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ABSTRAK  
 

Pengembangan UMKM sebagai dasar suatu perekonomian negara merupakan tahapan implementasi strategi yang 

perlu diikuti dengan langkah yang efektif. UMKM menghadapi berbagai tantangan dalam mengelola bisnis seperti 

pemasaran, perhitungan, dan interaksi dengan pelanggan. Studi ini bertujuan untuk merancang aplikasi UMKM Amplang 

Cita Rasa dalam melakukan transaksi dengan menggunakan aplikasi berbasis mobile, selain itu membantu pihak UMKM 

dalam mengelolah usaha yang lebih efisien dan efektif. Aplikasi ini diperlukan bagi UMKM sebagai media promosi 

maupun perkembangan dalam kegiatan bisnis untuk kedepannya. Oleh sebab itu, penenlitian ini  telah dilakukan sebuah 

Implementasi Metode Design Thinking Perancangan Aplikasi UMKM Berbasis Mobile (Studi Kasus Pada UMKM 

Amplang Cita Rasa di Kecamatan Muara Badak) Penelitian ini menggunakan pendekatan Design Thinking, metode ini 

melibatkan lima tahapan; emphatize, define, ideate, prototype, dan testing. Metode ini digunakan karna dapat 

meningkatkan efektivitas dalam memecahkan masalah dan pengalaman yang baik bagi pengguna, serta memahami 

kebutuhan yang dihadapi bagi pengguna. Pada hasil pengujian kusioner dari 10 (sepuluh) pertanyaan kusioner kepada 10 

(sepuluh) responden dapat ditarik kesimpulan lebih dari 80,8% responden menjawab bahwa apllikasi UMKM Amplang 

Cita Rasa berbasis mobile dinilai baik.  

Kata Kunci : Design Thinking, UMKM, Mobile 

 
 

IMPLEMENTATION OF THE DESIGN THINKING METHOD IN THE DESIGN 

OF MOBILE-BASED UMKM APPLICATIONS (CASE STUDY OF UMKM 

AMPLANG TASTE  

IN MUARA BADAK DISTRICT) 
 

ABSTRACT  
The development of UMKM as the basis of a counry’s economy is a stage of implementing strategies that need to be 

followed by effective steps. UMKM face various challenges in managing businesses such as marketing, calculating, and 

interaction with customers. This stus aims to design the UMKM application Amplang Cita Rasa in conduction transactions 

using mobile-based applications, in addition to helping UMKM to manage more efficient and effective businesses. The 

application is needed for UMKM as medium of promotion and development in business activies in the future. Therefore, 

this reseach has been carried out by an Implementation of Design Thinking Methode for Mobile-Based UMKM Application 

(Case Study on UMKM Amplang Cita Rasa in Muara Badak District Using the Design Thinking approach, this method 

involes five stages, emphatize, define, ideate, prototype, and testing. This method is used because it can increase 

effectiveness in solving problems and experiences that are good for users, as well as understanding the needs faced for 

users. In the result of the quiz test, from 10 (ten) quiz questions to 10 (ten) respondents, more than 80.8% of the 

respondents answered that the mobile-based UMKM Amplang Cita Rasa application was considered good.  

Keyword : Design Thinking, UMKM, Mobile 

 

 

1. PENDAHULUAN  

UMKM  Amplang  Cita Rasa merupakan sebuah 

usaha yang bergerak di bidang kuliner. UMKM ini 

berlokasi di Kecamatan Muara Badak. Berbagai jenis 

makanan khas seperti, amplang, abon, kripik, dan 

pempek dibuat oleh UMKM ini. Pengembangan UMKM 

sebagai dasar suatu perekonomian negara merupakan 

tahapan implementasi strategi yang perlu diikuti dengan 

langkah yang efektif.  

UMKM Amplang Cita Rasa berhubungan dengan 

User dalam dua proses: pemasaran dan penjualan. 

