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Abstrak

Perkembangan teknologi informasi mendorong perubahan signifikan pada strategi
pemasaran, termasuk bagi Usaha Mikro, Kecil, dan Menengah (UMKM) di Indonesia.
Namun, rendahnya literasi digital dan keterbatasan sumber daya masih menjadi
hambatan utama dalam mengadopsi teknologi pemasaran digital. Penelitian ini
bertujuan merancang sistem pemasaran digital berbasis cross-platform dengan
pendekatan User Interface/User Experience (Ul/UX) menggunakan metode Design
Thinking. Teknologi Progressive Web App (PWA) dipilih untuk mengatasi perbedaan
sistem operasi dan mempermudah pengelolaan aplikasi dengan single code base.
Objek penelitian adalah mitra UMKM Rastore di Kota Bandung yang sebelumnya
memasarkan produk melalui WhatsApp Status. Implementasi sistem dilakukan
dengan bahasa pemrograman PHP menggunakan framework Laravel. Pengujian
dilakukan dengan System Usability Scale (SUS) dan blackbox testing. Hasil
menunjukkan skor SUS sebesar 72,25 dengan kategori Good, yang menandakan
aplikasi dapat diterima pengguna. Sementara itu, pengujian blackbox menunjukkan
100% fungsional tanpa ditemukannya bug. Penelitian ini memberikan kontribusi
berupa model pemasaran digital berbasis teknologi cross-platform yang mampu
meningkatkan efektivitas promosi UMKM serta menjadi solusi bagi keterbatasan
literasi digital.

Kata Kunci: Pemasaran Digital, PWA, UI/UX, Design Thinking, Cross Platform.
Abstract

The development of information technology has driven significant changes in
marketing strategies, including for Micro, Small, and Medium Enterprises (MSMESs) in
Indonesia. However, low digital literacy and limited resources remain major barriers
to adopting digital marketing technologies. This study aims to design a cross-platform
digital marketing system with a User Interface/User Experience (Ul/UX) approach
using the Design Thinking methodology. Progressive Web App (PWA) technology was
chosen to address operating system fragmentation and facilitate application
management through a single code base. The research object is Rastore, an MSME
located in Bandung City, which previously marketed its products via WhatsApp Status.
The system was implemented using the PHP programming language with the Laravel
framework. Evaluation was carried out through the System Usability Scale (SUS) and
black-box testing. The results indicate an SUS score of 72.25, categorized as Good,
signifying that the application is acceptable to users. Meanwhile, black-box testing
showed 100% functionality with no detected bugs. This study contributes a cross-
platform technology-based digital marketing model that enhances MSME promotional
effectiveness and provides a solution to the challenges posed by limited digital literacy.
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1. PENDAHULUAN

Perkembangan teknologi informasi di abad ke-21 membawa perubahan besar,
terutama dalam bisnis dan pemasaran yang kini menjadi aktivitas tak terpisahkan [1].
Pelaku bisnis harus mengikuti arus perubahan kebutuhan pasar yang secara tidak
langsung akan merubah model bisnis [2], [3]. Pelaku bisnis yang tidak mengikuti
perubahan akan tertinggal dan ditinggalkan oleh konsumen karena perilaku konsumen
yang ikut berubah [3]. Teknologi informasi telah merubah model bisnis tradisional
menjadi digital untuk mencapai kesuksesan dan daya saing [2]. Teknologi ini mengubah
cara berinteraksi dengan konsumen secara interaktif melalui media sosial, email, situs
website dan lain sebagainya [2]. Pergeseran pola pemasaran tersebut nampaknya
memaksa pelaku bisnis terutama Usaha Mikro Kecil dan Menangah (UMKM) yang harus
memasarkan produknya secara online [4]. UMKM di Indonesia menjadi prioritas
pembangunan ekonomi nasional, khususnya ekonomi kerakyatan, karena berperan
dalam mengurangi kesenjangan pendapatan masyarakat [5], [6]. Berdasarkan data dari
Kementerian Koperasi dan UKM (KUKM) pada tahun 2024, jumlah UMKM di Indonesia
mencapai lebih dari 65 juta unit usaha [7], namun hanya 27 juta saja yang sudah
mengadopsi teknologi informasi dalam usahanya [8], sedangkan menurut wakil Menteri
Komunikasi dan Informatika (Wanmenkominfo) menargetkan setidaknya 30 juta UMKM
sudah dapat mengadopsi teknologi informasi di tahun 2024 [8]. Di Indonesia, dengan
berkembangnya digitalisasi pada UMKM berpotensi menjadi ekonomi digital terbesar di
Asia Tenggara pada tahun 2025, namun rendahnya literasi digital dan kualitas SDM
menghambat promosi produk unggulan secara optimal [6].

