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Abstrak — Generasi Z menyukai praktik "thrifting" atau membeli barang-barang second, tidak dapat disangkal
bahwa thrifting telah mendapatkan popularitas di berbagai kelompok sosial. Membeli barang second dikatakan
dapat membantu mengatasi masalah lingkungan dan mengurangi pengeluaran. Penelitian ini bertujuan untuk
merancang UIUX sebuah aplikasi mobile berupa e-commerce yang menyediakan jasa jual beli barang second
dengan high quality tetapi tetap lebih murah dari harga barunya. Penelitian ini berhasil mengimplementasikan
prinsip design thinking dalam pembuatan UIUX aplikasinya. Melalui penelitian ini, diharapkan dapat menjadi
referensi design aplikasi agar selanjutnya dapat dikembangkan menjadi sebuah software aplikasi yang siap untuk

digunakan.
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I. PENDAHULUAN

Kaum muda zaman sekarang menyukai praktik
"thrifting" atau membeli barang-barang second.
Membeli barang second dikatakan dapat membantu
mengatasi masalah lingkungan. Namun
Kementerian Ekonomi Kreatif dan Pariwisata
menegaskan pemerintah tidak akan mengizinkan
impor produk second.

Menurut  Gunawan Benjamin, seorang
pengamat ekonomi, tidak dapat disangkal bahwa
Thrifting telah mendapatkan popularitas di berbagai
kelompok sosial. Faktanya, para penjual pakaian
second impor tidak lagi menyediakannya di pasar
konvensional. Namun produk ini juga merambah ke
pasar kontemporer seperti butik.

Berbelanja di toko barang  second
mempromosikan kehidupan berkelanjutan dan lebih
murah dibandingkan membeli pakaian baru. Hidup
berkelanjutan, sebagaimana didefinisikan oleh
World Wide Fund for Nature (WWF), adalah cara
hidup yang menyeimbangkan upaya lokal dan global
untuk memenuhi kebutuhan dasar manusia dan
melindungi lingkungan dari bahaya dan degradasi.

Aktivitas manusia, khususnya industri fashion,
merupakan penyebab utama kerusakan alam. Sektor
fashion memanfaatkan 93 miliar meter kubik air
setiap tahunnya, dan pewarnaan serta pemrosesan
kain menyumbang sekitar 20% air limbah yang
dihasilkan industri fashion secara global. Statistik ini
didasarkan pada data dari Program Lingkungan
Perserikatan Bangsa-Bangsa (UNEP). Selain itu,
menurut data UNEP, 10% emisi karbon tahunan di
seluruh dunia disebabkan oleh bisnis fashion, dan
diperkirakan emisi ini akan melonjak lebih dari 50%
pada tahun 2030.

Orang-orang cenderung memenuhi
kebutuhannya seperti perabot rumah tangga dan
produk sehari-hari dari toko Thrifting dibandingkan
dengan beli baru dari toko (Rosyid Sidig, 2020).
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Banyak orang tidak membeli barang second karena
sebagai pendatang baru mereka masih belum tahu di
mana bisa menemukan produk dan furnitur second.
Padahal imigran atau pendatang baru dapat membeli
furnitur second, pakaian second dari merek ternama,
sepatu second dari merek ternama, dan lain-lain,
akan bermanfaat karena pengeluaran bisa dikurangi.

Berdasarkan temuan wawancara dengan siswa
yang tinggal di asrama atau kos, barang-barang
mereka lebih baik jika ditinggalkan setelah lulus
daripada harus dibawa pulang atau dibuang,
dititipkan saja di kos-kosan atau dijual kembali
karena lebih hemat (Bonifasius Adhi Pratama,
2020).

Dari permasalahan ini, penulis akan melakukan
penelitian dengan membuat sebuah inovasi untuk
lebih menarik minat pengguna dan umkm dengan
merancang sebuah aplikasi. Dalam  proses
perancangan ini, penulis dibatasi ruang lingkup
dengan hanya menghasilkan sebuah prototype
mobile apps.

