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Abstrak —Perancangan UI/UX untuk sistem manajemen aset 

CV. Poda Rent bertujuan untuk meningkatkan efisiensi 

operasional dalam pengelolaan aset. Pengelolaan asetsecara 

manual menimbulkan masalah, seperti data yang tidak tepat, 

kesulitan pencarian informasi, dan risiko kehilangan aset. 

Penelitian ini menggunakan metode Design Thinking, yang 

terdiri dari lima tahap: Empathize, Define, Ideate, Prototype, 

dan Test. Pendekatan ini berfokus pada desain berbasis 

pengguna untuk memastikan kebutuhan pengguna dapat 

diakomodasi dengan baik. Hasil penelitian ini adalah prototype 

sistem manajemen aset dengan desain antarmuka pengguna 

(UI) yang user-friendly dan pengalaman pengguna (UX) yang 

optimal. Pengujian usability menunjukkan bahwa 85% 

pengguna merasa lebih mudah dalam mengelola aset 

dibandingkan dengan sistem manual sebelumnya. Sistem ini 

diharapkan mampu meningkatkan efisiensi operasional 

perusahaan dan meminimalisir kesalahan dalam pengelolaan 

data,serta dapat menjadi acuan bagi perusahaan lain yang 

ingin mengembangkan sistem manajemen aset yang efektif dan 

responsif. 

 

Kata kunci : UI/UX Design, Sistem Manajemen Aset, Design 

Thinking, Prototype, CV. Poda Rent. 

 

I. PENDAHULUAN 

 

CV. Poda Rent adalah sebuah perusahaan yang bergerak 

di bidang penyewaan kendaraan. Sebagai perusahaan yang 

mengelola banyak aset berupa kendaraan dan peralatan 

pendukung operasional, CV. Poda Rent menghadapi 

tantangan dalam memantau dan mengelola aset-aset tersebut 

secara efektif. Saat ini, pengelolaan aset masih dilakukan 

secara manual, seperti melalui pencatatan di buku atau 

spreadsheet. Hal ini menimbulkan berbagai masalah seperti 

kesalahan pencatatan, kurangnya visibilitas status aset, 

keterlambatan pembaruan data, serta kesulitan dalam 

melacak dan memantau aset secara real-time. Kebutuhan 

akan sistem manajemen aset yang lebih efisien, terintegrasi, 

dan user-friendly menjadi sangat penting bagi perusahaan 

untuk mendukung kelancaran operasional. Dengan 

perkembangan teknologi saat ini, perancangan sistem 

manajemen aset berbasis digital yang dilengkapi dengan 

antarmuka pengguna (UI) dan pengalaman pengguna (UX) 

yang baik diharapkan mampu memecahkan permasalahan 

tersebut. Oleh karena itu, diperlukan perancangan sistem 

yang tidak hanya berfungsi optimal, tetapi juga mudah 

digunakan oleh pengguna dari berbagai latar belakang dan 

tingkat kemampuan teknis. Perancangan sistem manajemen 

aset ini bertujuan untuk menciptakan solusi yang dapat 

membantu CV. Poda Rent dalam meningkatkan efisiensi 

operasional, meminimalkan kesalahan manual, dan 

memberikan pengalaman pengguna yang lebih baik dalam 

pengelolaan aset perusahaan. 
A. Rumusan Masalah 

1. Kesalahan Pencatatan: Proses manual meningkatkan 

resiko kesalahan akibat penginputan data yang tidak 

standar atau human eror, sehingga menciptakan ketidak 

akuratan data aset. 

2. Kurangnya Visibilitas: Ketidakmampuan untuk 

memantau status dan kondisi aset secara real time 

menyulitkan pengambilan keputusan yang tepat waktu 

dan efesien. 
B. Tujuan 

1. Merancang sistem manejemen aset berbasis digital yang 

otomatis, terintegrasi, dan akurat untuk mendukung 

pengelolaan data aset perusahaan. 

2. Meminimalkan kesalahan pencatatan data aset melalui 

otomatisasi dan standar pengisian data yang ter-struktur. 

3. Mepercepat pembaruan data aset dengan menyediakan 

mekanisme sinkronisasi real-time. 

 

C. Batasan Masalah 

1. Penelitian ini hanya mencakup perancangan UI/UX dari 

sistem manajemen aset tanpa men cakup pengembangan 

sistem secara penuh. 

2. Fokus sistem adalah pada pengelolaan aset kendaraan 

dan peralatan yang dimiliki oleh CV. Poda Rent. 