UMKM Amplang Cita Rasa hanya menggunakan 

platform sosial media seperti Whatsapp dan Facebook 

untuk aktivitas pemasaran dan penjualan. Pada proses 
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pemasaran, penjualan hanya melakukan promosi tiga hari 

sebelum produk tersedia pada sosial media yang 

digunakan sebagai media promosi. Di sisi lain, penjualan 

dilakukan melalui chat WhatsApp. Pembeli harus 

mengisi data penerima secara manual, jumlah pesanan. 

Hal tersebut dapat menghambat penjualan dan 

pertumbuhan bisnis UMKM, serta cakupan pasar kurang 

luas. 

Penelitian ini menentukan karakteristik target 

pengguna. Tujuan utama adalah merancang aplikasi 

UI/UX yang sesuai dengan kebutuhan bisnis UMKM 

Amplang Cita Rasa. Aplikasi yang akan digunakan harus 

memiliki fitur dan fungsi yang mudah untuk digunakan 

oleh pengguna agar pengguna tidak mengalami kesulitan. 

Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah 

metode Design Thinking dianggap dapat meningkatkan 

efektivitas dalam memecahkan masalah dan pengalaman 

yang baik bagi pengguna. Metode Design Thinking juga 

berperan dalam memperindah tampilan  visual aplikasi 

(UI) dan meningkatkan perfoma penggunaan aplikasi 

secara mudah bagi pengguna.  

Oleh karena itu berdasarkan penjelasan di atas, 

penelitian ini diharapkan dapat membantu UMKM 

Amplang Cita Rasa dalam meningkatkan pemasaran 

produk mereka yang pada akhirnya akan menghasilkan 

peningkatan ekonomi Indonesia. 

 

2. RUANG LINGKUP  

2.1 Rumusan Masalah  

Berdasarkan  latar belakang, maka rumusan masalah 

pada penelitian ini adalah  ”Bagaimana Implementasi 

Metode Design Thinking Pada Perancangan Aplikasi 

UMKM Berbasis Mobile (Studi Kasus UMKM Amplang 

Cita Rasa Di Kecamatan Muara Badak)?” 

2.2  Batasan Masalah  

1. Sampel dalam penelitian ini adalah pemilik usaha 

dan User UMKM Amplang Cita Rasa.  

2. Aplikasi Mobile berbasis Android yang dibuat 

adalah aplikasi pemesanan produk-produk di 

UMKM Amplang Cita Rasa 

3. Aplikasi ini hanya memfasilitasi proses pembayaran 

saja, sementara pengiriman produk tetap dilakukan 

diluar aplikasi. 

4. Aplikasi ini tidak menyediakan opsi pembayaran 

melalui bank atau pihak ketiga. Pembayaran akan 

diatur dan akan diverifikasi langsung oleh admin.  

2.3 Tujuan Penelitian  

1. Merancang aplikasi UMKM Amplang Cita Rasa 

menggunakan metode Design Thinking untuk 

meningkatkan kepuasan pengguna saat melakukan 

trasaksi menggunakan aplikasi  berbasis Mobile. 

2. Memudahkan UMKM Amplang Cita Rasa dan User 

melakukan aktivitas bisnis dalam aplikasi berbasis 

Mobile. Hal tersebut dapat lebih efisien dan efektif.   

3. Menggali kebutuhan, tantangan, dan masalah yang 

dihadapi oleh UMKM dalam kegiatan bisnis, 

sehingga aplikasi yang dirancang dapat memberikan 

solusi yang sesuai dan fungsional.  

2.4 Manfaat Penelitian  

Manfaat dari penelitian ini adalah dalam 

perancangan aplikasi berbasis Mobile untuk lebih 

memahami kebutuhan pengguna, mengembangkan solusi 

inovatif. Selain itu dapat meningkatkan kinerja bisnis, 

sehingga dapat menarik banyak User  dan membedakan 

UMKM Amplang Cita Rasa dari pesaing lainnya.  

 

3. Metode Pengembangan Metode Design Thinking

  

Metode yang digunakan dalam merancangan aplikasi 

UMKM Amplang Cita Rasa adalah Design Thinking 

yang memiliki lima tahapan yaitu Emphatize, Define, 

Ideate, Prototype dan Testing. 

