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Abstrak  

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh pergeseran pola mobilitas perkotaan yang mengakibatkan kurang optimalnya integrasi moda 
tradisional seperti becak ke dalam ekosistem transportasi digital, sehingga menimbulkan ketidakpastian tarif, waktu tunggu 
lama, dan keterbatasan informasi bagi pengguna. Tujuan penelitian adalah merancang dan menguji prototipe aplikasi 
Beca Online berbasis model Waterfall dan pendekatan Design Thinking untuk meningkatkan efisiensi layanan, kenyamanan 
pengguna, dan transparansi tarif. Metode penelitian bersifat kualitatif dengan tahapan analisis kebutuhan, perancangan 
antarmuka melalui mockup, pengembangan prototipe, dan uji validasi menggunakan kuesioner skala Likert pada 33 responden 
mahasiswa PKTJ Tegal. Hasil uji menunjukkan bahwa seluruh aspek desain antarmuka, termasuk kejelasan warna, ikon, teks, 
tata letak, navigasi halaman login, serta estimasi tarif dan tombol aksi memperoleh skor rata‑rata di atas 4, dengan skor tertinggi 
4,7 pada tombol “Masuk/Daftar” dan terendah 4,43 pada estimasi tarif. Umpan balik kualitatif mengonfirmasi keakuratan 
estimasi biaya dan kemudahan interaksi, sekaligus menyarankan peningkatan kecepatan loading peta dan penyesuaian ukuran 
font. Temuan ini menegaskan bahwa integrasi metodologi Waterfall dan Design Thinking menghasilkan solusi antarmuka yang 
efektif untuk mengatasi permasalahan first–last mile. 

Kata kunci: becak online; waterfall;; antarmuka pengguna

Abstract  

This study addresses the evolving dynamics of urban mobility, which have hindered the seamless integration of traditional 
transport modes such as the pedicab into today’s digital transit ecosystem, resulting in fare uncertainty, prolonged wait times, 
and limited user information. The research aims to design and evaluate a Beca Online prototype that combines the Waterfall 
model with a Design Thinking framework to enhance service efficiency, user comfort, and fare transparency. Employing a 
qualitative methodology, the project progressed through requirements analysis, interface mockup design, prototype 
development, and validation testing via a Likert‑scale questionnaire administered to 33 students of the PKTJ Tegal program. 
Findings reveal that all interface design elements—color clarity, iconography, typography, layout, login navigation, fare 
estimation, and action buttons—scored above 4.0 on a 5‑point scale, with the “Sign In/Register” button achieving the highest 
mean of 4.7 and fare estimation the lowest at 4.43. Qualitative feedback corroborated the accuracy of cost projections and 
ease of interaction, while recommending improvements to map loading speed and font sizing. These results substantiate that 
integrating Waterfall and Design Thinking methodologies yields an effective user interface solution for addressing first‑ and 
last‑mile challenges. 

Keywords: online pedicab; waterfall model; design thinking; user interface 

1. Pendahuluan  

Pada dekade terakhir, pola mobilitas perkotaan di Indonesia mengalami pergeseran signifikan dari moda 
transportasi tradisional menuju layanan transportasi modern berbasis daring, dengan ride-hailing menjadi bentuk 
layanan mobilitas berbasis aplikasi yang paling umum digunakan untuk beragam kebutuhan perjalanan [1]. 
Transportasi tradisional, seperti becak dan andong, meskipun dapat menjangkau area permukiman terdalam 
dengan fleksibilitas dan daya tampung yang cukup besar, seringkali menghadapi kepunahan akibat modernisasi 
[2]. Keterbatasan moda tradisional meliputi ketidakpastian tarif karena belum adanya standardisasi serta kualitas 
layanan yang buruk secara keseluruhan, standar keselamatan yang longgar, dan sifat informal dan tidak terjadwal 
[1], [2]. Sebaliknya, platform ride-hailing modern seperti Go-Jek, Grab, Uber, dan Bolt menyediakan kemudahan 
akses tertentu [1]. Hal itu karena pelanggan dapat memanggil kendaraan dengan cepat tanpa perlu ke pangkalan, 
pelacakan waktu nyata menggunakan sistem lacak dan GPS, dan mekanisme pembayaran non-tunai melalui uang 
elektronik seperti Go-Pay [3]. Fitur-fitur ini secara kolektif meningkatkan kenyamanan dan efisiensi perjalanan 
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pengguna, yang mana kenyamanan dan tarif/biaya merupakan indikator paling berpengaruh dalam persepsi 
masyarakat terhadap transportasi daring, dengan efek keseluruhan sebesar 71,3% [4]. 