Dengan perancangan prototype yang baik,
nantinya akan menyesuaikan secara langsung apa
yang menjadi kebutuhan pengguna. Pengembangan
teknologi  UI/UX bertujuan untuk memberikan
kenyamanan dan kemudahan kepada pengguna saat
menggunakan produk (Fathan Azizi, 2023).

Dalam penelitian ini, penulis akan merancang
prototype desain Ul/UX aplikasi mobile e-commerce
penjualan barang-barang second dengan batasan
hanya pada tahap perancangan prototype.
Pendekatan design thinking digunakan oleh penulis
untuk fokus pada pengguna dan memahami serta
menyesuaikan ~ kebutuhan  mereka.  Penulis
menggunakan Figma sebagai alat perancangan
UI/UX prototype aplikasi.


mailto:202053154@std.umk.ac.id

Jurnal PROSISKO Vol. 11 No.2 September 2024

p-ISSN : 2406-7733
e-ISSN : 2597-9922

1. TINJAUAN PUSTAKA

Penelitian oleh (Rosyid Sidig, 2020), tujuan
dari penelitian ini adalah untuk menyederhanakan
proses penjualan dan pembelian. Individu yang
berdomisili di Yogyakarta menjadi subjek penelitian
ini. Sistem informasi customer-to-customer (C2C)
diterapkan oleh sistem informasi marketplace ini.
Sistem customer-to-customer (C2C) ini dipilih
karena kelayakan ekonominya dan kemampuannya
untuk  memuaskan transaksi pelanggan. 52
responden mengevaluasi sistem, sesuai dengan
temuan penelitian penulis yang diperoleh melalui
survei kuesioner Google form. Hasilnya adalah 68%
responden  mengatakan ~ mempelajari  cara
menggunakan aplikasi ini mudah, sementara 32%
mengatakan sulit. Delapan puluh persen responden
menyatakan program ini memenuhi kebutuhan
mereka dalam keadaan darurat, sedangkan dua puluh
persen menyatakan kurang tepat karena mereka
masih nyaman memanfaatkan media sosial.

Penelitian oleh (Bonifasius Adhi Pratama,
2020) terdapat permasalahan yang mendorong
penulis untuk mengembangkan sebuah aplikasi
website jual beli barang kost second, dengan tujuan
untuk memudahkan hubungan antara pembeli dan
penjual furniture kost second yang tersedia untuk
dijual dalam satuan, bundel, maupun melalui barter.
Pemanfaatan pendekatan User Center Design
(UCD) digunakan untuk menyusun website jual beli
furniture kost second ini. Topik dari partisipan dalam
penelitian ini adalah masyarakat umum dan
mahasiswa yang tinggal di kos-kosan di Yogyakarta.
Memanfaatkan pengujian kegunaan adalah langkah
terakhir dalam proses pengujian. Penerima survei ini
melibatkan 22 peserta. Pada kesimpulan penelitian,
anggota yang merupakan pembeli memperoleh rata-
rata 93%, sedangkan anggota yang merupakan
penjual memperoleh rata-rata 92%. Kesimpulan
yang diambil dari temuan ini menunjukkan bahwa
website yang telah dibangun dapat digunakan.

Penelitian oleh (Arief Ramadhan Setiadi, 2020)
menerapkan metode HCD (Human Centered
Design). Tedapat 3 tahapan dalam pendekatan HCD
yaitu, inspiration, ideation dan implementation.
Pada tahapan awal melibatkan proses pengumpulan
data dengan observasi dan wawancara terhadap
kebutuhan  pengguna. Kemudian melakukan
brainstorming terhadap masalah pengguna dan
membuat design prototype untuk mendapatkan
evaluasi dari pengguna dari sisi User Interface.