 
Gambar 1. Tahapan Design Thinking 

 

3.1 Emphatize 

Pada tahap emphatize, penulis melakukan kegiatan 

pengumpulan data menggunakan teknik wawancawa. 

Wawancara dan observasi dilakukan terhadap pengguna 

sebagai targetnya, yaitu beberapa sampel pemilik usaha 

dan pelanggan UMKM Amplang Cita Rasa. 

3.2 Define 

Ketika sudah mendapatkan hasil wawancara dari 

pengguna maka akan dilakukan analisis dan kesimpulan 

pada tahap define. Untuk membantu dalam tahap 

selanjutnya, pada tahap ini dibuat User Persona dan 

User Scenarios berdasarkan hasil observasi dan 

wawancara.  

3.3 Ideate  

Tahap ini merupakan penggalian ide. Tujuan dari 

tahapan ini adalah menemukan solusi untuk masalah 

yang ada. Membuat rancangan awal desain dilakukan 

dengan proses User flow, moadboard,untuk aplikasi 

UMKM Amplang Cita Rasa adalah solusi atas masalah 

tersebut.  

3.4 Prototype 

Pada tahap prototype ini penulis mulai 

menggambarkkan kerangka alur aplikasi berdasarkan 

hasil pemetaan kebutuhan aplikasi yang telah diperoleh 

pada tahapan sebelumnya. Hal ini bertujuan untuk 

mengimplementasikan ide yang telah dibuat sehingga 

dapat mengkomunikasikannya kepada pengguna dan 

mengetahui respon melalui tahap testing.  

3.5 Testing 

Pada tahap Testing , penulis mempresentasikan 

prototype yang telah dibuat pada tahap sebelumnya. 

Tujuan dari presentasi ini adalah untuk mendapatkan 

umpan balik dari pihak UMKM Amplang Cita Rasa serta 

sampel pengguna. Selain itu untuk memastikan bahwa 

produk sudah memenuhi kebutuhan pemilik usaha dan 

User UMKM Amplang Cita Rasa..Proses pengujian 



 

 

Sebatik Vol. 28 No. 2 December 2024 

ISSN: 1410-3737(p) 2621-069X(e) 

Open access article licensed under CC-BY  

jurnal.wicida.ac.id/index.php/sebatik 

 

3 

aplikasi ini dilakukan dengan menggunakan pengujian 

Black Box dan Beta Testing. 

 

 

 

4. PEMBAHASAN 

4.1 Design Thinking 

Menurut Kelley & Brown, 2018 dalam Lazuardi & 

Sukoco, 2019)Design Thinking adalah pendekatan yang 

berpusat pada manusia terhadap inovasi yang diambil 

dari perangkat perancang untuk mengintegrasikan 

kebutuhan orang-orang, kemungkinan teknologi, dan 

persyaratan untuk kesuksesan bisnis. 

Design Thinking merupakan metode yang berfokus pada 

proses berulang untuk berusaha memahami pengguna, 

menantang asumsi, dan mendefinisikan ulang masalah 

dalam usaha untuk mengidentifikasi strategi alternatif 

dan solusi yang sebelumnya tidak mungkin atau tidak 

terdefinisikan Sarwar & Fraser (dalam Irham Hudiya 

dkk. 2022). 

4.2 Aplikasi  

Aplikasi dapat diartikan sebagai suatu program 

berupa perangkat lunak yang berjalan pada suatu sistem 

tertentu dan membantu menunjang berbagai aktivitas 

yang dilakukan manusia. Terdapat beberapa teori yang 

mendefinisikan aplikasi yang dikemukakan oleh Sri 

Widianti (dalam Huda & Priyatna, 2019) aplikasi 

merupakan sebuah software (perangkat lunak) yang 

bertugas sebagai front end pada sebuah sistem yang 

dipakai untuk mengelolah berbagai macam data sehingga 

menjadi sebuah informasi yang bermanfaat untuk 

penggunanya dan juga sistem yang berkaitan. 