Pemasaran bertujuan memotivasi konsumen untuk menciptakan nilai guna hingga
melakukan transaksi [9]. Demi memenuhi kebutuhan konsumen yang lebih luas strategi
pemasaran digital menjadi salah satu alternatif [9], [10]. Tidak seperti pemasaran

konvensional, pemasaran digital mendorong permintaan melalui media yang interaktif
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[9]. Pemasaran digital tak hanya menampilkan produk berkualitas, tetapi harus mudah
dan cepat menjangkau seluruh wilayah [11]. Salah satu cara agar dapat mengatasi hal
tersebut adalah dengan memiliki toko online, e-katalog atau e-commerce [10], [11].
Pemanfaatan aplikasi website maupun mobile app (platform digital) dapat menjadi media
promosi digital dalam pemasaran [12]. UMKM yang memiliki platform digital mampu
menarik pelanggan lebih luas dan meningkatkan kepercayaan pelanggan [12]. Perbedaan
teknik pengkodean pada platform digital tersebut menjadi tantangan bagi pengembang
aplikasi [13]. Secara umum, website dikembangkan dengan bahasa native, Android
dengan Java/Kotlin, dan iOS dengan Swift [14]. Mengelola beberapa code base untuk
platform secara spesifik tentunya akan menyita waktu dan biaya [14]. Munculnya
teknologi cross platform seperti Progressive Web App (PWA) menjadi solusi kendala
tersebut [12]. PWA memungkinkan single code base dapat digunakan sekaligus ke dalam
beberapa platform tersebut [14]. Selain pemilihan teknologi, perancangan sistem harus
memperhatikan pengalaman dan interaksi pengguna dalam menggunakan aplikasi [10].
User Interface & User Experience (Ul/UX) berperan penting dalam keberhasilan
pemasaran digital karena menjadi penghubung antara konsumen dengan UMKM,
mempermudah transaksi untuk mendukung keberlanjutan di masa depan [15]. Desain
UI/UX menyajikan menu intuitif dan tampilan menarik menjadi kunci utama pengalaman
pengguna yang fungsional serta menyenangkan [15]. Hal tersebut menjadi fokus utama
dalam penelitian ini untuk menciptakan sebuah sistem dengan yang sesuai dengan
pengalaman pengguna terutama UMKM dalam memasarkan produk secara digital.
Beberapa penelitian telah dilakukan sejalan dengan penelitian ini seperti
penguatan pemasaran UMKM dengan sosial media [16], [17], [18], [19]. Branding digital
UMKM meningkatkan engagement 0,69% dan dengan pendampingan brand digital
UMKM dapat secara perlahan bertransisi dari konvensional menuju digitalisasi [16].
Selain itu dengan memanfaatkan media sosial dapat meningkatkan daya saing UMKM
sebesar 68,2% [17], hal tersebut menandakan adanya pentingnya peran media sosial
dalam memasarkan produk UMKM [18], [19]. Penelitian lainnya yakni pemanfaatan
website sebagai alat pemasaran digital [20], [21], [22], website dapat meningkatkan
penjualan [20] dan menjadi penunjang dalam kegiatan usaha [22]. Namun tingkat
penggunaannya masih rendah yang disebabkan kesulitan dalam mengingat nama website

[21]. Untuk mengatasi hal tersebut beberapa peneliti memanfaatkan mobile marketing
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[23], [24]. Hasilnya UMKM memiliki alat bantu promosi melalui gawai untuk
mengenalkan usahanya [23], [24], namun masih terbatas pada sistem operasi Android
saja [23], [24]. Minimnya pengetahuan teknologi menyulitkan pengenalan fitur kepada
konsumen secara luas [21], [23], [24].

