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[bookmark: _Toc90016785]BAB I
PENDAHULUAN

1.1 [bookmark: _Toc90016786]Latar Belakang
Usaha Mikro Kecil dan Menengah atau yang biasa disebut dengan UMKM adalah perusahaan kecil yang dimiliki dan dikelola oleh seseorang atau dimiliki oleh sekolompok kecil orang dengan jumlah kekayaan dan pendapatan tertentu. UMKM menjadi salah satu tumpuan perekonomian di Indonesia, pada tahun 1998 saat krisis ekonomi yang terjadi di Indonesia. Usaha berskala kecil dan menengah mampu bertahan dibandingkan dengan perusahaan besar dikarenakan mayoritas UMKM tidak terlalu bergantung pada modal besar atau pinjaman dari luar dalam kurs dollar.
Desain user interface saat ini semakin menarik, terbukti banyaknya tampilan dari website atau aplikasi yang menggunakan ilustrasi gambar serta animasi pada tampilan user interface-nya. User interface adalah proses membuat desain suatu produk agar terlihat menarik secara visual. UI desain meliputi berbagai aspek dari mulai interface design, pemilihan warna yang sesuai, pembuatan icon, penerapan typeface atau text yang mudah dibaca, serta juga visual desain seperti ilustrasi termasuk juga animasi dan interaction desain, dan tujuannya adalah tentu untuk membuat pengguna lebih tertarik kepada produk kita sehingga pengguna betah dan nyaman memakai produk yang kita buat (Rusmana, 2019).
Selain user interface, user experience juga berkembang ke arah yang lebih baik lagi, seperti kepuasaan dan kemudahan user dalam menggunakan sebuah produk. User experience design adalah proses untuk meningkatkan kepuasan pengguna, kesenangan pengguna, kebutuhan pengguna, serta meningkatkan engage pengguna terhadap interaksi suatu produk yang kita buat. (Rusmana, 2019) untuk mengetahui interaksi suatu produk yang kita buat telah memudahkan atau memberi kepuasan kepada pengguna maka dibutuhkan sebuah prototyping. 
Prototyping saat ini sering sekali digunakan untuk pembuatan atau pengembangan sebuah produk. Martono (dalam McElroy, 2017) menjelaskan bahwa “prototype berarti sebuah format yang dapat mengkomunikasikan ide kepada orang lain dan dapat dipergunakan oleh pengguna dengan adanya peningkatan ide dari waktu ke waktu.” Karna adanya peningkatan ide dari waktu ke waktu, hal ini dapat memudahkan analisa untuk mewujudkan kebutuhan user.
Prototyping dibutuhkan sekali untuk menganalisa suata produk yang akan dibuat atau dikembangkan, saat ini referensi atau acuan untuk Prototyping ui / ux sistem pendanaan investasi umkm sangatlah kurang. Maka dari itu peneliti ingin membuat prototyping user interface dan user experience sistem pendanaan investasi umkm sebagai acuan refrensi bagi para developer untuk membuat sistem pendanaan investasi UMKM, dalam perancangan dan pengembangan prototyping ini peneliti menggunakan metode design thinking, serta untuk pengujian prototypingnya menggunakan metode usability testing.
Design thinking adalah metode penyelesaian masalah yang berfokus pada pengguna atau user. Design thinking memiliki beberapa tahapan yaitu emphathize, define, ideate, prototype dan test. (ALI, 2017) dengan adanya 5 tahapan ini, maka dapat memudahkan untuk mengetahui target, kebutuhan dan masalah serta solusi yang dibuat. Selain mengetahui target, masalah dan solusi, design thinking juga mempunyai tahapan pengujian. Dalam tahapan pengujian ini, peneliti menggunakan metode usability testing.
Usability Testing adalah sebuah metode pengujian yang dimana dapat mengetahui apakah user dapat dengan mudah menggunakan aplikasi, seberapa efesien dan efektif sebuah aplikasi dapat membantu user mencapai tujuannya dan apakah user puas dengan aplikasi yang digunakan. (ARIFIN, 2018) dengan adanya usability testing memudahkan untuk mengetahui masalah sebelum produk diluncurkan ke publik.
Berdasarkan penjelasan di atas maka dibuatlah prototyping user interface dan user experience sistem pendanaan investasi umkm, tujuan dibuatnya prototyping ini adalah karena kurangnya referensi atau acuan sistem pendanaan investasi bagi umkm, dikarenakan platform permodalan bagi umkm memang tidak sepopuler seperti platform investasi saham, reksadana ataupun emas. Dalam perancangan prototpying user interface dan user experience sistem pendanaan investasi umkm ini peneliti menggunakan metode design thinking dan usability testing. Design thinking berguna untuk perancangan dan pengembangan prototyping, serta untuk usability testing berguna untuk pengujian prototypingnya agar dapat mengetahui lebih dulu kemungkinan kendala penggunaan aplikasi yang akan dihadapi pengguna.

1.2 [bookmark: _Toc90016787]Rumusan Masalah
Bagaimana membuat prototyping user interface dan user experience sistem pendanaan investasi umkm menggunakan metode design thinking dan usability testing sebagai acuan bagi web developer ?

1.3 [bookmark: _Toc90016788]Tujuan
Tujuan dari penelitian ini adalah membuat Prototyping user interface dan user experience sistem pendanaan investasi umkm menggunakan metode design thinking dan usability testing sebagai acuan bagi web developer.

1.4 [bookmark: _Toc90016789]Manfaat
1. Manfaat Praktis
Prototyping UI/UX Sistem Pendanaan Investasi UMKM ini mampu menjadi dasar dalam pembuatan website Sistem Pendanaan Investasi UMKM yang dapat membantu web developer dalam membuat website yang menarik secara visual, serta mudah digunakan oleh user.

