INTI SARI

Perancangan ini berjudul “Redesain Antarmuka Aplikasi Transportasi
Online KOMBIKU” dilatar belakangi oleh Kkesulitan pengguna dalam
menggunakan dan memahami aplikasi. Desain antarmuka yang ada masih belum
menerapkan kaidah-kaidah desain yang baik serta masih kurangnya fitur-fitur
yang memudahkan pengguna dalam mengakses layanan. Penggunaan elemen
desain dan warna yang terlalu kontras juga memengaruhi kenyaman pengguna
dalam menggunakan aplikasi.-Perancangan ini_bertujuan agar pengguna dapat
dengan mudah mengakses layanan dan ~mendapatkan informasi serta
meningkatkan kenyamanan pada saat menggunakan .aplikasi KOMBIKU.
KOMBIKU adalah perusahaan transportasi berbasis online yang ada dikota
Padangpanjang Sumatera Barat, KOMBIKU berdiri sejak pertengahan Agustus
2020 berawal dari komunitas driver ojek online yang bernama REDkombi yang
merupakan singkatan dari “Retired Extreme Dangerous Kota Serambi Mekah”.
Metode yang digunakan dalam perancangan ini adalah metode pengumpulan data
berupa penyebaran kuesioner, observasi, dan wawancara bersama pengguna dan
pengurus KOMBIKU, kemudian metode analisis data yang digunakan dalam
perancangan adalah metode WEBUSE (Web Usabillity) untuk mengukur tingkat
efektifitas, efisiensi, dan kepuasan pengguna dalam menggunakan aplikasi.
KOMBIKU memiliki desain antarmuka yang jauh lebih baik dari sebelumnya
serta fitur-fitur tambahan yang menjadi solusi permasalahan bagi pengguna, hasil
perancangan antarmuka ini diharapkan dapat meningkatkan kenyamanan dan
efisiensi dari aplikasi KOMBIKU pada saat digunakan oleh pengguna.

Kata kunci : Transportasi Online, KOMBIKU, Kota Padangpanjang, Antarmuka
Pengguna



ABSTRACT

This design is entitled "Redesign of the KOMBIKU Online
Transportation Application Interface™ is motivated by user difficulties in using
and understanding the application. Interface design that is still not
implementing the principles of good design and lack of features that allows
users to access the service. The use of design elements and colors that are too
contrasting also affect the user's comfort in using the application. This design
aims so that users can easily access services and get information and increase
comfort when using the KOMBIKU application. KOMBIKU is an online-
based transport company which exist in the city of West Sumatra Padang
Panjang, KOMBIKU established since mid-August 2020 came from online
communities motorcycle taxi driver named REDkombi which stands for
"Retired Extreme Dangerous Kota Serambi Mekah". The method used in this
design. is the method of data collection in the form of questionnaires,
observations, and interviews along with our users and administrators
KOMBIKU, then the method of data analysis used in the design-is a method
WEBUSE (Web Usabillity) to measure the level of effectiveness, efficiency,
and user satisfaction in using the KOMBIKU application. KOMBIKU design
has a much better interface than the previous as well as additional features into
the solution a problem for users, the results of interface design is expected to
improve the comfort and efficiency of application KOMBIKU when used by
the user.

Keywords: Online Transportation, KOMBIKU, Padangpanjang City, User
Interface
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