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ABSTRAK

Suvis Indonesia merupakan startup baru yang menjadi perantara antara
konsumen dengan teknisi perabot elektronik dalam melayani service perabot
elektronik rumah tangga. Tujuan dari startup ini adalah untuk membuat segala hal
menjadi mudah untuk home service, memperbaiki perabot elektronik konsumen
serta menyejahterakan penyedia jasa service di Indonesia. Masalah saat ini adalah
sebagai startup baru, perusahaan membutuhkan desain User Interface (Ul) dan User
Experience (UX) sebagai dasar membangun platform. Karena terbatasnya modal,
startup Suvis Indonesia harus dijalankan secara efektif dan efisien sehingga
mengutamakan just in time production tetapi tetap mengutamakan kebutuhan
konsumennya. Solusi yang digunakan untuk meyelesaikan permasalahan diatas
adalah merancang UI/UX (User Interface/User Experience) menggunakan metode
Lean UX. Metode ini memiliki kelebihan “Hemat Biaya, Hemat Waktu, User-
centric, dan Data-driven”. Tahapan pada metode ini adalah declare assumption,
Create a MVP, Run an Experiment, dan feedback and research. Untuk proses
Tahapan tersebut digunakan untuk merancang minimum viable product (MVP) bagi
konsumen dan teknisi pada aplikasi Suvis Indonesia. Berdasarkan analisis,
implementasi dan evaluasi menghasilkan prototype final yang merupakan
gabungan dari prototype A dan prototype B yang telah divalidasi dari segi tampilan,
hingga kritik dan saran dari user konsumen dan teknisi. Prototype A terpilih untuk
6 feature yakni beranda, pilih teknisi dan checkout pada aplikasi konsumen dan
login, daftar dan tambah layanan pada aplikasi teknisi. Prototype B terpilih untuk 6
feature yakni login, daftar, pemesanan, dan pemesanan layanan konsumen pada
aplikasi konsumen dan layanan dan pesanan teknisi pada aplikasi teknisi. Selain itu
pada penelitian ini menghasilkan user interface yang konsisten dari segi warna,
font, gambar/video dan tata letak dan user experience yang mudah dipahami oleh
user untuk menggunakan aplikasi dan mendapatkan informasi sesuai kebutuhan.

Kata Kunci: User Interface/User Experience, Lean UX Startup, A/B Testing.
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PENDAHULUAN

1.1. Latar Belakang

Indonesia saat ini tengah menikmati pertumbuhan industri digital yang
ditandai dari menggeliatnya industri startup. Istilah startup pun bukan hal baru lagi
bagi masyarakat Indonesia. Startup umumnya disebut juga dengan istilah
“perusahaan rintisan”. Cakupannya merujuk pada semua usaha perusahaan yang
belum lama beroperasi. Negara Indonesia saat ini menempati posisi ke lima negara
dengan jumlah startup terbanyak di dunia, Yaitu 2.229 startup di bulan April 2021
Berdasarkan Startup Rangking.Com. Dalam mengembangkan sebuah startup
digital, Ul dan UX design adalah 2 hal yang menjadi bagian penting dalam startup.
UI/UX berpengaruh dalam menentukan sebuah produk startup digital akan
digunakan oleh konsumen atau tidak. Maka dari itu, penting untuk memiliki Ul/UX
yang impresif demi kesuksesan bisnis.

Suvis Indonesia merupakan startup baru berbasis yang menjadi perantara
antara konsumen dengan teknisi perabot elektronik dalam melayani service perabot
elektronik rumah tangga. Untuk mendukung startup tentunya terdapat aspek-aspek
yang harus diperhatikan, salah satunya yaitu dengan membuat User Interface dan
User Experience yang dapat dinilai user friendly bagi pengguna. Tujuan dari startup
Suvis Indonesia adalah untuk membuat segala hal menjadi mudah untuk home
service, memperbaiki perabot elektronik konsumen serta menyejahterakan
penyedia jasa service di Indonesia.

Masalah saat ini adalah sebagai startup baru, perusahaan membutuhkan
desain User Interface (Ul) dan User Experience (UX) sebagai dasar membangun
platform dan memberikan pengaruh terhadap mendapatkan konsumen baru.
Dikarenakan terbatasnya modal, startup Suvis Indonesia yang ditargetkan
launching pada awal 2022 harus dijalankan secara efektif dan efisien sehingga
mengutamakan just in time production tetapi tetap mengutamakan kebutuhan
konsumennya. Permasalahan kedua adalah bagaimana melaksanakan just in time
production agar bisa launching tepat waktu. Permasalahan ketiga adalah banyaknya

fitur yang disediakan aplikasi Suvis Indonesia sehingga memperpanjang siklus



untuk hingga Aplikasi Suvis Indonesia bisa di launching. Selain itu berdasarkan
hasil kuesioner yang telah disebarkan kepada 149 responden, masyarakat memiliki
kendala dalam melakukan service perabot elektronik, yakni sulit mencari lokasi
service, ragu dengan kualitas dan Pelayanan, kendala membawa perabot elektronik,
biaya perbaikan yang tidak pasti, waktu servis yang lama dan rawan penipuan.
Selain itu sebanyak 75,8% menyatakan minat adanya startup service perabot
elektronik.

Berdasarkan permasalahan diatas, maka startup Suvis Indonesia
membutuhkan platform yang dapat menghubungkan Konsumen yang ingin
memperbaiki perabot elektronik dengan teknisi perabot elektronik. Sebagai startup
baru, dibutuhkan UI/UX yang dapat memberikan tampilan dan pengalaman
menggunakan aplikasi yang baik bagi pengguna serta berkaitan erat dengan kesan
pertama pengguna terhadap Brand. Oleh karena itu pada proposal ini dirancang
UI/UX (User Interface/User Experience) untuk startup Suvis Indonesia.
Perancangan UI/UX dibangun karena sebagai startup baru, untuk berhubungan
langsung dengan pengguna dengan membuat tampilan antarmuka yang bisa
memberikan pengaruh yang baik dan besar terhadap mendapatkan konsumen baru
dan dapat digunakan dengan mudah. Dalam penelitian ini menggunakan metode
Lean UX Startup yang dianggap cocok karena membantu dalam keberhasilan dan
kesuksesan yang lebih cepat sehingga meminimalkan terbuangnya waktu, tenaga
dan materi yang sia-sia. Metodologi ini adalah proses, dimana proses ini dilakukan
dengan cepat untuk membangun prototipe agar dapat menguji asumsi pengguna
atau pelanggan dengan pelayanan yang nyata. Kelebihan dalam lean UX startup
adalah “Hemat Biaya, Hemat Waktu, User-centric, dan Data-driven”. Pengukuran
pada prototype UI/UX Suvis Indonesia dilakukan menggunakan menggunakan
metode A/B Testing, yakni membandingkan dua jenis prototype dengan cara User
yang memenuhi Kkarakteristik akan mencoba menggunakan prototype A dan
prototype B yang telah dibuat, Kemudian user akan memberikan feedback dengan
mengisi  kuesioner yang telah disiapkan. Setelah mendapatkan data yang
dibutuhkan langkah selanjutnya adalah membuat tabulasi data dan menganalisis
deskriptif hasil kuesioner dengan menggunakan tool excel. Dengan prototype yang

memiliki validasi tinggi dan perbaikan dari kritik dan saran yang ada diharapkan



dapat menghasilkan interface, visual design dan brand startup Suvis Indonesia serta
memberikan experience yang sesuai berdasarkan kebutuhan user sehingga user
merasa puas dan nyaman ketika sedang berinteraksi dan dokumen UIl/UX yang bisa

digunakan sebagai pedoman bagi developer aplikasi Suvis Indonesia.

