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INTISARI

Perancangan antarmuka aplikasi jasa titip barang bertujuan untuk
menciptakan platform yang menghubungkan pengguna yang ingin menitipkan
barang dengan traveler yang bersedia membawa barang tersebut. Penelitian ini
mengikuti tahapan perancangan yang sistematis, dimulai dari penentuan palet
warna Yyang konsisten, pembuatan komponen Ul yang reusable, hingga
penyusunan wireframe sebagai kerangka dasar antarmuka. Selanjutnya, wireframe
diubah menjadi desain high-fidelity yang detail, mencerminkan tampilan akhir
aplikasi. Prototipe interaktif kemudian dikembangkan untuk mensimulasikan
pengalaman pengguna.

Antarmuka aplikasi Jastiperly menawarkan fitur-fitur utama seperti titip
barang, titip kirim, pencarian traveler, pelacakan barang, notifikasi, dan pesan.
Desain antarmuka berfokus pada kemudahan penggunaan dan intuitif, dengan alur
navigasi yang jelas dan informasi yang mudah diakses. Pengujian usability
menggunakan metode system usability scale (SUS) menunjukkan skor rata-rata
52, yang mengindikasikan bahwa desain antarmuka berada dalam kategori
"cukup" dan dapat digunakan dengan baik oleh pengguna. Meskipun demikian,
penelitian ini mengidentifikasi beberapa area yang memerlukan perbaikan lebih
lanjut untuk meningkatkan pengalaman pengguna secara keseluruhan.

Kata kunci: desain antarmuka, jasa titip, prototipe, SUS
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ABSTRACT

The interface design of the luggage drop-off service application aims to
create a platform that connects users who want to leave goods with travelers who
are willing to carry these goods. This research follows a systematic design stage,
starting from determining a consistent color palette, creating reusable Ul
components, to developing wireframes as the basic framework of the interface.
Subsequently, the wireframes were transformed into detailed high-fidelity designs,
reflecting the final appearance of the application. Interactive prototypes were then
developed to simulate the user experience.

The Jastiperly app interface offers key features such as item drop-off,
delivery drop-off, traveler search, item tracking, notifications, and messaging. The
interface design focuses on ease of use and intuitiveness, with clear navigation flow
and easily accessible information. Usability testing using the system usability scale
(SUS) method showed an average score of 52, indicating that the interface design
is in the “OK” category and can be used well by users. Nonetheless, this study
identified several areas that require further improvement to enhance the overall user
experience.

Keywords: interface design, drop-off service, prototype, SUS
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