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ABSTRAK

Kemajuan teknologi informasi mendorong masyarakat untuk beralih ke platform
digital, termasuk dalam aktivitas jual beli barang bekas. Namun, komunitas motor
di Cianjur masih menghadapi hambatan seperti terbatasnya akses pasar dan kurang
optimalnya pemanfaatan aplikasi digital. Penelitian ini bertujuan untuk merancang
UI/UX aplikasi mobile yang sederhana, ramah pengguna, dan sesuai dengan
kebutuhan penjual onderdil motor bekas. Metode yang digunakan adalah
pendekatan Design Thinking yang terdiri dari lima tahap, yaitu empathize, define,
ideate, prototype, dan test. Proses perancangan tidak hanya berfokus pada tampilan
antarmuka (UI), tetapi juga pada peningkatan pengalaman pengguna (UX), seperti
kemudahan navigasi, alur interaksi yang efisien, serta kejelasan dalam penyajian
informasi. Evaluasi usability dilakukan dengan metode Heuristic Evaluation yang
melibatkan empat evaluator dari PT Vetencode Pradani Abadi. Hasil pengujian
menunjukkan rata-rata severity rating sebesar 0,55 yang dibulatkan menjadi 1 dan
dikategorikan sebagai cosmetic problem, yaitu masalah ringan yang tidak
mengganggu fungsi utama aplikasi. Desain UI/UX yang dihasilkan dinilai layak
dan dapat dijadikan dasar dalam pengembangan platform jual beli barang bekas

yang lebih tepat sasaran dan berorientasi pada kenyamanan pengguna.

Kata kunci: UI/UX, Barang Bekas, Design Thinking, Evaluasi Heuristik,

Komunitas Motor.



ABSTRACT

The advancement of information technology has driven a widespread shift toward
digital platforms, including those used for second-hand goods transactions.
However, the motorcycle community in Cianjur continues to encounter barriers
such as limited market access and the suboptimal use of digital applications. This
study aims to design a mobile application Ul/UX that is simple, user-friendly, and
tailored to the needs of second-hand motorcycle parts sellers. A Design Thinking
approach was applied, consisting of five stages: Empathize, Define, Ideate,
Prototype, and Test. The design process emphasized not only the visual aspects (Ul)
but also the overall user experience (UX), focusing on ease of navigation,
information clarity, and transactional efficiency. Usability was evaluated using the
Heuristic Evaluation method involving four evaluators from PT Vetencode Pradani
Abadi. The evaluation resulted in an average severity rating of 0.55, which was
rounded to 1 and categorized as a cosmetic problem—minor issues that do not
affect the core functionality of the application. The resulting UI/UX design meets
usability standards and can serve as a foundation for developing more targeted

digital platforms for second-hand goods trading.

Keywords: Ul/UX, Used Goods, Design Thinking, Heuristic Evaluation,

Motorcycle Community.
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BABI
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Kemajuan teknologi informasi dan komunikasi telah mengubah pola
interaksi dan transaksi masyarakat secara global [1]. Di Indonesia, kemudahan
akses internet dan meningkatnya penggunaan smartphone mendorong masyarakat
untuk mengadopsi platform digital dalam memenuhi kebutuhan sehari-hari.
Namun, dibalik kemudahan tersebut, muncul fenomena konsumsi berlebihan,
dimana masyarakat cenderung membeli barang baru secara impulsif.

Kebiasaan tersebut menyebabkan penumpukan barang yang tidak terpakai,
menimbulkan pemborosan sumber daya, dan memberikan dampak negatif terhadap
lingkungan [2]. Sebagai respons terhadap permasalahan tersebut, masyarakat mulai
menunjukkan ketertarikan terhadap barang bekas sebagai bentuk konsumsi yang

lebih berkelanjutan dan hemat biaya.

