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ABSTRAK 

UMKM Sambel Gagal Diet (SGD) merupakan salah satu UMKM yang 

beroperasi di bidang F&B. Sambel Gagal Diet sendiri menjual produk sambel 

rumahan berbentuk kemasan instan yang bisa dikirim dan siap santap. Untuk saat 

ini, SGD hanya melayani penjualan secara online menggunakan Instagram dan 

WhatsApp. Hal ini menjadikan proses jual beli bersifat manual, konvensional, dan 

kurang efektif. 

Sehingga, diperlukan sebuah aplikasi yang dapat mengotomatisasi proses 

penjualan sehingga menjadi lebih efektif. Oleh karena itu, dibuatlah penelitian 

untuk merancang desain pada purwarupa aplikasi penjualan menggunakan metode 

design thinking pada aplikasi figma.  

Berdasarkan hasil wawancara dan observasi dengan pihak UMKM dan 

pelanggan UMKM, terdapat beberapa masalah utama, yaitu sistem pembayaran, 

pemesanan, checkout, dan pengecekan ketersediaan produk yang masih manual. 

Sehingga, dibuatlah perancangan desain purwarupa yang menyesuaikan dengan 

masalah dan kebutuhan pengguna, dihasilkan 16 halaman desain. Kemudian, 

purwarupa tersebut diuji dengan usability test dengan memberikan 6 skenario tugas 

kepada 19 responden menggunakan aplikasi maze. Hasil pengujian menunjukkan 

tingkat efisiensi yang baik dengan rata-rata durasi pengerjaan tugas selama 3 detik. 

Selain itu, hasil pengujian juga menunjukkan nilai usability score dari purwarupa 

sebesar 84. Sedangkan, berdasarkan opinion scale dari responden menilai bahwa 

purwarupa ini mudah dijalankan dan dioperasikan di mana 93.33% dari jawaban 

pada opinion scale memberikan nilai 5/5. Oleh karena itu, dapat disimpulkan bahwa 

pengujian berhasil dan rancangan desain purwarupa sudah sesuai dengan kebutuhan 

pengguna. 

 

Kata Kunci : Design Thinking, Purwarupa, UI/UX, UMKM, Usability Test 
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ABSTRACT 

 

UMKM Sambel Gagal Diet (SGD) is one of the Micro, Small, and Medium 

Enterprises (MSMEs) operating in the Food and Beverage industry. Sambel Gagal 

Diet sells homemade chili products in convenient packaging that can be delivered 

and consumed immediately. Currently, SGD only conducts online sales through 

Instagram and WhatsApp, making the buying process manual and less effective. 

Therefore, there is a need for an application to automate the sales process 

and make it more efficient. Hence, a research study was conducted to design a 

prototype sales application using the design thinking method on the Figma 

application.  

Based on interviews and observations with SGD representatives and 

customers, several main issues were identified, including manual payment systems, 

ordering, checkout, and product availability checks. Consequently, a prototype 

design was developed to address these problems and meet user needs, resulting in 

16 design pages. Subsequently, the prototype underwent usability testing, involving 

19 respondents who were given six task scenarios using the Maze application. The 

test results showed a high level of efficiency, with an average task completion 

duration of 3 seconds. Additionally, the usability score for the prototype was 84. 

According to the respondents' opinion scale, the majority (93.33%) rated the 

prototype as easy to run and operate, giving it a score of 5/5.In conclusion, the 

testing was successful, and the prototype design aligns with user needs. 

 

Keywords: Design Thinking, Prototype, Micro Small and Medium Enterprises 

(MSMEs), UI/UX, Usability Test


	Template Tugas Akhir

