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Abstract

Sebagai salah satu kota yang memiliki beberapa universitas, Salatiga menjadi salah satu
tujuan untuk melanjutkan pendidikan. Hal ini berbanding lurus dengan banyaknya
mahasiswa yang lulus. Para lulusan ini, akan kembali ke daerah asalnya atau bekerja di
luar kota Salatiga. Mahasiswa yang telah lulus mengalami kebingungan terhadap barang
bekas yang masih layak pakai karena tidak mungkin semua barang bekas akan dibawa.
Berdasarkan permasalahan tersebut penulis mempunyai solusi dengan merancang desain
UX dari aplikasi berbasis mobile Majuli yang menghasilkan interaksi prototype. Dari
rancangan vyang dihasilkan, akan menjadi dasar pembangunan aplikasi yang
menghubungkan penjual dan pembeli dalam melakukan jual beli barang bekas. Proses
perancangan pembuatan aplikasi Majuli ini menggunakan metode design thinking dimana
mempunyai lima tahapan yaitu emphatize, define, ideate, prototype dan fest. Pada
penguijian usability diukur dengan menggunakan metric SEQ (Single Fase Question) dan
Think Aloud dengan melibatkan 10 mahasiswa dan 11 pertanyaan. Berdasarkan hasil
pengujian didapatkan 6,4 yang dimana aplikasi Majuli dapat memberikan kemudahan
terhadap mahasiswa untuk menjual dan membeli barang bekas dengan sangat mudah
dan efisien.
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1. PENDAHULUAN

Internet merupakan jaringan universal yang dapat menghubungkan jaringan
komputer ke seluruh dunia[1] dan berperan penting dalam kehidupan masyarakat
saat ini. Menurut data Statista, dari tahun 2017 terdapat 32% atau 85,2 juta
masyarakat Indonesia yang menggunakan perangkat mobile dalam mengakses
internet. Sampai tahun 2023, diperkirakan terjadi peningkatan yaitu mencapal
angka 36% atau 100,4 juta [2]. Salah satu pemanfaatan internet adalah untuk
mempromosikan serta jual beli barang dan jasa atau bisa disebut dengan
marketplace[1]. Markelplace adalah pihak perantara yang mengakomodasi
transaksi on/ine penjual dan pembeli di dalam dunia maya. Transaksi ini didukung
dengan menyediakan fitur penjualan serta fasilitas pembayaran yang aman.
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Marketplace akan menjadi pihak ketiga atau perantara dalam transaksi online
dengan menyediakan fitur penjualan serta fasilitas pembayaran yang aman[3].
Marketplace mempermudah pelaku usaha dalam melakukan operasional di mana
dengan adanya pasar virtual maka pelaku usaha bisa memberikan informasi
selengkap-lengkapnya tentang produk atau barang yang mereka jual di
markelplace seperti informasi produk, harga, pengiriman dan lain-lainnya[3].

Kota Salatiga memiliki 4 perguruan tinggi, salah satunya Universitas Kristen Satya
Wacana (UKSW) vyang dijuluki sebagai “Indonesia mini" dikarenakan
mahasiswanya terdiri dari berbagai macam suku dan budaya di Indonesia yang
mana mahasiswa datang dari daerah yang berbeda-beda[4]. Mayoritas
mahasiswa yang telah menyelesaikan pendidikan akan kembali ke daerah asal
atau bekerja di kota lain. Karena hal tersebut, barang-barang atau perabotan yang
sudah tidak terpakai dan tidak dapat dibawa ke tempat yang baru menjadi
permasalahan yang perlu ditangani.