1.2. Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang diatas maka rumusan masalah pada proposal ini
adalah bagaimana merancang Ul/UX dengan metode Lean UX Startup dan A/B
Testing pada aplikasi Startup Suvis Indonesia dan bisa memberikan pengaruh
terhadap mendapatkan konsumen baru.

1.3. Batasan Masalah
Batasan masalah pada perancangan Ul/UX dengan metode Lean UX Startup
pada Suvis Indonesia sebagai berikut:
1. Penerapan perancangan UI/UX dengan target Konsumen berumur 20-60
tahun di Kota Surabaya.
2. Perancangan UI/UX dibangun menggunakan metode Lean UX.
3. Prototype yang dirancang merupakan versi tampilan aplikasi berbasis

mobile.

1.4. Tujuan

Berdasarkan uraian latar belakang dan rumusan masalah diatas, tujuan dari
penelitian ini yaitu menghasilkan rancangan desain prototype aplikasi Suvis
Indonesia yang memiliki user interface yang konsisten baik dari segi warna, font,
gambar/video dan tata letak dan user experience yang mudah dipahami oleh user

untuk mengakses aplikasi dan mendapatkan informasi sesuai kebutuhan.

1.5. Manfaat

Berdasarkan analisis dan perancangan Ul/UX pada startup Suvis Indonesia
menggunakan metode Lean UX diharapkan dapat memberikan manfaat sebagai
berikut:



. Pengguna dapat menggunakan aplikasi dengan mudah dan sesuai dengan

kebutuhannya.

. Pengguna dapat menjalankan aplikasi dengan lancar untuk mendapatkan

informasi yang sesuai dengan tujuan pengguna.
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LANDASAN TEORI

2.1. User Interface

Menurut (Lastiansah, 2012), user interface adalah cara program dan
pengguna untuk berinteraksi. Istilah user interface terkadang digunakan sebagai
pengganti istilah Human Computer Interaction (HCI) dimana semua aspek dari
interaksi pengguna dan komputer. Dengan adanya User interface yang baik akan
memberikan beberapa keunggulan diantaranya memudahkan interaksi pengguna
dengan produk, meningkatkan penjualan dan pertumbuhan bisnis dan
meningkatkan kualitas branding (Aprilia, 2020).

Dari penjelasan tersebut user interface mempunyai peran yang penting dalam
efektivitas suatu sistem informasi. Pembuatan user interface bertujuan untuk
menjadikan teknologi informasi tersebut mudah digunakan oleh pengguna atau
disebut dengan istilah user friendly. Istilah user friendly digunakan untuk menunjuk
kepada kemampuan yang dimiliki oleh perangkat lunak atau program aplikasi yang
mudah dioperasikan dan mempunyai sejumlah kemampuan lain sehingga pengguna
merasa betah dalam mengoperasikan program tersebut. Namun terkadang masih
ada teknologi informasi yang memiliki user interface terlalu rumit sehingga sulit

dipahami oleh pengguna.

2.2. User Experience

Menurut definisi dari (ISO 9241-210, 2009), user experience adalah persepsi
seseorang dan responnya dari penggunaan sebuah produk, sistem, atau jasa. User
Experience menilai seberapa kepuasan dan kenyamanan seseorang terhadap sebuah
produk, sistem, dan jasa. User experience adalah pengalaman suatu produk atau
jasa yang muncul pada pengguna ketika menggunakannya di dunia nyata.

UX bukan hanya apa yang pengguna lihat, bukan hanya menghasilkan desain
yang menarik untuk dipandang, namun dapat menjawab mengapa desain tersebut
seperti itu, desain yang mampu membuat perasaan pengguna nyaman ketika
berhasil memperoleh tujuannya pada saat menggunakan produk atau aplikasi.

Karena terdapat beberapa hal yang perlu dipelajari untuk dapat membuat UX yang



baik dan sesuai maka disebut sebagai UX designer. UX Designer merupakan orang
yang dengan keahlian desainnya, berkolaborasi dengan berbagai lintas fungsional,
mencari sweet spot antara kebutuhan pengguna, tujuan bisnis, dan kemajuan
teknologi, kemudian membuat magical experience melalui desain produk yang

bermakna, berguna, dan menyenangkan (meaningful, useful, dan enjoyable).

2.3. Lean UX Startup

Menurut (Klein, 2013), Lean UX merupakan sebuah perubahan mendasar
dalam merancang produk dengan memperkenalkan beberapa hal baru yang belum
ditemukan dalam tahapan desain lainnya. Lean UX merupakan teknik yang sangat
berguna saat mengerjakan proyek website di mana kecepatan dalam proses menjadi
utama sehingga desain UX dapat tercipta sesuai harapan pengguna (Rozag, 2020).
Tahapan dalam melakukan Lean UX adalah Ideas, Build, Product, Measure, Data,
dan Learn. Tahap ideas bisa berasal dari hasil learn ataupun berdasarkan ide yang
memiliki problem-solution fit yang sudah tervalidasi menggunakan framework
tertentu. Pada tahap build, perusahaan membangun dan mengembangkan MVP
(Minimum Viable Product) dari ideas yang sudah ada. Product merupakan hasil
dari build yang sudah dilakukan, berupa minimum viable product yaitu produk
sederhana yang memiliki fungsi utama dengan produk yang akan dirilis pada versi
final. Pada tahap measure, perusahaan harus memastikan efektivitias dari minimum
viable product yang sudah dibuat. Tahap learn adalah tahap dimana
perusahaan/startup mengevaluasi data yang telah didapatkan untuk melakukan
pivot (banting setir, mengganti business model) atau tetap pada business model

yang sudah ada.

2.4. A/B Testing

Menurut (Gallo, 2017), A/B Testing pada dasarnya adalah cara untuk
membandingkan dua versi dari sesuatu untuk mengetahui mana yang berkinerja
lebih baik. Pengujian A/B bekerja dengan menampilkan dua versi aset yang sama
secara acak kepada pengguna yang berbeda. Kelebihan dalam menggunakan A/B
Testing adalah dapat meningkatkan interaksi antara pemilik dengan brand sehingga

dapat mengetahui metode pemasaran yang akan digunakan, dapat menghilangkan



elemen yang asing oleh pengguna ataupun yang tidak berpengaruh terhadap
pengguna, dan dapat memberikan data mengenai perilaku customer (Marketo,
2015).

A/B Testing pada dasarnya adalah eksperimen dimana dua varian dari satu
halaman diperlihatkan kepada pengguna secara acak dan analisis digunakan untuk
menentukan variasi mana yang berkinerja lebih baik untuk tujuan konversi yang
diberikan. Analisis yang dimaksud untuk membandingkan dua desain yang berbeda
dan mencari hasil yang paling dirasa nyaman atau paling banyak dipilih oleh
pengguna. Selain itu untuk menjalankan A/B Testing dapat juga mengajukan
pertanyaan terfokus tentang perubahan pada website atau aplikasi pada produk yang

dibuat dan kemudian mengumpulkan data tentang dampak perubahan tersebut.

