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BAB 1

PENDAHULUAN

1.1  Latar Belakang

Kota Yogyakarta merupakan kota yang dikenal sebagai kota pelajar.
Menurut Dikti (2019), jumlah perguruan tinggi yang terdata pada kopertis wilayah
V D.I. Yogyakarta berjumlah 107. Setiap tahun banyak mahasiswa merantau dari
berbagai macam daerah yang ada di Indonesia. Ada mahasiswa yang datang ada
pula mahasiswa yang telah lulus. Sebagian mahasiswa yang sudah lulus memilih
untuk kembali ke daerah asalnya atau bekerja di luar kota Yogyakarta, artinya
mahasiswa yang telah lulus tersebut akan meninggalkan tempat tinggal atau kos
yang mereka tempati selama kuliah di Yogyakarta. Mahasiswa yang telah lulus
tersebut merasa bingung dengan apa yang-harus dilakukan pada barang-barang
perabotan kos yang sudah tidak terpakal, karena tidak semua barang dapat mereka
bawa. Barang-barang seperti meja, lemari pakaian, rak buku, ember, galon adalah

barang-barang yang biasanya mereka tinggalkan.

Waktu yang sama setiap tahun kota Yogyakarta kedatangan mahasiswa baru
yang akan kuliah di Yogyakarta. Para mahasiswa baru tersebut tentu tidak datang
dengan membawa perabotan kos dan perlu memenuhi kebutuhan perabotan kos
mereka masing-masing yang sebagian besar berasal dari luar daerah dan memilih
kos sebagai tempat tinggalnya. Sebagai mahasiswa baru dalam memenuhi
kebutuhan barang-barang perabotan kosnya, cenderung lebih banyak yang membeli
secara langsung di toko dan dalam kondisi baru karena lebih cepat dan banyak yang
menjual di berbagai tempat seperti swalayan yang menyediakan perabotan Kkos.
Alasan tidak membeli barang bekas karena sebagai warga pendatang baru, masih
belum tahu tempat-tempat yang menjual perabotan kos bekas. Padahal bila membeli
perabotan kos bekas layak pakai, dapat menghemat pengeluaran. Bagi mereka tidak
semua perabotan dapat dibeli dengan kondisi bekas, untuk alat-alat makan
kebanyakan suka membeli baru atau bawa sendiri dari rumah, selain itu juga untuk
barang elektronik lebih suka membeli baru kerena lebih terjamin kualitasnya. Bagi
mereka saat akan pertama kali kos, perabotan bekas yang masih layak dibeli dalam



kondisi bekas antara lain seperti meja, kursi, galon, lemari buku, lemari pakaian,

Kipas angin, dispenser, dan cermin.

Dari hasil wawancara bila nantinya mereka telah lulus barang-barang yang
mereka tinggalkan lebih tertarik untuk untuk ditinggal di kos saja atau dijual
kembali karena lebih efektif daripada harus dibawa pulang atau dibuang. Ada
banyak cara dalam menjual kembali barang bekas yang tak terpakai, dapat melalui
media sosial seperti Facebook, Instagram. Selain itu juga dapat melalui website jual
beli barang bekas online seperti OLX, Tokopedia, dan BukaLapak. Dari semua cara
yang dapat dilakukan dalam menjual barang bekas secara online, penulis
mengusulkan marketplace yang dapat mempertemukan penjual dan pembeli yang
secara khusus menjual barang-barang bekas perabotan kos. Adapun marketplace
yang akan dibuat untuk memberikan alternatif fain _dalam menjual dan membeli
barang bekas perabotan kos seperti dapat- membeli menjual secara satuan, dalam

bentuk paket atau dengan cara bertukar (barter).

1.2 Rumusan Masalah

Calon pembeli barang bekas. perabotan kos mempunyai kebutuhan yang
berbeda-beda dalam melakukan transaksi seperti membeli barang dengan satuan,
beberapa barang sekaligus atau barter. Tetapi pada umumnya tidak adanya fitur
pilihan jikaada.orang yang akan menjual atau membeli barang secara satuan atau
langsung sepaket misalnya beberapa barang langsung seperti meja, kursi dan

lemari.

1.3  Batasan Masalah
Batasan masalah dalam penelitian ini yaitu :
a. Lingkup jual beli barang bekas khusus daerah Yogyakarta
b. Barang-barang yang dijual adalah perabotan bekas kebutuhan anak kos

c. Perancangan dilakukan dengan menerapkan metode UCD

o

Web aplikasi yang dirancang tidak mencakup proses pengiriman barang

e. Untuk transaksi barter dilakukan barang dengan barang



1.4

1.5

Spesifikasi Sistem

a. Spesifikasi sistem yang dibangun

1.
2.

4.
S.

Pengguna mampu melakukan transaksi pembelian

Aplikasi mampu menampilkan produk yang dijual secara satuan atau
sepaket

Pengguna mampu menggunakan aplikasi lewat antarmuka yang
mudah berdasarkan hasil dari usability testing.

Pengguna mampu menemukan barang yang dibutuhkan dengan cepat

Transaksi dapat dilakukan dengan bertukar barang (barter)

b. Spesifikasi software yang digunakan

1.

2.
3.
4.

Visual studio code, digunakan sebagai editor dalam pembuatan
sistem yang sudah mendukung berbagai jenis bahasa pemrograman
Bahasa pemrograman : HTML, PHP, dan CSS

Tools : Google Chrome, XAMPP

Sistem operasi Windows 10 pro 64-bit

c. Spesifikasi hardware yang digunakan

1.

