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Abstrak:

Aplikasi Tripin merupakan platform layanan shuttle bus yang bertujuan meningkatkan pengalaman
pengguna dalam pemesanan tiket, pelacakan perjalanan, dan pembayaran digital. Meningkatnya
penggunaan kendaraan pribadi dan rendahnya minat Masyarakat terhadap transportasi umum akibat
sistem pemesanan yang masih konvensional menunjukkan perlunya solusi berbasis teknologi guna
meningkatkan efisiensi perjalanan. Penelitian ini bertujuan untuk merancang dan mengevaluasi
antarmuka pengguna (User Interface/Ul) aplikasi Tripin pada PT Rakamin Kolektif Madani, dengan
menerapkan pendekatan User Centered Design (UCD) yang berfokus pada kebutuhan dan
karakteristik pengguna. Proses perancangan melibatkan tahapan identifikasi kebutuhan melalui
wawancara dan observasi, pengembangan user flow dan high fidelity design, serta evaluasi kegunaan
desain dengan menggunakan metode Sytem Usability Scale (SUS). Fitur utama yang dikembangkan
meliputi pemesanan tiket, pelacakan perjalanan secara real-time, boarding digital, serta notifikasi
perjalanan. Hasil evaluasi menunjukkan bahwa desain Ul Tripin memperoleh skor SUS sebesar 82,5
yang tergolong dalam kategori excellent, sehingga dapat disimpulkan bahwa antarmuka yang
dirancang mampu memberikan pengalaman pengguna yang efisien, mudah digunakan, serta
terintegrasi secara menyeluruh dalam sistem layanan shuttle bus digital.

Kata Kunci:
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Abstract:

The Tripln application is a shuttle bus service platform aimed at increasing user experiences in ticket
reservations, travel tracking, and digital payments. With the increasing number of private vehicles and
low interest in public transport resulting form the still conventional reserve systems, technology-
based solutions needed to increase travel efficiency are needed. The study is intended to design and
evaluate the user interface (Ul) of the Tripln application in PT. Rakamin Kolektif Madani, a shuttle
service platform designed to improve user experience. The research process includes analysis of the
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utility of the application, user needs analysis, design of the solution using the user centered design
principle (UCD), and usability evaluation with the usability scale (SUS) system. Ul design includes user
flow, high fidelity design, and main features such as ticket reservations, real-time tracking, digital
boarding, and journey notification. Research indicates that Ul Tripln's design earned SUS score 82.5,
which is in an excellent category. This proves that design made is easy yo use, efficient. And gives
more modern and integrated shuttle tickets experience.

Keywords:
System Usability Scale (SUS), High Fidelity, User Interface

1. Pendahuluan

Kemajuan teknologi yang semakin pesat telah membawa perubahan besar dalam sektor
transportasi[1]. Popularitas smartphone di kalangan Masyarakat turut mempermudah pertukaran
informasi dan interaksi, termasuk dalam akses layanan transportasi yang lebih praktis dan efisien[2].
Transportasi memerankan peran penting dalam menunjang aktivitas sehari-hari. Transportasi
memungkinkan masyarakat untuk mencapai lokasi tujuan dengan lebih mudah. Perkembangan
transportasi juga mulai mengalami perubahan dari masa ke masa. Pada masa lalu, perjalanan darat
memanfaatkan hewan sebagai sarana transportasi, seiring perkembangan zaman, masyarakat kini lebih
banyak menggunakan kendaraan bermotor, angkutan umum, hingga transportasi modern lainnya [3].

Transportasi public merupakan fasilitas transportasi yang digunakan secara kolektif untuk
kepentingan umum oleh banyak orang dengan layanan, rute, dan tujuan yang sama, serta beroperasi
berdasarkan jadwal dan jalur tertentu. Dengan tingginya permintaan, pembangunan transportasi
difokuskan pada efisiensi, keandalan, dan kualitas layanan, serta diintegrasikan dengan pengembangan
wilayah dan distribusi untuk layanan publik yang optimal [4].

