BAB I
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Pedagang keliling merupakan peloku usaha ekonomi yang melakukan
kegiatan perdagangan komoditi dengan menggunakan sarana usaha keliling yang
bersifut sementara ofas tidak tetape WE keliling biasanya bergerak
menggunakan alat hmngmbakmmhu pikulan yang diangkat untuk
berkeliling sembari mengelunrkan bunyi-bunyisn sy suara khas sebagai
pﬂnbﬂrmhm teh&mhm nmh lﬁ sekiinr-calon pﬁnbaﬁ. Ihhm menjalankan
usahanys, ferdapat beberapa jenis isaha yang dipasarkan eleh penjual salah satunya

Pﬁgmg sayur keliling merupakan salah saty h:lﬂnk mm yang
menjual dagangan berupa bahan kebutuhan pokok seperti sayur, umbi-umbian.
bmhamlﬁmﬁ:am langsung kepada konsumen akhir [1]. Pedagﬂngﬂywmlmg
umumnya menggunakan sepeda motor untuk memasarkan dagangannya dengan
‘mengendarai sepeda motor vang felah dimodifikasi dantambshan keranjang pada
wq: belakung sepeda motornys untuk meletakkun sayumnnya. Selanjutnya,
pﬂg‘mg savur keliling menjual produknya di kawm yang padat penduduk.
ditandai dengan banyaknya kawasan pemukiman penduduk schingga pedagang
denpan mudah mkm&gmgan merehﬁmqﬁt tempat vang ramai.

‘Namun karena sifat pedagang vang tidak menentu Inkam pedagang keliling
sulit diketahui sehingga iransaksi senng kali terlewal. -Bésisi lain calon pembeli
yang sudah menunggu MMMMﬁmgmkm tidak melewati
rumahnyn dikarenakan sedang berjuslan di lokasi lain. Salah satu faktor yang
menyebabkan masalah tersebut dikarenakan pedagang keliling masih belum
mampu untuk memanfaatkan perkembangan teknologi informasi dengan baik. Jika
dimanfaatkan dengan baik, penggunaan teknologi informasi khususnya teknologi

smartphone dapal menyelesatkan permasalahan vang dikadapi oleh pedagang
keliling.



Pesatmya perkembangan smariphone di Indonesia membuatl smartpdions
dapat digunakan sebagai media untuk menyampaiksn informasi dan membantu
memangkas proses transaksi pedagang sayur keliling. Menurut data dani [2]
Indonesia tercatat sehagai pengguna smarfphone lerbanyak keempat dengan 192,15
juta pengguna sepanjeng tabun 2022, Studi yang dilakukan oleh CLSA (2015) juga
memnumjukkan bahwa lebih dari 90% pengguna smariphose mengmmakan
smartphone setidaknya selama dua jam sehari. Smartphome yang beredar saat ini
berjalan diberbagai Sistem operasi, dari sistem opérasi berbasis Android, i0S,
Windaws Mobile, dan Tmn.u}m.mmpdkm salah satu sistem operasi paling
populer di dumia untuk smartphone. Di Indonesia, pasar smartphone masih
dm oleh ‘Lndiuﬂl-jnl. mi ditunjukkan mETﬂhﬁ.ﬁﬂ'jm.p_; dilakukan Sharing
Vision di Bandung menemukan bahwa Android mendominasi lebih dari 90% pasar

smartphone di Indonesia dan 75% di seluruh dunia [3},

Berdasarkan data yang didapat, membuat aplikast untuk memudahkan
pedagang keliling adalah salah satu cam yang dibutuhkan agar pedagang keliling
‘mampi untuk bersaing di kemajuan teknologi saat ini. Di era feknologi informasi
saat ini, akan sangat disayangkan apabila pedagang keliling belum manipn untuk
memanfaatkan perkembangan teknologi secara nmksuhﬂﬂﬁ:p‘msﬁbﬁdﬂgang
Disamping itu pedagang keliling merupakan bentuk pm nymﬂun sangat
penting bags masyarakat menengah kebawah di beberapa negeri berkembang.