Acer E5-475G intel Core i3-6100U (2.3GHz, 3MB L3 Cache)
NVIDIA GeForce 940MX with 2GB VRAM

2
3. RAM 8GB DDR4
4.
5)

Hardisk 500GB

Mouse

Tujuan dan Manfaat Penelitian

a. Tujuan

Tujuan penelitian ini adalah menghasilkan prototipe aplikasi website jual

beli barang bekas online perabotan kos yang dapat mempertemukan penjual

dan pembeli sehingga memudahkan untuk mencari dan menjual barang

kebutuhan yang diinginkan dengan cepat.

b. Manfaat

Penelitian ini memiliki manfaat yaitu agar pengguna dapat menggunakan

website ini dengan lebih mudah lewat antarmuka tampilan yang tidak

menyulitkan serta memperoleh kemudahan dalam menjual dan mencari barang

bekas perabotan kos layak pakai kebutuhan mereka.



Metodologi Penelitian
a. Studi Pustaka
Mempelajari atau mencari referensi untuk mendukung penelitian ini.
Informasi yang dicari adalah bagaimana merancang antarmuka website
yang usable, mengetahui proses bisnis jual beli barang bekas online dan
proses bisnis barter, dan semua informasi yang dibutuhkan dalam penelitian
ini dari berbagai sumber seperti buku-buku, jurnal, internet dan skripsi.
b. Pengumpulan Data
1. Wawancara
Wawancara yang dilakukan pada pengguna terutama anak kos untuk
menggali informasi dan mengetahui apa saja kebutuhan perabotan
yang diperlukan serta kesulitan apa saja yang dihadapi pada barang
perabotan kosnya saat akan lulus.
2. Observasi
Observasi dilakukan untuk mengamati tingkah laku pengguna yang
dapat digunakan untuk melihat sifat pengguna saat menggunakan
website jual beli online. Apa yang dilakukan pertama saat mencari
barang di website jual beli online, serta kebutuhan apa yang kurang
pada website jual beli online yang sudah ada. Hasil observasi akan
digunakan untuk membangun aplikasi jual beli barang bekas online.
3. Kuisioner
Kuisioner yang dilakukan dengan secara langsung memberikan
pertanyaan yang berguna untuk proses pengujian usability testing.
c. Perancangan Sistem
Perancangan sistem dimulai dengan menganalisis data yang didapat dari
wawancara. Dari hasil analisis akan mendapatkan kebutuhan yang
diinginkan pihak pengguna. Dari kebutuhan tersebut, penulis melakukan
perancangan desain untuk membangun antarmuka awal dari rancangan
sistem yang akan dibangun
d. Implementasi dan Pengujian
Untuk mengetahui sistem sudah berjalan dan menjawab setiap

permasalahan, perlu dilakukan implementasi dan pengujian. Pada tahap



pengujian dilakukan dengan metode usability. Di dalam usability terdapat
metode yang akan menentukan dan menilai aplikasi dari manfaat dan
kegunaan dari aplikasi

e. Kesimpulan
Langkah terakhir setelah sistem diuji adalah membuat laporan dari
keseluruhan rancangan dan proses pembuatan serta membuat kesimpulan

apakah sistem berhasil memecahkan masalah atau tidak.

1.7  Sistematika Penulisan

Sistematika penulisan yang digunakan dalam pembahasan ini dibagi
menjadi 5 bab. Pada setiap bab memiliki masing-masing sub bab yang berisi
mengenai penjelasan untuk setiap pokok permasalahan. Berikut penjelasan setiap
bab yang akan dibahas dalam penulisan ini.

Pada bab pertama berisi pembahasan tentang latar belakang masalah,
rumusan masalah, batasan masalah, tujuan penelitian, manfaat penelitian,
metodologi penelitian dan sistematika penulisan.

Pada bab kedua akan dijelaskan tentang landasan teori yang digunakan
dalam membuat sistem, berisi uraian teori-teori yang di dapat dari berbagai
sumber yang mendukung penelitian dan digunakan untuk menyelesaikan
permasalahan dalam jual beli barang bekas perabotan anak kos.

Pada bab ketiga berisi mengenai perancangan sistem yang menjelaskan
tentang metode dan tahapan-tahapan yang dilalui dalam membangun sistem
informasi ini.

Pada bab keempat berisi tentang hasil dari perancangan pada bab
sebelumnya dimana dalam bab ini akan dibahas mengenai sistem informasi yang
telah berhasil dibuat beserta pengujiannya.

Terakhir pada bab kelima ini akan berisi kesimpulan dan saran berdasarkan

hasil penelitian yang telah dilakukan.



5.1

BAB 5

PENUTUP

Kesimpulan

Berdasarkan hasil implementasi dan analisis dari sistem yang telah

dibangun yaitu website jual beli barang bekas kos, maka dapat diambil kesimpulan

sebagai berikut :

5.2

1.

Website jual beli barang bekas kos mampu melakukan tranksaksi jual beli
secara satuan atau langsung sepaket beberapa barang sekaligus. Selain itu
pada website jual beli barang bekas kos juga dapat menghubungkan penjual

dan pembeli yang ingin bertransaksi secara barter.

. Untuk hasil pengujian usability, dilakukan perhitungan dengan

menggunakan combining metrics based on . percentages sehingga
menghasilkan nilai usability ‘sebesar 93% untuk nilai member sebagai
pembeli dan 92% perhitungan usability saat member sebagai penjual.

Saran

. Sistem dapat melakukan pembelian beberapa barang sekaligus kepada

beberapa penjual yang berbeda dalam 1 kali transaksi.

. Saat barter sistem bisa menawarkan barang barter dari katalog barang

barter-yang dimiliki.
Sistem dapat mengubah jenis barang yang awalnya satuan menjadi sepaket

tanpa perlu menjual ulang barangnya.

. Sistem dapat memberikan pemberitahuan saat ada pembelian.
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