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ABSTRAK

Osaga adalah aplikasi transportasi online lokal Salatiga yang dibuat oleh
pemerintah kota salatiga untuk membantu pengembangan UMKM dae-
rah. Osaga berusaha memberikan layanan terbaik untuk para pengguna
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Design Thinking; Ojek online lainnya. Untuk memberikan pelayanan pengalaman dalam
menggunakan aplikasi yang terbaik dibutuhkan suatu riset User Interface
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(Ul) dan User Experience (UX) yang baik, oleh karena itu pada penelitian
perancangan ulang UI/UX menggunakan metode design thinking untuk
menyelesaikan masalah dan aplikasi dapat memenuhi kebutuhan
pengguna. Proses ini meliputi tahap awal yaitu empathize, define, ideate,

Available online 1 December 2023 prototype, dan test. Prototype dari aplikasi digunakan untuk melakukan
testing responden menggunakan Single Ease Question (SEQ). Secara
DOI : keseluruhan pengujian menggunakan SEQ mendapatkan nilai rata-rata di-
https://doi.org/10.29100/jipi.v8i4.4045 atas 6 dari 10 responden, dapat disimpulkan bahwa hasil desain sudah

mendapat nilai yang baik dan dapat memenuhi kebutuhan pengguna da-

lam menggunakan aplikasi.
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ABSTRACT

Osaga is Salatiga's local online transportation application created by the
Salatiga city government to help the development of local MSMEs.
Osaga strives to provide the best service for users, especially in Salatiga
City, and to compete with other online transportation services. To provide
the best service experience in using the application, a good User Interface
(UI) and User Experience (UX) research is needed, therefore in the
UI/UX redesign research using design thinking methods to solve prob-
lems and applications can meet user needs. This process includes the ini-
tial stages of empathize, define, ideate, prototype, and test. The prototype
of the application is used to test respondents using the Single Ease Ques-
tion (SEQ). Overall testing using SEQ gets an average score above 6 out
of 10 respondents, it can be concluded that the design results have re-
ceived a good score and can meet the needs of users in using the applica-
tion.

I. PENDAHULUAN

ERKEMBANGAN teknologi saat ini sangat mempengaruhi perilaku masyarakat yang hampir semua
Paktivitas sehari-hari menggunakan berbagai layanan aplikasi online. Salah satu ide dari berbagai layanan

online adalah layanan transportasi online, yang menggunakan internet sebagai sarana. Layanan ini sangat
berdampak bagi masyarakat dalam berbagai kegiatan dan kehidupan sehari-hari, karena dapat menghemat waktu
dan meningkatkan efisiensi[1]. Transportasi online sudah mencakup ratusan kota dan kabupaten di Indonesia. Ada
berbagai layanan transportasi online yang berskala nasional maupun lokal. Layanan transportasi online yang
dimaksud adalah sebuah bentuk kemitraan antara individu yang memiliki kendaraan dan sebuah perusahaan untuk
memberikan layanan mengantar konsumen yang melakukan pemesanan melalui aplikasi[2].

Salatiga merupakan salah satu kota di Jawa Tengah, yang terdapat banyak pelaku UMKM dan usaha kuliner
yang mempunyai komunitas media sosial kuliner yang besar serta banyaknya mahasiswa dari berbagai daerah
berkuliah di sini. Di Salatiga terdapat banyak sekali layanan transportasi online lokal maupun nasional. Tidak
semua layanan transportasi online yang berskala lokal tersebut menggunakan aplikasi berbasis mobile app yang
mempunyai UI/UX bagus dan fitur seperti Gojek ataupun Grab. Persaingan yang sengit di antara perusahaan
transportasi online menunjukkan bahwa perusahaan harus berusaha mempertahankan pelanggan agar tetap setia
dan menggunakan layanan transportasi online yang mereka tawarkan[3].
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Pemkot Salatiga dalam rangka mewujudkan perubahan ekonomi yang lebih baik di Salatiga membuat aplikasi
Osaga sebagai jasa transportasi berbasis digital yang dapat menjadi total solusi bagi masyarakat dan mendukung
UMKM lokal Salatiga. Dengan biaya terjangkau bagi Pelanggan dan Mitra karena tidak adanya biaya admin atau
biaya lain yang dibebankan. Dari beberapa keunggulan menarik pada Osaga masih belum memperoleh banyak
pengguna. Karena tampilan maupun fitur kurang familiar bagi pengguna baru yang terbiasa menggunakan Gojek
maupun Grab[4]. Tidak adanya metode pembayaran selain dengan uang tunai, tampilan aplikasi yang kurang
friendly, serta beberapa detail pada menu maupun fitur yang kurang bisa dipahami oleh pengguna menjadi beberapa
masalah yang membuat Osaga kurang dapat bersaing dengan aplikasi lainnya.

