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Abstract 

 
The Certified UI/ UX Design Program is organized by Bakti Achmad Zaky Foundation and supported by the Ministry of 

Education and Culture, Research and Technology. This program is designed to prepare quality UI/ UX Designers who are 

able to compete in the digital era. The theme raised is about vehicles. The problem is that it is difficult to find the nearest 

repair shop or find a place to store the vehicle. So the solution is to create an OTOCITY application, namely a vehicle 

repair and storage application using the Design Thinking method, because by using this application vehicle users do not 

need to queue or come to collect a queue number. The aim of the OTOCITY application is not only to make it easier for 

vehicle users but also to make it easier for repair shop owners and vehicle storage. The Design Thinking method is an 

iterative process of understanding users, challenging assumptions, and redefining problems in an effort to identify 

strategies. One of the advantages of using the design thinking method is its ability to reduce risk. So the results of the 

OTOCITY application have been tested by mentors and have been tested on users or vehicle users who use smartphones. 
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Abstrak 

 

Program UI/ UX Design Bersertifikat diselenggarakan oleh Yayasan Bakti Achmad Zaky dan dikukung oleh Kemdikbud 

Ristekdikti. Program dirancang untuk mempersiapkan UI/ UX Designer yang berkualitas dan dapat bersaing diera digital. 

Tema yang diangkat adalah tentang kendaraan. Dimana masalahnya sulit menemukan bengkel terdekat dari lokasi atau 

mencari tempat penitipan kendaraan. Jadi solusinya adalah dengan membuat aplikasi OTOCITY yaitu aplikasi bengkel dan 

penitipan kendaraan dengan menggunakan metode Design Thinking, karena dengan menggunakan aplikasi tersebut 

pengguna kendaraan tidak perlu antri atau datang untuk mendapatkan nomor antrian. Tujuan Aplikasi OTOCITY tidak 

hanya memudahkan para pengguna kendaraan namun juga memudahkan para pemilik bengkel dan penitipan kendaraan. 

Metode Design Thinking adalah proses berulang untuk memahami pengguna, menantang asumsi, dan mendefinisikan 

kembali masalah dalam upaya mengidentifikasi strategi. Salah satu keuntungan menggunakan metode design thinking 

adalah kemampuannya untuk mengurangi risiko. Jadi hasil aplikasi OTOCITY pun sudah teruji oleh para mentor dan sudah 

diuji kepada user atau pengguna kendaraan yang menggunakan smartphone.   

 

Kata Kunci: Aplikasi Bengkel dan Penitipan Kendaraan, Metode Design Thinking, Mobile Application, UI/ UX Designer 

 

 

 

1. PENDAHULUAN 

Perkembangan teknologi yang terus berkembang seiring berjalannya waktu, menuntut kita untuk terus 

bisa membuat inovasi dalam membuat segala hal yang bersifat tradisional menjadi modern dengan 

memanfaatkan teknologi yang telah ada [1]. Jadi tujuan adanya Aplikasi OTOCITY adalah untuk mengatasi 

kesulitan dalam melakukan penitipan kendaraan dan service kendaraan yang mana di era serba modern ini 

banyak masyarakat yang sudah mempunyai kendaraan dan tidak sedikit dari masyarakat kebingungan pada 

saat service kendaraan. Karena merawat mobil menjadi salah satu kewajiban bagi pemilik kendaraan, Tetapi 

untuk menemukan bengkel kendaraan yang memiliki pelayanan bagus, murah dan lengkap tidak mudah. 

Kebanyakan dari mereka harus mencari informasi ke beberapa kenalan yang sudah datang ke bengkel tersebut. 
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Dan juga dengan pesatnya pertambahan pengguna kendaraan motor maka bertambah pula pengendara yang 

mengalami berbagai kendala dengan kendaraan motor tersebut, mulai dari masalah yang paling remeh yakni 

motor kotor karena tidak sempat memandikan motor tersebut, lupa atau tidak sempat mengganti oli motor 

secara berkala, ban kempes saat sedang berkendara, kehilangan kunci motor dan tidak memiliki serep, ban 

pecah bahkan motor mati dan mogok secara tiba-tiba sehingga pengendara harus membawa kendarannya ke 

bengkel terdekat[2].  

