BAB I
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Saat ini perkembangan teknologi dan internet telah membawa berbagai
macam pengaruh di dalam setiap kegistan umat manusia dafam melakukan aktiviias
schari - sehari. Salah satu pengaruh yang memanfaatkan teknologi dan internet
adalah kegiatan dalam bertransaksi online atau menggunakan jasa layanan di
bidang transportasi. Aplikasi Mobile adalah sebuah program digital yang terkoneksi
dengan jaringan internet. Dalam setiap pembuatan aplikasi mobile, baik itu aplikasi
media sosial, game ataupun juga aplikasi bisnis akan selalu terdapal unsur User
Interface (Ul) dan User Experience (UX) juga di dalamnya,

User Interface (U]} yang buruk akan berpengarub terhadap User Experience
(UX), sehingga informasi tidak dapat diterima dengan baik oleh user. Mengingat
pada setiap aplikasi akan lebih mudah digunakan oleh pengguna apabils pada saat
perancangan  aplikasi lersebut, pengguna menjadi priovilas utama  untuk
meningkatkan kepuasan para penumpang/pengguns  dalam  menyelesaikan
permasalahan yung ada, User firterface (Ul) dan Llser Experience {UX) merupakan
elemen vang .sangnlpeuting dalom sustu perancangsn aplikasi mobile karena dapat
memberikan kenyamanan dan kemudshan penggunaan, mudah dipshami dan
digunakan, tampilan viswal yang mensok, memberkan pengalamen yang
memuaskan, dan membuat pengguna betah dengan suatu produk. Ini memastikan
bahwa oplikasi menuliki kualitas yang baik don bisa menjadi pilihan bagi
pengoun.

PT. Gunung Harta merupakan salah satu perusshasn yang berpusat di
Tabanan, Bali. Peresahaan ini khusus bergerak di bidang jasa layvanan transportas
darat seperh paket Kilat antar provinsi, trayek antar kota serta juga antar provinsi
yang saat ini memiliki nama besar di kalangan angkutan umum di indonesia. untuk
saat ini, PT. Gunung Harta sudah memiliki aplikast mofife vang sudah bisa diakses
melalui Google Play store untuk pengguna android dan App store untuk pengguna
Iphone, namun pada aplikasi tersebut masih memiliki masalzh yang dikeluhkan



oleh para pengguna dari aplikasi PT. Gunung Harta. Dari rating pada geogle play
store, aplikasi im memiliki 240 olasan, sebagian besar pengpuna mengeluhkan
tampilan UVUX yvang kurang user friemdly bagi pengguna. Dengan adanys masalah
ini., peneliti berencana me-redesign tampilan UUX aplikasi PT. Gunung Harta
menggunakan metodologi kuantitatif dengan pendekatan metode design thinking
dan Sestem Usahility Testing standar 150 924111 dan juga Spstem Usabilite Scale
{SUS) untuk meningkatkan wser experience (UX) agar aplikasi berjalan dan
berfungsi dengan nommal.

Metode Design Thinking mempuiyai cara kerja yang sangal efisien dalam
merancang sebuah produk design mﬁn-_dmgan-mmgzmati dan memperhatikan
keinginan para pengguns aqﬂihm PT. Gunung Harta. hasil dari menggunakan
metode ini salah satunva untuk memperbaiki produk yong sudsh ada sebelumnya.
Metode ini terbukti mampu dalam memberikan mmlnsl dalam proses desain
ulang User Interface (U1} karena metode ini berdasarkan pada pendekatan User
Experience (UX) atou pengalaman pengguna pada aplikasi seluler. Setelah
menggunakan melode yang telah divratkan diatas, adapun juga penggunaan
pengujian Svstam Csabilite Testing standar SO 9241-11. Swxtem Usabifity Testing
standar 1SO 9241-11 adalah carn untuk me.ﬂgaulwi apakah pengguna dapat
menggunakan aplikasi tanpa adany harmbatan, sebetapa ofckif dan efisien aplikasi
dapat membantu pengguna nmpm tujuannya. dan-apakah pengguna puas dengan
aplikasi yang mereka gunokan sefelash menjalankan protorype, keuntungan dari
metode ini salah satunyas mudah wntuk dipelajan, penggunaan yang ofekdf dan
tingkat kesalahan yang mungkin terjadi bisa dintasi dengan baik. Dengan penelitian
ini, peneliti berharap pengguna dapat dengan mudsh menggunakan aplikasi vang
telah dirancang ulang dalam kasus memesan tiket, membooking tiket serta juga
memperoleh informasi seputaran keberanghkatan penumpang.
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1.2

Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang yang sudah dijabarkan oleh peneliti pada kasus

perancangan ulang Aplikasi PT. Gunung Harta, masalah yang dapat dirumuskan
adalah: Bagaimana proses merancang ulang UI'UX Aplikasi Mobile PT. Gunung

Harta yang bertujuan untuk memaksimalkan penggunanya?