4.3 Mobile 

Mobile adalah suatu istilah yang digunakan untuk 

menggambarkan aplikasi pada piranti berukuran kecil, 

portable, dan wireless serta mendukung komunikasi  

(Prakarsya, 2019). Mobile sendiri merujuk pada 

perangkat elektronik yang dapat dibawa dan digunakan 

secara portable seperti smartphone, tablet, dan laptop.  

4.4 Aplikasi Mobile  

Menurut Pressman and Bruce (dalam Afit 

Muhammad Lukman, 2019) aplikasi Mobile yang 

memiliki User interface dengan mekanisme interkasi 

unik yang disediakakn oleh platform Mobile. Aplikasi 

Mobile yang dirancangg khusus untuk platform Mobile 

(misalnya IOS, android, atau windows Mobile). 

4.5 Android 

Android adalah sistem operasi untuk aplikasi Mobile 

yang dikembangkan oleh Andoid.Inc yang menggunakan 

teknologi touchscrseen berbasis linux Alliance (dalam 

Leonardo.2020). Pengembangan aplikasi Mobile 

merupakan sisem operasi yang bersifat open source, 

yang memungkinkan perubahan dan penyebaran bebas.  

4.6 UMKM (Usaha Mikro Kecil Menengah) 

      Usaha mikro, kecil dan menengah (UMKM) 

memiliki kemampuan untuk meningkatkan lapangan  

kerja dan menyediakan berbagai layanan ekonomi 

kepada masyarakat. UMKM juga dapat mendorong 

pertumbuhan ekonomi, meningkatkan pendapatan, dan 

membantu menjaga stabilitas nasional (Fidela dkk. 

2020). 4.7 User Interface (UI) dan User Experience 

(UX) 

      User Interface (UI) adalah cara program dan 

pengguna berinteraksi. Selain itu, User interface (UI) 

dapat berfungsi sebagai tampilan visual sebuah produk 

yang menghubungkan pengguna ke sistem. Tampilan ini 

dapat terdiri dari bentuk, warna, icon, dan tulisan yang 

didesai dengan cara menarik. Secara sederhana, User 

interface adalah cara pengguna melihat tampilan produk 

Lastiansyah (dalam Putra dkk. 2021). 

4.8 Alat Bantu Perancangan Sistem  

1. Flowchart  

Flowchart adalah gambaran berupa grafik yang 

menunjukkan urutan proses atau langkah-langkah yang 

diambil untuk menjalankan suatu program. Flowchart 

dapat memberikan gambaran tentang bagaimana analisis, 

perancangan, dan pengkodean dilakukan untuk 

memecahkan masalah yang lebih mendalam selama 

proses operasional suatu kegiatan.  

Menurut Bambang Hartono 2011, flowchart 

merupakan penggambaran dari grafik dari langkah-

langkah atau bagian yang memperlihatkan urutan-urutan 

prosedur dari suatu program dan hubungan antara proses 

beserta bentuknya. 

4.9 Perangkat Lunak Pendukung 

1. Visual Studio Code   

Menurut M Reza Faisal 2017 (dalam Agustiani dkk. 

2021),Visual Studio adalah integrated development 

enviroment mempermudah software developer 

mengembangkan aplikasi pada platform Microsoft.  

2. Java Script 

Menurut Noor (dalam Wongso dkk. 2021), javascript 

merupakan suatu bahasa pemprograman yang paling 

banyak digunakan. Javascript ini menggunakan bahasa 

dengan jenis scripting yang dimana dapat digunakan di 

HTML, web, server, laptop, tablet, ponsel dan harus 

memasukkan kodenya secara langsung untuk eksekusi, 

dan tidak dapat dikompilasi dengan file executable.  

3. React Native 

React Native adalah kerangka kerja yang 

memungkingkan pengembangan membuat aplikasi 

Mobile yang menggunakan javascript tanpa menggangu 

pengalaman pengguna Bonnie Eisenman (dalam 

Malahella dkk. 2020).  

