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1.1 Latar Belakang

Semakin pesat nya perkembangan teknologi dan setiap tohun ke tahun
salah satunya dibidang intemet yang memberkan dampak terhadap berbagai
sektor di Indonesia tertutama di kota Yogyakarta. Internet ialah jarmpan Universae!
yang dapat menghubungkan jaringan Compiiier. Smariphore keseluruh dunia, hal
ini akan terjadi interaksi antara satu dengan lainnya ke selurub Indonesia terutama
kota Yogyvakarta Dengan memanfaatkan kemujuan feknolom internet sebagai
media sistem mformasi yang dl;_s.ﬁ Mﬁe’k uniuk mms:km produk atau
hnnmg melalui platform yaiti Aplikasi Mobile. Aplikasi Mobile adalah
pénggunaan atau peneripan suatu konsep yang menjadi suatis pokok pembahasan.
W&pul dhartikan jupa sebagai program hwm.mml menolong
manusia dalam melsksanakan tugas fertentu. Selain itu banyak kegunaan aplikasi
u.ntﬁ slikan peluang bisnis salah satu nya yaitu MWMH
upll]r:ﬂi mﬂﬁ;wﬂ beli harang bekas atau bisa disebut aplikasi mobile barang
‘bekas. terutama untuk di kota Yogyakarta {1].

Komunikasi yang dilakukan oleh penjual li online .ﬁq: adalah
komunikasi persuasif yang bertujuan tntuk merrqxugmﬂh #ldnm sikap, dan
perilakn sescorang baiik secarn verhal maupun nonverbal kensumen, Salah satu
bentuk komunikasi paling mendasar adalah persussi, yaitu perubahan sikap akibal
paparan informasi dari orang kain. Komunikas: tersebut terjadi jika komunikator
mengunakan  simbol-simbol untuk mempengarihl - pikiran  komunikasi.
komunikator dapat meriibah fingkah lakii komunikasi, Dengan memperhatikan
hal-hal tersebut komunikasi dapat menerima informasi dengan baik dan
komunikator dapat mengarahkan pemikiran komunikasi ke arah yang diinginkan
komunikator. Komunikasi berperan vital pada semua media belanja online untuk
mengarahkan konsumen agar sesual depgan keinginan seller atau komunikator

demikian pula pada aplikasi Carousell jual beli [2].

Carousell jual beli merupokan sslsh satu aplikast mobile clavsifieds atau
aphkns: berbasis iklan bans. Berdin poda tabun 2002 Corowsell jund beli merupakan



salah satu tempat berbelanja online yang berkantor pusat di Singapura dan sudah
berkembang di 13 negara termasuk Indonesia, Aplikasi ini menggunakan metode
jual beli dengan konsep jejaring sosial. Pengguna dalam aplikasi ini dapat menjadi
pembeli atau penjual dan melihat daftar produk yang dijual oleh pengguna
lainmva. dan membelinya hingga melakukan negosiasi harga dengan sang penjual
secara langsung, tanpa perfu keluar dan aplikasi tersebut, fasilitas via chat yang
disediakan memudahkan untuk melakukan penawaran dan chatting tanpa bertukar
nomor telpon atan sociel media Jninnyn,.umses jual beli dari awal hingga
akhimya dapat di seléSaikan di Carousell jual beli (2],

Perancangan User Experience UX Telah mendapatkan perhatian khusus
pﬂdﬂ dunia modem. Yang dimana scbush User Experionce Dapat dikatakan
mendukung tingknl keberhasilan dalam membangun website. User Experience
!ﬂthh Mmp- dan tanpgapan seseorang vang dibasilkan dari suaty produk dan
sistem yang melibatkan pengguna. Sebuah prinsip &ahumuxndﬂ]ﬂh
untak mendspatkan nilai kenysmanan dan kepuasan pengguna, Untuk
mendapatkan nilai kenysmanan dan kepussin pengguna, U'!ﬂnk mencapai
pengalaman pengguna yang berkualitas tinggi, dapat menerapkan penawarm dari
sebagai layanan yang dilakukan seperti teknik pemasaran dan design untarmuka.