Kemacetan lalu lintas merupakan salah satu masalah yang paling mendesak yang dihadapi kota-
kota besar di Indonesia[5]. Berdasarkan data Badan Pusat Statistik Provinsi Bali pada tahun 2020 hingga
2022, jumlah kendaraan di Bali terus mengalami peningkatan. Sepeda motor menjadi jenis kendaraan
pribadi paling dominan dibandingkan dengan transportasi umum seperti bus[6]. Peningkatan jumlah
kendaraan pribadi tidak seiring dengan perkembangan infrastruktur jalan. Minimnya infrastruktur dan
manajemen transportasi umum yang optimal, serta rendahnya investasi di sektor ini, menyebabkan
masyarakat enggan beralih ke angkutan umum. Mereka lebih memilih kendaraan pribadi karena
transportasi umum dianggap kurang memadai, kurang efisien, dan kurang nyaman(7]. Selain itu, masih
banyak sistem pemesanan tiket transportasi yang masih bersifat konvensional menyulitkan pengguna
yang membutuhkan layanan cepat dan efisien. Kurangnya integrasi antara moda transportasi juga
menjadi tantangan dalam mobilitas perkotaan. Sebagai solusi, diperlukan sebuah platform berbasis web
yang dapat membantu pengguna dalam mengakses informasi transportasi secara praktis,
meningkatkan efisiensi perjalanan, serta menyediakan sistem pemesanan yang lebih modern dan
terintegrasi.

Berdasarkan permasalahan di atas maka peneliti ingin membuat sebuah desain User Interface
bernama Tripln untuk mempermudah perencanaan perjalanan dengan shuttle bus. Tripln dapat
menggantikan metode konvensional dalam hal penawaran tiket yang cepat, efisien, dan nyaman, serta
menghadirkan pengalaman perjalanan modern melalui teknologi terkini.
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User Interface (Ul) atau antarmuka pengguna tidak hanya sebatas tampilan pada layar, tetapi juga
mencakup berbagai elemen grafis yang dapat dipahami oleh pengguna saat berinteraksi dengan sistem,
baik dari aspek konsep maupun bentuk fisiknya. Berikut adalah sepuluh elemen yang dapat digunakan
sebagai pedoman dalam merancang User Interface (Ul) untuk aplikasi mobile. Berikut adalah sepuluh
elemen yang dapat digunakan sebagai pedoman dalam merancang User Interface (Ul) untuk aplikasi
mobile[8].

Konektivitas: Memastikan User Interface memenuhi kebutuhan pengguna.

NN =

Kesederhanaan: Informasi harus disajikan secara minimalis agar mudah dipahami, mengingat
keterbatasan perhatian pengguna,

Terarah: Interaksi dan alur tindakan harus jelas.

Informastif: Hanya menyajikan informasi yang relevan dan penting bagi pengguna.
Interaktivitas: Navigasi harus sederhana, jelas, dan memudahkan pengguna dalam beraktivitas.
Ramah Pengguna: Tata letak dan bahasa yang digunakan harus mudah dipahami.
Kelengkapan: User Interface harus dapat digunakan secara luas oleh berbagai tipe pengguna.
Kontinuitas: Konsistensi dalam posisi elemen dan tindakan serupa perlu dijaga.
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Personalisasi: Pengguna harus memiliki kontrol atas pengalaman mereka dengan dukungan
yang memadai.

10. Internal: Desain harus fleksibel untuk berbagai ukuran layar dan dapat mencegah kesalahan
penggunaan.

User Centered Design (UCD) merupakan metode desain yang memadukan kegunaan, kebutuhan
pengguna, dan kriteria desain lainnya untuk menciptakan antarmuka pengguna yang memuaskan dan
efektif[9]. Dalam konteks Sistem Informasi, UCD termasuk dalam tahapan SDLC (System Development
Life) Cycle), sehingga dengan pendekatan ini, desain aplikasi yang dikembangkan akan dioptimalkan
agar lebih sesuai dengan kebutuhan pengguna akhir. Harapannya, aplikasi yang dihasilkan dapat
menyesuaikan dengan kebutuhan pengguna tanpa mengharuskan mereka mengubah perilaku dalam
menggunakannya[10].