UI menjadi daya tarik utama dalam suatu aplikasi. Aplikasi dapat dikatakan mudah untuk digunakan 

ketika pengguna bisa mengerti maksud dari UI dan bagaimana memakai aplikasi tersebut dengan cepat dan 

tanpa butuh usaha yang banyak. Upaya meningkatkan produk berdasarkan UX juga adalah hal penting sebagus 

apapun fitur suatu produk, sistem, atau jasa, tanpa khalayak yang ditujukan bisa merasakan kepuasan, kaidah, 

dan kenyamanan dalam berinteraksi maka tingkat UX menjadi rendah[3]. Pada aplikasi OTOCITY pun 

mempunyai UI yang menarik dengan berbagai design, aplikasi ini pun mempunyai kelebihan dari aplikasi yang 

lain yaitu dengan adanya fitur story bagi para pemilik bengkel atau penitipan agar memudahkan para pemilik 

untuk memberikan info terbaru, terdapat fitur chat yang langsung terhubung oleh para pemilik bengkel untuk 

memudahkan dalam komunikasi antar kedua belah pihak, dan masih banyak kelebihan lainnya yang disediakan 

oleh aplikasi OTOCITY yang mana tidak terdapat di aplikasi yang lain. 

Namun kebanyakan penitipan kendaraan melakukan kegiatan masih dilakukan secara konvensional 

seperti pada proses pencatatan tiket masuk motor, pengambilan motor keluar, pencarian dan perekapan data 

motor masuk dan keluar yang masih dirasakan cukup memakan waktu yang lama, dan lain-lain. Jadi solusinya 

adalah dengan menciptakan aplikasi penitipan kendaraan dan service kendaraan yang akan memudahkan 

pengguna dengan bantuan aplikasi berbasis online yang memiliki berbagai macam fitur canggih dan lebih 

praktis saat mencari bengkel terdekat sekaligus bisa langsung melihat harga jasa layanan dan juga booking 

langsung. Pada penelitian ini pun sudah menggunakan Metode terbaru yang mudah dan langsung terkoneksi 

oleh para user atau penggunanya yang mana pada penelitian sebelumnya menggunakan system pakar[4], dan 

pada aplikasi OTOCITY ini pun sudah dikembangkan dari aplikasi sebelumnya atau pun yang lainnya dengan 

memberikan banyak kelebihan atau yang tidak dimiliki pada aplikasi lain. 

Kelebihan pada penelitian ini adalah menggunakan Design Thinking sebagai pendekatan dan proses 

dalam pengumpulan informasi yang melibatkan pengguna. Tujuan utama dalam penelitian ini adalah 

mengimplementasikan Design Thinking dalam membangun Model Bisnis yang inovatif. Design thinking 

adalah salah satu metode baru dalam melakukan proses desain. Design thinking merupakan metode 

penyelesaian masalah yang berfokus pada pengguna atau user dengan melakukan reframing masalah dengan 

cara-cara yang berpusat pada manusia, menciptakan banyak ide dalam brainstorming, dan mengadopsi 

pendekatan langsung dalam pembuatan prototype dan testing. Design thinking juga melibatkan eksperimen 

yang sedang berjalan: membuat sketsa, membuat prototype, testing, dan mencoba berbagai konsep dan ide[5]. 

 

2. METODE PENELITIAN 

Pada proses penyelesaian final project Tim Vienna dilaksanakan oleh 5 orang dalam tim yang 

mempunyai role masing-masing yaitu 1 UX Research, 1 UX Design, 2 UI Design, dan 1 UX Writer tiap role 

memiliki tugas masing-masing yaitu: 

1. UX Research adalah adalah seseorang yang berkecimpung dalam bidang User Experience, yang 

ditujukan untuk menggali informasi yang lebih mendalam mengenai kebutuhan pengguna (user) supaya 

dapat memperkaya pemahaman dan juga insight mengenai keinginan dan kebutuhan pengguna. 

