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ABSTRAK 

  

Dalam rangka mencapai tujuan bisnis perusahaan yaitu pemerataan 

transportasi laut antar pulau diseluruh Indonesia dan memberikan kontribusi secara 

ekonomi dan sosial pada negara dan mencakup masyarakat luas dengan kelas 

ekonomi menengah kebawah. PT Dharma Lautan Utama menyediakan website 

DLU Ferry yang beralamatkan tiket.dlu.co.id. Berdasarkan hasil wawancara 

dengan Divisi IT/EDP dan didukung hasil kuisioner berdasarkan metode System 

Usability Scale (SUS) terhadap customer diketahui  tingkat website DLU Ferry 

memiliki rating “Good” dengan skor 52,3. Dari hasil tersebut maka dilakukan 

evaluasi dan perancangan tampilan website baru untuk meningkatkan usability 

dengan menggunakan metode User Centered Design (UCD). Proses perancangan 

desain menggunakan wireframe dan menghasilkan prototype. Hasil perancangan 

UI/UX berhasil menghasilkan 6 kebutuhan utama yaitu halaman beranda, login, 

registrasi akun, reservasi tiket, pesanan saya, dan profil. Evaluasi awal dan akhir 

menggunakan system usability scale dengan penghitungan SUS score, skema warna 

untuk tampilan prototype terinspirasi dari warna dasar logo PT DLU yaitu biru, biru 

muda, dan merah. Untuk isi dari konten, menu, dan button menggunakan font 

“Mulish”, sedangkan untuk teks motto menggunakan font “Sarina”. Hasil 

perancangan tersebut kemudian dilakukan evaluasi akhir untuk mengetahui 

peningkatan website usability dengan hasil rata-rata SUS score 82,7 dengan rating 

“Excellent” yang artinya tampilan website sudah lebih baik dan memenuhi 

kebutuhan customer. 

Kata Kunci: User Interface/User Experience, User Centered Design, System 

Usability Scale.
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang 

Saat ini masyarakat baik secara individu, kelompok, organisasi hingga 

perusahaan merasakan banyak dampak positif dari penggunaan teknologi 

informasi. PT. Dharma Lautan Utama (PT. DLU) adalah sebuah perusahaan yang 

melayani transportasi laut dan penyeberangan ferry di seluruh Indonesia. Segmen 

pasar PT. DLU terutama dari golongan menengah kebawah, selain itu juga 

membawa penumpang, kargo dan kendaraan. Berdiri pada 15 Februari 1976, 

Kantor Pusat PT. Dharma Lautan Utama beralamatkan di Jalan Kanginan No. 3-5 

Surabaya, Jawa Timur, 60272. Saat ini PT. Dharma Lautan Utama telah 

mengoperasikan 24 kapal untuk melayani 18 rute perjalanan di perairan Indonesia. 

Untuk memudahkan masyarakat pada saat pemesanan tiket kapal, PT. DLU 

membangun aplikasi berbasis website yang bernama DLU Ferry dengan tujuan 

untuk memberikan informasi penjadwalan keberangkatan kapal, pembelian tiket 

hingga mencetak tiket elektronik atau e-ticket dan mencapai business goal 

perusahaan yaitu pemerataan transportasi laut antar pulau diseluruh Indonesia dan 

memberikan kontribusi secara ekonomi dan sosial pada negara dan mencakup 

masyarakat luas dengan kelas ekonomi menengah kebawah. Pada website tersebut 

terdapat beberapa menu yaitu Login, Pendaftaran Akun, Beranda, Info Jadwal, 

Pesan Tiket, Pesanan Saya dan Profil.  

Hasil wawancara dengan pihak Divisi IT/EDP PT. DLU bahwa banyaknya 

transaksi pemesanan tiket sebelum terjadi pandemi Covid-19 memiliki rata-rata   

100 ribu transaksi per bulannya dengan total transaksi pemesanan tiket mencapai           

2,3 Juta transaksi dalam satu tahun. 
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Gambar 1.1 Data Transaksi Pembelian Tiket pada Website DLU Ferry 

(Sumber: Divisi IT/EDP PT. Dharma Lautan Utama) 

Dari data diatas terlihat pada saat pandemi Covid-19 di momen tertentu 

terjadi peningkatan transaksi dengan total transaksi mencapai 1,1 Juta transaksi 

dengan rincian yaitu pada bulan September 2020 mencapai 106325 transaksi, 

Januari 2021 mencapai 114568 transaksi, April 2021 mencapai 104202 transaksi 

dan Mei 2021 mencapai 138250 transaksi, sedangkan pada kondisi normal saat 

pandemi transaksi tidak terlalu banyak. 

Website DLU Ferry yang beralamat https://tiket.dlu.co.id/ berdasarkan 

penyebaran kuisioner menggunakan pertanyaan system usability scale (SUS) 

kepada calon pengguna yaitu masyarakat umum dengan jumlah 30 (tiga puluh) 

responden. Hasil penyebaran kuisioner dan penghitungan skor pertanyaan SUS 

dapat disimpulkan maka nilai rata-rata yang didapat yaitu 52,3. Berdasarkan 

pengolahan data menurut SUS diperoleh rata-rata skor sebesar 52,3 yang berarti 

memiliki grade scale F, jika dikonversikan menurut standar (Bangor, Staff, 

Kortum, & Miller, 2009), dan masuk dalam kategori marginal (low) menurut nilai 

skor yang diperoleh. Dengan demikian, maka website DLU Ferry memiliki 

adjective rating Good. Meskipun masuk ke dalam rating Good, namun nilai 52,3 

masih dirasa cukup rendah berdasarkan SUS Score. Hasil penyebaran kuisioner 

menemukan beberapa permasalahan yang dialami customer pada saat mengakses 

website antara lain terdapat fitur tambahan rapid test yang menjadi dokumen 

persyaratan perjalanan tidak tersedia, opsi pembayaran yang kurang variatif, dan 

tampilan website yang kurang menarik dan interaktif. 
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Agar terciptanya situs web dengan tampilan antarmuka yang menarik dan 

memenuhi kebutuhan pengguna, perlu dilakukan perancangan perbaikan. 

Perancangan perbaikan digunakan untuk memberikan rekomendasi tampilan 

antarmuka setelah dilakukannya evaluasi. Dengan menggunakan pendekatan User 

Centered Design (UCD), dapat digunakan untuk kerangka proses perbaikan dan 

evaluasi tampilan antarmuka karena perannya yang menempatkan customer sebagai 

pusat dalam pengembangan sistem (Amborowati, 2012).  

Dari penelitian tersebut diharapkan dapat memberikan desain rekomendasi 

yang dapat menyelesaikan masalah yang telah didapatkan dari hasil evaluasi dan 

menghasilkan tampilan user interface yang lebih baik dari sebelumnya. 

1.2 Rumusan Masalah 

 Berdasarkan latar belakang diatas, maka rumusan masalah pada penelitian 

ini adalah bagaimana menganalisis dan merancang UI/UX dengan metode User 

Centered Design pada website DLU Ferry? 

1.3 Batasan Masalah 

 Batasan masalah pada penelitian ini adalah sebagai berikut: 

1. Responden adalah pengguna website DLU Ferry yaitu admin website, 

customer dan masyarakat umum. 

2. Proses yang digunakan dalam menganalisis dan merancang UI/UX 

berdasarkan metode User Centered Design. 

3. Pada penelitian ini prototype dirancang untuk website yang menggunakan 

resolusi layar monitor dengan ukuran 1920x1080. 

4. Evaluasi awal dan akhir menggunakan penilaian System Usability Scale. 

1.4 Tujuan 

Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan rekomendasi desain UI/UX 

website DLU Ferry berdasarkan hasil analisis menggunakan metode user centered 

design yang mudah dipahami oleh customer pada saat mengakses website dan 

mendapatkan informasi sesuai dengan yang dibutuhkan. 



4 
 

 

1.5 Manfaat 

 Berdasarkan analisis dan perancangan UI/UX pada website DLU Ferry 

sangat diharapkan dapat memberi manfaat, seperti : 

1. Memperbaiki tampilan aplikasi DLU Ferry dengan adanya visual interface 

yang menarik dengan menggunakan metode user centered design. 

2. Memaksimalkan interaksi pengguna terhadap website DLU Ferry agar dapat 

digunakan dengan memberikan user experience yang mudah dipahami. 

