
DESAIN UI/UX E-COMMERCE MENGGUNAKAN  

APLIKASI FIGMA 

HALAMAN JUDUL 

SKRIPSI 

Diajukan Untuk Memenuhi Salah Satu Syarat 

Memperoleh Gelar Sarjana Komputer (S.Kom) 

Program Studi Sistem Informasi 

Fakultas Teknik Dan Ilmu Komputer 

Universitas Nusantara PGRI Kediri 

 

 

 

OLEH : 

DAVA ADISTYAN PRANATA 

NPM : 2013030054 

 

 

 

FAKULTAS TEKNIK DAN ILMU KOMPUTER 

UNIVERSITAS NUSANTARA PERSATUAN GURU REPUBLIK INDONESIA 

UNIVERSITAS NUSANTARA PGRI KEDIRI 

2024 



 

ii 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



iii 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



iv 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



v 
 

MOTTO 

Berlelah-lelahlah, 

manisnya hidup terasa setelah 

lelah berjuang 
-Imam Syafi'i 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



vi 
 

ABSTRAK 

Dava Adistyan Pranata : Desain UI/UX E-Commerce Menggunakan Aplikasi 

Figma, Skripsi, Program Studi Sistem Informasi, Fakultas Teknik dan Ilmu 

Komputer, Universitas Nusantara PGRI Kediri, 2024. 

 

Kata kunci: Design Thinking, E-Commerce, Figma, System Usability Scale 

Dengan meningkatnya kebutuhan masyarakat akan belanja online membuat toko-

toko berusaha memasarkan dan mempromosikan produknya secara online. Melihat 

peluang tersebut salah satu pelaku usaha mikro, kecil, dan menengah (UMKM) 

yang menjual benih dan pupuk cair tanaman menggunakan website dan 

marketplace facebook sebagai media pemasaran dan penjualan. Pemasaran dan 

penjualan yang dilakukan menggunakan media website dan marketplace facebook 

kurang optimal. Dikarenakan keterbatasan fitur yang dimiliki pada website dan 

marketplace facebook dalam proses pemasaran dan penjualan. Media promosi yang 

dapat digunakan oleh UMKM dalam melakukan pemasaran dan penjualan 

menggunakan aplikasi e-commerce. Sebelum membuat aplikasi yang akan 

membantu operasi bisnis, diperlukan versi awal, yaitu prototype UI/UX. Penelitian 

ini bertujuan untuk menghasilkan desain prototype UI/UX e-commerce yang dapat 

mengatasi masalah pemasaran dan penjualan produk yang kurang optimal. Dalam 

pembuatan desain prototype akan menggunakan pendekatan design thinking 

dengan bantuan aplikasi figma. Pada tahap pengujian aplikasi menggunakan daftar 

kuesioner system usabikity scale dan dibagikan kepada 15 orang responden. 

Diperoleh hasil nilai pengujian menggunakan teknik pengujian system usability 

scale yaitu 86,83. Hasil tersebut membuktikan bahwa desain prototype UI/UX telah 

sesuai dengan keinginan dan kebutuhan calon pengguna. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang dan Permasalahan 

Dengan meningkatnya kebutuhan masyarakat akan belanja online membuat 

toko-toko berusaha memasarkan dan mempromosikan produknya secara online. 

Melihat peluang tersebut salah satu pelaku usaha mikro, kecil, dan menengah 

(UMKM) yang menjual benih dan pupuk cair tanaman ingin memasarkan dan 

mempromosikan produknya secara online dengan cara memasarkan dan menjual 

produknya di website dan marketplace facebook. 

Pemasaran dan penjualan menggunakan media website dan marketplace 

facebook kurang optimal. Karena, pada website informasi yang diberikan kurang 

lengkap dan sedikit fitur pendukung lainnya untuk meyakinkan calon pembeli 

untuk melakukan transaksi melalui website. Sedangkan, untuk marketplace 

facebook tidak dapat menampilkan semua jenis benih dalam 1 unggahan. Hal ini 

akan membuat calon pembeli kesulitan dalam melihat katalog produk. Sistem 

penjualan juga masih dilakukan secara konvensional, calon pembeli datang di 

kebun dan memilih bibit apa yang akan dibeli lalu melakukan pembayaran. Dengan 

cara ini, akan memakan waktu dari sisi calon pembeli dan penjual. Oleh karena itu, 

perlunya startegi pemasaran dan penjualan berbasis teknologi sistem informasi 

yang lebih optimal. 