2. UX Design adalah seseorang yang merancang sebuah tampilan pada aplikasi ataupun website dimana 

dapat berfungsi dengan baik dan memiliki kemudahan akses oleh para penggunanya. 

3. UI Design adalah seseorang yang menghidupkan rancangan yang sudah dibuat oleh para UX designer 

dan mengaplikasikannya pada layouting interface dari sudut pandang pengguna dengan harapan akan 

menghasilkan desain yang menarik mata pengguna secara visual dan tetap mudah untuk diakses. 

4. UX Writer adalah seseorang yang melakukan riset dan survei untuk mencegah jika terjadi masalah pada 

suatu aplikasi. 

 

Namun dari kesepakatan, tim Vienna yaitu masing-masing role akan saling membantu tiap role yang 

butuh bantuan. Proses yang tim kami lalui yang pertama yaitu pemilihan big idea yang dimana tim Vienna 

membuat aplikasi yang belum ada diplaystore maupun Appstore yaitu aplikasi Penitipan Kendaraan dan 

Service. Pada tahap pertama tim Vienna membuat visi dan misi terlebih dahulu seperti gambar 1 dan gambar 

2.  

Jadi visi, misi dan komitmen tersebut tim Vienna buat agar kedepannya tim Vienna tidak kebingungan 

dan jadi lebih terarah. Pada visi, misi & komitmen tersebut sudah didiskusikan Bersama-sama terlebih dahulu. 

Lalu tahap selanjutnya tim Vienna melakukan user research yaitu melakukan interview terhadap 5 responden. 
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Gambar 1. Visi, Misi dan Goals 

 

 
Gambar 2. Komitmen Tim 

 

Tim Vienna melakukan Interview melalui online dengan menggunakan aplikasi zoom. Dalam 

melakukaan interview tim Vienna pun tidak asal pilih responden karena Interview ini sangat membantu tim 

Vienna dalam pengerjaan final project kedepannya, dengan tujuan dapat mempermudah dalam mendapat 

informasi, masalah, fitur yang dibutuhkan dan lainnya, jadi user yang kami cari adalah seseorang yang sudah 
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biasa menitipkan kendaraanya atau service. Didalam zoom tersebut kami membantu role UX Research dalam 

menjalankan tugasnya dengan menjadi notulensi, record, ataupun ikut menanyakan hal-hal yang belum 

ditanyakan oleh ux research. Lalu pada tahap ketiga Tim Vienna membuat user persona dan user journey map, 

ditunjukkan pada gambar 3 dan gambar 4. 

 

 

Gambar 3. User Persona 

 

 

Gambar 4. User Journey Map 

 

User persona dan user journey map ini diambil dari user yang sudah diinterview sebelumnya lalu 

diambil dua atau satu dengan tujuan dapat membantu designer dalam memahami pengguna, sehingga akan 

mudah memberikan solusi desain yang mampu menghasilkan user experience baik dan juga untuk 

meningkatkan daya tarik dan minat pelanggan secara umum. Isi dari User persona adalah data personal sebuah 

karakter seperti, data demografi, sikap/tingkah laku, motivasi, pengaruh, tujuan dan kesulitan sedangkan User 
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journey map berisi kan Scenario, Expectation, Opportunities, dan mindsets. Lalu tahap selajutnya adalah 

membuat How Might We, ditunjukkan pada gambar 5. 