3. Pengujian sistem hanya dilakukan pada tahap prototipe, 

sehingga implementasi penuh tidak akan dibahas dalam 

penelitian ini. 

 
D. Metode Pengerjaan 

Metode pengerjaan perancangan UI/UX untuk sistem 

manajemen aset CV. Poda Rent ini menggunakanpendekatan 

Design Thinking. Design Thinking adalah metode yang 

berfokus pada pengguna (user-centered design) dan 

menyelesaikan masalah dengan cara kreatif dan iteratif. 
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Tahapan Design Thinking terdiri dari lima fase: Empathize, 

Define, Ideate, Prototype, dan Test. 

 
GAMBAR 1 

Design Thinking 

 

 

 

II. KAJIAN TEORI 

 

A. Profil Perusahaan 

PODARENT adalah penyedia layanan rental mobil 

terkemuka di Bandung dan sekitarnya. Sejak didirikan, kami 

telah berkomitmen untuk menyediakan pengalaman 

berkendara yang tak terlupakan bagi pelanggan kami. 

Dengan fokus pada kualitas, keandalan, dan kepuasan 

pelanggan, kami telah membangun reputasi sebagai mitra 

terpercaya dalam setiap perjalanan. 

4. User Experience (UX) 

adalah pengalaman yang dialami oleh pengguna saat 

menggunakan suatu produk atau teknologi. Pengalaman 

pengguna dianggap baik jika tidak hanya memperhatikan 

aspek psikologis pengguna, tetapi juga mengamati perilaku 

mereka saat berinteraksi dengan produk atau teknologi 

tersebut. 

5. Sistem Manajemen Aset 

Sistem Manajemen Aset adalah serangkaian prosedur dan 

perangkat yang digunakan oleh suatu organisasi untuk 

melacak, memelihara, dan mengelola aset fisik maupun 

digital. 

6. Prototyping dalam Desain UI/UX 

Prototyping adalah proses pembuatan model awal dari 

aplikasi atau sistem untuk diuji oleh pengguna sebelum versi 

final dikembangkan. 

7. Human-Centered Design (HCD) 

Human-Centered Design (HCD) adalah pendekatan 

desain yang berfokus pada kebutuhan, keinginan, dan 

keterbatasan pengguna saat merancang produk atau 

layanan. 

8. Heuristic Evaluation 

Heuristic Evaluation adalah metode evaluasi usability 

yang digunakan untuk menilai antarmuka pengguna 

berdasarkan serangkaian prinsip desain atau "heuristik". 

 

III. METODE 

 

A. Emphatize 

 
GAMBAR 2 

Logo Podarent 

 

 

B. Teori penunjang 

1. Sistem Operasi Android 

Android adalah sistem operasi untuk perangkat mobile 

berbasis linux yang berisi aplikasi, sistem operasi, dan 

middleware. Platform terbuka diberikan kepada pengembang 

untuk mebangun aplikasi mereka. Pengguna Android saat ini 

semakin meningkat, dan banyak aplikasi untuk kehidupan 

sehari hari dibuat, seperti aplikasi taksi online, toko online, 

dan lainnya. 

2. Figma 

Figma adalah salah satu perangkat lunak desain grafis 

yang paling populer, dan desainer UI/UX dan tim desain 

produk sering menggunakannya. 

3. User Interface (UI) 

User Interface (UI) adalah ilmu yang mempelajari tata 

letak desain grafis pada tampilan website atau aplikasi, 

dengan fokus utama pada keindahan dan keteraturan 

tampilan luar. Desain antarmuka pengguna bertanggung 

jawab untuk mengatur elemen-elemen seperti teks, warna, 

garis, tombol, gambar, dan seluruh komponen tampilan 

halaman Web atau aplikasi. 

Empathize merupakan tahap dilakukannya pendekatan 
terhadap pengguna untuk mendapatkan informasi dan 
mengetahui apa yang diinginkan pengguna, pada proses ini 
dilakukan observasi dan wawa ncara untuk mengetahui 
kebutuhan pengguna, memahami konteks mereka, dan 
mengidentifikasi masalah yang perlu diselesaikan dalam 
desain produk atau layanan yang dikembangkan. 