Meskipun demikian, kedua skema tersebut memiliki kelemahan yang menghambat optimalisasi layanan. Moda 
tradisional seringkali terhambat oleh infrastruktur manajemen yang lemah, risiko keamanan pengguna, dan 
variabilitas waktu tunggu akibat sistem antrian manual [2]. Sementara itu, layanan daring modern menghadapi 
tantangan seperti fluktuasi tarif dinamis yang menciptakan ketidakpastian biaya bagi pengguna [5]. Selain itu, 
terdapat isu regulasi terkait perlindungan pengemudi, di mana pengaturan transportasi online di Indonesia hingga 
saat ini masih belum memberikan kepastian hukum [6]. Status hukum pelaku usaha, khususnya pengemudi taksi 
online, menimbulkan kekhawatiran terkait persyaratan baru seperti uji KIR, SIM A umum, dan plat kuning, dan 
jika permintaan industri elastis, mitra pengemudi akan merugi [5]. 

Sebagai respons terhadap permasalahan yang ada, berbagai studi menyarankan penerapan teknologi platform 
pemesanan daring yang disesuaikan dengan karakteristik moda tradisional [7]. Meskipun penelitian yang tersedia 
mengenai becak motor di Kota Kotamobagu tidak secara spesifik menyoroti upaya integrasi teknologi digital untuk 
memperkuat keberlanjutan profesi pengemudi becak seperti sistem pemesanan terpadu dan fitur pelacakan rute 
real-time [8]. Studi lain tentang moda transportasi umum tradisional, seperti Trans Metro Bandung, telah 
menunjukkan penerapan aplikasi berbasis Android untuk pelacakan lokasi kendaraan secara real-time guna 
mengatasi kurangnya informasi dan ketidakpastian waktu tunggu, sehingga diharapkan dapat meningkatkan minat 
masyarakat [9]. Selain itu, analisis industri ride-sharing menggarisbawahi bahwa transformasi digital dapat 
mengurangi waktu tunggu dan meningkatkan efisiensi operasional, apabila didukung oleh antarmuka pengguna 
yang intuitif dan algoritma penugasan yang optimal [7]. 

Urgensi pengembangan aplikasi becak online semakin mendesak mengingat peran becak sebagai moda 
transportasi yang banyak diminati masyarakat terutama kalangan menengah ke bawah untuk bepergian [10]. 
Meskipun sumber tidak secara langsung menyatakan becak sebagai moda transportasi ramah lingkungan, aplikasi 
ini berpotensi membantu menyelesaikan masalah first–last mile dalam jaringan transportasi perkotaan, yang 
merujuk pada aksesibilitas spasial transportasi umum dan kesenjangan antara asal/tujuan individu dan transportasi 
publik [11]. Aplikasi becak online ini dirancang untuk mengatasi masalah seperti sulitnya menemukan becak, 
harus menunggu lama, atau harus berjalan untuk mendapatkannya, serta kurangnya informasi antara pengemudi 
dan penumpang dan terbatasnya jalur transportasi umum [10]. Dengan demikian, integrasi layanan daring pada 
moda ini dapat menjawab kebutuhan aksesibilitas di kawasan padat dan mempercepat waktu respon pemesanan 
[10]. Platform pemesanan becak daring ini bukan hanya memenuhi ceruk pasar yang belum tergarap secara optimal 
dengan mengatasi masalah ketersediaan dan informasi, tetapi juga mendukung inklusivitas mobilitas bagi seluruh 
lapisan masyarakat, sebuah aspek penting dalam menciptakan kota yang berkelanjutan dan memastikan semua 
individu, termasuk lansia dan penyandang disabilitas, dapat berpartisipasi dalam masyarakat [11], [12]. 

