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SARI

Anglo merupakan sebuah situs web yang berfokus pada industri pariwisata dan berperan
sebagai teman perjalanan bagi penggunanya dengan menyediakan rekomendasi, informasi,
serta membantu dalam memesan akomodasi yang relevan dengan destinasi wisata. Platform ini
dapat membantu dalam usaha pemulihan sektor pariwisata di Indonesia dan membantu
pengguna merencanakan liburan impian mereka. Selain itu, untuk meningkatkan kenyamanan
pengguna, diperlukan rancangan antarmuka (user interface) yang mudah dan nyaman
digunakan untuk menghasilkan kenyamanan pengguna yang baik dalam berinteraksi dengan
sistem (user experience). Penelitian ini menjabarkan proses perancangan desain antarmuka
situs web aplikasi traveling Anglo. Dalam proses perancangan desain antarmuka situs web
aplikasi traveling Anglo, metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah design thinking
dengan fokus pada perancangan antarmuka pengguna (user interface) dan pengalaman
pengguna (user experience). Rangkaian tahapan yang dilalui dalam pendekatan design thinking
meliputi tahap empathize, define, ideate, prototype, dan testing. Dalam penelitian ini, telah
dihasilkan rancangan desain antarmuka yang telah telah diuji dalam skenario uji coba yang
telah ditentukan menggunakan wusability testing kepada pengguna dengan total sepuluh
responden untuk mengetahui keberhasilan rancangan desain antarmuka situs web Anglo.
Berdasarkan hasil pengujian, rancangan antarmuka situs web Anglo berhasil mencapai rata-
rata usability score sebesar 93.4. Hal ini menunjukkan bahwa situs web aplikasi traveling
Anglo dengan metode design thinking berhasil diimplementasikan dengan memperhatikan

kebutuhan dan pengalaman pengguna.

Kata Kunci : Design Thinking, User Interface, User Experience, Traveling.



Design Thinking

Prototype

Usability Testing

User Experience

User Flow

User Interface

Wireframe
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GLOSARIUM

Pendekatan yang berpusat pada pengguna untuk menciptakan sebuah

ide baru yang dapat menyelesaikan masalah.
Rancangan desain awal antarmuka pada sistem sebelum direalisasikan.

Pendekatan pengujian untuk mengetahui tingkatan kemudahan dan

pengalaman pengguna dalam menggunakan sistem.
Rancangan desain alur yang menghubungkan aplikasi dan pengguna.

Alur yang menjadi acuan apa yang dapat dilakukan pengguna di dalam

sistem.

Rancangan desain antarmuka yang memberikan kenyamanan pada

pengguna saat menggunakannya.

Kerangka rancangan awal atau dasar desain antarmuka.
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BAB I
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Industri pariwisata memegang peranan penting dalam mendukung pertumbuhan ekonomi
nasional. Menurut Bank Indonesia (BI), sektor pariwisata berkontribusi dalam meningkatkan
penerimaan devisa negara. Hal ini disebabkan oleh kekayaan sumber daya alam dan budaya
Indonesia yang memiliki daya tarik bagi wisatawan domestik maupun mancanegara (Rahma,
2020). Namun, pandemi Covid-19 telah menyebabkan sektor pariwisata mengalami penurunan
jumlah kunjungan wisatawan mancanegara. Data dari Badan Pusat Statistik dan Kementerian
Pariwisata dan Ekonomi Kreatif Republik Indonesia menunjukkan bahwa pandemi Covid-19
telah menyebabkan penurunan jumlah wisatawan dalam rentang waktu tahun 2019-2021
dimana pada tahun 2019 sebelum pandemi jumlah wisatawan mancanegara mencapai 16.11
juta kunjungan dan mengalami penurunan signifikan hingga 75% dimana pada tahun 2020
wisatawan mancanegara berjumlah 4.052 juta kunjungan (Badan Pusat Statistik, 2021).
Dengan meningkatnya kasus Covid-19, di tahun 2021 masih terjadi penurunan jumlah
wisatawan mancanegara yang cukup besar berjumlah 1.557 juta kunjungan atau mengalami
penurunan hingga 61,57% dibandingkan dengan jumlah wisatawan pada tahun 2020

(Kementerian Pariwisata dan Ekonomi Kreatif, 2021).

Terhambatnya sektor industri pariwisata ini menyebabkan sebagian besar bisnis
akomodasi, pariwisata, dan agen four and travel mengalami penurunan penjualan. Hal ini
terjadi pada salah satu agen four and travel di Kota Pekanbaru, Provinsi Riau dimana penjualan
paket wisata tidak terjual dan mengalami kerugian ganti rugi kepada customer karena
pembatalan perjalanan disebabkan adanya pemberlakuan pembatasan kegiatan masyarakat
(PPKM) yang diterapkan oleh pemerintah. Saat ini, sektor pariwisata Indonesia sedang
berusaha untuk memulihkan kembali dirinya dengan adanya penurunan kasus Covid-19 dan
penerapan kebijakan new normal oleh pemerintah setelah pandemi. Hal ini dikarenakan sektor
pariwisata merupakan tulang punggung ekonomi Indonesia sebagai penyumbang devisa utama

bagi keuangan negara. Upaya pemulihan tersebut dilakukan dengan membuka kembali pintu



perjalanan dalam negeri maupun luar negeri serta tempat wisata untuk wisatawan domestik dan
mancanegara. Dalam kebijakan new normal yang diterapkan oleh pemerintah Indonesia, sektor
pariwisata mulia pulih perlahan-lahan. Menurut data yang dirilis oleh Kementerian Pariwisata
dan Ekonomi Kreatif, dimana pada tahun 2022 terdapat 5.471 juta kunjungan wisatawan
mancanegara yang datang ke Indonesia atau mengalami kenaikan sebesar 251,28%
dibandingkan jumlah wisatawan 2021 yang berjumlah 1.557 juta kunjungan (Badan Pusat
Statistik, 2023).

Kemajuan teknologi dan informasi serta perkembangan teknologi internet telah
memberikan dampak yang cukup signifikan pada sektor pariwisata. Hal ini dapat menjadi
solusi dalam upaya pemulihan sektor bisnis pariwisata dan meningkatkan pemasaran destinasi
wisata yang ada di Indonesia. Berdasarkan kondisi tersebut, terbentuk sebuah ide bisnis di
bidang pariwisata yang berfokus pada layanan teman perjalanan berbasis web. Anglo
merupakan sebuah start up di industri pariwisata yang menawarkan platform teman perjalanan
terintegrasi dengan penyedia akomodasi pariwisata berbasis web sebagai produk utamanya.
Platform ini didesain untuk memberikan solusi bagi pemulihan sektor pariwisata di Indonesia
dengan fokus pada manajemen pemesanan akomodasi pariwisata yang disesuaikan dengan

preferensi pengalaman pengguna.

Ide bisnis situs web aplikasi traveling Anglo dibentuk oleh Tim Anglo yang terdiri dari
tiga orang mahasiswa informatika Angkatan 2019 dengan jalur akhir perintisan bisnis yaitu,
Fathimah Shalehah sebagai Hustler bertanggung jawab dalam pengembangan ide bisnis dari
platform Anglo, Athiya Mutiara Denasfi sebagai Hipster bertanggung jawab dalam
pengembangan desain antarmuka dari platform Anglo, dan Muhammad Zaki Muflih sebagai

Hacker bertanggung jawab dalam pengembangan sistem dari platform Anglo.

Dalam proses awal perancangan situs web aplikasi traveling Anglo, Ul (User Interface)
dan UX (User Experience) menjadi komponen yang sangat penting. Hal ini dilakukan untuk
memudahkan pengguna dalam berinteraksi dengan sistem melalui desain antarmuka (UI) dan
memberikan pengalaman yang nyaman bagi pengguna saat berinteraksi dengan sistem (UX).
Pendekatan yang digunakan dalam perancangan User Interface (Ul) dan User Experience (UX)
situs web aplikasi traveling Anglo adalah pendekatan Design Thinking. Pendekatan Design
Thinking digunakan dalam perancangan User Interface (Ul) dan User Experience (UX)

bertujuan untuk mengatasi masalah yang dihadapi pengguna dan memenuhi kebutuhan mereka



(Gunawan et al, 2021). Adapun tahapan yang dilakukan mencakup empathize, define, ideate,
prototype, dan testing. Pemilihan metode Design Thinking memberikan fokus pada
pemahaman yang mendalam tentang pengguna, pengumpulan data, dan perumusan solusi
berdasarkan pengamatan yang teliti. Dengan menggunakan pendekatan ini, diharapkan desain
Ul dan UX yang dihasilkan dapat memberikan pengalaman pengguna yang optimal dan

memudahkan interaksi dengan sistem.