 

Gambar 5. How Might We 

 

How Might We ini adalah langkah awal untuk membuat ide di Idea Stage, dengan adanya How Might 

We kita akan semakin tertantang untuk menemukan ide- ide yang ada dalam kreatifitas kita. Di How Might 

We kita dapat menuliskan Problem dari user terlebih dahulu baru setelah itu kita dapat memberikan How Might 

We atau solusi dari masalah tersebut. Setelah How Might We dibuat tim Vienna lanjut membuat feature 

mapping, ditunjukkan pada gambar 6. 
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Gambar 6. Feature mapping, Diagram Activity dan Prioritize Idea 

 

Feature Mapping ini berisikan ide-ide fitur Tim Vienna untuk mengembangkan aplikasi kita akan 

diberikan fitur-fitur apa saja. Jadi sebelumnya tim Vienna tiap orang menuliskan ide-ide nya lalu divote dengan 

menggunakan stiker. Fitur yang banyak stiker itulah yang akan digunakan atau dibuat. Setelah itu kita taruh 

dan rapikan atau di kelompokkan agar lebih mudah dan tidak bingung. Setelah itu tim Vienna ketahap 

selanjutnya yaitu prioritize idea yaitu fitur-fitur dikelompokkan sesuai dengan tingkatannya, tingkatan tersebut 

terdapat 4 yaitu Thankless Task, Major Project, Fill ins, Quick wins. contohnya seperti fitur maps yang menurut 

tim kami masuk ke Major Project, ditunjukkan pada gambar 7. 

Information Architecture adalah sebuah praktek penataan dan penyajian untuk memutuskan bagaimana 

menyusun bagian-bagian dari sesuatu kepada pengguna sehingga membuatnya lebih mudah dipahami. 

Information Architecture menambahkan struktur dan sistem navigasi untuk menyederhanakan informasi 

kompleks bagi pengguna dan juga memudahkan kita untuk mencapai tujuan. Adapun Beberapa yang termasuk 

pada Information Architecture adalah Sitemap dan User flow (flow chart). Site Map adalah informasi yang 

berisikan peta navigasi agar pengembang produk tidak kebingungan dalam membuat dan menyambungkan 

setiap halaman produk dan tidak tersesat. Sitemap ini biasanya lebih banyak digunakan untuk produk digital 

website. Sedangkan User Flow adalah informasi yang berisikan alur dan langkah-langkah pengguna saat 

menggunakan produk dan menyelesaikan task untuk mencapai goalnya. Dalam user flow juga dijelaskan terkait 

dengan logic yang terjadi seketika pengguna menggunakan produk yang sedang kami kembangkan. User flow 

dijelaskan dengan chart-chart yang memiliki arti dan fungsi yang berbeda-beda. Setelah membuat site map dan 

user flow tim Vienna lanjut ke tahap selanjutnya yaitu membuat wireframe, ditunjukkan pada gambar 8. 

Wireframe adalah kerangka desain atau gambaran kasar dari setiap halaman desain tanpa harus 

memikirkan dulu warna, font, gambar dan styling lainnya. Biasanya disebut juga low fidelity (lofi). Wireframe 

bisa juga disebut dengan blueprint pada suatu desain. Hal itu memungkinkan kami untuk menghubungkan 

struktur konseptual yang mendasari (Arsitektur Informasi) ke permukaan (Visual Desain) sebuah mobile app. 

Lebih jelasnya, wireframe akan merepresentasikan visual antarmuka (interface) yang digunakan untuk 

mengkomunikasikan secara detail pada sebuah laman aplikasi. Wireframe ini dibuat oleh role UX Design dan 

dibantu oleh role lainnya sesuai kesepakatan diawal, Kami membuat wireframe menggunakan software yaitu 

aplikasi figma. Wireframe sangat penting karena designer dengan mudah mengerjakan pengembangan struktur 

dan arah dari website atau aplikasi yang akan dibangun nantinya. Setelah kita membuat Wireframe tim Vienna 

lanjut membuat Brand Identity dan Design System/ Asset.  