Berdasarkan tinjauan yang ada, sebuah sistem pemesanan transportasi daring (online) dapat dikembangkan untuk 
mempermudah masyarakat dalam mendapatkan informasi ketersediaan layanan transportasi dan meningkatkan 
pelayanan pihak transportasi dalam proses aksesibilitas [13]. Sistem ini dirancang dengan antarmuka pemesanan 
yang mudah digunakan dan menggunakan metode waterfall dalam pengembangannya [13]. Tujuannya adalah 
untuk meningkatkan kualitas layanan transportasi tradisional, yang selaras dengan upaya peningkatan kualitas 
pelayanan publik secara umum [12], [13]. Hal itu sekaligus menghadirkan keunggulan operasional yang 
menyerupai platform ride-hailing modern, yang dikenal sebagai layanan mobilitas berbasis TIK baru yang 
membentuk perilaku perjalanan dan menawarkan berbagai manfaat instrumental seperti kenyamanan, fleksibilitas, 
dan keandalan [14]. Dengan demikian, ini dapat memperkuat peran moda transportasi dalam ekosistem 
transportasi perkotaan kontemporer, berkontribusi pada transportasi dan mobilitas urban yang berkelanjutan di 
masa depan [14].   

2. Metode 

Para peneliti dapat memilih dari ragam pendekatan penelitian kualitatif untuk menyesuaikan objek yang akan 
ditelitinya, atau menentukan metode yang tepat berdasarkan tujuan dan topik penelitian yang akan dilaksanakan 
[15]. Pemilihan metode sangat bergantung pada pertanyaan penelitian (research questions), strategi penelitian, 
dan kerangka kerja teoritis, dengan peneliti perlu memahami pendekatan apa pun yang digunakan agar hasilnya 
sesuai dengan tujuannya [16]. Penelitian kualitatif dilakukan dengan desain di mana temuannya tidak didapatkan 
melalui prosedur statistik, melainkan bertujuan mengungkapkan fenomena secara holistik-kontekstual dengan 
pengumpulan data dari latar alamiah dan memanfaatkan peneliti sebagai instrumen kunci [15]. Penelitian kualitatif 
merupakan proses yang dilakukan dalam setting nyata untuk menginvestigasi dan memahami fenomena (apa, 
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mengapa, dan bagaimana terjadinya), serta bertujuan untuk mendapatkan pemahaman mendalam mengenai 
masalah manusia dan sosial dengan penekanan pada deskripsi holistik [17]. 

Data diperoleh melalui triangulasi data, yang biasanya mencakup wawancara (interview), observasi partisipan 
(participant observation), dan analisis dokumen (document record). Selain itu, studi pustaka (library research) 
juga digunakan untuk mengumpulkan data dari berbagai literatur seperti buku, jurnal, dan riset yang sudah ada, 
termasuk pengamatan langsung dan wawancara langsung [18]. Data yang dikumpulkan dari analisis kebutuhan 
dan kekurangan menjadi dasar penting dalam proses perancangan sistem informasi baru, yang bertujuan untuk 
mengatasi kekurangan atau menyelesaikan masalah dari sistem informasi sebelumnya[18], [19]. Pengembangan 
sistem sering kali menggunakan metode System Development Life Cycle (SDLC) dengan menerapkan model 
waterfall, yang dianggap tepat karena mempermudah kontrol dan penjadwalan proses pengembangan sistem [19]. 
Model waterfall menawarkan pendekatan alur hidup perangkat lunak secara sekuensial atau terurut, di mana 
tahapan-tahapannya meliputi analisis kebutuhan perangkat lunak, desain, kode program (code generation), 
pengujian (testing), dan pendukung atau pemeliharaan (support) [19]. Gambar berikut menunjukkan model air 
terjun. 

 

 
Gambar 1. Tahapan Metode Waterfall 

3.  Hasil dan Pembahasan 

3.1 Analisis Kebutuhan 

Aplikasi ini dirancang untuk menyediakan sistem manajemen akun yang mudah digunakan bagi pengguna, 
termasuk penumpang, driver, dan admin [32]. Pengguna dapat melakukan registrasi dan masuk (login) melalui 
halaman yang tersedia, dengan admin memiliki kapabilitas untuk mengelola data pengguna dan hak akses [33]. 
Saat penumpang ingin memesan, mereka dapat memasukkan alamat jemput dan tujuan pada tampilan utama 
aplikasi, yang kemudian akan menampilkan perkiraan jarak, waktu tempuh, dan biaya perjalanan [34]. Begitu 
penumpang melakukan pemesanan, notifikasi dapat terkirim langsung ke driver terdekat atau pihak terkait [35]. 

