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[bookmark: _Toc229323114]Abstrak
[bookmark: _Hlk231809364]Kemajuan teknologi digital memberikan kesempatan yang luas bagi mahasiswa untuk mengembangkan kegiatan kewirausahaan. Namun, keterbatasan media atau platform yang tersedia masih menjadi hambatan dalam memasarkan produk maupun jasa yang mereka tawarkan. Penelitian ini bertujuan untuk merancang sebuah aplikasi marketplace yang dapat menjadi sarana pemasaran jasa dan produk mahasiswa guna mendukung perkembangan kewirausahaan digital di lingkungan perguruan tinggi. Metode yang diterapkan dalam penelitian ini adalah User-Centered Design (UCD) yang berfokus pada keterlibatan pengguna selama proses perancangan, serta menggunakan Unified Modelling Language (UML) sebagai alat pemodelan sistem. Aplikasi yang dirancang dilengkapi dengan fitur katalog produk dan jasa, pemesanan, reservasi, serta pembayaran. Pengujian tingkat kegunaan sistem dilakukan menggunakan System Usability Scale (SUS) dengan melibatkan 25 responden dan memperoleh skor sebesar 70,7, yang termasuk dalam kategori baik dan dapat diterima. Hasil penelitian menunjukkan bahwa rancangan antarmuka aplikasi marketplace yang dikembangkan telah mampu memenuhi kebutuhan pengguna serta mendukung aktivitas kewirausahaan mahasiswa secara digital.