Wireframe merupakan kerangka dasar untuk menyusun atau menata komponen-komponen pada laman 

website. Komponennya berupa banner, header, content, footer, link, form, dan lain-lain [5]. Lebih jelasnya, 

wireframe akan merepresentasikan visual antarmuka (interface) yang digunakan untuk mengkomunikasikan 

secara detail pada sebuah laman aplikasi. Wireframe ini dibuat oleh role UX Design dan dibantu oleh role 

lainnya sesuai kesepakatan diawal, Kami membuat wireframe menggunakan software yaitu aplikasi figma. 

Wireframe sangat penting karena designer dengan mudah mengerjakan pengembangan struktur dan arah dari 

website atau aplikasi yang akan dibangun nantinya. Setelah kita membuat Wireframe tim Vienna lanjut 
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membuat Brand Identity dan Design System/ Asset. Brand Identity adalah pustaka yang berisi, ditunjukkan 

pada gambar 9. 

 

 
Gambar 7. Site Map 

 

 

Gambar 8. Wireframe 
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Gambar 9. User Interface atau Prototype 

 

Pada tahap ini kami sudah dapat memberi warna, font, logo dan lain sebagainya semenarik mungkin, 

kita juga harus memperhatikan size tiap design dan juga tulisan, font maupun lainnya agar konsisten. Tim 

Vienna juga membagi tugas pada saat pembuatan user interface dikarenakan agar cepat selesai dan juga 

masing- masing dapat memberikan ide kreatif nya di aplikasi tersebut. Setelah design usr interface Tim Vienna 

akan mulai membuat Prototype. Prototype atau prototyping dapat diterapkan pada pengembangan sistem kecil 

maupun besar dengan harapan agar proses pengembangan dapat berjalan dengan baik, tertata serta dapat selesai 

tepat waktu. Keterlibatan pengguna secara penuh. prototipe dievaluasi oleh pengguna dan bagian analis desain 

dan digunakan untuk menyesuaikan kebutuhan perangkat lunak yang akan dikembangkan. prototype diatur 

untuk memenuhi kebutuhan pengguna, dan pada saat itu pula pengembang memahami secara lebih jelas dan 

detil apa yang perlu dilakukannya[6]. Setelah tahap Protoype selesai Tim Vienna lanjut melakukan tahap 

Terakhir yaitu Usability Testing kepada responden dengan tujuan apakah aplikasi yang kita buat akan berguna 

dan juga mencari tahu kekurangan dari aplikasi yang kami buat agar setelah itu kami tim vienna dapat 

melakukan revisi atau membenahi yang salah. 

 

3. HASIL DAN PEMBAHASAN 

Berdasarkan proses yang telah saya dan tim lalui hingga saat pembuatan prototype berlangsung, Tim 

Vienna berharap dapat lolos ke tahap showcase, namun ternyata Tim Vienna tidak lolos ke tahap showcase, 

akan tapi Tim Vienna tidak berkecil hati dan tetap Semangat karena dapat melalui dan menyelesaikan Final 

Project sejauh ini yang mungkin terbilang tidak mudah untuk melaluinya. Gambar 10 meupakan hasil final 

project yang Tim Vienna buat. 

Gambar 10 adalah tahap login yang dimana pengguna harus mendaftar terlebih dahulu sebelum masuk 

ke aplikasi, namun kami juga menyediakan akses masuk yang dapat memudahkan pengguna yaitu dapat masuk 

melalui facebook ataupun akun google jadi tidak perlu mendaftar akun terlebih dahulu jika memang sudah 

mempunyai akun email atau facebook. Kami juga menyediakan fitur lupa kata sandi agar pengguna jika lupa 

kata sandi tidak perlu membuat akun ulang. 
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Gambar 10. Login 

 

 
Gambar 11. Pencarian Layanan  

 

Setelah berhasil masuk, halaman pertama yang akan muncul adalah beranda, ditunjukkan gambar 11. 