Salah satu mitra penelitian ini yaitu Rastore (Kota Bandung) yang menjual
peralatan rumah tangga, makanan, minuman, dan kue ulang tahun. Mitra memasarkan
produk lewat WhatsApp Status, namun dirasa kurang efektif karena banyaknya produk
dan keterbatasan stok. Mitra juga belum sepenuhnya memahami media digital. Dari
permasalahan tersebut maka perancangan sistem pemasaran digital menjadi sebuah
alternatif. Pemanfaatan pendekatan UI/UX dengan metode Design Thinking menjadi
solusi untuk merancang sistem sesuai dengan pengalaman pengguna terutama UMKM
[25], [26]. Teknologi Cross Platform dengan teknik PWA mengatasi beragam sistem
operasi hanya dengan satu kali pembuatan aplikasi [27]. Maka dari itu, belum banyak
penelitian melakukan pemasaran digital melalui teknologi cross platform dengan
menerapkan prinsip Ul/UX dalam menganalisis kebutuhan pengguna terutama UMKM.

Hal ini menjadi Kebaharuan/novelty yang perlu diteliti lebih mendalam.

2. METODE PENELITIAN

Pada penelitian ini, metode pengembangan aplikasi yang digunakan yakni
menggunakan agile yang cocok untuk pengembangan aplikasi dengan waktu yang singkat
dan dapat menangani perubahan [28]. Selain itu, metode ini perlu dikombinasikan
dengan Design Thinking dalam pendekatan Ul/UX yang sangat sering digunakan dalam
konteks UMKM [26]. Agile merupakan metode yang poluler dalam pengembangan
perangkat lunak yang menekankan kepada pembuatan aplikasi dalam waktu singkat dan
juga siap akan perubahan kebutuhan pengguna yang berkelanjutan [29]. Tahapan dari
agile yakni plan, design, develop, test, deploy, review, dan launch [30]. Sedangkan Design
Thinking merupakan metode pendekatan yang digunakan dalam proses perancangan
antarmuka yang sesuai dengan pemahaman pengguna melalui proses empati [25]. Kedua
metode ini dapat digabungkan untuk menghasilkan perangkat lunak yang cepat dengan
metode agile dan sesuai kebutuhan pengguna tanpa harus memberikan pelatihan
mendalam karena sudah didukung oleh metode design thinking. Proses penggabungan

kedua metode tersebut dapat dilihat pada Gambar 1.
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Gambar 1 Metode Penelitian

Gambar 1 diatas merupakan tahapan penelitian dengan base agile development

(Plan, Design, Development, Testing, Review dan Deployment), dengan penguatan tahapan

Design melalui pendekatan Design Thinking (Emphatize, Define, Ideate, Prototype dan
Test).

d.

g

)
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Tahap plan bertujuan untuk melakukan pengumpulan data baik dengan studi
literatur dari penelitian terdahulu, observasi dan wawancara langsung kepada mitra
yakni Rastore dan penyusunan jadwal kegiatan.

Tahap design dari agile yang didalamnya dikombinasikan dengan metode design
thinking yakni emphatize untuk menentukan permasalahan dari Rastore; Define
bertujuan untuk pemisahan permasalahan berdasarkan kategori tertentu; Tahapan
Ideate yang bertujuan untuk memberikan usulan Solusi dari permasalahan; tahapan
prototype yang bertujuan untuk memberikan Gambaran antarmuka berupa low
fidelity dan high fidelity. Dan terakhi test untuk menguji seberapa sesuai desain yang
dibuat dengan experience pengguna.

