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Abstrak 

Penelitian ini bertujuan untuk merancang dan mengimplementasikan prototype UI/UX website untuk startup pada Reviveauto 

Paintworks menggunakan metode Javelin Experiment Board. Fokus penelitian adalah mengidentifikasi kebutuhan pelanggan dan 

mengembangkan fitur website yang sesuai dengan kebutuhan pelanggan, seperti katalog dengan informasi produk yang lengkap 

dan fitur rekomendasi warna berdasarkan konsumen. Penelitian ini menggunakan pendekatan kualitatif, dengan data dikumpulkan 

melalui wawancara kepada pihak internal Reviveauto Paintworks dan pelanggan Reviveauto Paintworks. Hasil validasi 

menunjukkan prototype website memenuhi kebutuhan pelanggan dengan hasil penerimaan validasi yang tinggi. Aplikasi Figma 

digunakan dalam pengembangan desain untuk menghasilkan prototype interaktif, estetis, dan responsif. Website ini dirancang 

untuk meningkatkan pengalaman belanja online, memperluas jangkauan pasar, dan memperkuat brand awareness Reviveauto 

Paintworks. Penelitian ini berkontribusi pada pengembangan solusi digital di sektor fashion dengan pendekatan desain berbasis 

pengguna. Penelitian ini mengusulkan pengembangan prototipe aplikasi berbasis web untuk ReviveAuto Paintwork, sebuah 

bengkel cat dan body repair, dengan tujuan meningkatkan efisiensi operasional dan kualitas layanan pelanggan. Saat ini, proses 

pemesanan, pelacakan status perbaikan, dan komunikasi dengan pelanggan masih dilakukan secara manual, yang sering kali 

menimbulkan keterlambatan dan miskomunikasi. Untuk mengatasi tantangan ini, kami mengusulkan prototipe antarmuka 

pengguna (UI) dan pengalaman pengguna (UX) yang dirancang menggunakan Figma. Prototipe ini akan memvisualisasikan fitur-

fitur utama, termasuk sistem pemesanan online, dasbor (dashboard) untuk pelanggan guna melacak status perbaikan secara real-

time, dan modul notifikasi otomatis. Dengan memanfaatkan Figma. 

 

Kata Kunci: Aplikasi Berbasis Web, Prototipe, Figma, UI/UX Design, ReviveAuto Paintwork, Sistem Pemesanan Online 

 

Abstract 

This study aims to design and implement a prototype UI/UX website for a startup at Reviveauto Paintworks using the Javelin 

Experiment Board method. The focus of the study is to identify customer needs and develop website features that suit customer 

needs, such as a catalog with complete product information and a color recommendation feature based on consumers. This study 

uses a qualitative approach, with data collected through interviews with internal parties of Reviveauto Paintworks and 

Reviveauto Paintworks customers. The validation results show that the website prototype meets customer needs with high 

validation acceptance results. The Figma application is used in design development to produce interactive, aesthetic, and 

responsive prototypes. This website is designed to improve the online shopping experience, expand market reach, and strengthen 

Reviveauto Paintworks' brand awareness. This study contributes to the development of digital solutions in the fashion sector with 

a user-based design approach. This research proposes the development of a web-based application prototype for ReviveAuto 

Paintwork, a paint and body repair shop, with the goal of improving operational efficiency and customer service quality. 

Currently, the ordering process, repair status tracking, and customer communication are still performed manually, often leading 

to delays and miscommunication. To address these challenges, we propose a user interface (UI) and user experience (UX) 

prototype designed using Figma. 
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I. PENDAHULUAN 

Di era digital yang terus berkembang, perilaku konsumen dalam mengakses layanan telah mengalami pergeseran signifikan. 

Teknologi semakin memainkan peran penting dalam meningkatkan proses pembelajaran, termasuk dalam membentuk pola 
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pikir berusaha (Pringgabayu et al., 2025). Konsumen kini menuntut kemudahan, kecepatan, dan transparansi dalam setiap proses 

transaksi, termasuk dalam industri jasa otomotif (Evi, 2023). ReviveAuto Paintworks, sebagai sebuah usaha rintisan di bidang 

pengecatan kendaraan bermotor, menghadapi tantangan untuk beradaptasi terhadap perubahan ini. Saat ini, sebagian besar 

operasional perusahaan masih dilakukan secara manual, mulai dari pemesanan layanan, pencatatan pesanan, hingga pelacakan 

status pengerjaan kendaraan. Proses pemesanan masih bergantung pada komunikasi langsung di bengkel atau melalui aplikasi pesan 

singkat, pencatatan order dilakukan di buku tulis atau lembar Excel, dan verifikasi pembayaran dilakukan secara personal. 