1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang yang telah dijelaskan, permasalahan yang dirumuskan adalah
bagaimana merancang desain antarmuka (user interface) dan pengalaman pengguna (user
experience) dengan mengimplementasikan metode Design Thinking pada situs web aplikasi

traveling Anglo.

1.3 Batasan Masalah
Batasan masalah pada penelitian ini, yaitu:

a. Pendekatan yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode Design Thinking yang

mencakup tahap empathize, define, ideate, prototype, dan testing.
b. Calon pengguna dari situs web aplikasi traveling Anglo adalah pengguna akhir (end user).

c. Penelitian hanya merancang User Interface dan User Experience dari ide yang

diimplementasikan, tidak mencapai pengembangan sistem.

d. Keberhasilan pengujian User Interface dan User Experience menggunakan Usability

Testing.

1.4 Tujuan

Penelitian ini bertujuan untuk mengimplementasikan metode Design Thinking dalam

perancangan User Interface (Ul) dan User Experience (UX) situs web aplikasi traveling Anglo



agar dapat memudahkan pengguna dalam berinteraksi dengan sistem serta memberi

kenyamanan pengalaman dalam penggunaannya.

1.5 Manfaat
Manfaat pada penelitian ini adalah:

a. Tim pengembang Anglo dapat mengimplementasikan rancangan desain antarmuka dan

pengalaman pengguna pada pengembangan situs web aplikasi traveling Anglo.

b. Pengguna dapat berinteraksi dan mengoperasikan situs web aplikasi traveling Anglo

dengan mudah dan sesuai dengan pengalaman serta kebutuhan pengguna.



BAB II
LANDASAN TEORI

2.1 Design Thinking

Design Thinking merupakan sebuah metode penyelesaian masalah yang berorientasi pada
pengguna. Menurut (Sari et al, 2020), Design Thinking merupakan metode kolaborasi yang
mengumpulkan banyak ide dari disiplin ilmu untuk memperoleh solusi. Dalam metode ini,
teknologi digunakan untuk mengintegrasikan berbagai kemampuan sehingga dapat
menghasilkan produk yang berkualitas dan efektif dalam menyelesaikan masalah yang ada.

Design Thinking tidak hanya mempertimbangkan aspek visual dan sensorik, tetapi juga
memperhatikan pengalaman pengguna. Proses Design Thinking terdiri lima rangkaian tahap

yang dapat dilihat pada Gambar 2.1.
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gl
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~
S~

DEFINE

T
o
EMPATHIZE

Gambar 2.1 Rangkaian Tahap Design Thinking
Sumber : (Fariyanto et al, 2021)

Berdasarkan Gambar 2.1, terdapat 5 tahapan yang dilakukan dalam proses design
thinking, yaitu:

a.  Empathy

Pertama, tahap empathy merupakan awal dari rangkaian proses metode design thinking.
Tahap ini dilakukan untuk mengidentifikasi nilai-nilai dasar dari permasalahan yang sedang
dihadapi sehingga dapat mencari solusi dan memahami kebutuhan pengguna. Pengumpulan
nilai-nilai dasar permasalahan dan memahami kebutuhan pengguna dapat dilakukan dengan

berbagai cara antara lain observasi, wawancara, empathy map, dan metode lainnya.



b.  Define

Kedua, tahap define dilakukan setelah memperoleh nilai-nilai dasar permasalahan pada
proses empathy. Pada tahap ini, dilakukan identifikasi ulang terhadap nilai-nilai dasar
permasalahan yang dihadapi untuk dianalisis dan menentukan inti permasalahan serta
mendefinisikan kebutuhan pengguna. Dalam tahap define, ide-ide dikumpulkan untuk
membantu desainer dalam menciptakan, menggambarkan, atau mengembangkan fitur sistem

yang dapat menjadi solusi bagi permasalahan dan kebutuhan pengguna.

c. Ideate

Ketiga, tahap ideate adalah langkah untuk mengembangkan ide-ide terkait permasalahan
pengguna yang telah diperoleh dari tahap empathize dan define. Tahap ideate melibatkan
evaluasi dan pengembangan ide melalui teknik brainstorming untuk menemukan solusi bagi
permasalahan dan dasar dalam perancangan prototype. Brainstorming merupakan teknik untuk
mengumpulkan gagasan atau ide-ide dalam mencari solusi terhadap masalah yang dihadapi.
Tahap ini berperan dalam menggambarkan site map, alur pengguna (user flow), dan wireframe

sebuah sistem yang akan digunakan.

d.  Prototype

Keempat, tahap prototype merupakan implementasi dari rancangan ide yang dihasilkan
tahap ideate ke dalam bentuk antarmuka atau prototype. Pada tahap ini prototype produk dibuat
untuk diujikan kepada calon pengguna guna memperoleh umpan balik dari pengguna dan

mengidentifikasi kelemahan atau masalah yang mungkin terjadi pada produk.

e. Test

Kelima, tahap terakhir yaitu testing. Pada tahap ini hasil prototype produk yang telah
dihasilkan melalui rangkaian tahap dari empathy hingga prototype, dilakukan pengujian
terhadap calon pengguna untuk memperoleh umpan balik atau feedback berdasarkan

pengalaman pengguna.



2.2 User Experience

User Experience (UX) adalah konsep yang berkaitan dengan bagaimana pengguna
merasakan atau mengalami sebuah produk, layanan, atau sistem. Pendekatan ini merupakan
endekatan desain yang berfokus pada pengguna agar sesuai dengan kebutuhan dan keinginan
mereka. Menurut (Fariyanto et al, 2021), tujuan dari User Experience (UX) adalah
menciptakan pengalaman yang menyenangkan bagi pengguna saat menggunakan sistem dan
mengevaluasi kepuasan serta kenyamanan pengguna dalam berinteraksi dengan sistem. Dalam
hal ini, User Experience (UX) juga berperan penting dalam menentukan apakah informasi

sudah memadai sesuai dengan kebutuhan penggunanya atau belum (Yudarmawan et al, 2020).

2.3 User Interface

User Interface (Ul) atau desain antarmuka pengguna merujuk pada tampilan visual dari
suatu produk yang menghubungkan pengguna dengan sistem. Fokus utama dari User Interface
(UI) adalah estetika dan gaya desain yang bertujuan untuk meningkatkan kepuasan pengguna
dalam berinteraksi dengan sistem. Menurut (Yudarwaman et al, 2020), selain memperindah
tampilan dengan desain yang menarik, User Interface (UI) juga harus menyediakan alat atau
tools yang tepat untuk membantu pengguna mencapai tujuan kebutuhan pengguna. Secara lebih
spesifik, User Interface (UI) dapat diartikan sebagai tampilan mesin atau komputer yang

berinteraksi langsung dengan pengguna (Ghiffary et al, 2018).

2.4 Empathy Map

Empathy Map atau peta empati adalah sebuah framework atau kerangka kerja yang
digunakan untuk membantu memahami pengguna denganlebih baik. Framework ini membantu
dalam memvisualisasikan pemikiran, perasaan, dan kebutuhan pengguna dengan tujuan untuk
menciptakan solusi yang lebih baik dan lebih tepat bagi mereka. Menurut (Browne, 2021),
Empathy Map memiliki 4 segmen yang masing-masing berisi kategori untuk memahami

pikiran pengguna. Keempat segmen tersebut meliputi:

a.  Says, segmen ini mencakup informasi yang diterima melalui apa yang diucapkan atau

dinyatakan langsung oleh pengguna terkait dengan permasalahan yang sedang dihadapi.