I1l. METODE PENELITIAN

Tahapan penelitian yang dilakukan
mengadopsi proses pada metode design thinking.
Namun sebelum menerapkan metode design
thinking, perlu juga melakukan identifikasi masalah
dan studi literatur untuk memperkuat landasan awal
penelitian ini.
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3.1. Identifikasi Masalah dan Studi Literatur
Teknik pengumpulan data kualitatif melibatkan
observasi untuk mengidentifikasi permasalahan
yang kemudian diangkat dalam penelitian dan untuk
mendukung kesimpulan permasalahan tersebut.

Oleh karena itu, wawancara Focus Group
Discussion (FGD) digunakan sebagai strategi
pengumpulan data kualitatif.

Selanjutnya metode pengumpulan data

observasi akan digunakan pada beberapa individu
pada tahap pendekatan design thought. Selain itu,
tinjauan literatur terhadap gagasan dan teori yang
berkaitan dengan permasalahan yang diangkat dalam
penelitian juga dilakukan, serta tinjauan terhadap
penelitian-penelitian sebelumnya yang memiliki
relevansi dengan penyelidikan saat ini. Sumber
buku, jurnal, artikel ilmiah, skripsi, dan hasil
pencarian perpustakaan online merupakan contoh
literatur yang digunakan.

3.2. Metode Design Thinking

Penulis menggunakan metode design thinking
yang mendekati pengguna pada tahap desain.
Kebutuhan bisnis, teknologi, dan pengguna
diintegrasikan melalui pemikiran desain. Metode ini
akan membantu penulis dalam memodifikasi apa
yang dibutuhkan pengguna untuk menciptakan
produk yang mengatasi masalah pengguna. Ada lima
rangkaian langkah dalam metode berpikir desain:
mengidentifikasi, membuat prototipe, menguiji,
mengidentifikasi, dan berempati (Herfandi, 2022).

EMPATHIZE IDEATE

|
N
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\ -
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Gambar 1. Tahapan Design Thinking

1. Emphatize

Proses observasi dan mewawancarai pengguna
disebut tahapan empathize. Untuk memastikan apa
yang dibutuhkan pengguna, observasi dilakukan.
Cara mengumpulkan informasi melalui survei,
wawancara, dan observasi. Wawancara memberi
penulis informasi yang diperlukan untuk langkah ini
(Intan Permata Sari, 2020).

2. Define

Define adalah proses kedua. Proses memahami
permintaan pengguna dan mengumpulkan perspektif
pengguna dikenal sebagai proses define. Setelah
pemahaman yang baik tentang fokus masalah dan
tuntutan pengguna yang diperoleh dari pengamatan
yang dilakukan pada langkah sebelumnya
(emphatize), proses define dijalankan. Pada titik ini,
user persona dan user journal map dibuat
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menggunakan data wawancara (Cahya Sonny
Surachman, 2022).

3. Ideate

Setelah  kebutuhan pelanggan dipahami,
persyaratan produk disusun berdasarkan tujuan yang
diungkapkan pengguna. Langkah Kketiga, ideate,
kemudian diselesaikan oleh penulis. Proses ideate
menghasilkan sebuah karya berdasarkan
serangkaian konsep untuk mengatasi masalah yang
diidentifikasi pada langkah sebelumnya. Langkah
ideate berupaya menghasilkan ide dalam jumlah
besar sehingga hasil akhirnya sesuai dengan
keinginan pengguna (Erma Susanti, 2019).

4. Prototype

Prototipe desain UX adalah iterasi awal dari
sebuah konsep yang dapat berkembang menjadi
produk jadi. Selama proses percobaan pembuatan
prototipe, tim desain mengubah konsep menjadi
bentuk konkret yang dapat berupa digital atau
dicetak di atas kertas. Untuk menangkap pemikiran
desain dan mengujinya pada pengguna sebenarnya,
tim membuat prototipe dengan tingkat detail yang
berbeda (Danang Haryuda Putra, 2021).

