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Abstrak  

Penyedia jasa antar barang semakin menjamur di Indonesia, tidak terkecuali di kota Bandar 

Lampung. Bisnis tersebut dianggap sebagai bisnis yang sangat menjanjikan dikarenakan 

banyaknya penduduk kota Bandar Lampung yang melakukan transaksi pengiriman barang setiap 

harinya seperti paket online shop, surat menyurat, makanan frozen dan lain sebaginya. Boy 

Express merupakan salah satu perusahaan yang bergerak dibidang ekspedisi jasa pengiriman 

barang ke berbagai tempat dalam kota khususnya di kota Bandar Lampung. Berdasarkan hasil 

wawancara, dapat disimpulkan bahwa Boy Express kurang memanfaatkan bantuan teknologi 

informasi dalam proses bisnisnya yang mengakibatkan proses kerjanya menjadi kurang efektif. 

Pada penelitian ini menggunakan metode User Experience Design (UXD) dalam perancangan 

aplikasi Boy Express. Menurut (Wawolumaja 2021) Desain antar muka (Design Interface) 

merupakan penghubung antara suatu system (atau dalam hal ini produk bisnis digital) dengan 

penggunannya. User Experience Design (UXD) merupakan penghubung antara kebutuhan 

pengguna, tujuan bisnis dan perkembangan teknologi melalui rancangan produk yang valuable dan 

berguna mengingat pada saat ini sebagian perusahaan besar menjadikan User Experience (UX) 

sebagai kunci vital dalam perancangan aplikasi (Adeswari 2019) dimana kemampuan seorang 

perancang dalam menyediakan User Experience (UX) yang baik merupakan suatu keharusan 

karena merupakan penentu dalam keberhasilan suatu produk. 

Kata Kunci:  Penerapan, Strategi Penjualan dan Up selling. 

 

PENDAHULUAN  

Penyedia jasa antar barang semakin menjamur di Indonesia, tidak terkecuali di 

kota Bandar Lampung(Prasetyawan, 2017). Bisnis tersebut dianggap sebagai bisnis 

yang sangat menjanjikan dikarenakan banyaknya penduduk kota Bandar Lampung 

yang melakukan transaksi pengiriman barang setiap harinya seperti paket online 

shop(Anggarini et al., 2021; Azwari, A, 2021; Febrian & Fadly, 2021), surat 
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menyurat, makanan frozen dan lain sebaginya(Oktavia et al., 2021; Rasyid, 2017). 

Jasa pengiriman barang adalah badan usaha yang bertujuan untuk memberikan jasa 

pelayanan atau pengurusan serta seluruh kegiatan yang diperlukan bagi terlaksananya 

pengiriman(Juniansyah et al., 2020; Pintoko & L., 2018; Saputra & Borman, 2020), 

pengangkutan dan penerimaan barang dengan menggunakan multimodal transport 

baik darat, laut dan udara(Putri & Surahman, 2019; Sulistiyawati & Supriyanto, 2021; 

Susanto et al., 2019). Dalam dunia ekspedisi, sebuah perusahaan yang bergerak dalam 

bidang pengiriman barang saat ini tumbuh pesat dalam dunia bisnis, perusahaan 

dalam bidang ini bersaing untuk memberikan pelayanan terbaik pada pelanggannya 

baik dalam hal ketepatan waktu(Al-Ayyubi et al., 2021; Selamet et al., 2022; 

Sulistiyawati & Supriyanto, 2021), ketepatan barang pada tempat tujuan, keutuhan 

barang yang sampai maupun sistem transaksi pengiriman barang yang berhubungan 

langsung dengan pelanggan(Athallah & Kraugusteeliana, 2022; Hana et al., 2019; 

Wantoro et al., 2021). 

Menurut para ahli dalam jurnal (Hendrastuty et al., 2021; Kusnadi et al., 2021; 

Yasin et al., 2021) Ekspedisi adalah proses pengiriman surat atau barang yang 

disediakan oleh perusahaan jasa dari suatu produk untuk memenuhi kepuasan 

konsumen dan aktivitas seseorang atau sekelompok organisasi untuk suatu kegiatan 

atau tindakan yang dapat menolong orang lain yang bersifat kekal dan sering kali 

bersifat abstrak atau tindakan tak kasat mata dari pihak satu ke pihak lain kepada 

konsumen yang terlibat. 

