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ABSTRAK 
 
 
 
Marketplace BuildID merupakan marketplace berbasis mobile yang dikembangkan 

oleh PT. Semen Baturaja. Marketplace ini berguna untuk meningkatkan penjualanan, 

promosi serta pemasaran. BuildID sendiri telah tersedia dalam bentuk website dan 

sedang mengembangkan versi android atau mobile. Penelitian ini bertujuan membantu 

perancangan user interface BuildID milik PT. Semen Baturaja agar lebih terarah pada 

fitur-fitur yang akan diimplementasikan sehingga hasilnya dapat sesuai dengan 

kebutuhan pengguna. Sedangkan metode perancangan yang dipakai yakni Design 

Thinking akan diimplementasikan melalui prototype aplikasi BuildID dan dilakukan 

pengujian black-box testing berguna untuk mengetahui fungsionalitas sistem dari 

aplikasi BuildID. Hasil dari pengujian menunjukkan bahwa marketplace BuildID 

berjalan dengan baik serta sesuai yang diharapkan. 

 
 
Keyword : Design Thinking, Marketplace, User Interface, Black-box testing 
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ABSTRACT 
 
 
Marketplace BuildID is an application which is based-on marketplace developed by 

PT. Semen Baturaja. This marketplace is useful for increasing sales, promotion and 

marketing. BuildID is available in website form and currently developing to Android 

or application version. The aims of this study is helping to design the BuildID user 

interface which is owned by PT. Semen Baturaja to be more focused on the features 

that will be implemented so that the results can match the needs of the user. While the 

design method used is Design Thinking which will be implemented through the BuildID 

application prototype and black-box testing is carried out in order to determine the 

system functionality of the BuildID application. The results of the test show that the 

BuildID marketplace is running well and as expected. 
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PENDAHULUAN 
 
 
 
1.1. Latar Belakang 

 
Di era digital, teknologi semakin berperan aktif dalam banyak bidang, termasuk 

bisnis. Seiring dengan semakin banyaknya orang yang menggunakan teknologi, bisnis 

barang dan jasa juga semakin maju. Untuk mengikuti perubahan ini, sejumlah besar 

bisnis mulai menggunakan sistem komputerisasi untuk menjalankan operasinya. 

PT. Semen Baturaja Tbk adalah BUMN yang bergerak dalam industri semen yang 

berlokasi di Jawa dan Sumatera Selatan. Perusahaan Kantor pusat perusahaan terletak 

di Palembang, dan pabriknya terletak di Baturaja, Lampung, Palembang dan Jakarta. 

Perusahaan menjalankan produksi, distribusi, dan layanan lainnya yang terkait dengan 

sektor semen. 

Semua perusahaan besar memerlukan banyak dapartemen yag bertanggung jawab 

atas periklanan, penjualan, serta marketing. Pada Divisi Pemasaran di PT Semen 

Baturaja Tbk bertanggung jawab untuk mengembangkan dan mengelola strategi 

pemasaran semen dan produk turunannya, serta strategi digital, ekuitas merek, dan 

purna jual. Divisi ini memastikan bahwa produk masuk ke pasar, meningkatkan pangsa 

pasar, dan mencapai target penjualan. 

Divisi Marketing membuat marketplace Build Id sebagai metode jual beli. 

Marketplace ini diperkirakan dapat menjangkau pelanggan lebih banyak dan membuat 

pembelian barang lebih mudah yang dimiliki perusahaan. Aplikasi ini juga tersedia 

dalam bentuk android version, sehingga mempermudah transaksi yang berkaitan 

dengan bahan bangunan dan jasa konstruksi. Setelah berdiskusi dengan Divisi 

Pemasaran, masih diperlukan evaluasi lebih lanjut untuk aplikasi BuildID sebelum 
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disebarluaskan. Selain itu, diperlukan juga rekomendasi desain atau prototipe UI yang 

mudah digunakan. 

Salah satu studi yang menyelidiki penggunaan metode Design Thinking dalam 

desain sistem informasi adalah pada perancangan TRINITY E-Commerce Berbasis 

Website UI/UX(Suprayogi Adhyaksa Pratama & Dwi Indriyanti, 2023), Desain UI/UX 

Aplikasi BapakKost(Hamdandi et al., 2022), Analisa Dan Desain Aplikasi Marketplace 

UMKM Digidesa(Reski et al., 2021), Desain User Experience Pada Website Penjualan 

Kerajinan Tangan(Averushyd Juliansyah & Paputungan, 2022), dan Implementasi 

Prototype Aplikasi Cleanstic(Karnawan, 2021), Penelitian sebelumnya menunjukkan 

bahwa penggunaan teknik desain thiniking dalam desain sistem infomasi dapat 

meningkatkan ketertarikan user pada marketplace BuildID dan mempercepat proses 

desain UI. 

Berdasarkan masalah yang disebutkan sebelumnya, penulis berniat melakukan 

penelitian dan perancangan user interface dengan judul “Penerapan Metode Design 

Thinking Terhadap Perancangan User Interface Marketplace BuildID Untuk 

User” 

 
 
1.2. Rumusan Masalah 

 
Dengan mempertimbangkan penjelasan latar belakang yang diberikan pada bagian 

sebelumnya, penulis merumuskan masalah penelitian, yaitu bagaimana merancang user 

interface marketplace Build Id untuk user dengan metode design thinking. 
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1.3. Tujuan 
 

Mengimplementasikan metode design thinking dalam perancangan sistem 

informasi UI marketplace Build Id untuk user yang berguna mempercepat proses 

pengembangan aplikasi. 

 
 
1.4. Manfaat 

 
Dapat mengetahui, memahami dan memgevaluasi proses sistem marketplace Build 

Id Android User pada PT Semen Baturaja Tbk. 

 
 
1.5. Batasan Masalah 

 
Penulis membuat batasan masalah agar diskusi lebih teratur dan tidak menyimpang, 

yaitu mengevaluasi interface pada Aplikasi Build Id User untuk Jasa Arsitek degan 

menggunakan metode design thinking. 
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