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Judul Skripsi                     : Perancangan UI/UX Aplikasi Marketplace untuk 

Onderdil dan Bengkel Sepeda serta Motor Listrik 

dengan Metode Design Thinking 
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ABSTRAK 

 Perkembangan kendaraan listrik, khususnya sepeda dan motor listrik, 

mendorong meningkatnya kebutuhan akan layanan perawatan dan onderdil. 

Namun, masih minim aplikasi yang secara langsung menghubungkan pelanggan 

dengan bengkel sebagai penyedia layanan dan onderdil. Selama ini, komunikasi 

di antara keduanya masih bergantung pada aplikasi kirim pesan yang belum 

terintegrasi dengan kebutuhan spesifik pelanggan. Skripsi ini merancang 

antarmuka pengguna (UI/UX) aplikasi BETULIN yang menghubungkan 

pelanggan dengan penyedia layanan dan onderdil dalam satu platform. 

 Guna merancang UI/UX aplikasi BETULIN, peneliti menggunakan 

metode Design Thinking yang meliputi lima tahap, yaitu empathize, define, ideate, 

prototype, dan test. Hasilnya adalah desain yang intuitif dan sesuai kebutuhan 

pengguna dalam mengakses layanan serta onderdil untuk sepeda dan motor listrik. 

Evaluasi menunjukkan bahwa BETULIN memenuhi kriteria usability dan 

efektivitas, serta pemenuhan kebutuhan pelanggan. 

 Tahap pengujian menunjukkan hasil positif dengan tingkat learnability 

100% (bengkel dan pelanggan), memorability 100% (bengkel) dan 96% 

(pelanggan), serta efisiensi 78,1% (bengkel) dan 76,0% (pelanggan). Nilai error 

sangat rendah (0,11). Skor kepuasan mencapai 81,75% (bengkel) dan 83,2% 

(pelanggan), didukung skor SUS 78,75 dan 73,5. Sedangkan, evaluasi heuristik 

menunjukkan angka 85,7% untuk peran bengkel dan 89,3% untuk peran 

pelanggan sehingga keduanya masuk dalam klasifikasi Sangat Baik. 

Kata kunci : UI/UX, Design Thinking, Marketplace, Sepeda Listrik,Motor Listrik 
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ABSTRACT 

 

Student Name / NPM       : Rendi Panca Wijanarko  /  21082010016 

Thesis Title                      : UI/UX Design of a Marketplace Application for 

Electric Bicycle and Motorcycle Spare Parts and 

Workshops Using the Design Thinking Method 

Advisor                            : 1. Dr. Eng. Agussalim, MT. 

 2. Nur Cahyo Wibowo, S.Kom., M.Kom. 

 

ABSTRACT 

The development of electric vehicles, particularly electric bikes and 

motorcycles, has driven an increasing demand for maintenance services and spare 

parts. However, there are still very few applications that directly connect customers 

with workshops as service and parts providers. Until now, communication between 

the two has relied on messaging apps that are not yet integrated with the specific 

needs of customers. This study designs the user interface (UI/UX) of the BETULIN 

application, which connects customers with service and spare part providers within 

a single platform. 

In order to designing the UI/UX of the BETULIN application, the researcher 

uses the Design Thinking method, which consists of five stages: empathize, define, 

ideate, prototype, and test. The result is an intuitive design that aligns with users’ 

needs in accessing services and spare parts for electric bikes and motorcycles. 

Evaluation shows that BETULIN meets usability and effectiveness criteria, as well 

as customer needs. 

The testing phase shows positive results, with a learnability rate of 100% 

(workshops and customers), memorability of 100% (workshops) and 96% 

(customers), and efficiency of 78.1% (workshops) and 76.0% (customers). The 

error rate is very low (0.11). Satisfaction scores reach 81.75% (workshops) and 

83.2% (customers), supported by SUS scores of 78.75 and 73.5. Meanwhile, the 

heuristic evaluation yielded a score of 85.7% for the workshop role and 89.3% for 

the customer role, placing both within the "Excellent" classification. 

Keywords : UI/UX, Design Thinking, Marketplace, Electric Bicycle, Electric Bike.  
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