Kata kunci: Marketplace, Kewirausahaan Digital, User-Centerd Design (UCD), Mahasiswa
[bookmark: _Toc229323115]Pendahuluan
[bookmark: _Hlk231810012][bookmark: _Hlk231809534]Perkembangan teknologi digital telah membuka peluang yang besar bagi mahasiswa untuk terlibat dalam kegiatan kewirausahaan sejak masih menempuh pendidikan tinggi. Berbagai survei menunjukkan bahwa lebih dari 60% mahasiswa di Indonesia memiliki minat untuk berwirausaha melalui pemanfaatan teknologi digital [1]. Kewirausahaan digital dapat diartikan sebagai kegiatan usaha yang memanfaatkan teknologi informasi dan komunikasi, seperti platform online, e-commerce, serta media sosial, dalam proses penciptaan, pengembangan, dan pemasaran produk maupun jasa. Pemanfaatan teknologi tersebut memungkinkan mahasiswa untuk menghadirkan inovasi yang sesuai dengan kebutuhan pasar modern. Oleh sebab itu, dalam menghadapi persaingan bisnis yang semakin kompetitif, diperlukan kemampuan untuk mencapai kinerja yang efektif dan hasil yang optimal dalam menjalankan usaha berbasis e-commerce [2][3].
[bookmark: _Hlk231809569]Mahasiswa memiliki potensi besar dalam bidang ini karena mereka relatif adaptif terhadap perkembangan teknologi, memiliki jejaring sosial yang luas, serta akses informasi yang cepat. Namun, dalam praktiknya masih terdapat kendala berupa kurangnya dukungan kampus terutama dalam bentuk wadah atau platform yang dapat membantu mereka memasarkan produk ataupun jasa [4]. Ketiadaan media yang sistematis dan mudah diakses, menyebabkan beberapa mahasiswa menghentikan atau tidak melanjutkan bisnis yang mereka mulai, meskipun bisnis tersebut memiliki potensi pasar yang menjanjikan dan inovasi [5]. Kondisi ini menunjukkan adanya kesenjangan antara potensi kewirausahaan mahasiswa dan fasilitas pendukung yang disediakan oleh institut perguruan tinggi [6].
[bookmark: _Hlk231809591]Memanfaatkan platform mobile, penelitian ini mengidentifikasi dan merancang fitur-fitur utama yang paling dibutuhkan oleh pengguna dalam aplikasi marketplace produk dan jasa [7]. Penelitian ini sejalan dengan Program Pengembangan Kewirausahaan Mahasiswa (P2MW), yang bertujuan untuk mendorong semangat wirausaha muda melalui inovasi dan kreativitas. Aplikasi marketplace ini diharapkan dapat memudahkan mahasiswa dalam memasarkan dan memperoleh layanan serta produk dengan mudah, meningkatkan efisiensi transaksi, mendorong kemandirian ekonomi, dan mempersiapkan mahasiswa untuk menghadapi tantangan ekosistem ekonomi digital [8]. Aplikasi yang dikembangkan tidak hanya memberikan kemudahan bagi mahasiswa dalam memasarkan jasa dan produknya, tetapi juga berkontribusi terhadap pencapaian SDGs, terutama tujuan ke-8 (Pekerjaan Layak dan Pertumbuhan Ekonomi) serta tujuan ke-9 (Industri, Inovasi, dan Infrastruktur). Kontribusi tersebut diwujudkan melalui penguatan ekosistem kewirausahaan digital di lingkungan perguruan tinggi. Berdasarkan latar belakang tersebut, penelitian ini bertujuan untuk merancang dan mengembangkan aplikasi mobile berbasis User-Centered Design (UCD) sebagai platform marketplace jasa dan produk mahasiswa guna mendukung pengembangan kewirausahaan digital di perguruan tinggi. [9].
[bookmark: _Toc229323116]Metode
A. [bookmark: _Hlk231809707]Desain Penelitian
[bookmark: _Hlk231812216]Desain pada penlitian ini menggunakan Unified Modelling Language (UML), sangat cocok digunakan bersama dengan metode User Centered Design (UCD) karena keduanya saling melengkapi dalam proses pengembangan sistem yang berorientasi pada pengguna [10], [11].
B. Pengembangan Aplikasi
[bookmark: _Hlk231810078]Pendekatan User-Centered Design (UCD) adalah metode perancangan sistem yang berorientasi pada pengguna dengan melibatkan mereka secara langsung dalam proses pengembangan [12] . Pendekatan ini menekankan pentingnya memahami kebutuhan, karakteristik, dan keinginan pengguna agar sistem yang dirancang mampu memberikan pengalaman serta manfaat yang optimal bagi penggunanya [13]. Dalam riset ini, metode tersebut digunakan karena memprioritaskan penguna disetiap tahapan. Umumnya terdapat 4 tahapan UCD yang harus dilakukan:
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[bookmark: _Toc229323181]Gambar 1. User-Centered Design (UCD)
1. [bookmark: _Hlk231810163]Understand context of use
Pada tahap ini, pengembang sistem melakukan analisis terhadap karakteristik pengguna, termasuk siapa yang akan menggunakan aplikasi, tujuan penggunaan aplikasi, serta kondisi atau lingkungan saat aplikasi tersebut digunakan. Tahap ini bertujuan untuk memahami konteks penggunaan sistem secara menyeluruh sehingga solusi yang dirancang dapat sesuai dengan kebutuhan pengguna.
2. Specify user requirements
Tahap selanjutnya adalah mengidentifikasi dan menetapkan kebutuhan pengguna (User Requirements). Pada tahap ini, pengembang menentukan berbagai kebutuhan yang harus dipenuhi oleh aplikasi serta tujuan yang ingin dicapai melalui pengembangan sistem agar dapat memberikan manfaat sesuai harapan pengguna.
3. Design solutions
Setelah kebutuhan pengguna teridentifikasi, tahap berikutnya adalah merancang solusi yang sesuai. Proses ini mencakup penyusunan konsep dasar sistem, pembuatan prototipe, hingga perancangan antarmuka pengguna (user interface) yang akan digunakan dalam aplikasi.
4. Evaluate againts requirements
Pada tahap ini dilakukan evaluasi terhadap hasil perancangan dengan melibatkan pengguna sebagai pihak yang akan menggunakan sistem. Evaluasi bertujuan untuk menilai sejauh mana desain yang telah dibuat mampu memenuhi kebutuhan dan tujuan pengguna yang telah ditetapkan pada tahap sebelumnya.
[bookmark: _Hlk231812258]Proses aplikasi ini dikembangkan dengan keterlibatan langsung mahasiswa dalam proses perancangan, pengujian desain sistem, sehingga fitur dan fungsionalitas yang dihasilkan sesuai dengan kebutuhan, preferensi, dan tantangan nyata yang mereka hadapi dalam menjalankan bisnis [14].

