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Abstrak−Transformasi digital dalam sektor otomotif telah mendorong bengkel motor untuk mengadopsi layanan berbasis 

aplikasi guna meningkatkan efisiensi operasional dan kenyamanan pelanggan. Namun, banyak aplikasi yang dikembangkan 

belum mempertimbangkan kebutuhan dan pengalaman pengguna secara optimal, sehingga berdampak pada rendahnya tingkat 

adopsi serta kepuasan pengguna. Penelitian ini bertujuan untuk merancang antarmuka aplikasi bengkel motor berbasis mobile 

yang berfokus pada kebutuhan dan kenyamanan pengguna, sehingga menghasilkan pengalaman pengguna yang lebih baik. 

Untuk mencapai tujuan tersebut, penelitian ini menggunakan pendekatan User-Centered Design (UCD) yang melibatkan 

pengguna secara aktif dalam setiap tahapan perancangan, mulai dari identifikasi kebutuhan, pembuatan user persona, 

pembuatan prototipe menggunakan Figma, hingga evaluasi desain menggunakan metode System Usability Scale (SUS). Hasil 

pengujian menunjukkan bahwa antarmuka yang dirancang memperoleh skor rata-rata SUS sebesar 86,53, yang termasuk dalam 

kategori "Excellent", menandakan bahwa desain memiliki tingkat kegunaan yang tinggi. Temuan ini menunjukkan bahwa 

penerapan UCD secara signifikan mampu meningkatkan kualitas interaksi pengguna dan menjadi strategi efektif dalam 

pengembangan aplikasi digital di bidang layanan bengkel motor. 

Kata Kunci: User-Centered Design; UI/UX; Bengkel Motor; System Usability Testing; Booking Service Online 

Abstract−The digital transformation in the automotive sector has encouraged motorcycle repair shops to adopt application-

based services in order to improve operational efficiency and customer convenience. However, many of the applications 

developed have not sufficiently considered user needs and experiences, resulting in low adoption rates and user satisfaction. 

This study aims to design a mobile-based motorcycle repair shop application interface that focuses on user needs and comfort, 

thereby enhancing the overall user experience. To achieve this goal, the study employs the User-Centered Design (UCD) 

approach, which actively involves users at every stage of the design process—from needs identification, user persona 

development, and prototyping using Figma, to design evaluation using the System Usability Scale (SUS) method. The usability 

test results show that the designed interface achieved an average SUS score of 86.53, which falls into the "Excellent" category, 

indicating a high level of usability. These findings demonstrate that the application of UCD significantly improves user 

interaction quality and serves as an effective strategy in the development of digital services for motorcycle repair businesses. 
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1. PENDAHULUAN 

Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi telah membawa perubahan signifikan dalam berbagai aspek 

kehidupan, salah satunya adalah industri otomotif dan layanan pendukungnya. Kemajuan ini mendorong 

terbentuknya gaya hidup modern yang dimana berbagai aktivitas manusia semakin bergantung pada sisem 

elektronik [1].Transformasi digital mendorong pelaku usaha untuk berinovasi dalam menyediakan layanan yang 

lebih efisien dan responsif terhadap kebutuhan konsumen. Meskipun transformasi digital menawarkan banyak 

manfaat, banyak pelaku UMKM yang masih kesulitan untuk mengakses teknologi yang memadai, memiliki tingkat 

literasi yang rendah, serta keterbatan finansial untuk mengadopsi perangkat dan sistem digital yang diperlukan [2]. 

Perubahan perilaku konsumen yang semakin mengandalkan perangkat mobile untuk memenuhi kebutuhan 

sehari-hari mendorong pelaku usaha, termasuk bengkel motor, untuk beradaptasi dengan model layanan digital. 

Relevansi kebutuhan ini semakin menguat jika melihat jumlah kendaraan bermotor di Indonesia yang terus 

mengalami peningkatan setiap tahunnya. Berdasarkan data Badan Pusat Statistik tahun 2022 yang bersumber dari 

Kepolisian Republik Indonesia, sepeda motor menjadi jenis kendaraan dengan jumlah terbanyak, yakni mencapai 

125.305.332 unit [3].  