Dalam mendesain produk, dua elemen yang saling terkait dan sangat penting adalah User interface (Ul) dan user
experience (UX). User interface adalah apa yang terlihat saat menggunakan aplikasi, sedangkan user experience
adalah apa yang dialami pengguna saat menggunakan aplikasi[5]. Untuk itu perlu adanya riset dan metode untuk
membuat UI/UX yang baik. Adapun salah satunya dengan Metode yang digunakan adalah Design Thinking[6].
Menurut penelitian yang dilakukan oleh Muhammad Lutfi Lazardi yang berjudul “Design Thinking David Kelley
& Tim Brown: Otak Dibalik Penciptaan Aplikasi Gojek”, proses design thinking yang baik telah membantu
mengembangkan berbagai solusi pada Gojek yang sebelumnya hanya aplikasi transportasi berbasis mobile app.
Tidak hanya itu, layanan transportasi online juga mampu menciptakan peluang bisnis dari masalah yang muncul di
masyarakat [7].

Perancangan UI/UX juga pernah dilakukan sebelumnya oleh Elda Chandra Shirvanadi dengan judul
“Perancangan Ulang UI/UX Situs E-Learning Amikom Center Dengan Metode Design Thinking”. Pada penelitian
tersebut dilakukan perancangan ulang dengan metode design thinking untuk mendapat feedback dan menggali
permasalah pengguna saat menggunakan website. Setelah menyelesaikan semua proses untuk memahami
kebutuhan dan masalah pengguna. Hasilnya adalah tercipta solusi pada situs Amikom Center untuk memberikan
pengalaman terbaik dari semua kegiatan yang berlangsung atau dilakukan di website e-learning Amikom Center|[8§].

Berdasarkan penelitian sebelumnya, penggunaan metode design thinking dapat menjawab permasalahan dari
pengguna dan membuat aplikasi lebih mudah digunakan serta dapat memberi pengalaman yang lebih baik. Salah
satu kelebihan design thinking adalah dapat membantu berpikir out of the box, mengembangkan produk yang
berpusat pada permasalahan pengguna, dan menciptakan produk yang lebih baik[9]. Diharapkan perancangan ulang
UI/UX aplikasi Osaga dengan metode design thinking dapat memberikan pengalaman pengguna yang mudah dan
bisa menjadi solusi dari permasalahan yang ada.

II. METODE PENELITIAN

A. Design Thinking

Design Thinking adalah cara berinovasi yang mengutamakan manusia dengan menyatukan kebutuhan desainer
dengan kebutuhan orang-orang, teknologi, dan bisnis. Metode ini menggunakan pendekatan berdasarkan yang
berpusat pada pengguna yang bertujuan untuk memahami kebutuhan dan masalah dari pengguna[10]. Secara ideal,
design thinking adalah cara berpikir yang meliputi langkah-langkah dari perubahan sederhana sampai menciptakan
solusi konkret. Cara ini mengharuskan melakukan tahap-tahap seperti membayangkan, mengamati, dan
menerapkan untuk merealisasikan solusi tersebut[11]. Lima tahapan menurut d.school yaitu Empathize, Define,
Ideate, Prototype, dan Test[12].

IYACt

DEFINE

=]

PROTOTYPE

EMPATHIZE

Gambar 3. Tahapan Design Thinking[13].

