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Latar Belakang Masalah

Pedegang keliling memupakan suatu jenis usahs yang telah hadir di
Indonesia sejak zaman Belanda. Jenisusaha seperti ini, sering sekali dijumpai
di pedeszan hlnggu kota-kota besar, ﬂﬁ n.h.myn Yogyakarta. Kota yang
dikenal dengan istilih kot pelajar ini menjadik:
untuk. s et pedangang eliling runa menjual dagangannya

Pbdugwﬂﬂ;gmmﬂﬁi ciri khas suara-untuk menarik para calon
pembeli guna mudah dikenali jenis daganganya, contohnya pedagang bakso
yang menggunakan suara ketukan mangkuk sebagai ciri khas suam

kan tempat yang sangat cocok

._mnn}ra Namun tidak sedikil calon penﬂ:eﬁm sdﬂungalaW

kekeliruan dalam mengenali pedagong keliling menggunakan suam ciri
Htmg‘m Peristiwa tersebut disebabkan oleh salah sntun'_l.-'l. sudah begitu
banyak jenis dagangan keliling sehinggn tidak ada pembeda antara para

Mﬂjmﬁ satu dan |ainnya. hal ini juga ditngkapkan nliuh'llrb-empa
resphh&m penulis dalam melakukan risel,

Penulis telah melakukan riset berupa kuesioner yang disebar dan dan
kuesioner tersebul mendapati berbagai kesulitn yang dislami oleh
responden. Penils telsh mempeljari bebeapa kasss dslam melskukan
mhl ﬂimm mntuhn]m“ ]'.leq[lni f-nng tidak mendengar
Karena sudah terlalu jaub, penjual sering Kali tidak memiliki kembalian ketika
proses. pembayaran. Berdasarkan permasaloban kasus tersebut, penulis
memiliki solusi bagaimana cara menemukan pedagang keliling dan membeli

jajanan yang sesusi keinginan tanpa proses vang panjang. Disini didapat
sebuah solusi yang mampu menjawab kesulitan tersebut yaitu sebuah sistem
tracking untuk memudahkan para calon pembeli supaya tidak mengalami
kesulitan ketika ingin membeli jajanon dan pedagang keliling. Adopun
informasi vang perlu disediakan dalam sistem tersebut adalah lokasi dan jenis
dapangan dari pedagang keliling agar para calon pembeli mudah mengetahui



lainnya seperti. rating dan harga. Pada dasarnya media sistem tracking berupa
aplikasi mabile, di mana
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[

dalam penggunaannya akan lebth mudah dan efisien. Dualam perancangan
aplikasi mobife, tahap awal adalah dengan perancangan desain wser inferface
yang mana akan menampilkan informasi-informasi dan pedagang keliling
dan dilanjutkan dengm wser experience agar memben kenmudahan bag para
calon pembeli dalam menggunakan aplikasi tersebut.

Lathiansa dalam Chandra. Evaluasi User Interface Desain Sistem
Imformasi Perpustaknnn 121}15} mka.n bahwa User [faferface
merupakan car mmﬁm untuk berinteraksi, selain ity User

W -persepsi dan respon dart peagguna sebagai reaksi dari
pnw sr:hwinmdak, sistem ot service.

Ecdaxuﬁmmn i atas wser bpnﬁn:ai\;mlﬂtmhantu calon
pengguna aplikasi untuk memahami sebunh informasi yang ditampilkan

dalam bentuk visual dan wser experience mﬂlm MBH calon

W dalam menggunakan sebuash aplikasi. Dnlm-w sistem

~racking mi, Penulis mengounakan metode design thinking,

Brown (2008) menjelaskan hahwa design thinking adalah pendekatan
yang berpusat pada manusia din kolaboratif untuk pemecahan masalah
kreatif, berulang, dan praktis, '

Jenis sistem tracking yang berupa aplikasi mohile seperfi ini akan

- sangal_membaniu para calon pengguna dolom membel: jajanan keliling.

% calon lhﬂblﬁ bisa mﬁhat posisi per hi‘l.gp_;ll informasi dari
thmﬁm miﬁ herupa aplikasi ol makn akan sangat
efisien untuk digunakan dan akan mmiahdﬂlﬁﬂ&h setiap calon pembeli

terlebih calon pembeli mmm qubelmn dagangan keliling.
Dengan berbagai masalah yang telah liIJEL'IEkﬂI'I di atas sistem semacam ini

juga akan menguntungkan atau memudahkan parn pedagang keliling dalam
segi penjualan mereko.