Biasanya informasi ini didapat dari wawancara atau observasi langsung dengan
pengguna.

b.  Thinks, segmen ini mencakup pemikiran atau pertimbangan yang dilakukan oleh
pengguna terkait dengan permasalahan yang sedang dihadapi. Informasi ini dapat
diperoleh melalui wawancara atau analisis perilaku pengguna.

c.  Feels, segmen ini mencakup perasaan atau emosi yang dirasakan oleh pengguna terkait
dengan permasalahan yang dihadapi.

d.  Does, segmen ini mencakup tindakan atau perilaku yang dilakukan pengguna terkait

dengan permasalahan yang dihadapi.

Empathy Map Canvas

- WHO are wo empathizing with? GOAL What do they need to DO?

\,\7 ) e, ST // z

i

What do they SEE?

What do they THINK and FEEL?
NS Gams

What do they SAY?

What do they DO?

Gambar 2.2 Peta Empati
Sumber : https://www.uxbooth.com/articles/empathy-mapping-a-guide-to-getting-inside-a-

users-head/

Empathy Map membantu desainer dalam memahami pikiran, perasaan, dan tindakan
pengguna dengan lebih baik, sehingga dapat menghasilkan solusi yang lebih efektif dan relevan

dengan permasalahan yang dihadapi oleh pengguna.

2.5 Personas

Persona adalah representasi fiksi dari karakteristik dan perilaku pengguna potensial.
Personas dibuat berdasarkan hasil riset dan pengumpulan data pengguna untuk membantu
desainer memahami dan merancang solusi yang lebih baik dan lebih fokus pada kebutuhan

pengguna yang sebenarnya. Menurut (Vallendito, 2022), user persona memudahkan desainer



dalam menganalisis target pengguna dengan mengetahui goals, perliaku, dan pain point yang

dirasakan pengguna.

2.6 Site Map

Site map adalah suatu diagram yang digunakan untuk merepresentasikan struktur
informasi dari sebuah situs web. Diagram ini berfungsi untuk memetakan relasi antar halaman-
halaman pada situs web dan memvisualisasikan hierarki informasi pada situs web tersebut. Site
map digunakan sebagai panduan dalam tahap awal pembangunan aplikasi dan sebagai acuan
dalam tahapan implementasi antarmuka aplikasi (Surtana et al, 2017). Selain itu, site map juga
dapat membantu mengidentifikasi dan mengatasi masalah yang mungkin muncul dalam

penggunaan situs web oleh pengguna.

2.7 User Flow

User flow atau alur pengguna adalah rangkaian interaksi antara pengguna dan sebuah
produk atau layanan yang terjadi dalam rentang waktu tertentu. User flow menggambarkan
langkah-langkah atau serangkaian tindakan yang diambil oleh pengguna dalam menggunakan
sistem atau aplikasi untuk mencapai tujuan tertentu (Winarsih & Kurniawan, 2020). Menurut
(Vallendito, 2020), user flow membantu desainer untuk mengetahui semua detail kebutuhan
dari spesifikasi pengguna. User flow dapat membantu desainer dan pengembang dalam
memahami bagaimana pengguna berinteraksi dengan produk atau layanan, sehingga dapat

melakukan perbaikan atau peningkatan pada pengalaman pengguna.

2.8 Wireframe

Wireframe adalah sebuah sketsa visual sederhana dari tampilan antarmuka pengguna
yang menunjukkan elemen-elemen penting dan struktur informasi suatu produk atau layanan

digital. Wireframe digunakan untuk menggambarkan dengan detail susunan solusi desain yang
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meliputi organisasi konten, navigasi, /ayout, dan struktur dalam bentuk gambar hitam putih

(Arifin et al, 2019).

2.9 Usability Testing

Usability testing merupakan proses pengujian produk atau sistem untuk memeriksa
sejauh mana kemudahan penggunaan, efisiensi, dan kepuasan pengguna yang dihasilkan dari
produk atau sistem tersebut. Menurut (Wedayanti et al, 2019), usability testing adalah salah
satu kategori metode dalam evaluasi usability yang digunakan untuk mengevaluasi sebuah
produk dengan mengujinya langsung pada pengguna. Pengujian usability testing dilakukan
menggunakan aplikasi dari pihak ketiga, yaitu Maze.co yang memberikan beberapa data seperti
Direct Success, Indirect Success, Bounce Rate, Misclick Rate, dan Avarage Duration. Berikut

penjelasan terkait beberapa data tersebut:

a.  Direct Success
Pada Direct Success, penguji berhasil menyelesaikan task scenarios sesuai dengan alur
yang diinginkan oleh pengembang.
b.  Indirect Success
Pada Indirect Success, penguji berhasil menyelesaikan fask scenarios, tetapi
menggunakan alur yang berbeda tidak sesuai dengan yang diinginkan oleh pengembang.
Cc.  Bounce Rate
Pada Bounce Rate, penguji tidak berhasil menyelesaikan atau menyerah terhadap task
scenarios pengujian.
d.  Misclick Rate
Missclick Rate adalah rata-rata kesalahan click yang dilakukan penguji di luar area layar
yang dapat diclick.
e.  Average Duration
Avarage Duration adalah durasi rata-rata yang dibutuhkan oleh penguji untuk

menyelesaikan task scenarios pengujian.

Pengujian yang dilakukan melalui tools Maze.co menghasilkan nilai usability score.
Usability score adalah nilai yang digunakan untuk mengevaluasi seberapa mudah dan efektif

suatu sistem digunakan oleh pengguna. Indikator penilaian usability score berdasarkan aspek
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keberhasilan pengguna dalam menyelesaikan task scenarios, kegagalan pengguna dalam
menyelesaikan task scemarios, jumlah durasi dalam menjalankan task screnarios, dan
kesalahan click yang dilakukan pengguna. Tools Maze.co membagi penilaian usability score

ke dalam 3 kategori, yakni (Cunha, 2023):

Tabel 2.1 Kategori Usability Score

Kategori Nilai
Tinggi 80-100
Sedang 51-79
Rendah 0-49

Skor pada Tabel 2.1 diperoleh berdasarkan kalkulasi dua buah data yang menggunakan
rumus sebagai berikut (Cunha, 2023):

a.  Mission Usability Score (MIUS)
Mission Usability Score (MIUS) adalah nilai usability score yang didapatkan pada saat
pengguna menjalankan fask scenarios pada tools Maze.co. Semakin tinggi nilai MIUS

menunjukkan semakin mudah penggunaan sistem.

IDSR
MIUS = DSR + (T) —avg(MC_P) — avg(DU_P)

Keterangan:
MIUS : Mission Usability Score
DSR . Direct Success Rate
IDSR . Indirect Success Rate
avg . Average
MC P . Misclick penalty = MCR * 0.5
DU P : Duration penalty = (MIN(10,MAX(0,(AVGD - 5)/2)))

b.  Maze Usability Score (MAUS)
Maze Usability Score (MAUS) adalah nilai rata-rata usability score pada misson usability
score (MIUS).
MAUS = avg(MIUS)
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Keterangan:
MAUS . Maze Usability Score
avg . Average
MIUS . Mission Usability Score
2.10 Alat

Penelitian ini memanfaatkan beberapa alat untuk membantu pembuatan user persona,
site map, user flow, wireframe, desain antarmuka, dan proses pengujian. Alat yang digunakan

antara lain:

a. Whimsical
Whimsical adalah platform berbasis web yang dapat digunakan oleh desainer untuk
membuat diagram, wireframe, mind map, site map, flowchart, dan lainnya. Pada
penelitian ini, pembuatan site map, user flow, dan wireframe dilakukan menggunakan
platform  whimsical. Platform  whimsical dapat dijangkau melalui  web

https://whimsical.com/.

b. Figma
Figma merupakan suatu platform yang tersedia dalam versi web dan desktop yang dapat
digunakan untuk membuat desain antarmuka pengguna, prototype, serta kolaborasi
desain secara real-time. Pada penelitian ini, pembuatan user persona dan desain
antarmuka dilakukan menggunakan platform Figma. Platform figma dapat dijangkau

melalui web https://www.figma.com atau diunduh untuk desktop.

c. Maze
Maze adalah suatu platform yang berbasis web yang dapat dimanfaatkan untuk
melakukan pengujian terhadap prototype dari suatu produk atau sistem. Pada penelitian

ini, pengujian prototype kepada pengguna dilakukan menggunakan platform Maze.