Tahap development yang bertujuan untuk melakukan pengkodean sistem sesuai
dengan desain yang telah dibuat.

Tahap testing dilakukan pengujian unit terhadap sistem yang telah dibuat.

Tahap review yakni tahap pengujian user dalam hal ini Rastore

Tahap deployment yakni tahapan untuk mempublikasikan aplikasi ke layanan cloud.
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3. HASIL DAN PEMBAHASAN

Pada tahapan plan dilakukan studi pustaka terhadap penelitian terdahulu,
observasi terhadap kondisi mitra serta wawancara terhadap mitra, aplikasi yang
nantinya akan menggunakan aplikasi sebagai sarana jual beli. Hasil observasi
menyatakan bahwa mitra UMKM masih menggunakan media whatsapp sebagai sarana
memasarkan produknya. Terlihat pada gambar 2 proses pemasaran produk melalui

media whatsapp status.

(a) (b)

Gambar 2 Penjualan Melalui Whatsapp Status

Setelah dilakukan proses planning yakni studi pustaka, wawancara dan observasi
terhadap mitra dan beberapa pelanggan, tahapan selanjutnya adalah proses desain
dengan menerapkan pendekatan dari Design Thinking. Adapun hasil tahapannya sebagai
berikut.

Emphatize, Pada tahapan ini, hasil wawancara dan observasi akan diolah menjadi
dasar dari kesimpulan permasalahan yang dihadapi. Tabel 1 menjabarkan permasalahan

yang dihadapi oleh mitra dan juga pelanggan.

Tabel 1 Kesimpulan Permasalahan

No. | Kode Kesimpulan

1 P1 Mitra mengalami kendala dalam mengelola ketersediaan stok barang, terkadang
pelanggan memesan barang yang tidak tersedia di katalog

2 p2 Beberapa pelanggan terkadang melakukan pembatalan pemesanan, padahal status

barang sudah siap untuk diantarkan. Hal tersebut terjadi karena tidak ada mekanisme
pembayaran diawal.

7 P7 Pelanggan merasa Rastore kesulitan dalam menjumlahkan total pesanan dan
pembayaran, karena masih dilakukan secara manual
8 P8 Walaupun produk dibagikan dalam whatsapp status, terkadang terjadi pembatalan

karena produk tidak termonitoring/beberapa sudah kadaluarsa.

Tahap selanjutnya yaitu define, pada tahap ini dilakukan pengkategorian
permasalahan yang dihadapi mitra dan pelanggan, hal tersebut dilakukan untuk

mempermudah dalam penyelesaian masalah dan mencari solusi alternatif dalam
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permasalahan yang dihadapi. Tabel 2 merupakan pengkategorian permasalahan /

problem statement yang dihadapi oleh mitra dan pelanggan.

Tabel 2 Kategori Permasalahan

No. | Kode Kategori

1 P1 Fungsionalitas (inventory)

2 P2 Fungsionalitas (Mekanisme Pemesanan)

6 P6 Usability (Kemudahan dalam Pencarian Produk)
7 P7 Fungsionalitas (Perhitungan)

Tahap selanjutnya adalah Ideate, pada tahap ini dipetakan usulan solusi dari

permasalahan yang dihadapi. Usulan kreatif dipetakan dalam user flow dan site map

seperti pada gambar 3.

LOGIN PADA APLIKASI

Mencari barang yang di
inginkan di kotak pencarian

Memilih barang yang di
inginkan

Masukan ke keranjang

Pilih checkout

Yakin dengan barang
yang dipilih

Mengisi nama dan alamat
tujuan

Memilih metode
pembayaran

Barang dikemas
oleh penjual

Barang dikirim
oleh kurir

Barang sampal di tempat

Gambar 3 User Flow

Selanjutnya dibuatkan wireframe / low fidelity yang merupakan kerangka dasar dari

sebuah aplikasi atau website yang menggambarkan struktur, tata letak (layout), dan

elemen utama pada sebuah halaman, tanpa fokus pada detail desain visual (seperti

warna, font, atau gambar).