Perancangan User Interfice U7 Pada sebuah design mengacu pada sistem
dan interoksi :ml:ﬂ'n pengguna dengan pengguna lain md:ﬁnjlennﬂﬁ,mengmput
data dun menggunakan konten, Antarmuka pengguna 7 Sangal penting dalam
sistem: mm hamper semua operasi aplikasi menggunakan antarmuka
pengauma Suatu Interfirce vang buruk akan IWI i produktivitas sebuah

sistem,

Berdnsarkan permasalahan I'ﬂ.]:ﬂlas.. Makn penulisan membuat konsep
platform website perancangan UVUX bemama Thirfideor. Platform website ini,
sebagni media lapak jual beli barang Secondhand dan tujuannyas mengoptimalkan
pengguna dalam kesulitan mengenai hal vang dihadapi saat mencari barang bekas
dengan kondisi bagus di E-commerce Maka dengan mudah teratasi. Sebagai
mahasiswa, akan berusaha untuk menghemot pengeluaran dengan membeli barang
bekas. Selama ini dalam mencari barang bekas, Pengguna selalu ditakuoti dengan
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rasa takut apabila barang yang diterima dalam kondisi buruk dan transaksi tidak
aman. Oleh karena itu, Pengembang berussha menjembatani masalah tersebut
dengan membuat Aplikasi Mobile Thriftdoor

Dengan menyadari kebutuhan masyarakat atau pengguna untuk melakukan
transaksi vang mudah dalam menjual barang bekas Secondband, Dapat membantu
dan mempermudahkan dalam pembelion dan penjualan barang bekas Secondband,
Serta dapat memberikan kemudahan kepada pihak masyarakat umum dalam
melabuikan transaksi mafatii AplikagiiIREREI Bhng Bekas jogja Mobile ini.

Saat ini diperlukan pengkajian ulang untuk mengetahui apa saja vang
dibutuhkan oleh masysrakat dan pengguna agar dapat meningkatkan kualitas
layanan pmggu.m mmqﬁi;mltas dari Ul dan UX mebile ya:gn!can mimbuat,
il-;ﬁl"ﬁ'.lﬂnpﬂnn muﬁm= dan fitur apa saja yamg dapat memudahkan calon
penggunanyva. Bedasarkan urain diatas maka pﬂnulhaniﬁﬂ lmmtmelnkukan

pﬂﬂ%dﬂgmﬂjud{ﬂ ‘Perancangan UIUX Aplikasl g Bekas
Jogjn Menggunakan Metode Design Thinking™.

12 mMmhh
‘Bedasarkan Latar Belakang masalah di atas. Dapat dirumuskan sebuah
pmﬂluh yaiiw
I. Bagnimana merancang Ul dan UX Mﬁplhﬁ- jual beli
barang bekas jogja menggunakan metode design thinking untuk
memahami kebutuhan masyarakat dun calon penggtima”
PR
|. Perancangan desain prololype dilakuksn dengan menggunakan Figma.
2. Metode perancipsm yang thguakan sdalah metode design thinking
dengan 5 tahapan yaitu Empaihize, Define, Ideate, Prototvpe, dan fest.
3. Proses perancangan UT dan UX dilakukan hanya | kali proses metode
design Hhinking.
4. Proses perancangan protenype design aplikasi berbasis mobile.
5. Hasil rancangan sampai pada tahap high fidelite prototipe.



14 Tujuan Penelitian
H ] I - mmﬁ ‘ E-mm gy rml -
dan sasaran sebagai berikut:

|. Merancang prototype mobile Loak-in yang memperhatikan aspek 7

miaupun LY
2. Mengetahui hasil perancangan U7 dan UX aplikasi mobile Loak-in

apakah dapat diterima dengan baik oleh masyarakat dan calon

1.6 Sistematika Penulisan
susunan sebagai berikut :



Bab I Pendahulzan

Bab 11 Landasan Teori
Berisi tentang pembahasan teori-teori yang mendukung proses pembuatan
Tugas Akhir ini
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