[bookmark: _Toc229323117]Perancangan
[bookmark: _Hlk231810187]Flowchart sistem adalah diagram yang digunakan untuk memvisualisasikan alur kerja dan proses yang terjadi dalam suatu sistem secara terstruktur. Pada aplikasi Marketplace Jasa dan Produk Mahasiswa, flowchart berfungsi untuk menggambarkan rangkaian aktivitas pengguna, dimulai dari penelusuran katalog jasa dan produk hingga tahap penyelesaian transaksi yang dilakukan melalui aplikasi.
[image: ]
[bookmark: _Toc229323182]Gambar 2. Flowchart Sistem
[bookmark: _Hlk231810327]Berdasarkan Gambar 2, flowchart sistem menggambarkan alur penggunaan aplikasi Marketplace Jasa dan Produk Mahasiswa. Proses diawali dengan login atau registrasi pengguna, kemudian pengguna mengakses katalog untuk melihat daftar jasa dan produk yang tersedia. Setelah menentukan pilihan, sistem melakukan pengecekan ketersediaan. Apabila tidak tersedia, pengguna akan diarahkan kembali ke halaman katalog. Jika tersedia, proses dilanjutkan berdasarkan jenis layanan yang dipilih. Pada layanan jasa, pengguna menentukan waktu pelaksanaan dan melakukan reservasi, sedangkan pada produk pengguna mengisi alamat pengiriman dan membuat pesanan pengiriman. Selanjutnya pengguna memilih metode pembayaran dan menyelesaikan transaksi. Sistem kemudian melakukan validasi pembayaran. Jika pembayaran berhasil, data transaksi akan disimpan ke dalam riwayat transaksi dan proses berakhir. Namun, apabila pembayaran tidak berhasil, pengguna akan diarahkan kembali untuk memilih metode pembayaran hingga transaksi berhasil diselesaikan.
[bookmark: _Toc229323118]Pemodelan
[bookmark: _Hlk231810360]Unified Modelling Language (UML) digunakan dalam penelitian ini sebagai media pemodelan sistem yang menyediakan representasi visual secara terstruktur. Melalui UML, proses analisis kebutuhan pengguna dan perancangan sistem dapat dilakukan dengan lebih sistematis, sehingga membantu mengurangi kemungkinan terjadinya kesalahan pada tahap implementasi serta meningkatkan kualitas rancangan sistem yang dikembangkan.
A. Use Case Diagram
[bookmark: _Hlk231810395][bookmark: _Hlk231812291]Use Case Diagram digunakan sebagai alat pemodelan untuk menggambarkan interaksi antara aktor, yaitu pembeli dan penyedia (penjual), dengan sistem marketplace yang dikembangkan [15] . Melalui diagram ini, kebutuhan fungsional sistem dapat diidentifikasi secara jelas, mulai dari proses registrasi, pengelolaan produk atau jasa, transaksi, hingga pemberian ulasan, sehingga memudahkan proses perancangan dan pengembangan sistem.[16].
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[bookmark: _Toc229323183]Gambar 3. Use Case Diagram
[bookmark: _Hlk231810451]Gambar 3 menunjukkan Use Case Diagram yang menggambarkan kebutuhan fungsional pada sistem marketplace jasa dan produk mahasiswa. Diagram ini memperlihatkan interaksi antara aktor pelanggan (pembeli) dan penyedia (penjual/admin) dengan sistem. Pelanggan dapat melakukan berbagai aktivitas, seperti login, melihat katalog, melihat detail jasa atau produk, melakukan pemesanan, pembayaran, memantau transaksi, menerima notifikasi status pesanan, serta berkomunikasi dengan penyedia melalui fitur chat. Di sisi lain, penyedia (penjual/admin) dapat melakukan login, mengelola jasa atau produk yang ditawarkan, serta mengelola pesanan yang diterima dari pelanggan. Dengan adanya Use Case Diagram ini, alur interaksi pengguna dengan sistem dapat dipahami secara lebih jelas sehingga mendukung proses perancangan dan pengembangan aplikasi marketplace yang sesuai dengan kebutuhan pengguna.
B. Activity Diagram
[bookmark: _Hlk231810527]Activity Diagram adalah salah satu jenis diagram UML yang digunakan untuk memvisualisasikan alur aktivitas dan proses bisnis yang terjadi dalam suatu sistem [17] . Diagram ini dikembangkan dari Use Case Diagram dan berfungsi untuk menunjukkan urutan aktivitas, keputusan, serta aliran proses yang dilakukan oleh pengguna maupun sistem dalam menjalankan suatu fungsi tertentu. Mulai tahap masuk/daftar, pemesanan/penyewaan jasa dan produk, pembayaran hingga konfirmasi pesanan yang dilakukan oleh user (pelanggan). Dan admin (penjual/penyedia) mengelolan jasa dan produk, memproses pesanan, dan membalas chat pelanggan. Dengan proses diagram ini, alur kerja yang ada pada sistem dapat divisualisasikan dalam bentuk proses sehingga dapat dipahami dengan jelas oleh prancang dan pengguna.
[image: ]
[bookmark: _Toc229323184]Gambar 4. Activity Diagram Daftar dan Masuk
[bookmark: _Hlk231810553]Gambar 4 merupakan activity diagram untuk pengguna (pelanggan) dan admin (penjual/penyedia) saat masuk ke dalam aplikasi marketplace jasa dan produk, pengguna dan admin memilih apakah akan langsung masuk atau mendaftar terlebih dahulu. Jika memilihi untuk mendaftar, maka sistem akan menampilkan pengisian form yang ditujukan untuk sebagai langkah awal membuat akun, jika tidak maka sistem akan menampilkan tampilan masuk dan menginput email dan kata sandi. Pada tahap ini, sistem melakukan validasi terhadap email dan kata sandi yang diinput oleh pengguna. Apabila hasil validasi menunjukkan data yang benar, sistem akan menampilkan halaman beranda. Jika validasi gagal, sistem akan memberikan pesan error sebagai pemberitahuan bahwa data yang dimasukkan tidak sesuai.
[image: ]
[bookmark: _Toc229323185]Gambar 5. Activity Diagram (a) Katalog, (b) Pemesanan
[bookmark: _Hlk231810589]Gambar 5 bagian (a) merupakan activity diagram katalog untuk pengguna saat berada di halaman beranda setelah masuk ke dalam aplikasi. Bagian (b) merupakan activity diagram pemesanan saat pengguna memilih jasa dan produk yang dipesan.