Tahap pertama adalah Emphatize, di mana metode ini mengutamakan human centered design dan bertujuan
untuk memahami pengguna melalui observasi dan wawancara dalam konteks produk yang akan dirancang. Setelah
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itu, observasi dan wawancara akan digabungkan dengan memberikan skenario untuk membantu pemahaman
terhadap kebutuhan pengguna. Tahap kedua adalah Define yang merupakan suatu proses menganalisis dan
memahami berbagai permasalahan yang didapat dari empathize, tahap Define bertujuan untuk menetapkan
pernyataan masalah sebagai sudut pandang dalam penelitian. Tahap ketiga adalah /deate yang merupakan proses
peralihan dari perumusan masalah ke pemecahan masalah, pada proses brainstorming dalam tahapan ini difokuskan
untuk menciptakan gagasan atau ide sebagai dasar dalam perancangan prototype yang akan dibuat. Tahap keempat
adalah Prototype yang merupakan tahap mengimplementasikan hasil dari tahap /deate atau membuat rancangan
awal suatu produk yang akan dibangun. Prototype yang dihasilkan membentu mengidentifikasi kesalahan sejak
awal serta mengekplorasi berbagai kemungkinan baru. Tahap terakhir adalah Test, desain yang dibuat pada tahap
prototype diuji dengan mendapatkan berbagai umpan balik dari pengguna. Tahap ini adalah tahap akhir, tetapi
sebenarnya adalah siklus hidup atau /ife cycle yang membolehkan perbaikan dan kembali ke tahap desain
sebelumnya jika ada kesalahan.[14]

III. HASIL DAN PEMBAHASAN

A. Empathize

Pada tahap pertama adalah empathize, tahap ini dilakukan pendekatan terhadap pengguna. Dalam
mengembangkan empati terhadap pengguna, desainer harus terlibat aktif, mendengarkan, dan memahami sudut
pandang orang lain. Oleh karena itu, metode emphatize dalam design thinking melibatkan pengguna yang
sebenarnya dalam proses desain untuk memastikan bahwa produk yang dirancang dapat memenuhi kebutuhan dan
harapan pengguna dengan lebih baik.[15]. Desainer perlu terjun langsung ke lapangan untuk bertemu dengan
pengguna dan melakukan wawancara, bahkan dapat bertindak seolah menjadi mereka. Tujuannya adalah untuk
memastikan bahwa permasalahan pengguna yang benar-benar ingin diselesaikan dapat teridentifikasi dan
dipecahkan dengan tepat. Tahap emphatize ini memungkinkan kita untuk memahami dan merasakan masalah yang
dihadapi oleh pengguna secara lebih mendalam, sehingga dapat memberikan solusi yang lebih efektif dan relevan
dengan kebutuhan mereka[16]. Pada tahapan ini wawancara dilakukan untuk mengetahui permasalahan dan
kebutuhan pengguna dan untuk secondary research penulis melakukan Review Analysis dengan mencari ulasan
dari aplikasi di Google Play Store. Wawancara dilakukan secara bertatap muka dengan pengguna yang berjumlah
10 orang dan berdomisili di salatiga. Untuk mendapatkan data yang akurat dan valid mengenai kebutuhan dan
masalah pengguna, wawancara dilakukan dengan mengajukan pertanyaan langsung kepada responden [17].
Pengguna akan diberi beberapa pertanyaan dan memberikan komentar terkait aplikasi. Pertanyaan penulis
bertujuan untuk pengumpulan data pada proses identifikasi kebiasaan, kebutuhan, dan masalah pengguna saat
menggunakan aplikasi. Setelah itu hasil wawancara akan diobservasi untuk mengetahui inti permasalahan.

TABEL I
TAHAP EMPATHIZE SECONDARY RESEARCH

No Hasil Temuan Riset Sumber

User Research
1 Menu Saga Food kurang detail Wawancara
2 Hanya tersedia bayar tunai Wawancara
3 Maps kurang detail keterangannya Wawancara
4 Tampilan aplikasi terlalu jadul Wawancara
5 Tidak adanya fitur rating Wawancara

Review Analysis
1 Titik Maps kadang tidak sesuai Feedback playstore (Osaga)[18]
2 Tidak ada fitur simpan lokasi Feedback playstore (Osaga)[18]
3 Login lama menunggu helpdesk WA Feedback playstore (Osaga)[18]
4 Tidak bisa login/signup dengan email Feedback playstore (Osaga)[18]
5 Metode pembayaran perlu ditambahi Feedback playstore (Osaga)[18]

B. Define

Kedua adalah tahap define, identifikasi informasi yang dikumpulkan selama tahap empathize, dianalisis dan
dikumpulkan untuk mengidentifikasi masalah utama. Pada tahap ini terjadi sebuah proses sinstesis hasil dari
empathize yang diperoleh dari pengguna untuk membentuk sudut pandang pengguna, yang akan dituangkan dalam
pembuatan solusi yang akan dibuat[19]. Hasilnya adalah pain points yang didapatkan dari tahap sebelumnya
dilakukan analisa dan menenetukan fokus masalah dari pengalaman pengguna saat menggunakan aplikasi Osaga.
Dalam tahap ini pengumpulan ide berguna untuk membuat dan mengembangkan fitur yang dapat menyelesaikan
masalah yang ada. Tujuan pain points ini adalah meminimalkan kesulitan pengguna untuk meningkatkan tingkat
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kepuasan dan tercapainya tujuan penggunaan aplikasi.