Antarmuka utama aplikasi akan menampilkan peta interaktif yang selalu memperbarui posisi penumpang dan 
driver secara real time, didukung oleh sinkronisasi data realtime dari basis data berbasis cloud [36]. Untuk efisiensi 
perjalanan, rute terbaik, yaitu jalur terpendek atau tercepat, akan dihitung secara otomatis dan terus diperbarui 
selama perjalanan [37]. Dalam hal pembayaran, aplikasi ini akan mengintegrasikan metode cashless melalui opsi 
seperti transfer/debit atau QRIS, sejalan dengan gaya hidup pembayaran nontunai masyarakat modern [38]. 
Estimasi biaya perjalanan akan ditampilkan dengan jelas, memecah rincian harga berdasarkan tarif dasar, jarak 
tempuh, dan waktu tunggu, seperti yang dijelaskan dalam perhitungan biaya memungkinkan penumpang 
mengetahui ongkos yang akan dikeluarkan sebelum membayar [39]. Setelah perjalanan usai, penumpang dapat 
memberikan peringkat bintang dan komentar untuk driver, ulasan ini kemudian dapat dimanfaatkan oleh admin 
untuk memantau dan meningkatkan kualitas layanan secara berkelanjutan [40] 

Peralatan teknologi seperti smartphone saat ini sangat dibutuhkan dan digunakan secara luas dalam kehidupan 
sehari-hari [41]. Dalam konteks aplikasi, seluruh data yang dikirim dan disimpan dienkripsi end-to-end untuk 
menjaga privasi dan keamanan pengguna, memastikan hanya pengirim dan penerima yang dapat membuka dan 
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membaca pesan asli meskipun singgah di server penyedia layanan [42]. Sistem dirancang agar selalu responsif 
serta memanfaatkan komputasi yang efisien untuk pengiriman data yang cepat.[43]Desain antarmuka dibuat 
sederhana dan ramah pengguna, dengan pendekatan seperti ukuran teks yang lebih besar, tombol yang dibuat lebih 
besar dengan teks petunjuk, penggunaan ikon, tampilan menu yang sangat memudahkan lansia, pemilihan kategori 
yang jelas, dan bahasa yang mudah dipahami, sehingga proses penggunaan aplikasi menjadi lancar dan mudah 
dioperasikan [44], [45].  

3.2 Desain 

Permodelan desain sistem merupakan tahapan penting dalam pengembangan perangkat lunak, yang bertujuan 
untuk meningkatkan pemahaman terhadap pemodelan perangkat lunak [20]. Pemodelan kebutuhan diperlukan 
untuk memvisualisasikan kapabilitas perangkat lunak yang dibangun, agar dapat memberikan pemahaman secara 
mudah pada tim pengembang dan pemangku kepentingan [21]. Umumnya, desain sistem akan dibuat 
menggunakan Unified Modeling Language (UML), yang merupakan bahasa pemodelan standar untuk sistem atau 
perangkat lunak berorientasi objek [22]. UML adalah alat bantu yang sudah menjadi standar dalam dunia 
pengembangan sistem perangkat lunak berorientasi objek yang juga dapat membantu memodelkan persyaratan 
sistem baru dan memahami proses bisnis yang ada [23] 

Use Case Diagram berfungsi untuk menggambarkan fungsionalitas yang diharapkan dari sebuah interaksi antara 
aktor dengan sistem, dan mendeskripsikan perilaku sistem dari perspektif pengguna [24]. Seorang aktor 
didefinisikan sebagai entitas manusia atau mesin yang berinteraksi dengan sistem untuk melakukan pekerjaan-
pekerjaan tertentu [25]. Setiap Use Case merepresentasikan sebuah pekerjaan tertentu, seperti "login ke sistem" 
atau "mengelola data penumpang" [26]. Desain use case didasarkan atas aktor-aktor yang terlibat. Aktor seperti 
admin, pemesan, dan driver adalah pihak-pihak yang berinteraksi dengan sistem [27] . 

 
 

Gambar 2. Usecase Diagram 

Sementara itu, Activity Diagram menggambarkan proses bisnis sebuah proses bisnis dan urutan aktivitas dalam 
sebuah proses serta memperlihatkan urutan aktivitas proses pada sistem [28]. Diagram ini dibuat agar programmer 
dapat menerapkan alur aktivitas yang direncanakan pada aplikasi sesuai dengan urutan yang tepat [29]. Ini 
mencakup alur mulai dari aktor (misalnya penumpang) melakukan aktivitas hingga sistem merespons [30]. 
Diagram aktivitas juga dapat digunakan untuk mewakili langkah-langkah berurutan dari use case termasuk urutan 
utama dan semua urutan alternatif, sehingga memberikan deskripsi yang lebih tepat [31]. 
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Gambar 3. Activity Diagram Memesan Becak 

Proses dimulai ketika Admin membuka aplikasi, kemudian sistem secara otomatis akan menampilkan halaman 
order yang tersedia. Setelah halaman order ditampilkan, admin akan memilih salah satu order yang ada untuk 
ditindaklanjuti. 