Tingginya populasi kendaraan roda dua tersebut mencerminkan besarnya kebutuhan masyarakat terhadap 

layanan perawatan dan perbaikan motor secara rutin. Di sisi lain, konsumen saat ini cenderung menginginkan 

layanan yang praktis, cepat, dan mudah diakses tanpa harus datang langsung ke bengkel [4]. Kondisi ini membuka 

peluang besar bagi penyedia jasa bengkel untuk mengembangkan layanan digital, seperti aplikasi mobile yang 

tidak hanya menawarkan kemudahan dalam proses servis dan pelacakan perbaikan, tetapi juga memungkinkan 

pencarian suku cadang serta komunikasi dua arah dengan pihak bengkel secara efisien dan tanpa tatap muka 

langsung. 

Namun demikian, pengembangan aplikasi digital dalam layanan bengkel motor tidak hanya cukup dari sisi 

fungsional. Salah satu tantangan nya adalah memastikan bahwa antarmuka yang dikembangkan benar-benar sesuai 

dengan kebutuhan dan preferensi pengguna. Kurangnya keterlibatan pengguna dalam proses perancangan 

antarmuka menyebabkan aplikasi sulit digunakan, membingungkan, atau tidak sesuai dengan ekspetasi maupun 
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kebutuhan konsumen [5]. Desain UI/UX juga merupakan faktor penentu kemudahan penggunaan. Untuk 

memastikan rancangan desain UI/UX sesuai dengan harapan calon pengguna, diperlukan perancangan yang efisien 

dalam hal sumber daya, baik waktu, biaya, maupun tenaga. Hal ini bertujuan agar produk dapat segera dideliveri 

dan menerima umpan balik dari pengguna/pelanggan [6]. 

Untuk menjawab permasalahan tersebut, pendekatan User Centered Design (UCD) hadir sebagai solusi 

yang relevan. UCD merupakan metode yang menempatkan pengguna sebagai pusat dari seluruh proses 

perancangan sistem, mulai dari identifikasi kebutuhan, pembuatan solusi, hingga evaluasi desain akhir. Selain 

fokus pada aspek fungsional, beberapa penelitian terkait layanan bengkel motor seperti SiBengkel telah 

membuktikan efektivitas penerapan pendekatan berbasis pengguna. Penelitian pengembangan SiBengkel 

menggunakan metode UCD melalui pengujian System Usability Scale (SUS) dan memperoleh skor sebesar 74, 

yang menandakan tingkat kegunaan yang dapat diterima dengan cukup baik [7]. Dengan menerapkan pendekatan 

ini, pengembang dapat memahami secara lebih dalam mengenai karakteristik, kebutuhan, serta ekspektasi 

pengguna. UCD juga menekankan pentingnya iterasi dan evaluasi langsung oleh pengguna, sehingga desain yang 

dihasilkan lebih tepat guna dan mudah digunakan [8] 

  Namun, sebagian besar penelitian terdahulu masih terbatas pada konteks perancangan antarmuka tanpa 

mempertimbangkan kebutuhan spesifik pengguna lokal, terutama di sektor UMKM bengkel motor. Selain itu, 

belum banyak studi yang secara komprehensif mengintegrasikan pendekatan UCD dalam seluruh tahapan desain 

aplikasi berbasis mobile di bidang ini. Oleh karena itu, penelitian ini bertujuan untuk merancang dan mengevaluasi 

antarmuka aplikasi bengkel motor berbasis mobile dengan pendekatan User Centered Design, yang tidak hanya 

mempertimbangkan aspek teknis, tetapi juga memperhatikan kenyamanan, kemudahan penggunaan, serta 

relevansi terhadap kebutuhan pengguna lokal. Dengan melibatkan pengguna secara langsung dalam setiap tahap 

pengembangan, desain yang dihasilkan diharapkan tidak hanya fungsional, tetapi juga memberikan pengalaman 

interaksi yang lebih intuitif dan menyenangkan. Kontribusi utama dari penelitian ini adalah memberikan model 

perancangan antarmuka aplikasi bengkel motor yang berpusat pada pengguna, yang dapat dijadikan acuan bagi 

pelaku UMKM dalam mengadopsi solusi digital yang tepat guna, terjangkau, dan berkelanjutan. 