Boy Express merupakan salah satu perusahaan yang bergerak dibidang ekspedisi 

jasa pengiriman barang ke berbagai tempat dalam kota khususnya di kota Bandar 

Lampung. Berdasarkan hasil wawancara, dapat disimpulkan bahwa Boy Express 

kurang memanfaatkan bantuan teknologi informasi dalam proses bisnisnya yang 

mengakibatkan proses kerjanya menjadi kurang efektif(Alfian & Phelia, 2021; Lestari 

& Susanto, 2022; Pratomo & Gumantan, 2021). Dengan perkembangan teknologi 

yang semakin pesat dan tiap waktu selalu mengalami perubahan khususnya dalam 

bidang teknologi informasi untuk memproses data dan menghasilkan sumber daya 

informasi yang berguna bagi pengguna (user) sehingga perusahaan dituntut untuk 

memiliki sistem transaksi yang dapat mendukung dalam mempermudah proses 
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kerjanya agar dapat bersaing dengan perusahaan jasa ekspedisi lainnya(Fitra Arie 

Budiawan, 2019)(Sari et al., 2020; Wiguna et al., 2019). 

Pada penelitian ini menggunakan metode User Experience Design (UXD) dalam 

perancangan aplikasi Boy Express(Bhakti et al., 2022; Choirunnisa & Sari, 2021; 

Nani & Lina, 2022; Novita et al., 2020). Menurut (Jafar Adrian et al., 2022; Soraya & 

Wahyudi, 2021) Desain antar muka (Design Interface) merupakan penghubung antara 

suatu system (atau dalam hal ini produk bisnis digital) dengan penggunannya. User 

Experience Design (UXD) merupakan penghubung antara kebutuhan 

pengguna(Ahluwalia, 2020; Aminatun et al., 2021; Fitra Arie Budiawan, 2019), 

 tujuan bisnis dan perkembangan teknologi melalui rancangan produk yang 

valuable dan berguna mengingat pada saat ini sebagian perusahaan besar menjadikan 

User Experience (UX) sebagai kunci vital dalam perancangan aplikasi(Budiman et al., 

2021; Damayanti, 2021; Endah Wulantina et al., 2019), dimana kemampuan seorang 

perancang dalam menyediakan User Experience (UX) yang baik merupakan suatu 

keharusan karena merupakan penentu dalam keberhasilan suatu produk(Endah 

Wulantina et al., 2019; Fakhrurozi et al., 2021; Windane & Lathifah, 2021). 

Untuk pencapaian hal tersebut, maka dipilihlah metode pendekatan Design 

Thinking(Fariyanto et al., 2021; Puspitasari et al., 2021; Sari et al., 2020). Metode 

Design Thinking yakni kerangka kerja proses lima langkah berulang, yang dapat 

diterapkan ke semua industri dan organisasi untuk memperkuat inovasi(Erwanto et al., 

2022), memecahkan masalah(Setiawan & Muhaqiqin, 2021), memperkuat 

kepemimpinan dan meningkatkan kreativitas, sambil membantu pengguna lebih 

memahami kebutuhan pengguna mereka dan memberikan layanan terbaik dan solusi 

untuk pengguna(An’ars et al., 2022). 

Design Thinking melibatkan lima fase emphaty, define, ideate, prototype, testing, 

pendekatan user-centric untuk pemecahan masalah dapat menyebabkan inovasi dan 

inovasi dapat menyebabkan diferensiasi serta keunggulan kompetitif(Adrian Sitinjak 

& Ghufroni An, 2022). Pendekatan langsung yang berpusat pada pengguna ini 

ditentukan oleh proses Design Thinking(Samsugi et al., 2020). proses non-linear dan 

berulang yang digunakan untuk memahami pengguna(Octavia et al., 2020), 

menantang asumsi(Lestari et al., 2021), mendefinisikan ulang masalah, dan membuat 

solusi inovatif untuk membuat prototipe dan pengujian (Pratama & Surahman, 2020). 
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Tujuan penelitian ini adalah untuk menerapkan metode User Experience Design 

(UXD) dalam perancangan aplikasi pesan antar barang dalam kota Boy Express yang 

mencakup low hingga high-fidelity prototype(Reza & Putra, 2021). Rancangan dari 

aplikasi yang akan dibangun merupakan rancangan berupa rangkaian komponen user 

interface dengan kualitas high-fidelity prototype berbasis mobile yang menunjukkan 

alur navigasi dari satu fitur ke fitur lainnya(A. R. Isnain et al., 2022). Hasil yang 

diharapkan dari penerapan metode User Experience Design (UXD) bagi pengguna 

ialah memberikan kemudahan dan peningkatan kepuasan dalam pelayanan 

pengiriman barang dalam kota melalui aplikasi Boy Express. 

