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Abstrak

Dalam era transformasi digital yang semakin berkembang pesat, aplikasi berbasis mobile telah mengubah
secara signifikan aspek transportasi dengan memberikan kenyamanan dan efisiensi kepada pengguna. Namun,
masih ada beberapa aspek User Interface yang perlu ditingkatkan dalam aplikasi Maxim, yang dimana
aplikasi ini merupakan salah satu platform transportasi terkemuka. Meskipun demikian, masih ada beberapa
kendala yang mempengaruhi kenyamanan customer seperti terbatasnya opsi pembayaran, kurangnya opsi
untuk pembelian tiket kereta api serta kurangnya dukungan terhadap pengguna disabilitas. Metode
pengukuran Heuristic Evaluation (HE) digunakan dalam menemukan dan mengidentifikasi permasalahan
usability berdasarkan prinsip heuristik dengan bantuan responden. Untuk mengatasi tantangan ini, peneliti
berusaha untuk merancang User Interface usulan aplikasi Maxim dengan fokus pada pemecahan masalah
yang ada. Melalui penelitian ini, diharapkan akan memberikan solusi yang efektif untuk mengatasi
kekurangan yang telah diidentifikasi. Penelitian ini mencakup analisis Use Case, State Diagram, Sequence
Diagram, serta User Interface usulan pada sisi customer dan driver. Hasil penelitian ini dapat membantu
mengidentifikasi masalah yang ada dan memberikan dasar untuk perbaikan dalam aplikasi Maxim, yang akan
meningkatkan pengalaman pengguna dan membuka peluang baru dalam menjaga dan meningkatkan jumlah
pengguna nantinya.

Kata kunci: Customer, Driver, User Interface, Maxim, Perbaikan

1 PENDAHULUAN

Dalam era transformasi digital yang semakin berkembang pesat, teknologi informasi dan
komunikasi telah membawa perubahan signifikan dalam berbagai aspek kehidupan. Salah satu
bidang yang mendapat dampak positif dari perkembangan teknologi yaitu dalam bidang
transportasi. Badan Pusat Statistik (BPS) mencatat bahwa peningkatan jumlah kendaraan bermotor
dari tahun 2020 - 2021 adalah sebesar 136,13 juta unit. Hal ini menunjukan kebutuhan akan
transportasi mengalami peningkatan secara terus menerus baik kendaraan roda empat maupun
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kendaraan roda dua. Semakin tingginya kebutuhan masyarakat akan transportasi, tentunya
membutuhkan sarana transportasi yang dapat memberikan pergerakan dengan mudah dan cepat
dari satu tempat ke tempat lain.

Aplikasi Maxim merupakan sebuah platform di bidang transportasi yang telah menjadi pilihan
banyak individu dalam melakukan perjalanan. Maxim telah mencuri banyak perhatian karena hadir
sebagai inovasi baru di dunia transportasi online. Meskipun Maxim telah membawa kemudahan
dan efisiensi dalam hal pemesanan transportasi, namun tidak dapat dipungkiri apabila aplikasi ini
masih terdapat beberapa aspek User Interface yang memerlukan perbaikan lebih lanjut guna
memberikan pengalaman pengguna yang lebih memuaskan.

Dalam konteks ini, permasalahan yang muncul adalah adanya kekurangan pada User Interface
aplikasi Maxim. Beberapa kendala yang dihadapi oleh pengguna meliputi terbatasnya opsi
pembayaran yang hanya pada metode tunai. Pembatasan metode pembayaran yang hanya pada
tunai juga dapat membatasi pengguna dalam memilih opsi yang lebih sesuai dengan preferensi dan
kebutuhan masing-masing.Selain itu, pengembangan fitur pembelian tiket kereta api menjadi hal
yang sangat penting dalam meningkatkan kebergunaan aplikasi Maxim dan memberikan
kemudahan bagi pengguna untuk merencanakan perjalanan lintas transportasi. Dalam hal ini, juga
perlu dipertimbangkan kendala yang berkaitan dengan kebutuhan disabilitas. Pengguna dengan
disabilitas seringkali menghadapi tantangan tambahan dalam berkomunikasi dengan driver atau
menggunakan layanan transportasi. Oleh karena itu, penting untuk mengevaluasi apakah aplikasi
Maxim memberikan opsi tambahan yang memudahkan pengguna dengan disabilitas dalam
berinteraksi dengan driver, seperti pilihan bahasa isyarat atau layanan komunikasi khusus.

