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 ABSTRAK 

Fajar Anuraga Pratama -1957201012, Perancangan User Interface Pada Aplikasi 

Okejek Menggunakan Metode Design Thinking dibawah bimbingan Farid Wahyudi, 

S. Kom, MM dan Zurriat Nyndia Rahmawati, M.Pd 

 

Sebagai penyedia layanan berbasis aplikasi mobile, Okejek dipengaruhi oleh berbagai 

faktor untuk menciptakan sistem transportasi yang sesuai dengan kebutuhan pengguna. 

Okejek mengutamakan UI dan UX untuk menciptakan sistem transportasi yang nyaman 

dan mudah digunakan. Memahami kebutuhan pengguna dan memberikan solusi adalah 

kunci untuk meningkatkan kualitas layanan dan mencapai keunggulan kompetitif. 

Perancangan UI/UX pada aplikasi Okejek menggunakan metode design thinking, yang 

berfokus pada empati dan inovasi berkelanjutan melalui lima fase: Empathize, Define, 

Ideate, Prototype dan Test. Pada tahap empathize, wawancara dan observasi dilakukan 

untuk memahami kebutuhan pengguna. Analisis data pada tahap define 

mengidentifikasi masalah utama. Tahap ideate melibatkan brainstorming untuk solusi 

kreatif, diikuti oleh pembuatan prototype dan testing untuk mengevaluasi kesesuaian 

rancangan. Peneliti menggunakan User Experience Questionnaire (UEQ) untuk 

mengukur tingkat usability dan kepuasan pengguna. Dari 33 responden, hasil UEQ 

menunjukkan nilai rata-rata tinggi pada semua aspek, seperti daya tarik (2,237), 

kejelasan (2,303), efisiensi (2,159), ketepatan (2,303), stimulasi (2,356), dan kebaruan 

(2,114). Analisis benchmark menunjukkan aplikasi Okejek mendapat nilai excellent 

pada semua aspek. Penerapan design thinking secara efektif menyelaraskan aplikasi 

dengan kebutuhan pengguna, meningkatkan kepuasan dan pengalaman pengguna. 

Disarankan agar umpan balik pengguna terus dipertahankan untuk memastikan 

peningkatan berkelanjutan dan adaptasi aplikasi sesuai harapan pengguna yang 

berkembang. 

 

Kata Kunci : Desain UI/UX, Pemikiran Desain, Kuesioner Pengalaman Pengguna 

(UEQ)
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ABSTRACK 

Fajar Anuraga Pratama -1957201012, Designing the User Interface of the Okejek 

Application Using the Design Thinking Method under the supervision of Farid 

Wahyudi, S. Kom, MM dan Zurriat Nyndia Rahmawati, M.Pd 

 

As a mobile application-based service provider, Okejek is influenced by various factors 

to create a transportation system that suits the needs of users. Okejek prioritizes UI 

and UX to create a convenient and easy-to-use transportation system. Understanding 

user needs and providing solutions is key to improving service quality and achieving 

competitive advantage. The UI/UX design of the Okejek application uses the design 

thinking method, which focuses on empathy and continuous innovation through five 

phases: Empathize, Define, Ideate, Prototype and Test. At the empathize stage, 

interviews and observations were conducted to understand user needs. Data analysis 

at the define stage identified key issues. The ideate stage involves brainstorming for 

creative solutions, followed by prototyping and testing to evaluate the suitability of the 

design. Researchers used the User Experience Questionnaire (UEQ) to measure the 

level of usability and user satisfaction. From 33 respondents, the UEQ results showed 

high average scores on all aspects, such as attractiveness (2.237), clarity (2.303), 

efficiency (2.159), accuracy (2.303), stimulation (2.356), and novelty (2.114). The 

benchmark analysis shows that the Okejek app scored excellent on all aspects. The 

application of design thinking effectively aligns the application with user needs, 

improving user satisfaction and experience. It is recommended that user feedback be 

maintained to ensure continuous improvement and adaptation of the application to 

evolving user expectations. 

 

Keywords : Design UI/UX, Design Thinking, User Experience Questionnaire (UEQ)
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang 

Di era modern sekarang ini, masyarakat mempunyai aktivitas yang 

beragam dan untuk memenuhi aktivitas tersebut masyarakat memerlukan adanya 

transportasi. Transportasi dapat berupa mobil pribadi, taxi, angkutan umum, 

kereta api, kapal laut bahkan pesawat terbang yang dapat mempermudah 

seseorang mencapai tujuan dengan waktu yang relatif singkat dan cepat. Maka 

dari itu transportasi sangatlah dibutuhkan untuk mempermudah dalam segala 

aktivitas sehari-hari. Masyarakat kerap memanfaatkan jasa transportasi 

khususnya transportasi darat, jenis transportasi darat yang sering digunakan salah 

satunya adalah ojek sepeda motor yang mana pada saat ini sudah menggunakan 

sistem online atau yang biasa kita sebut ojek online. 