Ketidakterpaduan sistem ini menyebabkan banyak kendala, seperti rawannya kehilangan data pelanggan, keterlambatan dalam 

merespons permintaan informasi, tidak adanya riwayat transaksi yang terdokumentasi secara otomatis, serta jangkauan promosi 

yang terbatas hanya melalui media sosial dan banner fisik di bengkel. 

Fenomena tersebut menimbulkan permasalahan serius dalam hal efisiensi, keakuratan informasi, dan pengalaman pelanggan 

secara keseluruhan. Pelanggan kerap kali tidak mendapatkan informasi yang mereka butuhkan secara cepat dan transparan, seperti 

jenis layanan, estimasi biaya, dan status progres kendaraan mereka. Selain itu, staf di bengkel pun kesulitan merespons pertanyaan 

pelanggan karena harus mencari data secara manual di berbagai tempat. Hal ini tentu berdampak pada kepuasan pelanggan dan 

efektivitas operasional perusahaan. Maka dari itu, ReviveAuto Paintworks menyadari perlunya melakukan transformasi digital 

melalui pengembangan sistem informasi berbasis web. Sistem ini diharapkan mampu mengelola data, proses bisnis, dan 

komunikasi secara ringkas dan real-time, serta memberikan kemudahan akses bagi pelanggan dan tim internal dalam satu platform 

yang terintegrasi. 

Keunggulan dari sistem berbasis web terletak pada akesesibilitas dan skalabilitasnya (Anthony, 2024). Karena dapat diakses 

melalui berbagai perangkat dengan koneksi internet, sistem ini memungkinkan koordinasi antar divisi berlangsung tanpa batas 

lokasi. Selain itu, pembaruan data secara langsung (live update dan proses otomatis membantu mengurangi kesalahan manusia, 

mempercepat waktu respon, serta meningkatkan transparansi dalam alur kerja (Erwin et al., 2023). Hal ini sangat penting dalam 

industri otomotif, di mana ketepatan waktu dan akurasi pekerjaan menjadi penentu kepuasan pelanggan. 

Sistem berbasis web ReviveAuto Paintworks akan membantu kinerja petugas, serta sistem integrasi keuangan ReviveAuto 

Paintworks dirancang dengan berbagai fitur unggulan, seperti antrian manajemen pelanggan, pelacakan status perbaikan 

kendaraan, pengingat servis berkala, kinerja dashboard petugas, serta sistem integrasi keuangan dan inventaris. Fitur-fitur ini tidak 

hanya meningkatkan kualitas pelayanan, tetapi juga mempermudah pengambilan keputusan berbasis data. Dengan adanya sistem 

digital yang handal, ReviveAuto Paintworks siap memberikan pengalaman layanan yang lebih modern, efisien, dan terpercaya 

kepada setiap pelanggan. Digitalisasi dapat meningkatkan efisiensi operasional, menyederhanakan proses administrasi, dan 

memberikan akses ke berbagai peluang bisnis yang lebih luas (Pringgabayu et al., 2025. 

Dalam industri perbaikan otomotif, semakin banyak kompetitor yang telah beralih menggunakan sistem web-based untuk 

meningkatkan efisiensi dan kualitas layanan. Beberapa di antaranya adalah Auto2000, jaringan bengkel Toyota terbesar di 

Indonesia, yang menawarkan pemesanan servis, pelacakan status kendaraan, hingga pembayaran online melalui portal dan 

aplikasi resmi (Sihombing & Suarli, 2023). Bosch Car Service, sebuah jaringan internasional, memanfaatkan platform digital 

untuk mengintegrasikan data pelanggan, riwayat perbaikan, dan inventaris suku cadang (Fehling, 2021). Di Indonesia, CARFIX 

menghadirkan layanan berbasis web yang memungkinkan pelanggan melakukan booking mandiri, memilih lokasi bengkel, dan 

memantau hasil pengecekan kendaraan (Siregar et al, 2022). Sementara itu, di pasar global, Service King dan Fix Auto memimpin 

dengan sistem pelacakan status perbaikan kendaraan secara real-time, komunikasi digital dengan pelanggan, serta integrasi klaim 

asuransi. Keberhasilan kompetitor dalam mengadopsi teknologi *web-based* membuktikan bahwa transformasi digital adalah 

kunci untuk tetap kompetitif dan relevan di pasar yang semakin modern. 

