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Abstract: JIP or Jaya Indah Perkasa is an application for booking travel tickets
and shipping goods online. To provide the best experience in traveling and
shipping goods, Jaya Indah Perkasa designed a new application product. In this
study using a Design Thinking approach. The Design Thinking method is an
innovation-based software product design method that relies on finding solutions
to solve certain problems. After successfully finding and understanding the
problems obtained through the Identify the problem, Describe Solution, Empathize
to User, Appeal to Business, Lock in Agreement (IDEAL) processes and Prototype
and Test. So that the JIP application is able to solve problems that occur in society
today.
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Abstrak: JIP atau Jaya Indah Perkasa merupakan salah satu aplikasi pemesanan

Kata Kunci: tiket travel dan pengiriman barang secara online. Untuk memberikan
Strategi; Design Thinking; Metode; pengalaman yang terbaik dalam berpergian dan pengiriman barang, Jaya Indah
Hasil: UI/UX Perkasa melakukan desain produk aplikasi baru. Pada penelitian ini

menggunakan pendekatan Design Thinking. Metode Design Thinking
merupakan sebuah metode desain produk perangkat lunak berbasis inovasi yang
bertumpu pada pencarian solusi untuk menyelesaikan permasalahan tertentu.
Setelah berhasil menemukan dan memahami permasalahan yang didapatkan
melalui proses Identify the problem, Describe Solution, Empathize to User,
Appeal to Business, Lock in Agreement (IDEAL) dan Prototype serta Test.
Sehingga Aplikasi JIP mampu menyelesaikan permasalahan yang terjadi di
masyarakat saat ini.
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PENDAHULUAN

Perkembangan atau kemajuan teknologi dan internet saat ini sangat berpengaruh pada kehidupan
manusia. Saat ini masih banyak travel belum tersentuh dengan kecanggihan teknologi, dimana kebanyakan
travel masih memberlakukan pemesanan tiket di tempat dan masih banyak supir travel yang melakukan
kecurangan. Sehingga banyak ditemukannnya travel yang mengalami kerugian dan kekurangan penumpang
setiap tahunnya. Disisi lain banyak para penumpang tidak memiliki waktu untuk melalukan pemesanan tiket
dengan cara datang ke tempat, dikarnakan jarak yang sangat jauh dan waktu yang dibutuhkan sangat lama.
Serta antrian pembelian tiket yang ramai. Tak hanya itu, para penumpang biasanya kurang nyaman dengan
kondisi didalam mobil dimana isi penumpang melebihi kapasitas yang sudah ditentukan. Untuk pengiriman
barang melalui travel banyak para pengirim tidak mengatahui keberadaan barangnya dimana saat perjalanan.
Sehingga mereka khawatir dengan keadaan barang saat pengiriman, dan kebanyakan barang yang dikirim oleh
travel dalam kondisi rusak ringan dikarnakan benturan saat perjalanan atau cuaca yang kurang mendukung.
Selain itu para penumpang saat perjalanan khawatir dengan keselamatan mereka. Banyak sekali ditemukan
travel yang mengalami kecelakaan saat mengantar penumpangnya. Faktor dari kecelakaan tersebut adalah
kelebihan muatan, supir yang mengantuk, supir menggunakan narkoba dan salah satunya adalah kendaraan
dalam keadaan tidak siap pakai. Disini perusahaan travel harus segera mengikuti kemajuan teknologi dimana
dengan adanya kemajuan teknologi, kemungkinan para travel akan terbantu dalam mengembangkan usahanya.
Tak hanya itu perusahaan travel dapat menerima masukan dari para pelanggan, sehingga mereka dapat
memperbaiki kekurangan dari perusahaan mereka. Dengan demikian perusahaan travel dapat digemari banyak
orang. Untuk saat ini perlu perencanaan yang matang dalam membuat pemesanan tiket dan pengiriman barang.
Pemesanan tiket melalui smartphone sebagai media untuk interaksi dan internet sebagai penghubung, dalam
perancangan sistem pemesanan tiket dan pengiriman barang perlu memperhatikan aspek pengalaman
pengguna (user experience). Kemudahan penggunaan dalam mengakses aplikasi akan meningkatkan peluang
suksesnya pemesanan tiket dan pengiriman barang secara online. JIP telah menenukan sebuah inovasi baru
yaitu dengan membuat metode pemesanan tiket dan pengiriman barang secara online, dengan mengandalkan
platform berbasis aplikasi melalui smartphone, JIP berupaya untuk memberikan kenyamanan penggunan saat
melakukan pemesananan serta memberikan pengalaman yang terbaik dalam perjalanan. Metode yang
digunakan yaitu dengan pendekatan Design Thinking. Metode Design Thinking merupakan pendekatan desain
yang berpusat pada manusia atau human centris untuk menyelesaikan masalah dan menghadirkan inovasi baru.
Penggunaan metode Design Thinking diharapkan mampu memenuhi kebutuhan penggunan dan dapat
menyelesaikan permasalahan pengguna saat menggunakan aplikasi tersebut[5].