System Usability Scale (SUS) adalah metode evaluasi yang menggunakan kuesioner untuk menilai
Tingkat usability suatu sistem berdasarkan perspektif pengguna. SUS terdiri dari 10 pertanyaan dengan
skala penilaian linier dari 1 hingga 5, di mana skor 1 menunjukkan sangat tidak setuju, sementara skor
5 menunjukkan sangat setuju[11].

Shuttle Bus adalah sistem transportasi point-to- point yang mengangkut penumpang dari satu
lokasi ke lokasi lain dengan pemberhentian terbatas. Layanan ini beroperasi tanpa perhentian signifikan
di antara titik asal dan tujuan[12].

2. Metode

Pada bagian ini menguraikan metode yang akan digunakan dalam penelitian. Penelitian ini
menggunakan pendekatan User-Centered Design (UCD) sebagai metode utama.
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Gambar 1. Tahapan User Centered Design

Penelitian ini berlandaskan pada metode User-Centered Design (UCD), yang digunakan untuk
menyesuaikan tahapan perancangan antarmuka aplikasi agar sesuai dengan kebutuhan dan keinginan
pengguna [13]. Konsep User-Centered Design (UCD) menempatkan pengguna sebagai fokus utama
dalam proses pengembangan sistem, di mana tujuan, karakteristik, konteks, dan lingkungan sistem
ditentukan berdasarkan pengalaman pengguna. Terdapat 4 tahapan metode User-Centered Design
untuk perancangan Ul/UX untuk website Tripln [14] :

1.

3.

Understand Content of Use

Langkah pertama dalam User-Centered Design (UCD) adalah memahami konteks penggunaan
dari aplikasi yang akan dikembangkan. Tahapan ini bertujuan untuk mengumpulkan informasi
dari calon pengguna, seperti siapa yang akan menggunakan aplikasi, apa tujuan mereka, dan
dalam situasi seperti apa aplikasi tersebut digunakan [15]. Perancangan User Interface perlu
memahami kegunaan dari website/aplikasi yang akan dibangun, siapa saja target
penggunanya, dan mengapa mereka menggunakannya.

Specify User Requirements

Setelah menemukan kegunaan website/aplikasi yang akan dibangun pada proses sebelumnya
maka selanjutnya adalah menentukan kebutuhan dari pengguna (user) dan tujuan yang ingin
dicapai. Tahapan ini mencakup evaluasi aplikasi, identifikasi permasalahan, kebutuhan, dan
tujuan pengguna, dengan kondisi saat ini sebagai acuan untuk merancang solusi pada tahap
selanjutnyal[16].

Design Solutions

Pada tahap ini mulai merancang solusi dari kebutuhan dan keinginan user. Desain yang
ditampilkan berupa prototype hingga high fidelity yang menggambarkan interaksi pengguna
dengan aplikasi [17].

Evaluation Against Requirements

Setelah proses perancangan design, perlu dilakukan evaluasi terkait design bersama dengan
user. Evaluasi design sebaiknya dilakukan menggunakan metode Usability Testing, dengan
melibatkan pengguna yang memiliki beragam karakteristik dan persona [18]. Pengujian
dianggap selesai ketika purwarupa telah memenuhi harapan dan kebutuhan pengguna.

Hasil dan Pembahasan

Pada tahapan ini adalah tahap dimana designer mengidentifikasi calon pengguna sistem baik
aplikasi maupun website yang akan dirancang. Untuk lebih jelasnya dapat dilihat pada tabel berikut:

3.1. Analisis Kegunaan Aplikasi

Aplikasi layanan shuttle bus dirancang untuk pengguna layanan yang membutuhkan kejelasan
informasi mengenai waktu keberangkatan dan kedatangan untuk merencanakan perjalanan dengan
lebih baik. Pengguna juga bisa mengetahui posisi pasti bus secara real-time selama perjalanan. Selain
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itu, pengguna juga menjadi lebih efisien dalam memesan tiket dan metode pembayaran yang mudah
digunakan.