3. Sebagai rekomendasi desain perancangan user interface untuk 

mengembangkan website DLU Ferry. 
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BAB II 

LANDASAN TEORI 

2.1 Penelitian Terdahulu 

Tabel 1.1 Penelitian Terdahulu 

Penulis Judul Penelitian Hasil Penelitian Referensi 

Dini Pratiwi, 

Mochamad 

Chandra 

Saputra, Niken 

Hendrakusuma 

Wardani 

(2018) 

Penggunaan 

Metode User 

Centered Design 

(UCD) dalam 

Perancangan 

Ulang Web Portal 

Jurusan Psikologi 

FISIP Universitas 

Brawijaya 

Penelitian menekankan 

pada bagaimana 

merancang ulang user 

interface/user 

experience dengan 

tujuan memudahkan 

pengguna dalam 

menggunakan website. 

Jurnal 

Pengembangan 

Teknologi 

Informasi dan 

Ilmu Komputer 

– Vol. 2, No. 7 

Hilda Rachmi, 

Siti 

Nurwahyuni 

(2018) 

Pengujian 

Usability 

Lokamedia 

Website 

Menggunakan 

System Usability 

Scale 

Lebih menekankan 

pada pengujian website 

dengan mengukur 

sejauh mana suatu 

produk dapat 

digunakan oleh 

pengguna untuk 

mencapai target yang 

ditetapkan. 

Jurnal                

Al-Khidmah 1 

86-92 

Intan Sandra 

Yatana 

Saputri, 

Mardhiah 

Fadhli, Ibnu 

Surya (2017) 

Penerapan Metode 

UCD (User 

Centered Design) 

pada E-Commerce 

Putri Intan Shop 

Berbasis Web 

Pada penelitian ini 

dihasilkan rekomendasi 

desain dengan 

menambahkan fitur 

baru dan melakukan 

testing terhadap 

pengguna. 

Jurnal Nasional 

Teknologi dan 

Sistem 

Informasi – 

Vol. 3, No. 2  

Penulis menggunakan ketiga penelitian tersebut sebagai referensi karena 

penelitian tersebut menggunakan User Centered Design dan kuisioner System 

Usability Scale (SUS) untuk melakukan evaluasi dan perancangan UI/UX. 
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2.2 Analisis 

 Analisis merupakan tahap awal dalam pengembangan sistem dan 

merupakan tahap fundamental yang sangat menentukan kualitas sistem informasi 

yang dikembangkan (Fatta, 2007). Analisis dapat didefinisikan sebagai penguraian 

dari suatu sistem informasi yang utuh ke dalam bagian-bagian komponen dengan 

maksud untuk mengidentifikasi dan mengevaluasi permasalahan-permasalahan 

kesempatan-kesempatan, hambatan-hambatan yang terjadi dan kebutuhan-

kebutuhan yang diharapkan sehingga dapat diusulkan perbaikan-perbaikannya 

(Fadli & Imithan, 2018). 

2.3 Perancangan 

Perancangan adalah proses merencanakan segala sesuatu terlebih dahulu. 

Perancangan merupakan wujud visual yang dihasilkan dari bentuk-bentuk kreatif 

yang telah direncanakan. Langkah awal dalam perancangan desain bermula dari 

hal-hal yang tidak teratur berupa gagasan atau ide-ide kemudian melalui proses 

penggarapan dan pengelolaan akan menghasilkan hal-hal yang teratur, sehingga 

hal-hal yang sudah teratur bisa memenuhi fungsi dan kegunaan secara baik. 

Perancangan merupakan penggambaran, perencanaan, pembuatan sketsa dari 

beberapa elemen yang terpisah kedalam satu kesatuan yang utuh dan berfungsi 

(Hidayat, Maafuf, & Bahari, 2016). 

2.4 Website 

  Website adalah sebuah cara untuk menampilkan diri di Internet. Dapat 

diibaratkan Website adalah sebuah tempat di Internet, siapa saja di dunia ini dapat 

mengunjunginya, kapan saja seseorang dapat mengetahui tentang diri orang lain, 

memberi pertanyaan pada seseorang, serta memberikan masukkan atau bahkan 

mengetahui dan membeli suatu produk (Heny D. N., 2018). 

2.5 User Interface  

 User Interface penting pada sistem aplikasi karena; hampir semua aplikasi 

memiliki antarmuka pengguna, interface yang buruk membuat frustasi bagi 

pengguna dan akan mempengaruhi produktivitas, pesaing mungkin memiliki sistem 

yang lebih baik (Heny D. , 2016). User Interface dari setiap produk perangkat lunak 
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sangat penting untuk keberhasilannya. Tidak peduli apa ide hebat yang dibuat oleh 

pemilik produk dan bagaimana teknologi komprehensif yang digunakan oleh tim 

pengembangan perangkat lunak, produk tidak akan berhasil jika pengguna bingung, 

takut atau tidak tahu cara menggunakannya. Pembuatan User Interface bertujuan 

untuk menjadikan teknologi informasi tersebut mudah digunakan oleh pengguna, 

adapun langkah-langkah membuat User Interface  (Intentics Inc., 2017): 

1. User Research 

User Research adalah tahapan untuk mengetahui kebutuhan user atau calon 

user. Salah satu cara untuk mengetahui kebutuhan user adalah dengan 

melakukan wawancara. 

2. Design and Prototyping 

Design and Prototyping dimulai dari sketsa sederhana dan wireframes 

dengan kesetiaan rendah untuk melanjutkan dengan wireframes, mockup, dan 

prototypes dengan kesetiaan tinggi. 

a. Wireframes 

Sebuah wireframe adalah sketsa dari sistem yang akan dibangun. 

Wireframes harus mengklarifikasi dengan tepat elemen apa yang 

mewujudkan fitur yang berbeda di semua halaman atau layar produk masa 

depan tetapi tanpa detail lengkap. 

b. Prototypes 

Prototipe dalam hal ini, adalah tata letak semi-fungsional yang dapat 

memberikan pratinjau kesetiaan tinggi dari fungsi antarmuka pengguna 

aplikasi atau situs website (front-end) yang sebenarnya. Sementara prototipe 

mungkin tidak memiliki fungsionalitas penuh, itu umumya memberikan 

pelanggan dan / atau pengguna akhir, kemampuan untuk mengklik di sekitar 

elemen antarmuka dan mensimulasikan cara aplikasi benar-benar akan 

berfungsi. Prototipe mungkin termasuk elemen desain lengkap atau tidak. 

Pada tahap ini, kita dapat mendemonstrasikan dan mendiskusikan setelah 

demonstrasi, tidak hanya elemen apa yang menampilkan fitur produk, tetapi 

bagaimana mereka dapat bekerja. Ini membantu untuk menguji ide-ide dan 
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membuat beberapa perubahan pada tahap awal proyek. Prototipe dapat 

dengan mudah direvisi, lebih rumit daripada wireframes tetapi jauh lebih 

mudah daripada produk akhir. Jadi, membuat prototipe juga dapat 

meningkatkan efisiensi proses pengembangan perangkat lunak. 

c. Mockups 

Untuk menghasilkan mockups setelah meninjau wireframes (tetapi bukan 

sebaliknya wireframes) adalah keputusan yang tepat. Model mockups 

menunjukkan semua grafik, tipografi, warna, dan elemen halaman 

lainnya. Mockups umumnya hanya file gambar. 

3. Evaluation 

Seperti yang dapat kita lihat, evaluasi harus dimasukkan dalam semua tahap 

proses desain. Tujuan utama dari tahap evaluasi adalah untuk menilai kualitas 

suatu desain, bukan secara abstrak, tetapi bagaimana hal itu sesuai dengan 

kebutuhan pengguna dan menampilkan semua fitur produk. 

2.6 User Experience 

 User Experience menggambarkan sebuah perangkat keputusan secara 

berulang yang akan mengarah ke hasil yang akan sukses dengan memiliki proses 

interaktif, produktif dan memuaskan ketika mencapai suatu hasil (Roth, 2017). 

Menurut Heny (2018) User Experience adalah sikap, tingkah laku dan emosi 

pengguna saat menggunakan suatu produk, sistem atau jasa melibatkan persepsi 

individu berkaitan dengan manfaat yang dirasa, kemudahan yang didapat.  