2.5. Populasi dan Sampel

Populasi adalah daerah generalisasi berupa subjek atau objek yang diteliti
untuk dipelajari serta diambil konklusi. Sedangkan sampel merupakan sebagian
berasal populasi yang diteliti. Dengan istilah lain, sampel adalah sebagian atau
bertindak menjadi perwakilan dari populasi sehingga hasil penelitian yang berhasil
diperoleh dari sampel bisa digeneralisasikan di populasi (Hendryadi & Suryani,
2015).

Penarikan sampel dibutuhkan Bila populasi yang diambil sangat besar, serta
peneliti memiliki keterbatasan untuk menjangkau semua populasi maka peneliti
perlu mendefinisikan populasi sasaran dan  populasi terjangkau baru lalu
menentukan jumlah sampel dan teknik sampling yang digunakan.

Untuk menentukan sampel dari populasi dipergunakan perhitungan maupun
acuan tabel yang dikembangkan para pakar. Secara umum, untuk penelitian
korelasional jumlah sampel minimal untuk memperoleh hasil yang baik adalah 30,
sedangkan dalam penelitian eksperimen jumlah sampel minimum 15 dari masing-
masing grup dan untuk penelitian survey jumlah sampel minimum ialah 100.

Roscoe (1975) yang dikutip (Sekaran, 2006) memberikan acuan umum untuk
menentukan ukuran sampel :

1. Ukuran sampel lebih dari 30 dan kurang dari 500 adalah tepat untuk
kebanyakan penelitian.



2. Jika sampel dipecah ke dalam subsampel (pria/wanita, junior/senior, dan
sebagainya), ukuran sampel minimum 30 untuk tiap kategori adalah tepat.

3. Dalam penelitian multivariate (termasuk analisis regresi berganda), ukuran
sampel sebaiknya 10x lebih besar dari jumlah variabel dalam penelitian.

4. Untuk penelitian eksperimental sederhana dengan kontrol eksperimen yang
ketat, penelitian yang sukses adalah mungkin dengan ukuran sampel kecil
antara 10 sampai dengan 20.

Besaran atau ukuran sampel ini sampel sangat tergantung dari besaran tingkat
ketelitian atau kesalahan yang diinginkan peneliti. tetapi, dalam hal taraf kesalahan,
pada penelitian sosial maksimal taraf kesalahannya adalah 5% (0,05). Semakin
besar taraf kesalahan maka semakin kecil jumlah sampel. Pada penelitian ini
menggunakan random sampling untuk mendapatkan sampel.

Random Sampling yaitu pengambilan sampel secara acak sederhana, teknik
ini dibedakan menjadi dua cara yaitu dengan mengundi (lottery technique) atau

dengan menggunakan Tabel bilangan atau random number. (Notoatmodjo, 2010).
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METODOLOGI PENELITIAN

Tahapan metode penelitian yang digunakan terbagi menjadi tiga tahap utama

yang dapat dilihat pada Gambar 3.1.

Declare Assumption Create an MVP Run an Experiment
Studi Literatur - Membuat Desain d A/B Testing
Melakukan Membuat Diagram
Wawancara Proses Bisnis v
¢ ¢ Feedback and Research
h.'!enc;eklaraskan Membuat Wireframe
sumsi Mengolah Data hasil
¢ ¢ A/B Testing
Menulis Hipotesis Membuat Prorotipe ¢
¢ Perbaikan Prototype
Pembuatan User ¢
Persona Run an Experiment
¢ lterasi kedua

Tahap Akhir

Membuat Daftar Fitur T
Final Document UI/UX

a
Suvis Indonesia

A

Gambar 3.1 Alur Metodologi Penelitian

3.1. Tahap Declare Assumption

Tahap declare assumption merupakan tahapan untuk mengidentifikasi, ide
produk yang akan dirancang agar tidak terjadi merancang produk yang ternyata
tidak dibutuhkan oleh pengguna ataupun pasar. Tahapannya yang dilakukan

sebagai berikut:

3.1.1. Studi Literatur

Studi literatur dilakukan untuk mendukung pengerjaan tugas akhir pada tahap
pengembangan hingga tahap akhir. Studi literatur digunakan untuk mempelajari
materi dari metode Lean UX Startup, konsep UI/UX design, website, dan A/B
Testing.
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3.1.2. Melakukan Wawancara

Wawancara dilakukan kepada dua jenis responden, yakni konsumen dan
stakeholder Suvis Indonesia. Wawancara kepada konsumen bertujuan untuk
mengetahui pengalaman dan kebutuhan konsumen tentang service perabot
elektronik dan wawancara kepada stakeholder Suvis Indonesia bertujuan untuk
mengetahui kebutuhan saat ini dan goal yang ada pada startup Suvis Indonesia,
competitor untuk usaha sejenis, serta fitur yang akan dibuat pada aplikasi. Pada
wawancara dengan konsumen menggunakan In Depth Interview dengan bantuan

google form untuk pencatatan hasil wawancara.

3.1.3. Mendeklarasikan Asumsi

Pada bagian asumsi berisi pernyataan yang berupa ide, pendapat dan solusi
mengenai aplikasi Suvis Indonesia yang didapat dari hasil wawancara yang
dilakukan kepada stakeholder Suvis Indonesia.

3.1.4. Menulis Hipotesis

Tahap ini merupakan bentuk pernyataan penelitian yang ingin dibuktikan
yang akan dibuat selanjutnya data yang akan terkumpul melalui wawancara,
analisis buku Lean UX Startup.

3.1.5. Pembuatan User Persona

Dalam tahap ini dilakukan pembuatan user persona yang bertujuan untuk
mengetahui tentang siapa yang menggunakan (atau akan menggunakan) produk dan
mengapa menggunakan produk ini. Dalam user persona terdapat beberapa
informasi demografis dasar, kebutuhan dan frustasi pengguna dengan produk atau

situasi saat ini yang coba ditangani dan solusi potensial untuk kebutuhan tersebut.

3.1.6. Membuat Daftar Fitur

Setelah membuat user persona tahap selanjutnya adalah menentukan fitur apa
saja yang akan dibangun dengan menggunakan data yang telah didapatkan dari
tahap wawancara. Fitur ini berisi layanan apa yang dapat diterapkan untuk

mencapai hasil yang diinginkan.
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3.2. Tahap Create a MVP
3.2.1. Membuat Desain

Pada tahap ini dilakukan proses mendesain kebutuhan elemen desain interaksi
startup. Elemen desain interaksi startup berupa logo identitas startup, skema warna,

dan tipografi atau jenis font.

3.2.2. Membuat Diagram Proses Bisnis
Dalam tahap ini akan dilakukan proses membuat diagram yang menunjukkan
aliran kerja atau proses bisnis yang digambarkan melalui symbol dan dihubungkan

melalui panah.

3.2.3. Membuat Wireframe
Pada tahap wireframe ini akan menggambarkan layout dengan warna hitam
dan putih untuk menampilkan desain user interface yang lebih jelas beserta rincian

visual lainnya.

