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ABSTRAK

Penerbangan domestik yang meningkat dari tahun ke tahun berdampak
pada peningkatan kebutuhan tiket. Hal tersebut dimanfaatkan dalam membangun
industri pariwisata, menggunakan teknologi modern yang berupa aplikasi online
berbasis android. Contoh dari aplikasi tersebut meliputi Traveloka, Tiket.com, dan
lain sebagainya. Berbagai aplikasi yang ditawarkan membuat pengguna
merasakan pengalaman yang berbeda-beda. Hal tersebut dapat disebabkan dari
antarmuka ataupun kegunaan. Penelitian ini akan meneliti mengenai antarmuka
dan kegunaan sebuah aplikasi android yang nantinya dapat digunakan sebagai
acuan untuk membangun aplikasi sejenis. Metode yang digunakan adalah design
thinking yang merupakan salah satu metode user experience. Pengumpulan data
pada penelitian ini menggunakan dua cara, yaitu: wawancara dan kuisioner.
Berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan, kegunaan dari aplikasi Traveloka dan
Tiket.com memperoleh rata-rata nilai 5.8/7 dan 5.3/7. Angka tersebut
membuktikan bahwa kedua aplikasi memiliki kegunaan, kemudahan, dan
kepusaan yang cukup baik bagi pengguna.

Kata Kunci: pengalaman pengguna, kegunaan, antarmuka, design thinking



ABSTRACT

Domestic flights are increasing from year to year impact on the increase of
tickets. It can be used to build the tourism industry, using modern technology that
is android-based online applications. The examples are Traveloka, Tiket.com, and
etc. The various applications offered make the user feel the different experiences.
It can be caused by interface or usability. This research will examine about
interface and usability of android applications which can be used as a reference for
building similar applications. The method that used in this reasearch is design
thinking. Data collection in this research using interview and questionnaire. Based
on the results of research, the user experience of Traveloka and Tiket.com obtain
an average value of 5.8/7 and 5.3/7. That number proves that both applications
have usefulness, easy of use and learn, and satisfication is good enough for the
users.

Keyword: user experience, usability, interface, design thinking
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BAB 1
PENDAHULUAN

Bagian in merupakan bagian pengantar penelitian yang akan dilakukan oleh
penulis. Bagian ini akan menjelaskan latar belakang dan ruang lingkup penelitian.
Bagian ini akan terdiri dari beberapa sub bab diantaranya: latar belakang, rumusan
masalah, tujuan, manfaat, batasan masalah, sistematika penulisan, dan jadwal
penelitian.

1.1 Latar Belakang

Data Badan Pusat Statistik mengenai penerbangan domestik dan
internasional mengalami peningkatan. Pada tahun 2010 penerbangan domestik
mencapai angka 25.721.267 orang sedangkan penerbangan internasional
mencapai angka 633.439 orang. Pada tahun 2016 angka tersebut telah bertambah
menjadi 37.169.459 orang untuk penerbangan domestik dan 1.068.366 orang
untuk penerbangan internasional (BPS, 2017). Dari data tersebut dapat
disimpulkan bahwa pengguna transportasi umum khususnya udara terus
mengalami peningkatan. Peningkatan tersebut berdampak pada peningkatan
kebutuhan akan tiket. Dimana tiket merupakan media untuk menikmati fasilitas
transportasi.

Semakin tinggi pertumbuhan kebutuhan akan tiket tidak disia-siakan oleh
para praktisi pariwisata. Kesempatan ini dimanfaatkan untuk membangun industri
pariwisata. Pembangunan ini memanfaatkan teknologi modern, sebuah aplikasi
online berbasis android (Rachman, 2016). Aplikasi ini memberikan layanan
pemesanan tiket mulai dari tiket pesawat, kereta, booking hotel dan transportasi
lainnya secara online. Kini berbagai aplikasi sejenis banyak bermunculan, seperti:
Traveloka, Tiket.com, Agoda, TripAdvisor, KAl access, Trivago dan lain sebagainya.

Berbagai kemudahan yang diberikan oleh aplikasi-aplikasi tersebut tentu
memiliki daya tarik tersendiri bagi penggunanya. Salah dua dari aplikasi tersebut
adalah tiket.com dan traveloka. Tiket.com memiliki ratting sebesar 4.4/5 dengan
1.433 review di tahun 2016. Sedangkan, Traveloka memiliki ratting sedikit
dibawah tiket.com yang hanya sebesar 3.9/5 dengan 309 review di tahun 2017
(TrustedCompany, 2016). Pengalaman pengguna merupakan faktor utama yang
menyebabkan sebuah aplikasi memiliki ratting bagus.

Pengalaman pengguna merupakan sebuah pengalaman terhadap suatu
produk yang digunakan dalam dunia nyata oleh manusia. Manusia membayar
dengan perhatian yang besar ketika produk ini dikembangkan. Pengalaman
penguna merupakan sisi lain, sering diabaikan, sisi persamaan — cara kerja —yang
sering menjadi pembeda antara produk yang suskses dan kegagalan (Garrett,
2011). Untuk mengukur hal tersebut terdapat metode yaitu design thinking.
Metode tersebut mengacu pada logika, imajinasi, intuisi, dan penalaran sistemik,



untuk mengeksplorasi kemungkinan apa yang bisa dan menciptakan hasil yang
diinginkan yang menguntungkan pengguna akhir (pelanggan).

Value, adoptability, dan desirability adalah tahap pertama untuk menarik
pengguna untuk menggunakan produk yang ditawarkan. Pada umumnya,
pengguna akan menilai segi antarmuka ketika awal menggunakan produk yang
ditawarkan. Antarmuka ini biasanya disebut interface. Interface umumnya
mencakup tata letak, dan desian visual. Dapat dikatakan antarmuka menjadi salah
satu faktor untuk mengukur tinggkat pengalaman pengguna. Sedangkan usability
adalah tahap kedua dimana meliputi kegunaan produk yang ditawarkan. Hal
tersebut berdampak pada keberhasilan produk (Guo, 2012).

Berdasarkan pemaparan diatas, penulis mengambil topik permasalahan
perbandingan user interface aplikasi mobile pemesanan tiket pesawat online
dengan design thinking. Perbandingan ini bertujuan untuk mengetahui tingkat
kegunaan aplikasi tersebut yang dilihat dari antarmuka, dan dapat dijadikan
sebagai acuan dalam membangun aplikasi sejenis dikemudian hari dengan
mempertimbangkan aspek-aspek yang ada.

1.2 Rumusan Masalah

Berdasarakan pemaparan pada sub bab sebelumnya, maka rumusan
masalah adalah sebagai berikut:

1. Bagaimana perbandingan user experience antara aplikasi tiket.com dan
traveloka dari aspek usability?

2. Bagaimana rancangan user interface berdasarkan hasil penelitian yang
dilakukan?

3. Bagaimana implementasi user interface berdasarkan rancangan yang
telah dilakukan?

1.3 Tujuan

Berdasarkan rumusan masalah yang telah ditulis, tujuan dari penelitian ini
adalah sebgai berikut:

1. Untuk mengetahui perbandingan antarmuka dari segi pengalaman
pengguna antara TRveloka dan Tiket.com

2. Untuk mengetahui rancangan user interface berdasrakan penelitian yang
dilakuakan

3. Untuk menerapkan rancangan yang telah dilakukan.

1.4 Manfaat

Penelitian ini diharapkan dapat memberikan beberapa manfaat diantaranya
sebagai berikut:

1. Penelitian ini dapat menerapkan ilmu yang telah penulis pelajari dalam
kuliah.



2. Memahami pengaruh UX terhadap penggunaan aplikasi bagi pengguna.

3. Peneilietian ini dapat memberikan referensi untuk merancang user
experience yang baik untuk pembangunan aplikasi sejenis.

4. Penelitian ini dapat membantu pengembangan aplikasi terkait agar
menjadi lebih baik.

1.5 Batasan Masalah

Penelitian ini memiliki batasan-batasan masalah agar memfokuskan apa
yang diteliti sebagai berikut:

1. Objek yang diteliti adalah aplikasi mobile android.

Aplikasi yang diteliti hanya 2, Traveloka v2.13.0 dan Tiket.com v1.12.
Penelitian hanya meneliti aspek usability.

Rancangan yang dilakukan hanya merancang antarmuka.
Implementasi yang dilakukan hanya proses pemesanan tiket pesawat,
tidak mengimplementasikan proses login dan e-tiket.

ik wnN

1.6 Sistematika Pembahasan

Sistematika pembahasan merupakan penjabaran deskriptif mengenai hal-
hal yang akan dibahas dalam penelitian ini, sistematika pembahasan penelitian ini
disusun sebagai berikut:

BAB 1 PENDAHULUAN

Pada bagian pendahuluan, penulis menjelaskan tentang latarbelakang,
rumusan masalah, tujuan, serta manfaat dari penelitian yang akan dilakukan.

BAB 2 LANDASAN KEPUSTAKAAN

Pada bagian ini akan membahas mengenai kajian pustaka dan dasar teori
yang digunakan oleh penulis dalam proses penelitian.

BAB 3 METODOLOGI

Bab ini menjelaskan mengenai langkah-langkah penulis dalam melakukan
penelitian.

BAB 4 ANALISIS KEBUTUHAN

Penulis akan menjelaskan mengenai kebutuhan apa saja yang diperlukan
dalam penelitian. Penjelasan mengenai pengumpulan data terkait kebutuhan akan
ditulis pada bab ini.

BAB 5 PERANCANGAN DAN IMPLEMENTASI

Bab ini berisi mengenai perancangan yang akan dilakukan oleh penulis.
Beserta proses implementasi yang akan dilakukan dalam penelitian ini.

BAB 6 PENGUIJIAN



Pada bab ini memaparkan mengenai hasil pengujian prototipe yang
diakukan pada penelitian ini.

BAB 7 PENUTUP

Pada bab penutup penulis akan menuliskan beberapa kalimat kesimpulan
serta beberapa saran kepada peneliti selanjutnya dan/ atau para pembaca.
Kesimpulan dan saran tersebut dapat digunakan untuk pedoman pada penelitian
selanjutnya.



BAB 2
LANDASAN KEPUSTAKAAN

Bagian ini memuat mengenai kajian pustaka dan dasar teori yang digunakan
oleh penulis. Bagian ini merupakan acuan yang diigunakan oleh penulis dalam
melakukan penelitian dan menyusun laporan. Bagian ini akan berisi tentang teori-
teori dan pustaka-pustaka yang digunakan oleh penulis.

2.1 Kajian Pustaka

Bagian ini memebahas mengenai penelitian-penelitian sebelumnya. Penulis
akan menulis ringkasan pada setiap paragraf untuk setiap penelitian yang telah
dilakukan oleh peneliti sebelumnya. Terdapat beberapa kajian pustaka terkait
penelitian penulis, diantaranya sebagai berikut.