 Sedangkan menurut Garrett (2011) User Experience bukanlah tentang cara 

kerja dari suatu produk atau layanan yang ada. Tetapi bagaimana interaksi antara 

user dengan produk, apakah mudah digunakan, sesederhana apa dalam 

mengoperasikan produk atau layanan hingga pengalaman untuk menemukan, 

menyerap dan memahami informasi yang tersedia. Hal ini penting karena ketika 

sebuah produk sedang dikembangkan, biasanya lebih memperhatikan apa yang 

dilakukannya atau dikembangkan. Sedangkan pengalaman pengguna (user 

experience) adalah sisi lain yang sering diabaikan, baik dalam segi persamaan 

hingga bagaimana cara kerjanya. Padahal UX dapat membuat perbedaan antara 

produk yang sukses dan gagal. 
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2.7 User Centered Design 

Menurut Benyon (2019) User Centered Design (UCD) adalah metode 

dalam suatu perancangan desain yang berfokus pada kebutuhan user. Dalam 

kaitannya dengan sistem informasi, UCD merupakan bagian dari SDLC (System 

Development Life Cycle), sehingga desain aplikasi yang dikembangkan melalui 

UCD akan dioptimalkan dan fokus pada kebutuhan end-user sehingga diharapkan 

aplikasi yang akan mengikuti kebutuhan user, dan user tidak perlu mengubah 

perilaku untuk menggunakan aplikasi. Secara umum proses dari UCD berupa 

iterasi, yaitu pengulangan dan evaluasi yang dilakukan pada setiap proses sebelum 

melanjutkan ke proses selanjutnya. Secara umum ada 4 tahap yang ada pada proses 

UCD yaitu : 

 
Gambar 2.1 Proses User Centerd Design 

a) Tahap 1: Understand Context of Use 

Pada tahap ini perancang sistem harus mengerti konteks kegunaan 

dari penggunaan sistem seperti Siapa yang akan menggunakan aplikasi 

tersebut, untuk apa mereka menggunakannya dan dalam situasi seperti apa 

mereka menggunakan aplikasi tersebut. 

b) Tahap 2: Specify User Requirements 

Setelah perancang mengerti konteks penggunaan dari aplikasi, maka 

dapat berlanjut ke proses selanjutnya yaitu menentukan 

kebutuhan user (user requirements). Pada tahap ini perancang harus dapat 

menentukan kebutuhan user di dalam bisnis dan tujuan yang akan dicapai. 

c) Tahap 3: Design Solutions 

Pada tahap ini akan merancang solusi dari user requirements yang 

telah dijelaskan pada proses sebelumnya, proses perancangan ini akan 
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melewati beberapa tahapan mulai dari konsep kasar, prototype hingga 

desain lengkap. 

d) Tahap 4: Evaluation Againts Requirements 

Pada tahap ini akan melakukan evaluasi dengan 

melibatkan user yang akan menggunakan, evaluasi dilakukan mulai dari 1 

proses dan dilanjutkan ke proses berikutnya. 

2.8 System Usability Scale 

Menurut John Brooke (2013) System Usability Scale (SUS) merupakan 

salah satu alat yang paling sering digunakan untuk menilai kegunaan (Usability) 

dari suatu sistem ataupun produk. System Usability Scale digunakan untuk 

mengukur usability dikarenakan memiliki beberapa kelebihan, antara lain: a) dapat 

dikalkulasikan dengan sederhana, dan luaran hasilnya berupa skor 0-100 sehingga 

lebih mudah dimengerti, b) tidak membutuhkan biaya dalam penggunaannya           

c) dengan ukuran sampel yang relatif kecil tetap terbukti valid dan reliable.  

Kinerja usability diukur menggunakan System Usability Scale (SUS) yang 

terdiri dari 10 pertanyaan dengan menggunakan skala 1 sampai 5. Pertanyaan 

nomor ganjil merupakan pertanyaan yang bernada positif dan pertanyaan nomor 

genap merupakan pertanyaan bernada negatif ditunjukkan pada tabel dibawah. 

Tabel 2.1 Daftar Pertanyaan Kuisioner SUS 

No Pertanyaan 

1 Saya sepertinya akan sering menggunakan website ini 

2 Saya melihat ada bagian menu website ini yang cukup merepotkan 

3 Saya rasa website ini mudah digunakan 

4 
Saya sepertinya membutuhkan bantuan teknisi agar dapat menggunakan 

website ini dengan lancar 

5 Saya rasa menu pada website ini sudah teintegrasi dengan baik 

6 Saya menemukan terlalu banyak ketidak konsistenan dalam website ini 

7 
Saya pikir orang-orang akan dapat menggunakan website ini dalam 

waktu yang sangat cepat 

8 Saya rasa website ini sangat sulit digunakan 

9 Saya merasa mantap menggunakan website ini 

10 
Saya harus belajar banyak hal terlebih dahulu sebelum menggunakan 

website ini 
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Setiap pertanyaan diberi bobot 0-4. Pada pertanyaan bernada positif, skor 

dihitung dengan mengurangi bobot tiap pernyataan. bobot pertanyaan dikurangi 1, 

sehingga ditulis xi-1. Sedangkan untuk mendapatkan skor pertanyaan 

bernadanegatif dengan menghitung bobot pernyataan dikurangi 5, sehingga ditulis 

xi-5. Selanjutnya jumlahkan seluruh skor pertanyaan positif dan negatif. Untuk 

mendapatkan skor SUS, total skor dikalikan dengan 2,5. Berdasarkan skor SUS 

dapat diketahui tingkat usability dan penerimaan tampilan dan kinerja website. 

Untuk kasus ini nilai SUS yang didapat dari rata-rata nilai yang didapat dari 

responden. Perhitungan nilai ratamenggunakan persamaan berikut: 

Nilai rata rata =  

xi adalah nilai skor responden 

N adalah Jumlah Responden 

Penilaian berdasarkan 3 (tiga) kategori: 

a. Not Acceptable = skor 0-50,9 

b. Marginal = skor 51-70,9 

c. Acceptable = skor 71-100 

2.9 Desain Low Fidelity 

Merupakan desain dengan tingkat kepresisian yang masih rendah, 

kepresisisannya dapat dilihat dari warna, tata letak, tipografi, elemen, detail dan 

lain-lain. Dalam mendesain low fidelity dapat dilakukan dengan cara mendesain 

manual diatas kertas maupun menggunakan software (Wardhani & Wijaya, 2020). 

2.10 Desain High Fidelity 

Merupakan desain dengan tingkat kepresisian yang tinggi, sudah memiliki 

warna, tata letak, tipografi dan detail yang sudah menyerupai aplikasi. Dalam 

mendesain high fidelity dilakukan dengan menggunakan software komputer 

(Wardhani & Wijaya, 2020). 
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2.11 Wireframe 

Pembuatan wireframe merupakan tahapan paling dasar dalam membuat 

desain. Wireframe dibuat secara manual menggunakan pulpen dan kertas. Tipe 

wireframe yang dibuat adalah low-fidelity wireframe, dimana hasil desain 

wireframe memliliki tingkat kemiripan yang rendah dengan prototype yang akan 

dibuat ditahap selanjutnya (Zulkarnain, 2019). Menurut Segara (2019) kerangka 

wireframe dibagi menjadi 3 (tiga) komponen: desain informasi, desain navigasi, 

dan desain antarmuka. Tata letak halaman adalah tempat komponen-komponen ini 

bersatu yang memiliki sebuah pola, sementara wireframing menggambarkan 

hubungan antara komponen-komponen di dalamnya. 

2.12 Mockup 

Mockup adalah sebuah media visual atau preview dari sebuah konsep desain 

“datar” yang diberikan efek visual sehingga hasilnya sangat menyerupai wujud 

nyata, mockup dapat memberikan gambaran nyata dari sebuah konsep desain 

bagaimana konsep itu akan terlihat nantinya jika sudah diaplikasikan menjadi atau 

kedalam benda nyata (Sabila, Rosely, & Nugroho, 2018).
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BAB III 

METODOLOGI PENELITIAN 

3.1 Metodologi Penelitian 

Metodologi penelitian merupakan pendekatan sistematis untuk keseluruhan 

kegiatan penelitian. Pemasalahan atau pertanyaan penelitian (research question) 

diselesaikan dengan pendekatan metodologis tertentu. Dalam metodologi 

penelitian dipelajari bagaimana proses dan tahapan suatu kegiatan penelitian. 

Kumpulan metode penelitian dapat digunakan untuk menjelaskan, menguraikan, 

dan memprediksi suatu fenomena (Timotius, 2017). 

Adapun metode penelitian pada analisis dan perancangan UI/UX pada 

website DLU Ferry ini adalah menggunakan metode User Centered Design (UCD), 

dimana tahapannya telah mencakup proses analisis dan perancangan UI/UX. 

Penelitian ini dibagi menjadi 3 tahap utama, yaitu tahap awal, tahap pengembengan, 

dan tahap akhir. Pada tahap pengembangan, metode penelitian yang digunakan 

adalah menggunakan tahapan yang ada pada metode User Centered Design. 

 

Gambar 3.1 Tahapan Metodologi Penelitian 
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Gambar 3.2 Lanjutan Tahapan Metodologi Penelitian 

Sebelum masuk ke dalam langkah pengerjaan, diperlukan adanya langkah 

persiapan, yaitu merencanakan perancangan desain yang akan dilakukan. 