3.2.4. Membuat Prototype

Dalam tahap disini adalah dengan membuat interactive prototype. Interactive
prototype pada product berisi fitur yang ada pada aplikasi Suvis Indonesia. Dalam
pembuatan prototype menggunakan Tools Adobe XD. Prototype yang akan dibuat
terdapat 2 prototype yaitu prototype A dan prototype B dari hasil diagram,
storyboard dan mockup.

3.3. Tahap Run an Experiment
3.3.1. A/B Testing

Dalam tahap ini dilakukan proses measure / mengukur hasil product yaitu
prototype sehingga hasil dari pengukuran tersebut dapat menghasilkan bisnis yang
berkelanjutan. Testing Komparatif menggunakan A/B Testing untuk menguji dan
mengukur prototype. Validasi prototype A dan prototype B dengan metode A/B
Testing dilakukan kepada responden dengan menyebarkan kuesioner dalam bentuk

google form untuk membantu menilai user interface dari prototype yang divalidasi
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serta mengamati secara langsung untuk dapat mengetahui respon dan mempelajari

experience user terhadap prototype yang digunakan.

3.4. Tahap Feedback and Research
3.4.1. Mengolah data hasil A/B Testing

Mengolah Data hasil A/B Testing adalah melakukan perhitungan pada hasil
A/B Testing dalam bentuk persentase pada setiap prototype yang akan di kelola
menjadi informasi dalam bentuk yang mudah untuk dibaca dan dipelajari kembali.
Hasil dari validasi dan kuesioner, ditabulasi kedalam tabel. Kemudian terdapat juga
feedback yang diberikan user berupa kritik dan saran untuk membuat prototype

menjadi lebih baik lagi.

3.4.2. Perbaikan Prototype
Pada tahap ini mempelajari kembali hasil penentuan keputusan dari hasil A/B
Testing dengan membuat prototype C setelah itu memvalidasi apakah hipotesis dan

komponen-komponen yang berpengaruh sudah sesuai.

3.4.3. Run an Experiment Iterasi Kedua

Pada pengujian prototype iterasi kedua dilakukan menggunakan metode in-
depth interview kepada konsumen dan teknisi. Data yang akan diuji adalah uji
single task dan opinion scale pada prototype C dengan komponen tata letak yang
sesuai, konsistensi warna, tidak banyak proses, penyampaian informasi jelas, dan
tampilan mudah dipahami. Dalam melakukan pengujian menggunakan aplikasi

useberry untuk membantu menilai user experience dari prototype tersebut.

3.5. Tahap Akhir
3.5.1. Dokumen Perencanaan Ul/UX pada Suvis Indonesia

Pada tahapan ini disusun hasil akhir dari tahapan sebelumnya. Hasil tahapan
ini berupa dokumentasi UI/UX untuk prototype yang telah diukur dan disepakati
oleh owner. Hasil dokumentasi UI/UX ini menjadi rekomendasi untuk membangun

aplikasi.



BAB IV
HASIL PEMBAHASAN

4.1. Declare Assumption
4.1.1. Wawancara

Berdasarkan hasil kuesioner yang telah disebarkan kepada 149 responden,
ketika perabot elektronik mengalami kerusakan, responden lebih memilih
memperbaiki perabot elektronik tersebut dibandingkan membeli baru, serta
memanggil tukang servis kerumah dibandingkan membawa ke tempat servis.
Responden memiliki kendala dalam melakukan service perabot elektronik, yakni
sulit mencari lokasi service, ragu dengan kualitas dan Pelayanan, kendala membawa
perabot elektronik, biaya perbaikan yang tidak pasti, waktu servis yang lama dan
rawan penipuan. Selain itu sebanyak 75,8% menyatakan minat adanya aplikasi
servis perabot elektronik. Dari hasil wawancara penulis dapat memberikan
kesimpulan bahwa konsumen membutuhkan sebuah aplikasi servis perabot
elektronik rumah tangga yang mudah digunakan dan dapat membantu
menyelesaikan permasalahan yang konsumen hadapi dalam memperbaiki perabot
elektronik. Hasil wawancara dengan responden konsumen dapat dilihat pada
Lampiran 1.

Hasil wawancara yang dilakukan dengan stakeholder Suvis Indonesia
menghasilkan beberapa hal seperti tujuan bisnis, sasaran bisnis, dan competitor
untuk usaha sejenis, serta fitur yang akan dibuat pada aplikasi. Tujuan bisnis yang
dimiliki Suvis Indonesia dapat dilihat pada tabel 4.1.

Tabel 4.1 Tujuan bisnis Suvis Indonesia

Tujuan Bisnis

1. Menjalin hubungan baik dengan konsumen dan penyedia jasa / vendor

2. Memberikan pelayanan yang berkualitas baik untuk konsumen maupun penyedia jasa /
vendor dengan selalu menerapkan SOP yang berlaku, evaluasi dan perbaikan kinerja secara
terus-menerus, inovasi yang terus dilakukan serta mematuhi peraturan dan perundang-
undangan yang berlaku

3. Mewujudkan terselenggaranya pribadi yang loyalitas, jujur, disiplin, tekun, berakhlak,
cerdas, kreatif dan inovatif

4. Mewujudkan produktivitas tempat kerja dengan menerapkan prinsip 5 R (ringkas, rapi,

13
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Tujuan Bisnis

resik, rawat, dan rajin)

Sasaran bisnis yang dimiliki Suvis Indonesia dapat dilihat pada tabel 4.2.

Tabel 4.2 Sasaran bisnis Suvis Indonesia

Sasaran Bisnis

1. Meningkatnya permintaan layanan dari konsumen

2. Meningkatnya permintaan mitra dari penyedia jasa

3. Meningkatnya kualitas layanan perbaikan perabot elektronik di rumah konsumen

4. Meningkatnya hubungan customer dengan menyesuaikan kebutuhan customer

5. Meningkatnya pengembangan layanan berkualitas sesuai kebutuhan konsumen

6. Meningkatnya konsumen baru

7. Meningkatnya citra perusahaan

8. Ekspansi bisnis ke kota-kota yang strategis

9. Meningkatnya hubungan baik dengan penyedia jasa / Vendor

10. Meningkatnya promosi dan sosialisasi layanan kepada khalayak umum

11. Pemberdayaan Sumber Daya Manusia

Beberapa competitor startup sejenis dari Suvis Indonesia dapat dilihat pada
tabel 4.3.

Tabel 4.3 Competitor startup Suvis Indonesia

Nama Keunggulan Kelemahan
Startup
Seekmi - Teknisi terlatih - Tidak ada kontrol kualitas
- Harga tetap teknisi
- Garansi servis - tidak ada sistem tracking
- Transaksi aman - pemilihan teknisi secara acak
Sejasa - Asuransi proyek - Tidak ada kontrol kualitas
- Kaualitas teknisi teknisi
- Bermacam layanan jasa - Tidak ada sistem tracking
- Rekomendasi penyedia jasa - Pemilihan teknisi secara acak
Perbaikin - Dapat langsung berkomunikasi - Tidak ada jaminan kualitas
dengan teknisi tanpa pihak ketiga teknisi

- Bayar langsung - Rawan penipuan dan transaksi
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Nama Keunggulan Kelemahan
Startup
Halo-Jasa -  Tracking system - Respon lambat

Garansi layanan
Payment gateway
Point dan Games

- Tidak ada kontrol kualitas

teknisi

- banyak terdapat bug

Selain competitor startup sejenis, Suvis Indonesia memiliki competitor non

startup / konvensional dapat dilihat pada tabel 4.4.