Dihalaman beranda tersebut kita dapat melihat status yang hanya bisa dibuat oleh pemilik toko saja untuk meng 

update atau membagikan seperti iklan atau promonya, jadi aplikasi kami juga dapat memudahkan pemilik toko 

untuk mempromosikan tokonya sendiri. Setelah itu pengguna dapat memilih terlebih dahulu ingin menitipkan 

atau ingin service, lalu pengguna dapat masuk kemaps dan bisa memilih tempat mana yang akan dituju, 

ditunjukkan gambar 12. 
 

 

Gambar 12. Halaman pemesanan layanan  

 

Halaman pada gambar 12 adalah dimana pengguna akan melakukan booking, pada halaman pemesanan 

ini terdapat berbagai fitur yaitu fitur Deskripsi, Tarif, dan ulasan. Jadi pengguna mendapatkan informasi yang 

lengkap dari aplikasi kami dan juga kami menyediakan fitur chat kepada pemilik toko tersebut, yang dimana 

pengguna dapat konsultasi atau bertanya-tanya melalui chat tersebut tanpa perlu datang. 

Halaman Pembayaran pada gambar 13 adalah tahap terakhir untuk melakukan booking. Pada halaman 

ini kami menyediakan pembayaran melalui Tunai dan Non Tunai dan kami juga menyediakan promo. Setelah 

ketika pengguna melakukan pembayaran diakhir nanti akan mendapatkan karcis bagi yang menitipkan 

kendaraan dan nomor urut bagi yang melakukan booking service, yang mana nanti juga akan tersimpan di fitur 

Riwayat, ditunjukkan pada gambar 14. 
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Gambar 13. Halaman Pembayaran  

 

 

Gambar 14. Halaman Transaksi 

 

Halaman Transaksi ini berisikan tempat-tempat yang sudah pernah pengguna tuju, jadi Ketika pengguna 

lupa tempat mana kemarin yang sudah pengguna tuju pengguna dapat melihat melalui halaman Transaksi, 

ditunjukkan pada gambar 15. 

 

 

Gambar 15. Halaman Riwayat 

 

Pada halaman Riwayat ini mungkin terlihat sama dengan halaman Transaksi, namun dihalaman ini 

berbeda dengan Transaksi karena jika transaksi adalah halaman yang sudah pernah pengguna booking 

sedangkan halaman Riwayat adalah fitur yang kami sediakan dengan klik icon pesan pada pojok atas kanan 

diberanda untuk memudahkan pengguna booking service dalam melihat apakah kendaraan pengguna sudah 

selesai atau masih sedang proses dan juga terdapat karcis atau rincian pesan bagi yang sudah selesai dihalaman 

Riwayat. 

Pada Halaman Profil yang ditunjukkan pada gambar 16 pengguna dapat mengubah profil, melengkapi 

data, dapat melihat data kendaraannya, melihat garasi dan juga kami menyediakan fitur bantuan untuk 

pengguna yang mengalami kendala saat menggunakan  aplikasi Otocity. 
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Gambar 16. Halaman Profil 

 

4. KESIMPULAN 

Terdapat beberapa poin kesimpulan yaitu Dengan dibuatnya Aplikasi OTOCITY pengguna Kendaraan 

jadi lebih mudah dalam mencari bengkel terdekat, terlebih Ketika kendaraan tiba-tiba mogok dan tidak tahu 

bengkel terdekat, dengan adanya OTOCITY Para pengguna kendaraan yang akan menitipkan kendaraannya 

Ketika akan pergi jauh juga dapat lebih mudah menemukan tempat yang aman dan terjangkau dengan 

menggunakan aplikasi tersebut. Para pemilik bengkel dan penitipan kendaraan pun juga dapat lebih mudah 

dalam mempromosikan bengkelnya di Aplikasi OTOCITY tersebut dengan membuat story, promo atau diskon 

untuk menarik para pelanggan yang disediakan oleh aplikasi tersebut, dan juga dengan mengikuti program UI/ 

UX tersebut peneliti menjadi mampu membuat aplikasi dengan design UI/ UX yang baik dan berkualitas. 
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