Berdasarkan hasil wawancara dengan beberapa mahasiswa baru UKSW
didapatkan hasil bahwa sebagian dari mereka memenuhi kebutuhan perabotan
dengan membeli barang baru dengan harga yang cukup tinggi. Peneliti juga
mewawancarai beberapa mahasiswa tingkat akhir dan alumni UKSW didapatkan
hasil bahwa sebagian dari mereka mengalami kebingungan apa yang akan
dilakukan terhadap barang bekasnya saat akan meninggalkan indekos atau
tempat tinggalnya. Mahasiswa tingkat akhir dan alumni akan meninggalkan
barang-barangnya ketika ingin meninggalkan indekos atau tempat tinggalnya
sehingga terjadi penumpukan barang. Wawancara juga dilakukan pada salah satu
penjaga indekos di Salatiga dan didapatkan bahwa banyak barang-barang yang
ditinggalkan mahasiswa sehingga terjadi penumpukan barang di salah satu area
indekos dan membuat area tersebut terlihat kumuh.

Berdasarkan permasalahan tersebut maka penelitian ini melakukan perancangan
desain user experience untuk membantu atau memecahkan permasalahan
mahasiswa yang berfokus kepada barang-barang bekas yang tidak digunakan.
Desain user experience adalah sebuah pendekatan untuk memberikan solusi dari
permasalahan, dimana kepuasan pengguna menjadi keutamaan dalam
merancang sebuah aplikasi. Desain UX juga bertujuan untuk mengidentifikasi
masalah, menemukan kebutuhan dan mencari masalah dari pengguna agar dapat
memahami kebutuhan pengguna serta meningkatkan kualitas dan membuat
desain aplikasi  sesuai dengan target pengguna[5]. Beberapa penelitian
menyatakan bahwa desain UX berfokus pada pengguna sehingga didapatkan
feedback dari pengguna yang membantu dihasilkan aplikasi yang sesuai dengan
kebutuhan pengguna [1-2]. Selain itu, desain UX yang baik didukung oleh
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tampilan antarmuka (Ul) vyang baik. User interface yang friendly dapat
meningkatkan kenyamanan pengguna dalam berinteraksi dengan aplikasi dan
memberikan pengalaman yang meningkatkan keuntungan pada bisnis melalui
aplikasi[6].

Pada penelitian ini dilakukan perancangan user experience aplikasi mobile Majuli
dengan menggunakan metode design thinking untuk membantu pengguna, yang
dalam penelitian ini adalah mahasiswa dan penjaga indekos, mengatasi
permasalahan penumpukan barang bekas dengan menjual barang-barang
tersebut kepada mahasiswa baru di UKSW. Metode design thinking dapat
mengakomaodir proses yang berfokus pada pengguna dengan menggali ide solusi
sampai didapatkan solusi yang tepat untuk permasalahan pengguna dan
mengidentifikasi strategi alternatif[7].

2. METODOLOGI PENELITIAN
Ada beberapa tahapan yang akan dilakukan dalam penelitian perancangan user

experience aplikasi mobile Majuli menggunakan metode design thinking. Tahapan
proses design thinking yang akan digunakan dapat dilihat pada Gambar 1 berikut.

b STEPS OF THE DESIGN THINKING PROCESS

@ )a | >® W )6

Gambar 1. Tahapan Proses Design Thinking
2.1. Emphatize

Emphatize merupakan tahap pertama dalam proses design thinking yang
bertujuan untuk mencari dan mengamati permasalahan apa yang dialami[7]. Fase
pertama dari penelitian ini adalah mengidentifikasi masalah terhadap barang
bekas yang dimiliki mahasiswa tingkat akhir yang ingin meninggalkan indekos atau
tempat tinggalnya. Pada tahap ini, dilakukan pengumpulan masalah yang dialami
mahasiswa tingkat akhir terkait barang bekasnya. Proses pengumpulan masalah
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dilakukan dengan cara mewawancarai beberapa mahasiswa tingkat akhir dan baru
di UKSW. Proses ini dilakukan untuk menggali, menganalisa dan memahami
permasalahan yang dialami oleh mahasiswa terkait barang bekas mereka ketika
akan meninggalkan indekos atau tempat tinggalnya setelah lulus kuliah. Proses
ini juga dilakukan user research dengan melalui wawancara kepada mahasiswa
tingkat akhir dan mahasiswa baru dengan mengajukan beberapa pertanyaan.