Setelah memilih order, admin kemudian menekan tombol untuk melihat detail penumpang dan rute. Sistem akan 
memverifikasi apakah detail order ditemukan atau tidak. Jika detail tidak ditemukan, maka sistem akan kembali 
ke halaman sebelumnya tanpa menampilkan informasi apa pun. Namun, jika detail order ditemukan, maka sistem 
akan secara otomatis menampilkan informasi lengkap penumpang beserta rutenya. Proses ini berakhir setelah 
informasi tersebut ditampilkan secara utuh. Diagram ini menunjukkan alur yang efisien dan jelas, serta 
menekankan peran sistem dalam menyediakan data secara real-time berdasarkan interaksi admin. 

 
Gambar 4. Activity Diagram Melihat Detail Penumpang 

Proses ini dimulai ketika driver (disebut "Admin" pada diagram) membuka aplikasi, kemudian sistem secara 
otomatis akan menampilkan halaman order. Setelah itu, driver dapat langsung memilih salah satu order dari daftar 
yang tersedia untuk dilihat lebih lanjut. 
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Setelah order dipilih, driver menekan tombol "Lihat Detail Penumpang & Rute". Pada tahap ini, sistem melakukan 
pengecekan apakah detail order tersedia atau ditemukan. Jika tidak ditemukan, maka tidak akan ada informasi 
yang ditampilkan. Namun jika detail order berhasil ditemukan, maka sistem akan menampilkan informasi lengkap 
mengenai data penumpang dan rute perjalanan. Proses ini penting untuk memastikan driver mendapatkan 
informasi akurat sebelum mengeksekusi order, seperti lokasi penjemputan, tujuan, serta nama atau nomor kontak 
penumpang. Diagram ini memudahkan pemahaman pengguna terhadap transparansi dan kelengkapan data dalam 
proses pelayanan order. 

.  

Gambar 5. Activity Diagram Kelola Pengguna 

Proses dimulai ketika admin membuka aplikasi dan disambut dengan tampilan menu awal oleh sistem. Jika admin 
memilih masuk ke halaman admin, sistem akan menampilkan form login. Selanjutnya, sistem menanyakan apakah 
pengguna adalah admin. Jika bukan, proses berakhir di situ. Namun, jika pengguna adalah admin, maka sistem 
menampilkan form kode verifikasi untuk autentikasi lebih lanjut. Admin kemudian mengisi kode tersebut, dan jika 
valid, sistem akan menampilkan menu utama admin. Dari sini, admin dapat memilih opsi untuk masuk ke menu 
"Kelola Pengguna". 

Setelah masuk ke menu "Kelola Pengguna", sistem menyediakan tiga tampilan utama yang bisa diakses oleh 
admin: Tampilan Data Penumpang, Tampilan Rute Penumpang, dan Tampilan Ulasan Penumpang. Ketiga 
tampilan ini memungkinkan admin untuk melakukan pengelolaan data secara menyeluruh—baik itu identitas 
penumpang, rute perjalanan yang digunakan oleh mereka, hingga ulasan yang diberikan terhadap layanan becak 
online. Terakhir, proses berakhir pada aktivitas "Review Data", di mana admin dapat meninjau kembali semua 
informasi yang ditampilkan sebelum keluar dari proses pengelolaan pengguna.  
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Gambar 6. Tampilan Desain Detail Order 

Tampilan antarmuka pengguna (UI) pada halaman Detail Order ini dirancang secara sederhana dan informatif, 
dengan elemen-elemen yang tertata secara vertikal untuk mendukung penggunaan di perangkat mobile. Di bagian 
atas terdapat ikon kembali dan ikon tutup yang memudahkan navigasi, serta judul halaman “Detail Order” yang 
memperjelas konteks. Informasi penumpang seperti nama, nomor telepon, dan status ditampilkan dalam komponen 
berbentuk kartu yang rapi. Bagian bawah menampilkan detail rute perjalanan, dimulai dari alamat keberangkatan 
hingga tujuan, disusun dengan jelas dan dilengkapi simbol panah untuk menunjukkan arah perjalanan. 