Second-Hand Product Global Market Report
2025

$771.08 billion

The Business

Olo
$478.99
billion
$424.1
billion

2024 2025 2026 2027 2028 2029

Market Size (in USD billion)

Gambar 1.1 Proyas Pasar Barang Bekas Global 2024-2025

Sumber : [3]
Berdasarkan laporan The Business Research Company, Gambar 1.1

menunjukkan bahwa pasar barang bekas diproyeksikan akan tumbuh secara
signifikan dalam beberapa tahun mendatang. Nilainya diperkirakan meningkat dari
$424,1 miliar pada tahun 2024 menjadi $478,99 miliar pada tahun 2025, dan
mencapai $771,08 miliar pada tahun 2029 dengan tingkat pertumbuhan tahunan
gabungan (CAGR) sebesar 12,6% [3]. Hal ini menunjukkan bahwa sektor barang

bekas memiliki potensi ekonomi yang besar, baik bagi individu maupun komunitas



yang ingin membeli atau menjual barang dengan harga terjangkau dan dampak
lingkungan yang rendah.

Hasil observasi dan wawancara yang dilakukan selama kegiatan magang
menunjukkan bahwa sebagian besar anggota komunitas motor di Kabupaten
Cianjur menyimpan onderdil bekas yang masih layak pakai. Namun, potensi ini
belum termanfaatkan secara maksimal karena belum adanya platform digital yang
secara khusus mendukung transaksi penjualan barang bekas dalam komunitas
tersebut. Hingga kini, aktivitas jual beli onderdil bekas umumnya masih dilakukan
secara langsung atau melalui media sosial seperti grup WhatsApp dan Facebook.
Platform tersebut bersifat informal, tidak terstruktur, dan memiliki jangkauan yang
terbatas, sehingga menyulitkan proses transaksi yang efisien dan profesional.

Selain itu, rendahnya literasi digital juga menjadi kendala utama. Banyak
anggota komunitas belum memahami cara menggunakan platform digital secara
optimal, baik dalam pengelolaan produk, komunikasi dengan calon pembeli,
maupun dalam sistem pembayaran. Beberapa penjual menyampaikan bahwa
penggunaan media sosial saja tidak cukup untuk membangun kepercayaan dan
kredibilitas di mata konsumen.

Meskipun platform digital seperti OLX, Facebook Marketplace, Tokopedia,
dan Shopee telah menyediakan layanan jual beli barang bekas, masing-masing
memiliki keterbatasan. OLX tidak menyediakan sistem verifikasi kualitas produk
dan fitur komunikasi yang baik. Facebook Marketplace rentan terhadap penipuan
karena tidak memiliki sistem pembayaran yang aman. Sementara itu, Tokopedia
dan Shopee lebih berfokus pada penjualan barang baru, dengan proses verifikasi
rumit dan biaya layanan yang cukup tinggi, sehingga kurang ramah bagi penjual
pemula. Selain itu, fitur-fitur seperti pelacakan unggahan, riwayat penjualan, dan
analisis pendapatan sederhana belum tersedia pada sebagian besar platform
tersebut.

Kondisi tersebut menunjukkan adanya kesenjangan antara kebutuhan
pengguna khususnya komunitas motor dengan layanan yang disediakan oleh
platform digital saat ini. Pengguna dengan keterbatasan akses teknologi dan literasi
digital memerlukan platform yang tidak hanya mudah digunakan, tetapi juga

relevan dengan karakteristik dan kebutuhan mereka.



Beberapa penelitian sebelumnya telah menunjukkan pentingnya
perancangan antarmuka yang efektif dalam meningkatkan kenyamanan pengguna.
Penelitian pada tahun 2021 mengungkapkan bahwa desain antarmuka pengguna
(UI) yang kurang menarik dapat menurunkan minat pengguna dalam bertransaksi
di platform e-commerce karena menyulitkan navigasi dan penggunaan [4].
Penelitian lainnya pada tahun 2022 yang menekankan pentingnya tampilan
antarmuka yang mudah digunakan dalam aplikasi layanan jual beli online [5]. Akan
tetapi, hingga saat ini belum ditemukan penelitian yang secara khusus membahas
rancangan UI/UX aplikasi mobile yang ditujukan untuk penjual barang bekas dalam
komunitas motor, khususnya di wilayah Cianjur.

