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ABSTRACT

Facing congestion and transportation efficiency issues in metropolitan areas, particularly within companies
with high employee mobility, the concept of ridesharing emerges as a potential solution. This research aims
to design a reliable ridesharing application user interface (Ul) and user experience (UX), adopting a
Design Thinking approach to ensure a user-centric design. This study identifies user needs, pain points, and
preferences to create an application design that is intuitive, functional, and meets user expectations. Based
on the System Usability Scale (SUS) score of 76, this study indicates that the developed Ul/UX design can
enhance user comfort and trust in using the ride-sharing application, while addressing concerns regarding
security and privacy. The implementation of this application is expected to facilitate employees in
ridesharing, reduce the number of private vehicles, and contribute to alleviating congestion and pollution.

Keywords: Ridesharing; design thinking; UI/UX; user trust; transportation efficiency.

ABSTRAK

Dalam menghadapi masalah kemacetan dan efisiensi transportasi di wilayah metropolitan, terutama dalam
lingkup perusahaan dengan mobilitas tinggi antar karyawan, konsep berbagi tumpangan menjadi solusi
potensial. Penelitian ini bertujuan untuk merancang antarmuka pengguna (UI) dan pengalaman pengguna
(UX) aplikasi berbagi tumpangan terpercaya, mengadopsi pendekatan Design Thinking untuk memastikan
desain yang user-centric. Penelitian ini mengidentifikasi kebutuhan, pain points, dan preferensi pengguna
untuk menciptakan desain aplikasi yang intuitif, fungsional, dan memenuhi ekspektasi pengguna.
Berdasarkan hasil skor System Usability Scale (SUS) sebesar 76, maka penelitian ini menunjukkan bahwa
desain UI/UX yang dikembangkan dapat meningkatkan kenyamanan dan kepercayaan pengguna dalam
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menggunakan aplikasi berbagi tumpangan, sekaligus mengatasi kekhawatiran terkait keamanan dan privasi.
Implementasi aplikasi ini diharapkan dapat memudahkan karyawan dalam berbagi tumpangan, mengurangi
jumlah kendaraan pribadi, dan berkontribusi pada pengurangan kemacetan serta polusi.

Kata kunci: Berbagi tumpangan; design thinking; Ul/UX; kepercayaan pengguna; efisiensi transportasi.

PENDAHULUAN

Mobilitas ulang-alik (commuting) menjadi indikator perluasan pasar kerja lokal, di mana
peluang kerja yang semula terbatas pada penduduk dekat lokasi pekerjaan kini dapat dijangkau
oleh mereka yang berdomisili lebih jauh. Fenomena ini umumnya terjadi di wilayah metropolitan
yang mengalami perluasan permukiman. Meski mengurangi kepadatan penduduk, mobilitas ini
menimbulkan dampak negatif seperti kemacetan dan konsumsi bahan bakar yang boros,
mengancam pembangunan perkotaan berkelanjutan [1].

Peningkatan mobilitas tersebut dapat menyebabkan masalah transportasi, termasuk
kemacetan pada jam sibuk. Akibatnya, komuter sering mengalami stres selama perjalanan [2].
Selain itu, sarana transportasi yang kurang memadai dan minimnya fasilitas yang nyaman bagi
penumpang mendorong penggunaan kendaraan pribadi [3]. Pekerja komuter rentan mengalami
stres yang dapat berdampak negatif pada produktivitas dan kinerja perusahaan tempat mercka
bekerja [4]. Hal inilah yang perlu menjadi perhatian bagi perusahaan.

Perusahaan pada umumnya sulit untuk memenuhi mobilitas karyawan. Meskipun telah
menyediakan fasilitas kendaraan perusahaan, namun ketersediaannya tidak mencukupi. Biaya
investasi dan operasional yang tinggi juga menjadi hambatan. Sehingga, pemenuhan fasilitas
kendaraan perusahaan sulit direalisasikan. Ridesharing adalah solusi alternatif untuk memenuhi
kebutuhan mobilitas karyawan, karena efektif dalam mengurangi polusi dan kemacetan [5].
Meskipun konsep ini sudah hadir di Indonesia melalui layanan transportasi online, namun
terdapat risiko tertentu yang perlu diperhatikan. Meski menawarkan aksesibilitas yang mudah,
dan harga yang terjangkau, beberapa kejahatan seperti penipuan hingga pelecehan seksual pernah
terjadi [6]. Kondisi ini menimbulkan ketidaknyamanan bagi pengguna.