 

II. TINJAUAN LITERATUR 

A. Teori Terkait 

1. Kewirausahaan 

Kewirausahaan merupakan suatu proses dinamis untuk menciptakan nilai tambahan atas barang dan jasa serta 

kemakmuran (Pratiwi et al., 2023). Peter F. Drucker mendefinisikan kewirausahaan sebagai kemampuan untuk 

meciptakan sesuatu yang baru dan berbeda (Purwaningsih & Wahyuningsih, 2025). Thomas W. Zimmerer dalam 

Ubaidillah (2021) mengungkapkan bahwa kewirausahaan merupakan proses penerapan kreativitas dan inovasi 

untuk memecahkan masalah dan mencari peluang yang dihadapi setiap orang dalam kehidupan sehari-hari. Inti dari 

Kewirausahaan adalah kemampuan untuk menciptakan kreatif tindakan inovasi demi terciptanya peluang. 

2. Startup 

ReviveAuto Paintworks adalah sebuah perusahaan startup yang unik dalam industri otomotif, menggabungkan 

layanan perbaikan dan pengecatan kendaraan dengan teknologi digital berbasis web. Sebagai sebuah usaha baru, 

ReviveAuto mengutamakan platform pengembangan yang memudahkan pelanggan untuk memesan layanan secara 

daring, mengintegrasikan proses perbaikan secara langsung, dan memberikan laporan digital yang jelas serta mudah 

dipahami. Meskipun pasar mulai dipenuhi oleh berbagai pemain dengan konsep digital, ReviveAuto berusaha untuk 

menonjolkan dirinya melalui penekanan pada pengalaman pelanggan yang personal dan fitur yang disesuaikan 
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dengan kebutuhan lokal. Dengan demikian, ReviveAuto memiliki potensi untuk menjadi pelopor dalam industri 

startup otomotif yang tidak hanya mengandalkan teknologi, tetapi juga membangun kepercayaan dan kesetiaan 

pelanggan lewat layanan inovatif. 

3. Javelin Experiment Board 

Javelin Experiment Board merupakan alat bantu strategi yang digunakan untuk menguji asumsi-asumsi utama 

dalam pengembangan model bisnis secara cepat dan terukur (Rahmatullah, 2024). Dalam konteks Revive Auto 

Paintworks, papan ini membantu tim untuk mengidentifikasi siapa pelanggan utama yang menjadi target pengguna 

awal, masalah nyata yang mereka hadapi terkait layanan pengecatan kendaraan, serta solusi spesifik yang 

ditawarkan oleh Revive. 

4. Desain UI/UX 

Desain User Interface (UI) pada platform web ReviveAuto Paintworks dibuat dengan tujuan utama untuk 

memberikan tampilan yang bersih, mudah dimengerti, dan menyenangkan bagi semua pengguna, termasuk 

pelanggan serta staf internal. Menurut Wisesa (2021), user interface (UI) adalah cara program dan pengguna 

berinteraksi. UI juga seringkali disebut hubungan manusia dan komputer atau Human Computer Interaction (HCI) 

di mana semua aspek saling berhubungan. Secara umum, UI atau antarmuka pengguna menggunakan bentuk 

tampilan grafis yang berhubungan langsung dengan pengguna serta merupakan bagian dari komputer dan perangkat 

lunak yang dapat dilihat, didengar, disentuh, atau dimengerti manusia (Arkananta & Indana, 2024). 

Desain User Experience (UX) pada ReviveAuto Paintworks didedikasikan untuk menciptakan interaksi yang 

mudah, cepat, dan menyenangkan bagi pengguna platform berbasis web mereka. Menurut Gumulya (2023), 

terdapat beberapa elemen penting dalam menciptakan pengalaman pengguna (UX) yang baik. Pertama, penting 

untuk memastikan adanya kesesuaian antara fitur produk dan kebutuhan pengguna. Selain itu, kemudahan 

penggunaan, terutama saat pertama kali, memainkan peran krusial dalam menciptakan kesan positif (Gumulya, 

2023). Kapabilitas produk atau layanan juga harus dapat membantu pengguna menyelesaikan tugas mereka. 