Kehadiran ojek online telah membuka peluang bagi masyarakat yang tidak 

memiliki kuasa terhadap manajemen pelayanan publik untuk mengatasi masalah 

dan resiko terhadap transportasi publik (Rana dkk., 2022). Hal ini 

memperlihatkan bahwa pengguna layanan ojek online mampu meminimalisir 

resiko dalam hal waktu, kemudahan, biaya dan keamanan. Menurut (Rana dkk., 

2022, h. 213) Ojek online dapat menjadi layanan transportasi alternatif untuk 

menghindari kemacetan yang selalu terjadi di kota-kota besar dan tentunya 

memberikan dampak bagi kehidupan di perkotaan khususnya pada aspek 

transportasi dan mobilitas perkotaan, hal ini sependapat dengan (Kurnianti, 2017, 

h. 72) bahwa ojek online memberikan solusi akan kekhawatiran masyarakat 

tentang kemacetan yang sering terjadi di kota-kota besar dan tentang jaminan 

keamanan penumpang yang menggunakan armada transportasi umum atau 

konvensional. 
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Transportasi online yang beraneka ragam, dimulai dari Gojek, Grab dan 

Uber yang melayani mulai dari pengantaran satu orang atau lebih, makanan dan 

bahkan pengantaran barang (Liana, 2021, h. 54). Dalam setiap pelayanannya 

memiliki kelebihan dan kekurangannya masing-masing. (Simbolon, 2020, h. 

2)Tingginya minat konsumen terhadap transportasi online membuat perusahaan 

berbasis jasa transportasi online tersebut berlomba-lomba menciptakan inovasi 

untuk menarik konsumen dan memberikan pelayanan yang sama serta biaya 

mengantarkan orang yang berbeda, namun dengan dengan sistem pemesanan 

yang sama yaitu pemesanan melalui aplikasi pada smartphone. 

Kini telah muncul ide baru perusahaan atau bisnis jasa transportasi yang 

berbasis online yaitu Okejek. (Pangaribuan, 2021) menjelaskan bahwa Okejek 

merupakan platform yang didirikan oleh PT. Okejek Kreasi Indonesia yang 

didirikan oleh Yusuf Budiman Raharjo bersama seorang rekannya mengeluarkan 

Okejek pada Desember 2015. Okejek bebarengan dengan ekspansi Gojek, 

Okejek pun mengubah model layanan. Awalnya berasal dari Kota Malang, 

pesanan pelanggan hanya lewat Whatsapp dan Blackberry Messenger, dan 

berkembang hingga dapat diunduh dalam sebuah aplikasi dengan smartphone. 

Okejek merupakan aplikasi yang terbilang cukup sederhana, efektif dan 

efisien secara waktu. Para pelanggan tidak perlu lagi menunggu dipinggir jalan 

ataupun berjalan terlebih dahulu untuk mendatangi pangkalan ojek. Cara 

pemesanan di aplikasi okejek ini cukup mudah, tinggal pilih layanan yang akan 

dibutuhkan. pengemudi okejek akan siap mengantar kapan saja dan dimana saja, 

bahkan bukan hanya untuk mengantar penumpang tapi juga melayani Oke food, 

shop, pengantaran barang, Oke car dan lain sebagainya. 
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Sebagai penyedia layanan jasa berbasis aplikasi mobile, umumnya 

customer Okejek (yang termasuk golongan pelajar/mahasiswa, wiraswasta, 

pegawai dll.) karena masyarakat yang sekarang dinilai lebih cepat menyesuaikan 

diri dengan hal yang baru, walaupun terbilang baru tetapi sudah banyak 

masyarakat yang menggunakan jasa Okejek, meskipun tidak dalam penggunaan 

rutin. Dalam hal ini, semakin banyaknya jasa transportasi online yang 

bermunculan akan dapat memberikan dampak pada ketatnya persaingan yang 

berakibat menjadikan konsumen akan semakin selektif untuk memilihnya. 

Pengguna akan memilih salah diantara pilihan alternatif tersebut sesuai 

dengan keinginannya. (Candra Wardana & Gusti Lanang Putra Eka Prismana, 

2022) meyatakan bahwa di dalam sebuah aplikasi terdapat komponen seperti 

UI/UX yang berperan penting dalam sebuah penggunaan aplikasi itu sendiri. 