2.2. Define

Define merupakan proses menganalisis dan memahami hasil yang telah dilakukan
saat proses emphatize. Proses ini bertujuan untuk menentukan pernyataan
masalah mahasiswa[8]. Pada tahap define dibuat user persona berdasarkan
informasi yang telah didapatkan. Informasi yang dibutuhkan untuk membuat user
persona adalah: nama persona, demografi persona (umur, status, biografi
persona, masalah apa yang dihadapi oleh persona dan harapan apa yang
diinginkan oleh persona. Selanjutnya akan dibuat empathy map yang berfokus
untuk memahami kebutuhan mahasiswa dan permasalahan oleh mahasiswa,
dengan menggunakan empat faktor empathy map yang terdiri dari: says, thinks,
does dan feels[9].

2.3. ldeate

/deate merupakan proses transisi dari pendefinisian masalah yang sudah
ditetapkan pada tahap Define dengan menggali dan menghasilkan gagasan serta
ide sebagai landasan dalam pembuatan rancangan prototype yang akan
dibuat[8]. Pada tahap ideate dibuat /nformation architecture untuk melakukan
pengelompokan informasi guna membantu mahasiswa memenuhi kebutuhannya
secara efektif. Langkah selanjutnya dilakukan desain proses yang bertujuan untuk
menghasilkan sebuah ide solusi berdasarkan hasil riset yang sudah dikumpulkan.

2.4. Prototype

Prototype merupakan rancangan awal suatu produk yang akan dibuat. Dalam
penerapannya, rancangan awal yang dibuat dengan proses interaksi alur akan diuji
coba kepada wser untuk memperoleh respon dan feedback[8]. Pada tahap ini
dilakukan pembuatan wireframe, setelah itu diberikan sentuhan warna dan
gambar sehingga memberikan gambaran aplikasi yang ingin dibuat dengan jelas
kepada mahasiswa[9].
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2.5. Test

Test dilakukan untuk mengumpulkan berbagai feedback pengguna ketika
menggunakan prototype sebelumnya. Proses ini merupakan tahap terakhir namun
dapat berulang dan kembali pada tahap perancangan sebelumnya ketika terdapat
kesalahan[8]. Pada tahap festing dilakukan dengan pengujian wusability dengan
menggunakan metric SEQ (Single Ease Question) dan Think Aloud.

3. HASIL DAN PEMBAHASAN
3.1 Emphatize

Pada tahap pertama dalam penelitian ini dilakukan wawancara bersama 10
mahasiswa UKSW yang bertujuan untuk mengetahui permasalahan yang dialami
oleh mahasiswa. Permasalahan yang didapatkan berdasarkan hasil wawancara
bersama mahasiswa yaitu banyak barang bekas dikarenakan mereka kebingungan
ketika barang bekasnya menjadi penumpukan barang di rumah, indekos atau
tempat tinggal mereka. Oleh karena itu, mahasiswa mempunyai keinginan untuk
menjual barang bekas yang mereka punya. Berikut tabel 1. Data hasil /nterview
user.

Tabel 1. Data Hasil interview User

No Hasil Temuan Riset

Mahasiswa membiarkan barang bekasnya

Mahasiswa bingung apa yang harus dilakukan terhadap barang bekasnya
Penumpukan barang bekas pada kamar indekos atau tempat tinggal
Terlihat kumuh ketika terjadi penumpukan barang

Membuang barang bekas yang masih layak pakai

Keinginan Mahasiswa

Ingin menjual barang bekas masih layak pakai daripada dibuang

O~ wn =

—

2 Ingin mendonasikan barang bekasnya kepada mahasiswa lain
3 Mahasiswa baru ingin membeli barang bekas yang murah daripada ingin
membeli barang baru karena harganya mahal
4 Kebingungan menjual barang bekasnya
3.2 Define

Berdasarkan data yang telah didapatkan dari hasil wawancara dan karakteristik
mahasiswa, langkah selanjutnya adalah membuat persona mahasiswa. Persona
adalah representasi pengguna yang dibuat untuk mewujudkan perilaku motivasi
sebagai acuan kuat untuk membuat sebuah aplikasi yang lebih baik dengan
memahami calon pengguna[10]. Persona dibuat untuk memahami kebutuhan
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atau goals serta masalah apa saja yang dihadapi oleh mahasiswa. Dari tersebut,
peneliti membuat persona untuk penjual dan pembeli. Berikut adalah contoh
gambar persona dari penjual dan pembeli.