Sementara itu, International Organization for Standardization (ISO) mendefinisikan UX sebagai persepsi dan 

tanggapan yang muncul dari penggunaan atau ekspektasi penggunaan produk, sistem, atau layanan. Secara 

sederhana, UX mencerminkan bagaimana perasaan pengguna terhadap interaksi yang berlangsung dengan elemen-

elemen yang ada di depan mereka saat menggunakan produk tersebut (Wiwesa, 2021). 

5. Figma 

ReviveAuto Paintworks menggunakan Figma sebagai alat utama untuk merancang dan mengembangkan 

tampilan serta alur interaktif platform berbasis web mereka. Aplikasi figma merupakan alat untuk merancang 

prototipe yang memudahkan penggunanya dalam membuat desain kreatif beragam secara daring. Dengan figma kita 

dapat dengan mudah merancang prototipe. Aplikasi ini tersedia dalam versi web, iPhone, dan Android (Muhiddah et 

al, 2025). Salah satu fitur unggulan yang dimiliki oleh Figma adalah platform desain berbasis cloud yang sangat 

populer untuk membuat prototipe aplikasi. Prototipe pada ReviveAuto Paintworks merupakan bagian penting dalam 

proses pengembangan sistem berbasis web yang berfungsi sebagai representasi visual dan interaktif dari produk 

sebelum tahap pengkodean dimulai. Prototipe ini memungkinkan waktu untuk melakukan simulasi nyata terhadap 

fitur utama seperti pemesanan layanan, pelacakan status perbaikan kendaraan, hingga pengamatan servis secara 

berkala. 

6. Website 

Website adalah kumpulan dari halaman-halaman yang berisi informasi melalui jalur internet yang diakses 

melalui berbagai perangkat di seluruh dunia (Damanik, 2021). Halaman tersebut merupakan komponen- komponen 

yang terdiri dari beberapa unsur, yakni teks, gambar, audio, video, dan animasi dari berbagai bentuk sehingga 

menjadi media informasi yang menarik untuk dikunjungi website digunakan sebagai media informasi dan promosi 

oleh perusahaan, lembaga pemerintah, organisasi swasta serta lembaga-lembaga Pendidikan. Melalui aplikasi bisnis 

berbasis web, membantu UMKM dan perusahaan start-up untuk menjangkau target pasarnya lebih cepat dan 

terorganisir, dengan tingkat biaya ekonomi yang lebih efisien dibandingkan dengan menggunakan metode 

pemasaran konsumen konvensional yang membutuhkan biaya ekonomi yang lebih tinggi (Firmialy et al., 2024). 

Dalam platform pengembangan digitalnya, ReviveAuto Paintworks mengimplementasikan Teori Desain 

Interaksi sebagai fondasi untuk menciptakan pengalaman yang menyeluruh, efisien, dan menyenangkan bagi 

pengguna. Teori ini menekankan pada bagaimana pengguna berinteraksi dengan sistem melalui berbagai elemen 

visual dan fungsional seperti tombol, formulir, navigasi, serta umpan balik visual. desain interaksi dapat 

didefinisikan sebagai aktivitas yang bertujuan merancang produk interaktif yang memfasilitasi komunikasi antara 

manusia dan teknologi. Menurut Wibowo (2024), desain interaksi merupakan seni yang menggabungkan aspek 

estetika dan fungsionalitas, sehingga menghasilkan antarmuka yang intuitif dan mudah digunakan. 

B. Kerangka Pemikiran 

Dalam penyusunan kerangka berpikir ini, penulis juga mempelajari praktik terbaik dari pesaing seperti Auto2000 dan 
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CARFIX yang telah terlebih dahulu memanfaatkan sistem digital, meskipun sering kali hanya fokus pada aspek teknis tanpa 

memperhatikan pengalaman pengguna. ReviveAuto berusaha untuk membedakan diri dengan menambahkan nilai dalam 

interaksi dengan pelanggan, keunikan tampilan, dan pendekatan berbasis data lokal untuk pengambilan keputusan desain. 

Melalui kerangka pemikiran ini, ReviveAuto tidak hanya menciptakan sistem digital, tetapi juga merancang strategi 

transformasi layanan otomotif yang berorientasi pada kenyamanan dan kesetiaan pelanggan. Kerangka pemikiran adalah 

struktur teoritis yang mendukung penelitian. Kerangka pemikiran membantu dalam dalam mendefinisikan masalah pada 

penelitian yang menjelaskan relevansi teori yang akan digunakan dan memberikan arah bagi analisis data (Creswell,2023). 

