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Perkembangan industri jasa travel telsh mengalami peningkatan pesat
dalam beberapa tahun terakhir, terutama dengan numculnya berbagai aplikasi
perjalanan yang menawarkan hvuuﬂ?:j!ﬁ‘;f; berngam dun mudah diakses.[1]
Namun, di halik mﬂmn I.auﬁlt, terdapat sejumlah tantangan yang periu
diatasi untuk-meningkatkan pengalaman pengguna (Lser Experience) dan desain
antarmuka pengeuna (Liser nfenfice) dalam aplikasi tersebut.

Salah satu masalah utsma yang dibadapi oleh aplikasi perjalwnan adalsh
Wﬂ Kurangnys kesesuaian dengan preferens: dan kebutuhan pengguna
juga merupakan masalsh yang sering terjadi, pengguna sering memmsa - frustrasi
dengan kurangnya fleksibilitas dim personulisasi yang ditswarkan oleh aplikasi
perjalanan suat ini
Untuk mmgnta.sn masalih-mssalah i pnmdeknl,un yang sistematis dan
:ll'nmuf'dH.lkm dalam memncang dan m{*ngam aplikasi perjalanan
yang memperhatikan kebutuhan dan preferensi pengguna secam lebih mendalam.
Salah' satu pﬂldekzlan yang dapat digunakan adalsh Design Thinking, yang telah
le.rhﬂhi menghasilkar l‘.nh Mnﬁkﬂf dalam Wh-hm pengguna
Dengan menggunakan pendekatan Dﬂﬁu ?Iﬁ.l-mg, diharapkan dapat
diciptakan model perancangan antanmika pengguna (Uf) dan pengalaman
pengguna ( LX) yang aptiﬁml untuk apl.ij{asi Tmeﬂ-‘un Melalui analisis mendalam

terhadap kebutuhan pengpuna, penciptaan prototipe yang lebih intuitif, dan
pengoplimalan  pengalaman  pengguna, tujuan penelitian i adalah  untuk
meningkatkan kepuasan pengguna dan efektivitas aplikasi TravelFun.

Dengan demikion, penelitian ini bertujuan untuk memberkan kontribusi
poda pengembangan aplikasi perjalanan yang lebih inovatif dan responsif terhadap
kebutuhan pengpuna, dengan harapan dapat meningkatksn doya saing dan



penenimaan aplikasi TravelFun di pasar yang semakin kompetitif.

1.1 Profil
Binar Academy merupakan pelopor startup edtech yang fokus pada
pengembangan skill dan talenta digital dengan menmngkatkan pengaliman belajar.
Binar sendiri memiliki visi untuk saling mienginsy
talenta potensial bersatu mfmbenlﬂ mm dalam bidang digital, hasil
dnnkulabumslmﬁthﬂus @ upka smmpm banyak orang.
Selain mmmmﬂﬂnﬁ*mﬁm menemulan; untuk saling berproses,
dun untuk safing terkoneksi.
Dalam proses belajar di PT. Lentera Bangsa Benderang (Binar Academy)
elompekkan menjadi 2 divisi yaitu ULUX ﬂmw & Front End. Penulis

lermlliﬂnm divisi UUX Designer yang memiliki sabuah m;uah
padim;ﬁm MSIB vaitu membantu dalam riset dan mnlnh!hn mEan

ispirasi dan menyemangati. Ketika

Mmﬁmmmu Academy.

The Breeze (Batik 3 - L30, JL BSD Grand Boulevard, BSD City, Kec.
Cisauk, Kabupaten Tangerang, Banten 15345, Sistem belajar yang diterapkan
selama di PT, Lenters Bangsa Benderng odalsh daring Dimulsi dari tanggal 14
Februari 2022 - 22 hﬂiﬂﬂjﬂmﬁ&.l}mnyu mﬁﬂlﬂjﬂ 19:00 - 22:00 WIB
dengan sistem 5 hari belajar. Untuk rincizn kemm ‘helajar yaitu pada awal
masih belajar mengenai Fundamental UL U){,m Kemudian setiap akhir
bulan maka akan dlberiﬁur_ duﬂmga‘ mmﬁ. kemudion bulan Juli 2022
digunakan untuk mengerjakan project akhir yang di kaloborasikan dengan Front
End sesuasi dengan brief vang diberikan.



1.3 Landasan Teord

1.3.1 Design Thinking

Design thinking adalsh sustu metodologi desain untuk mengatasi masalah
dengan cara memahami kehlmhnmuﬁa}mgtﬂtﬁhltdaﬂs@pﬁmngﬂn
tatap muka, terdapat lima tahap Design Thinking yaitu, Empathize, Define, Ideate.
Protwonype. dan Test. Adapun table alur penemapan design thinking tertera pada

bagsimana cara kita memaham mymgmdeugmenmymg
dirasakan orang lain. Melalui empati kita dapat merasakan perasaan mereka