Bio Bio
Sukhita adalah seorang mahasiswa UKSW yang

hir di UKSW, saat
ipsinya tentang board

mbereskan kamar dan

Fransiskus adalah seorang mahasiswa UKSW yang
sedang menempuh peny SW,

ini dia sedang mengerjo
bermain boia basket dar

. . Goals
Sukhita Tatang S Cosk Fransiskus Prastama
_ « Viarjusl bacang baksanys engen capat e * Melinat dan membeli barang tidak ribet (simple)

* Menjual barang bekas dengan harga tidak murahan = Membeli barang tertentu dengan adanya garansi
Umur: 22 Tahun Umur: 21 Tahun

Angkatan: 2017 Angkatan: 2018
Pain Point / Frustrations. Pain Point | Frustrations
Pendidikan: $1DKV. « Barang bekasnya menjadi sampah Pendidikan: $1limu Hulkum + Takut barangnya rusak saat sudah membell
+ Barang bekas banyak memenuhi ruangan barang bekas

Gambar 2. Persona Penjual Gambar 3. Persona Pembeli

Tahap selanjutnya adalah membuat empathy map bertujuan untuk memahami
permasalahan apa yang dihadapi dan diinginkan oleh mahasiswa. Empathy map
merepresentasikan empat aspek yang digali dari pengguna yaitu says, thinks,
does, dan feels[9]. Tabel 2 menunukkan emphaty map dari penjual dan pembeli.

Tabel 2. Emphaty Map Penjual

No  Aspek Emphaty Map  Keterangan

1 Says - Beli barang yang dijual masih berguna
- Lebih memilih metode COD
- Ingin banyak orang banyak tahu
- Pembeli juga bisa memeriksa barang secara langsung

2 Does - Jual apa adanya
- Chat atau telepon dengan pembeli
- Ketemu dengan pembeli
- Bisa membandingkan barang terlebih dahulu dengan
barang yang lain

3 Thinks - Jual barang tidak pakai ribet
- Bagaimana jika barang tidak laku?
- Kemana bisa menjual barang bekas?
- Bagaimana jika barang rusak? Apakah masih bisa dijual?

4 Feel - Senang bisa dapat uang
- Takut tidak ada yang membeli
- Pasrah kalau barang tidak laku
- Senang bisa membantu karena menjual barang bekas

Tabel 3. Emphaty Map Pembeli
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No  Aspek Emphaty Map  Keterangan

1 Says - Apakah barang bekas bisa bertahan lama?
- Apakah penjual bisa dipercaya?
- Apakah proses belinya mudah?
- Apakah bisa memeriksa kondisi barang bekasnya?

2 Does - Negosiasi barang
- Cari barang murah dan berkualitas
- Cek kondisi barang bekas
- COD barang bekas

3 Thinks - Apakah barang cepat rusak?
- Apakah ada garansi?
- Harus memeriksa barang terlebih dulu
- Apakah penjualnya bisa dipercaya?

4 Fee/ - Senang
- Takut
- Gelisah
- Bahagia

Pembuatan emphaty map dibuat untuk mengambil keputusan untuk membuat
sebuah aplikasi agar lebih sesuai dengan kebutuhan mahasiswa agar lebih efektif
ketika membuat sebuah aplikasi Majuli. Setelah kebutuhan mahasiswa telah
didefinisikan di empathy map, maka langkah selanjutnya akan dibuat user journey
map yang merupakan gambaran dari suatu proses yang dilalui user untuk
mencapai target pengguna berdasarkan pengalaman terkait dengan produk atau
bisnis [11]. Pada penelitian ini dibuat dua user journey map yaitu penjual barang
dan pembeli barang. Gambar 6 dan Gambar 7 memperlihatkan user journey map
dari penjual barang dan pembeli barang.

