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Intisari

Aplikasi jual beli barang bekas berbasis mobile merupakan bagian dari e-
commerce yang memudahkan transaksi tanpa tatap muka. Selain menghemat waktu
dan tenanga, pembelian barang bekas juga berkontribusi pada pengurangan
sampah dan mendukung ekonomi berkelanjutan melalui pemanfaatan teknologi
hijau. Namun, masih banyak pengguna yang ragu karena masalah keamanan,
kualitas barang, dan kejelasan informasi. Oleh karena itu, diperlukan platform
vang ramah pengguna, aman, dan informatif. Aplikasi ini dikembangkan dengan
metode design thinking untuk membantu pengguna menjual barang bekas yang
masih layak pakai sekaligus berkontribusi terhadap pelestarian lingkungan.
Penelitian ini bertujuan untuk merancang antarmuka pengguna (Ul) aplikasi
mobile jual beli barang bekas yang menghasilkan prototype Ul menggunakan
Figma serta pengembangan front end aplikasi mobile menggunakan Kotlin melalui
Android Studio. Hasil akhir dari penelitian ini menunjukkan bahwa pendekatan
design thinking efektif dalam menghasilkan antarmuka yang sesuai dengan
kebutuhan pengguna.

Kata kunci : UI/UX, Kotlin, Mobile, Barang Bekas, Design Thinking
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Abstrak

Mobile-based secondhand goods trading applications are part of e-commerce
that facilitates face-to-face transactions. In addition to saving time and energy,
purchasing secondhand goods also contributes to waste reduction and supports a
sustainable economy through the use of green technology. However, many users
are still hesitant due to concerns about security, product quality, and information
clarity. Therefore, a user-friendly, secure, and informative platform is needed. This
app was developed using the design thinking method to help users sell used goods
that are still in good condition while contributing to environmental conservation.
This study aims to design the user interface (Ul) of a mobile app for buying and
selling used goods, producing a UI prototype using Figma, and developing the front
end of the mobile app using Kotlin through Android Studio. The final results of this
study show that the design thinking approach is effective in producing an interface
that meets user needs.

Keyword : UI/UX, Kotlin, Mobile, Secondhand Goods, Design Thinking
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MOTTO

"The scary news is, you're on your own now.

But the cool news is, you're on your own now."

— Taylor Swift, 2022
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