Pada penelitian yang telah dilakukan, Fridh Zurriyadi Ridwan, dkk
melakukan usability test untuk mendapatkan informasi terkait kemudahan
pengguna ketika menggunakan aplikasi, fungsi-fungsi aplikasi yang tidak
digunakan, fungsi-fungsi aplikasi yang sulit digunakan, fungsi-fungsi yang belum
tersedia, informasi-informasi penting yang belum disediakan oleh aplikasi, dan
kegunaan aplikasi untuk membantu pengelolaan proyek. Tahapan yang dilakukan
adalah menentukan evaluator, melakukan survei dengan kuisioner, melakukan
pemulihan fungsi, membuat tugas usability test, menyusun naskah usability test,
melaksanakan usability test dengan wawancara, analisis data, dan menyusun
rekomendasi perbaikan. Kesimpulan yang didapatkan adalah analisis usability
mampu menemukan permasalahan usability yang merupakan salah satu aspek
user experience (Ridwan, et al., 2008).

Penelitian lain yang dilakukan oleh Kraig Finstad mengenai metrik usability
dari user experience, dimana membahas tentang 4-item Likert scale yang
digunakan dalam penilaian kegunaan suatu aplikasi yang dirancang menyerupai
hasil dari 10-item system usability scale yang diatur pada definisi penggunaan ISO
9241-11. Pada tulisan yang ditulis oleh Kraig Finstad, metrik usability tersebut
cukup untuk dijadikan modul kegunaan dalam metrik pengalaman pengguna
yang lebih luas (Finstad, 2010).

Pada tulisan yang ditulis oleh Arnold M. Lund yang berjudul Measuring
Usability with the USE Questionnaire membahas mengenai pengembangan
kuisioner singkat yang dapat digunakan untuk mengukur dimensi kegunaan yang
penting bagi pengguna dan untuk mengukur dimensi di seluruh domain, idealnya
harus bekerja untuk perangkat lunak, perangkat keras, layanan, dan materi
pendukung pengguna. Pengembangan kuisioner ini didasari kondisi bahwa alat-
alat pengukur usability terkait perilaku dan kepuasan pengguna yang tersedia
tidak gratis (Lund, 2001).



Pada penelitian yang dilakukan oleh Vivi Sahfitri dan Maria Ulfa dengan
judul Analisis Usability Sistem E-Learning Mengunakan Use Questionnaire
menyatakan bahwa pertanyaan-pertanyaan yang terdapat pada kuisioner USE
dapat digunakan dalam penelitian. Penelitian tersebut menghasilkan kesimpulan
bahwa terdapat kategori-kategori dalam kuisioner USE saling berpengaruh
terutama pada kategori satisfaction. Kategori tersebut dipengaruhi oleh kategori
usefulness dan ease of learning. Sedangkan kategori ease of use tidak telalu
berpengaruh terhadap satisfaction (Sahfitri & Ulfa, 2014).

2.2 User Experience

User Experience (UX) merupakan salah satu strategi mendesain produk yang
berfokus pada perspektif pengguna. UX berfokus pada preferensi, persepsi, emosi
dan tanggapan fisik dan psikologis pengguna yang terjadi sebelumnya, selama dan
setelah menggunakan suatu produk (Bevan, et al., 2015). UX tidak hanya inner
working suatu produk atau jasa. UX merupakan bagaimana produk bekerja on the
outside, dimana pengguna berinteraksi dengan produk. Interaksi tersebut
biasanya memilih berbagai tombol ataupun seberapa banyak memilih tombol
yang dapat menghasilkan beragam perasaan bagi pengguna (Garrett, 2011).

/\

Desirable

Usable

Useful

Gambar 2. 1 Piramida user experience
Sumber: (Lightbown, 2015)

Berdasarkan Gambar 2.1 terdapat 3 level penyusun UX. Useful yang dapat
diartikan memenuhi kebutuhan. Pada dasarnya UX yang baik adalah sesuatu yang
memenuhi kebutuhan yang berasal dari pengguna atau stakeholder. Usable yang
berarti kegunaan, hal ini dapat didefinisikan sebagai efisiensi dan kemudahan/
kemampuan belajar. Desirable merupakan langkah akhir dalam merancang
produk, sesuatu yang berkaitan dengan estetika dan menarik. Desirable dekat
dengan User Interface (Lightbown, 2015).

Pengalaman Pengguna dipengaruhi oleh beberapa faktor diantaranya:
kebutuhan psikologis, arti-penting emosi negatif pengguna, manfaat yang
dirasakan, dan kualitas output. Timbangan menyelidik emosi, kebutuhan
psikologis, nilai-nilai pengguna, beban tugas, dan dampak teknologi pada



kesejahteraan pengguna merupakan skala terkait pengguna (Partala & Saari,
2015).

Pada penelitian sebelumnya, didapatkan informasi mengenai pembangunan
UX memiliki beberapa point yang perlu diperhatikan (Law, et al., 2014), yang dapat
dilihat pada tabel 2.1.

Tabel 2. 1 Pengukuran UX

Measured UX construct Frequency

[N
N

Flow: general (8); multi-dimensional (4)
Aesthetic/ beauty

Emotion: multi-dimensional (4); general (3)
Enjoyment

Affect: general (3); multi-dimensional (3)
Arousal/valence

Hedomic quality

Intrinsic motivation

Presence

Engagement: general (2); multi-dimensional (2)

Attractiveness

w w A b b A b 0N O

Satisfaction

Sumber: (Law, et al., 2014)

2.3 User Interface

User interface (Ul) adalah cara dimana seseorang mengontrol aplikasi
perangkat lunak atau perangkat keras. Sebuah antarmuka pengguna yang baik
menyediakan "user-friendly" pengalaman, yang memungkinkan pengguna untuk
berinteraksi dengan perangkat lunak atau perangkat keras dengan cara alami dan
intuitif.

Hampir semua program perangkat lunak memiliki antarmuka pengguna,
grafis atau GUI. Ini berarti program ini mencakup kontrol grafis, dimana pengguna
dapat memilih menggunakan mouse atau keyboard. Sebuah GUI khas dari
program perangkat lunak termasuk menu bar, toolbar, jendela, tombol, dan
kontrol lainnya. Sistem operasi Macintosh dan Windows memiliki antarmuka
pengguna yang berbeda, tetapi mereka berbagi banyak elemen yang sama, seperti
desktop, jendela, ikon, dll. Unsur-unsur umum memungkinkan bagi orang untuk
menggunakan sistem operasi tanpa harus benar-benar mempelajari kembali
antarmuka. Demikian pula, program-program seperti pengolah kata dan web
browser semua memiliki antarmuka agak mirip, memberikan pengalaman
pengguna yang konsisten di beberapa program (Christensson, 2009).



2.4 Usability

Menurut Nielsen definisi dari usability meliputi: kemampuan belajar dalam
pengguna awam, kemampuan mengingat setelah lama tidak digunakan, error
selama penggunaan dapat diperbaiki dan tidak menyebabkan akibat yang tidak
diinginkan.

Pada umumnya usability didefinisikan sebagai capability of being used,
secara implisit, kemampuan suatu produk yang digunakan. Kemampuan produk
ini diukur oleh penguna tertentu untuk mencapai tujuan tertentu dengan efektif,
efisien, dan kepuasan dalam penggunaan konteks tertentu (Bevan, et al., 2015).

Dalam mengukur usability perlu diketahui bahwa terdapat suatu cara yang
dirangkum dalam usability matrics. Usability matrics mengungkapkan sesuatu
tentang UX atau tentang pengalaman pribadi manusia menggunakan suatu hal.
Sebuah usability matrics mengungkapkan sesuatu tentang interaksi antara
pengguna dan hal: beberapa aspek efektivitas (menjadi mampu menyelesaikan
tugas), efisiensi (jumlah usaha yang diperlukan untuk menyelesaikan tugas), atau
kepuasan(sejauh mana pengguna senang dengan pengalamannya saat melakukan
tugas) (Tullis & Albert, 2008).

Pada penelitian yang pernah dilakukan sebelumnya, terdapat komponen
usability dalam pengukuran UX (Finstad, 2010). Komponen-komponen tersebut
dapat dilihat pada tabel 2.2.

Tabel 2. 2 Komponen usability

Usabilit .
v Candidate Item
Component
Eficiency - [This system] save me time.
- ltend to make a lot of mistake with [this system].
- I don’t make many errors with [this system].
-l have tospen a lot of time correcting things with [this
system].
Effectiveness - [This system] allows me to accomplish my task.
- |l think | would need a system with more features for my
tasks.
- lwould not need to supplement [this system] with an
additional one.
- [This system’s] capabilities would not meet my
requirements.
Satisfaction -l am satisfied [this system].

- lwould prefer to use something other than [this system].
- Given a choice, | would choose [this system] over others.

- Using [this system] was a frustrating experience.

Sumber: (Finstad, 2010)




2.5 Android

Android adalah sistem operasi berbasis Linux yang dirancang untuk
perangkat bergerak layar sentuh seperti telepon pintar dan komputer tablet.
Android awalnya dikembangkan olehAndroid, Inc., dengan dukungan finansial dari
Google, yang kemudian membelinya pada tahun 2005 (Salbino, 2014).

Android, Inc. didirikan di Palo Alto, California, pada bulan Oktober 2003
oleh Andy Rubin (pendiri Danger), Rich Miner (pendiri Wildfire Communications,
Inc.), Nick Sears (mantan VP T-Mobile), dan Chris White (kepala desain dan
pengembangan antarmuka WebTV) untuk mengembangkan "perangkat seluler
pintar yang lebih sadar akan lokasi dan preferensi penggunanya".Tujuan awal
pengembangan Android adalah untuk mengembangkan sebuah sistem operasi
canggih yang diperuntukkan bagi kamera digital, namun kemudian disadari bahwa
pasar untuk perangkat tersebut tidak cukup besar, dan pengembangan Android
lalu dialihkan bagi pasar telepon pintar untuk bersaing dengan
Symbian dan Windows Mobile (iPhone Apple belum dirilis pada saat itu).
Meskipun para pengembang Android adalah pakar-pakar teknologi yang
berpengalaman, Android Inc. dioperasikan secara diam-diam, hanya diungkapkan
bahwa para pengembang sedang menciptakan sebuah perangkat lunak yang
diperuntukkan bagi telepon seluler. Masih pada tahun yang sama, Rubin
kehabisan uang. Steve Perlman, seorang teman dekat Rubin, meminjaminya
$10.000 tunai dan menolak tawaran saham di perusahaan (Enterprise, 2010).

2.6 Aplikasi Pemesanan Tiket Online

Sebuah aplikasi mobile berbasis android yang digunakan untuk memesan
tiket secara online. Aplikasi ini membantu para pengguna dalam memesan tiket
dimanapun dan kapanpun. Biasanya para pelaku bisnis pariwisata juga
menyedikan versi website, namun seiring perkembangan teknologi muncul versi
apliksai mobile. Berikut adalah antarmuka dari kedua versi, website yang dapat
dilihat pada gambar 2.2 dan mobile yang dapat dilihat pada gambar 2. 3.
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Terdapat perbedaan antarmuka pada halaman awal, dimana pada website
menampilkan form untuk memesan tiket pesawat. Sedangkan pada antarmuka
mobile menampilkan berbagai pilihan menu.

2.6.1 Tiket.com

Tiket.com adalah situs web yang menyediakan layanan pemesanan hotel,
tiket pesawat, tiket kereta api, penyewaan mobil yang berbasis di Jakarta,
Indonesia. Tiket.com dibentuk pada bulan Agustus 2011.