 

 

KAJIAN PUSTAKA 

User Experience 

Mengutip dari sebuah blog yang berjudul Mengapa User Experience Itu Penting karya Edi 

Susilo dijelaskan bahwa, User experience (UX) sesuai artinya dalam bahasa indonesia 

“pengalaman pengguna” adalah pengalaman yang diberikan website atau software kepada 

penggunanya agar interaksi yang dilakukan menarik, menyenangkan dan mudah dipahami 

oleh pengguna(Setiawansyah et al., 2021). User adalah pengguna sedangkan experience 

adalah pengalaman, sederhananya user experience adalah pengalaman yang pengguna 

rasakan saat menggunakan suatu produk atau layanan(Lina & Ahluwalia, 2021). User 

experience adalah pengalaman yang dihasilkan oleh suatu aplikasi bagi usernya(F. Isnain 

et al., 2022). Pengalaman tersebut berkaitan dengan perasaan yang dialami pengguna saat 

berinteraksi dengan aplikasi tersebut yang mereka gunakan(Firdaus et al., 2021). Jika User 

Experience (UX) mengacu pada interaksi pengguna terhadap suatu produk, lain halnya 

dengan User Experience Design (UXD)(Bagus Gede Sarasvananda & Komang Arya 

Ganda Wiguna, 2021). User Experience Design (UXD) mempertimbangkan setiap elemen 

yang membentuk pengalaman seperti bagaimana perasaan pengguna saat menggunakan 

suatu produk, seberapa mudah penggunaan produk dari sudut pandang pengguna(Wahyudi 

et al., 2021). Elemen tersebut dapat berupa apapun mulai dari tampilan produk secara fisik 
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ketika berada dalam genggaman tangan atau seberapa mudah melakukan checkout pesanan 

ketika membeli barang secara online. Tujuan dari User Experience Design (UXD) adalah 

untuk menciptakan kemudahan, efisiensi, relevansi dan kenyamanan dari segala sisi bagi 

pengguna(Lubis et al., 2019). 

Design Thinking 

Design thinking adalah metode atau pendekatan yang digunakan untuk pemecahan masalah 

secara praktis dan kreatif dengan fokus utama pada users atau pengguna. Jadi, dalam 

pemecahan masalah, tim akan berusaha memahami apa kebutuhan users (manusia) dan 

menghasilkan solusi paling efektif untuk memenuhi kebutuhan tersebut(Allafi & Iqbal, 

2018).  

Design thinking ini penting untuk dilakukan karena keputusan dibuat berdasarkan apa yang 

benar-benar diinginkan oleh pelanggan(Hijriyannto & Ulum, 2021), bukan hanya dari data 

historis maupun asumsi. Dengan demikian, designer dapat menghasilkan sebuah produk 

atau layanan yang disukai oleh lebih banyak users. 

Design Thinking tersebut terbilang cukup efektif untuk membantu dalam menyelesaikan 

masalah yang tidak jelas dengan melakukan sebuah reframing. Reframing adalah cara 

untuk menyelesaikan permasalahan dengan berpusat pada manusia, menciptakan ide 

melalui sistem brainstorming, serta mengadopsi beberapa pendekatan langsung seperti 

pembuatan prototype dan tahap pengujian (Sis 2021). 

Usability Test 

Menurut Jacob Nielsen pada sebuah jurnal, dikatakan bahwa usability adalah 

atribut kualitas yang menjelaskan atau mengukur seberapa mudah penggunaan suatu 

antar muka (interface). Kata “usability” juga merujuk pada suatu metode untuk 

meningkatkan kemudahan pemakaian selama proses desain(Novitasari et al., 2021). 

Usability testing diukur dengan lima kriteria, yaitu: 

1. Learnability mengukur tingkat kemudahan melakukan tugastugas sederhana 

ketika pertama kali menemui suatu desain(Indonesia, 2022). 

2. Efficiency mengukur kecepatan mengerjakan tugas tertentu setelah mempelajari 

desain tersebut(Neneng et al., 2021). 

3. Memorability melihat seberapa cepat pengguna mendapatkan kembali kecakapan 

dalam menggunakan desain tersebut ketika kembali setelah beberapa waktu. 
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4. Errors melihat seberapa banyak kesalahan yang dilakukan pengguna, separah apa 

kesalahan yang dibuat, dan semudah apa mereka mendapatkan penyelesaian. 

5. Satisfaction mengukur tingkat kepuasan dalam menggunakan desain(Sarasvananda et 

al., 2021). 

