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1.1, Latar Belakang Masalah
Perkembangan pengguna interpet di Indonesia menunt survey yang
dilakukan APJII pada twhun 2018 menunjukkan hasil 171,17 juta jiwa stau
64.8% dari total penduduk 264,16 juta jiwa telsh menggunakan internet, pada
tahun 2020 APJH melokukan survey kembali dengan menunjukkan hasil
166,71 jllﬂ-jfi\'l atau ?]Jﬁ i‘IHi wlimdu&uk 26691 juta jiwa [1]. Dari
pﬂ;ﬂﬂﬂmm lu:dqm pmhlghnhn pengguna. internet di- Indonesia dari

tahun 2018 sampai 2020,
Hal ini membukiikan bahwa penggunaan intermet untuk kedepannya tidak

lepas dari aktivitas masvarokat sehari-hari vang lekat demgan. internet.
penggunaan internet mempermudah masyarakat dalam melakukan Wﬂiu
-mmkm bisnis e-commerce mulai dari C2C, B2C, mwpmmﬂ
erkembanga lcknnlu-g:tmmbtrtmnu:ulstﬂmpdlmdunesﬂjmngw&dl
h]&ng ecommerce C2C. sebagai contohnya adalsh OLX, - jualo.com.
helmjabekas.com, carousell.com dan masih banyak forum jual beli vang
menyediakan jasanya untuk menjualkan barang orang lain dengan akun sosial
media mereka atau biasa disebu titip jual. N |
Berdasarkan hasil dari surved yang dulnk:ﬁmmlh tentang kendala atau

rmﬂhh‘pn; mmm menggunakan aplikasi jual beli barang
bekas sepertt OLX, terdapat 18 pengguna dari total 30 pengguna OLX
mengalami masalah ketika mereka menggunakan aplikasi OLX. dari hal
tersebut menunjukkan .I.:mh.\l.rn 60% :Iﬂr-i.'-lutul 3[] pengguna OLX untuk
kepertuan jual beli barang bekas mengalami kendala vang belum terselesaikan
dalam menggunakan aplikasi tersebut.

Dart uraian permasalahan diatas, untuk memberikan solusi dan novasi

dari masalah yang ada pada peneliian ini. penulis menggunankan metode
design thinking karena dalam proses design thinking bersifat fuman comiered
atau berpusat pada manusia [2]. Maka sesuni dari lator belakang masalah diatas,
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penulis melakukan penelitian tentang “Implementasi Metode Design Thinking
Pada Perancangan Aplikasi Jual Beli Barang Bekas”.

1.2, Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang masalah vang telah diuraikan diatas, maka dapat
diperoleh rumusan masalah, yaitu:

. Bagnimana solusi

m il

masalsh  penpguna

! -.h" fexfing.
3 kﬂgﬂuﬂeﬂ merupakan mahasiswa af
_— arti OLX,

it Tirsk success rate dan
oype figma versi mobile app.

1.4. Maksud dan Tujuan
Maksud dan tujuan dalam penelitian ini adalah sebagai berikut.
I. Implementasi metode design thinking untuk menyelesatkan masalah
pengguna pada kasus aplikasi jual beli barang bekas.
2, Mengetahui hasil dari wsabiflity festing dari perancangan wser interface
“aplikasi jual beli barang bekas vang diberi nama barkasin.
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dipelajari pada saat perkuliahan.

1.5 Manfaat Penelltian
Manfaat yang d.ld.upltdﬂlampumlm lﬂnllhxebigal berikut.

Impiemmldmpmhnhum.padﬂ b ini merupakan tahapan
yang dilakukan oleh penulis dalam mengembangkan design
-apliknsi hingga testing.
BABV  Penutup, berisi kesimpulan dan saran yang didapat selama proses
fiti
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