Tiket.com didirikan oleh Wenas Agusetiawan, Dimas Surya Yaputra, Natali
Ardianto, Mikhael Gaery Undarsa pada bulan Agustus 2011. Pada awalnya, Wenas
Agusetiawan membeli domain tiket.com dan mengajak beberapa kolega untuk
membuat sebuah situs web untuk melayani pemesanan tiket pesawat dan kereta
api. Tiket.com merupakan salah satu rekan bisnis Kereta Api Indonesia di
Indonesia. Tiket.com juga bekerjasama dengan berbagai maskapai di Indonesia
untuk memudahkan orang untuk pemesanan tiket pesawat melalui internet.

2.6.2 Traveloka

Traveloka adalah perusahaan yang menyediakan layanan pemesanan tiket
pesawat dan hotel secara daring dengan fokus perjalanan domestik di Indonesia.
Traveloka memiliki basis operasional di Jakarta. Perusahaan didirikan pada
tahun 2012 oleh Ferry Unardi, Derianto Kusuma, dan Albert. Ide ini muncul disaat
Ferry Unardi sering mengalami kesulitan dalam pemesanan pesawat, terutama
disaat dia ingin pulang ke Padang, Indonesia, dari Amerika Serikat

Pada awal konsepnya Traveloka berfungsi sebagai mesin pencari untuk
membandingkan harga tiket pesawat dari berbagai situs lainnya. Pada
pertengahan tahun 2013 Traveloka kemudian berubah menjadi situs reservasi
tiket pesawat di mana pengguna dapat melakukan pemesanan di situs resminya.
Pada bulan Maret 2014, Ferry Unardi menyatakan bahwa Traveloka akan segera
masuk ke bisnis reservasi kamar hotel. Pada bulan Juli 2014, jasa pemesanan hotel
telah tersedia di situs Traveloka.

2.7 Design Thinking

Design Thinking menurut IDEOU merupakan inovasi dari Human-Centered
Design yang mengintegrasikan kebutuhan masyarakat, teknologi, dan bisnis.
Terdapat 4 tahapan proses design thinking menurut IDEOU, diantaranya adalah
Insights for innovation (wawasan dalam inovasi), From ideas to action (ide untuk
aksi), Storytelling for influence (bercerita untuk perubahan), dan Leading for
creativity (Kreatifitas yang terkemuka). Konsep dari Design Thinking adalah
pendekatan dalam membuat sebuah pengalaman yang menyangkut dampak
emosional, estetika, dan interaksi yang berorientasi nilai sosial (Harton & Pyla,
2012).

Insights for innovation membantu menemukan wawasan mengenai
kebutuhan yang diperlukan oleh target pengguna. Proses ini akan melatih
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keterampilan, seperti empati dan observasi. From ideas to action menunjukkan
cara menghasilkan ide-ide baru dalam memecahkan masalah yang dapat
diterapkan dalam tantangan dunia nyata. Storytelling for influence membantu
memotivasi orang lain untuk bertindak. Leading for creativity membantu
membuka potensi kreatif dimana belajar bagaimana untuk memecah visi menjadi
tantangan yang ditindak lanjuti, melakukan penyesuaian dengan budaya dengan
merancang ritual dan ruang, dan membimbing tim ke yang tidak diketahui melalui
proses eksperimentasi (IDEOU, 2017). Design thinking mengacu pada logika,
imajinasi, intuisi, dan penalaran sistemik, untuk mengeksplorasi kemungkinan apa
yang bisa dan menciptakan hasil yang diinginkan yang menguntungkan pengguna
akhir (pelanggan).

Pada Institute Design of Stanford menjelaskan bahwa tahapan proses design
thinking meliputi beberpa tahapan yang dapat dilihat pada Gambar 2.4.

FPROTOTYP

Gambar 2. 4 Tahapan proses Design Thinking

Sumber: An Introduction to Design Thinking: Process Guide, Institute of design at
Stanford

Tahapan Emphatize merupakan proses pembelajaran mengenai pengguna.
Define, pada proses ini membuat sudut pandang yang dibutuhkan oleh pengguna
dan wawasan. Ideate, berfikir dan memunculkan berbagai solusi kreatif yang
memungkinkan. Prototype, membangun representasi dari ide-ide untuk
ditunjukkan kepada pengguna. Test, proses dimana membagikan hasil prototype
dan mendapatkan feedback.

2.8 Persona

Persona adalah deskripsi dari individu khusus yang memiliki nama,
kehidupan, dan personality. Persona merepresentasikan seorang yang spesifik
dimnaa memiliki work role and sub-role yang spesifik, dengan kelompok
karakteristik pengguna yang sepesifik (Harton & Pyla, 2012). Penggunaan persona
untuk membantu dalam proses pengujian user experience, dimana akan mewakili
sekelompok pengguna. Jumlah persona yang akan melakukan pengujian adalah
berjumlah 5 orang, hal ini sesuai dengan penjelasan Nielsen yang menyatakan
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bahwa pada proyek desain tidak harus membutuhkan pengujian pengguna yang
besar yang berkaitan dengan pemborosan sumber daya (Nielsen, 2000).

2.9 Usability Testing

Usability testing adalah metode pengujian produk untuk mencari tahu
kekurangan kegunaan sebuah produk dengan pertimbangan pengguna. Bertujuan
untuk menghilangkan masalah desain produk dalam meningkatkan user
experience produk (Alluri, 2012). Pengujian ini dilakukan dengan cara wawancara
terstruktur yang difokuskan pada fitur tertentu suatu aplikasi. Pengujian ini
berfokus pada task yang dilakukan oleh pengguna. Pengujian ini biasanya
dilakukan secara iteratif dalam melakukan pengembangan suatu aplikasi yang
bertujuan untuk mendapatkan respon yang komprehensif dari pengguna (Ridwan,
et al., 2008).

Pengukuran usability dapat dilakukan dengan menggunakan serangkaian
kuisioner. Terdapat beberapa jenis kuisioner dalam pengukuran usability
diantaranya: System Usability Scale(SUS), Post-Study System Usability
Questionnaire (PSSUQ), WAMMI dan SUPR-Q, Single Ease Question (SEQ), dan
Usefulness, Satisfaction, and Ease of use (USE) (Aelani & Falahah, 2012). Salah satu
kusioner yang akan digunakan adalah USE. Kuisioner ini berjumlah 30 pernyataaan
dimana terdapat skala 1-7 untuk mengukur tingkat persetujuan responden
terhadap pernyataan. Dari 30 pernyataan tersebut dibagi menjadi 4 kelompok,
yaitu: usefulness, easy to use, easy to learning, dan satisfaction (Rahadi, 2014).
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BAB 3
METODOLOGI

Metodologi penelitian merupakan sistematika tahapan penelitian yang
harus dilakukan selama penelitian. Metodologi merupakan gambaran langkah-
langkah sistematis dalam pengerjaan dan penyelesaian permasalahan sehingga
proses penelitian menjadi optimal. Pada Diagram 3.1 dapat dilihat representasi
dari metode penelitian pada permasalahan penulis:

Studi Literatur

Analisis Kebutuhan

Perancangan dan Implementasi

Pengujian

Penutup

Diagram 3. 1 Diagram metodologi

3.1 Studi Literatur

Tahap berisi pengumpulan referensi yang mendukung bagaimana penelitian
ini dilakukan. Pada Design Thinking tahapan ini merupakan tahapan pertama,
yaitu emphatize. Referensi yang dibutuhkan berhubungan penelitian ini, yaitu
antara lain:
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User Experience
Usability
Design Thinking
. Usability Testing

Tahapan ini bertujuan untuk mengumpulkan informasi-informasi terkait
penelitian yang akan dilakuakan. Informasi tersebut dapat berupa pengguna
aplikasi, teori-teori terkait, serta tingkat kegunaan produk bagi pengguna.

Ao nNE

3.2 Analisis Kebutuhan

Pada tahap ini menjelaskan mengenai kebutuhan yang diperlukan penulis
dalam melakukan penelitian. Tahapan ini termasuk dalam tahapan define dan
ideate yang ada pada tahapan proses didalam metode Design Thinking. Proses
tersebut mencakup explorasi masalah-masalah dan penentuan solusi dari masalah
yang ada.

Dalam pencarian masalah-masalah terkait apa yang akan diteliti, penulis
menerapkan teknik pengumpulan data. Teknik pengumpulan data tersebut adalah
wawancara dan kuisioner. Data yang dikumpulkan adalah data terkait pengguna,
yaitu pengalaman pengguna. Proses pengumpulan data dapat dilihat pada
Diagram 3.2.

Menganalisis
data yang
diperoleh

Persiapan Melakukan Pengisian
pertanyaan wawancara kuisioner

Diagram 3. 2 Alur Pengumpulan Data

Persiapan awal yang akan dilakukan adalah membuat daftar pertanyaan. Hal
ini dilakukan dalam menulis daftar kemungkinan pertanyaan yang akan diajukan
kepada responden. Pertanyaan-pertanyaan yang akan diajukan terkait apa yang
akan diteliti oleh penulis. Pertanyaan tersebut mencakup masalah-masalah yang
dialami atau dirasakan oleh pengguna ketika menggunakan aplikasi. Batasan
pertanyaan adalah pertanyaan hanya membahas komponen usability. Pertanyaan
yang akan dibuat dikelompokkan menjadi 2, pertanyaan untuk wawancara dan
pertanyaan untuk kuisioner.

Wawancara akan dilakukan kepada responden. Responeden adalah
pengguna aplikasi pemesanan tiket online, yaitu Traveloka dan Tiket.com, dua
aplikasi yang menjadi objek penelitian penulis. Wawancara ini bertujuan untuk
mendapatkan pengetahuan terkait user experience dari responden. Kuisioner akan
dilakukan dengan mempersilahkan responden untuk mengisi kuisioner yang telah
disediakan.

Proses pengumpulan data yang akan dilakukan merupakan tahap define,
dimana proses ini untuk membuka wawasan tentang pengguna terkait perasaan
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yang dirasakan ketika menggunakan suatu produk. Setelah itu terdapat proses
ideate, dimana proses ini memilih solusi-solusi yang baik dari wawasan yang telah
didapatkan pada proses sebelumnya. Proses ideate berupa analisis hasil dari
proses pengumpulan data yang akan dilakukan.

Dalam penentuan solusi terbaik dilakukan analisis data. Data yang
didapatkan dari proses wawancara masih bersifat umum dan luas. Data
wawancara merupakan penjabaran perasaan yang dialami oleh responden ketika
menggunakan aplikasi. Dalam memudahkan proses analisis, data tersebut akan
dikelompokkan berdasarkan komponen-komponen usability. Sedangkan data
kuisioner akan diurutkan dan hasilnya akan digunakan sebagai pendukung data
wawancara. Hasil yang didapat akan digunakan sebagai acuan dalam tahapan
selanjutnya, perancangan.

3.3 Perancangan dan Implementasi

Pada tahap perancangan, penulis akan melakukan perancangan user
interface, yang beracuan pada hasil analisis kebutuhan yang akan dilakukan sesuai
pada sub bab sebelumnya. Perancangan ini akan menghasilkan sebuah rancangan
antarmuka. Langkah awal yang akan dilakukan adalah membuat sketsa rancangan.
Dimana penulis akan membuat rancangan antarmuka dengan menggunakan
pensil dan kertas sebagai alat bantu. Selanjutnya perancangan tersebut akan
digunakan sebagai acuan dalam implementasi.