Tabel 4.4 Competitor konvensional Suvis Indonesia

Official Service CVIPT Teknisi Individu
Keunggulan -  Sparepart Original Layanan Lokasi dekat
- Teknisi Profesional Beragam konsumen
- Jaminan Garansi Teknisi banyak Biaya relatif
Resmi respon cepat
- Official Brand Service
Kelemahan - Biaya Mahal Quality Control Pengalaman
- Jangkauan hanya di kurang teknisi otodidak
kota besar Pengalaman Kualitas
- Inden Sparepart teknisi otodidak pengerjaan kurang
Jangkauan lokasi masa garansi
kurang luas pendek
waktu servis lama
rawan terjadi
penipuan
Fitur - Servis Panggilan (Call Service Service panggilan
Center) Panggilan service di lokasi
- Service di lokasi pusat Service di lokasi
layanan perusahaan
Target - Konsumen Loyal Konsumen konsumen sekitar
Konsumen Konsumen yang tidak sekitar lokasi lokasi

sensitif harga

Perusahaan /
Instansi

Berdasarkan hasil analisis competitor, didapatkan kesimpulan bahwa

Competitor memiliki beberapa kelemahan sebagai berikut:

1. Pemilihan teknisi secara acak

2. Tidak ada kontrol kualitas teknisi

3. Tidak ada sistem tracking

Oleh karena itu startup Suvis Indonesia harus memiliki fitur yang menjadi
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keunggulan dan dapat menyelesaikan permasalahan dari competitor. Beberapa fitur
yang akan diusulkan berdasarkan hasil analisis competitor dapat dilihat pada tabel
4.5,

Tabel 4.5 Fitur yang diusulkan

No. Kelemahan Kompetitor Fitur yang diusulkan

1  Pemilihan teknisi secara acak Pemilihan teknisi pada proses memesan layanan
2 Tidak ada kontrol kualitas teknisi Akun teknisi

3  Tidak ada sistem tracking Menu menampilkan pesanan layanan

Fitur yang akan dibuat pada aplikasi dapat dilihat pada tabel 4.6.
Tabel 4.6 Daftar fitur aplikasi

No. Aktor Fitur

Daftar akun

Login aplikasi

Menampilkan pesanan layanan
Memesan layanan

1 Konsumen

PO PE

Daftar akun

Login aplikasi
Menampilkan layanan
Menambah layanan
Melihat pesanan layanan
Menyelesaikan pesanan

2 Teknisi

RaCUERY O Ngl=d

4.1.2. Asumsi

Hasil yang didapatkan dari wawancara yang telah dilakukan kepada
responden dan stakeholder Suvis Indonesia diubah menjadi daftar asumsi yang
dapat dilihat pada tabel 4.7.

Tabel 4.7 Daftar asumsi

No. Asumsi

1 Konsumen berumur 20-60 tahun di Kota Surabaya menjadi target pengguna

2 Konsumen sulit mencari teknisi untuk memperbaiki perabot elektronik

3 Konsumen memiliki pengetahuan untuk mengoperasikan smartphone dan internet

4.1.3. Hipotesis
Berdasarkan tahap asumsi, asumsi diubah menjadi pernyataan hipotesis
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“Dengan penerapan user interface yang baik pada aplikasi akan memudahkan user

dalam menggunakan aplikasi”.

4.1.4. User Persona

User persona didapatkan dari responden yang mempunyai Kriteria pengguna
internet dengan usia 20-60 tahun sesuai dengan target konsumen Suvis Indonesia.
Responden yang terpilih bernama Bu Nurmasitah berusia 48 tahun yang berprofesi
sebagai ibu rumah tangga. Pada penelitian ini Bu Nurmasitah mengharapkan
aplikasi dapat memudahkan dalam pemesanan teknisi perabot elektronik yang
berkualitas dengan biaya yang terjangkau. Detail user persona dapat dilihat pada

gambar 4.1.

Tentang

Umur 48 Tahun

Alamat  JI. Candi Lontar Tengah 42P No. 13, Surabaya
Status Ibu Rumah Tangga

Nurmasitah adalah seorang ibu rumah tangga dan sudah Kepribadian
memiliki anak. Keseharian beliau dirumah sama seperti ibu-ibu

]

rumah tangga lainnya. sehar-harinya beliau menggunakan g i
perabot elektronik rumah tangga untuk meringankan pekerjaan ' Ped
rumah. Ibu Nurmasitah sering berselancar di jejaring sosial

Youtube untuk melihat resep makanan. . C

s Goals Frustation
Ibu Nurmasitah

Z Servis elektronik dengan kualitas yang Harga Tidak sesuai kualitas

Harta yang Paling Berharga

adalah Keluarga bagus, harga terjangkau dan tidak Teknisi kurang profesional

gampang rusak lagi

Gambar 4.1 User persona

4.1.5. Daftar Fitur

Berdasarkan analisis Persona, dapat diperoleh fitur yang akan dirancang pada
aplikasi ini. Fitur ini direpresentasikan menggunakan task analysis. Task analysis
konsumen dapat dilihat pada tabel 4.8.
Tabel 4.8 Task analysis konsumen

No. Aktor Tugas Langkah
1 Konsumen Daftar Akun 1. Pengguna melakukan akses pada menu
akun
2. Memilih daftar akun

3. Mengisi formulir pendaftaran akun
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No. Aktor Tugas Langkah
4. Menekan tombol daftar
5. Pengguna kembali ke halaman utama
2 Konsumen Login Aplikasi 1. Pengguna melakukan akses pada menu
akun
2. Memilih login
3. Mengisi email dan kata sandi
4.  Menekan tombol masuk
5. Pengguna kembali ke halaman utama
3 Konsumen Menampilkan 1. Pengguna melakukan akses pada halaman
pesanan layanan utama
2. Pilih Pesanan
3. Konsumen akan dialihkan ke halaman
pesanan
4 Konsumen Memesan 1. Konsumen memilih layanan yang ingin
Layanan dipesan
2. Konsumen mengisi form pemesanan
3. Menekan tombol langkah selanjutnya
4. Konsumen memilih penyedia jasa yang
tersedia
5. Menekan tombol langkah selanjutnya
6. Konsumen melihat checkout pemesanan
7. Konsumen memilih metode pembayaran
8. Menekan tombol pilih metode
pembayaran
9. Konsumen memilih metode pembayaran
10. Konsumen membayar tagihan
11. Sistem akan memproses pesanan layanan

Task analysis teknisi dapat dilihat pada tabel 4.9.