Dari sisi pengembang, UI ini ideal untuk diimplementasikan menggunakan framework mobile seperti Flutter atau 
React Native dengan penggunaan komponen seperti Container, Text, dan ListView. Data yang ditampilkan ditarik 
dari backend melalui API berdasarkan ID pemesanan pengguna. Dengan warna dominan ungu yang konsisten, 
tampilan ini tidak hanya menjaga identitas visual aplikasi, tetapi juga memberikan pengalaman pengguna yang 
nyaman dan mudah dipahami. 

 
 

Gambar 7. Tampilan Desain Detail Penumpang 
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Dari sudut pandang pengembang, antarmuka pengguna (UI) ini merupakan halaman Estimasi Biaya yang berfungsi 
untuk menghitung tarif perjalanan becak berdasarkan titik jemput dan alamat tujuan. Di bagian atas, terdapat 
header dengan ikon pengguna, tombol kembali, dan judul “Estimasi Biaya” yang memperjelas konteks halaman. 
Elemen tombol “Detail Penumpang” menunjukkan adanya data tambahan yang bisa ditampilkan atau diedit. 

Terdapat dua input field utama: Alamat Jemput dan Alamat Tujuan, yang digunakan untuk memasukkan data 
lokasi secara manual. Di bawahnya terdapat tombol aksi besar “Hitung Estimasi” yang akan memicu proses 
kalkulasi tarif, menggunakan data jarak tempuh dari layanan peta seperti Google Maps API. Tombol “Kembali ke 
Menu Utama” di bagian bawah memudahkan navigasi pengguna. UI ini bersifat minimalis, responsif, dan dapat 
diimplementasikan menggunakan Flutter atau React Native, dengan integrasi ke backend untuk perhitungan tarif 
berbasis jarak serta validasi input lokasi. 

 
 

Gambar 8. Tampilan Desain Kelola Pengguna 

Dari sudut pandang pengembang, antarmuka pengguna (UI) ini merupakan halaman manajemen data pengguna 
yang dirancang untuk admin atau sistem backend dalam mengelola informasi pemesanan. Pada bagian atas 
terdapat judul “KELOLA PENGGGUNA” (perlu koreksi ejaan: "PENGGUNA") yang menjelaskan konteks 
halaman. Terdapat tiga tombol utama: Menu, Login Admin, dan Menu Pengguna, yang berfungsi sebagai navigasi 
antar fitur sistem. 

Bagian tengah menampilkan data pengguna berupa nama, alamat jemput, dan alamat tujuan, yang ditampilkan 
dalam komponen Card dengan tampilan sederhana. Di bawahnya terdapat tombol aksi “HAPUS DATA” yang 
menjadi titik penting dalam logika penghapusan data pengguna, dan harus dikaitkan dengan fungsi konfirmasi 
(alert dialog) sebelum dieksekusi agar mencegah kesalahan. Tombol “KEMBALI KE MENU UTAMA” di bagian 
bawah memberikan navigasi balik yang jelas. 

3.3 Implementasi 

Design Thinking adalah metode pendekatan pemecahan masalah yang berfokus pada pengguna (user-centered) 
dan menekankan proses kreatif, iteratif (dapat berulang kembali pada tahap perancangan sebelumnya untuk 
mendapatkan solusi terbaik), serta kolaboratif (melibatkan meeting bersama tim) [46]. Metode ini bertujuan 
menciptakan solusi inovatif yang benar-benar relevan dengan kebutuhan nyata pengguna, dengan melalui tahapan 
empathize, define, ideate, prototype, dan test. Design Thinking sangat cocok digunakan untuk merancang produk 
digital seperti aplikasi mobile, karena membantu menciptakan pengalaman pengguna (user experience) yang baik 
melalui pemahaman mendalam terhadap kendala dan perilaku pengguna dan menghasilkan model desain prototype 
yang teruji sesuai kebutuhan pengguna .  

Pada tahap Empathize, tim pengembang melakukan pengamatan langsung dan wawancara informal serta survei 
kuesioner skala Likert untuk memahami pengalaman dan kebutuhan pengguna secara mendalam [47], [48]. 
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Namun, konsep notifikasi kedatangan merupakan bagian penting dari sistem informasi yang didesain, seperti pada 
sistem kedatangan bus. Selain itu, usulan antarmuka sederhana bertujuan untuk memudahkan interaksi pengguna 
[49]. Prototipe dirancang untuk merealisasikan solusi, termasuk kemampuan pengguna untuk memesan paket tari 
[47]. Tahap Empathize memang berfungsi sebagai fondasi yang memastikan setiap fitur dirancang sesuai 
kebutuhan dan hambatan nyata di lapangan [48]. 