2. METODOLOGI PENELITIAN 

2.1 Tahapan Metode User Centered Design  

Pendekatan User Centered Design (UCD) digunakan dalam penelitian ini karena menekankan pentingnya 

pemahaman yang mendalam terhadap kebutuhan, preferensi, serta pengalaman pengguna. Dalam UCD, pengguna 

tidak hanya menjadi objek kajian, tetapi juga berperan sebagai bagian integral dalam proses perancangan, sehingga 

solusi yang dihasilkan dapat lebih tepat sasaran dan selaras dengan ekspektasi pengguna[9] . Metode User Centered 

Design (UCD) terdiri dari sejumlah tahapan yang saling terintegrasi dan dilakukan secara  iteratif. Tahapan awal 

dimulai dengan menentukan konteks penggunaan, yang bertujuan untuk memahami siapa pengguna utama sistem, 

dalam situasi seperti apa mereka akan menggunakan sistem, serta apa saja tujuan dan kendala yang mereka alami 

dalam proses penggunaan sebelumnya. Pada tahap ini, teknik seperti observasi langsung, wawancara, dan analisis 

aktivitas digunakan untuk mengidentifikasi permasalahan nyata yang dihadapi pengguna dalam studi kasus yang 

diteliti [10].Setelah konteks penggunaan dipahami dengan baik, proses dilanjutkan dengan mengidentifikasi 

kebutuhan pengguna, yang mencakup aspek fungsional dan non-fungsional dari sistem yang akan dikembangkan. 

Kebutuhan ini dikumpulkan berdasarkan data empiris dari pengguna dan dianalisis untuk dijadikan dasar dalam 

proses desain. Kebutuhan pengguna yang teridentifikasi pada tahap ini akan sangat menentukan arah 

pengembangan sistem, karena dari sinilah perancang memahami solusi seperti apa yang benar-benar dibutuhkan 

oleh pengguna dan layak untuk diimplementasikan [11]. Untuk memahami alur pendekatan User-Centered Design, 

berikut ini ditampilkan pada Gambar 1 terkait diagram proses UCD yang menggambarkan setiap tahap yang akan 

diterapkan dalam penelitian. 

 

Gambar 1. Tahapan Metode UCD 
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2.2 Specify The Context Use 

a. Menentukan Calon Pengguna 

Pada tahap ini, peneliti bertujuan untuk memahami situasi dan kondisi di mana pengguna akan berinteraksi 

dengan aplikasi Bengkel Motorku. Identifikasi terhadap calon pengguna dilakukan untuk memastikan bahwa 

desain yang dikembangkan benar-benar sesuai dengan kebutuhan nyata pengguna. Kriteria calon pengguna 

yang akan diwawancarai serta menggunakan aplikasi ini dijelaskan pada Tabel 1 berikut. 

Tabel 1. Kriteria Calon Pengguna 

No. Kriteria 

1.        Memiliki kendaraan sepeda motor 

2.        Pernah menggunakan aplikasi Motorku X  

b. Wawancara 

Tahap ini dilakukan untuk memahami siapa pengguna utama aplikasi, bagaimana cara mereka berinteraksi 

dengan sistem, dan dalam kondisi seperti apa aplikasi akan digunakan. Teknik pengumpulan data berupa 

observasi dan wawancara digunakan untuk mengidentifikasi karakteristik pengguna serta situasi 

penggunaannya. Hal ini menunjukkan bahwa pemahaman awal terhadap konteks penggunaan menjadi kunci 

agar fitur yang dirancang dapat menjawab kebutuhan nyata pengguna [12]. Rincian pertanyaan wawancara 

yang digunakan dapat dilihat pada Tabel 2. 