Pain points and frustrations

Tambahkan Metode Login kurang menarik Peta/Map pada osaga Tampilan apiikasinya jacul keamanan akun kurang Restoran masih sedikit Tidsk seperti apiikasi
pemayaran anfine pada kurang memberi informasi tilak ada tambahan serupa yang desain
umumnya nama lokas! keamanan keklnian

Metode pembayaran Droges pemasanan simple. Kualitas gambar kurang Gak ada menu promo di ‘customer service Menu search diawal hanya Harga atau ongkir cukup
hanya tunai saja 1api kurang lengkap HD atau terialu stetch home atau food i aan carifood Kkompetitif

diluar apiikasi { harus chat
wal

Gambar icon seperti jadul Saat pemesanan Driver di osaga tidak Opsi saran pencarian tidsk filter agak Kadang [okasi tidak akurat GPS kadang tidak updats
Kendaraan berganti dari terverifikasi sudah vaksin ada kalau orang bingung membingungkan atau ttiknya
motor ke mobil harus mau pesen tidak berfungsi

mengulang pemesanan

Merchantimenu pada Beberapa menu fitur Di bagian saga jek saga Di baglan detall (okasinya sa0a food tokonya tidak Menu fedep kok ada 2 di
osagafood membuat kurang berguna dan car dan saga send agak menggangau karena ada rating dari pembeli 100d sama home sangat
bingung bedanya efisien il jai tigak efisien

agak bingung melihatnya
tictak ada fitur untuk saga food juga tidsk ada Menu diatas membuat Bantuan harusnya dikasih Aplikasi simple Kadang aplikasi lemot
koleksi sulit dgangkau pengatusan atau profil

bukan diberanda

Gambar 2. Hasil Pain Points

C. Ideate

Tahap ketiga adalah /deate. Pada tahap ini, desainer mengidentifikasi motivasi dan kebutuhan pengguna, dan
menghasilkan ide-ide baru melalui teknik brainstorming atau penciptaan gagasan secara kreatif. [20]. Semua ide-
ide akan ditampung guna penyelesain masalah yang telah ditetapkan pada tahap define. Tahap ini adalah tahap
untuk mencari berbagai kemungkinan dengan menghasilkan banyak ide, yang memungkinkan kita untuk berpikir
lebih luas dan mengeksplorasi berbagai pilihan[21]. Ide-ide ini dirumuskan secara kreatif kemudian akan dipilih
dan diprioritaskan berdasarkan dampaknya bagi pengguna. Tahap akhirnya adalah meneliti dan menguji ide-ide
yang telah dibuat untuk mencari solusi terbaik atau mencegah masalah-masalah yang mungkin muncul.

Solution Idea
How Might We: Aplikasi yang mudah dalam penggunaan menu,

fitur yang lebih detail serta adanya pembayaran cashless.

Membuat User Interface Pencarian lokasi pada Order menu lebih dibuat Rekomendasi pada Search Menambahkan fitur
lebih modern peta lebih simple detail keamanan (PIN)

Mengubah menu filter

Menu bar ditempatkan Map atau Peta lebih detail Menambahkan metode
dibawah cashless

Menu dikelompokkan Login dengan email atau Menambahkan menu
ulang medsos Promo atau diskon
Membuat mudah Menu Menu Chat customer

Login dan Pendaftaran service

Tambahkan fitur Favorite

Review atau rating
restoran

Home General Order Search Security
Gambar 3. Hasil Solution Idea
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Kemudian dibuatlah Prioritization idea bertujuan untuk memprioritaskan ide-ide yang sudah dituangkan ke
dalam beberapa kelompok. Dalam hal ini akan dibagi menjadi empat kelompok yaitu: yes do it now, do next, later
dan do last. Prioritization idea ini didasarkan pada ide gagasan yang memiliki potensi tinggi (user value)
berbanding dengan upaya (effort) yang dikeluarkan[22].

ey et ot Lenple et

R

v 2t rating
rentrsn.