3.2. Analisis Kebutuhan Pengguna

Berdasarkan pemahaman awal, kebutuhan utama pengguna adalah transparansi perjalanan, yang
dapat dipenuhi dengan fitur estimasi waktu keberangkatan serta pelacakan real-time untuk memastikan
kepastian jadwal. Selain itu, pengguna membutuhkan kemudahan dalam pemesanan tiket, yang dapat
diwujudkan melalui antarmuka intuitif dan pemilihan jadwal keberangkatan yang fleksibel sesuai
preferensi mereka. Untuk mendukung pengalaman yang lebih praktis, rancangan sistem juga
menyediakan pembayaran digital yang efisien, dengan dukungan e-wallet serta notifikasi instan agar
pengguna dapat segera mengetahui status transaksi mereka.

3.3. Pembuatan Desain Solusi

Dalam Pada tahapan ini akan dibuat desain website/aplikasi bernama TripIn untuk PT Rakamin
Kolektif Madani yang terdiri dari User Flow, dan High Fidelity. Berikut, merupakan User Flow dan desain
High Fidelity yang sudah dirancang.

1. User Flow

User flow adalah serangkaian Langkah yang ditempuh pengguna dalam situs web atau aplikasi
untuk menyelesaikan suatu tugas, seperti proses pembelian, yang dirancang dengan pendekatan
berfokus pada pengguna agar pengalaman berjalan efektif dan efisien[19]. Berikut, merupakan user
flow yang sudah dirancang.
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Gambar 2. User Flow

Diagram ini menunjukkan alur pengguna dalam aplikasi, mulai dari halaman landing page, sign in
dan sign up, hingga pemesanan tiket. Terdapat validasi OTP, fitur pemesanan, riwayat pemesanan, dan
pengelolaan profil, dengan navigasi utama ke berbagai halaman seperti booking dan tiket.

2. Halaman Landing Page, Sign in, Sign Up

Dalam Berikut ini adalah tampilan halaman landing page yang akan ditemuka pengguna saat
pertama kali membuka aplikasi atau website.
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Gambar 3. Landing Page, Sign In, Sign Up

Pada gambar 4 menunjukkan halaman sign in jika pengguna sudah memiliki akun, namun jika
pengguna belum memiliki akun maka perlu daftar terlebih dahulu pada halaman sign up.

3. Halaman Menu

Halaman ini adalah tampilan awal jika pengguna sudah membuat akun atau login. Halaman
utama ini berisi tampilan menu Home, Tracking, My Ticket, dan Profil

Welcome, User
Enjoy your Tript

A Notifications
& Hstory
o Aot
B biviabedial o rma
{;v;-.“ Boue (@ Terms and Condition
:l:nang Ql‘:o,noo:m« E.} privocy Policy

Pamy snuttie us Tripin Ao
DY
Gambar 4. Menu

4. Halaman Booking
Pada halaman Booking pengguna bisa memesan tiket sesuai yang diinginkan. Pada
User interface yang telah dibuat pengguna bisa langsung mengisi kota yang diinginkan, tanggal
keberangkatan, dan juga bisa memilih kursi yang diinginkan.
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Gambar 5. Booking

Halaman Schedule, Order Detail dan Payment

Pada halaman ini, pengguna dapat melihat Schedule, yang berisi informasi mengenai
jadwal keberangkatan bus secara lengkap, termasuk waktu keberangkatan, tujuan, serta
ketersediaan kursi. Selain itu, juga terdapat Order Detail, yang menampilkan rincian lengkap
mengenai pesanan yang telah dibeli oleh pengguna, seperti nomor tiket, jenis layanan, harga,
serta metode pembayaran yang digunakan.
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Gambar 6. Schedule, Order Detail, Payment

Halaman Boarding Tiket
Halaman ini menampilkan boarding tiket digital dengan QR code untuk verifikasi

sebelum menaiki bus. Tiket yang belum digunakan akan berstatus “Valid”. Setelah dipindai,
status berubah menajdi “Used”, dan lebih dari 24 jam kemudian menjadi “Expired”. Sistem ini
memastikan keabsahan tiket secara digital dan mempermudah proses boarding tanpa tiket fisik.
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Gambar 7. Boarding

7. Halaman Notifikasi dan History

Halaman Notifikasi menampilkan berbagai pemberitahuan penting terkait penggunaan
layanan dalam aplikasi.