Pada penelitian ReviveAuto Paintwork telah dirancang untuk menggambarkan dengan jelas proses berpikir dan langkah-

langkah sistematis yang menjadi dasar dalam pengembangan, implementasi, atau evaluasi layanan atau produk. 

 

III. METODOLOGI PENELITIAN 

Jenis penelitian yang dilakukan dalam kajian ini adalah penelitian kualitatif deskriptif. Tujuan dari penelitian ini adalah 

untuk memberikan pandangan yang terstruktur, faktual, dan tepat mengenai layanan serta kualitas hasil kerja di ReviveAuto 

Paintwork, terutama dalam aspek kepuasan pelanggan, proses detailing dan pengecatan, serta taktik pemasaran yang diterapkan. 

Metode kualitatif dipilih karena memberikan kesempatan kepada peneliti untuk menggali informasi secara mendalam melalui 

pengamatan langsung, wawancara dengan pelanggan dan pihak manajemen, serta pencatatan aktivitas operasional. Dengan 

pendekatan ini, penelitian ini berfokus pada pemahaman fenomena yang terjadi di lapangan, tanpa adanya modifikasi terhadap 

variabel, sehingga hasil yang diperoleh bersifat alami dan sesuai dengan keadaan nyata perusahaan. 

Tahapan penelitian pada ReviveAuto Paintwork disusun secara berurutan untuk menghasilkan temuan yang tepat dan relevan. 

Penelitian dimulai dengan merumuskan masalah, yang bertujuan untuk mengenali isu pokok yang muncul, seperti efektivitas 

layanan, mutu pengecatan, atau kepuasan pelanggan. Selanjutnya, dilakukan tinjauan pustaka untuk memperkuat dasar teoritis 

yang mendasari penelitian, yang mencakup teori tentang kualitas layanan, perilaku konsumen, dan strategi pemasaran dalam 

bidang otomotif. Tahap berikutnya adalah merancang penelitian, yang mencakup pemilihan jenis data, sumber data, teknik 

pengumpulan data (seperti observasi langsung, wawancara, atau distribusi kuesioner), serta cara menganalisis data. Kemudian, 

dilakukan pengumpulan data di lapangan, yang melibatkan interaksi langsung dengan staf internal ReviveAuto serta pelanggan. 

Data yang telah dikumpulkan kemudian dianalisis dengan sistematis untuk mengeluarkan kesimpulan dan rekomendasi, yang 

dapat dijadikan acuan bagi pihak ReviveAuto dalam meningkatkan mutu layanan dan memperkuat daya saing bisnis. 

Sumber informasi dalam penelitian ini terdiri dari data primer, yaitu informasi yang diperoleh langsung dari observasi serta 

wawancara, dan data sekunder yang diperoleh dari dokumen internal ReviveAuto dan referensi lain yang mendukung, seperti 

literatur tentang kualitas layanan otomotif. Wawancara digunakan sebagai cara utama untuk mengumpulkan data kualitatif 

tentang layanan, proses operasional, dan tingkat kepuasan pelanggan di ReviveAuto Paintwork. Metode wawancara yang 

diterapkan bersifat semi-terstruktur, sehingga peneliti memiliki pertanyaan dasar yang bisa ditanya sambil tetap dapat mendalami 

informasi berdasarkan jawaban dari narasumber. Wawancara dilakukan dengan tiga kategori informan, yaitu pemilik usaha, untuk 

memahami visi dan strategi bisnis; teknisi atau karyawan, untuk mendapatkan pemahaman tentang prosedur, tantangan teknis, dan 

standar kualitas; serta pelanggan, untuk mengevaluasi pengalaman mereka saat menggunakan jasa pengecatan dan detailing 

kendaraan. 

Triangulasi merupakan metode untuk memvalidasi data dengan cara membandingkan serta mengonfirmasi hasil dari 

berbagai cara pengumpulan data. Dalam konteks pengujian kredibilitas, triangulasi berarti memeriksa data dari beberapa sumber 

menggunakan berbagai teknik dan waktu yang berbeda (Sugiyono, 2022). Tujuan utama triangulasi menurut Sugiyono adalah 

untuk meningkatkan keyakinan (kredibilitas) data dalam penelitian kualitatif. Dengan membandingkan dan memeriksa data dari 

berbagai sudut pandang, peneliti dapat mengurangi bias dan memastikan bahwa temuan mereka benar-benar mencerminkan 

realitas yang diteliti, bukan hanya sebuah pandangan yang sempit atau parsial. 