User interface atau antarmuka adalah apa yang terlihat dalam pengoperasian suatu program, sedangkan
user experience adalah apa yang dirasakan oleh pengguna saat mengoperasikan program tersebut [6].
Pengalaman pengguna ditentukan oleh seberapa mudah atau sulitnya saat pengguna berinteraksi dengan
elemen antarmuka yang telah dibuat oleh desainer Ul. Penggunaan metode Design Thinking akan berpengaruh
terhadap perancangan user interface dan user experience suatu aplikasi. Metode Design Thinking memiliki
serangkaian proses diantaranya, proses Identify the problem, Describe Solution, Empathixe to User, Appeal to
Business, Lock in Agreement (IDEAL) dan Prototype serta Test . Proses yang terjadi pada metode Design
Thinking digunakan untuk mencari tau permasalahan dan mencari tau apa yang dibutuhkan oleh pengguna,
sehingga dapat diselesaikan dalam bentuk UI/UX.
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METODE

Metode Design Thinking

Design thinking adalah sebuah pendekatan berbasis solusi kreatif lintas disiplin yang menggabungkan
pemikiran analitis, keterampilan praktis, dan kreatif dalam pemikiran [7]. Metode yang akan digunakan adalah
metode Design Thinking. Metode ini untuk menciptakan solusi yang diawali dengan proses Empathize
terhadap suatu keperluan tertentu yang berpusat pada manusia (human centered). Tidak hanya itu saja, terdapat
3 proses yaitu inspiration digunakan untuk mencari solusi dari suatu permasalahan atau menemukan sebuah
penemuan baru. ldeation adalah suatu rangkaian yang menghasilkan pemikiran — pemikiran yang baru,
dimana pemikiran tersebut di kembangkan lebih luas lagi dan di uji coba, tahap terakhir adalah
implementation, yaitu mengimplementasikan final result kepada calon pengguna. Dalam proses
pengembangannya, tiga tahap dikembangkan menjadi lima tahap, pada dasarnya tidak banyak perbedaan,
tetapi beberapa bagian telah disorot,sehingga prosedur lebih terperinci [8].
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Gambar 1. Kerangka Design Thingking

Metode Design Thinking terdapat 5 tahapan yaitu, Emphatize (Empati) bertujuan untuk memahami
pengguna dalam konteks produk yang dirancang melalui observasi dan penyebaran kuisioner dengan skenario
yang diberikan pertama. Tahap kedua adalah Define (Penetapan), bertujuannya untuk menentukan rumusan
permasalah sebagai tujuan utama penelitian. Tahap ketiga Ideate (Ide), bertujuan untuk menghasilkan ide
atau gagasan sebagai dasar pembuatan prototyping. Keempat, Prototype (Prototipe) yaitu desain awal produk
yang akan dibuat agar dapat menemukan kesalahan secara dini dan memperoleh kemungkinan - kemungkinan
baru[9][10]. Terakhir adalah Uji coba. Uji coba dilakukan untuk mengumpulkan data dari berbagai respon
pengguna atau melihat apakah aplikasi tersebut layak untuk dipakai atau tidak.