Tujuannya adalah berkomitmen untuk menggunakan metode UCD dalam proses 

pengembangan desain. Hal ini berarti bahwa proyek perancangan desain ini akan 

memiliki waktu dan tugas untuk melibatkan user dalam elisitasi kebutuhan, 

evaluasi desain dan aspek teknis lainnya saat dibutuhkan. 

3.2 Tahap Awal 

 Pada tahap ini dilakukan pengumpulan data dengan cara melakukan 

wawancara dan menyebar kuisioner. Pengumpulan data ini dilakukan dengan 

tujuan untuk menunjang kebutuhan tahapan selanjutnya.  
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3.2.1 Identifikasi Masalah 

 Melakukan observasi serta wawancara dan penyebaran kuisioner untuk 

mengetahui masalah dan kebutuhan terkait dengan pengalaman pengguna dalam 

menggunakan website pada saat ini.  

3.2.2 Studi Literatur 

 Studi literatur merupakan tahapan untuk memahami metode perancangan 

desain, yaitu User Centered Design (UCD) yang berfungsi untuk mendukung setiap 

proses yang akan dilakukan dan mencari penelitian-penelitian terdahulu yang 

berhubungan dengan metode UCD. 

3.3 Tahap Pengembangan 

 Penelitian ini menggunakan metode User Centered Design (UCD) dan pada 

proses evaluasi akan menggunakan System Usability Scale (SUS). Waktu yang 

dibutuhkan untuk menyelesaikan tahapan proses UCD adalah 1 (satu) bulan. 

3.3.1 Tahap Understand Context of Use 

 Proses berikutnya adalah menentukan konteks user. Dalam proses ini juga 

termasuk proses identifikasi dengan melakukan penyebaran kuisioner dan 

menentukan siapa saja yang terlibat secara langsung dalam sistem. Hasil 

identifikasi yang dilakukan sebagai berikut : 

a. Admin website, yaitu seseorang dari pihak PT. DLU yang bertugas untuk 

mengelola dan memvalidasi transaksi pemesanan tiket. 

b. Customer, yaitu pelanggan yang melakukan pencarian jadwal dan pemesanan 

tiket.  

c. Melalukan penyebaran kuisioner dengan karakteristik responden sebagai 

berikut : 

1) Jumlah responden : 30 orang 

2) Usia : 17-25 tahun 

3) Jenis kelamin : 17 orang perempuan, dan 13 orang laki-laki 

4) Latar belakang pendidikan : SMA/SMK dan S1 
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5) Asal kota : Surabaya, Sidoarjo, Gresik, Mojokerto, Sampang dan 

Jombang 

3.3.2 Tahap Specify User Requirements 

 Berdasarkan beberapa pertanyaan yang diajukan melalui kuisioner kepada 

berapa responden, didapatkan kesimpulan dari kebutuhan pengguna mengenai fitur 

pada website DLU Ferry, yaitu: 

Tabel 3.1 Spesifikasi Kebutuhan Pengguna 

Jenis 

Pengguna 

Kebutuhan 

Sebelum Evaluasi 
Kebutuhan Setelah Evaluasi 

Admin 

website 

a. Fungsi validasi transaksi 

pemesanan tiket (berisi 

tentang data customer dan 

metode pembayaran yang 

dipilih) 

b. Fungsi penerbitan tiket 

(berisi detail pemesanan 

tiket sesuai dengan data 

yang di input oleh customer) 

a. Fungsi validasi transaksi 

pemesanan tiket (berisi tentang 

data customer dan metode 

pembayaran yang dipilih) 

b. Fungsi penerbitan tiket (berisi 

detail pemesanan tiket sesuai 

dengan data yang di input oleh 

customer) 

Customer a. Fungsi mengelola akun 

customer (berisi tentang 

pendaftaran akun baru dan 

edit akun) 

b. Fungsi pencarian jadwal 

keberangkatan kapal (berisi 

tentang jenis tiket, kota asal, 

kota tujuan, tanggal 

berangkat dan kelas) 

c. Fungsi validasi data (berisi 

detail data pribadi customer)  

d. Fungsi transaksi 

pembayaran  

a. Fungsi mengelola akun customer 

(berisi tentang pendaftaran akun 

baru dan edit akun) 

b. Fungsi pencarian jadwal 

keberangkatan kapal (berisi 

tentang jenis tiket, kota asal, 

kota tujuan, tanggal berangkat 

dan kelas) 

c. Fungsi validasi data (berisi 

detail data pribadi customer)  

d. Fungsi transaksi pembayaran  

e. Fungsi cetak tiket (berisi detail 

pemesanan tiket sesuai dengan 

data yang diinput) 
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e. Fungsi cetak tiket (berisi 

detail pemesanan tiket 

sesuai dengan data yang 

diinput) 

f. Fungsi memilih opsi metode 

pada saat melakukan transaksi 

pembayaran (berisi beberapa 

opsi metode pembayaran) 

g. Fungsi memilih atau 

menambahkan fasilitas 

tambahan (berisi opsi rapid test 

yang disediakan untuk 

penumpang) 

Berdasarkan hasil wawancara, kemudian dilakukan analisis karakteristik 

pengguna dengan menyusun user persona. User persona terbagi berdasarkan 

gambaran kelompok pengguna yang terdiri dari admin DLU dan customer. Berikut 

merupakan user persona yang menggambarkan kelompok dari admin DLU Ferry 

berdasarkan wawancara yang telah dilakukan. 

 
Gambar 3.3 User Persona admin website DLU Ferry 

Selanjutnya yaitu user persona yang menggambarkan kelompok dari 

customer. User persona dari customer bernama Made Widana. Made merupakan 

pensiunan konsultan keuangan yang sering melakukan perjalanan dari Surabaya ke 

Klungkung-Bali. Berikut adalah hasil user persona dari kelompok customer.  
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Gambar 3.4 User Persona customer DLU Ferry 

Sitemap adalah sebuah alat bantu yang digunakan untuk memetakan menu 

dan fitur dalam sebuah website yang berisi informasi tentang keterangan halaman, 

gambar dan lainnya. Dibawah ini merupakan sitemap dari website DLU Ferry. 

 
Gambar 3.5 Sitemap admin website DLU Ferry 
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Gambar 3.6 Sitemap customer website DLU Ferry 

Berdasarkan dari hasil user persona, wawancara, dan kuisioner kemudian 

dirancang user journey map untuk memetakan tiap informasi. Berikut adalah user 

journey map customer DLU Ferry. 

 

 
Gambar 3.7 User Journey Map customer DLU Ferry 

Perencanaan Pencarian Pemesanan 
Pasca 

Pemesanan 
Perjalanan 

• Menentukan tujuan 
perjalanan 

• Menentukan waktu 

keberangkatan 

• Mempersiapkan biaya 
perjalanan 

• Mengunjungi 
website DLU 
Ferry 

• Mencari jadwal 

keberangkatan 
kapal 

• Memilih tujuan, 
waktu 
keberangkatan 
dan kelas 

• Melalukan 
pembayaran 

• Menunggu 
konfirmasi 
pesanan 

• Mencetak        

e-tiket 

• Pergi ke 
Pelabuhan 

• Menikmati 

perjalanan 

• Kemana saya akan 
pergi? 

• Kapan saya akan 
pergi? 

• Berapa biaya yang 
saya butuhkan selama 
perjalanan? 

• Kelas apa 
yang tersedia 

dan sesuai 
dengan 
kebutuhan 
saya? 

• Apakah 
fasilitas yang 

diberikan 
sesuai dengan 
kebutuhan 
saya? 

• Apakah ada 
biaya 
tambahan 
lain? 

• Berapa lama 
saya menunggu 

konfirmasi 
pesanan? 

• Apakah dapat 
berkomunikasi 
jika ada 
kesalahan 
pesanan? 

• Apakah ada 

pengingat 
sebelum 
keberangkatan? 

• Apakah fasilitas 
yang diberikan 

sudah sesuai? 
 

