BAB1
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Theifting adalah membeli produk bekas dengan kualitas yang masth bagus.
Banyak remajs mavpun masyarakal umum membeli shriffing untuk memenuhi
kebutuhan pakaian masyaral:at Untuk: m menunjang penampilan dengan
mengenakan pakaian bermerk nomun dmgnt tﬂ!ﬂ! yang murah, sebagian dan
remaja mengakalinya dengan & ..,- elanja &M} shap WJ.DI]}.},. dimana remaja
mebmduptmmhdimm bekas bermerek deﬂmhﬁga yang sangat
murah{1]. Orang-orang yang berbelanja di r;frr-ﬁ shap ‘adalah mercka yang
beruntung bisa mendapatkan barang bekas Iuyahpqﬁl Whﬂﬂﬂ harga yang
sangat miring. Bissanya, barang-barang yang dijual di thrift shap atau toko barang
bekas ini dapat berupa pakaian, fumniture, tas, sepatu, atau wﬂﬂw

Maraknya rhrift shop yang berkembang akhir-akhir ini membuat pedagang
atuu hisa disebut selier bingung untuk mempromosikan di berbagai marketplace.,
Karena marketplace tersebut tidak mengkategorikan dan belum mengklasifikasikan
w.l m bekas atau thrift, Pﬂd:[l markeiplace mm Tokepedia atau
Shopee pun, seller thrift harus kalah dengan toko yang memiliki bintang 5 ataupun
memiliki harga yang didiskon dengas toko lain[2].

Berdasarkan permasalaban fersebut, diperlukan adanya aplikasi yang

khusus hanya Thrift Shop yang hﬂh adn lcntlutlﬁpﬁh setizp kota. Adapun,
aplikas: tersebut memudahkan wser sl pmgmmr.ﬁumﬂamcr mencari barang

yang ada di toko yang belum terkenal Hﬂmﬂhﬂtﬁu tersebut menjadi naik
daun agar terjadi mutaalisme pada pembeh dan pEﬂJLHl] Supaya bisa berjalan

dengan baik. maka diperlukan metode yang dapat menyelaraskan sesuai dengan
kebutuhan wrer vaitu metode User Centered Dexign (UCDH), Sehingga, penulis akan
merancang desain Lser Imterface dan User Experience aplikasi Theift Shop
menggunakan aplikasi medile dengan menggunakan metode User Centered Design
{UCDp



1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang vang telah disampaikan, maka rumusan masalah
yang akan dibahas adalah bagaimana merancang antarmuka aplikasi mobile untuk
Thrift Shap yang sesuai kebutuhan pengguna dengan metode User Centered Design
(ucDy?

1.3 Batasan Masalah
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15 Manfaat
Manfaat dari pe
1.5.1 Manfaat Akademis
Penelitian ini bisa memberikan tambahan informasi den referensi bagi
penelitian selanjutnya mengenai perancangan User mterface dan Um‘.Eqrrienﬂ:
serta pengembangan aplikasi yang relevan terhadap penelitian yang dilakukan.



1.5.2 Manfaat Praktls
a. Bagi Pengguna atau {ser

Penelitian ini diharapkan dapat membual wser khususnya pembeli theifi
mendapatkan berbagai informasi barang rhrifi, seperti nama toko, harga, detail
barang, kategori barang. dan kategori wilayah. Sehingga, hal itu dapat memudahkan

b. Kuesioner

Instrumen ini berupa kuesioner yang dibagikan melahu sosial media
mengounakan google form, dimana hasilnya akan diolah untok menentukan
informasi opa sajn yang didapat serta tampilan seperti apa yang disukai oleh
pengguna.



€. Saftware Perancangan
Suftware yang dipunakan dalam perancangan ini adalah Figma untuk membuat
profoivpe, design, dan layour aplikasi.