Tahap implementasi merupakan tahap prototype yang ada pada Design
Thinking. Pada tahap ini penulis akan mengimplementasikan rancangan yang
dibuat. Dalam proses implementasi, penulis menggunakan bantuan tools. Tools
yang akan digunakan adalah Android Studio dan Genymotion. Android Studio
merupakan alat untuk pengembangan aplikasi android. Sedangkan Genymotion
merupakan sebuah aplikasi emulator android. Hasil dari implementasi berupa
antarmuka/ user interface yang nantinya dapat diuji.

3.4 Pengujian

Bagian ini merupakan bagian pengujian. Pengujian yang dilakukan pada
penelitian ini adalah pengujian usability. Pengujian ini akan menggali informasi-
informasi dari pengguna terkait aspek usability yang telah dijelaskan pada bab
sebelumnya.

Pengujian ini akan melibatkan 5 orang penguji yang akan mewakili pengguna
secara global. Pengujian akan dilakukan ketika seseorang sudah bersedia menjadi
penguji. Pengujian dimulai dengan mempersilahkan penguji mencoba prototipe
yang diberikan. Selanjutnya penguji akan melakukan pengujian sesuai skenario
yang telah diberikan oleh penulis. Pada tahap akhir penguji akan mewawancarai
penguji terkait pengujian yang dilakukan.
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3.5 Penutup

Bagian ini akan berisi kesimpulan dan saran penelitian yang dilakukan.
Kesimpulan adalah simpulan atau rangkuman terkait hasil penelitian yang
dilakukan. Simpulan akan berisi jawaban dari pertanyaan-pertanyaan penulis yang
tertulis pada rumusan malasah. Saran merupakan masukan penulis untuk peneliti
atau pengembang selanjutnya.
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BAB 4
ANALISIS KEBUTUHAN

Bagian ini membahas mengenai proses awal yang dilakukan penulis dalam
memulai penelitian. Penelitian yang akan dilakukan penulis berfokus pada user
experience aplikasi pemesanan tiket online dalam kawasan FILKOM, Universitas
Brawijaya. Tahap ini akan membahas mengenai proses pengumpulan data.

4.1 Komponen yang diteliti

Pada penelitian ini, penulis akan membahas mengenai user experience pada
aplikasi Tiket.com dan Traveloka berdasarkan komponen usability. Komponen-
komponen usability tersebut meliputi efisiensi, efektifitas, dan kepuasan. Detail
komponen terdapat pada sub bab 2 pada halaman 7. Selain itu, penulis juga akan
memperhatikan antarmuka dari aplikasi. Antarmuka yang bagus dan menarik
mampu meningkatkan pengalaman pengguna.

4.2 Pemilihan Task

Banyaknya fungsi yang disediakan oleh aplikasi Traveloka dan Tiket.com,
maka penulis akan membatasi fungsi yang akan diteliti. Dari banyaknya fungsi yang
disediakan, penulis memilih satu fungsi yang dimiliki kedua aplikasi. Fungsi dari
aplikasi Traveloka dan Tiket.com yang akan menjadi fokus penelitian adalah
pemesanan tiket pesawat. Kondisi yang akan dilakukan adalah pengguna telah
masuk dalam aplikasi, dimana mengabaikan proses login atau create akun.
Pengguna hanya melakukan proses pemesanan tiket. Tahapan-tahapan umum
yang akan dilakukan dalam aplikasi meliputi memasukkan kota asal dan kota
tujuan, tanggal keberangkatan, dan jumlah penumpang. Selanjutnya pengguna
memilih maskapai, jam keberangkatan penerbangan dan harga. Kemudian mengisi
biodata penumpang yang akan terbang. Lalu melakukan pembayaran. Terakhir
mendapatkan tiket.

Berikut adalah tahapan-tahapan pemesanan tiket pesawat yang ada pada
kedua aplikasi. Kondisi awal adalah pengguna telah login pada aplikasi. Device
yang digunakan adalah smartphone Nexus 5 dan terkoneksi dengan jaringan
internet. Versi aplikasi yang digunakan adalah Traveloka v2.13.0 dan Tiket.com
v1.12. Versi tersebut merupakan versi terbaru dari masing-masing aplikasi
tersebut pada saat dilakukan penelitian. Pada ilustrasi dibawah adalah urutan
tahapan pemesanan tiket dari paling kiri ke paling kanan secara berturut-turut.
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Gambar 4. 1 Traveloka: cari tiket

Pada Gambar 4.1 merupakan tahap awal dalam pencarian tiket pesawat
pada Traveloka dimana pengguna diharuskan memasukkan serangkaian informasi
mulai dari kota asal, kota tujuan, tanggal berangkat/ pulang, penumpang, dan
kelas penerbangan. Jika dilihat dari antarmuka Traveloka, terdapat penggunaan
ikon serta keterangan tulisan. Pada antarmuka daftar bandara terdapat
pengelompokan bandara. Selanjutnya pada antarmuka pemilihan tanggal
terdapat informasi hari peringatan nasional dan opsi tampilkan harga termurah.
Kemudian pada antarmuka penumpang, Traveloka menggunakan numberpicker
dalam masukan jumlah penumpang. Serta dapat memilih kelas penerbangan.
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Gambar 4. 2 Tiket.com: cari tiket

Sedangkan pada Gambar 4.2 merupakan tahap pencarian tiket pesawat
pada Tiket.com. Jika dilihat dari segi masukan, tidak terdapat banyak perbedaan.
Masukan yang harus dimasukkan adalah kota asal, kota tujuan, tanggal
keberangkatan pergi/ pulang, Penumpang dan tidak ada pilihan kelas
penerbangan seperti pada Traveloka. Dari segi antarmuka, Tiket.com hanya
menggunakan keterangan tulisan tanpa menggunakan ikon. Berbeda dengan
Traveloka, Tiket.com memiliki default pencarian tiket pesawat pergi-pulang.
Selanjutnya pada daftar bandara juga terdapat pengelompokan. Kemudian
pemilihan tanggal, Tiket.com menggunakan pop-up kalender bukan new window
layaknya Traveloka. Pada masukan jumlah penumpang menggunakan menu
dropdown.
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Gambar 4. 3 Traveloka: pilihan penerbangan

Pada Gamabar 4.3 merupakan antarmuka jadwal penerbangan pada
Traveloka. Terdapat navigasi pada atas antarmuka berisi keterangan kota asal —
kota tujuan beserta informasi tanggal, penumpang, dan kelas penerbangan.
Kemudian antarmuka daftar maskapai, waktu keberangkatan, dan harga tiket.
Pada antarmuka bawah terdapat beberapa pilihan, diantaranya urutkan, filter,
dan ganti tanggal.
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Gambar 4. 4 Tiket.com: pilihan penerbangan

Pada Gambar 4.4 adalah antarmuka jadwal penerbangan pada Tiket.com.
Pada antarmuka atas terdapat navigasi berisi keterangan kota asal — kota tujuan
serta informasi tanggal keberangkatan dan penumpang. Kemudian Antarmuka
daftar maskapai, waktu keberangkatan, dan harga tiket. Perbedaannya adalah
ketika memilih pencarian tiket pergi-pulang pada tiket.com akan langsung
menampilkan dua daftar jadwal penerbangan. Pada tiket.com terdapat order
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detail dimana akan muncul ketika telah memilih salah satu jadwal penerbangan
yang ada pada daftar yang ditampilkan.
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Gambar 4. 5 Traveloka: isi data

Dapat dilihat pada Gambar 4.5 Traveloka: isi data. Tahapan ini berisi
informasi mengenai informasi penerbangan, data pemesan, data penumpang, dan
asuransi perjalanan. Informasi-infromasi tersebut dapat diubah. Pada data
penumpang akan muncul new window ketika data pemesan tidak ditambahkan ke
data penumpang, sehingga perlu mengisikan nama dan title pada form yang

disediakan.
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Gambar 4. 6 Tiket.com: informasi penumpang

Pada Gambar 4.6 tahapan pada Tiket.com berisi mengenai penumpang saja.
Proses ini adalah proses memasukkan data penumpang sesuai form yang telah
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disediakan. Selanjutnya tinggal menekan tombol ‘continue’ yang berada di
antarmuka bagian bawah. Kemudain aplikasi akan memunculkan peringatan agar
menunggu, karena sedang diproses.
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Gambar 4. 7 Traveloka: review pemesanan



Pada Gambar 4.7 terlihat terdapat informasi mengenai penerbangan pergi,
penerbangan pulang, kebijakan refund, data penumpang, dan rincian harga. Data
yang ada pada antarmuka tersebut adalah data akhir yang akan digunakan untuk
proses pemesanan tiket. Dapat disimpulkan bahwa tahap ini adalah tahap
pengecekan apakah data yang akan diproses tidak salah. Jika masih terdapat data
yang salah, dapat memilih tombol ‘back’ yang terdapat pada navigasi.
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Gambar 4. 8 Tiket.com: shopping chart

Sedangkan pada Gambar 4.8 hanya menampilkan informasi jadwal
penerbangan pergi dan pulang, dan total harga tanpa ada informasi data
penumpang. Terdapat identitas pemesanan (order id) berupa beberapa digit
angka. Pada bawah antarmuka terdapat 2 pilihan tombol, yaitu continue shopping
dan finish checkout.
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Gambar 4. 10 Tiket.com: metode pembayaran
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Pada Metode Pembayaran, Traveloka dan Tiket.com hampir serupa. Kedua
aplikasi memeiliki banyak pilihan pembayaran. Pada Traveloka setiap pilihan
pembayaran akan dicantumkan juga nama bank yang bekerjasama, sedangkan
pada Tiket.com hanya metode pembayarannya saja tanpa mencantumkan nama
bank yang bekerjasama. Penjelasan tersebut dapat dilihat pada Gambar 4.9 dan
Gambar 4.10.
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Gambar 4. 11 Traveloka: transfer

Pada tahapan selanjutnya merupakan tahapan pembayaran, pembayaran
yang diambil sebagai contoh adalah melalui transfer. Seperti Gambar 4.11 adalah
tahapan pembayaran via transfer yang ada pada Traveloka. Pilihan yang
disediakan adalah BCA, Mandiri, BRI, dan BNI. Setelah memilih salah satu bank,
akan muncul rincian harga yang harus dibayarkan. Pada antarmuka bagian atas
terdapat navigasi serta berisi informasi nama bank, nomor pemesanan, dan sub
menu bayar. Terdapat informasi jangka waktu pembayaran. Setalah tombol ‘bayar
dengan transfer’ dipilih, aplikasi akan menampilkan infomormasi transfer.
Infromasi tersebut berupa batas waktu pembayaran, rekening beserta atas
pemilik, jumlah total yang harus di transfer, dan jika sudah membayar hanya perlu
memilih tombol yang berada di bawah, tombol ‘saya sudah bayar’. Kemudian
aplikasi akan meminta bukti transfer yang telah kita lakukan.
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Gambar 4. 12 Tiket.com: transfer

Sedangkan Gambar 4.12 merupakan tahapan pembayaran via transfer pada
Tiket.com. Pilihan bank tidak tersedia untuk tiket.com. Pada proses ini hanya
menampilkan batas waktu transfer, rincian jadwal penerbangan, dan total yang
harus dibayarkan. Pada bagian bawah terdapat informasi order id, informasi
penting, dan tombol ‘complete booking’. Kemudian aplikasi akan memerlukan
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sedikit waktu untuk memproses pesanan. Selanjutnya muncul informasi
pembayaran dimana kita harus membayar menggunakan vitual account payment.