Pada tahap Define, wawasan yang terkumpul dari tahap Empathize dianalisis dan dipahami untuk merumuskan 
pernyataan masalah yang spesifik dan terfokus pada pengguna (human-centered), yang bertujuan untuk menjadi 
titik perhatian utama dalam penelitian [50], [51]. Aplikasi transportasi umum sebelumnya juga menghadapi 
masalah seperti ketidakakuratan GPS atau kesulitan dalam informasi rute dan tarif, yang menunjukkan pentingnya 
mengatasi masalah nyata pengguna [51], [52]. Oleh karena itu, fitur-fitur yang dirancang seperti tampilan 
antarmuka yang sederhana, navigasi peta interaktif, dan kalkulator tarif otomatis diharapkan dapat menjawab 
permasalahan nyata di lapangan, memastikan aplikasi mampu menyediakan solusi yang relevan, efisien, dan 
mudah dioperasikan oleh pengguna, yang sejalan dengan tujuan meningkatkan kemudahan penggunaan (usability) 
dan kepuasan pengguna (user satisfaction) [52], [53]. 

Pada tahap Ideate, tim pengembang secara kolaboratif menggalang berbagai gagasan kreatif untuk menjawab 
permasalahan yang telah teridentifikasi [54], [55]. Permasalahan tersebut dapat mencakup kurangnya integrasi 
informasi transportasi seperti waktu perjalanan, alternatif moda, perkiraan biaya transportasi, dan alternatif rute, 
serta ketersediaan rambu/penunjuk arah yang belum memadai [55], [56]. Permasalahan lainnya dapat berupa 
kalimat yang berbelit-belit dan minimnya informasi untuk target pengguna [55]. Ide-ide yang muncul bertujuan 
untuk memberikan solusi, seperti penyediaan informasi waktu tempuh dan perkiraan biaya transportasi secara 
otomatis, serta peningkatan jaringan dan pelayanan transportasi untuk mendukung destinasi wisata [56]. 
Perancangan antarmuka dan pengalaman pengguna (UI/UX) yang baik juga sangat dibutuhkan agar pengguna 
merasa nyaman dan mendapatkan pengalaman yang baik, dengan tujuan memudahkan penggunaan produk digital 
dan menyederhanakan alur sistem [54], [55]. Secara umum, setiap fitur dirancang untuk menjawab masalah nyata 
di lapangan dan menyempurnakan pengalaman pengguna [54], [55]. 

Pada tahap Prototype, tim pengembang segera menerjemahkan ide menjadi bentuk visual dan interaktif dengan 
menyusun mockup antarmuka, mencakup halaman login, detail pemesanan, hingga estimasi biaya [57]. Hal ini 
memungkinkan alur penggunaan dapat diuji secara nyata . Penggunaan diagram Use Case dan Activity Diagram 
mendukung logika alur sistem dan interaksi aktor karena kedua diagram ini mendeskripsikan kebutuhan fungsional 
dalam Unified Modeling Language (UML). Untuk memperkuat nuansa lokal dan kenyamanan pengguna, ikon 
becak tradisional digunakan pada setiap tampilan, mengingat ikon yang digunakan dan detail visual dapat 
memengaruhi pengalaman pengguna serta harus sesuai dengan fungsinya. Prototipe ini kemudian diuji pada 
pengguna awal untuk memverifikasi kejelasan navigasi, keberfungsian elemen, dan kesesuaian estetika, dengan 
memanfaatkan System Usability Scale (SUS) dan Maze, sehingga umpan balik konkret dapat langsung 
diintegrasikan pada iterasi desain berikutnya untuk memastikan aplikasi mudah dipahami dan relevan. 