[image: ]
[bookmark: _Toc229323186]Gambar 6. Activity Diagram (a) Pembayaran, (b) Riwayat
[bookmark: _Hlk231810629]Gambar 6 bagian (a) merupakan activity diagram pembayaran setelah pengguna melakukan pemesanan jasa dan produk yang dipilih sebelumnya. Bagian (b) merupakan activity diagram riwayat di mana pengguna memilih opsi riwayat pada aplikasi, lalu sistem akan menampilkan riwayat dari data yang telah diambil di database.
[image: ]
[bookmark: _Toc229323187]Gambar 7. Activity Diagram (a) Pesan, (b) Notifikasi
[bookmark: _Hlk231810652]Gambar 7 bagian (a) merupakan activity diagram pesan yang di mana pengguna dapat saling mengobrol dengan penjual atau penyedia layanan yang ada di dalam aplikasi. Bagian (b) merupakan activity diagram notifikasi, di mana poengguna mendapatkan notifikasi dari sistem saat melakukan aktivitas seperti transaksi ataupun seperti peringatan dari sistem aplikasi.
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[bookmark: _Toc229323188]Gambar 8. Activity Diagram (a) Kelola Jasa dan Produk, (b) Kelola Pesanan
[bookmark: _Hlk231810695]Gambar 8 bagian (a) merupakan activity diagram admin yang mengelola jasa dan produk untuk ditawarkan ke dalam aplikasi. Bagian (b) merupakan activity diagram admin yang mengelola pesanan dari pengguna di dalam aplikasi.
C. Sequence Diagram
[bookmark: _Hlk231810710][bookmark: _Hlk231812358]Sequence Diagram digunakan untuk menggambarkan hubungan dan komunikasi antar objek dalam suatu sistem secara terstruktur. Melalui diagram ini, dapat diketahui urutan pengiriman dan penerimaan pesan antar objek yang terjadi secara berkesinambungan selama sistem menjalankan suatu proses [18]. Pada tahap ini menjelaskan hubungan antara user (pelanggan) dengan admin (penjual/penyedia) pada rancang bangun aplikasi marketplace jasa dan produk mahasiswa untuk mendorong kewirausahaan digital.
[image: ]
[bookmark: _Toc229323189]Gambar 9. Sequence Diagram
[bookmark: _Hlk231810735]Gambar 9 di atas merupakan sequence diagram proses login pengguna pada aplikasi marketplace jasa dan produk mahasiswa. Diagram tersebut menggambarkan alur interaksi antara pengguna (user), antarmuka (UI), sistem, database, dan dashboard.
D. Class Diagram
[bookmark: _Hlk231810749][bookmark: _Hlk231812374]Class diagram adalah representasi visual yang menunjukkan hubungan antar kelas dalam suatu sistem [19] . Diagram ini berfungsi untuk menggambarkan struktur data yang digunakan, hubungan antar entitas, serta aturan dan tanggung jawab masing-masing kelas dalam mendukung proses dan perilaku sistem yang dikembangkan [20].
[image: ]
[bookmark: _Toc229323190]Gambar 10. Class Diagram
[bookmark: _Hlk231810770]Gambar 10 di atas meurpakan gambaran class diagram dari aplikasi marketplace jasa dan produk mahasiswa yang di mana terdapat beberapa kelas, atribut dan methode yang dimiliki yang saling berhubungan satu sama lain.
E. Interface
[bookmark: _Hlk231810794]Tahap ini merupakan lanjutan dari proses sebelumnya yang bertujuan untuk mengubah kebutuhan sistem yang telah diidentifikasi menjadi rancangan antarmuka atau tampilan yang dapat digunakan dan dipahami oleh pengguna. Interface dirancang berdasarkan hasil analisis kebutuhan dan pemodelan UML, serta mengacu pada pendekatan User-Centered Design (UCD) agar mudah dipahami dan digunakan oleh pengguna.
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	(a)
	(b)
	(c)