Tahap selanjutnya Adalah Prototype, setelah wireframe disepakati, tahap

selanjutnya adalah mengubah desain wireframe dalam bentuk low fidelity menjadi desain

dalam sketsa high fidelity atau versi detail dan realistis dari wireframe yang sudah sangat
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mirip dengan tampilan akhir produk. Prototype ini dibuat dengan menggunakan alat
bantu figma yang nantinya akan diujikan kepada mitra dan pelanggan untuk mengetahui

tingkat usability prototype. Beberapa sampel dari prototype dijelaskan sebagai berikut.

Gambar 4 Wireframe High Fidelity

Pada tahap ini dilakukan pengujian terhadap desain prototype yang telah dibuat
pada tahap sebelumnya. Pengujian dilakukan dengan menggunakan teknik System
Usability Test (SUS) yang merupakan metode evaluasi usability untuk mengukur
seberapa mudah dan nyaman suatu sistem digunakan oleh penggun [31]. SUS terdiri dari
10 pertanyaan skala likert (1-5) dimana 1 adalah Sangat Tidak Setuju dan 5 adalah
Sangat Setuju. Pertanyaan tersebut mencakup aspek kemudahan penggunaan, efisiensi

navigasi, serta pengalaman keseluruhan. Daftar Pertanyaan dijabarkan pada Tabel 3.

Tabel 3 Daftar Pertanyaan SUS

No. Daftar Pertanyaan
1 Saya berpikir akan menggunakan sistem pemasaran digital ini lagi
2 Saya merasa sistem pemasaran digital ini rumit untuk digunakan
3 Saya merasa sistem pemasaran digital ini mudah digunakan
4 Saya membutuhkan bantuan dari orang lain atau teknisi dalam menggunakan sistem pemasaran

digital ini

5 Saya merasa fitur fitur dalam sistem pemasaran digital ini berjalan dengan semestinya

6 Saya merasa ada banyak hal yang tidak konsisten

7 Saya merasa orang lain akan memahami cara menggunakan sistem pemasaran digital ini dengan
cepat

8 Saya merasa sistem pemasaran digital ini membingungkan

9 Saya merasa tidak ada hambatan dalam menggunakan sistem pemasaran digital ini

10 | Saya perlu membiaskan terlebih dahulu sebelum menggunakan sistem pemasaran digital ini
Setelah dilakukan penyebaran kuesioner pengujian kepada 10 orang maka

didapatkan hasil seperti pada Tabel 4.

Tabel 4 Hasil Kuesioner Pengujian

Pertanyaan R1 R2 R3 R4 R5 R6 R7 R8 R9 R10
1 4 3 4 4 4 4 5 4 4 4
2 2 2 2 3 3 4 2 2 2 2
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Pertanyaan R1 R2 R3 R4 R5 R6 R7 R8 R9 R10
9 4 5 4 4 3 4 5 4 4 5
10 2 4 4 5 3 2 2 2 2 3

Selanjutnya dilakukan perhitungan pengujian dengan aturan: untuk setiap
pertanyaan pada nomor ganjil kurangi dengan nilai 1; untuk setiap pertanyaan pada
nomor genap kurangi nilainya dari 5; Tambahkan nilai-nilai dari pernyataan bernomor
genap dan ganjil. Kemudian hasil penjumlahan tersebut dikalikan dengan 2,5. Maka hasil
pengujian dapat dilihat pada Tabel 5.