• Menikmati perjalanan 

sesuai dengan yang 
diinginkan 

• Berharap tidak ada 
keterlambatan 
keberangkatan 

• Harga tiket kapal tidak 

terlalu mahal 

• DLU Ferry 

memfasilitasi 
pencarian 
jadwal dengan 
baik  

• Fasilitas yang 

membuat 
perjalanan 
lebih nyaman 

• Berharap tidak 
ada biaya 
tambahan 
selama 
perjalanan 

• Bisa 

menghubungi 
atau mengirim 
pesan ke admin 

• Butuh pengingat 
untuk 
keberangkatan 
perjalanan 

• Adanya 

pelayanan yang 
baik oleh kru 
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Pembuatan user journey map berdasarkan analisis dari hasil wawancara 

terkait aktivitas sebelum hingga customer melakukan perjalanan. Tahapan yang 

dihasilkan dari proses wawancara dibagi menjadi 5 yaitu: 

1. Tahap perencanaan perjalanan oleh customer 

2. Tahap pencarian tiket perjalanan berdasarkan aspek tujuan, waktu, jenis 

kelas dan biaya 

3. Tahap pemesanan tiket yang berkaitan dengan fasilitas yang didapatkan 

oleh customer 

4. Tahap pasca pemesanan terkait dengan konfirmasi dan pencetakan tiket 

5. Tahap perjalanan merupakan proses customer melakukan perjalanan 

Dari tahapan tersebut dapat dibentuk proses interaksi yang akan digunakan 

untuk tahap penelitian selanjutnya. 

3.3.3 Tahap Design Solutions 

 Pada proses ini, akan dilakukan perancangan desain yang dimulai dari 

membuat sketsa tiap halaman atau bagian pada website yang berupa low-fidelity 

wireframe dan hasil akhir perancangan antarmuka ini adalah prototype desain 

berupa high-fidelity wireframe. 

3.3.4 Tahap Evaluate Against Requirements 

 Proses evaluasi dilakukan untuk mengetahui tingkat kesesuaian rancangan 

user interface website ini dengan kebutuhan dan keinginan user. Proses evaluasi 

juga menjadi penentu apakah dilanjutkan ke proses selanjutnya (tahap akhir) atau 

kembali mengulang proses-proses pada tahapan sebelumnya. Proses evaluasi juga 

bisa dilakukan beberapa kali jika pada proses evaluasi pertama menghasilkan 

keputusan untuk mengulang proses-proses sebelumnya. Pada proses evaluasi 

tersebut kembali menggunakan metode System Usability Scale dan melakukan uji 

coba prototype dengan melibatkan secara langsung customer atau pengguna 

website DLU Ferry.  
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3.4 Tahap Akhir 

 Proses terakhir pada UCD adalah proses pengambilan keputusan dan 

menghasilkan desain yang sesuai dengan kebutuhan customer. 

3.4.1 Rekomendasi Desain 

 Pada proses ini berisi hasil akhir dari rancangan user interface website DLU 

Ferry yang berupa mockup atau prototype desain tiap halaman atau bagian-bagian 

yang terdapat pada website. Rekomendasi desain ini dihasilkan dari proses 

perancangan desain yang telah melalui tahap evaluasi yang dirasa sudah memenuhi 

kebutuhan customer. 
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BAB IV 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

 

4.1 Hasil Tahap Awal 

Berdasarkan hasil identifikasi masalah dan studi literatur yang telah 

dilakukan, berdasarkan hasil in-depth interview dan melakukan penyebaran 

kuisioner dapat ditemukan beberapa permasalahan yang dialami customer pada saat 

mengakses website antara lain terdapat fitur tambahan rapid test yang menjadi 

dokumen persyaratan perjalanan tidak tersedia, opsi pembayaran yang kurang 

variatif, dan tampilan website yang kurang menarik dan interaktif. Penyelesaian 

masalah dilakukan dengan menggunakan metode user centered design untuk 

tahapan pengembangan yang mencakup proses analisis dan perancangan UI/UX.   

4.2 Hasil Tahap Pengembangan 

Tahap pengembangan dilakukan dengan menggunakan tahapan pada 

metode user centered design. Berikut adalah hasil dari setiap tahapan pada metode 

tersebut. 

4.2.1 Hasil Understand Context of Use 

Berdasarkan user persona yang telah dibuat, maka diketahui bahwa tujuan 

customer adalah mendapatkan informasi terkait pemesanan tiket secara online serta 

kemudahan dalam mengakses website pemesanan tiket. Berdasarkan tujuan 

tersebut, pada tampilan website DLU Ferry tidak terpenuhi dikarenakan ditemukan 

permasalahan yang mempengaruhi tujuan tersebut. 

Tabel 4.1 Temuan Permasalahan Website 

No Temuan Permasalahan Keterangan Solusi 

1 
Terdapat fitur yang 

diinginkan tidak tersedia 

Fitur yang tidak tersedia 

adalah fitur rapid test 

Telah ditambahkan 

fitur rapid test pada 

Gambar 4.20 

2 
Tampilan website kurang 

menarik dan interaktif 

Pemilihan warna, font & 

tata letak 

Telah dilakukan 

redesign pada Gambar 

4.13 s.d Gambar 4.25 

3 
Opsi pembayaran 

pesanan kurang variatif 

Hanya tersedia opsi 

pembayaran melalui bank 

transfer 

Telah ditambahkan 

opsi pembayaran pada 

Gambar 4.22 
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4.2.2 Hasil Specify User Requirements 

Berdasarkan kebutuhan fungsional yang telah dijelaskan pada metodologi 

penelitian dan hasil dari temuan permasalahan user persona, selanjutnya di 

detailkan secara spesifik. Berikut hasil kebutuhan user secara spesifik. 

Tabel 4.2 Kebutuhan User Secara Spesifik 

No Nama Fungsi 
Spesifik 

Sebelum Evaluasi 

Spesifik Sesudah Evaluasi 

1 Reservasi Tiket 

Pada fungsi reservasi tiket, yang 

berisikan opsi lintasan, pelabuhan 

asal, pelabuhan tujuan, tanggal 

berangkat, opsi jenis tiket, opsi 

jenis tiket, dan jumlah 

penumpang.  

Pada fungsi reservasi tiket, yang 

berisikan opsi lintasan, pelabuhan 

asal, pelabuhan tujuan, tanggal 

berangkat, opsi jenis tiket, opsi 

jenis tiket, dan jumlah penumpang. 

2 
Reservasi Tiket 

– Hasil 

Pada fungsi ini menampilkan hasil 

inputan pada fungsi reservasi tiket. 

Pada fungsi ini menampilkan hasil 

inputan pada fungsi reservasi tiket. 

3 
Pesanan Saya - 

Cari 

Menampilkan detail hasil 

pencarian tiket, yang berisikan 

pelabuhan asal, pelabuhan tujuan, 

tanggal berangkat, jumlah 

penumpang, nama kapal, lama 

perjalanan, dan harga tiket. 

Menampilkan detail hasil 

pencarian tiket, yang berisikan 

pelabuhan asal, pelabuhan tujuan, 

tanggal berangkat, jumlah 

penumpang, nama kapal, lama 

perjalanan, dan harga tiket. 

4 
Pesanan Saya - 

Isi 

Fungsi ini menampilkan detail 

hasil pencarian tiket dan form data 

pemesan yang berisikan nama 

lengkap, nomor identitas, nomor 

telepon, dan email. Lalu terdapat 

data penumpang yang berisikan 

title, nama lengkap, nomor 

identitas, dan tanggal lahir serta 

opsi metode pembayaran dan 

rincian harga. 

Fungsi ini menampilkan detail 

hasil pencarian tiket dan form data 

pemesan yang berisikan nama 

lengkap, nomor identitas, nomor 

telepon, dan email. Lalu terdapat 

data penumpang yang berisikan 

title, nama lengkap, nomor 

identitas, dan tanggal lahir. 

5 
Pesanan Saya - 

Pesanan 
- 

Fungsi ini menampilkan data 

pemesan, data penumpang, dan 

fasilitas tambahan yang berisi opsi 

rapid test yang disediakan untuk 

penumpang. 

6 

Pesanan Saya – 

Opsi 

Pembayaran 

- 

Pada fungsi ini terdapat beberapa 

opsi metode pembayaran. Berisi 3 

(tiga) opsi metode pembayaran 

yaitu kartu kredit/debit, bank 

transfer, dan ATM. 

7 
Pesanan Saya - 

Bayar 

Pada fungsi ini terdapat petunjuk 

pembayaran pemesanan tiket, 

yang berisi data pesanan tiket, 

batas waktu pembayaran, nomor 

rekening, dan jumlah yang harus 

ditransfer. 

Pada fungsi ini terdapat petunjuk 

pembayaran pemesanan tiket, yang 

berisi data pesanan tiket, batas 

waktu pembayaran, nomor 

rekening, dan jumlah yang harus 

ditransfer. 

8 
Pesanan Saya - 

Tiket 

Berisi informasi terkait penerbitan 

e-tiket yang dapat di download 

pada website atau email. 

