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ABSTRAK 

 
Bengkel motor merupakan tempat yang melakukan perbaikan maupun perubahan agar 

dapat kembali berjalan dengan baik sesuai dengan keinginan pemilik. Penelitian ini berfokus 

pada bengkel motor Kardi Jaya. Banyaknya antrian pelanggan yang melakukan service motor 

membuat pelanggan enggan melakukan service karena harus menunggu lama dan tidak ada 

informasi antrean. Proses melakukan service di bengkel mengharuskan pengunjung untuk 

datang langsung ke bengkel sehingga memperlambat proses service. Selain itu, tidak ada 

informasi terkait harga spare part, menyebabkan pengunjung tidak dapat memperkirakan 

biaya service untuk mengganti spare part yang rusak. Penelitian ini bertujuan untuk merancang 

desain UI/UX aplikasi antrian booking online dan informasi spare part pada bengkel motor. 

Penelitian ini dilakukan dengan menerapkan metode User Centered Design (UCD) yang 

dimulai dari memahami konteks pengguna, menentukan kebutuhan pengguna, merancang 

solusi, dan mengevaluasi hasil. Pengumpulan data dilakukan melalui observasi, wawancara, 

dan kuesioner SUS. Desain aplikasi yang dibuat dalam bentuk wireframe dan prototype, 

kemudian dievaluasi kembali dengan SUS untuk memastikan aplikasi sudah berjalan sesuai 

kebutuhan pengguna. 

Hasil dari penelitian ini adalah desain user interface aplikasi bengkel motor online 

dengan metode UCD. Setelah diberikan kepada 40 responden melalui metode System Usability 

Scale (SUS), desain user interface aplikasi bengkel sepeda motor memiliki rentang nilai yang 

dapat diterima, peringkat kata sifat yang sangat berharga, dan skor keseluruhan sebesar 90,87. 

Hal ini menunjukkan bahwa desain pada aplikasi bengkel motor online memenuhi kebutuhan 

pengguna. 

 

 
Kata Kunci : User Interface (UI), User Centered Design (UCD), System Usability Scale (SUS), 

Website E-Commerce, Spare Part Motor. 

 

 

 

 

 

 

 