Pada tahap Test, prototipe aplikasi Becak Online diuji oleh 33 orang responden yang merupakan mahasiswa/i 
Politeknik Keselamatan Transportasi Jalan (PKTJ) Tegal. Pengujian ini dilakukan melalui Google Form, dengan 
item-item pernyataan yang mengevaluasi berbagai aspek desain antarmuka pengguna (UI) dan pengalaman 
pengguna (UX) [58]. Aspek-aspek yang dievaluasi meliputi kejelasan warna, ikon, dan teks, tata letak halaman 
login, kemudahan membaca ukuran dan jenis font pada kolom username dan password, kemudahan menemukan 
serta memahami fungsi tombol “Masuk/Daftar”, kejelasan penyajian informasi ulasan pengguna lain dan 
kemudahan penggunaan tombol “Kirim Ulasan” [59], [60]. Selain itu, evaluasi juga mencakup ketepatan istilah 
dan label seperti “Alamat Jemput” dan “Estimasi”, kejelasan formulir pengisian alamat jemput dan tujuan, serta 
ringkasnya estimasi tarif, kenyamanan warna, ikon, dan tata letak keseluruhan, hingga kesan umum terhadap 
kelayakan desain [61]. Responden mengisi kuesioner menggunakan skala Likert 1–5. Hasil kuantitatif 
menunjukkan bahwa semua aspek meraih rata-rata skor di atas 4 (tertinggi 4,7 pada tombol "Masuk/Daftar", 
terendah 4,43 pada estimasi tarif) [62]. Umpan balik kualitatif menegaskan bahwa pengguna mengapresiasi 
keakuratan estimasi biaya dan antarmuka yang intuitif [63]. Namun, pengguna juga menyarankan peningkatan 
kecepatan loading peta dan penyesuaian ukuran font dinamis pada form login agar lebih nyaman di berbagai 
perangkat [64]. 

Tabel 1. Hasil Kuesioner 

Pernyataan Jumlah 
Responden Mean Median Standar 

Deviasi 
Kejelasan warna, ikon, dan teks 30 0,213194444 5.00 0.55 
Tampilan halaman login yang rapi dan mudah 
dipahami 30 0,213194444 5.00 0.55 
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Kemudahan membaca ukuran & jenis font pada 
kolom login 30 4.59 5.00 0,047222222 

Kemudahan menemukan dan memahami tombol 
“Masuk/Daftar” 30 0,215277778 5.00 0.53 

Kejelasan penyajian informasi ulasan pengguna 
lain 30 4.57 5.00 0,047222222 

Kemudahan penggunaan tombol “Kirim Ulasan” 30 4.53 5.00 0,047222222 
Konsistensi istilah dan label (misalnya: “Alamat 
Jemput”, “Estimasi”) 30 0,213194444 5.00 0.55 

Kejelasan form pengisian alamat jemput & tujuan 30 0,208333333 5.00 0,043055556 
Kejelasan dan ringkasnya estimasi tarif 30 4.43 5.00 0,059722222 
Kenyamanan warna, ikon, & tata letak 
keseluruhan 30 4.53 5.00 0,047222222 

Secara keseluruhan, tampilan desain sudah layak 
digunakan 30 0,210416667 5.00 0,042361111 

4.  Simpulan 

Berdasarkan hasil perancangan dan pengujian prototipe aplikasi Becak Online dengan pendekatan Waterfall dan 
Design Thinking, telah dihasilkan suatu sistem yang mampu memetakan kebutuhan utama pengguna, mulai dari 
proses registrasi dan pemesanan hingga estimasi biaya dan penilaian layanan, dengan antarmuka yang sederhana, 
intuitif, dan responsif. Fakta menunjukkan bahwa rata‑rata skor kepuasan pengguna pada aspek kejelasan warna, 
ikon, teks, tata letak, serta kemudahan penggunaan tombol mencapai nilai di atas 4,4 pada skala 1–5, menandakan 
penerimaan positif terhadap desain dan fungsionalitas aplikasi. Penerapan sistem ini berpotensi meningkatkan 
efisiensi akses transportasi tradisional dalam menyelesaikan permasalahan first–last mile di kawasan padat, 
memperkuat inklusivitas mobilitas bagi kalangan lansia dan penyandang disabilitas, serta mendukung kebijakan 
transportasi publik yang lebih berkelanjutan. Implikasi dari penggunaan aplikasi ini mencakup peningkatan 
transparansi tarif, pengurangan waktu tunggu, dan perbaikan kualitas layanan becak melalui mekanisme ulasan 
real‑time, sementara secara spekulatif integrasi fitur pelacakan rute cerdas atau sistem rekomendasi otomatis 
berbasis data historis dapat lebih mengoptimalkan pengalaman pengguna di masa depan. Untuk penelitian 
selanjutnya, disarankan melakukan evaluasi lapangan skala besar dengan beragam kelompok demografis, 
mengukur kinerja sistem dalam kondisi trafik nyata, serta mengeksplorasi integrasi teknologi kecerdasan buatan 
untuk prediksi permintaan dan optimasi rute. 
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