BAB1
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang
Sebagian orang bissanya membuat perencansan sebelum memutuskan
untuk melakukan perjalanan wisata sepertimempersiapkan biava, paspor. maupun
am merencanakan perjalanan

SMBangkan oleh CV-Trisys Media Tekno
Aplikasi Healing memaliki tujuan untuk

| pemberiakuan kebijakan
aktivitas offline sudah mula di'ba’laknkan kembali [2]. Selain itu, pemberlakuan
kebijakan offline ini membual banyak destinasi wisata baru bermunculan,
sehingga banyaknya destinasi wisata baru ini membuat istilah hidden gem yang

berarti sesumtu yang luar biasa namun belum banyak diketahui orang menjadi
trend baru dalam topik travel. Dalam Mininnon Viable Producs (MVP) ini tersedia
fitur pemilihan daerah wisala dan budger allocating. Targel penggunanya untuk
saal ini masith pengouna lokal mengingat terbatasnya database informasi wisata



hidden gem di dasrah lain.

Dalam perkembangannya, pada Juli 2022, CV Trisya Media Teknologi
berencana untuk mengembangkan Healing menjadi aplikasi mebile dengan
menambahkan fitur yang kemungkinan dibutuhkan pengpuna. Hal ini kemudian
ditindaklanjuti dengan melakukan evaluasi terhadap MVT aplikasi Healing untuk
mengetahui kebutuhan dun pengalaman pefgguna menggunakan MVP. Menurut 7
{tujuh) pengguna yang telah diuji o petode weobility testing dan in-
depth interview 8l o

wser experience yaitu u.ﬁ:ﬁn'
accessibie, ﬂ.l.ll wﬁub{ar Bl Bﬂiﬂnsalkﬂn l'lli

pemenuhan kebutuhan desain d

Berdasarkan latar belakang tersebut, penulis melakukan penelitian dengan
judul “Pemerapan Metode Goal Directed Design dalam Perancangan ULUX
Aplikasi Healing sebagai Platform Rekomendasi Wisata”. Diharapkan dari
penelitian ini dapat menjadi rekomendasi rancangan antarmuka platform mobile
aplikasi Healing,



1.2 Rumusan Masalah
Berdussrkan latar belakang masalah dopat disimpulkan rumusan masalah
sebagai berikut:
|. Bapaimans kinerja MVP aplikasi Healimg sebagni platform
penyedia rekomendasi wisata?
Bagumana proses pern

.aplikasi Healing ‘menggunakan

] o &l ngAn. __.:r:. Healing
ol Miagsl
wanita dengan umur 17 - 25 thun yang pemah
fasil rekomendasi wisata. dari a]'.ll asi Healing hanya meli
bnherupa daerah di Indonesia s | 1 m :..:.-;....-...;
‘Semarar Suln]la)'a,] dan Surabaya
mgan platform mobile

ling hanya merupakan fitur
it N i 8aan [II.I_', S-Eh.IIIBEI l.ll:ll'l:lk
pfmnnbntmnﬁtm'luupeﬂudﬂakuhnpmlmnn kembali,
1.4 Tujuan Penclitian
Berdasarkan rumusan masalah, dapat disimpulakan tujuan yang akan
dicapai dalam penelitian ini meliputi:
I. Mengetshui kinerja MVP aplikasi Healing sehagni platform



2. Mengetahui proses perancangan platform mobile aplikasi Healing
menggenakan metode Goal-Directed Design

3. Mengetahui kinerja UIUX usulan rancangan aplikasi Healing
sebagai platform penyedia rekomendasi wisata.

BAB Il TINJAUAN PUSTAKA, berisi: tinjauan pustaka, dan dasar-dasar
teori yang berasal dari studi literatur seperti buku, jurnal, dan laporan akhir
BAB 11l METODE PENELITIAN, herisi: tinjauan umum tentang objek
penelitian, alur pada metodologi penelitian, analisis masalah berdasarkan
BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN, benisi: hasil perancangan



prototype, proses pengujian, dan analisis hasil pengujian
BAB V PENUTUP, berisi: kesimpulan dan saran dalam proses penelitian.
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