Tujoan Penullsan

Tujuan yang ingin dicapai dalam pembuatan aplikasi tracking pedagang
keliling mengmunakan metode design thinkimg ini adolah sebagai berikut :
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. Tujuan yang ingin dicapai pada penulisan ini adalah bagaimana calon
pebeli dapat membeli jajanan tanpa harus melalui proses yang panjang
dan dapat dengan mudah menemukan pedagang atsu jajanan keliling
vang mereka ingin kan.

2. Menciptakan rancangon sistem fracking yang dapat melacak posisi
pedagang agar mudah diketahui oleh pembeli.

3. Menampilkan informasi lengkap mengenai jajanan keliling yang dapat
mnmudlhhnpﬂnbdimm Mmfumusi Jjajanan dan segi
wmmmm yang dijual, vasing dan juga ulasan.

4. Merancang sistem pembayarun non-tunai pada aplikasi rracking dalam
mn_}awabg_ nasal pembeli ketika mengalami masalah ketika
miembayar fun.

Rumusan Masalah

Semakin banyaknya pelakau usaha pedagang keliling dengan berbagai
jenis dagangun membuat banyak orang memiliki banyak pilihan ketika ingin
membeli dagangan stau jajanan keliling. Namunidi sisi loin hal ini juga
memmbulkan masalah bagi para pelaku ussha !hq.'qun'.'l calon pembeli,
seperti sulimyn membedakan jenis doganpan ketika ingin membeli di
karenakan pedagang keliling hanya menggunakan bunyi-bunyian atau suara
untuk w M dagangan mereka ﬂﬂﬁh pqnbcl: pun tidak bisa
mengetahui posisi pasti dani pedagang kElLlilg.hﬂhiﬂkan berpengaruh pada
pendapatan pelaku usaha atay pedagang keliling tersebut.

Masalah lain juga muneul ketiks sulitnys para pembeli mencentukan
jenis jajanan apa yang ingin meraka beli karena terbatasnya informasi yang
mereka ketahui mengenai jajanan yanp akan mereka beli sehingga
menimbulkan keraguan ketika ingin membeli jajanan keliling,

Seiring berkembangnya teknologi. sistem pembayaran non-tunai juga
mampu menjawab permalahan ketika melakukan transaksi jual beli. Sistem
pembayaran non-tunai dapat memudahkan pedagang jajanan keliling dan
pembeli bertransaksi dimona dapat menghindari permasalahan ketika pembeli



menggunakan wang pecahan besar disisi lnin pedagang jarang memiliki
kembalian.

MNamun seinng perkembangan teknologi sering kali permasalahan yang
sering dihadapi dapat diselesaikan hanya menggunakan ponsel genggam.
Bukan tidak mungkin permasalahan yang dialami para pedagang keliling dan
para calon pembeli jajanan keliling bisa diatasi mengmmakan media berupa
aplikasi tracking dengan berbagai fitur tambahan dan informasi lengkap
pedagang jajaniin keliling, milka dari itw dibutulikan desain user interface dan
dipahami dari segi penggunaan atan pun informasi yang diberikan.

1.4 Batasan Masalah

Dalam penulisan fugas akhir ini, ruang lingkup permasalahan
mempunyzi batasan-batasan yang dibahas antara lain:

1. Quipwt yang dibaslikandari penelition ini adalah berupa rancangan
ﬂmin] desain upliknsi fracking don mencangkup profotype

2 Hﬂm" aplikasi hanva terbatas pada perangkat mobile

3. Fokus dan omper pada penislitian ini adalsh memabiami 3 point
permasalahan utama pada sisi pembeli antara lsin sulitnyn pembeli
mengetahti lokasi pasti pedagang jajanan keliling. terbatasnya
mformasi yang diketahui pembeli dalam mencari jajanan yang mereka
inginkan, dan terkendalanya pada proses pebayaran yang sering dialam
pembeli dan juga pedagang, ;

4. Hasil pegnujian hanya mencanghkup 3 skenario untuk medapatkan hasil
pengujian.

5. Perancangan sistem tracking hanya lerbatas padn pedagang keliling.

1.1 Sistematika Penulisan
Untuk penyusunan tugas akhir ini penulis menggunakan sistematika
penulisan laporan sebagai berikut :



PENDAHULUAN
Bab ini membahas mengenai latar belakang dari penelitian,
rumusan masalah, batasan masalah, tujuan penelitian, dan
sistematika penulisan sporan tugas akhir yang dibuat.
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