[bookmark: _Toc229323191]Gambar 11. Tampilan Awal (a), Masuk (b), dan Daftar (c)
Gambar 11  merupakan tampilan dari aplikasi marketplace jasa dan produk mahasiswa, di mana pada bagian (a) merupakan tampilan awal saat pengguna pertama kali membuka aplikasi. Kemudian pada bagian (b) merupakan tampilan masuk untuk pengguna yang telah mendaftar atau memiliki akun. Lalu pada bagian (c) merupakan tampilan di mana pengguna yang belum mendaftar atau memiliki akun, sistem akan menampilkan form pendaftaran.
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	(a)
	(b)
	(c)
	(d)


[bookmark: _Toc229323192]Gambar 12. Tampilan Beranda (a), Pesan (b), Notifikasi (c), dan Pengaturan (d)
Gambar 12 merupakan tampilan saat pengguna masuk ke dalam aplikasi setelah melalui proses login (masuk). Pada gambar bagian (a) menunjukkan tampilan beranda. Kemudian pada bagian (b) menunjukkan tampilan pesan yang di mana pengguna melakukan obrolan dengan penjual atau penyedia layanan. Lalu pada bagian (c) merupakan tampilan saat pengguna ingin melihat notifikasi apa saja yang muncul di dalam aplikasi tersebut. Kemudian pada bagian (d) merupakan tampilan pengaturan yang di mana pengguna bisa mengatur berbagai informasi seperti keamanan akun, penggunaan bahasa, tampilan hingga informasi dari aplikasi.
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	(a)
	(b)


[bookmark: _Toc229323193]Gambar 13. Tampilan Katalog (a) dan Keranjang (b)
Gambar 13 pada bagian (a) menampilkan katalog jasa dan produk. Kemudian pada bagian (b) menampilkan keranjang dari jasa dan produk yang pengguna masukkan.
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	(a)
	(b)
	(c)
	(d)
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(e)


