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PERANCANGAN ANTARMUKA SISTEM INFORMASI MANAJEMEN
BENGKEL MULYA MOTOR BERBASIS USER EXPERIENCE DENGAN
METODE LEAN UX

ASADIN MUHAMMAD INZAGHI
Dosen Pembimbing : Dr. Widodo, S.Kom., M.Kom. dan
Murien Nugraheni,ST., M.Cs.

ABSTRAK

Perkembangan teknologi informasi yang pesat mendorong pelaku usaha, termasuk
bengkel kendaraan bermotor untuk mengadopsi sistem informasi dalam menunjang
operasional dan manajemen layanan. Penelitian ini bertujuan untuk merancang
tampilan antarmuka Sistem Informasi Manajemen Bengkel Mulya Motor yang
berfokus pada pengalaman pengguna (User Experience) dengan menggunakan
pendekatan Lean UX. Metode Lean UX dipilih karena memungkinkan
pengembangan antarmuka yang cepat dan adaptif terhadap kebutuhan pengguna.
Proses perancangan meliputi tahap riset pengguna, sketsa awal (wireframe),
pembuatan high-fidelity prototype menggunakan ReactJS, serta pengujian usability
testing dengan metode think aloud testing terhadap lima pengguna yang mewakili
berbagai peran. Hasil pengujian menunjukkan bahwa seluruh partisipan mampu
menyelesaikan 100% fask yang diberikan sesuai peran mereka, dengan 90,16% task
mendapatkan umpan balik positif dari pengguna. Hasil ini menunjukkan bahwa
tampilan antarmuka yang dirancang telah memenuhi prinsip kemudahan
penggunaan dan relevan dengan kebutuhan pengguna. Penelitian ini menghasilkan
prototipe yang siap untuk dikembangkan lebih lanjut dan diintegrasikan dengan
backend guna membentuk sistem informasi manajemen bengkel yang utuh dan siap
digunakan.

Kata kunci: User Experience, Lean UX, Sistem Informasi Manajemen Bengkel,
Think Aloud, ReactJS
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USER EXPERIENCE-BASED INTERFACE DESIGN OF THE MULYA
MOTOR WORKSHOP MANAGEMENT INFORMATION SYSTEM
USING THE LEAN UX METHOD

ASADIN MUHAMMAD INZAGHI
Supervisors : Dr. Widodo, S.Kom., M.Kom. and
Murien Nugraheni,ST., M.Cs.

ABSTRACT

The rapid development of information technology has driven business actors,
including automotive repair shops, to adopt information systems to support
operations and service management. This study aims to design the user interface of
the Mulya Motor Workshop Management Information System with a focus on user
experience (UX) using the Lean UX approach. The Lean UX method was chosen
because it allows for fast and adaptive interface development based on user needs.
The design process includes user research, initial sketching (wireframes), high-
fidelity prototyping using React]S, and usability testing using the think-aloud
testing method involving five users representing various roles. The test results show
that all participants were able to complete 100% of the tasks assigned according to
their roles, with 90.16% of the tasks receiving positive feedback from users. These
results indicate that the designed interface meets usability principles and aligns with
user needs. This study produces a prototype that is ready to be further developed
and integrated with the backend to form a complete and ready-to-use workshop
management information system.

Keyword: User Experience, Lean UX, Sistem Informasi Manajemen Bengkel,
Think Aloud, ReactJS
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