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PERANCANGAN APLIKASI UNTUK MENINGKATKAN 

PRODUKTIVITAS SOPIR TRAVEL MELALUI POWER NAP 

 Ricky Febrianto Hamsyah 

ABSTRAK 

 

Produktivitas merupakan sebuah tolak ukur seberapa baiknya sebuah sumber daya 

yang dimiliki dapat dimanfaatkan untuk mendapatkan hasil yang optimal. Semakin 

tinggi produktivitas maka semakin tinggi pula tingkat kelelahan yang akan terjadi, 

dan kelelahan ini dapat terjadi pada seorang sopir travel. Kelelahan ini dapat 

meningkatkan resiko terjadinya kecelakaan lalu lintas yang menyebabkan kerugian 

berbagai pihak. Power nap menjadi solusi untuk mengurangi kelelahan dan 

meningkatkan produktivitas, melalui manfaatnya yang merestorasi energi, 

meningkatkan fokus dan kognisi. Penelitian ini bertujuan untuk merancang aplikasi 

penyedia informasi terkait power nap. Aplikasi merupakan solusi yang efektif 

karena dapat menyampaikan informasi dengan lebih efektif dan interaktif. Metode 

perancangan yang digunakan dalam penelitian ini adalah design thinking melalui 

proses empathize, define, ideate, prototype, dan testing. Tahap empathize menjadi 

metode pengumpulan data melalui wawancara bersama dokter RPSGT dan 

manajerial travel, FGD bersama para sopir travel, observasi perjalanan travel, serta 

data pendukung melalui studi pustaka, eksisting, dan referensi. Tahap define 

menentukan sopir travel sebagai subjek perancangan berdasarkan data yang 

didapat. Tahap ideate menghasilkan ide, konsep, dan aset perancangan aplikasi. 

Tahap Prototype merealisasikan ide dan konsep menjadi UI/UX aplikasi. Tahap 

testing mengevaluasi hasil prototype agar dapat memperbaiki kesalahan dan 

mengembangkan aplikasi melalui alpha test dan beta test. Penelitian ini memiliki 

hasil akhir berupa rancangan aplikasi bernama Napvigator dengan fitur utama 

navigasi & tracking, materi, kuis, poin, dan timer. 

 

Kata kunci: Power nap, Produktivitas, Kelelahan, Aplikasi, Sopir Travel 
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APPLICATION DESIGN TO INCREASE TRAVEL DRIVER 

PRODUCTIVITY THROUGH POWER NAP 

Ricky Febrianto Hamsyah 

ABSTRACT (English) 

 

Productivity is a measure of how well a resource can be utilized to obtain optimal 

results. The higher the productivity, the higher the level of fatigue that will occur, 

and this fatigue can occur in a travel driver. This fatigue can increase the risk of 

traffic accidents that cause losses to various parties. Power nap is a solution to 

reduce fatigue and increase productivity, through its benefits of restoring energy, 

increasing focus and cognition. This study aims to design an application that 

provides information related to power nap. The application is an effective solution 

because it can convey information more effectively and interactively. The design 

method used in this study is design thinking through the process of empathize, 

define, ideate, prototype, and testing. The empathize stage is a method of collecting 

data through interviews with RPSGT doctors and travel managers, FGDs with 

travel drivers, travel trip observations, and supporting data through literature 

studies, existing, and references. The define stage determines the travel driver as 

the subject of design based on the data obtained. The ideate stage produces ideas, 

concepts, and application design assets. The Prototype stage realizes ideas and 

concepts into the application's UI/UX. The testing stage evaluates the prototype 

results in order to correct errors and develop the application through alpha tests 

and beta tests. This research has a final result in the form of an application design 

called Napvigator with the main features of navigation & tracking, materials, 

quizzes, points, and timers 

 

Keywords: Power naps, Productivity, Fatigue, Application, Travel Drivers 
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