4.  Firebase 

Firebase adalah platform yang memungkinkan 

pengembangan aplikasi web dan Mobile yang 

memanfaatkan librarynya untuk menyediakan layanan 

real-time database dan backend (BaaS). Aplikasi 

Firebase memiliki API (Application Programming 

Interface) yanh memungkinkan mengintegrasikan aplikai 

dengan database dan aplikasi lain. Database Firebase 

non-relational atau NpSQL tidak menggunakan sistem 

tabel dalam implementasinya.  



 

© 2024, The Author(s). Authors retain all their rights to the published works, such as (but not limited to) the following rights; Copyright and other proprietary rights 

relating to the article, such as patent rights, The right to use the substance of the article in own future works, including lectures and books, The right to reproduce the 

article for own purposes, The right to self-archive the article 

 

 

4 

Kelebihan Firebase adalah database ini menyimpan 

data secara lokal ketik perangkat tidak terhubung 

internet. Setelah perangkat terhubung kembali ke 

internet, database ini secara otomatis akan 

menyinkronkan data Octavianus (dalam Leonardo dkk. 

2020).  

 

4.10 Hasil Penelitian 

1. Tampilan Halaman User 

 
Gambar 2. Halaman Beranda User 

Merupakan halaman yang berisi menu utama untuk 

UMKM Amplang Cita Rasa berisi tentang berada, 

kategori, produk terbaru, profil UMKM Amplang Cita 

Rasa, kontak, keranjang produk. 

 
Gambar 3. Halaman Login User  

Sebelum melakukan pembelian produk User harus 

melakukan login terlebih dahulu. 

 
Gambar 4. Halaman Daftar User 

Halaman daftar User merupakan halaman untuk 

melakukan pendaftaran oleh User untuk melakukan login 

pada aplikasi. Halaman daftar User dapat dilihat pada 

gambar 4.8  

 
Gambar 5. Halaman Jelajahi 

Halaman jelajahi adalah bagian dari aplikasi UMKM 

Amplang Cita Rasa yang dapat User menemukan produk 

yang diinginkan. Halaman jelajahi dapat dilihat pada 

gambar 4.9 
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Gambar 6. Halaman Profil 

Halaman profil digunakan untuk menampilkan info 

alamat atau data User, pesanan saya, favorite saya, riwayat 

transaksi pada aplikasi UMKM Amplang Cita Rasa.  

 

Gambar 7. Update Profil 

Halaman akun adalah bagian dari suatu aplikasi yang 

berisi informasi dan pengaturan terkait akun pengguna 

seperti; nama pengguna, nomor telpon , alamat. 

 

Gambar 8. Halaman Pesanan Saya 

Halaman pesanan saya adalah bagian dari aplikasi 

penjualan yang menampilkan riwayat dan status pesanan 

pengguna. Status pesanan dapat memeriksa status terkini 

seperti ”Belum Dibayar”, ”Sudah Bayar”, ”Sedang 

Dikirim”, ”Barang Diterima”, ”Pesanan Selesai”, dan 

”Pesanan Selesai”.  

 
Gambar 9. Halaman Riwayat Transaksi 
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Riwayat transaksi adalah bagian dari aplikasi 

penjualan yang menampilkan catatan transaksi yang 

telah dilakukan oleh User.  

 

Gambar 10. Halaman Favorite Saya 

Halaman Favorite saya pada aplikasi penjualan 

adalah bagian dari aplikasi di mana User dapat 

menyimpan dan mengelola daftar produk yang mereka 

sukai atau tertarik untuk membeli di masa yang akan 

mendatang.  