Tabel 2. Pertanyaan Wawancara 

No Pertanyaan 

1 Latar belakang / alasan menggunakan aplikasi Motorku X? 

2 Seberapa sering anda menggunakan aplikasi Motorku X? 

3 Apa fitur yang disukai / sering digunakan di dalam aplikasi Motorku X ? 

4 Apa tantangan atau masalah yang sering Anda hadapi saat menggunakan aplikasi Motorku? 

5 Seberapa puas layanan yang diberikan oleh aplikasi Motorku X? 

6 Harapan untuk aplikasi Motorku X? 

c. Membuat User Persona 

User persona merupakan salah satu faktor penting dalam pengembangan aplikasi yang bertujuan untuk 

menggambarkan karakteristik dan kebutuhan pengguna [13]. Di dalam user persona ini mencakup informasi 

tentang pengguna dari aplikasi Motorku X yang sudah diwawancarai. Gambar 2 menampilkan dua user persona 

yang dikembangkan berdasarkan hasil wawancara dengan calon pengguna aplikasi Motorku X. Masing-masing 

persona merepresentasikan karakteristik, latar belakang, dan kebutuhan pengguna yang menjadi acuan dalam 

proses perancangan antarmuka aplikasi. 

 

Gambar 2. User Persona 

2.3 Specify User and Organization Requirement 

Tahap ini meliputkan pengumpulan data melalui proses wawancara untuk mengidentifikasi kebutuhan fungsional 

apa saja yang user butuhkan. Dalam menentukan kebutuhan pengguna. 3 tahapan yang dapat dilakukan yaitu 

menentukan user needs, user flow, dan pembuatan wireframe [14].Melalui data yang didapat pada saat wawancara, 

kebutuhan atau keinginan pengguna tersebut nantinya akan menjadi acuan terkait fitur apa saja yang perlu 

diimplementasikan kepada aplikasi Bengkel Motorku [15]. Rincian kebutuhan pengguna ditampilkan pada Tabel 

3. 

Tabel 3. User Needs 

No User Needs 

1 Fitur penjadwalan servis (Booking Online) 

2 Fitur rekomendasi bengkel berdasarkan ulasan 
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No User Needs 

3 Tampilan aplikasi yang minimalis 

4 Fitur pencarian spare parts original 

5 Fitur pick-up kendaraan oleh pihak bengkel 

2.4 Produce Design Solution 

Pada tahap ini, proses pengembangan rancangan desain antarmuka pengguna dilakukan sesuai dengan preferensi 

dan kebutuhan pengguna. Desain yang dihasilkan dapat berupa wireframe, mockup, maupun prototipe awal yang 

menggambarkan struktur dan alur antarmuka aplikasi secara visual [16]. Wireframe digunakan sebagai alat 

komunikasi awal antara desainer dan pengguna untuk memvalidasi susunan elemen dan fungsionalitas dasar 

sebelum masuk ke tahap visualisasi yang lebih kompleks. Proses ini bertujuan untuk memastikan bahwa setiap 

komponen dalam antarmuka telah disesuaikan dengan karakteristik pengguna yang telah dianalisis pada tahap 

sebelumnya. Selain itu, rancangan desain juga mempertimbangkan prinsip-prinsip usability seperti konsistensi, 

efisiensi, dan kemudahan navigasi, guna menghasilkan antarmuka yang intuitif dan mudah digunakan [17]. 

2.5 Evaluate Design Against User Requirements 

Pada tahap terakhir ini, desain antarmuka yang telah selesai dibuat akan diujikan kembali kepada calon user. 

Pengujian ini dilakukan dengan mengujikan desain yang telah dibuat lalu calon pengguna akan diminta untuk 

memberikan umpan balik dan menjawab pertanyaan yang telah disediakan dengan tujuan untuk mengidentifikasi 

area yang perlu diperbaiki dan melakukan penyesuaian untuk meningkatkan kualitias desain antarmuka serta 

apakah sudah sesuai dengan prefensi dan kebutuhan pengguna [18] 

Tabel 4. Pertanyaan Pengujian 

No Pertanyaan Skor (1-5) 

1 Saya merasa fitur pencarian bengkel berdasarkan ulasan, jarak, dan resmi sangat membantu 

untuk mencari bengkel di dekat lokasi saya. 