Tabel 4.9 Task analysis teknisi

No. Aktor Tugas

Langkah

1 Teknisi Daftar Akun

arowN

teknisi melakukan akses pada menu
teknisi

Memilih daftar akun teknisi

Mengisi formulir pendaftaran akun
Menekan tombol daftar

Pengguna kembali ke halaman utama
teknisi

2 Teknisi Login Aplikasi

=

agrowN

Teknisi melakukan akses pada menu
teknisi

Memilih login

Mengisi email dan kata sandi

Menekan tombol masuk

Teknisi kembali ke halaman utama teknisi

3 Teknisi Menampilkan

=

Teknisi melakukan akses pada menu
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No. Aktor Tugas Langkah
Layanan saya teknisi
2. Pilih layanan
3. Teknisi akan dialihkan ke Halaman
layanan saya
4 Teknisi Menambah 1. Teknisi melakukan akses pada menu
layanan teknisi
2. Pilih layanan
3. Menekan tombol tambah layanan
4. Mengisi form layanan
5. Menekan tombol simpan
6. Sistem akan menampilkan informasi
layanan yang telah ditambahkan
5 Teknisi Melihat Pesanan 1. Teknisi melakukan akses pada menu
Layanan teknisi
2. Pilih pesanan
3. Sistem akan menampilkan detail pesanan
6 Teknisi Menyelesaikan 1. Teknisi melakukan akses pada menu
Pesanan teknisi
2. Pilih pesanan
3. Sistem akan menampilkan detail pesanan
4.  Menekan tombol selesai

Dari task analysis akan diubah menjadi bahan pertimbangan pada tahap

berikutnya yaitu Create a MVP.

4.2. Create a MVP
4.2.1. Desain

Pada tahap ini merupakan hasil kebutuhan elemen desain interaksi startup.

Elemen desain interaksi startup berupa logo identitas startup, skema warna, dan

tipografi atau jenis font.

1. Logo

Identitas pada Startup Suvis Indonesia berupa logo S dengan topi proyek /

teknisi yang melambangkan kegiatan perbaikan seperti yang terlihat pada gambar

4.2 di bawah ini
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Smﬁs

Indonesia

Gambar 4.2 Logo startup Suvis Indonesia

Warna orange pada logo dipilih karena memberi kesan hangat dan kuat, serta
memberi kesan mendalam bagi orang lain. Filosofi warna orange sebagai simbol
orang yang suka berpetualang, membangkitkan rasa percaya diri, rasa optimis yang
kuat, serta kemauan kuat untuk bersosialisasi. Warna orange tercipta dari gabungan
warna merah dan kuning. Untuk bisa memberi jasa layanan perbaikan, harus
tumbuh rasa penasaran untuk bisa memperbaiki, dan optimisme bahwa peralatan

bisa diperbaiki seperti semula.

2. Skema Warna
Pada prototype yang dibuat memiliki skema warna yang dapat dilihat pada

Gambar 4.3.

#FF7F00 #F8F8F8 #707070 #FFFFFF #BCBCBC
Gambar 4.3 Skema warna prototype

3. Tipografi

font yang digunakan pada prototype adalah jenis “Poppins”. Poppins
termasuk dalam jenis font sans-serif geometris. Font ini dipilih karena display font
Poppins terlihat menarik dan bisa terbaca dengan baik dan rapi di semua device.
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Font ini juga mudah terbaca dalam segala elemen, seperti ketika berada di button,

navigation hingga content. Font dapat dilihat tampilan style font Poppins pada
Gambar 4.4.

Poppins

The quick brown fox
jumps over the lazy
dog.

Light

Light ltalic
Regular

Regular Italic
Medium
Medium Italic
Semi-Bold
Semi-Bold Italic
Bold

Bold Italic
Extra-Bold
Extra=-Bold Italic
Black

Black Italic

Gambar 4.4 Tipografi prototype
(Sumber : pinterest.com)

4.2.2. Diagram Proses Bisnis

Proses bisnis yang berjalan di Suvis Indonesia ditampilkan dalam bentuk

diagram proses bisnis pada gambar 4.5.

Aktivitas Pendaftaran Membuat Pemesanan Pembayaran Proses Review
icers A Layanan Layanan Layanan Pelayanan Pelayanan
Melakukan proses Melakukan proses Melakukan review
pendaftaran Memesan Layanan [pembayaran pesanan "e'r‘ad‘ < ‘el;"u“'
s konsumen layanan terhadap teknisi
z v
g
Mengisi form
pemesanan layanan
Mengonfirmasi Memproses
Pembayaran Pencairan dana
4
§ l
Memberitahu
pemesanan layanan
kepada teknisi
Melakukan proses Menerima
Membuat layanan Menerima informasi U 1akan proses

endaftaral It

pendaftaran sebagai [——>) baru pesanan layanan pelayanan pesanan Rembaysran dan
Ll teknisi Suvis Inronesia
o
E v
3
]

Mengisi form layanan

Gambar 4.5 Diagram proses bisnis Suvis Indonesia

Berikut merupakan penjelasan diagram proses bisnis Suvis Indonesia dalam
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bentuk user flow diagram.

1.

User Flow Konsumen
a. Login dan Daftar Akun

Agar dapat memesan layanan pada aplikasi, konsumen diharuskan masuk
menggunakan akun yang sudah terdaftar. Pertama konsumen membuka menu
akun pada aplikasi. Apabila Konsumen sudah memiliki akun, Konsumen
memasukkan email dan password, kemudian menekan tombol masuk. Jika
email dan password sesuai, system akan memberi notifikasi login Berhasil dan
Konsumen masuk ke halaman utama aplikasi. Apabila Konsumen belum
memiliki akun, Konsumen menekan tombol daftar akun, kemudian mengisi
form pendaftaran akun. Jika form telah terisi dan sesuai, system akan memberi
notifikasi akun Berhasil didaftarkan dan masuk ke halaman utama aplikasi.

User flow login dan daftar akun Konsumen dapat dilihat pada gambar 4.6.

user membuka
menu akun

user menekan

Ya—»
Masuk kedalam
halaman utama

user mengisi form
pendaftaran akun

Gambar 4.6 User flow login dan daftar akun konsumen

b. Memesan Layanan

Konsumen dapat Memesan layanan yang ada pada Suvis Indonesia.
Konsumen memilih layanan yang ingin dipesan pada halaman utama aplikasi,
kemudian mengisi form Pemesanan layanan. Jika form telah terisi dan sesuai,
Konsumen memilih teknisi yang tersedia pada halaman daftar teknisi. Setelah
memilih teknisi, Konsumen akan diarahkan ke halaman checkout untuk
pengecekan layanan yang dipesan, data pemesan dan teknisi yang dipilih.
Selanjutnya Konsumen memilih metode pembayaran yang disediakan,
Konsumen akan mendapatkan virtual account untuk pembayaran pesanan.
Kemudian Konsumen membayar pesanan sesuai biaya yang tertera pada virtual

account. Setelah itu pesanan Konsumen yang telah dibayar akan diteruskan ke
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teknisi yang dipilih. User flow pemesanan layanan Konsumen dapat dilihat

pada gambar 4.7.

Memilin layanan o :
Start yang ingin ’?::;Cf:gi |—»{ Melihat checkout s
Y g ters § )

dipesan J 4

} * |

Mendapatkan
Mengisi form - k? i A pesanan
pemesanan r.de;jgﬂw;}f;e — ’mui‘nf‘ﬁicum diteruskan ke
layanan pembayara pemD;varan teknisi yang dipilih
T—'I'\-:ak

Gambar 4.7 User flow pemesanan layanan

Membayar

c. Melihat Detail Pesanan

Konsumen dapat melihat detail Pesanan yang telah dibuat sebelumnya
dengan cara membuka menu Pesanan yang ada di dalam aplikasi. Kemudian
Konsumen menekan detail Pesanan yang dipilih. Konsumen akan diperlihatkan
detail Pesanan yang dibuat. User flow melihat detail pesanan dapat dilihat pada

gambar 4.8.