Oleh karena itu, untuk mengatasi tantangan ini dan meningkatkan kualitas layanan yang diberikan
oleh aplikasi Maxim, diperlukan sebuah inovasi dalam pengembangan User Interface. Dalam
konteks ini, upaya perbaikan dan pengembangan pada aspek-aspek tertentu dari User Interface
dapat membawa dampak positif terhadap pengalaman pengguna secara keseluruhan tanpa
memandang latar belakang atau kondisi individu. Melalui penambahan opsi pembayaran yang
beragam diharapkan aplikasi Maxim dapat membawa kenyamanan bagi penggunanya. Karya
ilmiah ini bertujuan untuk mengusulkan dan merancang perbaikan dalam User Interface pada
aplikasi Maxim dengan fokus pada pemecahan masalah-masalah yang ada. Dengan pengaplikasian
teknologi terkini dan best practices dalam desain User Interface, diharapkan hasil pengembangan
ini mampu memberikan solusi yang efektif untuk mengatasi kekurangan- kekurangan yang telah
diidentifikasi oleh penulis. Sehingga tidak hanya memberikan dampak positif terhadap pengalaman
pengguna, tetapi juga dapat membuka peluang baru dalam menjaga dan meningkatkan jumlah
pengguna aplikasi Maxim di masa depan.
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2 METODOLOGI PENELITIAN

Identifikasi Masalah

Data Studi Literatur

Analisis Sistem

1. Use case
2. State diagram

3.Sequence diagram
4. User Interface

Sistem
Kesimpulan dan Saran

Gambar 1. Metodologi Penelitian

Untuk memulai pembuatan project ini, kami melakukan tahap-tahap sebagai berikut:

1. Studi Pustaka, proses ini digunakan untuk mencari referensi dalam bentuk jurnal, buku, karya
ilmiah, dll sebagai bahan rujukan dalam pembuatan project.

2. Mengidentifikasi permasalahan, Tujuan dari identifikasi masalah adalah agar penelitian yang
dilakukan menjadi terarah serta masalah yang diketahui tidak terlalu luas.

3. Pengumpulan Data, proses ini digunakan untuk mendapatkan informasi yang diperlukan guna
menjawab pertanyaan penelitian, menguji hipotesis, dan mencapai tujuan penelitian tertentu.

4. Analisis Sistem, adalah proses penelitian dan evaluasi yang dilakukan untuk memahami,
mengevaluasi, dan mengoptimalkan suatu aplikasi.

5. Perancangan Sistem, adalah proses pembuatan suatu sistem melalui use case, state diagram,
sequence diagram, dan user interface.

6. Kesimpulan dan Saran adalah memberikan rangkuman dan rekomendasi kepada peneliti
selanjutnya.
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3 HASIL DAN PEMBAHASAN

3.1 Use Case

Menurut Munawar (2005, p64), menyatakan bahwa Use Case adalah Alat bantu terbaik guna
menstimulasi pengguna potensial untuk mengatakan tentang suatu sistem dari sudut pandangnya.
Berdasarkan Gambar 2, use case diagram ini memiliki dua actor, yaitu customer dan driver.

SISTEM TERHADAP APLIKASI TRANSPORTAS! MOBILE MAXIM

Gambar 2. Diagram Use Case

Gambar di atas merupakan sebuah use case diagram yang menggambarkan interaksi antara
berbagai entitas dalam aplikasi Maxim, yaitu Customer dan Driver. Dalam konteks ini, Customer
adalah seseorang yang dapat mengakses aplikasi Maxim. Mereka dapat melakukan sejumlah
tindakan, mulai dari mendaftar (Register), masuk ke dalam aplikasi (Sign In), memeriksa lokasi
(Check Location), melakukan pemesanan (Order), menerima pesanan (Receive Orders), hingga
melakukan proses pembayaran (Payment) menggunakan berbagai metode seperti pembayaran tunai,
QRIS, atau Xim-Pay. Selain itu, mereka juga dapat memberikan tanggapan atau Feedback terhadap
pengalaman mereka dengan aplikasi Maxim.