Menurut Sugiyono, uji transferabilitas, yang juga dikenal sebagai keteralihan, merupakan salah satu standar penting untuk 

menilai kepercayaan atau kredibilitas hasil penelitian kualitatif. Sugiyono (2022) menjelaskan bahwa uji transferabilitas adalah 

sebuah teknik yang digunakan untuk menguji validitas eksternal dalam penelitian kualitatif. Uji ini dapat menunjukkan sejauh 

mana hasil penelitian dapat diterapkan pada populasi dari mana sampel diambil. 

Menurut Sugiyono, pengujian ketergantungan (konsistensi) adalah salah satu aspek krusial dalam menilai keandalan atau 

kepercayaan terhadap hasil penelitian kualitatif. Sugiyono (2022) menjelaskan bahwa untuk memastikan dependabilitas, perlu 

dilakukan audit menyeluruh terhadap seluruh proses penelitian. Dalam penelitian ini, peneliti berencana untuk melakukan audit 

dengan berkonsultasi kembali kepada pembimbing. Pembimbing, kemudian, akan melakukan audit terhadap seluruh proses 

penelitian. 

Studi ini menggunakan model analisis data interaktif dari Sugiyono yang terdiri dari tiga tahap: reduksi data, penyajian data, 

dan penarikan/verifikasi kesimpulan. Data dikumpulkan melalui wawancara, observasi, dan dokumentasi di ReviveAuto 

Paintworks, kemudian disaring untuk menemukan tema-tema utama terkait mutu pengecatan, layanan, dan kepuasan pelanggan. 

Data yang telah dipilah disajikan dalam bentuk naratif, tabel, atau diagram untuk memudahkan pemahaman dan melihat 

hubungan antar variabel. Kesimpulan ditarik berdasarkan data yang telah disajikan dan diverifikasi melalui peninjauan ulang 
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serta triangulasi untuk memastikan validitas dan keandalan temuan. 

 

IV. HASIL DAN PEMBAHASAN 

Penelitian ini dilakukan di ReviveAuto Paintworks, sebuah usaha mikro di bidang jasa pengecatan kendaraan bermotor yang 

berlokasi di Jalan Sukapura No.46, Kecamatan Dayeuhkolot, Kabupaten Bandung,. Tujuan utama penelitian adalah merancang 

prototipe aplikasi web-based yang dapat digunakan untuk mendigitalisasi proses layanan pelanggan dan manajemen pemesanan 

pengecatan. pengumpulan data dilakukan melalui wawancara mendalam dengan beberapa informan kunci yang memiliki peran 

strategis dalam operasional dan pelayanan di ReviveAuto Paintworks. Informan dari pihak manajemen memberikan wawasan 

mendalam mengenai proses bisnis, struktur organisasi, serta tantangan administratif yang dihadapi dalam mengelola layanan 

pengecatan. Sementara itu, pelanggan memberikan gambaran tentang pengalaman mereka saat menggunakan jasa ReviveAuto 

Paintworks, termasuk ekspektasi terhadap kemudahan layanan jika sistem digital diterapkan. 

A. Hasil Penelitian 

Penelitian ini mengungkap berbagai permasalahan yang dihadapi ReviveAuto Paintworks dalam proses layanan 

pengecatan kendaraan sebelum adopsi solusi digital. Melalui observasi lapangan dan wawancara dengan manajemen serta 

pelanggan, ditemukan adanya ketidakefisienan dalam aspek operasional, administrasi keuangan, dan pengalaman pelanggan. 