Effort

Gambar 4. Prioritazion Idea

Lalu dibuat wireframe untuk membantu perancangan desain dalam mengorganisasi informasi dan menentukan
posisi elemen pada antarmuka sebelum masuk ke tahap desain yang lebih detail. Dengan wireframe membantu
desainer mendapat gambaran besar tentang produk dengan usaha dan waktu yang minim[23].

Gambar 5. Wireframe

D. Prototype

Keempat adalah prototype, Prototype adalah tahap keempat, di mana akan dibuat rancangan antarmuka pengguna
untuk menilai konsep desain, dan mengidentifikasi solusi masalah yang dibuat pada tahap sebelumnya. Pada tahap
ini, pembuatan prototype, yang merupakan versi awal dari produk atau solusi yang diinginkan. Tujuannya adalah
untuk menguji dan mengevaluasi konsep desain yang telah dihasilkan pada tahap sebelumnya. Proses prototyping
membantu dalam mengidentifikasi masalah dan mencari solusi sebelum produk akhirnya dibuat. Melalui
penggunaan prototype, kita dapat berinteraksi dan menguji desain dengan pengguna serta mendapatkan umpan
balik dari mereka, sehingga dapat menyempurnakan dan memperbaiki desain untuk mencapai solusi terbaik.[21].
Dilakukan pembuatan desain final dari antarmuka aplikasi yang mencakup interaksi, sehingga fitur dalam aplikasi
dapat diklik dan interaktif. Prototype dibuat sebagai bahan pengujian usablity testing kepada pengguna
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menggunakan aplikasi Figma.

Kode Verifikasi

Gambar 6. Tampilan Login & Pendaftaran

Pada gambar 6 ditambahkan /ogin menggunakan media sosial yang sering digunakan dalam Jogin alternatif
aplikasi yaitu Google dan Facebook. Ditambahkan juga tampilan untuk verifikasi kode yang dikirim melalui sms

saat melakukan pendaftaran akun di aplikasi.

Q Ojek Salatiga a

Sega Jek Saga Car

®©@0@O0

OjekSexolan  SagaMart  SagaShop  SagaMed

Sagafood  Sat

Yang baru di Osaga

£2)

Chat Q

Pesan Panggilan

Morty Wyatt ©
Oke ditunggu ya kak

Ahmad Nur o
sama2 bang. 12.00
(@

Ezequel Jeremy
Sudah sesuai ya kak titknya. 0701

Sg) Fizal Kevin o
o L
Gl Hartanto

Terima kasin ) 10/24/2022

Riwayat

et

a #264100
Mie Ayam Pak No @

Makanan sudah

25min dialan

Pesanan Terakhir ]

) 26,000
4= Jimmy Johns

9
m
il
®

< Morty Wyatt o e

Selamat sore kak
Pesanan sudah sesuai aplikasi ya

Oke ditunggu ya kak

O Enter mossae op

qlwle|r|t|yu]i]o]p

al|s|d|flg|h]i]k]!

S fQzlx|e]v]p|n|mje®

123 space

< @ sagaFood

Ulasan

Driver ramah dan komunikatif
Q 8ryan OConnor
B ool

Pengantaran
@ sop Ayam Pak Min

Ji. Senjoyo IV

Pesanar
Nasi Sop Kulit 1
Nasi Sop Paha 1
Pembayaran
Subtotal 31000
aaaaa 6000
Ongir 10000
Total 35000
n Via DANA 35000
? Chat Q
Pesan Panggilzn
0700
Rizal Kevin
& 8 =] @
Beranda chat

Gambar 7. Tampilan Beranda, Riwayat dan Pesan
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Pada gambar 7 adalah tampilan untuk beranda yang dirubah tata letak dan icon yang lebih sesuai dengan
kegunaan. Menu riwayat pemesanan yang dibuat lebih lengkap detailnya. Kemudian adanya menu pesan yang
digunakan untuk melakukan percakapan saat melakukan pemesanan dengan driver atau mitra pengemudi.

