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PERANCANGAN ANTARMUKA DAN PENGALAMAN PENGGUNA APLIKASI
OJEK SYAR’I BERBASIS ANDROID MENGGUNAKAN METODE DESIGN
THINKING

ABSTRAK

Perusahaan Gojek dan Grab merupakan transportasi online yang termasuk besar di
Indonesia. Perusahaan tersebut sangat membantu serta memudahkan masyarakat
Indonesia untuk berpergian ke suatu tempat. Dari sekian banyak masyarakat yang
menggunakan jasa.perusahaan tersebut, perempuan merupakan konsumen terbesar
dibandingkan laki— laki. Tidak sedikit pula terjadi kasus pelecehan dalam penggunaan
transportasi online terhadap perempuan. Hal ini terjadi dikarenakan adanya kesempatan
yang ada, salah satunya penumpang yang menggunakan jasa transportasi online ini
perempuan. Tujuan penelitian ini adalah membuat dan mengusulkan ide solusi dengan
menerapkan fitur pengemudi dan. penumpang akan di pertemukan berdasarkan gender
yang sama serta penumpang dapat memilih-kendaraan sesuai jenis kendaraan (Sport,
Motor Bebek, Skuter Matik dll) karena tidak sedikit penumpang yang menggunakan rok
ataupun gamis. Maka dari itu penulis memberikan nama Ojek Syar’I karena penumpang
dipertemukan sesuai dengan gender Metode yang digunakan penelitian ini adalah design
thinking ‘yaitu mengumpulkan mengidentifikasi data temuan, mendefinisikan dan
mengembangkan ide solusi, implementasi ide solusi_ke bentuk ‘desain ‘prototype serta
melakukan pengujian, evaluasi desain aplikasi, dan implementasi kedalam code XML.
Hasil pengujian desain aplikasi dilakukan ~oleh. 25 responden usability testing
menghasilkan 97,5% tingkat keberhasilan dan memperoleh nilai skor usability testing
desain aplikasi pengemudi yaitu 85-dan desain aplikasi penumpang 79. Kemudian nilai
skor usability scale sebesar 89 sehingga desain aplikasi dapat diterima dan mudah untuk

digunakan.

Kata Kunci: Ojek Online, Syar’l, user interface; user-experience, design thinking,
usability testing
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PENDAHULUAN

1.1  Latar Belakang

Pada saat ini teknologi berkembang semakin pesat, salah satunya pada sektor
transportasi. Sudah banyak yang berkecimpung di sektor transportasi seperti Grab,
Gojek, Uber dll. Dengan.berkembangnya startup tersebut dalam sektor transportasi,
mereka pun juga memberikan dampak besar bagi Indonesia. Berikut dampak-dari
segi perekonomian Indonesia:

e GO-JEK berkontribusi Rp 8,2 Triliun per tahun ke dalam perekonomian
Indonesia melalui penghasilan Mitra Pengemudi.

e Diperkirakan terdapat tambahan Rp.682,6 Miliar per bulan yang masuk ke
ekonomi nasional semenjak mitra pengemudi bergabung dengan GO-
JEK.(Lembaga Demografi Fakultas Ekonomi dan Bisnis Universitas
Indonesia, 2017)

Dari dampak positif yang telah diberikan dari salah satu startup tersebut juga
terdapat resiko yang ada. Dengan tema permasalahan yang diangkat adalah untuk
mencegah pelecehan seksual yang terjadi, resiko pelecehan yang dilakukan
pengemudi ataupun penumpang juga memiliki peluang yang relatif besar. Para
pengemudi ojek online perempuan.tersebut kerap. mendapatkan perlakuan yang
kurang enak dari penumpang laki-laki. Tidak sedikit penumpang laki-laki yang
bertingkah tidak sopan kepada pengemudi perempuan, terkadang ada penumpang
pria yang meminta menyimpan nomornya hingga dilecehkan penumpang pria yang
memegang tubuhnya. (AdilahA: Sefyan, 2018)

Dari permasalahan diatas, maka akan dibangun sebuah aplikasi ojek online syar’l
yang dimana aplikasi ini akan mempertemukan pengemudi dan penumpang
berdasarkan gender yang sama. Dengan adanya aplikasi ini diharapkan penumpang
serta pengemudi merasa aman dan nyaman serta dapat mencegah pelecehan seksual

terjadi.

1
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Berdasarkan uraian permasalahan diatas, penulis akan membuat sebuah solusi
aplikasi desain antarmuka dan pengalaman pengguna dengan pendekatan design
thinking untuk mencapai tujuan dan meningkatkan engagement atau keterikatan
motivasi dalam menggunakan aplikasi ojek online syar'i yang dimana aplikasi ini
akan mempertemukan pengemudi dan penumpang berdasarkan gender yang sama.
Dengan adanya aplikasi ini diharapkan.penumpang serta.pengemudi merasa aman

dan nyaman serta dapat mencegah pelecehan seksual terjadi..