‘Beberapa penelitian terkait aplikosi berupa profonpe untuk pedagang
keliling yang telah dibual namun tidak memperhatikan visual dan pengalaman
pengguna [4][5][6]. Beberapa peneliian terdahulu  betun mampu  untuk
memaksimalkan rools dari sﬁmmmﬁm emipatfy map dan
usabifity test. Oleh karema itu dibutuhkan suatu pendekatan tertentu untuk

mengeksplorasi teels untuk memaksimalkan hasil yang didapat. Salah satu cara
ving dapat digunakan untuk memaksimalkan roels tersebut adalah menggunakan
metode dexign thinking.

Metode design thinking merupakan sebuah pendekatan yang dapat
digunakan untuk menyelesaikan masalah dengon cara menerapkan beberapa



llngkﬂis:epﬂfﬁnmrﬁ&r,dgﬁw.!dm#ﬁmfﬂﬂwdlnmhh‘[ﬂlﬂdﬂiﬂidigunlhm
karena mengutamakan adanya desain yang lebih terpusat dan mudah digunakan
oleh pengguna, sehingga memberikan fungsional yang lebih baik [7].

Berdasarkan latar belakang di atas, penulis tertarik untuk melakukan
penelitizn dengan judul “Implementasi Ul dan UX Design pada Aplikasi Cropshop
. Metode Desain Thinkinig™,

I. Mengetahui bagaimana metode design thinking mampu memberikan
implementasi atau rancangan antar muka bagi pemakai aplikasi
cropshop.
test yang dilakukan.

1.5 Manfaat Penelitian

Penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat sebagai berikut:



|. Secara teoritis, penelitian ini dapal dijadikan sebagai referensi dan
alternatif bagi peneliti selanjutnya atau pihak fain dalam merancang
suatu sistem yang memperhatikan aspek Ul maupun LI

2. Secarns metodologi. penelitian ini dapal mendorong perancangan atau
pengembangan suatu sistem yang memperhatikan aspek Ul maupun
UX untuk penyusunan skripsi.

1. Secara praktis, hasil peneiilh'nﬂ-:'lhpal menjadi bahan pertimbangan
untuk parn pengambil kebijakan terkait, khususnya para produksi atau
konsumen dalam penggunazn aplikasi cropshop.

Lo Metode Penelitian

Peneliti memqﬂghn fata cara-cara memperoleh data-data yang akan
‘digunakan untuk kebutuham penelitian.
L.6.1. Metode Pengumpulan data

Observasi adalah teknik pengumpulan data, dimand peneliti melakukan
pengnmatan secarn langsung terhadap objek penelitian untuk melihat dari dekat

kegiatan yang dilakukan,

L6.1.1 Metode Observast

Observasi adalah teknik pengumpulan dota, dimana peneliti melakukan
Wmhumuhﬂpnhjek pencliian untuk melihat dari dekat
kﬂgiﬁu}:ﬂgﬂihhkm.

1.6.1.2 Metode Wawancara

Wawancara mertipakan proses tanya jawab dengan narssumber untuk
memperoleh informasi terkait dengan maten penelitian.
L.o.1.3 Metode Stodi Literatur

Metode Studi Literater vang akan digunakan dalam penelitian ini. penulis
mengumpulkan data dengan membaca atau mencari literatur-literatur seperti buku,
jurmal, skripsi,



162 Metode Perancangan
Metode perancangan yang digunakan pada penelitian ini adalah penggunaan
Implementasi UVUX aplikasi cropshop dengan menggunakan metode desain

ANALISIS

Pada bagian bab ini berisi tentang proses pengimplementasian yang
FENUTUP

Pada bagian bab ini bensi tentang kesimpulan dari penelitian yang
telah dilakukan dan saran untuk memperbaiki kekurangan yang ada
pada penefitian.
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