Perusahaan perlu mencari alternatif lain untuk memastikan keamanan dan kenyamanan
karyawan mereka dalam melakukan mobilitas. Salah satu penyebab kasus layanan transportasi
online adalah tidak saling kenalnya antara pengguna dan pemberi layanan. Oleh karena itu,
perusahaan perlu menjalankan konsep berbagi tumpangan dengan kepercayaan, yang melibatkan
karyawan sebagai pengguna dan penyedia layanan. Dengan demikian, tercipta konsep berbagi
tumpangan terpercaya. Konsep berbagi tumpangan terpercaya ini bermanfaat dari sisi bisnis dan
karyawan. Dari sisi bisnis, pemanfaatan mobil operasional dapat dilakukan secara optimal
melalui kursi yang masih tersedia dalam perjalanan. Sementara itu, dari sisi karyawan, mereka
dapat menawarkan tempat duduk dalam kendaraan pribadi kepada rekan kerja yang
membutuhkan.

Penelitian ini bertujuan untuk merancang usulan desain antarmuka dan pengalaman
pengguna (UI/UX) untuk aplikasi berbagi tumpangan terpercaya, untuk digunakan dalam lingkup
perusahaan. Tahap perancangan UI/UX merupakan langkah penting sebelum implementasi
aplikasi. Dalam penelitian ini, pendekatan design thinking digunakan untuk merancang UI/UX.
Proses perancangan tersebut mempertimbangkan kebutuhan dan pengalaman pengguna secara
menyeluruh, serta mencari berbagai solusi yang dapat menghasilkan produk yang efektif dan
memuaskan bagi pengguna. Schingga, hal ini akan meningkatkan penerimaan aplikasi saat
diterapkan di dunia nyata.

METODE

Metode penelitian yang diterapkan adalah design thinking, sebuah pendekatan yang
berorientasi pada pengguna dan berfokus pada pemahaman mendalam terhadap kebutuhan dan
masalah pengguna untuk menciptakan solusi yang inovatif dan efektif.
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Design Thinking

Design thinking adalah kerangka kerja untuk memecahkan masalah secara kreatif.
Metode ini menempatkan pengguna sebagai pusat (user-centric) dalam memahami masalah dan
mengembangkan ide-ide kreatif yang dapat diimplementasikan dalam waktu singkat [7].

Design Thinking Methodology

SR

« User Interview « Pain Point « Solution Idea « User Interface « System
« User Persona « Affinity Diagram Design Usability
+ How-Might-We « Prioritization |dea = Clickable Scale (SUS)
« User Flow Prototype

Gambar 1. Tahapan metode penelitian menggunakan design thinking.

Setelah memahami konsep dasar dari design thinking, tahap selanjutnya adalah
menerapkan metodologi ini dalam penelitian. Metode design thinking terdiri dari beberapa
tahapan yang dilakukan untuk mencapai solusi yang inovatif dan efektif. Tahapan-tahapan ini
meliputi empathize, define, ideate, prototype, dan ftest, seperti yang ditunjukkan pada Gambar 1.
Proses design thinking dimulai dengan wawancara, yang bertujuan untuk memahami pengguna
secara mendalam dan masalah yang dihadapinya.

HASIL DAN PEMBAHASAN
Tahapan Empathize

Tahap empathize dilakukan terhadap dua responden, Esperina dan Vina, yang
merupakan pekerja komuter dari rumah ke kantor, menjadi subjek wawancara. Dari hasil
wawancara, Esperina, menggunakan motor pribadi untuk pergi ke kantor dan menghadapi
kesulitan dalam mencari transportasi yang nyaman dan handal. Sementara itu, Vina, memilih
layanan transportasi online karena keterbatasan pilihan transportasi umum. Meskipun lebih
fleksibel, Vina memiliki kekhawatiran terhadap biaya dan kenyamanan, terutama dalam perilaku
pengemudi. Kedua responden mendukung ide program berbagi tumpangan antar karyawan untuk
memberikan alternatif yang lebih terpercaya dan nyaman dalam perjalanan. Dalam penelitian ini,
kedua responden dijadikan sebagai user persona.

Tahapan Define
Tahapan define melibatkan pemetaan pain point, dan pembuatan pertanyaan
How-Might-We (HMW) untuk memudahkan proses berpikir kreatif dalam memecahkan masalah.