Platform ini dapat dijangkau melalui web https://maze.co.

2.11 Penelitian Terkait

Penelitian terkait berisi beberapa penelitian terdahulu dengan menggunakan metode yang

sama yaitu design thinking. Metode design thinking banyak digunakan dalam penelitian



13

sebelumnya. Metode ini dapat diimplementasikan ke dalam berbagai permasalahan dengan
menciptakan solusi desain antarmuka untuk memecahkan permasalahan tersebut. Tujuan dari
tinjauan penelitian terkait ini sebagai rujukan dan acuan terhadap penelitian ini. Pada tabel 2.2
terdapat beberapa penelitian terdahulu dengan menggunakan metode Design Thinking dalam

merancang solusi desain antarmuka sebuah produk atau sistem.



Tabel 2.2 Penelitian Terkait
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Berdasarkan hasil penelitian terdahulu, metode design thinking dapat dijadikan solusi
dalam perancangan desain antarmuka suatu produk atau sistem. Penelitian ini merujuk pada
tahapan metode design thinking yang meliputi lima tahapan yaitu emphatize, define, ideate,
prototype, dan testing. Pada tahap festing, penelitian ini merujuk pada pengujian prototype

kepada pengguna dengan metode usability testing guna mendapatkan feedback dari pengguna.
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BAB III
METODOLOGI PENELITIAN

3.1 Empathize

Tahap empathize merupakan langkah awal pada pendekatan Design Thinking. Tahap ini
memerlukan informasi yang didasarkan pada preferensi dan pengalaman pengguna, sehingga
masalah yang terjadi dapat dipahami dengan mendapatkan nilai-nilai dari masalah dan mencari
solusi untuk mengatasi permasalahan tersebut. Pengumpulan data dilakukan secara bersama-
sama oleh anggota tim yang berperan sebagai Hustle, Hipster, dan Hacker dengan melalui

beberapa cara yaitu observasi, proses wawancara, dan peta empati.

3.1.1 Observasi

Pada tahap ini, tim Anglo yang meliputi Fathimah Shalehah sebagai Hustler, Athiya
Mutiara Denasfi sebagai Hipster, dan Muhammad Zaki Muhflih Tri Shafwan sebagai Hacker
melakukan pengamatan terhadap pengguna yang pernah menggunakan aplikasi Online Travel
Agent (OTA) untuk menentukan kriteria calon pengguna situs web aplikasi traveling Anglo.
Hasil dari pengamatan tersebut menghasilkan bahwa pengguna situs web aplikasi traveling
Anglo adalah pengguna akhir (end user). Tabel 3.1 menunjukkan hasil pengamatan mengenai

kriteria calon pengguna yang sudah diidentifikasi.

Tabel 3.1 Kriteria Calon Pengguna

No. Kiriteria Calon Pengguna

1. | Individu yang berusia 17 tahun ke atas dan berjenis kelamin laki-laki atau perempuan.

2. | Mampu menggunakan teknologi digital dengan baik.

3. | Pernah melakukan transaksi melalui aplikasi layanan pemesanan perjalanan atau Online
Travel Agent (OTA).
4. | Memiliki minat dalam melakukan perjalanan liburan atau traveling.

5. | Tertarik untuk mengagendakan liburan melalui travel agent untuk mempermudah

kebutuhan perjalanannya.
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3.1.2 Wawancara

Wawancara dapat diartikan sebagai sebuah proses interaksi antara dua orang atau lebih
dimana satu orang bertanya dan yang lainnya menjawab guna memperoleh informasi,
pendapat, atau penjelasan mengenai suatu topik. Proses wawancara pada tahap ini dilakukan
untuk mengetahui apakah rancangan desain antarmuka situs web aplikasi yang akan dibuat
telah memenuhi kebutuhan pengguna. Teknik wawancara yang dilakukan kepada calon
pengguna adalah wawancara terstruktur dengan mengajukan beberapa pertanyaan yang telah
disediakan oleh Tim Anglo. Wawancara digunakan untuk memperoleh pemahaman lebih lanjut
mengenai masalah yang dihadapi oleh pengguna saat menggunakan aplikasi pemesanan
akomodasi perjalanan yang serupa. Berikut Tabel 3.2 merupakan daftar pertanyaan yang

diajukan kepada calon pengguna.

Tabel 3.2 Daftar Pertanyaan Wawancara

No. Pertanyaan

1. | Apakah Anda mengetahui adanya sebuah platform digital yang dapat digunakan untuk
memesan layanan akomodasi perjalanan, seperti tiket pesawat, tiket kereta api, hotel, dan

paket wisata?

Apakah Anda pernah menggunakan platform digital tersebut sebelumnya?

Jika pernah, layanan apa yang pernah Anda gunakan di dalam platform tersebut?

Apa saja platform digital yang sudah Anda gunakan sebelumnya?

Apa keuntungan yang Anda rasakan dari menggunakan platform digital tersebut?

Apa kekurangan dari platform digital tersebut menurut Anda?

Apakah platform digital tersebut telah membantu Anda secara keseluruhan?

S I N AN A Bl B o B

Apa fitur yang menurut Anda harus ada atau diharapkan pada platform digital tersebut untuk

meningkatkan produktivitas Anda?

9. | Apapendapat Anda jika ada sebuah website layanan pemesanan akomodasi perjalanan yang
dapat membantu Anda sebagai teman perjalanan untuk merencanakan perjalanan Anda sesuai

dengan tujuan dan anggaran yang diinginkan?

10. | Apakah Anda merasa penting adanya sebuah website layanan pemesanan akomodasi

perjalanan yang mencakup seluruh akomodasi perjalanan dalam satu transaksi?

11. | Apakah menurut Anda desain tampilan antarmuka dari sebuah website layanan pemesanan

akomodasi perjalanan itu penting?
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Setelah menyediakan beberapa daftar pertanyaan, proses wawancara dilakukan dengan
10 orang calon pengguna yang memenuhi kriteria calon pengguna yang telah ditentukan
sebelumnya pada Tabel 3.1. Hasil wawancara dengan calon pengguna memperoleh tanggapan
yang berbeda-beda. Berdasarkan hasil dari wawancara tersebut, Hustler dan Hipster berhasil
mengidentifikasi inti dari masalah yang dihadapi oleh calon pengguna dengan berdiskusi dan
merangkum hasil wawancara yang telah dilakukan berdasarkan mayoritas permasalahan yang

dihadapi oleh calon pengguna. Daftar inti permasalahan ditunjukkan pada Tabel 3.3.

Tabel 3.3 Daftar Inti Permasalahan

No. Inti Permasalahan

1. | Informasi detail dan rekomendasi tempat wisata yang kurang memadai.

2. | Fitur aplikasi yang kurang informatif karena kompleksitas dan kurang menarik.

3. | Belum ada platform digital yang menyediakan custom bundle trip dengan biaya yang dapat

disesuaikan.

4. | Calon pengguna menginginkan fitur yang dapat memberikan informasi terkait kebutuhan yang

harus dipenuhi dalam perjalanan atau kunjungan ke tempat wisata.

5. | Kekurangan informasi mengenai kegiatan pariwisata atau kebudayaan yang dapat diikuti atau

dinikmati.

3.1.3 Empathy Map

Empathy Map adalah teknik desain yang digunakan penulis untuk memahami secara
lebih mendalam terkait konteks desain produk atau layanan guna mengidentifikasi kebutuhan
dan preferensi pengguna. Setelah melakukan proses wawancara, penulis bersama tim
melakukan pemetaan permasalahan berdasarkan hasil wawancara yang telah dilakukan
berdasarkan pengalaman pengguna. Hasil wawancara yang telah dilakukan diimplementasikan

dalam empathy map yang tertera pada Gambar 3.1 sebagai berikut:
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ktu terbaik yang
BAn sk Hioie an d — memberikan
Penawaran harga  untuk liburan Gl el
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dan tempat wisata

Gambar 3.1 Empathy Map Anglo

Berdasarkan empathy map yang telah dibuat, dapat diperoleh informasi lebih dalam
terkait kebutuhan dan preferensi pengguna dimana minimnya detail informasi yang diberikan
dalam sebuah platform dapat menimbulkan kekecewaan terhadap pengguna karena informasi
yang tidak akurat sesuai ekspektasi pengguna. Selain itu, desain antarmuka ramah pengguna
yang interaktif dan sederhana dapat memandu pengguna dalam menggunakan sistem.
Permasalahan-permasalahan yang dirasakan oleh pengguna diidentifikasi lebih lanjut pada

tahap define untuk diklasifikasikan sesuai kebutuhannya.