Berdasarkan metode pembayaran yang dipilih, transfer terdapat batasan
waktu dalam melakukan transaksi tersebut. Biasanya Traveloka memberikan
estimasi waktu kurang lebih 3 jam untuk melakukan transfer. Sedangkan
Tiket.com memiliki estimasi waktu kurang lebih 1 jam saja.
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Gambar 4. 13 Traveloka: pesanan

Pada Gambar 4.13 merupakan menu pesanan, seluruh riwayat pemesanan
akan ditampilkan pada menu ini. Sedangkan pada Gambar 4.14 berupa riwayat
transaksi yang ada pada Tlket.com. Keduanya memiliki kemiripan mencatat
riwayat pemesanan. Hanya saja penggunan menu bar dibawah dipilih oleh
Traveloka, sedangkan Tiket.com memilih menggunakan ikon burger pada pojok
kiri atas. Pada antarmuka atas Traveloka juga menamilkan informasi mengenai
menu mana yang sedang kita buka, pada Gambar 4.13 terlihat menu ‘pesawat’
yang sedang aktif dibuka.

4.3 Pengumpulan Data

Pengumpulan data dilakukan dengan metode wawancara dan kuisioner.
Data yang dikumpulkan mencakup masalah-masalah usability pada aplikasi yang
diteliti. Rencana responden yang akan berpartisipasi dalam penelitian ini adalah
sebanyak 5 orang sebagai responden untuk wawancara dan 30 orang sebagai
responden untuk kuisioner. Responden merupakan warga FILKOM UB yang
diambil secara acak. Pengambilan dilakukan dengan cara mendatangi responden
secara langsung dan/ atau dengan memeberikan kuisioner.
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4.3.1 Wawancara

Sebelum melakukan wawancara, penulis telah membuat daftar pertanyaan
yang akan diajukan kepada responden. Hal tersebut bertujuan untuk membantu
agar wawancara yang dilakukan tidak keluar dari apa yang menjadi fokus dari
penelitian. Pertanyaan-pertanyaan dimulai dari pertanyaan umum hingga
pertanyaan terkait aspek yang diteliti oleh penulis. Jumlah pertanyaan yang akan
diajukan berjumlah 10 pertanyaan. Pada tabel 4.1. dapat dilihat daftar pertanyaan
yang akan diajukan:

Tabel 4. 1 Daftar pertanyaan wawancara

No. Pertanyaan

1. | Berapakah umur anda?

2. | Apa pekerjaan/ bidang anda?

3. | Pernahkah anda menggunakan aplikasi pemesanan tiket online?

4. | Jika sudah, biasanya menggunakan aplikasi apa?

5 Aplikasi manakah yang menurut anda lebih nyaman/mudah
digunakan?

6. | Alasannya:

7. | Antarmuka manakah yang lebih nyaman?

8. | Apakah tahapan pemesanan tiket pesawat sudah baik?

9. | Jika tidak harus seperti apa?

10. Kendala apa yang anda rasakan ketika menggunakan aplikasi

tersebut?

Dalam pelaksanaan wawancara penulis dibantu dnegan beberapa alat
pendukung/ pembantu. Alat tersebut meliputi handphone dan leptop. Kegunaan
alat-alat tersebut untuk menunjang proses wawancara. Handphone digunakan
sebagai pengganti alat perekam. Hal tersebut digunakan untuk merekam suara
responden selama wawancara berlangsung. Leptop digunakan sebagai pengganti
alat tulis. Alat tulis berguna dalam keperluan mencatat jawaban yang diutarakan
oleh narasumber.

Responden yang berpartisipasi adalah seseorang yang pernah menggunakan
atau belum pernah menggunakan aplikasi pemesanan tiket online (Traveloka dan
Tiket.com). Responden yang akan berpartisipasi dalam wawancara ini adalah
sebanyak 5 orang. Proses wawancara akan berlangsung kurang lebih 30 menit
beserta dengan simulasi penggunaan aplikasi. Informasi-informasi yang
didapatkan dari hasil wawancara telah dirangkum oleh penulis. Hasil tersebut
dapat dilihat pada tabel 4.2.
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Tabel 4. 2 Hasil wawancara

No. Hasil

1. | Umur responden adalah 3 orang 22 tahun dan 2 orang 21 tahun

2. | 4 dari 5 reponden adalah mahasiswa dalam bidang informatika

3 dari 5 reponden sudah pernah menggunakan aplikasi Traveloka dan
Tiket.com

4. | 2 dari 3 reponden menggunakan kedua aplikasi, Traveloka dan Tiket.com

5. | 3 dari 5 responden memilih Traveloka

- Keragaman pilihan pembayaran membuat user lebih suka

6.
menggunakan traveloka.
- Kurangnya keterangan saat tahapan-tahapan pemesanan pada
tiket.com, tidak seperti traveloka yang menyediakan keterangan.
7.
- Pada tahap pencarian tiket, antarmuka lebih efisien tiket.com karena
menampilkan 2 pilihan tiket sekaligus.
- Dapat menyelesaikan task dengan benar.
8 - Kedua aplikasi efisien dalam menghemat waktu
- Aplikasi sudah mencakup kebutuhan yang dibutuhkan, tidak ada
penambahan fungsi
9 - Menyediakan informasi keterangan saat mengisi data pada tahapan
' biodata, mengurangi banyaknya data yang diisi.
- Keterangan pada tiap tahapan dan metode pembayaran terbatas.
10. | - Perlu ketelitian saat pengisian data.

- Terkait bukti upload kurang jelas (kendala tidak melalukan
pembayaran nyata).

4.3.2 Kuisioner

Cara kedua pengumpulan data pada penelitian ini adalah dengan
menggunakan kuisioner, disamping wawancara. Kuisioner yang digunakan adalah
USE QUESTIONNAIRE. Kuisioner tersebut mencakup aspek Usefulness, Ease of use,
Ease of Learn, and Satisfaction. Kuisioner ini memiliki beberapa petanyaan terkait
usability dan memiliki nilai dengan skala 1-7. Skala tersebut merepresentasikan
sebuah nilai mulai dari sangat tidak setuju hingga sangat sangat setuju. Skala 1
merepresentasikan nilai sangat tidak setuju menuju ke skala 7 representasi dari
nilai sangat setuju. Berikut adalah format dari kuisioner USE yang dapat dilihat
pada tabel 4.3.
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Tabel 4. 3 Kuisioner USE

Skala

(sangat tidak setuju — sangat setujua) NA
No. Usefulness . . o
lai
22| ) G D Akhir
1 Aplikasi ini membantu saya memesan tiket
pesawat dengan lebih efektif.
2 | Membantu lebih produktif.
3 Aplikasi ini sangat berguna bagi saya
terkait pemesanan tiket pesawat.
Aplikasi ini membantu saya memberikan
4 | kontrol atas pemesanan tiket pasawat
saya (pembatalan/ pindah jadwal).
5 Aplikasi ini membantu saya memesan tiket
dengan lebih mudah.
Aplikasi ini lebih menghemat waktu saya,
6 | karena dapat digunakan kapanpun dan
dimanapun.
7 Membantu saya menemukan tiket
pesawat yang saya butuhkan.
8 Aplikasi ini melakaukan apa yang saya
harapkan.
Ease of use
9 | Mudah untuk digunakan.
10 | Sederhana dalam penggunaannya.
11 | User friendly.
12 Tidak membutuhkan langkah yang panjang
untuk melakukan apa yang saya inginkan.
13 | Aplikasi ini fleksibel.
14 Tidak mengalami kesulitan ketika
menggunakan aplikasi.
15 | Dapat digunakan tanpa panduan tertulis.
16 | Saya merasa aplikasi ini konsisten.
17 Pengguna tetap dan pengguna berkala

menyukai aplikasi ini.
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Memulihkan dengan cepat dan mudah

18 ketika terjadi kesalahan.

19 | Aplikasi selalu berhasil ketika digunakan.

Ease of learn

20 | Mudah dipelajari dengan cepat.

Mudah diingat bagaimana tata cara
penggunaannya.

21

22 | Mudah mempelajari penggunaannya.

23 | Cepat menjadi mahir.

Satisficstion

24 | Merasa puas.

25 | Akan merekomendasikan ke teman.

26 | Menyenangkan saat digunakan.

27 | Bekerja sesuai keinginan.

28 | Aplikasi ini sangat bagus.

29 | Saya merasa membutuhkan aplikasi ini.

30 | Nyaman digunakan.

Dari penyebaran kuisioner yang telah dilakukan mendapatkan informasi
mengenai umur reponden yang memiliki kisaran umur antara 20 - 24 tahun.
Berikut adalah hasil yang dapat dilihat pada Tabel 4.4.

Tabel 4. 4 Persebaran responden berdasarkan umur

Umur Jumlah
Responden

20 th 2

21th 14

22 th 10

23 th 4

Kuisioner disebar kepada 30 responden yang diambil secara acak.
Responden tersebut masing-masing akan mengisi 2 kuisioner, Traveloka dan
Tiket.com. Sebelum memulai pengisian kuisioner, para responden akan
melakukan simulasi aplikasi terlebih dahulu, hal tersebut dilakuakn untuk
mengingatkan kembali langkah-langkang yang dilakukan ketika melakukan proses
pemesanan tiket. Beberapa responden ini juga akan diwawancarai terkait aspek
yang diteliti, usability. Hasil yang diperoleh dapat dilihat pada tabel 4.5 yang sudah
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dihitung rata-rata setiap item kategori. Detail dari hasil kuisioner akan
dilampirkan.

Tabel 4. 5 Rekapitulasi kuisioner

Rata-rata
Kategori | Item
Tiket.com | Traveloka

1 5.767 5.8

2 5.233 5.4

o 3 5.533 6.033
£ 4 5.233 5.8
g 5 5.367 6.2
- 6 5.567 6.267
7 5.833 6.067

8 5.333 5.833

9 5.4 5.967

10 5.5 5.9

11 5.5 6.033

12 5.367 5.6

2 13 5.2 5.6
"g 14 5.1 5.6
8 15 5.2 5.867
16 5.267 5.867

17 4.8 5.467

18 4.767 5.367

19 5.367 5.633

20 5.567 5.9

"qi e [ 21 5.6 5.933
8o 22 5.667 5.967
23 5.533 5.767

24 5.433 5.933

_ 25 4.967 5.933
2 26 4.867 5.667
S 27 5.333 5.867
= 28 5.033 5.767
7 29 48 5.7
30 5.167 5.7

Nilai rata-rata didapatkan dari total setiap item dibagi dengan jumlah
responden. Dari hasil rata-rata yang terdapat pada tabel 4.5, terdapat beberapa
item yang memiliki nilai terendah, diantaranya: item nomor 17 dan 29 dengan nilai
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4.8 pada Tiket.com, Sedangkan pada Traveloka adalah item nomor 2 dan 17
dengan nilai kurang lebih 5.4.

4.4 Analisis Data

Data yang sudah terkumpul dari proses pengumpulan data, selanjutnya akan
dianalisis guna mendapatkan informasi-informasi penting. Kemudiaan akan
dihitung rata-rata nilai yang didapatkan dari total jumlah setiap kategori dibagi
dengan jumlah item. Berikut adalah perolehan rata-rata nilai setiap kategori.