2} Define
Define adalah tahapan kedua dalam proses we revearch yaitu suatu proses



cara mendapatkan pandangendan user serta memahami kebutuhan
pengguna, Seperti halnya membual user persona yang nantinya akan
menjadi suatu landasan dasar dan perancangan pembuatan produk ataupun

s . SRS i i, sl sl e i)
perangkal lunak (software), dan manusia (brainware) yang saling terkait. Menurut
Lastiansah (2012} user interface (Ul) adalah cara program dan pengguna
berinteraksi. U juga seringkali discbut hubungan manusia dan komputer atau
Human Computer Interaction (HCI) di mana semua aspek saling berhubungan.



yang berhubungan langsung dengan pengguna serta merupakan bagian dan
komputer dan perangkat lunak yang dapet dilihat, didengar, disentuh, atan
dimengerti manusia,

Untuk dapat merancang Ul secara efektif ada beberapa prinsip umum dalam
sebuah interfoce vang dikemukokan oleh Galitz (2002) dalam The Essemtial Guide
to User Interface Design, yaitu; aeslhellm]l_} pleasmg (kenyamanan estetik) yang

mendukung pemahaman pesan yang disampaik
interface selayaknyn jelss secam wn mi, konsep, dan susunun
kebahasaan yang mencakup elemen visual, fungs: , metafor, kata dan penulisan;
comprehensibility (pemahaman) yang meliputi untuk apa. apa yang harus
dilikukan, kspan melakukanaya, dinana dapat melakukannya, dan mengapa harus
m:tu dalam sebush sistem; configurability w_hnﬂgmasl} uniuk
menciptakan: personalisasi bagi pengouna dengan kmﬂmmhnn fitur;
consistency (Konsistensi) tampilan interface; efficiency (efisiensi) "::".
layanan; familiarity (keakraban) dengan menyesuaikan layanan dmgmpuﬁ:ku
pengouna; flexibility (fleksibilitas) dimana layanan merespon pﬂi\edlm secan
individual; responsiveness (responsivitas) dengan menanggapi segera permintaan
pﬂnmmm !-im'pl'il::ity (kesederhanaan)  dengan T.m;ﬂhn sederhana  untuk
Wﬂktifkm dan mengefisiensi penggunaan laysnanf4]

1.3.3. User Experfence
Hﬂrﬂpﬂh@.‘rﬂ:ﬂ‘!hﬂﬂﬂ:g mmmhimpdmggun berinteraksi
dengan produk digital dun media enline perus: aun Pendekatan yang terorganisir

dibutubkan untuk mengatas: tantangan ﬂrgmmsrdan aperasional UX dengan cara
mempertimbangkan bagaimana operas: tim UX dalam mempengaruhi pengaloman

pelanggan[5]
1.3.4. Desaln Responsil

responsive design adalah sebuah teknik yang digunakan desainer website
untuk memberikan pengalaman visual yang elegan tanpa mempedulikan ukuran



browser yang digunakan dan batasan apapun tentang cara mengakses perangkat
tersebut. Sebuah desain dinnggnp responsif’ jika menpgunakan tiga poin vaitu grid
yang fleksibel, gambar dan media yang fleksibel, dan permintaan media. Dengan
menggunakan permintaan media, desainer website dapal menentukan rentang
resolusi terlentu sebagai kondisi untuk menggunakan definisi CSS tertentu yang
disebut fixed breakpoints. Dengan cam itu, perancang dapat mencocokkan definisi
(S5 mana yang akan diterapkan unlﬂw tertentu yang akan menciptakan
pengalaman visual yang lebih baik kepada pengguna situs 6]

1.3.5. Interaksl Manusla dan Komputer

M.'ﬂ Mﬂi@ﬁﬂﬁW&{Hﬂmm E‘W{pmﬁﬁpn: memupakan
suatu disiplin ilmu ying mengajarkan dan mesigkaji komunikasi atou interaksi
ontara pengguna dengan sistem. Tujuan dari Interaksi Manusia dan Komputer
tﬁm'ﬂ_@w“wr Interaction) adalal, menghasilkan sehmhwmhuguua,
aman, produktif, efektif, efisien. dan fungsional [T)

1.3.0. React Js.

React adislsh apen-source library JavaSeript deklaratif, efisien dan
fleksibel untuk membangun antarmuka pengguna. Reaet memungkmkan untuk
membuat user interface yang kompleks dengan set kaﬁnht:ﬂj'mg terisolasi yang
dl!:ht"l:unqmm:n Beact IS ini digunakan untuk w lapisan tampilan
dnlﬂmﬂhﬂﬂm d!nmﬁnlnngan rmﬂlerlpﬁﬂtm React IS
dikelola oleh facebook, instagram, komunitas pﬂﬂ;ﬂﬁ“d&n korporasi. React
berusaltf OIS EOCASGA. keseciosfeaants A <kalabilitas [R]

137 Next IS

Next 5 mempakan Framework bam dari React)S untuk menangani
permasalahan agar dapat membangun sebuah user interface dengan menghemat
bonyak waktu serta dalam memperbaiki desain website peneliti menggunakan
pedekatan style flat design. style flat designdipilih kama style flat design salah
satu design vang menckankan unsur minimalis, designdua dimensi (2D} dan

perpaduan wama —wama vang cerah.[9]