3.2 Define

Define merupakan tahap kedua pada metode Design Thinking dimana penulis
mengidentifikasi dan menganalisis serta membuat sebuah ide dari permasalahan dan keinginan
pengguna berdasarkan hasil tahap Empathy. Pada tahap Define, penulis perlu membuat
Personas guna memahami dan menggambarkan karakter calon pengguna saat menggunakan

situs web aplikasi traveling Anglo.
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3.2.1 Personas

Persona dibuat dari hasil wawancara kepada pengguna yang kemudian diolah menjadi
berbagai macam ide untuk memprediksi kebutuhan dan keinginan pengguna serta menjadi
solusi pemecahan masalah pengguna. Pada pembuatan persona, tidak semua calon pengguna
dijadikan user persona karena adanya kemiripan informasi antar calon pengguna. Penulis
memilih dan membuat 5 wuser persona untuk pengguna akhir (end wuser) dengan
mempertimbangkan hasil wawancara pengguna yang memberikan informasi lebih detail terkait
permasalahan dan pengalaman pengguna dalam menggunakan platform pemesanan Online

Travel Agent (OTA) yang sudah ada. Berikut Personas yang telah dibuat:

ABDI

22 TH - MALANG
FRESH GRADUATE

LGILTTLED Keluhan

+ Kenyamanan dan - Fitur yang kompleks sehinga
kemudahan dalam membingungkan pengguna

menggunakan aplikasi + Beberapa platform tidak ada
+ Layanan pemesanan yang bundle package antar layanan
bisa meliputi semua
akomodasi perjalanan
dalam satu transaksi

Prioritas

« Tampilan antarmuka sederhana
- Bundle package akomodasi
perjalanan

Gambar 3.2 Personas User-1
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22 TH - DUMAI
MAHASISWI

LGILTILED] Keluhan

. Fitur daftar tempat wisata * Kurangnya referensi perjalanan
dan tiket masuknya atau tempat wisata pada
. Rekomendasi dan informasi Platform yang sudah ada
terkait tempat wisata « Kurangnya rekomendasi dan
informasi tempat wisata yang
CIECLIETED

Prioritas

« Fitur pembelian tiket masuk tempat
wisata

- Referensi dan informasi terkait
tempat wisata

Gambar 3.3 Personas User-2

ELSA

21 TH - BANDUNG
MAHASISWI

Keinginan Keluhan

« Bundle package yang
disediakan hanya transportasi
dan penginapan

Kurangnya informasi daftar
kebutuhan yang diperlukan
dalam perjalanan

« Bundle package yang

meliputi akomodasi dan
wisata

« Tambahan informasi daftar’
kebutuhan pengguna

Prioritas

« Bundle package akomodasi
perjalanan dan tempat wisata

« Informasi daftar kebutuhan
perjalanan

Gambar 3.4 Personas User-3
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FARIZ

23 TH - LAMPUNG
MAHASISWA

Keinginan Keluhan

o PO CHE + Alur pemesanan yang belum

user friendly untuk sebagian
pemesanan
g 1.1 kalangan
« Informasi aktivitas atau SR -
O e e « Kurangnya variasi kegiatan
9 y yang ditawarkan platfotm

Prioritas

« Alur pemesanan yang sederhana
« Fitur dan informasi Event

Gambar 3.5 Personas User-4

WIDYA

23 TH - PEKANBARU
FRESH GRADUATE

Keinginan Keluhan

+ Informasi tempat wisata . |nformasi terkait tempat wisata

yvang lengkap meliputi kurang lengkap

harga masuknya

« Event yang ditawarkan terbatas
« Fitur event yang variatif

dan tidak banyak pilihan

Prioritas

« Informasi tempat wisata
« Fitur dan informasi event

Gambar 3.6 Personas User-5
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Berdasarkan user persona pada Gambar 3.2, Gambar 3.3, Gambar 3.4, Gambar 3.5, dan
Gambar 3.6 dapat dilihat pengalaman serta informasi yang diberikan oleh calon pengguna telah

disimpulkan dalam bentuk Personas.

3.2.2 Klasifikasi Permasalahan

Setelah menentukan kebutuhan Personas berdasarkan permasalahan calon pengguna dari
tahap Empathy dilakukan klasifikasi dari kebutuhan calon pengguna yang dapat dilihat pada
Tabel 3.4 sebagai berikut.

Tabel 3.4 Daftar Klasifikasi Permasalahan

No. Permasalahan Klasifikasi
. Informasi detail dan rekomendasi tempat wisata Informasi yang akan dimuat di dalam situs
' yang kurang memadai. web.

Fitur aplikasi yang kurang informatif karena _ o
2. ) ) Tampilan aplikasi dan User Flow.
kompleksitas dan kurang menarik.

Belum ada platform digital yang menyediakan
3. | custom bundle trip dengan biaya yang dapat

disesuaikan.

Calon pengguna menginginkan fitur yang dapat Custom Trip dan Itenerary Fitur.
memberikan informasi terkait kebutuhan yang harus
dipenuhi dalam perjalanan atau kunjungan ke

tempat wisata.

Kekurangan informasi mengenai kegiatan
5. | pariwisata atau kebudayaan yang dapat diikuti atau | Fitur dan informasi Event.

dinikmati.

3.3 Ideate

Pada tahap Ideate, dilakukan evaluasi dan pengembangan ide untuk menyelesaikan
permasalahan yang telah didapatkan dari tahap Empathize dan Define. Dalam tahap ini, Hustler
dan Hipster melakukan brainstorming untuk mencari solusi dan menentukan fitur yang sesuai

dengan kebutuhan pengguna. Berikut hasil solusi yang ditunjukkan pada Tabel 3.5.
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Tabel 3.5 Daftar Solusi Permasalahan

No. Permasalahan Solusi
Membuat fitur Discovery yang dapat
. Informasi detail dan rekomendasi tempat memberikan rekomendasi lebih banyak dan
" | wisata yang kurang memadai. informasi lebih rinci mengenai gambar, lokasi,
jam operasional, dan harga tiket tempat wisata.
Membuat desain tampilan website yang lebih
5 Fitur aplikasi yang kurang informatif karena sederhana dan mudah digunakan (user friendly)
' kompleksitas dan kurang menarik. sehingga lebih informatif sesuai kebutuhan
pengguna.
Membuat fitur Travel Buddy (teman perjalanan)
o ) yang memberikan rekomendasi mengenai
Belum ada platform digital yang menyediakan _ _ _
_ akomodasi dan tempat wisata yang sesuai
3. | custom bundle trip dengan biaya yang dapat _ _
. . dengan tujuan perjalanan dan anggaran
disesuaikan. _
pengguna, yang dapat dilakukan dalam satu
transaksi.
Calon pengguna menginginkan fitur yang
o ] _ Membuat informasi daftar kebutuhan yang
dapat memberikan informasi terkait kebutuhan | _
4, ' ' ) diperlukan pengguna setelah menentukan tujuan
yang harus dipenuhi dalam perjalanan atau ] _ o
' ) perjalanan dan tempat wisata yang diinginkan.
kunjungan ke tempat wisata.
. ) ) _ Membuat fitur Anglo’s Class yang memuat
Kekurangan informasi mengenai kegiatan o _ _
o | aktivitas atau kegiatan budaya nasional yang
5. | pariwisata atau kebudayaan yang dapat diikuti _
o . dapat memperkenalkan budaya Indonesia ke
atau dinikmati. _
wisatawan.