 
TABEL 1 

Daftar Kebutuhan Pengguna 
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TABEL 2  

Daftar Pertanyaan yang diajukan 
 

Dalam pengembangan Aplikasi ini, penulis mengandalkan 
beberapa perangkat keras dan perangkat lunak, di antaranya 
adalah: 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
TABEL 3 

Jawaban Pertanyaan Karyawan(Marketing) 

TABEL 4 

Spesifikasi Perangkat Keras 

 

TABEL 5  

Spesifikasi Perangkat Lunak 

 

 

B. Define 

Tahap Pada tahapan define, Penulis mengumpulkan 

semua informasi yangdi dapat pada tahap emphatize 

yangdiperoleh dengan berdiskusi langsungbersama tim 

pembangunaplikasi dan melakukan konsultasi dengan klien 

untuk mengetahui ide apa saja yang cocok dan menarik 

untuk desain aplikasi. 

 

C. Define 

Tahap ideate merupakan salah satu perancangan ide 

solusi untuk menyelesaikan permasalahan yangtelah 

divalidasi dari proses emphatize dan define sebelumnya. 

Tujuan dari proses ini adalah untuk menentukan solusi mana 

yang paling efektif dan berdampak langsung ke pengguna. 

1. Flowchart adalah diagram yang menggambarkan 

langkah-langkah atau proses dalam sebuah sistem atau 

algoritma dengan menggunakan simbol-simbol standar, 

seperti kotak, lingkaran, dan panah. Setiap simbol dalam 

flowchart mewakili suatu tindakan atau keputusan, dan 

panah menunjukkan alur atau urutan langkah-langkah 

yang harus diikuti. 
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GAMBAR 3 

Flowchart login 
 

GAMBAR 4 

Flowchart Halaman Utama 
 

GAMBAR 5 

Flowchart Fitur 

 

2. Sketsa Wireframe 

GAMBAR 6  

login 
 

GAMBAR 7  

menu pencarian 
 

GAMBAR 8  

Halaman detail 
 

GAMBAR 9 

 sketsa proses menyimpan tempat 
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GAMBAR 10 

sketsa wireframe 

IV. HASIL DAN PEMBAHASAN 

 
A. Prototype 

Setelah membuat wireframe, berikutnya adalah desain 
Prototype yang lebih rinci. Prototype ini sebagai representasi 
visual yang lebih mendetail dari antarmuka pengguna, 
termasuk skema warna, tipografi, dan elemen grafis lainnya. 

 

 

 

 
GAMBAR 14 

Prototype menu order 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
GAMBAR 11 

Prototype login 

 

 
B. Testing 

GAMBAR 15 

Prototype Biodata 

 

 
GAMBAR 12 

Prototype Dashboard 
 

GAMBAR 13 

Protoype Minimarket 

Pada tahap ini, pengembang menguji coba aplikasi 
mereka untuk melihat umpan balik. Penulis melakukan uji 
coba internal untuk memastikan bahwa aplikasi berfungsi 
dengan baik dan memenuhi kebutuhan pengguna. Metode 
pengujian Black Box dan SUS digunakan oleh penulis untuk 
memastikan bahwa aplikasi dapat melakukan semua tugas 
yang dimaksudkan untuk dilakukan. 

 
TABEL 6 

Pengujian Halaman Splashcreen 
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TABEL 7  

Pengujian Halaman LogIn 
 

 

TABEL 8  

Pengujian Halaman Register 

 

TABEL 9  

Pengujian Halaman Beranda 
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TABEL 10 

PengujianHalaman Car Rent 

 

 
 

TABEL 11 

PengujianHalaman Bus Rent 
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TABEL 12 

Pengujian Halaman Notifikasi 

TABEL 13  

Pengujian Halaman Tentang Kami 

 

TABEL 14  

Pengujiaan Halaman Profil Pengguna 
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TABEL 15  

Pertanyaan System Usability Scale (SUS) TABEL 16  

Skor SUS Responden 

 

 

 

 

V. KESIMPULAN 

 

Hasil proyek akhir penulis mengenai Pengembangan 

Aplikasi PodaRent menunjukkan : 

1. Perancangan UI/UX sistem manajemen aset CV. Poda 

Rent berhasil meningkatkan kemudahan pengguna 

dalam mengelola data aset perusahaan, seperti pelacakan 

aset, status peminjaman, dan pengelolaan inventaris. 

2. Dengan fitur-fitur yang terstruktur dan navigasi yang 

sederhana, sistem ini mendukung efisiensi kerja 

karyawan CV. Poda Rent, terutama dalam mengurangi 

waktu pencarian data aset. 

3. Penerapan desain UI/UX yang intuitif berhasil 

mempermudah pengguna dalam memahami dan 

menggunakan fungsi-fungsi utama aplikasi tanpa 

memerlukan pelatihan intensif. 
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