Pain Point

Terbatasnya Jarak rumah Biaya Kelelahan Kurangnya
opsi yang jauh dari transportasi selama fasilitas antar
transportasi kantor yang tinggi perjalanan Jjemput
umum karyawan

Tidak Kesulitan Ketidakpastian Ketidaknyama Tidak ada

menemukan nan selama insentif untuk
jadwal mitra parkir perjalanan berbagi
transportasi perjalanan umum tumpangan
umum yang cocok

Gambar 2. Pemetaan pain point berdasarkan tahapan empathize.
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Gambar 2 menunjukkan hasil pemetaan pain point berdasarkan wawancara dengan
responden untuk mengidentifikasi dan memahami masalah atau hambatan yang dihadapi oleh
calon pengguna dalam penggunaan transportasi. Proses ini merinci setiap aspek yang
menyebabkan ketidaknyamanan, kesulitan, atau kebutuhan yang tidak terpenuhi dalam
pengalaman pengguna mereka.

How-Might-We

HW Hiw HAw e e

Qptimakan Ciatakan model biays Tingkatkan Tingkatean fasilitas
antar jer
karyawan di
persahaan?

ang jauni? karyawan? Karyawan?

HAW Hw HiAwe Heve HM

Giptakan sistem Bantu karyawan Berikan inforrmasi Tinakatian Gitakan sistem
wansportasiyang temukan mitra real-gme t2ntang kenyamanan insentif yang efektf
pesjalanan sesus Kelersedioon paris peralanan dengon untuk derang
preferensi dan kamar? wEnsportast umum karyawan berbeg)
jadwal? tumpangan?

Gambar 3. Daftar pertanyaan how-might-we sebagai pemecahan masalah.

Gambar 3 menunjukkan daftar pertanyaan HMW yang dijadikan acuan untuk mengatasi
masalah terhadap user persona yang telah diidentifikasi. Daftar pertanyaan ini menjadi landasan
untuk merancang solusi yang relevan. Dua pertanyaan utama yang dipilih sebagai fokus adalah
"Bagaimana memfasilitasi karyawan dalam menemukan mitra perjalanan sesuai preferensi dan
jadwal?" dan "Bagaimana model biaya terjangkau dapat diciptakan untuk perjalanan karyawan?"
Fokus pada pertanyaan ini membantu dalam menghasilkan solusi yang paling berdampak dan
relevan bagi user persona.

Tahapan Ideate

Tahapan ideate melibatkan penentuan berbagai fitur sebagai ide solusi, pengelompokkan
ke dalam affinity diagram, pembuatan diagram prioritas, dan penyusunan user flow. Dalam
proses awal, fitur-fitur yang dapat menjawab HMW telah ditentukan. Ide-ide solusi mencakup
fitur-fitur seperti Membuat Tumpangan, Pencarian Tumpangan, Rincian Tumpangan, Pencocokan
Otomatis Berbasis Preferensi, Program Kredit atau Poin Bonus, Verifikasi dan Validasi
Karyawan, Chat atau Komunikasi Internal, Pengingat dan Notifikasi, Integrasi dengan Sistem
Transportasi Umum, dan Pembagian Biaya Secara Otomatis. Ide-ide tersebut kemudian disusun
ke dalam affinity diagram untuk pengelompokkan berdasarkan pola atau tema yang muncul.

Prioritization Idea Diagram

YES, DO IT NOW DO NEXT

Impact

Effort

Gambar 4. Penyusunan ide ke dalam diagram prioritas berbasis impact dan effort.
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Berikutnya, seperti yang ditunjukkan pada Gambar 4, ide-ide disusun ke dalam diagram
prioritas untuk menentukan urutan pengembangan fitur-fitur berdasarkan estimasi impact dan
effort yang diperlukan. Setelah itu, user flow dibangun untuk merincikan setiap aktivitas
pengguna di dalam fitur yang menjadi prioritas, seperti yang ditunjukkan pada Gambar 5 berikut.

User Flow; Pembuatan Tumpangan

Tumpangan

Pembuatan J

Tumpangan Berhasil

Ajukan Tumpangan

Pilih
Rute Tumpangan

P
B I Tucpag batest I

Lihat Peta Rute

Beranda Lihat Semua

Carf Rute Tumpangan

Gambar 5. User flow untuk membuat tumpangan (atas), dan pengajuan tumpangan (bawah).

Tahapan Prototype

Tahapan prototype dilakukan dengan pembuatan user interface (Ul) untuk setiap proses
yang sudah didefinisikan dalam user flow. Tools yang digunakan pada tahapan ini, yaitu Figma.
Pada halaman Beranda, terdapat tombol call-to-action yang menonjolkan fitur pembuatan
tumpangan. Hal ini ditujukan untuk mendorong karyawan yang menggunakan transportasi
pribadi untuk memberikan tumpangan. Halaman Beranda juga dilengkapi dengan kotak
pencarian untuk mencari rute. Gambar 6 berikut ini menunjukkan Ul untuk Login dan Beranda,
serta untuk pembuatan tumpangan.