Berdasarkan permasalahan tersebut, penelitian ini bertujuan untuk
merancang antarmuka aplikasi mobile yang sederhana, inklusif, dan mudah
digunakan oleh anggota komunitas motor di Cianjur. Perancangan antarmuka ini
disesuaikan dengan karakteristik dan kebutuhan pengguna, sehingga diharapkan
mampu meningkatkan efisiensi, keterjangkauan, dan kepercayaan dalam proses
transaksi barang bekas.

Penelitian ini menggunakan metode Design Thinking sebagai pendekatan
sistematis yang menekankan pemahaman terhadap kebutuhan pengguna dan
pengembangan solusi desain yang tepat. Metode ini terdiri dari lima tahap utama,
yaitu empathize, define, ideate, prototype, dan test [6], yang diterapkan secara
iteratif untuk menghasilkan desain yang relevan dan fungsional.

Kontribusi dari penelitian ini adalah menghasilkan rancangan UI aplikasi
mobile yang dapat menjadi referensi awal dalam pengembangan platform digital di
sektor informal, khususnya dalam mendukung kegiatan jual beli barang bekas.
Selain itu, penelitian ini diharapkan dapat memperkaya kajian literatur dalam
bidang perancangan antarmuka berbasis kebutuhan komunitas pengguna.

Meskipun demikian, penelitian ini memiliki keterbatasan pada tahap
pengujian, yang belum melibatkan pengguna akhir secara langsung. Evaluasi
dilakukan secara internal melalui prototype, mengingat aplikasi belum
diimplementasikan secara nyata serta adanya keterbatasan waktu dan sumber daya.

Kendati demikian, penelitian ini memberikan landasan konseptual dan praktis yang



dapat mendukung transformasi digital berbasis pendekatan lokal secara lebih
inklusif.

Penelitian selanjutnya perlu melibatkan pengguna akhir secara langsung
dalam proses perancangan dan pengujian antarmuka guna memperoleh pemahaman
yang lebih mendalam mengenai kebutuhan, preferensi, serta perilaku pengguna.
Selain itu, pengembangan aplikasi hingga tahap implementasi nyata dan perluasan
ke versi web juga diperlukan agar platform dapat diakses lebih luas serta
memberikan kemudahan bagi pengguna dengan preferensi perangkat yang berbeda.
1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang diatas, maka rumusan masalah dari penelitian ini

adalah sebagai berikut.

1. Apa saja fitur yang dibutuhkan oleh penjual barang bekas dalam komunitas
motor Cianjur untuk meningkatkan efisiensi dan keamanan transaksi
melalui aplikasi mobile ?

2. Bagaimana penerapan metode Design Thinking dalam perancangan UI/UX
aplikasi mobile yang sesuai dengan kebutuhan penjual barang bekas di
komunitas motor Cianjur ?

3. Bagaimana efektivitas prototype UI/UX yang dikembangkan dalam
meningkatkan pengalaman pengguna berdasarkan hasil evaluasi heuristic?

1.3 Batasan Masalah

Untuk menjaga fokus penelitian ini, peneliti menetapkan batasan masalah

sebagai berikut :

1. Penelitian ini berfokus pada perancangan UI/UX aplikasi mobile khusus
untuk penjual barang bekas di komunitas motor Cianjur.

2. Fitur yang dirancang hanya mencakup aspek tampilan dan interaksi
pengguna dalam proses penjualan barang bekas, tanpa mencakup fitur
pembayaran (payment gateway) atau sistem transaksi secara langsung.

3. Penelitian ini tidak mencakup aspek pengembangan sistem backend atau
implementasi penuh aplikasi. Proses pengujian hanya dilakukan pada tahap

prototype menggunakan metode Heuristic Evaluation.