: hoe?

Sat 9 November 2024 Booting Code TRIVAM
e ——— ‘Shutthe Bus Tripin E Shuttie Bus Tripin
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-~ Dwtoil Order
Tasoohny prchant ket ] moang :;:;qnw oopay

PpT— & 1rossenger

Fettonty e Skt Snuttis Bus Tripin o sete

Gambar 8. Notifikasi dan History
3.4. Evaluasi Design Solusi

Setelah perancangan User Interface selesai, tahap selanjutnya adalah melakukan usability testing
untuk mengevaluasi pengalaman pengguna dalam mengoperasikan aplikasi yang dikembangkan.
Pengujian ini bertujuan untuk menganalisis sejauh mana aplikasi berfungsi secar optimal dan efisien
bagi pengguna. Selain itu, usability testing juga berperan mengidentifikasi kendala atau hambatan yang
mungkin dialami pengguna selama pengunaan aplikasi[20]. Usability testing membantu pengembang
memastikan aplikasi berfungsi baik serta memberikan pengalaman yang nyaman dan intuitif[21].
Evaluasi ini dilakukan dengan menggunakan website Maze dan penulis membuat 4 mission dan 2 open
question dan 1 opinion question terkait website yang dirancang kepada 10 responden.
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Edit Profile

Prototype Test

Apakah ada kendala?

Open Question

My Ticket

Prototype Test

membuka FAQ
Prototype Test

Term & Policy
Prototype Test

Apakah sudah sesuai kebutuhan?
Open Question

berapa penilaian anda?

Opinion Scale

Sumber: Maze (2024)
Gambar 9: Missions

Hasil dari Usability testing menggunakan website Maze adalah sebagai berikut:

1. Pada Mission pertama edit profil untuk mengetahui tingkat keberhasilan pengguna
menggunakan aplikasi Tripln, dan beirkut adalah hasil dari Mission Edit Profil

Edit Profile

Prototype Tes

pengguna dapat mengubah, nama, email,

password, phone number, gender, lalu Kiik update

profile untuk menyimpan

2 E
90.0% 10%
uccess rat Drop-off

PARTICIPANT  OUTCOME DURATION  PARTICIPANTS PATH
325022730 Success 435s
235285498 Success 3385s —as
4575 10 326174174 Success 509 ="im
Avg. duration Responses
326186097  Success 3465s
326191379 Success 46975
[C] ===
325017209 Success a757s = =
62.1%
Misclick rate 325018200 Mission unfinished 2,64 =
326780541  Success 13.33s [l
309273603 Success 3927 = ==
326785528 Success 92,655 = am

Gambar 10: Hasil Usability Testing pada Mission Edit Profile

ketika

2. Kedua merupakann jenis Open Question untuk mengetahui kendala pada rancangan desain

dan berikut adalah hasilnya:

Apakah ada kendala?

Open Question - § Read about Al data privacy

Gatiea oo sarramerya

g

Responses

ko socare ne ey s e ks

Uierrareatas s peret
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Gambar 11. Hasil Usability Testing My Ticket
3. Mission ketiga pada menu My Ticket, menghasilkan:

Responses
Click on the path to view the heatmaps from each participant

PARTICIPANT ~ OUTCOME  DURATION  PARTICIPANT'S PATH
235285498  Success 7371 < m= . == a5
My Ticket
PrototypeTest KA 8 326174174 Success 3799s m=. == 44
s Pasponset - .
user berhasil melihat ticket pesanan dan bisa
melakukan boarding pass 326186997  Success 1051  EE o=
326101379  Success 6598s == == 49
? ¥ ] . i
o 9 o ==
100.0% 0% 80.8% 325017209  Success 3249s m= - == 4
Suc Drop-off Misclick rate
326789541  Success  168s ==
300273603  Success  13s =