5. Testing

Salah satu teknik penting dalam pembuatan
situs web dan aplikasi adalah pengujian kegunaan,
yang memungkinkan untuk memahami pengalaman
pengguna dan menemukan masalah apa pun yang
mungkin dihadapi pengguna saat menggunakan situs
web atau program yang dibuat. Pengujian adalah
proses mengevaluasi berbagai fitur aplikasi atau
situs web yang berinteraksi dengan pengguna secara
langsung. Dalam desain antarmuka pengguna,
pengujian adalah teknik penilaian yang berupaya
mengukur sejauh mana konsumen dapat dengan
mudah menggunakan suatu produk atau layanan
(Feri Fariyanto, 2021).

IVV. HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil dan pembahasan penelitian ini
memberikan informasi tahapan hingga desain akhir
dari aplikasi JUALKEUN vyaitu sebuh aplikasi e-
commerce yang dikhususkan untuk jual beli barang
second dengan kualitas barang yang bagus dan harga
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terjangkau. Hasil dan pembahasan didasarkan pada
penelitian dengan membuat desain UIUX yang telah
dilakukan sehingga nantinya akan disertai juga
gambar desain yang telah dibuat agar memperjelas
pembahasan yang dicantumkan.

1. Emphatize

Metode pemeriksaan data untuk persyaratan
desain dengan penekanan pada pengguna yang
tujuannya adalah untuk memahami orang lain
dengan melihat dunia melalui mata mereka dikenal
sebagai emphaty map. Setelah proses observasi
pengguna, emphaty map dapat dibuat untuk
membantu desainer memahami kebutuhan masing-
masing pengguna. Berdasarkan temuan observasi
pengguna, dibuat list pertanyaan sebagai berikut:

List pertanyaan ;

Apakah kamu pernah menggunakan aplikasi promosi barang bekas sebelumnya?
Jika ya, sebutkan nama aplikasinya

Apa faktor utama yang mempengaruhi pilihan kamu dalam menggunakan aplikasi
promosi barang bekas?

Apa jenis barang bekas yang paling sering kamu car| di aplikasi tersebut?

Bagaimana pengalaman kamu dalam menggunakan aplikasi tersebut dalam
mencari atau mempromosikan barang bekas?

Apa fitur yang paling kamu sukai dari aplikasi promosi barang bekas?

Apakah kamu lebih memilih aplikasi yang fokus pada kategori tertentu atau yang
menawarkan beragam kategori barang bekas?

Seberapa penting bagi kamu untuk memiliki sistem penilaian atau ulasan dari
pengguna lain dalam aplikasi promosi barang bekas?

Gambar 2. Tahap Emphatize

2. Define

Dengan mengevaluasi temuan observasi dan
mensintesiskannya untuk mengidentifikasi isu-isu
utama, langkah pengumpulan informasi diambil dari
proses Emphatize. Fase ini membantu UI/UX
Designer dalam mengumpulkan konsep untuk fitur,
fungsi, dan elemen potensial. Tujuannya adalah
untuk menemukan solusi atas masalah yang dihadapi
pengguna. Masing-masing komponen ini berasal
dari Emphaty Map pengguna pada proses
sebelumnya.  Berikut tahapan  pengumpulan
informasi yang diambil dari tahap emphatize yang
telah dilakukan dan menghasilkan user persona serta
user journal map sebagai berikut:
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+ Membeli barang yang unik

+ Mencari barang bekas

+ Barang yang jarang dipakai atau produk
terbatas

+ Menjual barang unik

Needs and expectations

« Tempat Jual-Bell terpercaya
+ Proses penjualan atau pembelian yang tidak
ritat

Basic information 1y
Marisi _
. Personality
: :?uﬂe": Introvert Extrovert
= Wedan, North Sumatera -
Analytical Craative
-
Busy Time rich
Biodata -
Marisi adalah seorang mahasiswa di Universitas Sumatera Utara. Ry Sl
Saat ini dia tengah menjalani pendidikannya di Semester 4. Marisi -
merupakan seorang mahasiswa yang suka mengoleksi barang Independent Team player
barang unik baik kondisi baru maupun bekas. Marisi -
menghabiskan sebagian besar waktunya pergi ke pasar untuk e Activa
mencari barang bekas unik dan juga melalui E-commerce. -
Safe Risky
-
/£
Gambar 3. User Persona
More about Marisi
Interests Pain points and frustrations

Sullit untuk Mmenentukan harga yang tepat untuk
barang bekas.