4. Penelitian ini menerapkan metode Design Thinking hanya sampai tahap

prototyping dan pengujian awal, tanpa melakukan implementasi sistem

secara menyeluruh.

5. Penelitian ini hanya mencakup perancangan Ul untuk aplikasi mobile dan

tidak mencakup pengembangan versi web atau platform lainnya.

1.4 Tujuan Penelitian

Tujuan dari penelitian ini adalah :

1.

Merancang UI/UX aplikasi mobile bagi penjual barang bekas di
komunitas motor Cianjur menggunakan pendekatan Design Thinking
untuk memastikan solusi yang sesuai dengan kebutuhan pengguna.
Menganalisis kebutuhan dan preferensi pengguna (penjual barang bekas)
melalui studi literatur, wawancara, dan observasi untuk memahami
tantangan yang dihadapi.

Mengembangkan prototype UI/UX interaktif dengan menerapkan
prinsip Material Design Guidelines guna meningkatkan kualitas
tampilan dan kemudahan pengguna.

Menguji efektivitas prototype yang dikembangkan menggunakan
metode Heuristic Evaluation untuk menilai aspek usability dan User
Experience.

Melakukan pengujian usability terhadap prototype yang dirancang tanpa
melakukan implementasi backend atau pengembangan sistem secara

penuh.

1.5 Manfaat Penelitian

Manfaat Akademis :

1.

Penelitian ini berkontribusi dalam memperkaya literatur terkait
perancangan UI/UX pada aplikasi mobile berbasis e-commerce barang
bekas. Fokus utama penelitian ini adalah menciptakan UI/UX yang tidak
hanya inovatif tetapi juga sesuai dengan kebutuhan spesifik pengguna di
komunitas motor Cianjur.

Penelitian ini memberikan referensi mengenai penerapan metode Design
Thinking dalam perancangan UI/UX aplikasi mobile, khususnya dalam

konteks marketplace barang bekas.



3. Dapat menjadi acuan bagi penelitian selanjutnya yang ingin
mengembangkan lebih lanjut desain UI/UX berbasis kebutuhan
pengguna dengan evaluasi usability yang lebih mendalam.

Manfaat Praktis :

1. Prototype UI/UX aplikasi mobile yang dirancang diharapkan dapat
membantu komunitas motor di Cianjur dalam mengoptimalkan
penjualan barang bekas dengan sistem yang lebih efisien dan
terorganisir.

2. Meningkatkan aksesibilitas dan jangkauan pasar bagi penjual barang
bekas melalui fitur pencarian dan kategorisasi yang lebih spesifik
dibandingkan platform jual beli konvensional.

3. Memberikan wawasan bagi pengembang aplikasi tentang pentingnya
perancangan UI/UX yang efektif dalam meningkatkan keterlibatan
pengguna serta kepercayaan antara penjual dan pembeli.

4. Membantu komunitas motor dalam membangun sistem jual beli barang
bekas yang lebih transparan dan aman dengan fitur verifikasi dan desain
Ul yang user-friendly.

1.6 Sistematika Penelitian
Berikut ini merupakan sistematika penelitian skripsi ini disusun untuk
memudahkan pembaca memahami proses penelitian yang akan dilakukan.

Sistematika penelitian terdiri dari lima bab utama, yaitu:

BAB 1 PENDAHULUAN

Bab ini menjelaskan secara rinci mengenai latar belakang masalah, rumusan
masalah, batasan masalah, tujuan penelitian, manfaat penelitian, serta
sistematika penelitian skripsi.

BAB II TINJAUAN PUSTAKA

Bab ini menguraikan landasan teori yang mendukung penelitian, termasuk
teori mengenai User Interface (Ul), User Experience (UX), konsep dan
tahapan metode Design Thinking, serta pendekatan evaluasi antarmuka seperti

Heuristic Evaluation yang relevan dengan topik penelitian.



