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Perancangan User Interface Marketplace 

UMKM Batik Menggunakan Metode  

Design Thinking 
 

User Interface Design Marketplace UMKM Batik Using 

Design Thinking Method 
 

Abstrak 

Batik adalah salah satu warisan budaya yang mempunyai nilai budaya dan makna 

yang tinggi. Industri batik tradisional yang ada di Indonesia umumnya merupakan 

Usaha Kecil Menengah (UKM). Penjualan dari batik di UMKM Kabupaten Sleman 

dari tahun ke tahun kian menurun. Hal ini dikarenakan menurunnya minat 

masyarakat terhadap batik tradisional dan pengrajin batik dalam memasarkan 

produk masih menggunakan metode tradisional seperti dari mulut ke mulut, 

bermitra dengan toko atau berpartisipasi dalam pameran budaya untuk menjual 

produknya.  

Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan rancangan berupa user interface 

marketplace batik dengan menyediakan berbagai macam produk batik dan layanan 

kustomisasi sesuai desain dari keinginan pembeli. Marketplace adalah sebagai 

media berbasis online untuk membantu meningkatkan jumlah penjualan dan 

pemasaran menjadi skala yang lebih luas bagi para pengrajin batik. Dalam membuat 

perancangan user interface ini menggunakan metode design thinking. Metode ini 

terdiri dari beberapa tahap yang meliputi tahap empathize, define, ideate, prototype, 

dan testing. 

Hasil dari penelitian ini adalah rancangan user interface marketplace UMKM batik 

yang membantu masyarakat atau pecinta batik dalam mencari berbagai jenis batik 

dan mempermudah para pengrajin batik dalam memperluas pemasaran batik. 

Pengujian menggunakan aspek efektifitas, efisiensi dan kepuasan pengguna. Hasil 

pengujian yang diperoleh dari sisi pembeli mendapatkan nilai efektifitas dalam 

menyelesaikan tugas sebesar 82%, rata-rata nilai efisensi yaitu 8% dan skor SUS 

sebesar 73% pada kriteria penilaian adjective ratings mendapatkan hasil good. 

Sedangkan dari sisi penjual mendapatkan nilai efektifitas dalam menyelesaikan 

tugas sebesar 82,7%, rata-rata nilai efisensi yaitu 9% dan hasil skor SUS sebesar 

73,13% pada kriteria penilaian adjective ratings mendapatkan hasil good. 

 

Kata kunci: Batik, UMKM, User Interface, Design Thinking 