Media promosi yang dapat digunakan oleh UMKM dalam melakukan 

pemasaran dan penjualan menggunakan aplikasi e-commerce. Minat calon pembeli 
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terhadap belanja online bergantung pada tingkat kemudahan yang dirasakan oleh 

pembeli serta efek langsung dari fitur yang diberikan oleh belanja online (Mulyadi 

et al., 2018). Dalam merancang antarmuka, tidak bisa dilakukan sembarangan, 

karena banyak produk yang gagal diberikan kepada pengguna akibat solusi desain 

yang sulit digunakan (Ristyawan et al., 2024). Oleh karena itu, dibuatlah sebuah 

prototype UI/UX. Tujuan dari pembuatan prototype adalah untuk memberi pelaku 

bisnis gambaran tentang cara pengguna menggunakan aplikasi (Fridayanthie et al., 

2021). Dalam pembuatan sistem, diperlukan metode yang dapat mempermudah dan 

mempercepat analisis yang dibutuhkan untuk merancang dan mengembangkan 

sistem yang baik (Gunawan Nugroho et al., n.d.). Pembuatan prototype akan 

menggunakan metode design thinking. Design thinking sebuah metode atau cara 

untuk menyelesaikan masalah dan menciptakan hal-hal baru yang berfokus pada 

pengguna. Metode design thinking memiliki lima langkah yaitu Empathize, Define, 

Ideate, Prototype, dan Test. 

1.2 Batasan Masalah 

Untuk memastikan penelitian tetap terfokus dan tidak menyimpang dari topik 

yang dimaksudkan, batasan-batasan masalah dalam penelitian ini adalah sebagai 

berikut: 

1. Membuat prototype design menggunakan Figma 

2. Proses desain UI/UX berdasarkan metode design thinking 

3. Aplikasi di desain untuk digunakan pada perangkat mobile 

4. Objek penelitian merupakan UMKM Fisha Bibit 
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1.3 Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan, maka rumusan masalah 

yang dapat disimpulkan adalah bagaimana membuat desain prototype UI/UX e-

commerce menggunakan design thinking? 

1.4 Tujuan Penelitian 

Tujuan dari penelitian ini adalah untuk menghasilkan desain prototype UI/UX 

e-commerce yang dapat mengatasi masalah pemasaran dan penjualan produk yang 

kurang optimal. 

1.5 Manfaat Penelitian 

Desain prototype UI/UX e-commerce yang dihasilkan dapat membantu 

meningkatkan efektivitas dan efisiensi pemasaran dan penjualan produk yang 

optimal. 

1.6 Sistematika Penelitian 

BAB I PENDAHULUAN 

Bagian ini menjelaskan hal-hal mengenai latar belakang dan 

permasalahan, batasan masalah, rumusan masalah, tujuan penelitian, manfaat 

penelitian, dan sistematika penelitian. 

BAB II LANDASAN TEORI 

Bab ini berisi kajian teori yang relevan dengan topik penelitian. Selain 

itu, terdapat tinjauan penelitian terdahulu yang berkaitan dengan topik yang 

sedang dibahas, digunakan untuk referensi dalam penelitian ini. 
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BAB III METODE PENELITIAN 

Bab ini menjelaskan metode penelitian yang digunakan untuk menjawab 

pertanyaan penelitian. Pada metode penelitian memuat sebuah skema dan 

tools yang digunakan. 

BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN 

Bab ini menyajikan hasil penelitian yang diperoleh dari proses 

pengumpulan data. Tahapan-tahapan yang dilalui dalam penelitian ini untuk 

mencapai tujuan meliputi pembuatan prototipe aplikasi dan pengujian 

kebergunaan menggunakan System Usability Scale. 

BAB V PENUTUP 

Bab ini berisi kesimpulan dan saran-saran berdasarkan hasil dan 

pembahasan yang telah diuraikan di Bab IV. 
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