Tabel 5 Perhitungan SUS

Pertanyaan | R1 | R2 | R3 | R4 | R5 | R6 | R7 | R8 | R9 | R10 | Total | Totalx 2.5
1 3 2 3 3 3 3 4 3 3 3 30 75
2 3 3 3 2 2 1 3 3 3 3 26 65
9 3 4 3 3 2 3 4 3 3 4 32 80
10 3 1 1 0 2 3 3 3 3 2 21 52.5
Rata-Rata (Skor SUS) 72.25

Dari hasil pengujian prototype desain menggunakan SUS, skor didapatkan adalah
72.25 dengan kategori Good serti yang dijabarkan pada SUS score pada gambar di bawabh.

P NOT AcCEPTABLE WARGNAL __ ACCEPTABLE
T O Low ] H NSV
GRADe

coie | F T o O - )
ADJECTIVE WORST BEST
RATNGS WAGNABLE POOR  OK 600D EXCELLENT wucnpate

[P RO S WP | SO £ PUNY SR 1 O B A PO |
0 10 20 30 40 50 60 70 80 90 100

SUS Score

Gambar 5 SUS Score

Maka dari itu proses dapat dilakukan ke tahap selanjutnya yakni development atau
pengkodean menggunakan Bahasa pemrograman PHP dengan framework laravel.

Adapun implementasi dari hasil pengkodean sebagai berikut.

Kenapa Harus Rastare?
al Arvan & T
Pengiriman Super Cepat!
il el Ponpirimon Capot & To
Kenapa Harus RaStore? ®
S faraa Grosh Tarbalk
(a) (b)

Gambar 6 Halaman Utama
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Gambar 6 merupakan tampilan awal aplikasi ketika dijalankan. Aplikasi dapat

berjalan di website, desktop pada indeks (a) maupun mobile pada indeks (b). Dengan
menggunakan teknologi PWA aplikasi dapat di install langsung pada ketiga perangkat

tersebut seperti pada gambar di bawah.

Kenapa Harus RaStore?

—

(a) (b) (d)

Gambar 7 Instalasi Aplikasi

Pada Gambar 7 indeks (a) dapat dilihat pop up windows untuk pilihan menu
instalasi. Jika tombol install dipilih makan akan dilakukan proses instalasi seperti pada
indeks (b). Setelah proses instal selesai maka icon aplikasi akan muncul pada homescreen

sistem operasi yang digunakan dan aplikasi dapat digunakan seperti pada indeks (d).

Gambar 8 Katalog Produk

Gambar 8 merupakan menu produk yang terdapat pada sistem. Menu tersebut
dapat menampilkan seluruh produk yang tersedia serta dilengkapi dengan fitur
pencarian dan filter produk untuk memudahkan pelanggan dalam mencari produk yang
dibutuhkan. Jika pelanggan akan memesan, pelanggan dapat memilih jumlah produk

yang dibutuhkan dan menekan tombol “Tambah ke Keranjang”.
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Selamat Datang Ayo Bergabung!
Kembali! Daftarkan akun Anda sekarang untuk

memulai
silakan masukkan detail akun Anda

[ Nama Lengkop Anda |
Alamat Email

Alamat Email

Kata Sandi @

Buat Koto Sandi Baru @

—— O =

Belum punya akun? Dattar sekarang Sudoh punya okun? Login sekarang

RaStore Rastore

(@ (b)
Gambar 9 Login dan Register
Sistem akan mengarahkan ke menu login untuk memastikan keamanan pemesanan
seperti pada indeks (a) atau pelanggan dapat menekan tautan “Daftar Sekarang” jika
pelanggan belum memiliki akun seperti pada indeks (b). Maka tampilan pelanggan akan

muncul, dan keranjang pemesanan yang dipilih akan ditampilkan seperti gambar di

bawah.