1-5 

2 Saya kesulitan dalam melakukan proses booking service melalui aplikasi ini. 1-5 

3 Saya merasa aplikasi ini memudahkan saya untuk memantau pesanan servis motor saya. 1-5 

4 Saya merasa perlu belajar dan memahami lebih banyak sebelum bisa menggunakan aplikasi 

ini dengan lancar. 

1-5 

5 Saya merasa aplikasi ini mudah digunakan untuk mencari spare parts resmi yang 

dibutuhkan oleh saya. 

1-5 

6 Saya merasa informasi terkait jadwal booking yang ditampilkan kurang lengkap. 1-5 

7 Saya merasa navigasi antar halaman aplikasi sudah jelas dan tidak membingungkan. 1-5 

8 Saya rasa lebih mudah untuk datang ke bengkel langsung dari pada menggunakan aplikasi 

ini. 

1-5 

9 Saya merasa percaya diri untuk mengoperasikan aplikasi ini tanpa bantuan orang lain. 1-5 

10 Saya merasa perpaduan warna yang ditampilkan di aplikasi kurang menarik. 1-5 

Dalam proses pengujian antarmuka, digunakan instrumen penilaian berbasis kuesioner yang mengacu pada 

metode System Usability Scale (SUS). Skala penilaian dalam kuesioner ini menggunakan pendekatan Likert 

dengan lima tingkat respon untuk mengukur sejauh mana pengguna setuju atau tidak setuju terhadap pernyataan 

yang diberikan. Skala ini bertujuan untuk mengkuantifikasi persepsi pengguna terhadap aspek kegunaan, 

kenyamanan, dan kemudahan penggunaan dari antarmuka yang diuji. Rincian skala penilaian yang digunakan 

dalam pengujian ditampilkan pada Tabel 5. 

Tabel 5. Skala Penilaian 

Jawaban Skor 

Sangat Tidak Setuju 1 

Tidak Setuju 2 

Ragu Ragu 3 

Setuju 4 

Sangat Setuju 5 

3. HASIL DAN PEMBAHASAN 

3.1 Hasil Perancangan 

Bagian ini menyajikan hasil dari proses perancangan antarmuka pengguna berdasarkan tahapan metode yang telah 

digunakan. Perancangan dilakukan dengan mengacu pada kebutuhan pengguna yang telah diidentifikasi pada 

tahap sebelumnya. Hasil perancangan dibagi menjadi dua bagian, yaitu wireframe dan prototype. 
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3.1.1 Wireframe  

Sebelum memasuki tahap pembuatan prototipe, proses perancangan diawali dengan pembuatan wireframe. 

Wireframe merupakan representasi visual awal dari antarmuka aplikasi yang disusun secara sederhana dan tanpa 

elemen visual detail seperti warna, ikon, atau gambar. Tujuannya adalah untuk menggambarkan struktur dasar dan 

tata letak dari halaman-halaman dalam aplikasi secara umum[19]. Melalui wireframe, pengembang dapat 

memetakan alur navigasi dan penempatan elemen-elemen penting dalam antarmuka sebelum dikembangkan lebih 

lanjut ke tahap desain visual yang lebih kompleks. Gambar 3 berikut menampilkan beberapa ilustrasi wireframe 

dari halaman-halaman utama yang dirancang akan diimplemntasikan untuk aplikasi Bengkel Motorku.  

 

Gambar 3. Wireframe 

3.1.2 Prototype 

Setelah proses wireframe telah selesai dirancang, proses selanjutnya adalah membuat protoype aplikasi yang 

mencakup tampilan utama dan fitur-fitur utama yang sesuai dengan kebutuhan pengguna dengan menggunakan 

tools Figma. Protoype juga mencakup desain yang sudah memiliki tampilan warna, gambar, dan icon. Dengan 

adanya prototype, pengguna dapat menguji fungsionalitas, mengidentifikasi potensi perbaikan, serta mendapatkan 

umpan balik dari pengguna [20]. Pada Gambar 4 dibawah  menampilkan hasil rancangan pada bagian awal 

halaman utama yang berisi logo, tanggal, banner promosi, fitur utama atau layanan, riwayat pemesanan, serta ada 

navigation bar yang terdiri dari Home, Schedule, Bengkel Nearby, Chat, dan Profile.  