Promo
Pengaturan Akun Edit Profile Buat PIN Baru

@ Q-
5

Cashback 14% Saga Food
- UbanProfi Yuhono Indra
. °

. Motads Perbayaran
e Diskon 510000 S ek

o Lokasi G

sindratoggmailcom

& Keamanan
. Cahsback 15% Saga Send
~a2ss799121415

Beri Rating Aplikasi

°

Metode Pembayaran
& Alamat Pengantaran
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Gambar 8. Tampilan Pengaturan Akun, Promo dan Metode Bayar

Gambar 8 adalah tampilan untuk pengaturan akun pada aplikasi yang digunakan untuk mengubah profil,
mengganti kata sandi, mengatur keamanan akun, mengatur alamat default, dan menghubungi customer service.
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Gambar 9. Tampilan Pemesanan Saga Jek

Pada gambar 9 merupakan tampilan saat melakukan pemesanan ojek motor dengan tambahan bisa berganti
dengan transportasi mobil tanpa perlu pindah menu, adanya keterangan lengkap driver, penambahan untuk
metode pembayaran, dapat memilih promo yang tersedia, dan memberikan rating pada driver saat selesai
pengantaran.
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Gambar 10. Tampilan Pemesanan Saga Car

Gambar 10 merupakan tampilan saat melakukan pemesanan dengan menggunakan mobil untuk menampung
penumpang lebih banyak, terdapat keterangan mobil yang dipakai maupun nama identitas driver. Tampilan
hampir sama dengan pemesanan menggunakan motor.

Bryan O'Connor

Kasih rating ke Driver

Gambar 11. Tampilan Pemesanan Saga Send

Gambar 11 adalah tampilan untuk pemesanan jasa pengiriman paket yang bisa digunakan untuk mengirim
paket ukuran kecil sampai sedang menggunakan motor ataupun barang sedang ke besar bisa menggunakan mobil.
Saat mengirim paket harus memasukkan data paket yang lengkap untuk rincian asuransi dan memastikan barang
yang dikirim oleh driver tidak berbahaya atau melanggar hukum.
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Gambar 12. Tampilan Pemesanan Saga Food

Pada gambar 12 merupakan tampilan saat melakukan pemesanan makanan. Menu yang terdapat di tampilan awal
dibuat beberapa rekomendasi restoran maupun menu yang sering diakses oleh kebanyakan pengguna. Tampilan
pada restoran maupun menu makanan dibuat lebih informatif, ditambahkan pilihan promo, penambahan metode
pembayaran yang umum digunakan, dan memberikan ulasan tentang menu makanan kepada restoran.

E. Testing

Terakhir, pada tahap Testing, produk diuji dan dievaluasi dengan target pengguna dan hasilnya adalah perbaikan
dan peningkatan untuk mengatasi atau menyelesaikan masalah dan mendapatkan pemahaman yang lebih dalam
tentang produk dan penggunanya.. Umpan balik dari pengguna dapat digunakan sebagai acuan dan perbaikan dari
solusi desain yang telah dibuat untuk dikembangkan lebih baik lagi. Pengguna melakukan beberapa Usability
Testing dan untuk ukuran keberhasilannya menggunakan Single Ease Question. Usability Testing adalah evaluasi
yang melibatkan perwakilan pengguna yang melakukan tugas tertentu dengan sistem untuk memungkinkan
pengukuran efisiensi, efektivitas, dan kepuasan pengguna[24]. Dan proses interview dilakukan dengan panduan
Stimulus User Research dan hasilnya akan ditambahkan ke Record Data User Research. Usability testing
melibatkan 10 responden untuk tiap skenario, dengan tujuan untuk mendapatkan hasil yang efektif dan valid.
Masalah yang diidentifikasi dalam tahap define dijadikan sebagai acuan dalam pengujian[25]. Biasanya, pengujian
dilakukan pada proyek perangkat lunak yang berfokus pada fungsionalitas dan kesesuaian produk[26].

TABEL II
USABILITY TESTING TASK
Task Skenario Pengujian R1 R2 R3 R4 R5 R6 R7 R8 R9 RIO
1 Login dan mendaftar aplikasi v v v v v v v v v v
2 Melakukan pengaturan akun profil v v v v v v v v v v
3 Mencari informasi di riwayat v v v v v v v v v v
4 Menggunakan menu perpesan v v v v v v v v v v
5 Memesan Saga Jek v v v v v v v v v v
6 Memesan Saga Car v v v v v v v v v v
7 Memesan Saga Food v v v v v v v v v v
8 Memesan Saga Send v v v v v v v v v v

Dari task yang dijalankan responden 1 sampai 10 akan diberi indikator kode “v” jika berhasil dan kode “x”
jika tidak berhasil atau gagal melakukan tugas yang diberikan. Pada tabel 2 didapatkan hasil pengujian mulai
dari melakukan login sampai melakukan pemesanan pada aplikasi yang dilakukan oleh 10 responden
diselesaikan sampai selesai dengan berhasil dan tidak mengalami kendala atau kesulitan yang membuat tidak
dapat menyelesaikan suatu skenario sampai akhir tujuan.
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Gambar 14. Single Ease Question