2. Manfaat Teoritis
Penelitian ini diharapkan dapat memberikan tambahan informasi bagi mahasiswa serta tenaga pendidik, sebagai bahan referensi bagi penelitian selanjutnya mengenai prototyping ui / ux dan pengembangan website yang relevan dengan penelitian yang dilakukan.

1.5 [bookmark: _Toc90016790]Batasan Masalah
1. Sistem informasi pendanaan investasi umkm ini berbentuk prototyping.
2. Prototyping sistem informasi pendanaan investasi umkm ini dirancang untuk website.
3. Prototyping sistem informasi pendanaan investasi umkm ini menggunakan metode design thinking sebagai perancangan dan pengembangan prototyping-nya dan metode usability testing untuk pengujian prototyping.
4. Prototyping sistem informasi pendanaan investasi umkm ini ditujukan bagi UMKM di Malang.
5. Prototyping sistem informasi pendanaan investasi umkm ini dibuat sebagai acuan bagi web developer dalam pembuatan website yang relevan dengan penelitian ini.

1.6 [bookmark: _Toc90016791]Metodologi Penelitian
1.6.1 [bookmark: _Toc90016792]Tempat dan Waktu Penelitian
Tempat penelitian ini dilakukan di CV. Sumber Jaya Galdi dan waktu  penelitian dilakukan mulai September 2020 – Desember 2020. CV.Sumber Jaya Galdi adalah sebuah usaha UMKM yang berada di Kab. Malang, bidang usaha pada CV. Sumber Jaya Galdi adalah penjualaan isi ulang air minum, penjualan spare part, servis dan menyediakan jasa instalasi isi ulang air minum bagi customer yang ingin membuka usaha di bidang ini. Alasan peneliti melakukan penelitian pada UMKM ini dikarenakan prospek kedepannya untuk UMKM CV. Sumber Jaya Galdi sangatlah besar namun kurangnya permodalan serta sumber daya manusia mengakibatkan UMKM ini tidak bisa berkembang dengan cepat.

1.6.2 [bookmark: _Toc90016793]Bahan dan Alat Penelitian
a. Buku Catatan
Instrumen ini digunakan sebagai alat untuk menulis informasi yang didapat melalui wawancara dengan narasumber.

b. Daftar Pertanyaan
Daftar pertanyaan digunakan sebagai acuan untuk mengajukan pertanyaan dengan narasumber dalam proses wawancara.

c. Kamera
Instrumen ini digunakan sebagai alat untuk mendokumentasi kegiatan wawancara dengan narasumber.

d. Kuesioner
Instumen ini berupa kuesioner menggunakan google form yang dibagikan melalui media sosial.

e. Software Perancangan
Software yang akan digunakan disini dalam perancangan adalah Figma yang digunakan untuk membuat visual interface dan prototyping.

1.6.3 [bookmark: _Toc90016794]Pengumpulan Data
Berdasarkan tipe penelitian yang dilakukan data yang diperoleh berjenis campuran. Adapun berdasarkan sumber data, penelitian ini dibagi menjadi 2 Jenis :
1. Data Primer
Dalam penelitian yang dilakukan ini terdapat 2 sumber data primer, yang pertama adalah data yang diperoleh melalui wawancara, wawancara ini membutuhkan 1 pelaku umkm,  1 investor dan 1 web developer sebagai narasumbernya. Yang kedua adalah data yang diperoleh melalui kusioner secara online melalui google form yang dibagikan melaui media sosial, dibutuhkan data dari 20 orang untuk mengisi kuesioner. Dari kedua sumber data tersebut dapat diperoleh informasi apa saja yang diberikan oleh pelaku UMKM sehingga informasi tersebut dapat ditampilkan di website sesuai dengan kebutuhan pengguna.

2. Data Sekunder
Data sekunder dari penelitian ini bersumber dari penelitain – penelitian sebelumnya yang relavan dengan penelitian yang dilakukan dalam bentuk jurnal yaitu Evaluasi Antarmuka Website SMK Muhammadiyah 2 Sragen Menggunakan Metode Usability Testing, Analisis dan Evaluasi Aspek Usability Pada Web HRMIS Telkom University Menggunakan Usability Testing, Implementasi Metode Usability Testing Dengan System Usability Scale Dalam Penilaian Website RS Siloam Palembang.

1.6.4 [bookmark: _Toc90016795]Analisa Data
Data – data yang berhasil dikumpukan, seperti data primer dan sekunder kemudian diklasifikasikan sesusai dengan kebutuhan. Selanjutnya data tersebut diolah menjadi suatu rancangan prototyping yang menarik serta efisien dalam penggunaannya. Adapun metode analisis data yang digunakan adalah design thinking.

1.6.5 [bookmark: _Toc90016796]Prosedur Penelitian
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1.7 [bookmark: _Toc90016797]Sistematika Penulisan

	BAB I 		: PENDAHULUAN
Berisi tentang Latar Belakang, Rumusan Masalah, Tujuan, Manfaat, Batasan Masalah, Metodologi Penelitian dan Sistematika Penulisan.

BAB II 	: TINJAUAN PUSTAKA
		  Berisi tentang Tinjauan Pustaka dan Teori Terkait.

BAB III 	: ANALISA DAN PERANCANGAN
Berisi tentang Analisis Identifikasi Masalah dan Pemecahan  Masalah, Perancangan Sistem, Perancangan Data, Perancangan User interface dan Rancangan Pengujian.

BAB IV 	: PEMBAHASAN
Berisi tentang wireframe high fidelity dan Uji Coba.

BAB V	: PENUTUP
[bookmark: _GoBack]		  Berisi Kesimpulan dan Saran.
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