Lo.3 Metode Pengumpulan Data

Untuk mempercieh data guna memecahkan permasalahan yang berkaitan
dengan kasus ini dan mengetahui keadasn vanp sebenamya menjadi sasaran
penelitian. Diperfukan beberapa mm-ﬂ!ﬂkmmﬂh data yang akurat dan
Kebenaran yang tejimin. Mak , etode yang digunskin adalab:
) Mmm! 5 e i

Observasé~ menipwlcin. metode " pengumpulon gdat “yngmen
pengamatan secara Inm:mﬁpun tidak lﬂnguugi[ﬂ.m observasi i, penulis
mhhﬁﬂn observasi secara langsung terhaddp evemt Fheiff yang ada seperti
Em#uriﬂ di Eternity Coffec dan event Krieivr Fest di Reter Coffee.
b. Metode Wawancara
ﬁm adalal inferview afau  wowancara mnnm mﬂucfz

pmgmqﬂhn. data yang menghendaki komunikasi langsung antara penyelidik
dengan subyek stsu responden[4]. Pada wawancura-ini, penulis mﬁhlmkan
wawancars dengan penjusl barang theifi yang ada pada Emergency Market dan
berbagal Pop Up Market yang ada thrifi,
Lo.d. Metode Analisis

mmﬂﬂiﬁmmn:m dan nﬂ:tfmﬂcam sistematis data
yang iﬁ:ml-hh Mhﬂm catatan lmnpnﬂan dokumentasi, dengan
cara mengorganisasikan data ke ;l;:.lamlw.gg:m, mﬂlﬁﬁ@'kan ke dalam umit-unit,
mefakukan sintesa. menyusun ke dalam pals, memililhmana vang penting dan yang
akan dipelajari, dan membuat kesimpulan sehingga mudah dipahsnu oleh dirt
sendiri maupun orang lain[3]. Lale, datn yang berhasil dikumpulkan seperti datn

diperoleh dan wawancara dan data sekunder melalui studi pustaka yang dirangkum.
Kemudian, diklssifikasikan sesual dengmn kebutuhan perancangan. Langkah
selanjutnya adalah menganalisis data tersebut untuk diclah menjadi rancangan User
Interface (Ul dan User Experience (UX) yang efisien, menark, dan mudah



digunakan. Adapun metode analisis yang digunakan adalah untuk menganalisa
kebutuhan fungsional dan kebutuhan non fungsional.

1.0.5 Metode Perancangan

Dalam metode perancangan untuk membuat User fnterface (UF) dan User
Experience {UX) mengmunakan metode User Cemtered Design (U'CD) karena User
Centered Design (UCD) merupakan model bare dalam pengembangan sistem
berbasis web. Konsep dari UCD adalah pengguna sebagai pusat dari proses
pengembangan sistem, dan tujuan atau sifat-sifal, konteks serta lingkungan semua
didasarkan dlnpmgﬂ]nmmpanmm[ﬂ .. D

bungan suatu sister atau aplikasi, perlu dilakukan

suhy Hﬂusl E\aﬂ]uas.l ﬂﬂ:ﬂcukan untuk mengetahui khnm.ym’g ada dalam
proses pengembangan dan memperbaiki aplikasi sesual dengan kebutuhan
17 w:ll Fenulisan

Untuk mempermudah dalam penulisan penelitian ini, maka penulis
mengunakan sistematika penulisan secara sederhana yang ferdin dari:
BAB 1 PENDAHULUAN
Pada bab ini membahas tentang Latar Belakang Masalah, Rumusan Masalah,
Batasan Masalah, Maksud dun Tujunn Penelitian, Manfaat Penelitian, Metode
Penellm,dmmm
BAB I LAYBASAI\ TEUR]
Pada bab ini menjelaskan tentang teori-teori sebagai dasar penulisan penelitian
yang mendusari perancangan sertn pembuatan desain wser imierface dan wser
evpericnce yang menggunakan metode User Centered Design,
BAB Il METODE PENELITIAN
Pada bab imi menjelaskan tentang teknik analisis dan perancangan desain yang
digunakan dalam membangun prototipe.
BARB IV HASIL DAN PEMBAHASAN



Pada bab ini menjelaskan tentang pembahasan perancangan, pembuatan serta

i .

BAB V PENUTUP

Pada bab ini berisi tentang kesimpulan dan saran keseluruhan pembahasan dari bab-

bab sebelumnya. Kesimpulan adalah jawaban yang menjadi pokok permasalahan
v x O "lm an hﬂlqm W

WHEER L)
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