Berdasarkan Tabel 3.5 terdapat fitur-fitur yang dirancang sesuai solusi yang telah

ditentukan, Penulis menggunakan Site Map, User Flow, dan Wireframe dalam merancang

pembuatan fitur-fitur yang telah ditentukan.

3.3.1 Site Map

Site Map digunakan untuk memberikan informasi kepada pengguna mengenai daftar

sturuktur halaman web saat masuk ke dalam situs web aplikasi traveling Anglo. Pembuatan
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Site Map menggunakan tools Whimsical.com. Berikut Gambar 3.7 Site Map pada situs web

aplikasi traveling Anglo.

FULL NAME
EMAIL
REGISTER PAGE
PASSWORD
CONFIRM PASSWORD

EMAIL/PHONE NUMBER

LOGIN PAGE
PASSWORD

_<
NAVIGATION BAR
HOME PAGE { SALES/PROMOS
FOOTER
NAVIGATION BAR
DISCOVERY PAGE { CONTENTS
FOOTER

ANGLO

[

PRODUCT
ANGLO'S CLASS PAGE

FOOTER

/

TRAVEL BUDDY PAGE

SALES/PROMOS

FOOTER

NAVIGATION BAR

SALES/PROMOS

NAVIGATION BAR

TRAVEL DETAILS

3.3.2 User Flow

traveling Anglo:

Gambar 3.7 Site Map Anglo

User Flow adalah representasi visual yang menunjukkan urutan langkah-langkah yang
harus dilakukan oleh pengguna dalam menggunakan sistem untuk mencapai suatu tujuan atau
menyelesaikan sebuah tugas atau task. Pembuatan User Flow menggunakan tools

Whimsical.com. Berikut penjelasan mengenai user flow yang terdapat dalam situs web aplikasi
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homepage:
user has logged into
the system

user presses
discovery button

discovery page:
user search and
views content

Gambar 3.8 Login dan Register User Flow Gambar 3.9 Discovery Page User Flow

Gambar 3.8 menjelaskan user flow untuk pengguna masuk ke dalam sistem
menggunakan akun yang telah terdaftar serta user flow untuk pengguna mendaftarkan akun ke
dalam sistem. Selanjutnya pada Gambar 3.9 menjelaskan user flow untuk pengguna dalam

menggunakan fitur Discovery yang memberikan informasi terkait tempat-tempat wisata.
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Gambar 3.10 User Flow Travel Buddy

homepage:
user has logged into
the system
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class button
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selects product

no product details page

— booking class
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sucessed

e-ticket published

|
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Gambar 3.11 User Flow Anglo’s Class
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Gambar 3.10 menjelaskan user flow untuk pengguna dalam menggunakan fitur 7ravel

Buddy dimana pengguna dapat melakukan pemesanan akomodasi yang meliputi transportasi,

tempat penginapan serta tiket masuk tempat wisata yang diinginkan sesuai dengan anggaran

yang dimiliki dalam satu transaksi langsung. Selanjutnya pada Gambar 3.11 menjelaskan user
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flow untuk pengguna dalam menggunakan fitur Anglo’s Class dimana pengguna bisa mencari,

melihat, serta melakukan pemesanan tiket kelas atau kegiatan budaya yang disediakan.

3.3.3 Wireframe

Wireframe merupakan gambaran visual sederhana yang menunjukkan bentuk dasar dari
struktur dan tata letak elemen-elemen yang ada dalam produk digital. Wireframe rancangan
desain situs web aplikasi traveling Anglo dibuat sesuai dengan Site Map dan User Flow yang
telah ditentukan. Pembuatan Wireframe menggunakan tools Whimsical.com. Berikut tampilan

Wireframe situs web aplikasi traveling Anglo:
a. Wireframe Register Page

Pada Wireframe Register Page terdapat beberapa elemen di antaranya logo, text field
input nama lengkap, email, password, dan konfirmasi password untuk input data pengguna,

CTA Button daftar, dan CTA Link masuk.

Heading

aaaaaaaaaaaaaaaaaaaa

LOGO

Gambar 3.12 Wireframe Register Page
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b. Wireframe Login Page

Pada Wireframe Login Page terdapat beberapa elemen di antaranya logo, text field input
untuk email dan password pengguna yang telah terdaftar, CTA Button masuk, dan CTA Link

daftar.
Headline
LOGO = —
=]
=3 =3
Gambar 3.13 Wireframe Login Page
C. Wireframe Home Page

Pada Wireframe Home Page terdapat beberapa elemen di antaranya navigation bar,
content, dan footer. Navigation bar terdapat logo dan 5 CTA Link yaitu beranda, discovery,
travel buddy, anglo’s class, dan profile. Bagian content berisi CTA Button search, poster

sales/promo, dan CTA Button features.
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L0

LOGO CA CA CA CTA m
Headline
Subheading
Heading
Heading

Footer Copyright

Gambar 3.14 Wireframe Home Page

d. Wireframe Discovery Page

Pada Wireframe Discovery Page terdapat beberapa elemen di antaranya navigation bar,
content, dan footer. Bagian content berisi search button dan gambar-gambar tempat wisata

yang dapat dilihat oleh pengguna.
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LOGO CTA CTA €A CTA
Headline
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B - — E e
- —
- — B - —
ia ia
A
. —— E .
. —— N
[
. — E
B . ——
ia] A
. —
- — B  —
B . —
2a
- — - —
i ia)
L1 |
- —
2a)
- — - —
- — = — = —

Footer Copyright

Gambar 3.15 Wireframe Discovery Page

e. Wireframe Travel Buddy Page

Pada Wireframe Travel Buddy Page terdapat beberapa elemen di antaranya navigation
bar, travel details section, sales/promos, dan footer. Bagian travel details section berisi
dropdown box, check box, dan search button. Selanjutnya alur pemesanan travel buddy berisi
sales/promos product yang ditawarkan kepada pengguna meliputi transportasi, penginapan,

serta tempat wisata.
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Gambar 3.16 Wireframe Travel Buddy

f. Wireframe Anglo’s Class Page

Pada Wireframe Anglo’s Class Page terdapat beberapa elemen di antaranya navigation
bar, sales/promos product, dan footer. Bagian sales/promos product berisi search button dan

daftar produk kegiatan yang ditawarkan kepada pengguna.
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Gambar 3.17 Wireframe Anglo’s Class Page
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BAB IV
HASIL DAN PEMBAHASAN

4.1 Prototype

Wireframe yang telah dibuat sebelumnya diimplementasikan dalam bentuk antarmuka
atau prototype. Pembuatan Wireframe menggunakan fools Figma.com. Berikut tampilan
Prototype situs web aplikasi traveling Anglo:

a.  Prototype Register Page

Register Page merupakan halaman yang digunakan pengguna untuk mendaftarkan akun
ke dalam sistem. Pada halaman ini pengguna mengisikan data pribadi yang meliputi nama
lengkap, email, password, dan konfirmasi password. Berikut prototype register page pada

Gambar 4.1.

Buat sebuah akun

Nama Lengkap
Email
Kata Sandi
(]

Konfirmasi Kata Sandi

B

Gambar 4.1 Prototype Register Page

b.  Prototype Login Page

Login Page merupakan halaman yang digunakan pengguna untuk masuk ke dalam sistem
menggunakan akun yang telah terdaftar sebelumnya. Pada halaman ini pengguna mengisikan

data yang meliputi email dan password. Berikut prototype login page pada Gambar 4.2.
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Gambar 4.2 Prototype Login Page

c.  Prototype Home Page

Home Page merupakan halaman utama atau landing page pada situs web aplikasi
traveling Anglo. Pada halaman ini terdapat berbagai fitur antara lain navigation bar, logo
Anglo, search button untuk pengguna mencari tujuan wisata, informasi fitur-fitur Anglo,

content tempat wisata, serta rekomendasi tempat wisata. Berikut prototype home page pada

Gambar 4.3.
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Gambar 4.3 Prototype Home Page
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d.  Prototype Discovery Page

Discovey Page menampilkan gambar-gambar yang berisi artikel terkait informasi tempat
wisata yang meliputi nama, lokasi, jam operasional, dan biaya masuk tempat wisata. Pada
halaman ini pengguna bisa mencari, melihat referensi, dan mendapatkan informasi tempat

wisata yang ingin dikunjungi. Berikut prototype discovery page pada Gambar 4.4.

angle Boranda Discovery m AD0T R angle Boranda Discovery :my Aoslos R

DISCOVERY DISCOVERY

R

areie

& o Tkuti Kami di Ikuti Kami di
el (e : 7

© Feomon ” © e

@272, ngh. Semus ik dlvdang) ndarg urdang.