Khawatir ditipu oleh pembeli online.

Sulit untuk menemukan pembeli yang tertarik
dengan barang-barangrya.

Proses transaksi yang rumit dan memakan
wakiu.

Motivations

Mendapatkan uang tambahan untuk membell
barang baru.
Membantu lingkungan dengan meangurang|

+ Mencarl platform yang mudah digunakan untuk lirmbah.
menjual barang bekas yang tidak terpakal. « Menemukan komunitas pecinta barang
+ Ingin proses transaksi yang aman dan efisien. bekas.
+ Menemukan barang unik dan jarang dipakal
orang

Gambar 4. Lanjutan User Persona
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User journey map

User steps
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User actions

Awareness

+ mengatahui aplikasi ini melalui
iklan media sosial atau
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"
<

+ Tidak memiliki cukug informasi
tentang aplikasi dan baga

Consideration Acquisition
+ mengunduh aplikasi dan + Iklan tersabut harus menarik .
ji i khusus pada
pengguna yang berminat pada
barany bekas .

= Meyakinkan bahwa apikasi ini
layak untuk diunduh dan dijelajahi

« Wlan menarik yang ditargetkan pada «
pengguna yang tertarik dengan
barang bekas, menampilkan gambar
produk yang menark atau sorotan
fitur pencarian di aplikasi

(AL
4

* Mungkin mengalami kesuiilan saat + Mungkin ragu terhadap .

aplikasi i dapat membantunya
menemukan produk yang

Opportunities

o o s e st T
T ot s o 23 et
TEEeR RS

3. ldeate

+ Bekerjasama dengan influencer di
komumitas barang antik untuk
memgromaoslian aplikasi ke penglkut
mereka

dan aplikasi,
terutama jika dia tidak terbiasa
dengan proses tersebut

aplikasi dan keasfan
barang yang dijual di sana

+ Optimalkan sting apiasi d app
store agar mudan ditemukan
pengaUa seperti menagunekan
Kata kunci relevan dan menulis
deskripsi yang menarik.

+ Mudahkan proses pengunduhan dan .
pemasangan aplikasi dangan
menyedizkan Instruks! yang jelas dan
proses yang efisien

Gambar 5. User Journal Map

Service Loyalty
Terdapat Verifikasi untuk « Buat program reward untuk
penjusl agar dapat menghindari pengguna aktif

penipuan
Deskiipsi dan foto barang yeny
berkuaktas tingg

+ Sistem repurtasi atau review
dler| barang yang dijuel
sebuah toko

= Linatkan pangguna dalam komunitas
pscinta barang antik di dalam aplikasi
manjadi wadan untuk berinteraksi
dengan pangguna lain, saing
bertanya jawats, dan bertagi
pengatanuan tentang barang bekas,

Sotwlan instakasi, aplikasi bisa
manamgilkan tutorial singkat atau
‘splash screen yang mengenalian
piada fitur-fitur utama

(1L
A=

Mungin tidak menemukan informasi
yang cukup detad tentang produk,
‘seperti deskripsi, foto, dan utasan,
untuk membantunya membuat
Keputusan pembelian

« Mungkin tidak termotivas! untuk
merekomendasikan aplikasi
kepada orang ain jika dia tidak
merasa mendapatian manfaat
yang cukup dar aplikes tersebut

Pastikan semua informasi
produk akurat, terbaru, dan
terperinci, termasuk deskripsi,
fote, dan ulasan.