Tabel 4. 6 Rata-rata nilai setiap kategori

Kategori Usefulness Fase of Fase of Satisfication | Total

use learn
Rata. |_1raveloka 5.925 5.718 5.892 5.795 5.833
rata | Tiket.com 5.483 5.224 5.592 5.086 5.347

Dari perolehan rata-rata nilai setiap kategori maka didapatkan hasil bahwa
pada aplikasi Tiket.com parameter satisfication memiliki nilai terendah,
sedangkan Traveloka memiliki nilai terendah pada parameter ease of use. Data
tersebut akan diuraikan berdasarkan 4 aspek usability sesuai yang tertera pada
kuisioner USE, yaitu usefulness, ease of use, ease of learn, dan satisfication.
Keempat aspek tersebut akan digunakan dalam analisa data hasil wawancara.
Penjelasan tersebut akan diuraikan pada sub bab ini.

Dalam usaha meningkatkan nilai parameter-parameter usability perlu
adanya suatu perbaikan. Perbaikan yang akan dilakuakn berupa perbaikan
antarmuka. Alasan penulis memperbaiki antarmuka karena antarmuka memiliki
letak yang dekat dengan pengguna, yang dimaksud adalah bahwa antarmuka
merupakan sarana komunikasi antara sistem dengan lingkungan luar. Perbaikan
antarmuka ini akan mengkolaborasikan antarmuka kedua aplikasi menjadi
antarmuka yang dapat diterima dan mudah digunakan oleh pengguna sesuai
aspek usability.

4.4.1 Aspek Usefulness

Aspek Usefulness yang berada pada kuisioner USE memiliki 8 pernyataan.
Kemudian akan dihitung nilai rata-rata untuk setiap pernyataan dengan jumlah
total dibagi dengan jumlah responden. Sehingga didapatkan hasil pada diagram
4.1. Diagram menunjukkan setiap item pada sumbu X dan sumbu Y menunjukkan
nilai 1sampai 7 yang merupakan nilai skala pada Kuisioner USE.

Berdasarkan diagram 4.1 didapatkan hasil bahwa Traveloka dan Tiket.com
memiliki nilai yang cukup tinggi pada parameter ini. Hal tesebut dapat diartikan
bahwa kedua apliksi berguna bagi penggunanya. Didukung dengan hasil
wawancara yang menyatakan bahwa kedua aplikasi mampu menyelesaikan tugas
dengan baik, dapat menghemat waktu dalam melakukan pemesanan tiket, dan
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tahapan sudah cukup. Akan Tetapi jika dilihat dari nilai yang diperoleh, Traveloka
memiliki nilai lebih unggul daripada Tiket.com. Walaupun terdapat beberapa
pernyataan yang hampir memiliki nilai sama, pernyataan nomor 1, 2, dan 7.

RATA-RATA NILAI PARAMETER USEFULNESS

—@—Traveloka === Tiket.com

: 'WQ‘.

1 2 3 4 5 6 7 8

Diagram 4. 1 Rata-rata nilai parameter usefulness

4.4.2 Aspek Ease of Use

Pada kuisioner USE aspek Ease of Use memiliki 11 pernyataan. Aspek ini
mengukur tingkat kemudahan aplikasi ketika digunakan. Dari perolehan data
dihitung nilai rata-rata untuk setiap pernyataan dengan jumlah total dibagi dengan
jumlah responden. Sehingga didapatkan hasil pada diagram 4.2 sebagai berikut:

RATA-RATA NILAI PARAMETER EASE OF USE

—4—Traveloka === Tiket.com

e e o = e

9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19

Diagram 4. 2 Rata-rata nilai parameter ease of use

Pada diagram 4.2 hasil nilai pada parameter ini menunjukkna bahwa
Traveloka maupun Tiket.com memiliki nilai cukup tinggi. Nilai tersebut mendekati
nilai 7. Perolehan nilai yang ditunjukkan pada diagram 4.2 menginformasikan
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bahwa kedua aplikasi mudah digunakan, terlihat dari nilai yang diperoleh lebih
dari angka 4. Perolehan tiket.com yang lebih kecil dibandingkan Traveloka dapat
disebabkan karena kurangnya keterangan saat tahap pemesanan. Hal tersebut
diperoleh dari proses wawancara.

4.4.3 Aspek Ease of Learn

Aspek Ease of Learn yang berada pada kuisioner USE memiliki 4 pernyataan.
Selanjutnya akan dihitung nilai rata-rata untuk setiap pernyataan dengan jumlah
total dibagi dengan jumlah responden. Hasil perhitungan dapat dilihat pada
diagram 4.3.

Berdasarkan diagram 4.3 kedua aplikasi masih sama-sama memiliki
perolehan nilai yang cukup tinggi. Dari ke empat pernyataan, pertanyaan terakhir
pada parameter ini mendapatkan hasil paling kecil pada kedua aplikasi.
Pernyataan tersebut terkait seberapa cepat kemahiran pengguna ketika
menggunakan aplikasi. Hal tersebut mungkin dikarenakan kesalahan yang sering
terjadi adalah saat mengisi data. Sesuai hasil dari wawancara yang dilakukan perlu
ketelitian dari pengguna saat melakukan pengisian data.

RATA-RATA NILAI PARAMETER EASE OF LEARN

—&—Traveloka === Tiket.com

— —m— —3

"
0

20 21 22 23

Diagram 4. 3 Rata-rata nilai parameter ease of learn

4.4.4 Aspek Satisfication

Pada aspek Saticfication yang ada dalam kuisioner USE memiliki 7
pernyataan. Dari perolehan data dihitung nilai rata-rata untuk setiap pernyataan
dengan jumlah total dibagi dengan jumlah responden. Sehingga didapatkan hasil
pada diagram 4.4.
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RATA-RATA NILAI PARAMETER SATISFICATION

—4— Traveloka == Tiket.com

7
T - *
SW
4
3
2
1
0

24 25 26 27 28 29 30

Diagram 4. 4 Rata-rata nilai parameter satisfication

Dalam hal kepuasan, Traveloka juga lebih unggul dari Tiket.com. Terlihat
pada diagram 4.4 Traveloka memiliki grafik hampir stabil, sedangkan Tiket.com
grafik naik turun. Hal tersebut dapat dikaitkan dengan pewarnaan dan
penggunaan ikon-ikon yang ditampilkan oleh Traveloka.
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BAB 5
PERANCANGAN DAN IMPLEMENTASI

Bab ini akan berisi perancangan dan implementasi dari apa yang telah
dilakukan oleh penulis. Perancangan akan dilakukan berdasarkan hasil yang telah
didapatkan pada bab sebelumnya. Setelah proses perancangan selesai akan
dilakukan implementasi sebagai proses lanjutan.

5.1 Perancangan Antarmuka

Pada sub bab ini akan dilakukan perancangan sesuai hasil yang didapatkan.
Tahapan ini perancangan akan dilakukan dengan membuat desain yang baik sesuai
hasil analisis. Dalam perancangan antarmuka penulis akan memperhatikan faktor
ergonomik. Ergonomik adalah suatu ilmu tradisional mengenai karakteristik fisik
dari sebuah interaksi: bagaimana controls dirancang, environment fisik dimana
interaksi berada, serta /ayout dan kualitas fisik dari layar (Dix, et al., 2004).

Berikut pada tabel 5.1 adalah daftar antarmuka yang akan dirancang dalam
penelitian ini:

Tabel 5. 1 Daftar rancangan antarmuka

Gambar | Nama Halaman Keterangan

Halaman ini akan berisi asal, tujuan, tanggal

Cari keberangkatan, tanggal pulang, tombol pergi-
5.1 .
Penerbangan pulang, penumpang (dewasa; anak; bayi), kelas
penerbangan
pilih Antarmuka pilih penerbangan tiket.com yang lebih
5.2 disarankan karena langsung memilih tiket pergi-
Penerbangan
pulang
Antarmuka traveloka yang akan dipilih, untuk
5.3 Isi Data pengisian form akan disederhanakan seperti
tiket.com

Antarmuka traveloka yang akan dipilih karena lebih

>4 Review memudahkan dalam cek ulang data

Metode Traveloka yang akan dipilih karena memiliki banyak

5.5
Pembayaran macaam pembayaran
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Berikut adalah rancangan yang telah dilakukan berdasarkan data-data yang
didapatkan oleh penulis:

Gambar 5. 1 Rancangan antarmuka cari penerbangan

Pada Gambar 5.1 terdapat 5 antarmuka yang akan dijelaskan berikut ini:

1. Halaman awal ketika ingin memesan tiket pesawat. Terdapat
beberapa data yang perlu dimasukkan, diantaranya: kota asal, kota
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tujuan, tanggal pergi dan/ atau tanggal pulang, jumlah penumpang,
dan kelas penerbangan.

2. Antarmuka daftar bandara, muncul ketika memilih kota asal dan kota
tujuan

3. Antarmuka kalender, muncul ketika memilih tanggal pergi dan/ atau
pulang

4. Antarmuka jumlah penumpang, terdiri dari dewasa, anak, bayi.
Default adalah 1 dewasa. Muncul ketika memilih jumlah penumpang

5. Antarmuka kelas penerbangan, terdapat 3 jenis: ekonomi, bisnis,
premium ekonomi. Muncul ketika memilih kelas penerbangan

Gambar 5. 2 Rancangan antarmuka pilih penerbangan

Gambar 5.2 merupakan ilustrasi halaman pilih penerbangan yang
dirancang oleh penulis. Rancangan ini dibuat berdasarkan hasil analisis yang telah
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dilakukan sebelumnya. Antarmuka yang dipilih adalah 2 daftar penerbangan,
dimana terdapat penerbangan pergi dan pulang. Rancangan ini terinspirasi dari
antarmuka Tiket.com.

Gambar 5. 3 Rancangan antarmuka isi data

Pada Gambar 5.3 merupakan antarmuka isi data. Antarmuka ini
menampilkan informasi penerbangan anda, data pemesan, data penumpang, dan
asuransi perjalanan. Pada penerbangan anda akan menampilkan informasi kota
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asal — kota tujuan, tanggal penerbangan, dan waktu penerbangan. Pada data
pemesan menampilkan informasi nama, email, nomor telp. Pemesan. Pada data
penumpang akan menampilkan informasi nama penumpang dan bagasi. Pengisian
data penumpang dengan checklist pada ‘Tambahkan ke daftar penumpang’. Pada
asuransi perjalanan terdapat checklist biaya asuransi.

Gambar 5. 4 Rancangan antarmuka review

Gambar 5.4 merupakan antarmuka review data. Antarmuka menampilkan
informasi penerbangan pergi, pulang, penumpang, dan rincian biaya. Pada bagia
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penerbangan pergi dan pulang menampilkan informasi mengenai maskapai
penerbangan, kelas penerbangan, kota asal dan tujuan, waktu keberangktan dan
tiba, tanggal penerbangan. Pada bagian penumpang menampilkan informasi
mengenai nama penumpang dan bagasi. Pada rincian harga menampilkan
informasi mengenai maskapai yang digunakan beserta jumlah penumpang dan
harga, bagasi, biaya kemudahan, dan total biaya.

