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ABSTRAK

Nama Mahasiswa/NPM : Risty Farentina/21082010019

Judul Skripsi . Perancangan UI/UX Kiddy Aplikasi Marketplace
Penyewaan Perlengkapan Dan Mainan Anak
Menggunakan Metode User-Centered Design

Dosen Pembimbing . 1. Seftin Fitri Ana Wati, S.Kom., M.Kom.
2. Nambi Sembilu, S.Kom., M.Kom.

Marketplace merupakan salah satu inovasi yang berkembang secara pesat di era
teknologi saat ini. Marketplace dapat menawarkan efektifitas dan efisiensi dalam
penjualan produk maupun layanan. Dalam bisnis penyewaan perlengkapan dan
mainan anak, marketplace merupakan salah satu solusi sebagai platform
penghubung antar penyedia layanan sewa dan penyewa. Tujuan dari penelitian ini
yaitu merancang UI/UX aplikasi marketplace penyewaan perlengkapan dan mainan
anak yan bertujuan untuk memberikan kemudahan bagi para penyewa dan penyedia
layanan dalam proses penyewaan. Hasil dari penelitian ini merupakan prototype
aplikasi marketplace yang bisa digunakan untuk menyewa maupun menyewakan
barang perlengkapan dan mainan anak yang dirancang menggunakan metode User
Centered Design serta menerapkan pengujian iteratif dengan menggunakan metode
evaluasi desain Heuristic Evaluation dan Usability Testing berlandaskan ISO 9241-
11. Hasil dari pengujian akhir bersama pengguna mendapatkan score pada aspek
Effectiveness sebesar 94,28% untuk penyewa, dan 98,47% untuk mitra. Sementara
itu pada aspek Efficiency memperoleh score sebesar 93,10% untuk penyewa dan
98,68% untuk mitra. Kemudian pada aspek Satisfaction dengan menggunakan
System Usability Scale (SUS) memperoleh rata-rata kepuasan sebesar 86,5 untuk
penyewa, dan 84,5 untuk mitra, keduanya berada dalam grade B dengan kategori
‘Excellent’ dan tingkat penerimaan ‘Acceptable’ yang menunjukkan bahwa desain

aplikasi telah menghasilkan usability yang baik.

Kata Kunci: Perlengkapan dan Mainan Anak, User Centered Design, Usability
Testing, Evaluasi Heuristik, System Usability Scale (SUS)
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ABSTRACT

Student Name/NPM  :  Risty Farentina/21082010019

Thesis Title :  UI/UX Design of Kiddy, a Marketplace Application
for Renting Children's Equipment and Toys Using
the User-Centered Design Method

Advisors : 1. Seftin Fitri Ana Wati, S.Kom., M.Kom.
2. Nambi Sembilu, S.Kom., M.Kom.

Marketplace is one of the innovations that is growing rapidly in the current
technological era. Marketplace can offer effectiveness and efficiency in selling
products and services. In the children's equipment and toy rental business,
marketplace is one solution as a connecting platform between rental service
providers and tenants. The purpose of this study is to design the UlI/UX of a
children's equipment and toy rental marketplace application that aims to provide
convenience for tenants and service providers in the rental process. The results of
this study are a prototype of a marketplace application that can be used to rent or
lease children's equipment and toys designed using the User Centered Design
method and implementing iterative testing using the Heuristic Evaluation and
Usability Testing design evaluation methods based on ISO 9241-11. The results of
the final test with users obtained a score on the Effectiveness aspect of 94.28% for
tenants, and 98.47% for partners. Meanwhile, the Efficiency aspect obtained a
score of 93.10% for tenants and 98.68% for partners. Then, in the Satisfaction
aspect using the System Usability Scale (SUS), an average satisfaction score of 86.5
was obtained for tenants and 84.5 for partners, both of which are in grade B with
the category 'Excellent’ and the level of acceptance 'Acceptable’, which indicates

that the application design has produced good usability.

Keywords: Children's Equipment and Toys, User Centered Design, Usability

Testing, Heuristic Evaluation, System Usability Scale
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