Stop

Gambar 4.8 User flow melihat detail pesanan

User Flow Teknisi
a. Login dan Daftar Akun

Agar dapat menggunakan aplikasi, teknisi diharuskan masuk
menggunakan akun yang sudah terdaftar. Pertama teknisi membuka menu akun
pada aplikasi. Apabila teknisi sudah memiliki akun, teknisi memasukkan email
dan password, kemudian menekan tombol masuk. Jika email dan password
sesuai, system akan memberi notifikasi login Berhasil dan teknisi masuk ke
halaman utama teknisi. Apabila teknisi belum memiliki akun, teknisi menekan
tombol daftar akun, kemudian mengisi form pendaftaran akun. Jika form telah
terisi dan sesuai, system akan memberi notifikasi akun Berhasil didaftarkan dan
masuk ke halaman utama aplikasi. User flow login dan daftar akun teknisi dapat

dilihat pada gambar 4.9.
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notifikasi email
dan password
salah

teknisi membuka Tidak

menu akun Teknis
Yei memasukkan teknisi menekan e€fmail dan pas notifikasi login
email dan tombol masuk terdaftar? berhasil Masuk kedal
assword Masuk kedalam
p halaman utama
T teknisi
1
teknisi menekan teknisi mengisi S terisi & notifikasi akun
Tidak—»| tombol daftar |—{form pendaftaran sesjuaﬁ berhasil

akun akun ¥ didaftarkan

Gambar 4.9 User flow login dan daftar teknisi

b. Menampilkan Layanan Teknisi

Teknisi dapat melihat layanan yang mereka buat dengan cara membuka
menu layanan yang ada pada halaman utama teknisi. Teknisi akan melihat
daftar layanan yang ada. User flow menampilkan layanan teknisi dapat dilihat

pada gambar 4.10.

Gambar 4.10 User flow melihat layanan teknisi

c. Menambahkan Layanan Teknisi

Teknisi dapat menambahkan layanan mereka dengan cara membuka
menu layanan yang ada pada halaman utama teknisi. Teknisi menekan tombol
tambah layanan yang ada pada halaman layanan, kemudian mengisi form
tambah layanan yang tersedia. Apabila form telah terisi dan sesuai, system akan
memberikan notifikasi layanan Berhasil ditambahkan. User flow
menambahkan layanan teknisi dapat dilihat pada gambar 4.11.

notifikasi layanan

Y V an tomb terisi ;
st ) | i,
ayanal & y = ditambahkan

Melihat daftar Mengisi Form Tidak

layanan yang ada tambah layanan

A

Gambar 4.11 User flow menambahkan layanan teknisi
d. Melihat Detail Pesanan
Teknisi dapat melihat detail Pesanan yang diberikan dengan cara
membuka menu Pesanan yang ada pada halaman utama teknisi, kemudian

menekan tombol detail Pesanan yang dipilih. Teknisi dapat melihat detail
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Pesanan yang ada. User flow melihat detail pesanan teknisi dapat dilihat pada
gambar 4.12.

Menekan detail Melihat detail
"
Start Memixdaments —» pesananyang |[—» pemesanan Stop
Pesanan > 2
dipilih layanan

Gambar 4.12 User flow melihat detail pesanan teknisi

e. Menyelesaikan Pesanan

Teknisi dapat menyelesaikan Pesanan yang diberikan dengan cara
membuka menu Pesanan yang ada pada halaman utama teknisi, kemudian
menekan tombol detail Pesanan yang dipilih. Dalam halaman detail pesanan,
teknisi menekan tombol pesanan Selesai. Kemudian system akan memberikan
notifikasi bahwa layanan telah Selesai dilakukan. User flow menyelesaikan
pesanan teknisi dapat dilihat pada gambar 4.13.

Gambar 4.13 User flow menyelesaikan pesanan teknisi

4.2.3. Wireframe

Wireframe adalah Kerangka dasar dari halaman atau screen yang telah dibuat.

Digunakan untuk menyusun layout, navigasi dan organisir konten. Pembuatan

wireframe menggunakan aplikasi Balsamiq Mockup. Berikut merupakan wireframe

Konsumen dan teknisi.

Wireframe Konsumen
a. Halaman Beranda

Pada wireframe halaman Beranda Konsumen terdapat dua bentuk
wireframe. Untuk wireframe A pada Gambar 4.14 terdapat tiga area vertikal,
yakni area pertama berisi header yang terdiri dari logo, tanggal, dan tombol
notifikasi. Area kedua berisi carousel, dan layanan servis yang berisi tombol
macam-macam layanan servis di Suvis Indonesia dengan bentuk kotak kecil
untuk setiap layanan servis. Area ketiga merupakan footer yang berisi
navigation bar dan terdiri dari tombol Beranda, tombol pesanan dan tombol

akun.
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Pada wireframe B pada Gambar 4.14 terdapat tiga area vertikal dan
untuk peletakan area header sama dengan wireframe A. Untuk area kedua
terdiri dari carousel dan layanan servis yang berisi tombol macam-macam
layanan servis di Suvis Indonesia dengan bentuk kotak besar dan memanjang.

Area ketiga dengan peletakan footer sama dengan wireframe A.

o=3o
Layanan Servis Lihat semua vi
e
B
D Nk - K] renoien | Moo cuc
= = | = T

Gambar 4.14 Wireframe beranda A dan B

b. Halaman Login

Pada wireframe halaman login Konsumen terdapat dua bentuk
wireframe. Untuk wireframe A pada Gambar 4.15 terdapat logo Suvis
Indonesia berukuran besar di atas. pada bagian tengah terdapat tombol masuk
dengan akun google dan kotak dengan isian email dan password serta tombol
masuk. Pada bagian bawah terdapat tulisan “belum punya akun?” dengan
tombol daftar disini.

Pada wireframe B pada Gambar 4.15 terdapat logo Suvis Indonesia
berukuran besar diatas. Pada bagian tengah terdapat kotak besar yang
didalamnya berisi tulisan selamat datang. Dibawah tulisan selamat datang
terdapat kotak dengan isian email dan password dan tombol masuk. Pada
bagian bawah terdapat tombol masuk dengan akun google dan tulisan “belum

punya akun?”” dengan tombol daftar disini.
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( =0 v _N
Logo Suvis
Logo Suvis
Y
r Selamat Datang
Silahkan masuk untuk melanjutkan
E Masuk dengan akun Google

atau
Passwor
Email
8w
Masuk
Masuk dengan akun Google

Daftar Disinit

k\ Belum punya akun? Daftar Disinit _)) Q;Mum punya akun? _j)
Gambar 4.15 Wireframe halaman login A dan B

c. Halaman Daftar

Pada wireframe halaman daftar Konsumen terdapat dua bentuk
wireframe. Pada wireframe A pada Gambar 4.16 terdapat logo Suvis Indonesia
berukuran besar di atas. Dibawah logo terdapat tulisan daftar akun dengan
kotak-kotak dengan isian nama Lengkap, nomor whatsapp, email, dan
password dibawahnya. Dibawah kotak-kotak isian terdapat tombol dengan
tulisan masuk Pada bagian bawah terdapat tulisan “sudah punya akun?”
dengan tombol masuk disini.