Berisi informasi terkait penerbitan 

e-tiket yang dapat di download 

pada website atau email. 
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9 Profil 

Fungsi ini menampilkan data 

customer yang berisikan nama 

lengkap, nomor identitas, jenis 

kelamin, nomor telepon, email, 

alamat dan kota/kabupaten. 

Fungsi ini menampilkan data 

customer yang berisikan nama 

lengkap, nomor identitas, jenis 

kelamin, nomor telepon, email, 

alamat dan kota/kabupaten. 

10 Profil Update 

Pada fungsi ini dapat digunakan 

untuk mengubah data customer 

terkait pembaruan pada kata sandi 

yang digunakan ketika login pada 

website. 

Pada fungsi ini dapat digunakan 

untuk mengubah data customer 

terkait pembaruan pada kata sandi 

yang digunakan ketika login pada 

website. 

11 Login 

Fungsi ini digunakan untuk login 

sebagai customer, yang berisikan 

username dan kata sandi. 

Fungsi ini digunakan untuk login 

sebagai customer, yang berisikan 

email dan kata sandi. 

12 
Registrasi 

Akun 

Pada fungsi ini digunakan untuk 

membuat akun oleh customer yang 

belum memiliki akun, yang 

berisikan nama lengkap, nomor 

identitas, jenis kelamin, nomor 

telepon, email, alamat, 

kota/kabupaten, kata sandi, 

konfirmasi kata sandi. 

Pada fungsi ini digunakan untuk 

membuat akun oleh customer yang 

belum memiliki akun, yang 

berisikan nama lengkap, nomor 

identitas, jenis kelamin, nomor 

telepon, email, alamat, 

kota/kabupaten, kata sandi, 

konfirmasi kata sandi. 

13 Beranda 

Fungsi ini menampilkan halaman 

awal website yang berisikan 

carousel yang digunakan sebagai 

media informasi dan promosi oleh 

perusahaan serta menampilkan 

form pencarian tiket. 

Fungsi ini menampilkan halaman 

awal website yang berisikan 

carousel yang digunakan sebagai 

media informasi dan promosi oleh 

perusahaan serta menampilkan 

form pencarian tiket. 

4.2.3 Hasil Design Solutions 

Berdasarkan hasil wawancara dan kuisioner yang telah dilakukan pada 

tahap sebelumnya. Maka langkah selanjutnya, melakukan perancangan desain UI 

yang dimulai dari membuat sketsa tiap halaman atau bagian pada website yang 

berupa low-fidelity wireframe dan hasil akhir perancangan antarmuka ini adalah 

prototype desain berupa high-fidelity wireframe. 

1. Wireframe 

Pada tahap wireframe ini menggambarkan dengan jelas tampilan dari setiap 

komponen seperti button, teks, menu, image, dan lainnya.   

a. Wireframe Halaman Beranda Website DLU Ferry 

Pada gambar 4.1 merupakan wireframe halaman beranda pada 

website DLU Ferry yang menampilkan tentang form reservasi tiket dan 

carousel yang menampilkan gambar-gambar penghargaan yang diperoleh. 

Selain itu pada halaman beranda ini terdapat foto penghargaan, teks motto 
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PT. DLU dan logo PT. DLU. Wireframe ini merupakan tampilan utama dari 

website DLU Ferry. 

 
Gambar 4.1 Wireframe Halaman Beranda Website DLU Ferry 

b. Wireframe Halaman Login 

Pada gambar 4.2 merupakan wireframe halaman masuk yang digunakan 

untuk masuk sebagai pengguna. Pada halaman ini terdapat input email, kata 

sandi dan button masuk. 

 
Gambar 4.2 Wireframe Halaman Login 
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c. Wireframe Halaman Registrasi Akun 

Pada gambar 4.3 merupakan wireframe halaman registrasi akun bagi 

pengguna baru, yang menampilkan form registrasi akun. Form registrasi 

akun terdiri dari input nama lengkap, nomor identitas, jenis kelamin, nomor 

telepon, email, alamat, kota/kabupaten, kata sandi, dan konfirmasi kata 

sandi. 

 
Gambar 4.3 Wireframe Halaman Registrasi Akun 

d. Wireframe Halaman Reservasi Tiket 

Pada gambar 4.4 merupakan wireframe halaman reservasi tiket bagi 

pengguna yang ini memesan tiket perjalanan. Yang menampilkan option 

pelabuhan asal, pelabuhan tujuan, jenis penumpang, tanggal keberangkatan, 

jenis tiket, kelas kapal, dan button cari tiket. 
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Gambar 4.4 Wireframe Halaman Reservasi Tiket 

e. Wireframe Halaman Hasil Pencarian Tiket 

Pada gambar 4.5 merupakan wireframe halaman hasil pencarian tiket. 

Menurut inputan reservasi tiket kemudian menampilkan hasil pelabuhan 

asal, pelabuhan tujuan, tanggal keberangkatan, jenis penumpang, nama 

kapal, kelas kapal, jam keberangkatan, jam tiba ditujuan, lama perjalanan, 

harga tiket dan button pilih. 

 
Gambar 4.5 Wireframe Halaman Hasil Pencarian Tiket 
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f. Wireframe Halaman Pesanan Saya – Cari Tiket 

Pada gambar 4.6 merupakan wireframe halaman pesanan saya. Menurut 

pilihan reservasi tiket kemudian menampilkan tahapan pemesanan tiket, 

hasil pelabuhan asal, pelabuhan tujuan, tanggal keberangkatan, jenis 

penumpang, nama kapal, kelas kapal, jam keberangkatan, jam tiba ditujuan, 

lama perjalanan, harga tiket dan button pesan. 

 
Gambar 4.6 Wireframe Halaman Pesanan Saya – Cari Tiket 

g. Wireframe Halaman Pesanan Saya - Isi Data 

Pada gambar 4.7 merupakan wireframe halaman pesanan saya pada 

tahap isi data bagi pengguna yang ini memesan tiket perjalanan. Yang 

menampilkan form data pemesan yang meliputi nama lengkap, nomor 

identitas, nomor telepon dan email. Halaman ini juga menampilkan form 

data penumpang yang meliputi title, nama lengkap, nomor identitas, tanggal 

lahir, opsi pembayaran, rincian pembayaran dan button lanjut ke 

pembayaran. 
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Gambar 4.7 Wireframe Halaman Pesanan Saya - Isi Data 

h. Wireframe Halaman Pesanan Saya – Syarat dan Ketentuan 

Pada gambar 4.8 merupakan wireframe Pop Up Dialog Box yang 

menampilkan poin-poin syarat dan ketentuan yang harus dipenuhi oleh 

pemesan dan button saya setuju, lanjtukan. 
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Gambar 4.8 Wireframe Halaman Pesanan Saya – Syarat dan Ketentuan 

i. Wireframe Halman Pesanan Saya – Bayar 

Pada gambar 4.9 merupakan wireframe halaman tahap pembayaran 

yang menampilkan batas pembayaran, nomor rekening tujuan pembayaran, 

jumlah yang harus dibayar dan button saya sudah bayar. 

 
Gambar 4.9 Wireframe Halaman Pesanan Saya – Bayar 
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j. Wireframe Halaman Pesanan Saya – Cetak E-Tiket 

Pada gambar 4.10 merupakan wireframe halaman tahap cetak e-tiket 

yang menampilkan informasi penerbitan e-tiket, dan button download tiket. 

 
Gambar 4.10 Wireframe Pesanan Saya – Cetak E-Tiket 

k. Wireframe Halaman Profil 

Pada gambar 4.11 merupakan wireframe halaman profil yang 

menampilkan profil pengguna meliputi nama lengkap, nomor identitas, 

jenis kelamin, nomor telepon, email, alamat kota/kabupaten, lalu terdapat 

field kata sandi baru dan konfirmasi kata sandi baru jika pengguna ingin 

mengubah kata sandi dan button update profil. 

 
Gambar 4.11 Wireframe Halaman Profil 
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2. Desain Guideline 

Desain guideline website DLU Ferry didasarkan pada elemen visual yang 

menekankan keseragaman dan konsistensi dalam pemilihan warna, logo, icon, dan 

button untuk prototype website DLU Ferry. Pemilihan warna tersebut berasal dari 

hasil riset kepada responden tentang warna yang sesuai, mudah, dan nyaman pada 

saat ditampilkan. Berikut adalah hasil dari desain guideline untuk prototype website 

DLU Ferry.   