Gambar 11. Halaman Keranjang 

Halaman keranjang adalah bagian dari aplikasi yang 

dimana User dapat melihat, mengelola, dan mengatur 

produk-produk yang ingin User beli sebelum 

melanjutkan ke proses pembayaran. Fungsi utama dari 

halaman keranjang meliputi; daftar barang yang telah di 

tambahkan keranjang lengkap dengan jumlah, harga dan 

gambar produk. User dapat mengatur jumlah dengan 

menambah atau mengurangi jumlah produk yang ingin di 

belo serta dapat menghapus produk. Selain itu juga 

menampilkan total harga dari semua produk. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 12. Halaman Checkout 

Halaman Check Out adalah bagian dari aplikasi 

penjualan dimana User dapat menyelesaikan pembelian 

mereka. Di halaman checkout User dapat memeriksa dan 

mengkonfirmasi detail pesanan mereka sebelum 

menyelesaukan transaksi. Adapun fungsi utama dari 

halaman check out meliputi; ringkasan pesanan 

menampilkan daftar lengkap barang yang ada di 

keranjang belanja termasuk jumlah dan harga masing-

masing dan total biaya, informasi pengiriman User dapat 

memasukkan atau memilih alamat pengiriman, detail 

pembayaran yang menampilknan transfer bank. Serta 

konfirmasi pesanan, setelah semia detail diperiksa dan 

dikonfirmasi pengguna dapat menyelesaikan pembelian 

dengan menekan tombol ”Proses Pembayaran”. 



 

 

Sebatik Vol. 28 No. 2 December 2024 

ISSN: 1410-3737(p) 2621-069X(e) 

Open access article licensed under CC-BY  

jurnal.wicida.ac.id/index.php/sebatik 

 

7 

 
Gambar 13. Halaman Produk 

Halaman Produk adalah bagian dari aplikasi penjualan 

yang  memberikan informasi rinci tentang suatu produk 

tertentu yang dijual. Fungsi utama dari halaman produk 

meliputi; deskripsi produk, gambar produk, harga produk, 

ukasan dan penilaian, stok dan ketersedian, tambah ke 

keranjang, tambah ke produk favorite,menampilkan kategori 

pada produk tersebut. Selain itu memiliki bottom yaitu ”Beli 

Langsung” dan ”Tambahkan”. 

 
Gambar 14. Bukti Pembayaran 

Bukti pembayaran yang dikirim pembeli pada aplikasi 

penjualan berupa gambar  yang mengkonfirmasi bahwa 

pembeli telah melakukan pembayaran. Bukti pembayaran 

tersebut akan di periksa kembali oleh admin dan akan di 

konfirmasi. 

 
Gambar 15. Halaman Ulasan 

Halaman ulasan adalah halaman di mana pengguna dapat 

memberikan pendapat, feedback atau ulasan tentang suatu 

produk, layanan, tempat atau pengalaman tertentu. Selain itu 

pengguna juga dapat memberikan rating sesuai  yang 

diinginkan. 

2. Tampilan Halaman Admin 

 
Gambar 16. Halaman Profil Admin 

Halaman profil admin dapat melihat dan mengelola 

informasi akun mereka. Halaman ini mencakup beberapa 

fitur untuk memastikan admin dapat mengatur informasi 

mereka dengan mudah dan aman. Berikut adalah elemen-

elemen yang terdapat pada halaman profil admin; update 
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profil, produk saya, konfirmasi pembayaran, riwayat 

transaksi. 

 

 
Gambar 17. Halaman Produk Saya 

Halaman Produk Saya pada admin adalah admin 

dapat  melihat, mengelola, dan memperbaharui produk 

yang terdapat dalam toko atau aplikasi penjualan. 

 
Gambar 18. Halaman Tambah Produk 

Halaman Tambah Produk pada admin aplikasi 

penjualan adalah menambahkan produk baru ke dalam 

katalog toko. Halaman ini dirancang untuk 

mengumpulkan semua informasi penting yang diperlukan 

untuk menampilkan dan menjual produk tersebut di 

aplikasi. 

 

 
 

Gambar 19. Halaman Konfirmasi Bukti Pembayaran 

Halaman konfirmasi pembayaran admin pada 

aplikasi penjualan adalah untuk memverifikasi dan 

mengelola bukti pembayaran yang dikirim oleh pembeli. 

Halaman ini memastikan bahwa pembayaran telah 

diterima dengan benar sebelum memproses pesanan 

lebih lanjut. 