Mengingat sebuah aplikasi akan dapat mudah digunakan oleh pengguna apabila 

dalam pengembangan aplikasi tersebut pengguna menjadi prioritas utama. Hal 

ini juga dijelaskan oleh (Haryuda dkk., 2021, h. 111) bahwa UI dan UX adalah 

elemen yang berperan penting untuk meningkatkan kenyamanan dan kemudahan 

pengguna dalam  menggunakan produk atau jasa. Artinya UI/UX adalah elemen 

yang berperan penting untuk mendapatkan pengalaman yang terbaik ketika 

pengguna menggunakan media/platform tersebut.  

Aplikasi Okejek dipengaruhi beberapa faktor untuk menghasilkan system 

transportasi yang sesuai dengan kebutuhan penggunanya. Meskipun demikian, 

tidak dapat diabaikan bahwa sejumlah pengguna mungkin merasa kecewa 

dengan pengalaman mereka. Melalui tinjauan singkat di google play store, 

terungkap bahwa sebagian besar kritik dari pengguna berfokus pada beberapa 

aspek, seperti desain antarmuka yang dianggap kaku, adanya bug yang masih 

cukup banyak, dan tampilan peta yang terkadang terhalang oleh kolom posisi 

penumpang. 
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Dengan temuan ini, Okejek dihadapkan pada tantangan untuk memahami 

perilaku dan persepsi pengguna terhadap layanan yang mereka kembangkan. 

Kritik yang konstruktif dari pengguna harus dijadikan sebagai peluang untuk 

perbaikan. Oleh karena itu, Okejek perlu melakukan evaluasi menyeluruh 

terhadap aplikasinya, merespon masukan dari pengguna, dan 

mengimplementasikan perbaikan yang diperlukan. 

Pentingnya memahami kebutuhan pengguna dan memberikan solusi atas 

masalah yang dihadapi pengguna menjadi kunci dalam meningkatkan efektivitas 

dan kualitas layanan. Dengan demikian, Okejek dapat mencapai keunggulan 

kompetitif dengan menyediakan pengalaman pengguna yang lebih baik, lebih 

lancar, dan lebih memuaskan. Proses ini bukan hanya sekadar perbaikan teknis, 

tetapi juga melibatkan pemahaman mendalam terhadap harapan dan preferensi 

pengguna.  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Gambar 1. 1 Kutipan keluhan aplikasi Okejek (Google Play Store, 2023) 
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Berdasarkan latar belakang tersebut, maka dapat dilakukan penelitian 

mengenai perancangan UI/UX aplikasi Okejek dengan tujuan untuk 

memaksimalkan penggunaan aplikasi. Perancangan sistem informasi tersebut 

diperlukan sebuah metode yang tepat. Ada berbagai metode yang bisa digunakan, 

yaitu metode user centered design, metode activity centered design, metode keep 

it simple stupid dan metode goal directed design. Adapun metode yang akan 

digunakan untuk mengatasi permasalahan tersebut yaitu metode design thinking. 

(Ananda dkk., 2022, h. 191) menyatakan bahwa design thinking adalah suatu 

proses berpikir menyeluruh yang berfokus menciptakan solusi yang diawali 

dengan proses empati terhadap suatu kebutuhan tertentu yang berpusat pada 

manusia (human centered) menuju inovasi yang berkelanjutan berdasarkan 

kebutuhan penggunanya. Hal ini juga disampaikan oleh Kelley & Hussein (dalam 

Fariyanto and Ulum 2021) design thinking merupakan metode inovasi yang 

berpusat pada manusia yang menggunakan alat desain untuk mengintegrasikan 

kebutuhan orang-orang. 

Penelitian yang berjudul “Perancangan UI & UX  Menggunakan Metode 

Design Thinking Pada Aplikasi Siakadu Mahasiswa Berbasis Mobile”, pernah 

dilakukan oleh (Candra Wardana & Gusti Lanang Putra Eka Prismana, 2022, p. 

12) dengan hasil penelitian yang didapatkan adalah desain baru aplikasi Siakadu 

Mahasiswa dan terdapat beberapa perubahan dasar seperti font, warna, tata letak 

konten dan desain konten. Dengan menggunakan metode design thinking peneliti 

tersebut mampu menghasilkan desain prototype aplikasi Siakadu Mahasiswa 

yang sesuai dengan kebutuhan pengguna.  