Single Ease Question (SEQ) adalah pengujian yang dilakukan setelah responden pengujian menuntaskan setiap
tugas skenario yang diberikan. Penguji meminta responden untuk menilai secara keseluruhan seberapa mudah
mereka menuntaskan tugas yang diberikan pada skala peringkat yang memiliki tujuh poin[27]. Pada pengujian
menggunakan SEQ, responden akan diberikan pertanyaan terkait pengalaman menggunakan aplikasi. Responden
diminta untuk memberikan jawaban dalam bentuk skala /ikert, di mana responden harus menentukan tingkat
kesulitan atau kemudahan menggunakan aplikasi yang diuji, mulai dari skala 1 (sangat sulit) sampai 7(sangat
mudah). Dan untuk hasil nilainya terbagi menjadi 2 yakni nilai yang kurang mulai dari 1 — 4, kemudian untuk
nilai yang bisa dikatakan baik yakni nilai 5-7[28]. Skala /ikert ini akan digunakan untuk menentukan nilai SEQ.

TABEL IIT
HASIL PENGUJIAN SINGLE EASE QUESTION

No SEQ Nilai rata-rata
1 Seberapa mudah untuk login atau mendaftar aplikasi? 6.1
2 Seberapa mudah untuk menemukan alamat penjemputan pada aplikasi? 6
3 Seberapa mudah memasukan alamat tujuan pada aplikasi? 6.1
4 Seberapa mudah mengubah metode pembayaran pada aplikasi? 6.2
5 Seberapa mudah menghubingi driver pada aplikasi 5.8
6 Seberapa mudah mengecek harga estimasi pada aplikasi? 6
7 Seberapa mudah melakukan pemesanan makanan pada aplikasi? 6.5
8 Seberapa mudah untuk menemukan informasi tentang promo? 54
9 Seberapa mudah untuk menemukan informasi tentang driver? 6
10 Seberapa mudah untuk memberikan ulasan kepada driver atau resto? 6.6

Dari hasil pengujian SEQ pada tabel 3 tersebut, nilai rata-rata dari responden melebihi 6 seperti login atau
pendaftaran aplikasi, menemukan alamat penjemputan, memasukkan alamat tujuan dan mengecek harga
estimasi. Hal ini dapat diartikan bahwa hasil desain dapat mudah digunakan dan sudah memenuhi kebutuhan.
Kemudian penambahan fitur seperti metode pembayaran dan memberikan rating atau ulasan juga sudah
memenubhi hasil nilai yang baik. Namun, beberapa fitur seperti menghubungi driver dan informasi tentang promo,
masih memiliki nilai rata-rata dibawah 6, yang artinya beberapa responden masih mengalami sedikit kesulitan
dalam menggunakan atau memahami fitur tersebut. Untuk keseluruhan hasil pengujian mendapat nilai diatas 6
yang menunjukan aplikasi sudah memenubhi hasil nilai yang bagus dan dapat digunakan sebagai rancangan Ul/UX
yang baru di aplikasi Osaga.

IV. KESIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan pada perancangan ulang user interface (Ul) dan user
experience (UX) aplikasi Osaga menggunakan metode Design Thinking dapat disimpulkan bahwa setelah dilakukan
proses desain ulang dan melakukan festing kepada responden, didapatkan hasil bahwa rancangan desain yang telah
dibuat mampu memudahkan pengguna dalam menggunakan aplikasi. Pada saat pengujian pengguna dapat
memahami alur dari aplikasi dan dapat menjalankan tugas skenario hingga selesai. Beberapa fitur baru seperti
penambahan metode pembayaran serta pemberian ulasan ke resto atau mitra, mendapatkan nilai Single Ease
Question (SEQ) diatas 6 yang berarti sudah mendapatkan kategori nilai yang baik. Secara keseluruhan untuk nilai
Single Ease Question (SEQ) sudah memenuhi kategori nilai baik dan sudah dapat memenuhi kebutuhan dari
pengguna. Metode Design Thinking yang meliputi tahap empathize, define, ideate, prototype dan testing dapat
membantu dalam menyelesaikan masalah dan menciptakan pengalaman sesuai kebutuhan.
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