. Semuss e alindungl unearg undang.

Gambar 4.4 Prototype Discovery Page

e.  Prototype Travel Buddy Page

Travel Buddy Page merupakan halaman dimana pengguna dapat membuat custom bundle
trip plan rancangan liburan. Pada halaman ini pengguna menentukan lokasi perjalanan yang
akan dituju lalu diarahkan ke alur pemesanan akomodasi yang terdiri dari transportasi,
penginapan, dan tempat wisata. Berikut prototype travel buddy page pada Gambar 4.5 dan
Gambar 4.6.
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Gambar 4.5 Prototype Travel Buddy Page

Setelah melakukan alur pemesanan, pengguna akan diberikan ringkasan pemesanan,

pengisian data penumpang, dan arahan pembayaran lalu sistem akan memberikan invoice

serta e-ticket kepada pengguna setelah transaksi pemesanan selesai.
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Gambar 4.6 Prototype Travel Buddy Page-1

f. Prototype Anglo’s Class Page

Anglo’s Class Page merupakan halaman dimana pengguna dapat mencari dan melihat
aktivitas atau kegiatan yang dapat diikuti. Pada halaman ini pengguna dapat melihat detail
informasi dan melakukan pemesanan tiket aktivitas atau kegiatan yang disediakan. Berikut

prototype anglo’s class page pada Gambar 4.7.

angle ot sy Tl A angles et iconry Tt dma g angle [RRT—

angle: R
ANGLO’S CLASS ANGLO'S CLASS ANGLO’S CLASS ANGLO'S CLASS

[« or kenistan sar s
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8 ;

Total
1DR 50.000

Kode Pembayaran

Gambar 4.7 Prototype Anglo’s Class Page
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4.2 Testing

Testing merupakan tahap terakhir yang dilakukan setelah membuat profotype situs web
aplikasi traveling Anglo. Pada tahap ini dilakukan pengujian kepada calon pengguna dengan
metode usability testing yang telah dibahas pada subbab 2.9. Pengujian ini menggunakan task

scenarios yang terdiri dari 5 task dan goals yang diharapkan. Tahap pengujian ini dibantu

dengan tools Maze.co. Berikut task scenarios pada Tabel 4.1.

Tabel 4.1 Daftar Task Scenarios

No. Task Scenarios Goals
. o Pengguna dapat membuat akun pada situs
“Anda sebagai pengguna ingin membuat o
] o web aplikasi traveling Anglo. Pengguna
1. | akun pada situs web aplikasi traveling o o
mengisikan data yang meliputi nama, email,
Anglo.”
password, dan konfirmasi password.
“Anda sebagai pengguna ingin masuk ke Pengguna dapat masuk ke dalam situs web
2. | situs web aplikasi traveling Anglo dengan aplikasi traveling Anglo dengan
akun yang telah terdaftar.” menggunakan akun yang telah terdaftar.
“Anda sebagai pengguna ingin melihat _
] ) ) ] Pengguna dapat melihat dan mendapatkan
referensi dan informasi tempat wisata yang ) _ _ '
3. . ) o informasi terkait tempat wisata yang
ada di dalam situs web aplikasi traveling o
diinginkan.
Anglo.”
“Anda sebagai pengguna ingin mencari dan | Pengguna dapat melakukan pemesanan
4. | melakukan pemesanan akomodasi perjalanan | akomodasi perjalanan wisata sesuai yang
wisata sesuai yang diinginkan.” diinginkan dalam satu transaksi.
“Anda sebagai pengguna ingin melihat dan
s melakukan pemesanan tiket kegiatan budaya | Pengguna dapat melakukan pemesanan tiket
" | nasional yang tersedia pada situs web kegiatan budaya nasional yang disediakan.
aplikasi traveling Anglo.”

Proses pengujian dilakukan kepada 10 orang calon pengguna secara daring dengan
menyebarkan /ink tautan maze.co yang dapat diakses oleh calon pengguna. Proses pengujian
dilakukan secara individual dengan calon pengguna dan diawasi langsung oleh penulis melalui
platform Zoom. Calon pengguna menyelesaikan 5 task scenarios yang telah disediakan oleh

penulis pada platform tersebut. Hasil data pengujian tersebut terdapat pada Tabel 4.2.



Tabel 4.2 Hasil Data Pengujian
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Skenario Direct Indirect Give-up / Misclick Average Usability
ke- Success Rate | Success Rate | Bounce Rate Rate Duration Score
1 90% 10% 0% 13.5% 22.6s 89
2 90% 10% 0% 3.2% 22.4s 94
3 100% 0% 0% 9.1% 15.6s 94
4 100% 0% 0% 4.8% 64.1s 96
5 90% 10% 0% 4.5% 21.2s 94

Berdasarkan data hasil pengujian pada Tabel 4.2, penulis menarik beberapa kesimpulan

antar lain;

a.  Pengujian dengan metode usability testing menghasilkan direct success rate pada 5 task

scenarios memiliki nilai diantara 90%-100%, artinya mayoritas responden berhasil

menyelesaikan task scenarios dengan tepat.

b.  Hasil usability testing juga menghasilkan bounce rate pada 5 task scenarios bernilai 0%,

artinya tidak ada pengguna yang tidak berhasil menyelesaikan semua task scenarios yang

diberikan.

c.  Hasil akhir nilai rata-rata usability score keseluruhan mendapatkan hasil nilai usability

score 93.4 termasuk dalam kategori penilaian TINGGI. Hal ini membuktikan bahwa

rancangan antarmuka situs web aplikasi traveling Anglo dapat digunakan, dipahami, dan

dipelajari oleh calon pengguna.
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BAB V
KESIMPULAN DAN SARAN

5.1 Kesimpulan

Dari hasil perancangan user interface dan user experience yang telah dilakukan pada
situs web aplikasi traveling Anglo dengan mengimplementasikan metode design thinking,

dapat disimpulkan bahwa:

a. Perancangan user interface dan user experience situs web aplikasi traveling Anglo dengan
mengimplementasikan metode design thinking, penulis menjadi lebih mudah dalam
mengembangkan aplikasi yang sesuai dengan kebutuhan dan pengalaman pengguna.
Metode ini juga memungkinkan penulis untuk dengan tepat menciptakan, menyajikan

informasi, dan mewujudkan fitur-fitur yang dibutuhkan.

b. Pengujian dengan metode usability testing mendapatkan hasil penilaian usability score
bernilai 93.4, artinya pengguna dalam pengujian rancangan antarmuka situs web aplikasi
traveling Anglo berhasil berinteraksi dengan Hal ini membuktikan bahwa rancangan
antarmuka situs web aplikasi fraveling Anglo dapat digunakan, dipahami, dan dipelajari

oleh calon pengguna.