Di sisi lain, Driver adalah seseorang yang dapat mengakses aplikasi Maxim. Mereka dapat
melakukan tindakan yang mirip, seperti mendaftar (Register), masuk ke dalam aplikasi (Sign In),
memeriksa lokasi (Check Location), menerima pesanan (Receive Orders), dan menuju ke lokasi
pesanan (Go to Order Location). Driver bertanggung jawab untuk menjemput dan mengantar
penumpang, melakukan pengiriman barang, mengambil barang, atau mengantarkan makanan sesuai
pesanan.

3.2 Statechart Diagram

Menurut Dharwiyanti, Sri, dan Romi Satria Wahono (2003), Statechart diagram menggambarkan
transisi dan perubahan keadaan (dari satu state ke state lainnya) suatu objek pada sistem akibat
dari stimuli yang diterima. Pada umumnya statechart diagram menggambarkan class tertentu (satu
class dapat memiliki lebih dari satu statechart diagram).
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Gambar 3.1 Statechart Diagram

Diagram 3.1 menggambarkan proses penggunaan aplikasi Maxim. Langkah pertama adalah login,
diikuti oleh pemesanan layanan oleh pelanggan. Sistem mengirim notifikasi pemesanan kepada
pengemudi, yang kemudian menerima dan menyelesaikan pesanan. Pembayaran dilakukan oleh
pelanggan melalui  aplikasi, ini

dan pengemudi menyelesaikan perjalanannya. Proses

memungkinkan pengguna untuk menggunakan layanan dengan lancar.

Sementara itu, proses pemesanan tiket kereta api dimulai dengan pemilihan rute, tanggal, dan
jumlah penumpang. Admin mengonfirmasi dan mengirimkan tiket kepada pengguna. Setelah
pembayaran selesai, pengguna melakukan scanning barcode untuk tiket yang telah dikonfirmasi
sebelum melakukan perjalanan. Proses ini memastikan pengguna melakukan perjalanan dengan

tiket yang sah.

3.3 Sequence Diagram
Sequence Diagram adalah sebuah diagram yang menampilkan hasil interaksi yang terjadi dari
respon antara objek-objek yang saling mengirimkan pesan.

‘ Maim App ‘ | Server | ‘Dnversamue Gateway Rating Systemn
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User h
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Gambar 4. Sequence Diagram

Pengguna memilih menu dalam aplikasi Maxim (Maxim app) untuk memesan layanan. Aplikasi
Maxim kemudian menginisiasi pesanan dengan mengirim permintaan ke server. Server kemudian
mencari pengemudi yang tersedia melalui layanan pengemudi (driver service). Informasi tentang
pengemudi dikirim kembali oleh layanan pengemudi ke server. Selanjutnya, server
mengkonfirmasi pengemudi yang akan mengambil pesanan kepada aplikasi Maxim. Setelah
konfirmasi ini, aplikasi Maxim mengeksekusi layanan pengemudi yang diambil oleh pengemudi
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tersebut dan meneruskannya kepada pengguna.

Ketika layanan selesai, pengguna mengirim sinyal "layanan selesai" kembali ke aplikasi Maxim,
yang dikonfirmasikan kepada server. Server memulai inisiasi pembayaran dan mengirim
permintaan pembayaran ke gateway pembayaran. Gateway pembayaran mengkonfirmasi
pembayaran kepada pengguna, yang selanjutnya melakukan proses pembayaran kepada gateway
pembayaran. Setelah pembayaran selesai, pengguna memberikan ulasan dan penilaian layanan
kepada sistem penilaian (rating system). Rating system mengonfirmasi bahwa ulasan dan penilaian
telah diterima dan mengirimkan konfirmasi ini kembali kepada pengguna.

3.5 User Interface

User Interface merupakan bagian dari komputer dan perangkat lunaknya yang dapat dilihat,
didengar, disentuh, dan diajak bicara baik secara langsung maupun dengan pemahaman tertentu.

3.5.1 User Interface Customer

< SCAN QRIS

an kamera ke kode QRIS untuk
‘melakukan pembayaran

KRNI

......

nnnnnnnnnnn

ququququququ

vvvvvvvvvv

Gambar 11 Gambar 12 Gambar 13 Gambar 14 Gambar 15 Gambar 16

Keterangan :

1. Gambar 5

Menampilkan tentang halaman yang pertama kali muncul ketika mengakses situs web atau
membuka aplikasi, pada aplikasi ini terdapat beberapa fitur bike, car, food, delivery, cargo, life,
service, accessibility, dan trains.