BAB III METODOLOGI PENELITIAN

Bab ini menjelaskan metode yang digunakan dalam penelitian, meliputi
pendekatan penelitian, teknik pengumpulan data, serta tahapan-tahapan
penelitian yang dilakukan. Penekanan utama diberikan pada penerapan
metode Design Thinking dalam proses perancangan antarmuka pengguna
aplikasi mobile.

BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN

Bab ini menyajikan hasil dari proses perancangan antarmuka pengguna
aplikasi mobile untuk penjual barang bekas, serta pembahasan terhadap setiap
tahapan Design Thinking yang telah dilakukan. Hasil ini dianalisis untuk
mengetahui sejauh mana desain yang dikembangkan mampu menjawab
kebutuhan pengguna.

BAB V PENUTUP

Bab ini berisi kesimpulan dari hasil penelitian yang telah dilakukan, serta

saran yang dapat menjadi acuan untuk penelitian selanjutnya.



BAB YV

PENUTUP

5.1 Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan mengenai perancangan antarmuka

pengguna UI/UX aplikasi mobile bagi penjual barang bekas dengan pendekatan

Design Thinking, maka dapat disimpulkan sebagaiberikut:

1.

Penelitian ini membuktikan bahwa metode Design Thinking mampu
mengakomodasi kebutuhan pengguna, khususnya penjual barang bekas,
dengan mengidentifikasi permasalahan nyata melalui wawancara dan
observasi langsung terhadap komunitas penjual onderdil bekas.

Penerapan metode Design Thinking yang mencakup tahapan empathize,
define, ideate, prototype, dan test, terbukti efektif dalam menghasilkan
rancangan antarmuka yang tidak hanya menarik secara visual, tetapi juga
fungsional dan relevan dengan kebutuhan pengguna, khususnya dalam
komunitas penjual onderdil bekas.

Hasil pengujian usability menggunakan metode Heuristic Evaluation oleh
empat evaluator, diperoleh rata-rata severity rating sebesar 0,55 yang
termasuk dalam kategori cosmetic problem. Temuan ini menunjukkan
bahwa rancangan antarmuka telah memenuhi aspek kegunaan secara umum,
dengan permasalahan yang bersifat ringan serta tidak menghambat fungsi
utama. Meskipun demikian, aspek visibility of system status masih perlu
mendapatkan perhatian lebih lanjut untuk meningkatkan kualitas interaksi

pengguna.

5.2 Saran

Berdasarkan hasil penelitian tentang perancangan UI/UX aplikasi mobile untuk

penjual barang bekas menggunakan metode Design Thinking, terdapat beberapa

saran yang dapat dijadikan acuan untuk pengembangan lebih lanjut :

1.

Penelitian selanjutnya disarankan untuk tidak hanya berfokus pada
komunitas motor di Cianjur, tetapi juga melibatkan komunitas penjual
barang bekas dari berbagai wilayah agar rancangan UI/UX lebih

representatif dan sesuai dengan kebutuhan beragam pengguna.
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. Pengembangan fitur pembayaran seperti payment gateway perlu
dipertimbangkan untuk mendukung proses jual beli secara lengkap.

. Pengembangan sistem backend sangat dianjurkan agar desain antarmuka
yang dibuat dapat terintegrasi dengan data pengguna, produk, dan transaksi
secara lebih terstruktur, sehingga mendukung fungsi aplikasi secara
optimal.

. Penelitian selanjutnya disarankan melakukan evaluasi dengan metode
testing lain dan melibatkan pengguna akhir secara langsung untuk

memperoleh umpan balik yang lebih mendalam.

. Penambahan fitur /ogin menggunakan tautan dapat mempermudah proses

registrasi dan /ogin pengguna sehingga lebih efisien.

Sebaiknya pengembangan UI/UX tidak hanya terbatas pada versi mobile,
melainkan juga diarahkan pada platform lain seperti versi web. Hal ini
bertujuan untuk memperluas aksesibilitas pengguna serta meningkatkan

fleksibilitas penggunaan aplikasi di berbagai perangkat.
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