1.2 Perumusan Masalah
Berdasarkan-hal-hal yang diuraikan pada latar belakang adalah :
a. Bagaimana bentuk desain danflow antarmuka Aplikasi ojek online syar’i?

b. /Bagaimana pengujian dan evaluasi desain antarmuka Aplikasi ojek online

syar’i?

1.3 Batasan Masalah
Adapun batasan masalah dalam perancangan ini adalah sebagai berikut :

1. Hasil desain aplikasi yang telah dibuat: menjadi’ sebuah prototype dan di
implementasikan dalam xml.

2. Target pengguna aplikasi adalah usia produktif, umur 15 — 50 tahun.

3. Pembuatan desain antarmuka menggunakan ‘Figma dan komponen visual

desain menggunakan Adobe Illustrator.

1.4  Tujuan dan Manfaat

Tujuan dan manfaat dari skripsi ini adalah :

1. Membuat desain antarmuka yang mudah digunakan dari sisi usability atau
kegunaan pengalaman pengguna dan tampilan dalam pemesanan ojek syar’i

yang digunakan pengemudi dan user. Desain aplikasi antarmuka diharapkan

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta
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dapat meningkatkan engagement atau ketertarikan motivasi dalam kegiatan
pemesanan Ojek Syar’i.

2. Mengetahui apakah implementasi ojek online syar’l dapat mengurangi ataupun
mencegah terjadinya pelecehan seksual pada transportasi ojek online serta dapat

mengurangi peluang penularan Covid-19.

1.5 Metode Penyelesaian Masalah

Untuk menyelesaikan‘masalah dalam proses desain antarmuka sebagai penelitian
menggunakan metode Design Thinking. Design Thinking adalah sebuah pola
pemikiran dari kacamata desainer yang dalam memecahkan masalahnya dengan
pendekatan human oriented/berfokus pada manusia sebagai pertimbangan utama
dari proses pemecahan masalah (Brown, 2008). Melalui metode design thinking
yang dilakukan adalah memahami secara spesifik karakter dari pengguna sehingga
dalam proses desain antarmuka sesuai dengan kebutuhan pengguna dan membantu
pengguna untuk mencapai tujuannya. Di_samping itu, penelitian ini memiliki
beberapa tahapan yang diawali dengan melakukan studi literatur mengenai
referensi yang dijadikan sebagai pendukung dalam melaksanakan penelitian.
Tinjauan pustaka yang digunakan berupa jurnal, buku, laporan penelitian, dan
skripsi yang sudah ada, serta hasil pencarian pustaka di internet. Alur metode

penelitian berdasarkan Gambar 1.1'sebagai berikut -
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1.5.1 Metode Pengumpulan Data

1. Wawancara

Tahap ini dilakukan dengan wawancara terhadap target pengguna yaitu
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Gambar 1. 1 Metode Penyelesaian masalah
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penumpang ojek online dan pengemudi ojek online. Sehingga dapat analisis
masalah pada mereka dan apa saja yang dibutuhkan.

2) Kuesioner Daring

Mengumpulkan data atau informasi kuantitatif terhadap target pengguna dengan
mempelajari kebiasaan pengguna penumpang ojek-online dan pengemudi ojek

online.
1.5.2 Metode Pembuatan Desain Antarmuka

Beberapa tahapan dalam penggunaan metodolagi Design Thinking (Plattner,
2010) sebagai berikut:

1. Empathize (Pengumpulan data)

Tahap utama dan pertama dari proses desain yang berfokus untuk memahami
pengguna dalam konteks aplikasi yang akan dirancang dan pengguna yang akan
menggunakan aplikasi ini. Tahapan Empathize sangat dibutuhkan dengan
mengetahui tentang kebutuhan dan permasalahan pengguna. Dalam melakukan
tahapan Empathize yaitu Observe atau Observasi adalah mengamati pengguna
dalam kehidupan sehari-hari tentang apa yang dibutuhkan. Kemudian User
Interview atau wawancara adalah. menanyakan -pertanyaan-pertanyaan kepada
pengguna tentang permasalahan dan solusi yang diinginkan. Sehingga dari proses
observasi dan wawancara dapat dikombinasikan. untuk mendapatkan kebutuhan
dari permasalahan agar terciptanya sebuah solusi yang dibutuhkan oleh pengguna.
Hasil dari tahapan Empathize yaitu menentukan dan memetakan masalah dengan

menggunakan Diagram Afinitas.
2. Define (Analisis' Permasalahan.dan Kebutuhan)