1.3

Batasan Masalah
Peneliti memberi batasan masalah dalam penelitian ini agar penelitian ini

sesual dengan tujuan yang diharapkan, maka dan itu dapal dirumuskan roang
lingkup masalah pads perancangan ulang desain aphkasi PT. Gunung Harta, yaitu:

[t
¥

Peneliti akan mempersiapkan Tools seperti Figma vang akan digunakan
untuk melakukan pengerjaan perancangan wlang Aplikasi Mobile PT.
Gununiz Harfa.

Fenalﬁ-ﬂh_u melakukan Riset kepada 20 responden atau penggina untuk
menentukan masalah pada desain awal Aplikasi Mobife PT. Gunung Harta
dengan cars mengerjakan Task Scenario dan Kuesioner SUS (Empathize).

. Peneliti akan menganalisis hasil permasalah vang muneul berdasarkan hasil

Riset terhaduep pengguna Aplikasi awal Mobife PT. Gunung Harta (Define).
Peneliti akan menggambarkan solusi berdasarkan hasil permasalahan yang
muncul pada desain awal Aplikasi Mofile PT, Gunung Harta (deare).

. Peneliti akan implementasi dan jugas merancong prototype menggunakan

Figma untuk memberikan Desain solusi meliputi User Flow, Wireframe,
Hi-Fi. dan Prototype ( Protohipe).

Peneliti-akan menguji kembali desain solusi menggunakan usability testing
meliputi Task Scenmario dan kuesioner SUS kepadn 20 responden atau
pengguna | Test),

Peneliti akan memberikan kesimpulan dan saran pada penelitian yang sudah
dilakukan.



1.4 Tujuan Fenelltian
Dengan penelitian ini, tujuan peneliti melakukan proses perancangan ulang
LTUX Aplikosi Mobife PT. Gunung Harta menggunakan metode Design Thinking,
yaitu :
1. Menemukan dan mengidentifikasi masalah vang muncol pada pengguna
saat menggunakan Aplikasi Mobile PT. Gunung Harta,
2. Menemukan dan menentukan kebutuhan pengguna sast menggunakan
Aplikosi Mobile PT. Gunung Harta.
3. Mengetahui apakah desain solusi vang dibuat memupakan dessin yang
intuitif dan juga sesuai dengan fujuan untuk menyelesaikan masalah yvang
ada.

1.5 Manfaat Penelitian
Pada ‘proses penzlitian ini, peneliti berharap dengan. merancang ulang
aplikasi mobile PT. Gunung Hartn mengmmakan metode Design Thinking adalsh
sebagai belflut '
1. Padarmangkaian proses penelitian mengmmitkan metode Design Thinking ini
dapat membantu merancang User Interface (UT) dan juga User Experience
(UX) ying berguna dan juga baik untuk pengguna aplikasi.
2. Menggunakan metode Design Thinking ini mampu membual terciptanya
inovasi - inovasi hmudlu_]ugl.ummpﬂrhﬂl tampilan yang sudah ada untuk
di optimalisasikan dalam proses perancangan Ulsng UL'UX Aplikasi Mabile
PT. Gunung Harta
Pada metode Design Thinking, metode ini merupakan proses yang berpusat
pada pengguna, ksrana dalam setiap proses identifikasi masalah, penyelesaian
masalah. dan juga pads saat pengunjian prototype akan secara langsung melibatkan
para pengguna.
1o Sistemuatika Penulisan
Di dalam penelitian sebush karya ilmiah ini. peneliti menyusun laporan
secara sistematis yaitu 5 BAB yang masing - masing dibagi ke dalam Sub Bab.



Sistematika dalam penulisan karya ilmiah ini disusun agar memudahkan dan
memberikan gambaran besar dan umum pada sast memahami isi penelitian karya
ilmiah vang dilakukan. Secara menyeluruh dari sistematika penulisan ini tersusun
sebagai berikut:

BAB 1 Pendahuluan, pads BAB | ini membahas dan menguratkan latar belakang,
mmusan masalah, batasan masalah, Tujuan penelitisn, manfast penelitian dan
sistematika penelitian.

BAB II Tinjauan Pustaka, pada BAB [l ini membahas teon - teori dan tinjauan
pustakn vang menunjang kebutuhan phda proses penelitian sebagai dasar dalam
pembuntan skripsi.

BAB 111 Metode Penelitlan, pada BAB 111 ini membahas tentang gambaran dan
uraian proses pengerjsan penelitian perancangan ulang ULUX Apliknsi Mobife PT.
Gunung Harta yang akan dilaksanakan.

BAB I'V Hasll dan Pembahasan, pada BAB IV ini akan membabas tentong proses
pelaksanann pengeraan objek penelitian dan langkah - langkah, hasil penelitian dan
menganalisa hasil dari pembahasan rncangan ulang UUX Aplikasi Mobife PT.
Gunung Hartayang dibuat.

BAB V Penutup, Pada BAB V ini berisikan kesimpulan - kesimpulan dari sefuruh
hasil pelaksanaan penelitian dan juga saran dari hasil rancangan penulis sudah
laksanakan,
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