 
Gambar 20. Halaman Detail Transaksi 

Halaman Detail Transaksi adalah halaman yang 

menampilkan informasi lengkap mengenai sebuah 

transaksi atau pembelian yang dilakukakn oleh 

pelanggan.  Berikut adalah beberapa elemen utama pada 

halaman detail transaksi; status pesanan, id transaksi, 

alamat User, produk yang dipesan, total harga produk, 
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serta pemberitahuan bahwa User belum memberikan 

ulasan. 

 

4.11 Pengujian  

1. Pengujian Black Box 

Pengujian black box yang berfokus pada persyaratan 

fungsional sistem yang dibuat. Pengujian black box 

digunakan untuk melihat apakah Input diterima dengan 

benar dan Output yang dihasilkan benar. Beberapa pengujian 

yang diperlukan diantaranya:  

a. Pengujian halaman Login Admin  

Tabel 1. Pengujian Black Box Pada Halaman Login Admin 

Data 

Masukan 

Yang 

Diharapkan 

Hasil 

Percobaan 

Jumlah 

Percobaan 

Email  Dapat terisi 

pada texfield 

email 

Berhasil  4x 

Password  Dapat terisi 

pada 

textfield 

password 

Berhasil  4x 

Klik 

tombol 

login 

Dapat login 

ke halaman 

admin 

Berhasil  4x 

b. Pengujian di Halaman Login User 

Tabel 2. Pengujian Black Box Pada Halaman Login User 

Data 

Masukan 

Yang 

Diharapkan 

Hasil 

Percobaan 

Jumlah 

Percobaan 

Email  Dapat terisi 

pada 

textfield 

email 

Berhasil  4x 

Password Dapat terisi 

pada 

textfield 

password 

Berhasil  4x 

Klik 

tombol 

login 

Dapat login 

ke halaman 

User 

Berhasil  4x 

c. Pengujian Pada Halaman Admin  

     Tabel 3. Pengujian Black Box Pada Halaman Admin 

Data 

Masukan 

Yang 

Diharapkan 

Hasil 

Percobaan 

Jumlah 

Percobaan 

Tambah, 

ubah, hapus 

data admin 

Dapat 

menambah 

mengubah 

dan 

menghapus 

data admin  

Berhasil  4x 

Tambah, 

ubah, hapus 

data produk 

Dapat 

menambah, 

mengubah 

dan produk  

Berhasil  4x 

Konfirmasi 

pembayaran 

Sistem 

menerima 

kemudian 

Berhasil  4x 

mengarahkan 

User ke 

halaman 

”sudah 

bayar” 

Konfirmasi 

kirim 

pesanan 

Sistem 

menerima 

kemudian 

status 

pesanan 

berubah  

menjadi 

”proses 

pengiriman” 

Berhasil 4x 

d. Pengujian Pada Halaman User 

Tabel 4. Pengujian Black Box Pada Halaman User 

Data 

Masukan  

Yang 

Diharapkan 

Hasil 

Percobaan  

Jumlah 

Percobaan 

Tambah, 

ubah, hapus 

data User 

Dapat 

menambah 

mengubah 

dan 

menghapus 

data User 

Berhasil 4x 

Melihat, 

memilih 

produk  

Dapat melihat 

dan memilih 

admin  

Berhasil 4x 

Tambah 

produk ke 

dalam 

keranjang 

Dapat 

menambahkan 

produk  ke 

keranjang 

belanja 

Berhasil 4x 

Mencari 

produk 

melalui 

fitur 

jelajahi 

Dapat 

menemukan 

produk yang 

diinginkan 

Berhasil 4x 

Mengirim 

bukti 

pembayaran 

Dapat 

mengirim 

bukti 

pembayaran  

Berhasil 4x 

Melihat 

riwayat 

transaksi 

Dapat melihat 

pesanan yang 

telah 

diselesaikan   

Berhasil 4x 

Melihat 

daftar 

pengiriman  

Dapat melihat 

proses 

pengiriman   

Berhasil 4x 

Menambah 

ulasan 

Dapat 

memberikan 

ulasan atau 

komentar 

mengenai 

produk 

Berhasil 4x 

Menambah 

produk ke 

Dapat 

menambah 

Berhasil  4x 
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dalam 

menu 

favorite 

produk ke 

menu favorite 

 

2. Pengujian Beta  

Pengujian Beta meripakan pengujian yang dilakukan 

secara subjektif yang diuji langsung dari pengisian oleh 

responden.  