Keranjang Belanja Kamu

© xtengbeng ditambarian ke keranjong X

Produk Harga Satuan sumiah subtotal s

G songoong #p 50.000 ! #p50.000 =
Cae
Total Belanja: Rp50.000
« tonjutkan Beionja | | Kosangtan Keranjang

Gambar 10 Keranjang Belanja

Pada Gambar 10 dapat mengelola produk yang telah ditambahkan oleh pelanggan,
produk dapat diubah jumlah pembeliannya, dihapus dari keranjang, melanjutkan belanja
untuk menambahkan barang baru dan juga mengosongkan keranjang. Selain itu pada

menu ini jika di gulirkan ke bawah akan muncul tampilan pembayaran seperti gambar di
bawabh.

Informasi Pengiriman & Pembayaran

Clsutn

B Catatan (Opsional)

iimenya Sore Sad
& Lanjutkan Pembayaran

Gambar 11 Pembayaran
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Pada Gambar 11 ini menu pembayaran berisi mengenai alamat pelanggan, metode
pembayaran (Cash on Delivery dan Virtual Account) serta catatan tambahan. Jika tombol
Lanjutkan Pembayaran dipilih makan akan muncul menu resume pemesanan seperti
Gambar 14 indeks (a) dan akan muncul notifikasi melalui telegram admin sebagai

pemberitahuan pesanan baru seperti Gambar 12 indeks (b).

° s 4w
RaStore
Pesanan Berhasil Dibuat! <@ i
[r————
1 =

(a) (b)

Gambar 12 Resume Pemesanan

Pada menu administrator akan muncul menu utama yaitu export PDF untuk
mencetak laporan melalui PDF, Mengelola data produk, mengelola penjualan dan juga

dashboard penjualan terlaris seperti Gambar 13.

)T —— [ p—

Gambar 13 Dashboard Admin

Selanjutnya, untuk mengelola penjualan dapat dilihat pada menu Laporan
Penjualan. Pada menu ini kita dapat melihat data-data pesanan yang masuk dan juga
mengubah data status pesanan tersebut pesanan disiapkan, pesanan diantar, pesanan

dikembalikan hingga pesanan selesai. Proses tersebut dapat dilihat pada Gambar 14.

& Pesanan Masuk

Gambar 14 Pesanan Masuk
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Selanjutnya untuk memastikan agar aplikasi tidak ada bugs atau cacat, aplikasi
akan diuji menggunakan pengujian black box testing. Black box testing merupakan teknik
pengujian perangkat lunak yang berfokus pada fungsionalitas aplikas [32]. Adapun hasil

dari pengujian yang telah diuji ke 10 orang dapat dilihat pada tabel 6.
Tabel 6 Pengujian Black Box

No Modul Cara Pengujian Hasil yang Diharapkan Hasil
Pengamatan
1 Menu Utama Membuka halaman | Menampilkan halaman utama | Sesuai
website tanpa adanya cacat sistem
2 Login Masuk dengan username | Masuk ke halaman dashboard | Sesuai
dan password  yang | sesuai hak akses
terdaftar
8 Mengelola Produk | Menambah dan Mengubah | Produk secara realtime akan | Sesuai
(Admin) Data Produk berubah baik di admin
maupun pelanggan
9 Menginstal Memilih menu Install pada | Aplikasi akan terinstall dan | Sesuai
Aplikasi Browser tampilan akan sesuai dengan
Sistem Operasi

4. SIMPULAN

Berdasarkan hasil implementasi dan pengujian menggunakan pendekatan Design
Thinking menghasilkan prototype dengan nilai skor SUS yakni 72,25 atau dengan kriteria
SUS berada pada skala good / baik, artinya prototype dapat diterima oleh mitra maupun
pelanggan dengan baik dan mudah dimengerti dan dapat dilanjutkan ketahapan
development untuk mengembangkan sistem dengan tekonologi PWA. Secara fungsional
aplikasi, pengujian black box menghasilkan nilai 100% sistem berjalan secara fungsional
baik dan tidak ditemukan bugs atau cacat aplikasi. Secara keseluruhan perancangan
Pemasaran Digital UMKM berbasis PWA ini dapat diterima oleh pengguna dan dapat

diimplementasikan dengan baik dalam memasarkan produk melalui media digital.
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