Tahapan ini adalah mengumpulkan data-data yang sudah didapatkan dari proses
Empathize yaitu dengan menentukan dan menganalisis permasalahan yang
berfokus pada pengguna yang spesifik dan berdasarkan insight/wawasan dari
kebutuhan pengguna. Sehingga dapat ditentukan permasalahan tersebut dengan
menggunakan user personas. Personas adalah gambaran pengguna yang akan
menggunakan aplikasi yang dirancang sehingga dapat mempermudah dalam

mendefinisikan solusi aplikasi.
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3. Ideate (Pengembangan Ide Solusi)

Tahapan ini dapat dilakukan setelah empathy dan Ideate berdasarkan hasil
pernyataan masalah yang telah dilakukan sehingga tercipta pengembangan ide
solusi yang dapat diimplementasikan ke dalam desain antarmuka yang akan
dibuat. Define dan Ideate saling berhubungan antar keduanya yaitu memberikan
dan membuat solusi. Sehingga solusi apa yang dapat. menyelesaikan masalah
pengguna. Pembuatan solusi-tidak semua masalah pengguna dapat.diselesaikan
namun tujuan utama adalah berfokus kepada sebuah solusi yang paling dibutuhkan

pengguna dalam.mencapai tujuannya.
4. Prototype (Perancangan Antarmuka Pengguna)

Tahap prototype merupakan desain antarmuka yang akan dibuat berdasarkan ide
solusi pada tahap Ideate sehingga menjadi bentuk rancangan antarmuka pengguna.
Desain antarmuka yang dibuat menggunakan teknik prototyping dengan terbagi
menjadi dua jenis yaitu Low-Fidelity dan High-Fidelity. Low-Fidelity atau sering
disebut wireframe merupakan kerangka atau blueprint dari elemen-elemen dasar
seperti button, teks, icon. Sedangkan High-Fidelity merupakan desain yang lebih

detail yang sudah memiliki warna, ukuran dan jarak antar elemen.
5. Test (Pengujian)

Tahap pengujian merupakan pengujian antarmuka-kepada pengguna setelah dibuat
prototype. ‘Hal ini dilakukan untuk mengumpulkan berbagai umpan balik
pengguna dari berbagail rancangan akhir yang.telah dirumuskan dalam proses
prototype sebelumnya. Proses ini merupakan tahap akhir namun bersifat life cycle
sehingga memungkinkan perulangan dan kembali pada tahap perancangan
sebelumnya apabila«terdapat kesalahan (Brown; 2008). Dalam melakukan
pengujian kebergunaan sebuah interface salah satunya menggunakan Usability
Testing.

1.5.3 Kesimpulan dan Penulisan Laporan

Penulis akan memberikan kesimpulan dari permasalahan yang ada terhadap

penelitian yang sudah dilaksanakan. Kesimpulan merupakan tahap akhir dari
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- judul ”Perancangan Antarmuka dan Pengalaman Pengguna Aplikasi Android Ojek
- Online Syar’l Menggunakan Metode Design Thinking”.
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BAB V
PENUTUP

KESIMPULAN

Berdasarkan penelitian skripsi desain antarmuka dan pengalaman pengguna
aplikasi OjekSyar’i dan bagaimana+ pengujian desain aplikasi dengan

menggunakan metode design thinking sebagai berikut :

Hasil proses design thinking dapat memahami kebutuhan pengguna dengan
mengimplementasikan mempertemukan pengemudi dan penumpang sesama
gender dan pemilihan jenis kendaraan sesuai kebutuhan penumpang sebagai
usulan ide dan solusi untuk menjawab permasalahan pengguna ojek online.
Implementasi 9 poin prinsip 10 Usability Heuristic for user interface design
sebagai panduan dapat membantu desain antarmuka sehingga desain aplikasi
depat mencapai tujuan desain yang mudah digunakan.

Pembuatan desain antarmuka dilakukan dengan merancang alur informasi,
Journey pengguna, wireframe, mockup. low-fidelity sampai high fidelity
kemudian di implementasikan ke dalam code menggunakan bahasa XML.
Pengujian dan evaluasi desain antarmuka dilakukan dengan usability testing
kepada 25 responden dengan 7 tugas yang diberikan sehingga memperoleh
tingkat “keberhasilan 98,5% «untuk desain, penumpang dan 97,5% untuk
pengemudi dan Skor UT untuk desain pengemudi 85 dan desain penumpang
79 serta rata-rata SUS diperoleh 88 dan 89 sehingga penilaian desain
antarmuka dapat diterima.

SARAN

Pelaksanaan penelitian ini tentunya masih banyak kekurangan sehingga terdapat,
yaitu pada proses design thinking dapat dilakukan dengan beberapa iterasi agar
masalah yang timbul mendapatkan solusi yang lebih baik.
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