Menentukan skor jawaban responden terhadap setiap soal. 

Dengan menggunakan rumus : 

P =∑ Si x Ri 

Keterangan :  

P = Hasil jumlah skor (bobot) jawaban responden 

Si = Skor jawaban responden ke-i 

Ri = Banyaknya responden untuk jawaban ke-i 

Berdasarkan data hasil kusioner, dicari presentasi 

masing masing jawaban dengan menggunakan rumus: 

Y  = P/Q * 100% 

Keterangan : 

P = Hasil jumlah skor hasil jawaban responden  

Q = Nilai tertinggi yang dikalikan dengan jumlah sample  

Y = Nilai Presentase 

Y=  x 100% 

Y=  

= 80,8 

Presentasi 

80,8 x 100% 

 x 100 = 80,8% 

Jika dapat disimpulkan bahwa hasil pengujian 10 

(sepuluh pertanyaan kusioner kepada 10 (sepuluh) 

responden dapat ditarik kesimpulan lebih dari 80,8 

responden menjawab bahwa aplikasi UMKM Amplang 

Cita Rasa berbasis mobile dinilai baik.  Hasil ini 

mencerminkan tingkat keberhasilan  aplikasi setelah 

melalui tahap beta testing, dimana pengguna akhir  telah 

memberikan umpan balik dan melakukan pengujian 

terhadap aplikasi tersebut. 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

5. KESIMPULAN 

Dari hasil penelitian yang telah dilakukan, maka 

dapat diambil kesimpulan sebagai berikut: 

 

1. Aplikasi UMKM Amplang Cita Rasa dapat 

memberikan informasi seputar profill UMKM 

Amplang Cita Rasa kontak dan produk-produk yang 

di jual UMKM Amplang Cita Rasa. 

2. Aplikasi penjualan berbasis online ini dirancang 

untuk memudahkan pelanggan untuk membeli 

produk yang dijual UMKM Amplang Cita Rasa dan 

meningkatkan pelayanan kepada pelanggan guna 

mendukung  kelancaran dalam memasarkan produk-

produk.   

3. Berdasarkan hasil pengujian beta maka aplikasi ini 

disimpulkan dapat meningkatkan penjualan UMKM 

Amplang Cita Rasa. 

4. Setelah melakukan pengujian aplikasi ini dinyatakan 

layak untuk digunakan, serta mendapatkan nilai 

80,8% pada beta testing dan dinilai baik. 

6. SARAN 

Berdasarkan hasil dari penelitian dan pengujian yang 

dilakukan, aplikasi ini dapat dikembangkan menjadi 

aplikasi  dengan beberapa fitur tambahan seperti: 

1. Aplikasi dapat disusun rancangan tampilan berbasis 

website, deskop, atau multiplatform sehingga dapat 

digunakan pada segala tipe device serta menghasilkan 

desain serta aplikasi yang lebih baik.  

2. Dapat  menambahkan animasi sebagai tambahan 

tampilan aplikasi agar lebih menarik dan 

meningkatkan keamanan dalam hal transaksi 

penjualan. Untuk kedepannya akan lebih baik jika 

tersedia metode pembayaran alternatif lainnyan 

sehingga dapat mempermudah pelanggan dalam hal 

pembayaran jasa.  

3. Aplikasi ini memiliki potensi untuk ditingkatkan 

dengan menambahkan fitur-fitur tambahan yang akan 

meningkatkan keoptimalan sistem, seperti integrasi 

chat online yang memungkinkan interaksi real-time 

antara pengguna. Pada aplikasi kemampuan 

pelacakan lokasi untuk memberikan pengalaman 

pengguna yang lebih personal dan relevan.  
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