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INTISARI

Salah satu aplikasi yang masih dalam tahap pengembangan oleh CV Trisya
Media Teknologi adalah Minimum Viable Product (MVP) aplikasi Healing yang
merupakan platform untuk membantu pengguna merencanakan liburan dengan
memberikan rekomendasi wisata kepada pengguna. Berdasarkan hasil evaluasi
kepada 7 (tujuh) pengguna didapatkan bahwa MVP aplikasi Healing yang
berbentuk Typeform memiliki beberapa kekurangan pada desain antarmuka,
copywriting, dan keterbatasan informasi. Berdasarkan permasalahan tersebut,
kemudian dilakukan perancangan aplikasi menjadi platform mobile menggunakan
metode Goal-Directed Design yang memiliki 6 (enam) tahapan penelitian
meliputi research, modeling, requirement definition, design framework, dan
design support. Sebanyak 20 orang partisipan menilai pengalaman mereka
menggunakan prototype aplikasi Healing berdasarkan aspek-aspek pada UX
Honeycomb menggunakan kuesioner vyang . diberikan. Hasil penelitian
menunjukkan bahwa rata-rata keseluruhan pengalaman pengguna menggunakan
aplikasi Healing adalah 3,97 yang berada pada predikat Netral bahwa aplikasi
Healing menerapkan aspek-aspek pada UX Honeycomb. Selain itu, pengguna juga
memberikan umpan balik positif terhadap hasil desain antarmuka aplikasi
Healing. Walaupun masih diperlukan perbaikan dan peningkatan agar dapat
menerapkan aspek-aspek pada user interface dan user experience secara lebih
baik.

Kata kunci: Minimum Viable Product (MVP), Goal-Directed Design, UX
Honeycomb, User Interface (Ul), User Experience (UX).
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ABSTRACT

One application still under development by CV Trisya Media Teknologi is
the Minimum Viable Product Healing application, a platform to help users plan
holidays by providing travel recommendations. Based on the evaluation results of
7 (seven) users, it was found that the MVP of the Healing application in the form
of a Typeform needed to improve in interface design, copywriting, and limited
information. Based on these problems, the application is designed to become a
mobile platform using. the Goal-Directed Design method which has 6 (Six)
research stages including research, modeling, requirement definition, framework
design, and design support. A total of 20 participants assessed their experience
using the Healing application prototype based on aspects. of UX Honeycomb
using the questionnaire provided. The study results show that the overall average
user-experience using the Healing application is 3.97 which is in the Neutral
predicate that the Healing application implements aspects of UX Honeycomb. In
addition, users also provide positive feedback on the results of the Healing
application interface design. However, improvements and enhancements are still
needed in order better to implement aspects of the user interface and user
experience.

Keywords: Minimum Viable Product (MVP), Goal-Directed Design, UX
Honeycomb, User Interface (Ul), User Experience (UX).
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