 
Gambar 4.12 Desain Guideline 

Gambar diatas merupakan guideline yang digunakan pada prototype website 

DLU Ferry. Warna biru dengan kode #1D5E9E, warna biru muda dengan kode 

#5DB1DD, dan merah dengan kode #D6251F. Warna tersebut diambil dari logo  

PT Dharma Lautan Utama. Font yang digunakan pada prototype website DLU 

Ferry menggunakan font “Mulish” untuk menu, judul, dan footer karena font 

tesebut adalah font google ini merupakan jenis font yang menarik dan mudah ketika 

dibaca seperti pada gambar dibawah ini. Untuk font yang digunakan pada teks motto 

pada website DLU Ferry adalah font “Sarina”. Menambahkan icon tanggal, bayi, 

anak-anak, orang dewasa pada bagian form pencarian tiket, serta icon cari, buku, 

dompet dan printer pada header tahapan pemesanan. Penambahan icon ditujukan 

untuk memperjelas informasi yang disampaikan. 
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3. Prototype 

Berdasarkan wireframe yang telah dibuat maka selanjutnya proses membuat 

prototype dengan menggunakan tools figma. Dimana hasil prototype ini, 

merupakan simulasi bagaimana customer website DLU Ferry berinteraksi dengan 

UI secara nyata. 

a. Prototype Halaman Beranda Website DLU Ferry 

Pada halaman beranda berisikan carousel atau slide show gambar terkait 

informasi dan promosi PT Dharma Lautan Utama, pada sisi kanan halaman 

terdapat form untuk melakukan reservasi tiket. Halaman ini merupakan 

tampilan yang pertama kali customer lihat saat membuka website DLU 

Ferry. 

 
Gambar 4.13 Prototype Halaman Beranda Website DLU Ferry 

b. Prototype Halaman Login 

Halaman ini akan tampil disaat customer memilih menu reservasi tiket, 

masuk atau menekan button cari tiket. Dimana customer diharuskan 

melakukan login dan registrasi akun bila belum memiliki akun. 
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Gambar 4.14 Prototype Halaman Login 

c. Prototype Halaman Registrasi Akun 

Halaman ini akan tampil disaat customer menekan teks registrasi akun 

pada halaman login. Customer diharuskan membuat akun terebih dahulu 

sebelum melakukan login pada website DLU Ferry. 

 
Gambar 4.15 Prototype Halaman Registrasi Akun 
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d. Prototype Halaman Reservasi Tiket 

Halaman ini akan tampil disaat customer memilih menu reservasi tiket 

atau menekan button cari tiket setelah mengisi form yang tersedia pada 

halaman beranda website. 

 
Gambar 4.16 Prototype Halaman Reservasi Tiket 

e. Prototype Halaman Hasil Pencarian Tiket 

Halaman ini akan tampil setelah customer mengisi form pada halaman 

reservasi tiket dan menekan button cari tiket. Pada halaman ini 

menampilkan data pemesanan sesuai masukan pada form reservasi tiket. 

 
Gambar 4.17 Prototype Halaman Hasil Pencarian Tiket 
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f. Prototype Halaman Pesanan Saya – Cari Tiket 

Halaman ini akan tampil setelah customer menekan button pilih pada 

detail data pemesanan. Pada halaman ini menampilkan tahapan pemesanan 

tiket, customer menekan button pesan untuk menlanjutkan proses 

pemesanan pada tahap berikutnya. 

 
Gambar 4.18 Prototype Halaman Pesanan Saya – Cari Tiket 

g. Prototype Halaman Pesanan Saya – Isi Data 

Halaman ini akan tampil disaat customer menekan button pesan pada 

halaman pesanan saya – cari tiket. Pada halaman ini customer diharuskan 

mengisi form terkait data pemesan dan data penumpang, lalu menekan 

button lanjut ke pembayaran untuk proses pemesanan tiket pada tahap 

berikutnya. 
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Gambar 4.19 Prototype Halaman Pesanan Saya – Isi Data 

h. Prototype Halaman Pesanan Saya – Detail Pesanan 

Halaman ini akan tampil disaat customer menekan button lanjutkan 

pada halaman pesanan saya – isi data. Pada halaman ini menampilkan detail 

pesanan, opsi fasilitas tambahan terkait rapid test sebagai dokumen syarat 

perjalanan serta menekan button lanjutkan ke pembayaran untuk 

melanjutkan proses pemesanan tiket pada tahap berikutnya 
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Gambar 4.20 Prototype Halaman Pesanan Saya – Detail Pesanan 

i. Prototype Halaman Pesanan Saya – Syarat dan Ketentuan 

Halaman ini akan tampil disaat customer menekan button lanjut ke 

pembayaran pada halaman pesanan saya – isi data. Pada halaman ini 

menampilkan pop up dialog box, yang berisi syarat dan ketentuan 

penumpang, lalu customer menekan button saya setuju lanjutkan untuk 

proses pemesanan tiket pada tahap berikutnya. 
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Gambar 4.21 Prototype Halaman Pesanan Saya – Syarat dan Ketentuan 

j. Prototype Halaman Pesanan Saya – Metode Pembayaran 

Halaman ini akan tampil disaat customer menekan button saya setuju 

lanjutkan pada halaman pesanan saya – syarat dan ketentuan. Pada halaman 

ini menampilkan detail pesanan, batas waktu pembayaran, opsi metode 

pembayaran dan jumlah yang harus dibayar serta menekan button bayar 

untuk melanjutkan proses pemesanan tiket pada tahap berikutnya 

 
Gambar 4.22 Prototype Halaman Pesanan Saya – Metode Pembayaran 
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k. Prototype Halaman Pesanan Saya – Bayar 

Halaman ini akan tampil disaat customer menekan button bayar pada 

halaman pesanan saya – metode pembayaran. Pada halaman ini 

menampilkan detail pesanan, batas waktu pembayaran, nomor rekening 

tujuan, dan jumlah yang harus dibayar serta menekan button saya sudah 

bayar untuk melanjutkan proses pemesanan tiket pada tahap berikutnya. 

 
Gambar 4.23 Prototype Halaman Pesanan Saya – Bayar 

l. Prototype Halaman Pesanan Saya – Cetak E-Tiket 

Pada halaman ini adalah tahap akhir pada proses pemesanan tiket, 

menampilkan informasi terkait penerbitan e-tiket, melakukan download      

e-tiket pada website atau melalui email. 
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Gambar 4.24 Prototype Halaman Pesanan Saya – Cetak E-Tiket 

m. Prototype Halaman Profil 

Halaman ini akan tampil disaat customer menekan menu yang 

diinisialisai menggunakan satu huruf pada awalan nama depan dan satu 

huruf pada awalan nama belakang customer, menampilkan data customer 

serta dapat melakukan update data, lalu menekan button upate profil untuk 

menyimpan perubahan data. 

 
Gambar 4.25 Prototype Halaman Profil 
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4.3.4 Hasil Evaluate Against Requirements 

Pada tahap ini dilakukan proses rekruitmen responden terkait kebutuhan 

wawancara dan user testing sebagai berikut dibawah ini.  

Tabel 4.3 Daftar Responden untuk Wawancara dan User Testing 

Kode Nama Responden Pekerjaan Jenis Kelamin 

UST01 
Mochamad Sjamsul 

Arief 

Konsultan Manajemen 

Konstruksi 
Laki-Laki 

UST02 Denny Mariyono Staf IT/EDP PT. DLU Laki-Laki 

UST03 
Pratiwi Rosadewi 

Tawa’a 

Executive Consultan 

D’Consultan Business 
Perempuan 

UST04 
Novan Eka Niksanio 

Puta 
Mahasiswa Laki-Laki 

Kemudian dilakukan proses wawancara kepada responden tersebut dengan 

daftar pertanyaan dibawah ini. 

Tabel 4.4 Daftar Pertanyaan untuk Wawancara dan User Testing 

Kode Pertanyaan 

Q1 Bagaimana untuk tampilan & tata letak? 

Q2 Bagaimana dalam hal pemilihan warna, jenis font & ukuran font? 

Q3 Bagaimana dalam hal penambahan fitur? 

Q4 Apakah mengalami kesulitan pada saat menggunakan? 

Pada proses wawancara dan testing prototype terhadap responden, 

didapatkan hasil wawancara sebagai berikut. 

Tabel 4.5 Hasil Wawancara dan User Testing 

No. Responden 
Pertanyaan 

Q1 Q2 Q3 Q4 

1 UST01 

Lebih simpel, 

tidak terlalu 

banyak konten 

yang 

ditampilkan 

dan 

memudahkan 

pengguna 

Pemilihan 

warna baik, 

tidak terlalu 

kontras dan 

soft pada saat 

dilihat 

Penambahan 

opsi 

pembayaran 

dapat 

memfasilitasi 

pengguna 

bank lain 

Tidak, mudah 

pada saat 

menggunakan 
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2 UST02 

Dari segi 

tampilan 

sangat friendly 

dan informatif 

Penambahan 

footer yang 

bagus, karena 

sebelumya 

tidak ada 

footer 

Dengam 

penambahan 

opsi 

pembayaran 

memudahkan 

penumpang 

untuk 

memilih 

metode 

pembayaran 

Mudah 

digunakan, 

dengan roadmap 

yang hampir 

sama dengan 

sebelumnya 

3 UST03 

Sudah lebih 

bagus, putih 

dan simpel 

serta tampilan 

yang 

mengikuti 

perkembangan 

Sudah cukup 

baik dalam 

pemilihan 

jenis font, 

warna font yg 

kontras 

dengan 

background. 