[bookmark: _Toc229323194]Gambar 14. Tampilan Detail Pemesanan Jasa (a), (b), dan (c), serta Produk (d) dan (e)
Gambar 14 pada bagian (a) dan (d) merupakan tampilan detail jasa dan produk yang terdapat deskripsi (keterangan), ulasan dari pengguna (pembeli) yang telah membeli atau memakai jasa dan produk. Kemudian pada bagian (b), (c), dan (e) menampilkan detail pemesanan di mana untuk bagian jasa, pengguna mengatur jadwal terlebih dulu untuk reservasi. Lalu bagian (e) pengguna bisa memilih varian rasa atau tipe untuk produk.
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	(a)
	(b)


[bookmark: _Toc229323195]Gambar 15. Tampilan Checkout Jasa dan Produk
Gambar 15 merupakan tampilan checkout yang di mana terdapat keterangan seperti mengatur lokasi, detail pemesanan, metode dan rincian pembayaran sebelum membuat reseervasi atau pesanan.
F. [bookmark: _Hlk231810964]User-Centered Design
Pengguna menjadi fokus utama dalam proses perancangan sistem melalui penerapan metode User Centered Design (UCD). Keterlibatan pengguna pada setiap tahap pengembangan bertujuan untuk memastikan bahwa aplikasi marketplace yang dirancang mampu memenuhi kebutuhan mahasiswa, baik sebagai penyedia maupun pengguna jasa dan produk digital.
1. Understand Context of Use
Identifikasi Pengguna:
a. Siapa pengguna utama aplikasi ini? Pengguna utama aplikasi adalah mahasiswa aktif yang memiliki ketertarikan terhadap kegiatan kewirausahaan digital di lingkungan perguruan tinggi.
b. Bagaimana karakteristik pengguna? Pengguna terdiri dari mahasiswa dengan tingkat literasi digital yang beragam. Mereka umumnya memiliki sifat kreatif, mampu beradaptasi dengan perkembangan teknologi, serta membutuhkan sarana yang praktis dan efisien untuk memasarkan maupun memperoleh jasa dan produk.
Konteks pengunaan:
a. Kapan dan di mana aplikasi digunakan? Aplikasi dapat diakses kapan saja sesuai kebutuhan pengguna, baik untuk menawarkan maupun mencari jasa dan produk. Penggunaannya mencakup lingkungan kampus maupun di luar kampus melalui jaringan internet.
b. Perangkat apa yang digunakan pengguna? Sebagian besar pengguna mengakses aplikasi melalui smartphone karena kemudahan dan fleksibilitasnya. Namun demikian, aplikasi juga dapat digunakan melalui perangkat lain seperti laptop atau komputer.
2. Specify User Requirements
Kebutuhan Pengguna:
a. Harapan pengguna terhadap aplikasi
1) Menyediakan sarana yang memudahkan proses pemasaran jasa dan produk.
2) Mempermudah pencarian jasa dan produk sesuai kebutuhan pengguna.
3) Menyajikan informasi penjual yang jelas, akurat, dan dapat dipercaya.
4) Menyediakan mekanisme transaksi yang sederhana, aman, dan nyaman.
5) Memberikan notifikasi terkait aktivitas transaksi maupun status pesanan.
b. Permasalahan yang dihadapi pengguna saat ini
1) Belum tersedianya platform khusus yang mendukung kegiatan kewirausahaan mahasiswa.
2) Rendahnya tingkat kepercayaan antara penjual dan pembeli dalam proses transaksi.
3) Keterbatasan media promosi untuk memperkenalkan jasa dan produk yang ditawarkan.
4) Belum adanya sistem transaksi yang terintegrasi secara optimal.
c. Manfaat aplikasi bagi institusi perguruan tinggi
1) Mendukung pengembangan ekosistem kewirausahaan digital mahasiswa.
2) Menjadi platform resmi yang memfasilitasi aktivitas jual beli di lingkungan kampus.
3) Membantu meningkatkan kemampuan bisnis, kreativitas, dan kemandirian mahasiswa.
3. Design system
Perancangan Antarmuka:
a. Kemudahan penggunaan: Antarmuka dirancang secara sederhana, modern, dan intuitif sehingga mudah dipahami oleh pengguna dari berbagai latar belakang.
b. Konsistensi desain: Penerapan elemen visual, warna, ikon, dan bahasa yang konsisten dilakukan untuk menciptakan pengalaman pengguna yang lebih nyaman dan mudah dipahami.
Fitur-Fitur Utama:
a. Fitur pencarian: Memungkinkan pengguna melakukan pencarian jasa dan produk berdasarkan kategori, rentang harga, lokasi, serta penilaian pengguna lainnya.
b. Fitur transaksi: Mendukung proses pemesanan dan pembayaran secara mudah serta efisien.
c. Profil pengguna: Menyediakan informasi identitas pengguna, portofolio, serta riwayat transaksi yang pernah dilakukan.
d. Sistem rating dan ulasan: Memberikan fasilitas penilaian dan ulasan untuk meningkatkan transparansi serta membangun kepercayaan antar pengguna.