= Berikan layanan pelanggan yang
luar biasa untuk mengatasi
masalah apa pUN yang mungkin
dialami pengguna.

untuk masalah pengguna. Hasilnya, pada titik ini,

Teknik memunculkan ide dalam jumlah besar
berdasarkan suatu subjek tertentu tanpa melakukan
upaya apa pun untuk menilai atau mengkritiknya

dapat memunculkan ide orisinal sebanyak yang
diinginkan, selama tetap berada di bawah batasan
pernyataan masalah yang telah dikembangkan

disebut ideate dalam design thinking. Desainer
UIUX Kkini perlu memberikan perbaikan kreatif

Sarya lebih memilib aplikasi
¥ang menawarkan
beraganm kategor barang
bekas

Fitur chat dan fitur
lacation

Filih foko dengan rating yg
tinggi ataw aman ataw
gunakan sistem cod agar
bisa malihat langsung
barang tersaut

litur transaksi

MEnawarkan beragam
kategari barang

saya masih kurang
percaya untuk transaksi
diluar aplikasi

Beragam kategari tetapi
dikglompoican kategoringa

Saya sangal penting
rrsemiliki sistam il

sebelumnya.

proimdsi secara lokal

Fitur Pencarian yang kabin
Akurat: Aplikas! harus
memillki fitur pancarian
yang lebih akurst dan
efektil, =ehingga
pengguna dapat dengan
Lt ah Frseremaukan
barang yarg mereks
butLilan.

Iumayan aman hanya saa
aila beberapa oknun nakal
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atau ulagan dari pengguna

Lain dalam aplixasi
promosi barang bekas
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pengguna, dan kebfakan
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penjual dapat
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Keparcayaan saya
terhadap aplikasi tersebut

eukup terbantu sdanya
‘aplikasi separtl inl karana
bisa mambueat saya tidak
keduar uang lebih untuk
merniel produk serupa
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inil second
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Gambar 6. Tahapan Listing dalam Ideate
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Kepraktisan dan

Kamudahan Panggunaan Kepercayaan

Keamanan Transaksi dan

Pencarlan dan Kategorl Sistem Penilalan dan
Barang Ulasan

Usar ingin aplikasl yang Usar ingin fitur transaksl,
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sepert] sistem
pembayaran yang aman,
verifikasi pengguna, dan
kbgakan perlindungan
pembeli dan penjial dapat
miemengarubi tingkat
keparcayaan saya
terhacdap aplikasi tersebut.

User ingin tampitan LA _

yang mudah digunakan, User ingin menggunakan

aplikasi promasi barang
bekas adalah kaamanan
transaksi dan kamugdahan
dalam menjual dan
membali barang bekas,

Usies ingln pancarian
harang terdekat,

User kebih senang
beragam kategari tetapi
dikeksrmpokkan
kateqoringa.

User ingin fitur pencarian
yang lebih akurat: aplikasi
harus miemilii fitur
pencarian yang kabih
akurat dan efaktif,
sahingoa pengguna dagat
dengan mudah
menamukan barang yang
meraka butuhkan

Usier ingln tabw respons
dari pengguna lain,

Saya sangat panting
miamiliki sistem penilalan
atau ulasan darl pengguna
lain calam aplikas|
promosi barang bakas,

Penilaian fu penting
karena untuk mengetahul
wasan penjualfbarang
tersehust.

Gambar 7. Tahapan Grouping dalam ldeate

4. Prototyping

Pada langkah ini, prototipe yang dirancang
menampilkan desain Ul dari wireframe, hifi, dan
prototyping. Merancang tampilan aplikasi sesuai
dengan permasalahan yang ditemukan di lapangan.
Gambar 8 di bawah ini menunjukkan hasil
perancangan aplikasi Jualkeun. Aplikasi Figma
digunakan untuk membuat desain ini.