Melakukan register & login Mengisi identitas penjual Menjual barang bekas Mendapatkan pesan dari pembeli Melakukan COD Barang Bekas

User Journey Maps

Doing

+ sermega pembol sula dengon borang beksnya

Thinking

Happy Moment

Pain Point Foksoon daripembel - Tidok mendopatian uong

+ Lokosi O yang jauh + tokosijouh

Gambar 6. User Journey Map Jual Barang
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Melakukan register & login Melihat barang bekas Menghubungi penjual Menyetujui COD dengan penjual

User Journey Maps
- ik dottr, password oon . borang
tontemos passwora . ssta + Mernbinwo bovang betes
e regitros naloman nomepoge + Wetotuon negosiasi dangon
Doing - ik ogin . J— porjuct
yang teioh af dostarkan . yang ingi .

- loukiklogn dioi berterru

- Metinat detoil barang bekas yang
dgin
+ Borangaya k- bogus ga ye? .
- Bsa diowr logi gayo? - aman ga ya penjuainyo? - kalou barang nya ga sesuai ekspeosi gimana ya?
Thinking - ada garansinya etou nggaya in? + Jaun go ya lokasinya? + Acun posti malu in
Kol bel barang sy

* Kolou rusak gimana ya? * Semoga bisa dapet harga murah

- Gampangbongetyo r— + roman -+ senang
s nemor + hesponc + antusios

Happy Moment Pon capck
 Sesual einginon + Boic + canggung
e — < v
+ Borong ek bogus « Tk ramen + Borang Uk sesus skspetcs:
Pain Point * wans « heapoaioma + Pesg! G50 Sangen ok yong jour

 Tiaakada garansi  borkata kaser

Gambar 7. User Journey Map Beli Barang

User journey ini bertujuan untuk memberikan informasi kepada mahasiswa
dengan melihat background dan masalah yang sering terjadi pada setiap aktivitas
serta  menemukan solusi dari permasalahan dari aplikasi yang sering
digunakan[12].

3.3 /geate

Pada tahap ideate dilakukan untuk membuat /nformation architecture sistem
pembeli barang dan penjual barang. Gambar 8 adalah information architecture

aplikasi Majuli.

L— >  crarsemus Hatoman Jual Barang Ust Barang Bekas Barang saya
L nounmon =+ crotremben
L+ corisarong L chotpenjual

> rinerateger

L—  sarangoekas

Gambar 8. /nformation Architecture Majuli
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Information architecture dibuat untuk melakukan pengelompokan fitur atau menu
informasi yang terdapat pada aplikasi mobile Majuli untuk memandu pengguna
melihat dan memahami arsitektur aplikasi dalam memenuhi kebutuhannya[13].

3.4 Frototype

Pada tahap awal, dilakukan proses pembuatan solusi berdasarkan /nformation
architecture dan hasil riset permasalahan yang telah dikumpulkan akan dibuat
menjadi sebuah desain wireframe yang berfokus pada rancangan awal dalam
suatu sistem yang sederhana[14]. Dari wireframe yang telah dirancang perlu
diperlihatkan desain dinamis dalam konteks tugas yang bisa dilakukan pengguna
secara umum. Oleh karena itu, diberilah representasi interaksi pengguna pada
wireframe atau disebut dengan wireflow. Berikut contoh wireflow pada jual dan
beli barang bekas.

Jual Barang Bekas = - __ ] | _—

I
|
°
I
I

e
5 [ ] L ] - __ | - __
—— — — —
-
24|
—

Gambar 9. WireflowJual Barang Bekas
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Beli Barang Bekas

Gambar 10. Wireflow Beli Barang Bekas

Wireflow adalah format gambaran alur desain yang bertujuan bagaimana
pengguna dapat berinteraksi dengan produk dan menggabungkan desain tata
letak halaman bergaya wireframe dengan cara seperti diagram alur agar
merepresentasikan interaksi dan perilaku antarmuka yang efektif[15][16].