4. Evaluasi
Tahap evaluasi dilakukan untuk mengukur tingkat kegunaan (usability) dan kepuasan pengguna terhadap desain aplikasi yang telah dikembangkan. Pengujian dilakukan menggunakan metode System Usability Scale (SUS) melalui penyebaran kuesioner yang terdiri dari 10 pernyataan kepada mahasiswa sebagai calon pengguna aplikasi marketplace.
Data yang diperoleh kemudian dianalisis dengan menghitung skor SUS untuk mengetahui tingkat penerimaan dan kualitas kegunaan sistem. Hasil pengukuran dikategorikan berdasarkan rentang skor sebagai berikut:
A (>80,3) = Sangat Baik
B (68 – 80,3) = Baik
C (51- 68) = Cukup
D (<51) = Kurang Baik
Tabel 1. Hasil SUS
	Pertanyaan
	STS
	TS
	N
	S
	SS
	Skor SUS

	P1
	0
	0
	8
	14
	3
	70

	P2
	2
	14
	9
	0
	0
	68

	P3
	0
	0
	0
	20
	5
	80

	P4
	3
	11
	10
	1
	0
	66

	P5
	0
	0
	2
	18
	5
	78

	P6
	3
	16
	6
	0
	0
	72

	P7
	0
	0
	4
	16
	5
	76

	P8
	3
	16
	4
	2
	0
	70

	P9
	0
	1
	7
	14
	3
	69

	P10
	3
	3
	18
	1
	0
	58

	Nilai rata-rata Skor SUS akhir
	70,7


[bookmark: _Hlk231810992]Berdasarkan perhitungan System Usability Scale (SUS), aplikasi yang dikembangkan memperoleh skor sebesar 70,7. Hasil tersebut menunjukkan bahwa aplikasi berada pada kategori “Baik”, yang menandakan bahwa pengguna memberikan penilaian positif terhadap kemudahan penggunaan aplikasi. Walaupun demikian, masih terdapat peluang untuk melakukan penyempurnaan pada beberapa aspek guna meningkatkan pengalaman pengguna dan mencapai tingkat usability yang lebih baik.
[bookmark: _Toc229323119][bookmark: _Hlk231812887]Kesimpulan
[bookmark: _Hlk231811007]Penelitian ini berhasil menghasilkan rancangan antarmuka aplikasi marketplace yang difungsikan sebagai wadah khusus untuk memasarkan jasa maupun produk hasil karya mahasiswa. Aplikasi tersebut dirancang guna mendukung pengembangan kewirausahaan digital dan meningkatkan kemandirian mahasiswa di lingkungan perguruan tinggi. Penggunaan metode User-Centered Design (UCD) terbukti mampu mendukung proses pengembangan sistem secara efektif karena berfokus pada kebutuhan pengguna serta melibatkan mereka dalam setiap tahapan, mulai dari analisis kebutuhan hingga evaluasi sistem. Melalui pendekatan tersebut, fitur dan fungsi yang dihasilkan menjadi lebih sesuai dengan kebutuhan pengguna dalam menjalankan aktivitas kewirausahaan. Berdasarkan hasil pengujian menggunakan metode System Usability Scale (SUS), aplikasi memperoleh skor sebesar 70,7 yang termasuk dalam kategori (Baik). Hasil ini menunjukkan bahwa aplikasi memiliki tingkat kegunaan yang baik serta dapat diterima oleh pengguna. Namun demikian, masih terdapat beberapa aspek yang perlu disempurnakan, terutama terkait kemudahan penggunaan dan pengembangan fitur, sehingga pengalaman pengguna dapat menjadi lebih optimal di masa mendatang.
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