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INTISARI

Di era digital ini, aplikasi jual beli barang bekas cukup diminati masyarakat
karena menjadi solusi praktis untuk mendapatkan barang dengan harga lebih
terjangkau. Namun, aplikasi ini masih menghadapi berbagai tantangan, terutama
keterbatasan jangkauan pemasaran dan promosi. Hal tersebut membuat aplikasi
kurang dikenal banyak orang, sehingga jumlah transaksi tidak berkembang secara
maksimal. Salah satu penyebabnya adalah belum adanya sistem promosi yang
melibatkan partisipasi aktif pengguna. Oleh karena itu diperlukan strategi
pemasaran yang lebih efektif dengan peran aktif pengguna dalam mempromosikan
produk yang dijual.

Dari permasalahan tersebut, penerapan sistem program Affiliate menjadi
salah satu solusi efektif. Pengguna maupun pihak ketiga dapat mempromosikan
produk melalui tautan khusus di media sosial. Setiap transaksi yang berasal dari
tautan tersebut akan memberikan komisi kepada affiliator tanpa perlu modal atau
stok barang. Pengembangan fitur ini dilakukan menggunakan metode Design
Sprint, yang mencakup tahap Understand, Diverge, Decide, Prototype, dan
Validate untuk memastikan desain sesuai kebutuhan pengguna.

Hasil yang diperoleh yaitu telah dibuat program affiliate pada aplikasi jual
beli barang bekas dengan menggunakan metode Design Sprint. Program yang
dikembangkan kemudian dievaluasi menggunakan metode System Usability Scale
(SUS) terhadap 5 responden, dan diperoleh skor 76 yang menunjukkan bahwa
program affiliate tersebut berada pada kategori Baik. Hal ini membuktikan bahwa
sistem yang dibangun layak digunakan serta menjadi solusi dalam memperluas
jangkauan promosi dan memberikan peluang ekonomi bagi affiliator.

Kata kunci: Design Sprint, Marketplace, Program Affiliate, System Usability Scale
(SUS), Aplikasi jual beli barang bekas.
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ABSTRACT

In this digital era, secondhand goods buying and selling apps are quite
popular because they offer a practical solution for obtaining goods at more
affordable prices. However, these apps still face various challenges, particularly
limited marketing reach and promotion. This has resulted in the app being less
widely known, resulting in a less than optimal transaction volume. One reason is
the lack of a promotional system that involves active user participation. Therefore,
a more effective marketing strategy is needed, with users actively participating in
promoting the products being sold.

To address this issue, implementing an affiliate program is an effective
solution. Users and third parties can promote products through special links on
social media. Each transaction generated from these links generates a commission
to the affiliate, without the need for capital or inventory. This feature was developed
using the Design Sprint method, which includes the Understand, Diverge, Decide,
Prototype, and Validate stages to ensure the design meets user needs.

The results showed that an affiliate program was created for the
secondhand goods buying and selling app using the Design Sprint method. The
developed program was then evaluated using the System Usability Scale (SUS) on
five respondents, resulting in a score of 76, indicating the affiliate program is in
the Good category. This proves that the system developed is feasible and provides
a solution for expanding promotional reach and providing economic opportunities

for affiliates.

Keywords: Design Sprint, Marketplace, Affiliate Program, System Usability Scale
(SUS), Used Goods Buying and Selling App.
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