Penelitian ini memiliki perbedaan dalam hal metode pada evaluasi 

perancangan. Penelitian mengukur dan mengevaluasi pengalaman pengguna 

menggunakan User Experience Questionnaire (UEQ) yang mencakup kepuasan, 

stimulasi, ketegangan, ketertarikan, keaslian, dan daya tarik. 
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Penelitian ini juga memperkenalkan pendekatan inovatif dalam desain 

ulang antarmuka pengguna (UI) aplikasi ojek online dengan menerapkan metode 

Design Thinking yang belum banyak digunakan dalam konteks ini. Melalui 

pendekatan ini, penelitian berfokus pada pemahaman mendalam terhadap 

kebutuhan pengguna dan literasi prototype untuk menciptakan UI yang lebih 

intuitif. Hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi signifikan 

terhadap peningkatan pengalaman pengguna dalam penggunaan aplikasi ojek 

online. 

Berdasarkan uraian diatas, penulis tertarik untuk melakukan perancangan 

desain pada aplikasi Okejek dengan judul “Perancangan User Interface Pada 

Aplikasi Okejek Menggunakan Metode Design Thinking”. Peneliti berharap 

bahwa hasil perancangan ini dapat menjadi suatu produk yang berharga bagi 

pihak perusahaan Okejek. Dengan menyajikan hasil evaluasi dan referensi yang 

komprehensif, diharapkan perusahaan dapat memanfaatkannya sebagai panduan 

strategis untuk meningkatkan kualitas layanan mereka, secara khusus sesuai 

dengan kebutuhan dan harapan yang diutarakan oleh pengguna. 

1.2 Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang telah dijelaskan, maka dapat dirumuskan 

bahwa permasalahan yang akan dibahas pada penelitian kali ini sebagai berikut : 

1. Bagaimanakah merancang desain user interface pada aplikasi Okejek 

menggunakan metode design thinking? 

2. Bagaimanakah mengukur pengalaman pengguna dari rancangan user 

interface dengan menggunakan user experience questionnaire (UEQ)? 

1.3 Tujuan Penelitian 

Dari rumusan masalah yang sudah disampaikan, Adapun tujuan dari 

penelitian ini, yaitu: 

1. Melakukan perancangan user interface menggunakan metode design 

thinking untuk aplikasi Okejek. 
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2. Menganalisis hasil pengukuran pengalaman pengguna dari rancangan 

user interface dengan menggunakan user experience questionnaire 

(UEQ) untuk aplikasi Okejek. 

1.4 Batasan Masalah 

Untuk mempermudah pemecahan masalah serta mencapai penelitian 

dengan baik, maka dari itu peneliti membatasi ruang lingkup permasalahan. 

Adapun Batasan masalah dalam penelitian ini adalah sebagai berikut: 

1. Objek penelitian ini adalah aplikasi okejek yang merupakan aplikasi jasa 

penyedia layanan transportasi online yang ada di wilayah malang raya. 

2. Responden dari penelitian ini adalah pengguna aplikasi okejek. 

3. Penelitian ini menggunakan pendekatan metode design thinking, metode 

ini menggunakan 5 tahap, yaitu: emphatize, defne, ideate, prototype, dan 

testing. 

4. Pengujian terhadap usability menggunakan user experience questionnaire 

(UEQ). 

5. Tools yang digunakan dalam membuat perancangan aplikasi adalah figma. 

1.5 Manfaat Penelitian 

Penulis membuat penelitian ini bukan hanya sekedar menyelesaikan 

kewajiban tugas akhir, tapi juga ingin ada manfaat yang bisa didapatkan oleh 

penulis sendiri ataupun orang lain. Adapun manfaat penelitian ini adalah sebagai 

berikut: 

1. Bagi Peneliti Lain 

a. Skripsi ini dapat memberikan contoh konkret tentang bagaimana 

menerapkan metodologi penelitian tertentu. 

b. Penelitian ini dapat menjadi sumber referensi bagi peneliti lain yang 

tertarik pada topik atau metode penelitian yang sama. 

c. Peneliti lain dapat menggunakan data atau metode yang digunakan 

dalam skripsi sebagai dasar untuk penelitian mereka sendiri. 
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d. Penelitian ini dapat membantu peneliti lain meningkatkan 

ketrampilan penelitian mereka dengan melihat cara peneliti 

sebelumnya merancang dan melaksanakan studi. 

2. Bagi Pengguna Aplikasi 

a. Membuat antarmuka pengguna (UI) menjadi lebih intuitif dan mudah 

digunakan, sehingga pengguna dapat menavigasi aplikasi dengan 

lebih lancar dan efisien. 

b. Dapat mempermudah menemukan fitur atau informasi yang mereka 

butuhkan tanpa harus melalui banyak langkah atau menu. 

3. Bagi Instansi Okejek 

a. Membantu memberikan solusi terhadap permasalahan yang dihadapi 

bagi pengguna aplikasi Okejek terutama pada desain antarmuka (user 

interface). 

b. Membantu mendapatkan ide-ide guna mengembangkan aplikasi 

Okejek.