'WIREFRAME

a. Wireframe

Desainer Ul/UX dapat mengembangkan desain
situs web dan aplikasi pada tingkat struktural dengan
menggunakan wireframing. Gambar rangka dapat
dianggap sebagai kerangka visual itu sendiri.
Membuat wireframe melibatkan pengorganisasian
struktur situs web atau aplikasi. Berikut hasil
perancangan wireframe yang telah dibuat:

o

Gambar 8. Wireframe
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b. Hifi

Sebuah langkah dalam proses desain Ul
yang disebut "Desain Hi-Fi" berkonsentrasi
pada menghasilkan tampilan yang sangat detail
yang sangat mirip dengan produk jadi.
Mayoritas ambiguitas desain dapat dihilangkan
dengan menggunakan desain hi-fi, khususnya
dalam pemilihan warna, jenis huruf, susunan,
dan komponen visual lainnya. Menghasilkan
desain yang lebih mirip dengan tampilan
produk jadi adalah tujuan desain hi-fi. Hal ini
memungkinkan para developer, tim desain, dan
pemangku kepentingan (stakeholder) lainnya
untuk memahami secara tepat bagaimana
produk tersebut.

Berikut ini adalah desain Hifi yang telah
dibuat :
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Gambar 9. Login
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New Balance Men Nitrel V4 Trail

5.0 9 JI. Rungkut Madya, Kel. Gunung Anyar,
Kec. Rungkut, Kota Surabaya
Ukuran
39 40 42 43 44 Pesanan
Jenls New Balance Men Nitrel V4 Trail
Jenis/Pilihan : Blue Sport/41
Rp. 1.500.000
Opsi Pengiriman o
Dokumentasi
Foto Barang Foto Penyerahan

Jual Sepatu Bekas
Deskripsi
Q Surabaya
Tingkatkan gaya dan kenyamanan Anda dengan Sepatu Sport Biru kami
yang dirancang khusus untuk memberikan tampilan modis dan

kenyamanan maksimal sepanjang hari. Terbuat dari bahan berkualitas
tinggi, sepatu ini adalah pilihan sempurna untuk berbagai aktivitas, mulai

dari berjalan santai hingga hangout dengan teman. Deskripsi Barang
Fitur Utama Tingkatkan gaya dan kenyamanan Anda dengan Sepatu Sport Biru
Dazali Moderi: Wara bl yang/elegan” dengdn akesh minlimaile kami yang dirancang khusus untuk memberikan tampilan modis dan
mambuat eapate Inf ook dipadilen denian berbagal gaya pakaian: kenyamanan maksimal sepanjang hari. Terbuat dari bahan berkualitas
« Bahan Premium: Dibuat dari bahan canvas dan suede yang tahan lama tinggi, sepatu ini adalah piiihan sempurna untuk berbagal aktivitas,
dan mudah dibersihkan, memastikan sepatu tetap terlihat baru lebih mulai dari berjalan santai hingga hangout dengan teman.
lama.
« Sol Nyaman: Sol karet yang empuk memberikan kenyamanan ekstra
dan grip yang baik, di berbagai Fitur Utama

.

Ventilasi Optimal: Dilengkapl dengan lubang ventilasi yang strategis
untuk menjaga kaki tetap kering dan nyaman sepanjang hari.
Ukuran Tersedia: Tersedia dalam berbagai ukuran, mulai dari 36
hingga 44, memastikan Anda menemukan ukuran yang pas.

« Desain Modern: Warna biru yang elegan dengan aksen minimalis
membuat sepatu inl cocok dipadukan dengan berbagai gaya pakaian.
« Bahan Premium: Dibuat dari bahan canvas dan suede yang tahan lama
dan mudah dibersihkan, memastikan sepatu tetap terlihat baru lebih
Spesifikasi lama.uran yang pas.

.