 

Gambar 4. Home Page dan History 

Pada Gambar 5  dibawah ini menampilkan  tampilan ketika user mengklik fitur bengkel dan dapat mencari 

Bengkel berdasarkan 3 pilihan pencarian, yaitu Lokasi Terdekat, Rating, dan Resmi. Di dalam bengkel terdapat 

button untuk akses langsung ke Booking Service Online, product-product yang ditawarkan oleh bengkel, serta user 

dapat melihat review dari pelanggan lain yang sudah pernah service disini. 
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Gambar 5. Bengkel Page 

Pada Gambar 6 dibawah menunjukan ketika user ingin menggunakan fitur pencarian spare parts dengan 

mengklik icon spare parts pada halaman utama, yang berisi product-product original yang tersedia, dan dapat 

memilih berdasarkan lokasi. Untuk melihat jadwal booking yang telah dilakukan, user dapat mengklik Schedule 

di navigation bar lalu akan ditampilkan jadwal booking secara lengkap yang berisi Lokasi, Nama, Jenis Servis, 

Phone Number, dan Jenis Motor serta Plat Nomornya. 

 

    Gambar 6. Spare Parts Page, dan Schedule  

Pada Gambar 7 dibawah menampilkan proses booking secara online, user bisa mengakses dari halaman 

Bengkel Nearby, atau dari Bengkel Page dengan memilih bengkel yang diinginkan. Proses booking service 

memiliki 2 pilihan utama yaitu Bengkel dan Pickup. Yang membedakan adalah kalau pickup pihak bengkel yang 

akan mengambil motor ke lokasi kita, sedangkan kalau Bengkel pihak dari kita yang mengantarkan motornya ke 

bengkel. Setelah memilih lokasi bengkel, hari dan tanggal, serta jam yang tersedia, akan lanjut ke step ke 2 yaitu 

memilih jenis servis yang diinginkan, jenis motor, plat nomor, serta disediakan notes untuk mengisi keluhan (jika 

ada). Setelah selesai step 2, selanjutnya adalah proses konfirmasi. Akan ditampilkan seperti lokasi bengkel, nama, 

tanggal, jenis servis, dan nomor handphone. Jika user merasa datanya sudah sesuai, maka user dapat menekan 

button Booking dan akan memunculkan alert atau notif bahwa booking telah berhasil, dan user dapat melihat 

jadwal booking tersebut dihalaman Schedule. 
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Gambar 7. Booking Service Page 

3.2 Testing 

Pengujian dalam penelitian ini dilakukan untuk mengevaluasi tingkat kegunaan dari prototipe aplikasi yang telah 

dikembangkan. System Usability Scale  merupakan metode yang praktis, hemat biaya, dan sangat cocok digunakan 

dalam pengujian secara daring. SUS dikenal sebagai salah satu pendekatan paling efisien untuk memperoleh data 

yang valid secara statistik serta menghasilkan skor evaluasi yang jelas dan cukup akurat [21]. Kuesioner SUS 

terdiri dari 10 pernyataan yang dinilai oleh responden menggunakan skala Likert 1 sampai 5[22]. 

Pengujian dilakukan terhadap sejumlah responden yang telah mencoba langsung prototipe aplikasi dalam 

skenario penggunaan tertentu, seperti melakukan pencarian bengkel, pemesanan layanan servis, dan pembelian 

suku cadang. Tingkat usability yang tinggi pada sebuah aplikasi cenderung meningkatkan keinginan pengguna 

untuk terus memanfaatkannya. Sebaliknya, jika usability suatu aplikasi rendah, hal tersebut dapat menyebabkan 

pengguna enggan untuk menggunakannya kembali[23].Data hasil pengisian kuesioner kemudian diolah sesuai 

dengan rumus perhitungan SUS untuk memperoleh skor akhir. Rincian hasil pengujian ditampilkan pada Tabel 6. 