Menurut (Nurkholis et al., 2022) model pengukuran usability yaitu 

mengintegrasikan semua aspek pada interaksi antara manusia dan komputer, meliputi 

aspek: 

1. Evaluasi Sistem: Mengevaluasi aspek objektif antarmuka (accessability dan 

usability)(Ahdan et al., 2021). 

2. Evaluasi Interaksi Pengguna: Merupakan evaluasi subjektif atas aspek antarmuka 

sistem(Damayanti et al., 2020). 

3. Evaluasi Kepuasan Pengguna: Dilakukan untuk mengukur aspek subjektif  

kepuasan interaksi oleh pengguna(Herison et al., 2019). 

4. Evaluasi usability dilakukan dengan mengukur kualitas komunikasi (interaksi) antara 

produk teknologi (sistem) dan pengguna teknologi tersebut. 

Prototype 

Prototype adalah sebuah skema rancangan sistem yang membentuk model dan standar 

ukuran atau skalabilitas yang akan dikerjakan nantinya(Teknologi et al., 2021). Sistem 

prototype yang dibangun, menyesuaikan dengan kebutuhan awal development software 

untuk mengetahui beberapa fitur dan fungsi yang telah didefinisikan sebelumnya(Budioko, 

2016). Sehingga mampu mengetahui kesalahan lebih awal sebelum mengimplementasikan 

dan merilis produk secara keseluruhan. Sebelum proses coding pada User Experience (UX) 

dilakukan pengujian terlebih dahulu, yaitu dengan menggunakan prototype(Riskiono et al., 

2020). Tujuan dari pengujian menggunakan prototype adalah untuk mempersingkat waktu 

pengembangan produk dimana anda akan menghindari proses coding yang akan ditunda 

hingga diperolehnya validasi bahwa produk anda dapat memberikan solusi dan dapat 

digunakan secara berkelanjutan oleh calon konsumen(Darwis et al., 2022). 

Android 

Android merupakan sebuah sistem operasi pada perangkat smartphone dan tablet yang 

diakuisisi oleh Google pada tahun 2005 dan dirilis pada tahun 2007. Android pada awalnya 
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diciptakan oleh Andy Rubin sebagai sistem operasi pada perangkat mobile. Setelah 

melewati satu dekade, Android telah berkembang menjadi platform sistem operasi yang 

andal, kebal dan tertanam serta menjadi salah satu pemain besar dalam dunia teknologi. 

Terdapat beberapa keuntungan dari platform Android seperti teknologi open source dan 

kemudahan bagi pengembang untuk mempublikasikan aplikasinya dibandingkan dengan 

menggunakan platform lain yang serupa(Satria et al., 2020). 
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METODE PENELITIAN 

Adapun metode yang digunakan dalam pengumpulan data pada penelitian ini adalah 

sebagai berikut: 

a) Wawancara (Interview) 

Wawancara dilakukan kepada pihak yang memiliki kaitan dengan proses kegiatan 

pelayanan pesan antar yang akan dirancang, yaitu kepada kurir atau karyawan yang 

bekerja di bidang pelayanan jasa pesan antar dan kepada masyarakat selaku calon 

pengguna dengan melakukan survei dan tanya jawab. 

b) Peta Empati (Emphaty Map) 

Peta empati adalah visualisasi kolaboratif yang digunakan untuk mengartikulasikan apa 

yang kita ketahui tentang jenis pengguna tertentu untuk menciptakan pemahaman 

bersama tentang kebutuhan pengguna, dan membantu dalam pengambilan keputusan. 

c) Pengamatan (Observation) 

Pada metode ini, penulis melakukan observasi secara langsung untuk mengetahui 

proses pembelajaran yang berjalan pada jasa pesan antar atau pengriman barang di 

Kota Bandar Lampung. 

d) Tinjauan Pustaka (Literature Review) 

Sebagai rujukan untuk mendukung penelitian yang dilakukan, penulis mempelajari 

beberapa laporan ilmiah dan jurnal serta buku yang berkaitan dengan topik yang di 

bahas pada penelitian. 
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HASIL DAN PEMBAHASAN  

Rancangan Halaman Onboarding Stages 

  
      

Gambar 1 Tampilan Rancangan Splash Screen 

Rancangan Tampilan Halaman Beranda 

 

Gambar 2 Tampilan Halaman Beranda 
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Tampilan Halaman Kirim Barang 

 

Gambar 3 Tampilan Halaman Tambah Penjualan 

Tampilan Halaman Barang preloved 

 

Gambar 4 Tampilan Halaman Barang Preloved 
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Tampilan Halaman Profile 

 

Gambar 5 Tampilan Halaman Profile 
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