« Bahan: Canvas & Suede
* Sol: Karet

« Warna: Biru

« Ukuran: 36 - 44 fiikah Pahdembatis iteri

+ Berat: 500 gram per pasang Ajukan Pengembalian Pesanan Diterima

Gambar 13. COD

Rp. 1.500.000
i b2 Beli Sekar
Chat Keranjang

Gambar 12. Product View
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Deskripsi
9 Surabaya

Ti 1 gaya dan Anda dengan Sepatu Sport Nike
kami yang dirancang khusus untuk memberikan tampilan modis dan
kenyamanan maksimal sepanjang harl. Terbuat dari bahan berkualitas
tinggl, sepatu ini adalah pilihan sempurna untuk berbagal aktivitas,
mulal dari berjalan santal hingga hangout dengan teman.

Fitur Utama

Desain Modern: Warna merah yang elegan dengan aksen minimalis
membuat sepatu Inl cocok dipadukan dengan berbagai gaya pakalan.
Bahan Premium: Dibuat darl bahan canvas dan suede yang tahan
lama dan mudah dibersihkan, memastikan sepatu tetap terlihat baru
lebin lama.

« Sol Nyaman: Sol karet yang empuk memberlkan kenyamanan ekstra

dan grip vang balk, mencegah tergalineir di berbagal permukaan

« Ventilasl Optimal: Dilengkapi dengan lubang ventilasl yang strategis
untuk menjaga kaki tetap kering dan nyaman sepanjang harl.

Ukuran: 44

Spesifikasi

« Bahan: Canvas & Suede

= Sol: Karet

+ Warna: Merah

+ Ukuran: 36 - 44

+ Berat: 500 gram per pasang
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Deskripsi Toko

Selamat datang, kami adalah supplier sepatu bekas terbesar di
Surabaya. Kami sudah berdiri sejak 2016 dan sudah menyelesaikan
lebih dari 2.000 pesanan.
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Gambar 20. Profile Seller

c. Prototyping
Prototipe adalah model desain akhir suatu
produk. seperti mockup interaktif yang sangat
akurat. Pembuatan prototipe banyak dilakukan
untuk melihat apakah suatu produk mengalir
secara alami dan konsisten.
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Gambar 21. Prototyping

5. Testing
Salah satu teknik penting dalam pembuatan
desain  aplikasi ~ adalah  pengujian,  yang

memungkinkan designer memahami pengalaman
pengguna dan menemukan potensi masalah yang
mungkin dihadapi pengguna aplikasi. Aplikasi
Jualkeun telah melalui tahap testing dan mendapat
review dari beberapa pengguna serta mentor yang
berpengalaman dalam bidang Ul/UX Design.

V. KESIMPULAN DAN SARAN

Kesimpulan

Dengan menggunakan metodologi design
thinking, desain user interface (Ul) aplikasi Jualkeun
dikembangkan berdasarkan analisis pengalaman
pengguna (UX). Dengan menggunakan pendekatan
design thinking, permasalahan yang dihadapi
pengguna dapat diatasi dalam pembuatan antarmuka
pengguna (tampilan aplikasi) yang sesuai dan desain
pengalaman pengguna pengguna saat menggunakan
aplikasi.

Hasil perancangan UI/UX aplikasi Jualkeun
menghasilkan user map berbasis emphatize, user
persona, dan fase wireframe dan prototipe responsif
dalam bentuk melalui penggunaan Figma. Setelah
diuji langsung oleh pengguna, hasil prototype
diperbaiki sesuai langkah-langkah proses design
thinking. Desain tampilan prototipe diharapkan
dapat meningkatkan kepuasan pengguna terhadap
interaksi antara pengguna dan produk serta membuat
aplikasi lebih mudah digunakan oleh pengguna.

Saran

Penelitian  selanjutnya diharapkan dapat
menyelesaikan  permasalahan  UI/UX  dengan
menggunakan  teknik  Design  Sprint  atau

membandingkan seberapa baik fungsi metode design
thinking dan design print dalam mengatasi tantangan
UI/UX.
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