Tabel 6. Hasil Testing 

Responden J1 J2 J3 J4 J5 J6 J7 J8 J9 J10 
Total 

Skor 

R1 5 2 5 3 5 1 4 2 3 1 82,5 

R2 5 1 4 2 4 1 5 1 5 1 92,5 

R3 5 2 5 2 5 2 5 2 4 2 85 

R4 5 2 5 3 5 1 4 2 3 1 75 

R5 5 2 4 2 4 3 4 4 5 2 72,5 

R6 5 1 5 2 5 1 3 2 4 3 82,5 

R7 5 2 5 2 5 2 5 2 5 1 90 

R8 5 1 5 3 5 1 4 1 4 1 85 

R9 5 1 5 2 5 1 5 1 4 1 95 

R10 5 1 4 4 5 5 4 2 5 1 75 

R11 5 1 5 2 5 1 4 1 4 1 92,5 

R12 5 1 5 2 5 1 4 1 4 1 92,5 

R13 5 1 5 3 5 1 4 1 4 1 90 

R14 5 1 5 2 5 1 4 1 4 1 92,5 

R15 5 1 5 2 5 1 4 1 4 1 92,5 

    Rata Rata  Skor  =     86,53 

Berdasarkan hasil pengolahan data SUS yang melibatkan 15 responden, diperoleh skor rata-rata sebesar 86,53. 

Nilai ini berada jauh di atas ambang batas standar kegunaan yang ditetapkan oleh metode SUS, yaitu 68. Dengan 

demikian, aplikasi yang dikembangkan tergolong dalam kategori "Excellent" dalam skala interpretasi SUS, yang 

berarti bahwa antarmuka aplikasi telah memenuhi kriteria kemudahan penggunaan, efisiensi, dan kenyamanan 

bagi pengguna. 

3.3 Pembahasan  

Berdasarkan hasil pengolahan data dari pengujian System Usability Scale (SUS) yang melibatkan 15 responden, 

diperoleh skor rata-rata sebesar 86,53. Skor ini berada jauh di atas ambang batas kelayakan yang umum digunakan 

dalam interpretasi SUS, yaitu 68, yang menandakan bahwa aplikasi yang dirancang telah memiliki tingkat usability 
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yang sangat baik. Dalam klasifikasi standar SUS, nilai tersebut masuk dalam kategori "Excellent", yang 

menunjukkan bahwa antarmuka aplikasi tidak hanya mudah digunakan, tetapi juga memberikan pengalaman yang 

efisien dan nyaman bagi pengguna. Hasil ini mengindikasikan bahwa pendekatan User Centered Design (UCD) 

yang diterapkan dalam proses perancangan berhasil menjawab kebutuhan pengguna dan menghasilkan solusi 

desain yang relevan, intuitif, serta layak digunakan dalam konteks layanan bengkel motor berbasis mobile. 

4. KESIMPULAN 

Berdasarkan keseluruhan proses penelitian, perancangan antarmuka aplikasi bengkel motor berbasis mobile 

dengan pendekatan User-Centered Design (UCD) telah menghasilkan prototipe yang secara fungsional dan visual 

mampu menjawab kebutuhan pengguna dalam mengakses layanan bengkel secara digital. Melalui tahapan UCD 

yang diterapkan secara sistematis, mulai dari pemahaman konteks penggunaan hingga evaluasi desain, penelitian 

ini berhasil mengidentifikasi dan mengakomodasi preferensi pengguna secara langsung dalam proses perancangan. 

Hasil pengujian menunjukkan bahwa antarmuka yang dikembangkan memiliki tingkat kegunaan yang baik, 

meskipun masih terdapat ruang untuk penyempurnaan pada aspek cakupan responden dan fitur lanjutan. Secara 

umum, penelitian ini memberikan kontribusi nyata dalam merancang solusi digital yang relevan dan aplikatif untuk 

mendukung digitalisasi layanan bengkel motor di Indonesia. 
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