1.3.8 Usabllity Testing
Usability merupakan bagian dan keilmuan Human Computer Interaction.
yang fokus mempelajari design antarmuka dan imteraksi antarm manusia dengan
komputer. Kajion usability ini akan membahas tentang pengalaman pengguna
dalam mempelajan dan menggunakan teknologi. aplikasi atau situs web tertentu,
Indikator yang ada padausability jugd digunakan untuk mengukur seberupa puas
pengguna dalam ka Mupﬁmn M]H}duk tersebut untuk
mencapai goals atan tujuan, dalam hal inf ukuran keberhasilinnya dapat dilihat
dari ubm baik sebuah apM atat teknologi dalam memberikan kualitas
Elgm_hapnda pmggm'tillk hanya itu saja twﬁmﬁmnpﬂ jauh aplikasi
atai teknologi dapat mengurangi kemungkinan kesalahan yang teradi sehingga
didapatkan proses pembelajaran dalam menggunakan aplikasi dengan muidah. [10]

1.3.8 System Usubllity Scale

H&ﬂd:ﬁl]ﬂmmpnknn alat pengujian usability yang mefnggl;ﬂkﬂn 10
bush pertanyamnn yang telah ditetapkan sebagai ald_m}'._ SU§ Hn tidak
memeriukan jumlah sampel yang banyak sehingga dapat meminimalkan biaya
Usability didefinisikan sebagai atubut kualitas yang dapat menilai seberapa mudsh
antarmuka. W gouria digunakan. Hasil dari pengisiin kuisioner selanjutnya
direkapitulssi dengan menggunakan metode SUS untuk  selanjuinya  dianalisa

don dibandingkan hasilnyn dengan  nilai pada  grafik Acceptability, Grade
Scale. Adjective Rating serta SUS Skor Percentile Rank. Hasil rekapitulasi

dananalisa selanjutnya akan digunakan sebagai bahan evaluasi serta masukan
terhadap pengembangan websitestiki-indonesiaac.id lebih lanjut. SUS adalah alat
ukur yang menilai usability suatu produk. Ada beberapa kamktenstik dan SUS
yang membuat menarik dan berbeda dart kuesioner lain. Pertama, SUS terdin dan
sepuluh pertanyaan. sehingga relatif cepat dan mudah bagt responden untuk
menyelesaikan. Kedua, SUS menggunakan teknologi agnostik, yang berarti dapat
digunakan secara luas dan mengevaluasi hampir semua jenis interface, lemmasuk



website, smartphone, respon suara interaktif (IVR), systems (touch-tone dan
speech), TV, dil. Ketiga, hasil kuesioner adalah nilai tunggal, mulai dan skor 0
sampai 100, dan relatif mudah dipahami cleh berbagai disiplin, baik individu
maupun kelompok.[11]
1.3.7 Simbolis Warna

Wama adalah atribut desain yang sangat penting karena diterapkan ke
dalam elemen desain untuk me_mba:w m ﬂihe;rm.k audiens. Kesan terbentuk
karena warng rlumhmihm reaksi m;uhﬂhkmm [12] Wamna menjadi
faktor peum keberhasilan desain m ketika teradi interaksi dengan audiens.
Peneripan wama Irmtﬁldﬂwn apabila berpedoman pada prinsip desain.
Setiap wama memiliki arti serta pengaruhnya tethadap psikologis manusia[13]
Adupun arti dari setiap watma seperti berikut:

dmmﬁnﬁm 'ﬂmg.un api, darah, sex. Postifnya yaitu semangat, c:flﬁ,,ﬂnﬂ],mm:]l.
aniusiasme, panas. kekuatan. Sementart, negatif yaitu agresif, hum.mhln, perang,

revolust, kekejaman, ketidaksopanan. Efek pada produk adalsh wamo yang
dominan, berkesan kecepatan dan aksi. menstimulasi MMwﬁs dan

nnﬁln'mka.n

Kuning
Kuming dumsosinstkan  dengan  sinar  matahari. Pmi’ﬁfmrn yaitu  intelek,

kebijaksanaan, optimisme, cahayn, kegembirnan, idealisme. Sementara, negatifnya

yoitu kecembunan, pengecul. mﬂﬂﬁm wu#dﬂ, Efek pada produk. yaitu
warng vang paling menank perhatm.m lebih 'tenmg dibanding wama putih,

melambangkan kecepatan dan metabolisme, menyakitkan mata. wama kuning
muda dapat menambah konsentrasi.

Biru

Biru dinsosiasikan dengan laut dan langit. Positifnya vaitu pengetahuan, kesejukan,
kedamaian, maskulin, kontemplasi, kesetinan, keadilan, intelektual. Sementara,



negative nya adalah depresi, dingin, kelesuan. Efek pada produk wama biru pada
mikanan sangat jarang karena dianggap dapat merusak selera makan, menyebabkan
lebih produktif di dalam ruangan berwana biru, wama biru pada seragam
menyimbolkan kesetisan dan kepercayaan.

Hijan

kurus, wama hitam me: ang, pada terapi psikis.
0 yaan diri dan kekuatan,
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