengkap

20000

SeskemenkopUKM Ajok UMKM Jodi Pessrto BPIS
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Femkab Kuningan Jajoki
g 5. 195m 03

| MenKopUKM. Ada

- Perpitaran Ekonomi dorl
i, 8 S 200

Linat Arsip

ata disediakan langsung oleh
Kemenkop dan UKM
sehingga lebih kredibel.

Weakness UI/UX butuh banyak

Hal ini

rtunities anyi afi ang

Namun dibutuhkan navigasi

Z s C
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pada aplikasi ini sangat
U LF4-M-E

Mengakses fitur tertentu harus

bagi pengguna.
Memiliki e tas
lebih karena merupakan

apl yang dira; oleh
Kemenkop dan UKM
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langsung dan tempat utama

publikasi kementerian

i aplikasi cukup
I fami n apabila

bisa ocan aplikasi

engala

gguna b

|

B

navig

sarkan
ukan

Penggunaan assesment p

y telah dilakukan

poin penting dalam
merancang suk ke ekosistem digital.
ada aplikasi dapat membantu proses belajar
UMKM lebih terarah sesuai dengan levelnya. Peletakkan konten

dan juga fungsionalitas dari fitur-fitur yang ada juga perlu

1 pembelaj

metode quiz yang membuat belajar lebih menyenangkan. Tampilan

U INang'(onVen IE‘lbLRplﬂs leblh mudah Anals
1ns1 desai aplikasi ini rhat ulai dari
L 1 M kan'k A visual,

N e/tyjasis Snana ﬁat tNat jc'lT'hira i dan Rna pﬂelemen
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visual membuat mata_pengguna terarahkan, rhythm yang sangat

terlihat pad perpaduan elemen grafis

p unity atau scale.

talt jug

-
ng .erikan
kasi menjadi use S i
1 peng credible,

asi ya

le, fi

familiar membuat
a telah menjadi aplikasi

yang ramah diguna a kalangan umur.

Duolingo apabila ditinjau berdasarkan prinsip dasar Ul Design,

memiliki aspek consistency dan meaningful feedback yang paling

menonj

elemen
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Misi Login

Klaim hadiah di 3 har| pertamamu
@ v &

) @ =
Har) k-]

Dapatkan peemsla untus membeliitem di tohe

BiKLANM

Misi Harian

a Raih 50 XP
g B ]

® E & v 8

g praktikal, solid dan
menyediakan clajaran yang berkelanjutan.
Pengguna bisa mendapatkan pengetahuan dan inspirasi dimana saja

dan kapan saja dengan konten berupa learning podcast, meditation

1 pri

beberapa prinsiP paling menonjol seperti unity. Unity dapat kita
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dari fitur

ouna untuk

1 prinsip user
seperti  aspek
consistenc dari tiap konten memiliki
beberapa gaya : kurangnya sense of control,

familiarity, and reliability.

N U S AN“FA"R A
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3) Skillshe

>mbelz ine untuk pekerja
menarik untuk
lari ilustrasi,

Skillshare

vel de

:
etri_da
CINECI

dilihat da

, terdapat

ahkan mata
prinsip gestalt,
ity. Hal ini dapat
en visual.

Secara user experie aplikasi ini telah memenuhi beberapa

faktor dari UX honeycomb seperti useful, credible dan usable.

Useful dikarenakan aplikasi ini mampu memecahkan masalah dan

membe

konten,

ateri serta

an un ikan kelas.
dN’rlnll lVadlEy ﬁ(dagdillwt;[i C[A/ cSistency,
M d pa ern hir: pﬂph s1d t dilihat
dari penempatan asetillslraMlng gﬁrhana membuag;ngguna
N bztjj blsSnudAmeer c-aF mAguan aﬁm ini.
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Consistency pada skillsha

Start Your Saved Classes

N
gﬁ'.
el et 5

Duolingo

dapat terlihat dari penggunaan ukuran

dan colors yang dominan

Skillshare

Strength Penggunaan fitur

gamifikasi membuat

likasi ini

memberikan
perasaan

I mﬂlang da;
eingi ntul

Wi v

Fitur podcast pada

inspigo membuat,

SIT
ED

Prinsip Ul mengenai

clarity dicerminkan

Memiliki hirarki
visual yangsjelas
A)ua gguna
lebih mud
mIahaAat

U N
mU
O L
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Duol

kek

>na terda

erapa as

uhi pri
s II

kekurangan prinsip

simplicity.

aplikasi.

, feedback

as. Hal ini
pat membuat user

merasa bingung.

Opportunities

A

Threat

gal

yala

lai d ak
cil h ora
dewasa buat

aplikasi memenuhi

faktor/accessible. ™3
a

Terdapat aplikasi
Enis 1ng l

memiliki daya tarik

Fit isi k
ak
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em| apli
eful
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yang sama nam ernet dan dapat learning dengan fitur

yang sama dan

memberikan

ferensi

erapa | yenting yang nan
ain. Analisa d
hone

1 pe

omb d pemanfaatan

. Penggunaan
1g ditampilkan bisa
arki visual yang jelas
seperti skillsha tlustrasi menyenangkan yang

merepresentasikan pesan seperti duolingo atau inspigo.

3.2 Metodologi Perancangan

dan pengujian. Fokus utama dari design thinking adalah membuat solusi yang
terfokus den penggunas darisu permasalahan~yyang asigbstrak.
Melibat li\ﬂse—Ethi:gEe 1Bde§Pr oly;r;lagst.
MUt TIMEDIA

Design Thinking yang berpusat pada user membuat tahapan ini
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memahami masalah yang ingin diselesaikan. Hal ini melewati tahapan user

research yang insight nyata mengenai
itama dalam design

interview dan

3.2.3 Ideate

Ideation adalah pro ana penulis menghasilkan ide dan
solusi sebanyak mungkin untuk mengatasi problem statement yang diakhir

dengan pengujian agar penulis mendapatkan solusi terbaik dan paling tepat.

(3

elanjutkan tahapan ideate, pada tahap ini penulis membuat solusi
(Ljn :Ma rlatMlgaE)e t nsl elspefl‘:enAed na dari
i yang diusulkan diguna tu nguji-atau memvalidasi ide,
Mi ﬂn, ‘t ;Ik 1 nthalE innlipui hlAﬁdelity,
;N)typitgjan }Sncamm mecNekuﬂfr. A R A
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