Pemilihan 

warna identik 

dengan 

perairan 

- 

Lebih 

memudahkan 

pengguna atau 

orang awam 

ketika 

mengakses, 

karena serupa 

dengan website 

pemesanan tiket 

pada umumnya 

4 UST04 
Cukup mudah 

dimengerti 

Pemilihan 

warna font 

pada deskripsi 

form agar 

diperjelas 

- 

Cukup mudah 

dalam 

menggunakan 

Berdasarkan hasil wawancara kepada responden kemudian diolah dan 

menghasilkan kesimpulan seperti tabel dibawah ini. 

Tabel 4.6 Hasil Evaluasi Berdasarkan Wawancara dan User Testing 

No Kategori Hasil 

1 Tampilan (tata letak) Tampilan simpel, informatif, modern, 

dan langsung menampilan45rde 

fokus tujuan 

2 Pemilihan tulisan (font, size) dan warna Tulisan mudah dibaca dan dikenali, 

tidak membingungkan, ukuran tidak 

terlalu kecil. Pemilihan warna baik, 

sesuai dengan warna dasar logo 

3 Kesesuaian fitur dengan kebutuhan Penambahan fitur sudah sesuai 

dengan kebutuhan 

4 Kemudahan pada saat menggunakan Mudah pada saat menggunakan, 

karena  

Pada tahap evaluate against requirement juga dilakukan dengan cara 

membagikan kuisioner dengan daftar pertanyaan menggunakan metode System 

Usability Scale (SUS), kepada 3 staf bagian IT/EDP dan 27 customer sebagai 
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responden. Setelah melakukan penyebaran kuisioner SUS didapat data asli hasil 

kuisioner, data tersebut nantinya akan dihitung untuk diberikan pembobotan sesuai 

dengan SUS score. Namun terdapat aturan dalam menghitung SUS score, berikut 

ini aturan-aturan saat pembobotan skor pada data skor asli hasil kuisioner: 

1. Setiap pertanyaan bernomor ganjil, skor akhirnya merupakan hasil 

pengurangan skor responden (x) dikurangi 1. 

2. Setiap pertanyaan bernomor genap, skor akhirnya didapat hasil 

pengurangan 5 dikurangi skor responden (x). 

3. Pembobotan SUS score didapat dari hasil penjumlahan keseluruhan skor 

responden dikali 2,5. 

Aturan diatas berlaku untuk 1(satu) responden, sehingga didapat keseluruhan SUS 

score. Untuk perhitungan selanjutnya, SUS score dari masing-masing responden 

diambil rata-rata skor dengan cara menjumlahkan keseluruhan skor dan dibagi 

dengan jumlah responden, berikut rumusnya: 

 
Gambar 4.26 Rumus Penghitungan SUS score 

Dari hasil perhitungan diatas didapat skor rata-rata untuk prototype DLU 

Ferry sebesar 82,7 dengan kategori “acceptable” dan rating “Excellent”. 

 
Gambar 4.27 Hasil Pengitungan menurut SUS score 
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4.4 Hasil Tahap Akhir 

Pada tahap akhir setelah semua tahapan pengembangan menggunakan 

metode user centered design dilakukan, maka dilakukan dokumentasi penelitian. 

Dokumentasi penelitian menghasilkan laporan tugas akhir serta jurnal penelitian. 

4.5 Pembahasan 

Berdasarkan pada rumusan masalah, analisis kebutuhan pengguna pada 

website DLU Ferry dilakukan dengan cara evaluasi usability website menggunakan 

kuisioner System Usability Scale (SUS) pada tahapan understand context of use 

dalam metode User Centered Design (UCD).  Kuisioner telah dilakukan seperti 

yang telah diselesaikan pada latar belakang. Berdasarkan kuisioner tersebut berhasil 

mengetahui tingkat usability website yaitu desain antarmuka website tidak menarik 

dan ketidak tersediaan fitur yang dibutuhkan customer.  

Setelah dilakukan analisis kebutuhan pengguna selanjutnya telah dilakukan 

perancangan desain UI/UX yang sesuai dengan kebutuhan pengguna menggunakan 

metode UCD pada website DLU Ferry. Hasil perancangan UI/UX memuat solusi 

permasalahan yang ditemukan yaitu dengan menambahkan fitur rapid test, 

menambahkan fitur opsi pembayaran yang lebih variatif dan representatif serta 

melakukan redesign pada kebutuhan utama website yaitu halaman beranda, login, 

registrasi akun, reservasi tiket, pesanan saya, dan profil. Skema warna untuk 

tampilan prototype terinspirasi dari warna dasar logo PT DLU yaitu biru, biru 

muda, dan merah. Untuk isi dari konten, menu, dan button menggunakan font 

“Mulish”, sedangkan untuk teks motto menggunakan font “Sarina”. Kemudian telah 

dilakukan evaluasi terhadap prototype DLU Ferry dengan menggunakan 

wawancara dan kuisioner SUS yang terdiri dari 10 pertanyaan kepada 30 responden 

dengan penghitungan menggunakan SUS score dan melakukan in-depth interview 

serta user testing kepada responden. Berdasarkan tahap perancangan yang telah 

dilakukan diketahui bahwa hasil evaluasi awal tampilan website berada pada rating 

“Good”. Setelah dilakukan perbaikan tampilan website, hasil evaluasi akhir berada 

pada rating “Excellent” yang artinya tampilan sudah memenuhi kebutuhan 

pengguna. 
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Berdasarkan pada hasil tersebut, metode UCD dapat mendukung 

perancangan UI/UX dan berhasil menghasilkan prototype desain UI yang sesuai 

dengan kebutuhan. Selain itu penelitian ini juga berhasil menghasilkan 

rekomendasi desain UI/UX yang dapat segera digunakan oleh Bagian IT/EDP        

PT Dharma Lautan Utama pada proses redesign website DLU Ferry.



 

47 
 

BAB V 

PENUTUP 

5.1 Kesimpulan 

Berdasarkan hasil wawancara dan penyebaran kuisioner pada Bagian 

IT/EDP PT Dharma Lautan Utama dan customer maka kesimpulan dari penelitian 

Tugas Akhir ini yang berjudul “Analisis dan perancangan UI/UX dengan metode 

User Centerd Design pada website DLU Ferry” berhasil menghasilkan sebagai 

berikut: 

1. Hasil perancangan UI/UX memuat solusi permasalahan yang ditemukan yaitu 

dengan menambahkan fitur rapid test, menambahkan fitur opsi pembayaran 

yang lebih variatif dan representatif serta melakukan redesign pada kebutuhan 

utama website yaitu halaman beranda, login, registrasi akun, reservasi tiket, 

pesanan saya, dan profil. 

2. Evaluasi desain awal dan akhir menggunakan System Usability Scale dengan 

penghitungan SUS score dan melakukan in-depth interview serta user testing 

kepada responden. Berdasarkan hasil kuisioner SUS pada evaluasi awal 

tampilan website DLU Ferry mendapatkan rating “Good” dengan skor 52,3 

yang artinya tampilan website perlu dilakukan perbaikan. Setelah dilakukan 

perancangan desain pada tampilan website DLU Ferry, hasil kuisioner SUS 

pada evaluasi akhir menghasilkan skor 82,7 dengan rating “Excellent” yang 

artinya tampilan website sudah lebih baik dan memenuhi kebutuhan customer.  

5.2 Saran  

Berdasarkan hasil pada penelitian ini dapat lebih dikembangkan lagi sesuai 

dengan perkembangan teknologi. Adapun beberapa saran yang dapat digunakan 

untuk penelitian selanjutnya yaitu: 

1. Prototype ini dapat dilanjutkan untuk digunakan dan diimplementasikan 

menjadi tampilan website DLU Ferry. 
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2. Hasil penelitian ini juga dapat digunakan sebagai referensi untuk membuat 

website lain yang memiliki aktifitas seperti DLU Ferry dengan tampilan visual 

yang simpel dan modern serta alur sistem yang mudah dipahami oleh 

pengguna. 
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