Permasalahan utama mencakup pencatatan pesanan dan progres pengerjaan yang masih dilakukan secara manual, 

keterbatasan akses informasi bagi pelanggan, serta ketiadaan sistem terintegrasi untuk promosi, umpan balik, dan pelaporan 

kinerja. Berdasarkan temuan tersebut, teridentifikasi enam kebutuhan utama untuk pengembangan sistem digital. Pertama, 

kebutuhan akan sistem autentikasi pelanggan agar data pesanan, pembayaran, dan riwayat layanan dapat terintegrasi secara 

otomatis dan aman. Kedua, perlunya fitur promosi digital langsung dalam aplikasi untuk meningkatkan efektivitas 

penyampaian informasi penawaran. Ketiga, dibutuhkan katalog layanan digital yang menyajikan informasi lengkap 

mengenai jenis layanan, estimasi biaya, dan pilihan paket pengecatan secara transparan. Keempat, pelanggan membutuhkan 

halaman detail layanan dengan visualisasi hasil, opsi warna interaktif, dan ulasan pengguna guna mempercepat proses 

pengambilan keputusan. Kelima, manajemen pemesanan terintegrasi diperlukan agar pelanggan dan teknisi dapat memantau 

status pengerjaan secara real-time tanpa bergantung pada catatan manual atau komunikasi terpisah. Terakhir, sistem 

pengelolaan profil pengguna dibutuhkan untuk menyimpan data pribadi, preferensi pembayaran, dan histori layanan secara 

terpusat sehingga proses pemesanan menjadi lebih cepat dan personal. Seluruh kebutuhan ini menjadi landasan bagi 

perancangan prototipe aplikasi berbasis web yang bertujuan meningkatkan efisiensi internal serta memberikan pengalaman 

layanan yang lebih transparan, cepat, dan memuaskan bagi pelanggan. 

B. Pembahasan 

Hasil penelitian ini dianalisis menggunakan pendekatan design-science yang berfokus pada perancangan prototipe web-

app ebagai solusi terhadap permasalahan operasional ReviveAuto Paintworks. Kebutuhan digitalisasi yang teridentifikasi 

mulai sistem autentikasi hingga manajemen pemesanan menunjukkan karakter inovatif ReviveAuto sebagai usaha rintisan 

yang ―menciptakan sesuatu yang baru dan berbeda‖ (Drucker dalam Purwaningsih & Wahyuningsih, 2025). Kesadaran 

manajemen untuk berpindah dari pencatatan manual ke platform daring merefleksikan proses kewirausahaan dinamis dalam 

―menerapkan kreativitas dan inovasi untuk memecahkan masalah‖ (Zimmerer dalam Ubaidillah, 2021). Selaras dengan 

definisi startup yang menekankan efisiensi dan orientasi pelanggan, ReviveAuto memanfaatkan teknologi web sebagai 

pembeda strategis di tengah kompetitor yang telah lebih dahulu mengadopsi sistem digital (Auto2000, CARFIX, Bosch Car 

Service). 

Penggunaan JEB membuktikan komitmen penelitian ini terhadap validasi empiris. Yusuf & Kanita (2021) menegaskan 

bahwa JEB mampu ―meminimalisir kegagalan saat meluncurkan produk ke pasar‖ dengan menguji asumsi‐ asumsi kunci 

secara terukur; hal ini tercermin pada enam eksperimen yang dirancang, yang masing-masing menetapkan riskiest 

assumption dan success criterion. Misalnya, asumsi ―pengguna bersedia mendaftar akun sebelum memesan‖ diuji melalui 
prototipe halaman autentikasi; hasilnya mendukung hipotesis awal, mengonfirmasi temuan Yusuf & Kanita bahwa validasi 

berbasis JEB efektif menilai penerimaan pasar terhadap fitur inti. 

Desain antarmuka yang bersih dan konsisten pada prototipe mengimplementasikan anjuran Nuswantoro (2023) bahwa UI 

harus memfasilitasi interaksi manusia–komputer yang mudah dipahami. Elemen visibilitas tinggi seperti tombol social sign-in 

dan kartu layanan memenuhi prinsip keterlihatan dalam teori desain interaksi (Sidik, 2019), sementara segmented control tiga 

status pesanan mendukung asas efisiensi dan kontrol pengguna. Hasil pengujian awal menunjukkan bahwa pengguna dapat 

menavigasi aplikasi dengan minimal instruksi, sejalan dengan temuan Hariadi & Rosyidi (2025) mengenai pentingnya 

kemudahan penggunaan pada pengalaman perdana. 

Penelitian ini sejalan dengan studi Muryanto & Voutama (2024) yang menekankan pentingnya prototipe web untuk 

memperluas jangkauan bisnis. Namun, fokus ReviveAuto pada layanan pengecatan kendaraan menambah dimensi baru: 

integrasi pilihan warna interaktif yang belum banyak diangkat dalam literatur e-commerce otomotif. Selain itu, penelitian ini 

menggunakan validasi JEB, berbeda dari pendekatan design-thinking pada Wicaksono & Rudianto (2023). Variasi 

metodologis ini memperkaya khazanah penelitian UI/UX, menunjukkan bahwa JEB dapat berfungsi setara dengan design- 
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thinking dalam konteks startup. 