2. Gambar 6 menampilkan tentang pilihan fitur-fitur yang dibutuhkan customer.

3. Gambar 7 fitur accessibility.

Pada gambar ini ditampilkan User Interface usulan pada accessibility yang diperuntukan dalam
memperhatikan kebutuhan pengguna dengan disabilitas. Menerapkan fitur-fitur seperti pilihan
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bahasa isyarat atau layanan komunikasi khusus dapat membantu pengguna dengan disabilitas
berinteraksi dengan driver atau menggunakan layanan transportasi dengan lebih mudah. Ini akan
meningkatkan aksesibilitas dan inklusivitas aplikasi Maxim.

4. Gambar 8-10 metode pembayaran pada aplikasi Maxim.

Usulan yang dapat dilakukan pada penelitian ini adalah penambahan opsi pembayaran yang lebih
beragam. Dengan mengintegrasikan berbagai metode pembayaran seperti dompet digital dengan
top up transfer bank, serta qris pengguna akan memiliki lebih banyak pilihan sesuai dengan
preferensi dan kebutuhan mereka. Ini akan meningkatkan kenyamanan pengguna dan memberikan
fleksibilitas yang lebih besar.

5. Gambar 11-15 proses pemesanan tiket kereta api.

Pengembangan usulan fitur pembelian tiket kereta api di dalam aplikasi Maxim akan menjadikan
aplikasi ini lebih lengkap sebagai solusi transportasi. Dengan demikian, pengguna dapat
merencanakan perjalanan lintas transportasi dengan lebih mudah dan efisien. Hal ini akan
membantu Maxim menjadi aplikasi yang lebih lengkap dalam menghadirkan layanan transportasi.
6. Gambar 16 menampilkan tentang tampilan struk pembayaran.

3.5.2 User Interface Driver

moxim moxim o moxim
t

Rp 10.000 Rp 10.000 Order
Paling dekat
Antarkota

¢ Bike
Delivery

Food & Shop

SR o =

Accesibility
Dibatalkan

(%] —_
Palanggan Proses Perjalanan

Bike - Jonny Wison Rp10.000

Reservasi
Tiba dalam 3 menit

Batal Tiba dalam 02:56 —
Order akan dibatalkan dalam 15 Tindakan B chat

...............
nnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnn cha s

Gambar 17 Gambar 18 Gambar 19 Gambar 20

Keterangan :

1. Gambar 17-18 menampilkan tentang penerimaan orderan dari customer.
2. Gambar 19 menampilkan tentang proses perjalanan customer menuju tempat tujuan.
3. Gambar 20 menampilkan jumlah orderan driver.

3.5.3 Perbandingan Hasil Evaluasi Awal Dan Desain Solusi

Nomor Responden | Responden | Responden | Total
Heuristik

H1

H2

H3

Hd

H5

H&

HT

Hs

H9

olo|lalals|lola|ln|le|~|=~
olo|lw|lw|w|lolw|o|o |

H10

olo|lo|ln|=2|nlo|a|lw]|lo|o|nm
olo|lolo|la|aslo|lala]lo|slw

Total 10

Tabel 1. Evaluasi Awal
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Tabel 1 menunjukkan jumlah total solusi masalah heuristik pertama yang diberikan
responden dengan aplikasi Maxim. Seluruh responden mengidentifikasi total 24 masalah.
10 masalah heuristik ditemukan oleh Responden 1, termasuk satu pada masing-masing
kategori berikut: H1, H4, H7, dan HS, dua pada kategori heuristik H3, dan empat pada
kategori heuristik H6. Responden 2 menemukan sembilan permasalahan heuristik, yaitu:
satu permasalahan pada masing-masing kelompok heuristik H4 dan H7, dua permasalahan
pada masing-masing kategori H6 dan HS, dan tiga permasalahan pada kategori H3. Satu
masalah ditemukan oleh Responden 3 pada masing-masing dari lima kategori heuristik
berikut: H1, H3, H4, H6, dan H7.