Setelah proses perancangan wireflow selesai, dilakukan perancangan desain Aigh-
figelity atau mock up yang merupakan pembuatan desain visual dengan
memberikan warna, gaya font, gambar dan shape sehingga terlihat desain aplikasi
yang nantinya akan digunakan oleh wuser{9]. Pembuatan desain high-figelity
menggunakan Figma dikarenakan sudah familiar. Gambar 11 dan 12
memperlihatkan mock uphalaman utama, /ogin, daftar, Aome, profil, detail barang,
menu jual barang, menu chatting, menu favorit dan notifikasi.
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Setelah pembuatan desain high-fidelity akan dijadikan media interaksi kepada
pengguna ketika menggunakan sebuah aplikasi uji coba. Pembuatan profotype ini
dibuat berdasarkan hasil wireflow dan mock up. Pembuatan prototype aplikasi
Majuli ini menggunakan aplikasi Figma.

3.5 Analisa Hasil 7est

Pada tahap terakhir, merupakan penjelasan mengenai hasil pengujian usability
dengan SEQ (Single Fase Question) dan melibatkan 10 responden dan 11
pertanyaan mengenai kegunaan fitur-fitur dari desain aplikasi Majuli. Setiap
pertanyaan diberikan pilihan jawaban sangat sulit, sulit, tidak mudah, cukup, tidak
sulit, mudah dan sangat mudah, sesuai dengan skala /kert 1 sampai 7. Selama
proses pengujian, peneliti membiarkan responden untuk mengungkapkan apa
yang mereka rasakan dan pikirkan saat melakukan pengujian terhadap desain
aplikasi Majuli. Berikut adalah skala /kert SEQ yang digunakan[17].

SEQ Percentile Rank: 10t 20t 30t 40t 5060 70" 80 9099
Task Completion Rate: 47% 51% 58% 68% 71% 80% 86% 87% 90% 91%
TaskTime: 3.4 min 2.8 min 28min  22min 20 21 20 19 16 1.1min

SEQ Raw Score: 1 15 2 25 3 35 4 45 5 55 6 6.5 7
Very Difficult Very Easy

Gambar 13. Skala Skor SEQ

Berikut adalah grafik hasil testing menggunakan metode SEQ terhadap 10
responden.

Gambar 14. Skala Skor SEQ
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Gambar 14 adalah grafik hasil festing yang merupakan feedback responden
berdasarkan task pada fitur-fitur desain prototype Majuli. Secara keseluruhan
pertanyaan-pertanyaan yang dikerjakan oleh usermendapatkan 2 range nilai yaitu
antara 6 dan 7, yang berarti desain UX sangat mudah dimengerti oleh user dan
user dapat menyelesaikan tugas dengan efisien. Hal ini menunjukkan bahwa
rancangan UX Majuli telah memenuhi beberapa dimensi wusability seperti
learnability, efficiency, dan satistaction[18][19].

4. KESIMPULAN

Pada penelitian ini dilakukan perancangan user experience aplikasi mobile Majuli
menggunakan design thinking. Pendekatan design thinking dapat membantu
proses identifikasi permasalahan yang dialami oleh mahasiswa serta
mengeksplorasi solusi sampai ditemukan solusi yang tepat untuk mahasiswa.
Pada proses penelitian ditemukan berbagai permasalahan yang ada pada
mahasiswa. Permasalahan inti yang ditemukan adalah mahasiswa mengalami
kebingungan apa yang akan dilakukan terhadap barang bekasnya saat akan
meninggalkan kos atau tempat tinggalnya. Sehingga ditemukan solusi dengan
merancang sebuah aplikasi mobile yang bernama Majuli yang menciptakan hasil
akhir berupa prototype high-fidelity. Hasil usability testing yang dilakukan dengan
menggunakan SEQ didapatkan nilai 6,4, yang berarti aplikasi Majuli dapat
memberikan kemudahan terhadap mahasiswa untuk menjual dan membeli barang
bekas dengan sangat mudah dan efisien.
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