Rancangan Aplikasi
Rancangan aplikasi yaitu sebuah rangkaian yang memiliki tujuan untuk melakukan analisisa,

penilaian, perbaikan, dan penyusunan dalam suatu sistem [11]. Gambar 2 merupakan kerangka rancangan
aplikasi.
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Gambar 2. Perancangan Aplikasi
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Gambar 2 menjelaskan urutan porgram pemesanan tiket mobil dan pengiriman paket yang terdapat pada
aplikasi. Saat aplikasi digunakan, user akan diarahkan ke halaman utama yang berisi pilihan menu mobil, Bus,
Paket, Pemesanan, Bantuan, notifikasi, dan profil. Jika menekan icon menu mobil maka yang akan ditampilkan
yaitu berupa lembaran pemesanan tiket yang berisikan lokasi penjemputan, tujuan keberangkatan, tanggal
keberangkatan, tanggal kepulangan, Jumlah kursi. Untuk menu bus isinya sama saja seperti isi menu pada
mobil. Setelah mengisi formulir pemesanan tiket, sistem akan memberikan berbagai macam menu pilihan tiket
serta pengguna akan memilih posisi tempat duduk mereka sendiri, dan apabila pengguna telah memilih salah
satu, maka sistem akan mengarahkan pelanggan ke menu pengisian data penumpang setelah itu diarahkan ke
menu pembayaran. Selanjutnya apabila pelanggan telah melakukan pembayaran maka sistem akan
memverifikasi data dan pembayaran. Setelah itu sistem akan mengirimkan bukti tiket pemesanan di menu
pemesanan, dan pengguna wajib memperlihatkan ketika pengguna mau berangkat. Jika kita memilih icon
paket maka yang akan ditampilkan adalah mengisi lembaran berupa nama pengirim, nama penerima, lokasi
Tujuan paket, nomor telepon penerima dan pengirim yang bisa dihubingi, isi dari paket, setiap barang yang
dikirim wajib menggunakan garansi dan untuk paket yang dikirim beratnya lebih dari 15 kg maka akan
dikenakan biaya tambahan sebesar Rp 60000/Kg. Selain itu paket tidak diambil dialamat pengirim melainkan
pengirim harus mengantarkan paketnya ke tempat travel untuk penimbangan berat paket yang akan dikirim.
Apabila belum melakukan penimbangan maka harga yang terdapat di sistem hanya perkiraan sementara. Pada
menu bantuan aplikasi, pengguna dapat mengirim pesan teks dan akan dijawab oleh operator yang sedang
bertugas kemudian operator akan mengarahkan sesuai dengan kebutuhan pengguna. Tak hanya itu jika
pengguna menekan tombol notifikasi, user dapat melihat berbagai informasi, baik informasi pembaruan
perangkat, informasi diskon, informasi gagal/suksesnya pemesanan tiket dan pembayaran dan lain lain.
Terakhir, users dapat melihat, mengubah serta mengisi data diri pengguna sendiri lewat icon profil. Apabila
user sudah selesai menggunakan aplikasi, user dapat keluar dari aplikasi dengan menekan tombol back
sebanyak 2 kali di smarthphone user.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Implementasi Design Thinking
1) Emphatize (Empati)

Pada tahap kita melakukan pengamatan dengan cara menentukan dan mengamati dari beberapa kasus
yang sudah ada sebelumnya.