326785528 Success 25.09s == == 46

Gambar 12. Hasil Usability Testing Mission MyTicket
4. Pada tugas keempat responden diminta untuk mengakses dan menjelajahi halaman FAQ
setelah sebelumnya berada pada halaman My Ticket, dengan hasil sebagai berikut:

Responses
Click on the path to view the heatmaps from each particip
PARTICIPANT  OUTCOME DURATION  PARTICIPANT'S PATH
235285498  Success  65.39s
membuka FAQ . 326174174 Success  312s
Prtotype Test 285 8
Avg.duration  Responses
werberhasimembukaFAQ 6007 Success 288
S 231s
Q .04 @
100.0% 0% 0% 325017200  Success  2.35s
Success rate Drop-off Mistlick rate
326789541  Success  23ls
309273603  Success  103s

326785528 Success 272s

Gambar 13. Hasil Usability Testing Mission FAQ

5. Pada tugas kelima, responden diminta untuk mengakses halaman Term & Policy, dan
menghasilkan:

Responses
Click on the path to view the heatmaps from each participant

PARTICIPANT  OUTCOME DURATION  PARTICIPANT'S PATH

235285498  Success  261s

Term & Policy

326174174 Success 10.29s #
User erhasil membuka Term & policy
326186997 Success 7s #
Q? < @
- 326191379 Success 13.27s
100.0% 0% 28.1%
Sucoess fate Drogroff Misclck rate 325017200 Success 1625

326789541  Success  114s

309273603  Success  9.94s 3

326785528  Success  6.28s I
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Gambar 14. Hasil Usability Testing Mission Term & Policy
6. Pada tugas keenam pengguna diminta menjawab pertanyaan jenis Open Question pada
website Maze dan menghasilkan:

Apakah sudah sesuai kebutuhan?

Gambar 15. Open Question pengguna
7. Pada tugas ketujuh, pengguna menilai desain aplikasi dalam skala 1-10, dengan rata-rata skor
9,3 menunjukkan penilaian yang sangat baik:

u berapa penilaian anda?

Retponses

Gambar 16. Skor penilaian pengguna
4. Kesimpulan

Berdasarkan penelitian, proses prototipe, dan pengujian yang telah dilakukan, diperoleh
Kesimpulan sebagai berikut:

1. Proses perancangan User Interface aplikasi TripIn untuk layanan shuttle bus dilakukan melalui
beberapa tahapan, mulai dari analisis kebutuhan pengguna, peracangan solusi desain, hingga
evaluasi usability testing. Hasil analisis menunjukkan bahwa pengguna memerlukan
transparansi dalam perjalanan, kemudahan pemesanan tiket, serta fitur pelacakan bus secara
real-time.

2. Sebagai solusi, aplikasi ini menyediakan berbagai fitur utama termasuk halaman pemesanan,
tiket digital, jadwal keberangkatan, metode pembayaran elektronik, boarding tiket dengan QR
code, notifkasi perjalanan, dan pelacakan bus secara real-time. Dengan desain yang intuitif
dan ramah pengguna, aplikasi ini memungkinkan pengguna untuk mengakses layanan,
mengelola perjalanan, dan memperoleh informasi penting secara cepat dan efisien.

Page | 11



3. Hasil usability testing menunjukkan bahwa 8 dari 10 responden berhasil menyelesaikan tugas
yang diberikan dengan tingkat keberhasilan keseluruhan mencapai 80%.

Untuk pengembangan lebih lanjut, aplikasi TripIn perlu menyempurnakan color pallete, guna
meningkatkan kenyamanan visual dan hierarki informasi. Trasnparansi perjalanan dapat ditingkatkan
melalui estimasi waktu kedatangan yang lebih akurat serta notifikasi yang lebih adaptif terhadap
perubahan jadwal. Selain ini, optimasi aksesbilitas dan responsivitas diperlukan agar aplikasi tetap
optimal di berbagai perangkat dan ramah bagi pengguna dengan keterbatasan. Perbaikan ini
diharapkan meningkatkan efisiensi, kenyamanan, dan kemudahan akses aplikasi TripIn.
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