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INTISARI 

 

Dalam era digital yang terus berkembang, aplikasi mobile telah menjadi alat 

penting dalam kehidupan sehari-hari. Salah satu bidang yang telah terpengaruh 

adalah industri penyewaan kendaraan, khususnya dalam hal penyewaan motor. 

Namun tantangan yang dihadapi adalah proses penyewaan yang kurang transparan 

serta kurang fleksibelnya proses penyewaan motor tersebut. Penelitian ini bertujuan 

untuk menyediakan solusi yang memudahkan proses penyewaan tersebut.  
 

Penelitian ini bertujuan untuk merancang desain User interface (UI) dan User 

Experience (UX) pada aplikasi rental motor Jogjakarta dengan menggunakan 

metode Design Thinking. Metode ini dipilih karena pendekatannya yang berfokus 

pada pengguna, memungkinkan untuk memahami kebutuhan dan harapan pengguna 

secara mendalam. Proses penelitian dimulai dengan tahap empati, di mana 

wawancara dan survei dilakukan untuk mengidentifikasi masalah yang dihadapi 

pengguna dalam menggunakan aplikasi rental motor yang ada. Selanjutnya, tahap 

definisi digunakan untuk merumuskan masalah utama yang perlu dipecahkan. Pada 

tahap ideasi, berbagai solusi kreatif dikembangkan dan dievaluasi. Prototyping 

dilakukan untuk menciptakan model awal dari aplikasi, yang kemudian diuji dengan 

pengguna untuk mendapatkan umpan balik. Hasil dari penelitian ini menunjukkan 

bahwa desain UI/UX yang dihasilkan tidak hanya meningkatkan kepuasan 

pengguna, tetapi juga mempermudah proses pemesanan dan pengelolaan rental 

motor. 
  

Hasil dari usability testing menunjukkan tingkat keberhasilan sebesar 87,14%. 
Rata-rata waktu penyelesaian tugas adalah 76,6% Meskipun terdapat error rate 

4,29% yang menandakan adanya beberapa kesalahan kecil, skor System Usability 
Scale (SUS) mencapai 89,50 masuk dalam kategori Acceptable dengan nilai B, 

menandakan penilaian adjektif Excellent. Hasil Net Promotor Score (NPS) melalui 
Aplikasi Maze menandakan bahwa pengguna merasa puas. 

 
 
 

Kata kunci : Aplikasi Rental Motor, Design Thinking, Net Promoter Score (NPS), 
System Usability Scale, Usability Testing, UI/UX. 
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ABSTRACT 

 

In the ever-evolving digital era, mobile applications have become essential 

tools in daily life. One of the sectors that has been impacted is the vehicle rental 

industry, particularly in motorcycle rentals. However, the challenges faced include 

a lack of transparency in the rental process and the inflexibility of motorcycle rental 

procedures. This research aims to provide a solution that facilitates the rental 

process. 

This study aims to design the User Interface (UI) and User Experience (UX) of 

a motorcycle rental application in Yogyakarta using the Design Thinking method. 

This method was chosen for its user-centered approach, allowing for a deep 

understanding of users' needs and expectations. The research process begins with 

the empathy stage, where interviews and surveys are conducted to identify the 

problems users face when using existing motorcycle rental applications. The 

definition stage is then used to formulate the main issues that need to be addressed. 

In the ideation stage, various creative solutions are developed and evaluated. 

Prototyping is carried out to create an initial model of the application, which is 

then tested with users to gather feedback. The results of this research indicate that 

the resulting UI/UX design not only enhances user satisfaction but also simplifies 

the booking and management processes of motorcycle rentals. 

The results from usability testing show a success rate of 87.14%. The average 

task completion time is 76.6%. Although there is an error rate of 4.29%, indicating 

some minor mistakes, the System Usability Scale (SUS) score reaches 89.50, 

placing it in the Acceptable category with a B rating, indicating an Excellent 

subjective assessment. The Net Promoter Score (NPS) results through the Maze 

application indicate that users are satisfied. 

 

Keywords: Design Thinking, Motorcycle Rental Application, Net Promoter Score 

(NPS), System Usability Scale, Usability Testing, UI/UX. 
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