Nomor | Respond. Respond Respond Total
Heuristik

H1

H2
H3

Hd

Ha

HE

H7

Ha

H9

o|loa|la|=|-|o|-|loc|o|a|w
o|lo|lnm|=|r|lo|lnw|o|la| =

H10

mla|la|l=|lal=|o|le|loje|a|n

o |o|la|=|lo|ln|le|=|oje|=]=2

Total 3 10

Tabel 2. Desain Usulan

Tabel 2 menampilkan jumlah masalah heuristik yang ditemukan oleh tiga responden dalam
perancangan User Interface usulan. Sebanyak 10 masalah ditemukan. Responden 1
menemukan 5 permasalahan heuristik yang berfokus pada kategori H1, H4, H6, dan HS.
Responden 3 menemukan tiga persoalan dalam banyak kategori, antara lain H4, H6, dan
H7, sedangkan Responden 2 menemukan dua persoalan dalam kategori H6 dan HS.

Perbandingan Masalah Heuristik Awal dan Desain Usulan

25

m N
20
185
10
5
0 _.-
H1  H2

H3 H4 H5 HE H7 H8 HI H10 Total

Range

Usability Heuristics

Gambar 21. Heuristik perbandingan

Gambar 21 menunjukan 24 permasalahan dalam evaluasi heuristik awal. Hal ini telah diidentifikasi
termasuk 2 masalah pada pada H1 Visibility of System Status, 6 permasalahan pada H3 User
Control and Freedom, 3 permasalahan pada H4 Consistency and Standards, 7 permasalahan pada
H6 Recognition rather than Recall, serta 3 permasalahan H8 Aesthetic and Minimalist Design.

Terdapat seluruh 10 masalah yang mengalami penurunan pada evaluasi heuristik desain yang
diusulkan, dari semua permasalahan. Pada heuristik H1 Visibility of System Status turun dari 2
menjadi 1 masalah. Pada Heuristik H3 User Control and Freedom mengalami penurunan
signifikan dari dari 6 menjadi 0 masalah dan teratasi dengan baik. Pada Heuristik H4 Consistency
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and Standards turun dari 3 menjadi 2. Pada Heuristik H6 Recognition rather than Recall turun dari
7 menjadi 4. Pada Heuristik H8 Aesthetic and Minimalist Design turun dari 3 menjadi 2 masalah.

Perbandingan Masalah Berdasarkan Severity Ratings

B DesainAwal [l Desain Usulan

SR=1 SR=12 SR=3 SR=4 Total

severity ratings

Gambar 22. Perbandingan Severity Ratings

Gambar 22 menyajikan perbandingan temuan masalah dari evaluasi awal dan evaluasi desain User
Interface solusi berdasarkan peringkat tingkat severity ratings. Pada awalnya, terdapat 24 masalah,
tetapi mengalami penurunan menjadi 10 setelah evaluasi desain User Interface solusi. Masalah
dengan severity ratings 4 telah diperbaiki sepenuhnya. Masalah dengan severity ratings 3
mengalami penurunan dari 3 menjadi 1. Masalah dengan severity ratings 2 mengalami penurunan
dari 9 menjadi 4, sementara masalah dengan severity ratings 1 berkurang dari 11 menjadi 5 pada
evaluasi desain User Interface solusi.

4 KESIMPULAN

Berdasarkan hasil pembahasan yang telah diuraikan peneliti, terdapat beberapa hal yang perlu
dikaji lebih jauh. Dengan mengintegrasikan berbagai metode pembayaran, mengembangkan fitur
pembelian tiket kereta api, dan memperhatikan kebutuhan pengguna dengan disabilitas, Maxim
dapat menjadi aplikasi transportasi yang lebih baik dan inklusif. Langkah-langkah yang diusulkan
di atas dapat memberikan solusi efektif dalam menghadapi tantangan perbaikan pada User
Interface. Dengan mengikuti teknologi terkini dan best practices dalam desain User Interface,
Maxim akan mampu memberikan pengalaman pengguna yang lebih memuaskan. Hal ini tidak
hanya akan meningkatkan loyalitas pengguna saat ini tetapi juga membuka peluang baru untuk
pertumbuhan di masa depan.

Berdasarkan hasil evaluasi heuristik awal dan perancangan User Interface solusi Aplikasi Mobile
Maxim, jumlah permasalahan heuristik yang ditemukan mengalami penurunan. Evaluasi Aplikasi
Mobile Maxim yang awalnya memperoleh 24 temuan permasalahan menurun menjadi 10 temuan
masalah pada evaluasi perancangan User Interface Aplikasi Maxim Mobile. Perancangan User
Interface solusi Aplikasi Maxim lebih unggul dan memiliki nilai User Experience yang lebih tinggi,
sesuai dengan sebagian besar pengurangan masalah yang terjadi selama evaluasi heuristik.
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