Gambar 5. 5 Rancanagn antarmuka metode pembayaran

Pada tahpan metode pembayaran terdapat beberapa pilihan diantaranya:
transfer, ATM, Kartu kredit dsb. Sebagai contoh adalah transfer. Berikut adalah
uraian mengenai gambar 5.5:

1. Daftar Metode Pemesanan beserta nama-nama bank yang bekerjasama
2. Rincian Biaya sebelum melakukan transfer
Nomor Rekening bank yang dipilih sebagai tujuan pembayaran

Dalam tahap perancangan, perancangan e-ticket tidak dilakukan karena
terkendala pembayaran saat proses simulasi aplikasi. Penulis tidak benar-benar
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melakukan pembayaran sehingga e-ticket tidak diproses oleh aplikasi yang sedang
diteliti.

5.2 Implementasi

Proses implementasi merupakan proses penerapan rancangan yang telah
dilakukan. Pada tahap ini penulis melakukan penulisan serangkaian code untuk
mewujudkan rancangan yang telah dibuat. Pada implementasi yang dilakukan
terdapat beberapa tahapan yang tidak diimplementasikan sesuai tahapan yang
ada pada Traveloka/ Tiket.com. Tahapan tersebut adalah pembayaran dan login.
Hal tersebut disebabkan karena saat proses pengumpulan data, penggunaan
aplikasi langsung melakukan pemesanan tiket pesawat tanpa melakukan proses
login. Kedua simulasi yang dilakukan tidak benar-benar melakukan proses
pembayaran. Pada Tahap pembayaran serta e-ticket tidak akan diimplementasi
karena masalah tersebut. Implementasi ini hanya akan mengimplementasikan
tahap awal pencarian tiket sampai dengan review data tanpa proses pembayaran
dan menampilkan e-ticket.

Pencarian Penerbangan Pencarian Penerbangan

X Kota Asal X Kota Asal
Malang-MLG Kota Asal
¥ Kota Tujuan ¥ Kota Tujuan
Kota Ambon-AMQ Kota Tujuan
() P () putang [ reo ™) pueng
MJuli2017 11 Juli2017 17 Juli 2017 17 Juli 2017
= Penumpang &% Penumpang
1Dewasa } Dawigs
& Kelas Penerbangan &t Kelas Penerbangan
Ekonomi Ekoncmi
A B

Gambar 5. 6 (A) Antarmuka awal, (B) Perbaikan antarmuka awal

Gambar 5.6 (A) merupakan hasil implementasi yang dilakukan oleh penulis.
Antarmuka ini dibuat berdasarkan rancangan yang telah dilakukan sebelumnya.
Implementasi ini menggunakan bantuan tools Android Studio dan Genymotion
sebagai sarana virtual device.
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Gambar 5.6 (B) merupakan hasil perbaikan yang dilakukan berdasarkan hasil
pengujian yang telah dilakukan. Perbaikan yang dilakukan adalah merapikan letak
textfield pada tanggal penerbangan pulang beserta merubah background menjadi
putih.

Pada Gambar 5.7 (A) terlihat bahwa terdapat informasi maskapai
penerbangan beserta jadwal keberangkatan, dan biaya per orang. Terdapat 2
antarmuka pergi dan pulang untuk memilih penerbangan. Terdapat total biaya
yang menunjukkan jumlah dari penerbangan yang dipilih.
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Penerbangan

Pergi Pulang Pergi Pulang

Ml A
O dE DEES
R Ry T
ST

lark Jlol}-l-
D6 &5 - 00 45
IF ) aiing
SETION

M ]
o818 - 1 [ :_.-_;.:.+ '.r-J:\+
VS0 fanymeng .15 - 1055 O 1R A0

AN 1 a0t sy 150 L g aung
Arkzin Al Tl O BEADIT
1210140 1200 1430 i
L el Ay 2T, Langupeyg : = .t}'_

Fasn F000 12.18- 14.30
Ligem A Lian Jur L2 tangwung
1ROE -7 18 1504 - TS TR
LD egeang 201 Gorrervl, | g reg L ko M'+ e *.'+

1000 1000 185 1778 15081718
Stiwigipn A Brmiay As A5 ihevtiasgaung T it g
0 g5 NG 2045~ TE5S i i Do
1 Jllrnisrgsang ISy LTy . . )

PRy AT vl Jw+ LETYEYE A2 +
Ganida fr— 42219 b LR L]
1A - 12,55 W8 - TEES 1150 L] iing TS g dimg
T isromenn ERE LR T B3 1 O U1 el

NIR4000 173400 G ,‘."-_|_.+ Ganuda +
!L‘” o '!:"’_'ﬂ" . 1685 - 1355 IS 195
A a4 unAs - Db As 3 i D I Ty rll Wl L ST
L Smegnaany 21 langarrg IR FEIDE

S5 T000 ST - e gy
Lathng Ldmra Rank N-+ R, N'+
i RERR [T ! On8%- Ta0s Oo 45 1 D845 YL L
1 e L B iy L RN I [iangeing 2k Enqaning

BS540 BEAD L BT
phan s -
Total Total

Gambar 5. 7 (A) Antarmuka pilih penerbangan, (B) Perbaikan antarmuka pilih
penerbangan

Perbaikan yang dilakukan pada anatarmuka pilih penerbangan adalah
penambahan penggunaan ikon dan penambahan tombol back pada bagian pojok
kiri atas. Perubahan tersebut dapat dilihat pada gambar 5.7 (B).

Gambar 5.8 (A) merupakan tahapan isi data, tahapan ini untuk mengisi data

penumpang. Dalam contoh yang ditampilkan data penumpang sama dengan data
pemesan sehingga tinggal memilih tombol checklist yang ada pada kolom Data
Penumpang dan akan menampilkan informasi seperti gambar 5.8 (A). Terdapat
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asuransi perjalanan, biaya yang dibebankan tergantung dari pihak penyedia
layanan.

Isi Data Isi Dats

Jokary  o¥  Sumbaya

11 Al [T I A% - AR T Al 1Y 03 AL - [H 4%

L harizite miLll A [T L =

QTR - TR ETE. TR - 1830

fhmos M AJALTH Ehomgme L |- _=1

ANANDHI TRITIARATRI ANANDH| TRITIARATRI

Wo. Hendphone +HHIEIT4BARRETS Na, Handphomi +62H2 245488834

Email tristiaratn anandhi 4Egmail. com Email tristrigsatn.anandhi 1 4@grmail. com

£l Tambahkan ke daftar penumpang i Tambahikaen ke daftar penumpang

1. . AR TRETIARATIE [E ] 1. K. ARKRES TIETIATIATI (L *T
Ragen 10Ky faga= MKy
Hagms oy Bagam g

D Tambahkan Asifansi Perjalanan CERIA Rp 15.700/ D Tambahkan Asuransi Pefjianan CERLA Rg 15,700/
org org

Tt Babya Rp. 1221000 it By 13EN00

“ AR

A B

Gambar 5. 8 (A) Antarmuka isi data, (B) Perbaikan antarmuka isi data

Gambar 5.8 (B) merupakan hasil perbaikan dari antarmuka isi data.
Perbaikan yang dilakukan berdasarkan hasil yang didapatkan dari hasil pengujian.
Perbaikan yang dilakukan adalah mengganti warna background menjadi putih dan
penambahan tombol back pada bagian pojok kiri atas.

Pada antarmuka review data yang terlihat pada gambar 5.9 (A), antarmuka
tersebut dibuat semirip mungkin dari antarmuka review data pada Traveloka.
Antarmuka ini berguna untuk meninjau kembali pesanan yang akan dibayar
sehingga dapat meminimalisir kesalahan pesanan. Informasi yang ditampilkan
meliputi maskapai, kota asal dan kota tujuan, jadwal penerbangan, data
penumpang, serta rinciang biaya. Jika keseluruhan data benar, pengguna hanya
perlu memilih tombol yang terdapat dibagian bawah antarmuka sehingga dapat

melanjutkan ke tahap selanjutnya. Selanjutnya akan dilanjutkan dengan proses
pembayaran.
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Perbaikan yang dilakukan pada review data adalah perubahan warna
background menjadi putih dan penambahan tombol back pada bagian pojok kiri
atas. Perbaikan tersebut dapat dilihat pada gambar 5.9 (B).

Bagesi MLG - AMQ Wiy Boges BOS - HLP 0wy
Hagan AMQ - MLG by Bages rLP - Bl g
S A ) Do | e e enabl o © s
B e e L s
Stk 4§ & 5 B AR L LR - Wt

S - LA
S ey L2
tes mea Ll

A

Gambar 5. 9 (A) Antarmuka review data, (B) Perbaikan antarmuka review data

Pada proses pembayaran terdapat beberapa step yang harus ditempuh oleh
pengguna. Pada gambar 5.10 implementasi yang dilakukan hanya metode
transfer. Antarmuka ini sesuai dengan antarmuka pembayran pada Traveloka
hanya saja daftar nama bank dijadikan satu dengan metode pemesanan. Tahapan
selanjutnya sama seperti pada Travelok maupun Tiket.com.



Metode Pemesanan Detail Pembayaran

Trautay % 30m Batk Ax {1 Dewasa )
Bagasi MLG - AMQ R0 T
BRI »
Chtilink (1 Dwnna ) Rp. 658000
Mandiri G Bagasi AMG - MLG L
Bigyn Kemudahan pa
BNI »
Totsl Biays Rp. 1230500
BCA L

Gambar 5. 10 Antarmuka pembayaran

Perbaikan antarmuka dari pembayaran dapat dilihat pada gambar 5.11,
dimana perbaikan yng dilakukan adalah penggantian warna background pada
metode pemesanan menjadi putih dan mengubah orientasi tulisan ‘Pembayaran’
menjadi rata kiri. Serta penambahan tombol back pada bagian pojok kiri atas.

(— Metode Pemesanan é Detail Pembayaran

Transfer 3j30m BRAAR T2 Detrosa) Rp. 567000 Nomor Rekening
S e 6 1345.04.009879.56.5
BRI ¥ Batik Air (1 Dewasa ) Rp. 567000
Mandiri > It aoRod g
Fo b pembelian dan e-tiket penerbangan ke e-mail Anda

BNI 4

Total Biaya Rp. 1116500
BCA > Selesal

Gambar 5. 11 Perbaikan antarmuka pembayaran

47



BAB 6
PENGUJIAN DAN ANALISIS

Bab ini akan membahas mengenai pengujian akhir terhadap rancangan yang
telah diimplementasikan. Pengujian ini menggunakan usability testing dengan
cara wawancara kepada pengguna yang ditunjuk. Tujuan dari pengujian ini adalah
untuk membantu mengatasi permasalahan-permasalahan desain guna memenuhi
kebutuhan dan tujuan dari beberapa kelompok pengguna.

6.1 Identifikasi Pengguna

Pengguna yang terlibat merupakan keseluruhan dari masyarakat umum.
Pengguna tersebut dipilih secara acak. Selanjutnya, akan dilakukan identifikasi
karateristik pengguna kedalam kelompok pengguna sesuai tingkat keseringan
penggunaan aplikasi pemesanan tiket online. Kelompok pengguna yang akan
digunakan meliputi kelompok aktif dan keompok pasif. Kelompok aktif adalah
pengguna yang sudah pernah menggunakan aplikasi pemesanan tiket online.
Sedangkan kelompok pasif adalah pengguna yang belum pernah menggunakan
aplikasi pemesanan tiket online.