User interface: Login dan Beranda User Interface: Pembuatan Tumpangan

COMMIMATE

Lagin Baranda Tertukan Rute Tumpangan 1si Rincian Tumpargan Pombuatan Bernast

Gambar 6. User interface Login dan Beranda, serta untuk pembuatan tumpangan.

Halaman untuk membuat tumpangan bagi pemberi tumpangan menampilkan peta untuk
memudahkan pengguna dalam menentukan rute perjalanan dan formulir untuk mengisi rincian
tumpangan, seperti jenis kendaraan, deskripsi tumpangan, dan biaya tumpangan yang diinginkan.
Hal tersebut akan terlihat bagi pengguna yang ingin mengajukan tumpangan. Gambar 7
menunjukkan Ul untuk mengajukan tumpangan.
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User Interfaca: Pengsjuan Tumpangan

[———

Pangsjuan Berhasi

Gambar 7. User interface untuk mengajukan tumpangan.

Tahapan 7Zest

Tahapan test dilakukan dengan menerapkan System Usability Scale (SUS) untuk
mengevaluasi tingkat kegunaan (usability) dari aplikasi yang telah dikembangkan. SUS
mengharuskan responden untuk memberikan penilaian terhadap serangkaian pernyataan dengan
menggunakan skala Likert. Dengan melibatkan 10 responden yang dipilih secara representatif,
pengguna diuji pengalaman menggunakan aplikasi melalui clickable prototype, di mana mereka
diberikan kesempatan untuk menguji alur aplikasi. Setelah mengumpulkan skor dari responden,
dilakukan perhitungan untuk mendapatkan skor rata-rata akhir yang mencerminkan tingkat
kepuasan pengguna terhadap kegunaan sistem secara keseluruhan. Hasil akhir dari penilaian
tersebut dapat digunakan sebagai pedoman untuk memperbaiki kelemahan yang mungkin ada
dalam kegunaan aplikasi dan memastikan bahwa kebutuhan pengguna terpenuhi secara efektif.

Tabel 1. Hasil skor SUS dari 10 responden.
Resp Skor Hasil Hitung Jum Nilai

onden Q1 Q Q QO Q QO QT Q 0 lah (Jumlah x 2.5)
2 3 4 5 6 8 0
R1 3 4 3 4 4 3 3 3 3 1 31 77.5
R2 3 3 2 2 3 2 3 3 4 1 26 65
R3 3 2 4 4 4 3 4 4 4 2 34 85
R4 4 3 3 1 4 4 2 3 3 3 30 75
R5 4 4 3 4 3 3 4 4 3 3 35 87.5
R6 3 2 4 3 4 3 3 3 4 4 33 82.5
R7 3 3 3 2 3 2 2 3 3 2 26 65
RS 3 2 3 3 3 3 3 3 3 3 29 72.5
R9 4 3 3 3 3 3 2 3 3 3 30 75
R10 3 3 3 3 3 2 4 3 3 3 30 75
Skor Rata-Rata (Hasil Akhir) 76

Keterangan: Perhitungan merujuk pada System Usability Scale (SUS)

Hasil pengukuran menunjukkan bahwa rancangan ini memperoleh skor SUS sebesar 76.
Interpretasi dari skor ini dapat dilihat pada Gambar 8 berikut [8].

Detractor Passive Promoter
NPS:

ot Not Acceptable Marginal I cce

. . Worst Imaginable Poor oK Good Excellent Es(\ma’?mame
Adjective: [

Grade: F D c B A

sus score: 0 10 20 30 40 50 60 70 80 90 100
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Gambar 8. Interpretasi hasil skor SUS [8].

Berdasarkan interpretasi hasil, skor di atas 68 biasanya dianggap cukup baik. Oleh

karena itu, dengan skor 76, dapat disimpulkan bahwa rancangan ini memperoleh respon positif
dari pengguna dalam hal kegunaan sistemnya.

KESIMPULAN

Penelitian ini berhasil melakukan perancangan UI/UX aplikasi berbagi tumpangan

dengan metode design thinking. Evaluasi menggunakan System Usability Scale (SUS)
menunjukkan skor 76, menandakan tingkat kepuasan pengguna yang tinggi. Kesimpulan ini
menggarisbawahi pentingnya design thinking dalam pengembangan produk digital untuk
memastikan solusi sesuai dengan kebutuhan pengguna dan memberikan pengalaman memuaskan.
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