Permasalahan utama seperti data tercecer, informasi layanan terbatas, dan keterlambatan pembaruan status—terjadi 

karena ketergantungan pada proses manual yang tidak skalabel. Tanpa basis data terpusat, verifikasi pembayaran bergantung 

pada bukti transfer di percakapan pribadi; tanpa katalog digital, front-desk dibebani pertanyaan berulang; dan tanpa 

dashboard pesanan, teknisi serta pelanggan harus bertukar pesan untuk setiap pembaruan. Fenomena ini selaras dengan 

observasi Firmansyah et al. (2025) bahwa minimnya interaksi sistem–pengguna memperlambat pengembangan layanan 

transaksi. 

 

V. KESIMPULAN DAN SARAN 

Penelitian ini berhasil merancang sebuah prototipe aplikasi berbasis web untuk ReviveAuto Paintworks dengan tujuan 

mendigitalisasi proses layanan pelanggan dan manajemen pemesanan. Berdasarkan hasil wawancara, teridentifikasi enam 

kebutuhan utama pengguna, yaitu sistem autentikasi, promosi dan highlight, katalog layanan, detail layanan, manajemen 

pemesanan, serta profil pengguna. Seluruh kebutuhan ini dipetakan dalam bentuk hipotesis menggunakan pendekatan Javelin 

Experiment Board dan diuji melalui eksperimen terukur. Hasil evaluasi menunjukkan bahwa prototipe yang dikembangkan 

mampu mengatasi hambatan operasional dan meningkatkan transparansi informasi. Desain antarmuka yang dibangun dengan 

prinsip UI/UX modern menekankan kesederhanaan, konsistensi, dan kemudahan navigasi, memungkinkan pengguna untuk 

mendaftar, memilih layanan, meninjau detail harga dan progres pengerjaan, serta mengelola data pribadi secara terpadu. Fitur 

autentikasi terpusat memperkuat validitas transaksi, sementara elemen promosi dan dashboard status pesanan membantu 

mempercepat pengambilan keputusan dan meningkatkan visibilitas layanan. Secara keseluruhan, prototipe ini terbukti sesuai 

dengan tujuan penelitian, yaitu meningkatkan efisiensi operasional, memperbaiki pengalaman pelanggan, dan memperkuat 

posisi ReviveAuto sebagai bengkel berbasis layanan digital. 

Penelitian ini memiliki beberapa keterbatasan, salah satunya adalah pengujian yang masih berada pada tahap prototipe awal 

dan dilakukan dalam skenario terbatas. Selain itu, belum ada pengukuran terhadap metrik perilaku pengguna seperti konversi 

nyata atau tingkat retensi dalam lingkungan produksi, sehingga hasilnya belum dapat digeneralisasi secara luas. Oleh karena itu, 

disarankan untuk mengembangkan Minimum Viable Product (MVP) yang dapat diuji dalam skala kecil guna memperoleh data 

penggunaan aktual, termasuk rasio pembuatan akun, keterlibatan dengan fitur promosi, dan penggunaan dashboard status. 

Integrasi sistem pembayaran melalui payment gateway serta notifikasi otomatis juga penting untuk mendukung efisiensi 

transaksi dan mengurangi hambatan saat proses checkout. Selain itu, penambahan fitur onboarding digital seperti tur interaktif 

dan pusat bantuan kontekstual akan membantu pengguna baru dalam memahami aplikasi dan mempercepat adopsi fitur. Secara 

teoretis, penelitian selanjutnya dapat mengeksplorasi penggunaan metode Javelin Experiment Board pada sektor lain seperti 

kuliner, edukasi, atau jasa kebersihan untuk menilai efektivitas lintas industri. Selain itu, pendekatan ini juga dapat dibandingkan 

dengan metode lain seperti Design Thinking untuk mengetahui kelebihan dan kekurangannya dalam pengembangan produk 

digital. Terakhir, evaluasi lebih lanjut terhadap pengalaman pengguna setelah aplikasi digunakan dalam jangka waktu tertentu 

sangat penting untuk memastikan bahwa solusi yang dikembangkan benar-benar memenuhi kebutuhan dan ekspektasi 

pelanggan. 
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