Tabel 6. 1 Daftar pengguna

Kode | Usia | Jenis Kelamin Pekerjaan Kelompok
P1 |22 Perempuan Mahasiswa Aktif
P2 |22 Pria Software Development | Aktif
P3 |22 Perempuan Mahasiswa Pasif
P4 |30 Perempuan Ibu Rumah Tangga Pasif
P5 |22 Pria Traveler Aktif

Responden yang terdapat pada tabel 6.1 diharapkan mampu mewakili
keseluruhan pengguna yang ada. Sehingga informasi mengenai aspek usability
serta antarmuka dari rancangan yang diujikan dapat diketahui. Dan kendala-
kendala yang dialami oleh pengguna ketika pengoperasian aplikasi dapat
diketahui.

6.2 Skenario Pengujian

Tahapan ini merupakan tahapan akhir proses pada metode Design Thinking.
Tahapan terakhir tersebut adalah test. Sebelum melakukan pengujian, akan
dilakukan pemilihan responden sebagai pemberi feedback saat dilakukannya
proses pengujian. Responden yang akan berpartisipasi adalah 5 orang pengguna
aplikasi pemesanan tiket online. Responden tersebut adalah pengguna umum.
Responden akan melakukan simulasi dengan hasil implementasi yang telah
dilakukan. Responden akan mencoba mengoperasikan proses pemesanan tiket
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pesawat. Sebelumnya responden akan dijelaskan mengenai tahapan yang harus

dilakuakan dalam pengujian ini.

Selanjutnya reponden akan memberikan

penjelasan mengenai apa yang dirasakan ketika melakukan simulasi tersebut.

Tabel 6. 2 Skenario pengujian

No. Task Keterangan
1 Memasukkan Kota | Pengguna memilih salah satu dari beberapa daftar
" | Asal dan Tujuan nama bandara yang tersedia
5 _II\_/;Z;:IU;(:?; dan Pengguna memilih tanggal pada pop-up kalender
yang muncul
Pulang
Memasukkan Pengguna memilih jumlah penumpang d.en.g.an
3. Penumpang mengeser ke bg)/vah/ ketas angka yang dipilih dan
pilih tombol “pilih’
4 Memasukkan Kelas | Pengguna memilih salah satu kelas penerbangan
" | Penerbangan dan pilih tombol ‘Pilih’
Pengguna memilih tombol ‘Cari’ untuk
5. | Cari mendapatkan informasi penerbangan sesuai data
yang telah dimasukkan
6 Memilih Pengguna memilih salah satu dari beberapa daftar
" | Penerbangan penerbangan yang tersedia
Pengguna memilih tombol ‘Pesan’ untuk memesan
7. | Pesan .
penerbangan yang telah dipilih
3 Memasukkan data | Pengguna memasukkan data penumpang dengan
" | penumpang checklist pada kotak checklist yang telah disediakan
Pengguna memilih tombol ‘Lanjutkan’ untuk
meninjau kembali rincian pesanan. Jika rincian
9. | Lanjutkan telah benar pengguna hanya perlu memilih tombol
‘Lanjutkan’ yang berada diantarmuka bagian
bawah
10. | Pembayaran Pengguna akan memilih I?ank untuk cara
pembayaran yang akan dilakukan.
Pengguna akan mendapatkan informasi rincian
11. | Detail pembayaran | biaya yang akan dibayarkan dan pilih tombol ‘Bayar
dengan Transfer’
Pengguna akan mendapatkan informasi rekening
12 | Transfer bank yang digunakan untuk transfer dan terdapat

tombol ‘selesai’ sebagai akhir dari proses
pemesanan

Setelah penguji selesai melakukan tugas-tugas sesuai skenario pada tabel

6.2, penulis akan menanyakan perasaan penguji secara keseluruhan ketika
menoperasiakan prototipe yang diuji.
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6.3 Hasil Pengujian

Bagian ini berisi mengenai hasil yang didapatkan dari proses pengujian yang
dilakukan oleh penulis. Pengujian yang dilakukan penulis adalah wawancara.
Pengujian tersebut melibatkan kelompok pengguna untuk menguji langsung hasil
implementasi yang telah dilakukan pada tahap sebelumnya.

Kelompok pengguna dalam penelitian ini terdiri dari masyarakat umum,
mulai dari karyawan, mahasiswa, dosen, traveler, dan sebagainya. Berdasarkan
pengujian yang telah dilakukan dengan bantuan 5 kelompok pengguna,
didapatkan beberapa masukan diantaranya dapat dilihat pada tabel 6.1

Tabel 6. 3 Hasil pengujian

Kode Pengguna

Masukan

P1

Pemilihan warna sebaiknya lebih ditonjolkan supaya menarik.
Terdapat beberapa antarmuka yang belum konsisten seperti
pada antarmuka metode pembayaran pada tulisan
‘pembayaran’” memiliki warna berbeda dengan antarmuka
serupa pada antarmuka lain. Untuk memudahkan
pengoperasian  sebaiknya diberi keterangan setiap
tahapannya. Keseluruhan sudah cukup baik.

P2

Aplikasi sudah berjalan dengan baik meskipun masih terdapat
beberapa bug pada task dengan nomor 4,5,6,8, dan 11. Dari
sisi Ul kurang baik karena improve pada antarmuka aplikasi
terkesan pucat, alangkah baiknya bila di benahi dari sisi
pemilihan warna yg lebih cerah dan simple. Serta
pembenahan pada sisi informasi penerbangan lebih baik
dibuat antarmuka yg menarik seperti menggunakan ikon-
ikon.

P3

Aplikasi yang diuji sudah baik secara keseluruhan. Tugas-
tugas yang diujikan dapat diselesaikan dengan baik. Hanya
saja terdapat kondisi yang membingungkan saat pemilihan
jadwal penerbangan karna dapat memilih lebih dari satu
jadwal penerbangan pergi maupun pulang.

P4

Aplikasi cukup membantu untuk pemesanan tiket pesawat.
Pilihan warna sebaiknya menggunakan warna-warna yang
cerah, jangan hanya menggunakan satu warna. Keseluruhan
sudah bagus.

P5

Antarmuka sudah baik, sama halnya seperti aplikasi-aplikasi
pemesanan tiket online pada umumnya. Penggunaan warna
hanya menggunakan warna biru dan putih, sebaiknya
gunakan warna yang lain. Sebaiknya menambahkan fungsi
cek harga untuk tanggal-tanggal tertentu.

Berdasarkan masukan yang didapatkan diperoleh informasi bahwa
penggunaan warna sebaiknya menggunakan warna yang cerah. Dapat
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memperbaiki kesalahan yang terjadi, seperti: pada skenario nomor 4 sebaiknya
tidak perlu ada tombol pilih ketika pengguna memilih salah satu pilihan maka akan
langsung terpilih. Penambahan ikon-ikon agar antarmuka lebih menarik. Dari
masukan yang didapat akan digunakan untuk memeperbaiki rancangan yang telah
dibuat.

Dari pengujian yang telah dilakukan, penguji telah mampu dengan lancar
menyelesaikan tugas-tugas yang diberikan. Keseluruhan penguji mampu
menyelesaikan tugas-tugas yang diberikan tanpa kesulitan. Hal tersebut dapat
diarti aplikasi mudah dioperasikan. Berdasarkan saran yang diutarakan oleh
sebagian besar penguji adalah pemilihan warna yang kurang cerah dan masih
terdapat beberapa error pada beberapa tahapan yang dilakukan. Kesalahan yang
muncul sebaiknya diperbaiki.
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BAB 7
PENUTUP

Bagian ini merupakan bagian akhir laporan. Bagian ini berisi dua sub bab,
yaitu kesimpulan dan saran dari penulis.

7.1 Kesimpulan

Berdasarkan analisis yang telah dilakukan didapatkan beberapa kesimpulan,
diantaranya:

1. Dari perbandingan yang telah dilakukan didapatkan hasil bahwa Traveloka
mendapatkan rata-rata nilai 5.8/7, sedangkan tiket.com mendapatkan rata-
rata nilai 5.3/7 sesuai dengan tabel 4.6 rata-rata nilai setiap kategori.
Perolehan tersebut berkaitan dapat dikaitkan dengan antarmuka dari kedua
aplikasi. Pada Traveloka keseluruhan tahap terdapat keterangan-keterangan
serta informasi yang memudahkan pengguna, sedangkan pada Tiket.com
tidak ada dalam keseluruhan tahap. Namun pada antarmuka jadwal
penerbangan untuk pergi-pulang, antarmuka dari Tiket.com dirasa lebih
mudah. Kemudahan tersebut karna Tiket.com menampilkan jadwal
penerbangan pergi dan jadwal penerbangan pulang pada satu antarmuka.
Dalam metode pembayaran Traveloka lebih unggul karna memberikan
banyak penawaran pembayaran.

2. Perancangan yang dilakukan terinspirasi dari aplikasi pemesanan tiket
pesawat online, yaitu: Traveloka dan Tiket.com. Perancangan tersebut
dibuat berdasarkan hasil yang telah didapatkan. Beberapa antarmuka dari
Traveloka dan Tiket.com dijadikan sebagai acuan dalam membuat
perancangan. Berdasarkan hasil, rancangan antarmuka yang baik meliputi
keterangan pada setiap tapahan, penggunaan warna terang, penggunaan
ikon-ikon dan informasi yang diberikan. Keterangan tersebut meliputi
informasi tahapan yang dilalui, sedangkan informasi meliputi rincian data
yan telah dimasukkan oleh pengguna. Rancangan tersebut dibuat dari
penggabungan antarmuka pada Traveloka dan Tiket.com.

3. Dalam proses implementasi dilakukan penulisan serangkaian code yang
bertujuan untuk menerapkan hasil rancangan. Code tersebut dikerjakan
pada IDE Android Studio dengan format xml dan java. Selanjutnya dibuat
beberapa antarmuka yang disesuaikan dengan antarmuka asli pada aplikasi
pemesanan tiket online, Traveloka dan Tiket.com. Sehingga fitur yang
menjadi fokus penelitian bisa diuji dengan skenario pengujian yang telah
dirancang.
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7.2 Saran

Dalam penelitian selanjutnya terdapat hal-hal yang perlu diperhatikan,

diantaranya sebagai berikut:

1.

Hasil pengumpulan data sebaiknya dikelompokkan menjadi beberapa
kelompok permasalahan yang akan diteliti, seperti: masalah antarmuka,
masalah task, dan lain sebagainya.

Responden yang berpartisipasi sebaiknya dapat mewakili keseluruhan
pengguna suatu produk.

Pengambilan responden dapat menggunakan metode distribusi normal
sehingga dapat mewakili keseluruhan pengguna.

Penelitian selanjutnya diharapkan dapat meneliti keseluruhan fungsi dari
aplikasi pemesanan tiket online.

Fokus yang diteliti diperluas, bukan seputar antarmuka saja.

Peggunaan metrik pengukuran pengalaman pengguna selain metrik
usability.

Penelitian selanjutnya diharapkan dapat mencakup keseluruhan aplikasi
pemesanan tiket online yang ada di Indonesia atau seluruh dunia.

Dapat menggunakan metode perancangan user experience yang lain.
Sehingga dapat digunakan sebagai bahan perbandingan dengan penelitian
yang telah dilakukan.
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