2) Define (Penentuan)

Tahap penentuan ini, permasalahan yang dapat disimpulkan dari proses emphatize adalah minimnya
tingkat kesadaran para agent travel pada pengguna layanan mereka. Oleh karena itu, solusinya adalah
menghadirkan media alternatif berupa aplikasi mobile yang dirancang secara khusus untuk target user yang
dapat menggunakan teknologi internet untuk memfasilitasi kebutuhan pertukaran informasi[12]. Lain dari pada
itu, dengan dibuatnya aplikasi pemesanan tiket mobil dan pengiriman paket secara online yang dapat
mempermudah pengguna dalam menemukan tiket dan pengiriman paket sesuai dengan waktu, hari dan
keuangan pengguna, serta dapat juga mempermudah pihak travel dalam mengatur jumlah kapasitas
penumpang dan berat paket sehingga tidak melebihi kapasitas mobil tak hanya itu, agent travel bisa
memperbaiki sistem mereka dengan melihat saran atau pendapat dari pengguna.

3) Ideate (Ide)
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Ideate dari tahap sebelumnya adalah bagaimana cara membuat aplikasi yang dapat menanggulangi
permasalah orang - orang yang ingin pemesanan tiket dan pengiriman barang tetapi tidak memiliki waktu yang
banyak serta orang- orang yang tidak mau mengantri panjang. Pengguna akan memberikan penilaian setelah
mereka menggunaka travel tersebut. Dengan demikian kami memiliki harapan untuk membentuk karakter
pengguna agar calon pengguna yang lain percaya dan yakin saat menggunakan travel. Sasaran pemakai aplikasi
ini adalah masyarakat umum yang sering berpergian keluar kota, masyarakat umum yang sewaktu waktu
terdapat urusan mendadak, masyarakat umum yang memiliki perkerjaan diluar kota, dan masyarakat umum
yang senang berlibur keluar kota, serta masyarakat umum yang ingin pulang kampung. Target usia pengguna
adalah umur 16 - 65 tahun, sehingga kerangka aplikasi yang dibuat harus sesimpel mungkin agar bisa
digunakan dengan mudah.

4)  Prototype (Prototipe)

Pada tahap ini, kita harus menata kembali alur pemesan tiket dan pengiriman barang dan menjadikan
pola dalam membuat filtur yang ada dalam aplikasi. Digital Prototype yang digunakan sebagai acuan dari
proses desain simulasi aplikasi. Pada gambar 3 berupa alur proses pembuatan aplikasi menggunakan Digital
Prototype menggunakan aplikasi Figma.

“Jip )

Gambar 3. Digital Prototype JIP pada aplikasi Figma

5) Test (Pengujian)

Pada tahap akhir dilakukannya proses uji coba aplikasi menggunakan digital prototype yang terdapat di
Aplikasi Figma. Pengujian Test dilakukan dengan cara memberikan kuisoner. Kuisoner merupakan teknik
pengumpulan data yang dilakukan dengan cara memberikan seperangkat pertanyaan tertulis kepada responden
untuk dijawab[13]. Kuisoner juga cocok digunakan bila jumlah responden cukup besar dan tersebar di wilayah
yang luas, dengan cara diberikan kepada responden secara langsung, atau dikirim melalui internet[14]. Para
calon penguji akan diberikan 7 pertanyaan yang berkaitan dengan protipe aplikasi yang sudah dibuat dan
disini kami memberikan kesempatan para responden untuk memberikan kritik dan saran. Pada table 1
merupakan soal kuisioner yang akab dijawab oleh penguiji.
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Tabel 1. Pertanyaan kuisoner

No Pertanyaan

1 Setelah melakukan prototype pada aplikasi JIP, Jika aplikasi ini di lauching, Saya akan sering
menggunakan aplikasi ini saat ingin melakukan perjalan keluar kota.

2 Setelah melakukan prototype pada aplikasi JIP, Saya pikir aplikasi ini sulit dimengerti dan
terlalu komplex

3 Setelah melakukan prototype pada aplikasi JIP, Menurut saya aplikasi ini sangat user friendly

4 Setelah melakukan prototype pada aplikasi JIP, Saya merasa kebanyakan orang akan mudah

memahami cara menggunakan aplikasi ini dengan sangat cepat

5 Setelah melakukan prototype pada aplikasi JIP, Saya menemukan beberapa / banyak bagian
pada aplikasi ini sangat rumit untuk digunakan

