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INTISARI

Semakin pesat nya perkembangan teknologi dari setiap tahun ke tahun salah
satunya dibidang internet yang memberikan dampak terhadap berbagai sektor di
Indonesia tertutama di kota Yogyakarta. Internet ialah jaringan Universal yang
dapat menghubungkan jaringan Computer, Smartphone keseluruh dunia, hal ini
akan terjadi interaksi antara satu dengan lainnya ke seluruh Indonesia terutama kota
Yogyakarta. Dengan memanfaatkan kemajuan teknologi internet sebagai media
sistem informasi yang dapat diakses untuk mempromosikan produk atau barang
melalui platform yaitu Aplikasi Mobile. Aplikasi Mobile adalah penggunaan atau
penerapan suatu konsep yang menjadi suatu pokok pembahasan. Aplikasi dapat
diartikan juga sebagai program komputer yang dibuat menolong manusia dalam
melaksanakan tugas tertentu. Selain itu banyak kegunaan aplikasi untuk menjadikan
peluang bisnis salah satu nya yaitu sebagai platform atau aplikasi mobile jual beli
barang bekas atau bisa disebut aplikasi mobile barang bekas. terutama untuk di kota
Yogyakarta.

Dalam pembuatan aplikasi ini digunakan metode Design thinking, metode
ini digunakan karena metode ini berpusat pada manusia untuk menyelesaikan
masalah. Dengan metode ini beberapa tahapan yang telah dilakukan oleh penulis
selama mengerjakan penelitian ini yaitu adalah empathize, define, idedate,
prototype, dan test.

Setelah itu dilanjutkan menggunakan usability testing dengan 2 parameter
yaitu efektivitas dan kepuasan dengan system usability scale (SUS). Dengan
evaluasi terserbut aplikasi Loak-in sangat diterima dengan baik oleh pengguna, dan
aplikasi ini dapat membantu menyelesaikan masalah yang saat ini di hadapi oleh
(89%) dan kepuasan mendapatkan rata-rata SUS (82)

Kata Kunci : Design Thinking, Usability Testing, System Usability Scale(SUS),
Jual Beli Barang Bekas.
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ABSTRACT

The rapid development of technology from every year to year, one of which is
in the internet sector which has an impact on various sectors in Indonesia, especially
in the city of Yogyakarta. Internet is a Universal network that can connect the
Computer, Smartphone network to the whole world, this will occur interaction with
each other throughout Indonesia, especially the city of Yogyakarta. By utilizing
advances in internet technology as an information system medium that can be accessed
to promote products or goods through a platform, namely the Mobile Application.
Mobile Application is the use or application of a concept that is the subject of
discussion. Application can also be interpreted as a computer program that is made to
help humans in carrying out certain tasks. In addition, there are many uses for
applications to make business opportunities, one of which is as a platform or mobile
application for buying and selling used goods or can be called a used goods mobile
application. terutama for in the city of Yogyakarta. In making this application, the
Design thinking method is used, this method is used because this method is human-
centered to solve problems. With this method, several stages that have been carried out
by the author during the work on this study are empathize, define, idedate, prototype,
and test. After that, it is continued to use usability testing with 2 parameters, namely
effectiveness and satisfaction with the usability scale (SUS) system. With the
evaluation, the Loak-in application is very well received by users, and this application
can help solve the problems currently faced by (89%) and the satisfaction of getting an
average SUS (82)

Keywords: Design Thinking, Usability Testing, System Usability Scale (SUS),
Buying and Selling Used Goods.
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