5.2 Saran

Dalam perancangan user interface dan user experience situs web aplikasi traveling

Anglo masih memiliki kelemahan. Oleh karena itu ada beberapa hal yang perlu dibenahi, yaitu:

a.  Perancangan user interface dan user experience situs web aplikasi traveling Anglo dalam

bentuk mobile sehingga dapat diakses lebih fleksibel oleh pengguna.

b.  Proses pengujian usability testing menggunakan platform Maze.co masih banyak
mengalami kendala. Beberapa pengguna memerlukan waktu yang cukup dalam

melakukan pengujian karena beberapa kali tautan yang tersedia tidak dapat diakses.
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c.  Penambahan fitur-fitur yang lebih informatif dan variatif seiring berjalannya waktu

dalam pengembangan ke depannya sehingga dapat mencakup lebih banyak pengguna.
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Data hasil wawancara dengan calon pengguna:

Kode P = Pertanyaan (P1 = Pertanyaan 1)
Kode U = User (Ul = User 1)

| PERTANYAAN |
| 1 [ P2 | P3 [ P4 [ P5 |
- . .| Tiket.com, Tidak perlu mengantri untuk pembelian tiket
Ul |Pernah |Pernah |Reservasihotel dan tiket : P = P
traveloka pesawat
- Pemesanan tiket Lebih efisien dalam memesan tiket karena
U2 |Pernah |Pernah Traveloka X =
pesawat dan hotel tidak perlu menunggu lama
- Booking Flight dan Traveloka, Mudahnya akses untuk mencari jadwal dan
U3 |Pernah |Pernah =0 . ’ - -
Hotel tiket.com mendapatkan diket
~ - Tidak perlu mengantri untuk pembelian tiket
U4 |Pernah (Pernah |Pemesanan tiket Traveloka P = P
pesawat
~ . veloka, » .
US |Pernah |Pernah |Reservasi tiket 'l.'ra eloka, Lebih simple dan efektif
tiket.com
- Pemesanan tiket Harga yang berkompetisi, layanan yang
U6 |Pernah |Pernah ; Traveloka ST o A
pesawat, tiket travel variatif dan kemudahan pemesanan layanan
Bisa booking lebih awal, dapat notifikasi
U7 |Pernah |Pernah |Pesan tiket pesawat Traveloka keterangan tiket, mobilitas dengan tiket
elektronik lebih mudah
- . Pemesanan tiket dan booking hotel lebth
U8 |Pernah |Pernah |Pesan tiket pesawat Traveloka e
mudah
~ - Tiket.com §
U9 |Pernah |Pemah |Beli tiket pesawat Lebih mudah dalam pemesanan
traveloka
L. y K dahan pembayaran, &
- Beli tiket pesawat, Tiket.com, P R
U10 |Pernah (Pernah P : : pemesanan, beragam pilihan dengan
pesan hotel traveloka e
per harga
PERTANYAAN
P3
Fitur yang ditampilkan kompleks sehingga bikin membingungkan
i y gl == . Kenyamanan dan kemudahan dalam menggunakan aplikasi. Layanan yang dapat
1 }p:‘?agnmgunz Platform yang udah ada tidak ada bundle package antar | Tidak sepenuhnya meliputi semua akomodasi perjalanan dalam satu transaksi
Kurangnya rekomendasi dan referensi tempat wisata pada 8 ) N .
U2 |platform yang sudzh ada. Informasi yang diberikan kurang Cukup membantu gl“,; " kznﬁtmm‘ a‘dgn A ket serta dan informasi
informatif sehingga kurang membantu pengguna erallierkan empat wisatz
Bundle package yang tersedia terbatas hanya transportasi dan i i 3
U3 |akomodasi. Kurangnya informasi dafiar kebutuhan pengguna vang | Sudzh Bund:Ie _package vang meliputi akomodasi dan tempat wisata dan tambahan informasi
terkait kebutuhan pengguna
diperlukan dalam p ==
- Alur pemesanan belum user friendly dan kurangnya variasi o . Kemudahan dalam proses pemesanan dan variasi informasi aktivitas atau kegiatan
e kegiatan vang ditawarkan Saoupal sejauth ini sudeh eulup budaya
s Informasi terkait tempat wisata kurang lengkap dan event yang Kalau d:n et Lfbumhan 2 | Informasi tempat wisata yang lengkap meliputi harga masuknya juga lalu fitur event
| ditawarkan terbatas terbatas dan tidak banyak pilihan nAmUn Q2N Segl KenyAmAAn | ne variatif
- pemakaian kurang -
- Referensi didalamnya tidak mencakup semua tempat dan fitumya |Lumayan membantu tapi masih .
U6 Jourane menarik da kendalz Fitur rute perjalanan yang sedang dinaiki
Yang pertama input tujuan kita nanti bakal yang akumulasi bundle package bisa dipilih
w1 Beberapa platform gaada bundle package antar layanan dan Untuk: saat ini iva sudzh culp | SS582 budget vg dimilikd, informasi to do kaya di tiket com terakhir kalau misalkan
kurang banyak pilihan wisatanya N o P | kita beli tiket vang keluar negeri biasanya ada kebijakan sama persyaratan yang harus
dipenuhi, informasi kaya gitu mungkin dibutuhkan sekalian
Desain interface vang tidak tertata membuat user yang baru Iva kurang lebih sudah N 1 ) 5
US  |mensgunakan platform tersebut suszh untuk menu N apa yang sava Mungkin jangan terlalu banyak fitur yang ditampilkan di tampilan awal sehingga lebih
- . " SR sederhana
vang diinginkan ing
v Untuk variasi bundle package atau custom trip plan masih Cukup membantu dengan Fitur pilihan check in dan check out p melalui aplikasi dan rek d
pada layanan tertentu saja seperti hotel - tiket pesawat |aktivitas saya vang minim ini | destinasi wisata untuk meminimalisir waktu
1o |Pemesanan produk terpisah-pisah sehingga memakan waktudan [¢ 4y Karena belum pemah menggunakannyz, maka saya tidak tau fitur 2pa yang bisz
ribet meningkatkan produldtivitas
PERTANYAAN
P9 P10 P
jan akan lebih baik jika lavanan peme:anan akomodasi Dert untk dah
1 parjalanan memberikan informasi tambahan sesual denzan ef n unA mmemmperm Penting untuk memudshkan apa V2 pangzuna can
N akses lavanan
kebetuhan uzer dan pelangean
Sanzat bazus kama dapat lebih membanm dalam perjalanan Oke zih jadi membantu buat
u terlebih wisatawan vang sebslumnya belum pemsh kstampat referenzi parjalanan dan 2z Sanzat penting untuk menarik stau memikat lebih banvak pengzuna
tersebut. ribst
Tentunya sava akan merasa sangat terbantu denzan sdanya hal it P.Elhl atapt jadi war dibenkan Penting, karena untuk kemudahan screening informasi dan navigasi dalam memsakai
u Tak N N pilihan untuk customize
punzkiri, munzkin :3ja :ava akan melakukan repurchase ) N lavanan
parjalanannya
s Menurut sava itu akan sangzat membantu dan memudshkan Lebih simple sepertinya dan Penting, karena desain halaman websits harus user friendly a2ar user dapat mengetahui
pengzuna karena hanva menzzunakan satu aplikasi saja praktis jadi lebih hemat waktu | point-point pentingnya
Penting bangat karens variatif |Sanzat pentng, karena dengan desain vang baik akan membuat penzzuna mudah untuk
Us ‘5‘““'“ ar g ’:‘emlb‘_“'“ 'e‘:‘::f::f‘:"m“m:“;nm, “;::';"3“.: tempat wisatanya lebih banyak |meng schingzs pengzuna betah dan nyaman menzzunakan aplikasi
— - v i - dan menzhemat waktu tersebut
Perlu untuk membantu Penting bangat, user akan lebih senang jika uinva simple dan minmalis, sehingga user
U6 Sangzat menarik
- psmesanan cepat denzan mudah menzert alur dari wel ersebut
Menurut sava bagus, karena ketika kita ingin berpergian atau Perin s
U7  |barlibur pasti inzin mendapatkan tiket vang se:uai denzan budget e, 22Y3 sang - Tva karena vizual untuk menarik perhatian dan mempenmudah :2at menzzunskannyva
- L - - tertarik denzan hal praktiz.
sava dan juga pasti sudah direncanskan sejak swal
Perlu banget, jadinva user biza
memilth mau menaiki
. ohi o akomodas: perjalanan apa saja . .
s Zuz, jadi :ava udak perlu menghitung budget satu-satu sehinges bisa Penting karena menmdahkan dalam pengoperasiannva
budget atzu wakm vang akan di
tempull nantinya
v Menarik Tt sangat membanta bagi keum backpackeran Pent}ng Jjadi ga ribet pezan sam | Ya penting apalagzi tampilan dezain vang ederhana jadi tidsk mempersulit user saat
2r satu mengoperasikan sistem
Menurutku jika
- 1ol ti . then websitz | Sangzat penting, agar penzzuna nyaman dalam mengzzunakan atau melakukan transaksi
U0 |Bagus lebih mempermudah lavanan seperti ini akan sangat di web tarzebut
mempermudah.