6 Setelah melakukan prototype pada aplikasi JIP, Saya merasa sangat percaya diri atau yakin bisa
menggunakan aplikasi ini tanpa tutorial petunjuk penggunaan aplikasi

7 Setelah melakukan prototype pada aplikasi JIP, Saya merasa bahwa saya membutuhkan
pertolongan orang lain untuk memberi tau saya cara menggunakan aplikasi ini

Dikarnakan waktu yang terbatas, kami menunjuk 6 responden dimana 6 responden tersebut, harus
menjawab 6 pertanyaan yang memiliki bobot nilai 1 sampai 5. Dari 6 penguji yang telah mengisi survey. Para
responden memilih jawaban yang berbeda — beda, tabel 2 merupakan rincian jumlah respon dari para
responden.

Tabel 2. Rincian jumlah jawaban dari para responden

No Bobot Point Pertanyaan Jumalah Jawaban
1 | Sangat Setuju ( 1) 6

2 | Setuju (2) 1

3 | Netral (3) 24

4 | Tidak Setuju (4) 11

5 | Sangat Tidak Setuju (5) 0
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Pada Gambar 4 merupakan hasil presentase responden seluruh jawaban

Sangat Setuju M setuju M Netral Tidak Setuju
M Sangat Tidak Setuju
9.000%
83.3% 83.3%
66,7% 66,7% 66,7%
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Gambar 4. Presentase responden pada seluruh jawaban

Gambar 4 merupakan hasil presentase seluruh jawaban dari setiap soal yang diberikan kepada
penguji. Pertanyaan 1 jumlah penguji yang memilih setuju adalah 83.3%, pertanyaan 2 jumlah penguji yang
memilih menjawaban setuju adalah 0%, pertanyaan 3 jumlah penguji yang memilih setuju adalah 16,7%,
pada pertanyaan 4 jumlah penguji yang menjawab setuju adalah 33.3%, pada pertanyaan 5 jumlah penguji
yang setuju adalah 0%, pertanyaan 6 jumlah penguji yang memilih setuju adalah 0 %, pada pertanyaan 7
jumlah penguiji yang memilih setuju adalah 0%.

Pertanyaan 2 presentase menunjukan angka sebesar 66.7% dimana kebanyakan para responden
menjawab netral, pertanyaan 3 menunjukkan angka sebesar 50 % dimana kebanyakan para responden
menjawab netral, pertanyaan 4 menunjukkan angka sebesar 66.7 % dimana kebanyakan para responden
menjawab netral, artinya pada pertanyaan 2, 3, 4 sebagian besar para responden mengalami 80 % kebengungan
cara menggunakannya dan 20 % lagi tidak tau cara menggunakannya . Hal tersebut dilihat dari masukan yang
diberikan oleh para penguji. Dimana rata-rata responden memberikan kritik dan saran yang merumus ke 1
permasalahan yaitu banyak terdapat icon/ button yang tidak dapat ditekan, sehingga memicu tingkat
kebingungan para responden saat melakukan testing.

KESIMPULAN

Setelah dilakukan uji testing melalui digital prototype yang terdapat di Aplikasi Figma dengan
memeberikan pertanyaan yang telah diberikan kepada responden tentang pembuatan aplikasi yang
menggunakan metode design thingking ini mendapatkan tanggapan yang positif. Dimana responden
kebanyakan  memilih netral dikarenakan beberapa faktor, seperti saat melakukan testing banyak
ditemukaannya icon atau button yang tidak bisa ditekan sehinggan membuat para responden binggung saat
menggunakannya. Saat responden melakukan uji testing, waktu yang dibutuhkan sangat lama yaitu sekitar 7-
10 menit penggunaan baru paham. Sehingga disini kami dapat menyimpulkan bahwa aplikasi JIP perlu
melakukan perbaikan untuk design prototype, dimana ketika melakukan uji coba ke 2 para responden tidak
mengalami kebingungan dan waktu yang diperlukan pengguna untuk paham dalam menggunakan aplikasi ini
yaitu sekitar maximal 5 menit.
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