Pada wireframe B pada Gambar 4.16 terdapat logo Suvis Indonesia
berukuran besar di atas. Dibawah logo terdapat kotak besar yang berisi tulisan
daftar akun dan kotak-kotak dengan isian nama Lengkap, nomor whatsapp,
email, dan password dibawahnya. Dibawah kotak-kotak isian terdapat tombol
dengan tulisan masuk Pada bagian bawah terdapat tulisan “sudah punya

akun?” dengan tombol masuk disini.
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Logo Suvis Logo Suvis

Daftar Akun
Daftar Akun

mmmmm

Sudah punya akun? Masuk Disinit

Gambar 4.16 Wireframe halaman daftar akun A dan B

d. Halaman Pesan Layanan
1) Halaman Pemesanan

Pada wireframe halaman pemesanan terdapat dua bentuk
wireframe. Pada wireframe A pada Gambar 4.17 terdapat tiga area
vertikal, yakni area pertama berisi header yang terdiri dari tulisan
pemesanan dengan kotak-kotak yang menandakan nomor urut proses
pemesanan dan tombol kembali. Area kedua berisi form pemesanan yang
berisi keterangan data yang harus diisi dan input data dengan model kotak
yang melengkung di tiap sisi. Area ketiga merupakan footer yang berisi
tombol untuk melaksanakan proses pemesanan selanjutnya.

Pada wireframe B pada Gambar 4.17 terdapat tiga area vertikal dan
untuk peletakan area header sama dengan wireframe A. Untuk area kedua
berisi form pemesanan yang berisi kotak dengan sisi yang tegak dan berisi
keterangan data yang harus diisi dan input data. Area ketiga dengan
peletakan footer sama dengan wireframe A.
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Gambar 4.17 Wireframe halaman form pemesanan A dan B

2) Halaman Pilih Teknisi

Pada wireframe halaman pilih teknisi terdapat dua bentuk
wireframe. Pada wireframe A pada Gambar 4.18 terdapat tiga area
vertikal, yakni area pertama berisi header yang terdiri dari tulisan
Penyedia jasa dengan kotak-kotak yang menandakan nomor urut proses
pemesanan dan tombol kembali. Area kedua berisi daftar teknisi yang
dapat dipilih konsumen dengan penataan model thumbnail kotak. Area
ketiga merupakan footer yang berisi tombol untuk melaksanakan proses
pemesanan selanjutnya.

Pada wireframe B pada Gambar 4.18 terdapat tiga area vertikal dan
untuk peletakan area header sama dengan wireframe A. Untuk area kedua
berisi daftar teknisi yang dapat dipilih konsumen dengan penataan model
thumbnail list memanjang. Area ketiga dengan peletakan footer sama

dengan wireframe A.
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Gambar 4.18 Wireframe halaman pilih teknisi A dan B

3) Halaman Checkout

Pada wireframe halaman checkout terdapat dua bentuk wireframe.
Pada wireframe A pada Gambar 4.19 terdapat tiga area vertikal, yakni
area pertama berisi header yang terdiri dari tulisan checkout dengan
kotak-kotak yang menandakan nomor urut proses pemesanan dan tombol
kembali. Area kedua berisi data pemesanan yang terbagi menjadi 3
bagian, yakni data konsumen, data pesanan dan data penyedia jasa. Area
ketiga merupakan footer yang berisi biaya pemesanan dan tombol untuk
melaksanakan proses pemesanan selanjutnya.

Pada wireframe B pada Gambar 4.19 terdapat tiga area vertikal dan
untuk peletakan area header sama dengan wireframe A. Untuk area kedua
berisi data pemesanan yang terbagi menjadi 3 bagian, yakni data
konsumen, data pesanan, dan biaya pemesanan. Area ketiga merupakan
footer yang berisi tombol untuk melaksanakan proses pemesanan

selanjutnya..
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Gambar 4.19 Wireframe halaman checkout A dan B

Total Rp. 70.000,-

4) Halaman Pesanan Layanan Konsumen

Pada wireframe halaman pesanan layanan konsumen terdapat dua
bentuk wireframe. Untuk wireframe A pada Gambar 4.20 terdapat tiga
area vertikal, yakni area pertama berisi header yang terdiri dari tulisan
pesanan dan tombol kembali. Area kedua berisi kotak dengan kode
pemesanan, icon dan detail pesanan serta keterangan biaya. Area ketiga
merupakan footer yang berisi navigation bar dan terdiri dari tombol
Beranda, tombol pesanan dan tombol akun.

Pada wireframe B pada Gambar 4.20 terdapat tiga area vertikal dan
untuk peletakan area header sama dengan wireframe A. Untuk area kedua
terdiri dari dua kotak yang masing-masing terdiri dari data konsumen dan
data pesanan. Area ketiga dengan peletakan footer sama dengan

wireframe A.
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Gambar 4.20 Wireframe halaman pesanan layanan A dan B

2. Wireframe Teknisi

a. Halaman Login

Pada wireframe halaman login teknisi terdapat dua bentuk wireframe.
Untuk wireframe A terdapat logo Suvis Indonesia berukuran besar di atas.
pada bagian tengah terdapat kotak dengan isian email dan password serta
tombol masuk. Pada bagian bawah terdapat tulisan “belum punya akun?”
dengan tombol daftar disini.

Pada wireframe B terdapat logo Suvis Indonesia berukuran besar diatas.
Pada bagian tengah terdapat kotak besar yang didalamnya berisi tulisan
selamat datang. Dibawah tulisan selamat datang terdapat kotak dengan isian
email dan password dan tombol masuk. Pada bagian bawah tulisan “belum
punya akun?” dengan tombol daftar disini. Untuk wireframe halaman login

teknisi dapat dilihat pada lampiran 2.

b. Halaman Daftar

Pada wireframe halaman daftar teknisi terdapat dua bentuk wireframe.
Pada wireframe A terdapat logo Suvis Indonesia berukuran besar di atas.
Dibawah logo terdapat tulisan daftar akun dengan kotak-kotak dengan isian

nama lengkap, alamat, nomor whatsapp, email, password, dan upload foto
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KTP dibawahnya. Dibawah kotak-kotak isian terdapat tombol dengan tulisan
masuk Pada bagian bawah terdapat tulisan “sudah punya akun?” dengan
tombol masuk disini.

Pada wireframe B terdapat logo Suvis Indonesia berukuran besar di atas.
Dibawah logo terdapat kotak besar yang berisi tulisan daftar akun dan kotak-
kotak dengan isian nama lengkap, alamat, nomor whatsapp, email, password,
dan upload foto KTP dibawahnya. Dibawah kotak-kotak isian terdapat tombol
dengan tulisan masuk Pada bagian bawah terdapat tulisan “sudah punya
akun?” dengan tombol masuk disini. Untuk wireframe halaman daftar teknisi

dapat dilihat pada lampiran 2.

c. Halaman Layanan Teknisi

Pada wireframe halaman layanan teknisi terdapat dua bentuk wireframe.
Untuk wireframe A pada Gambar 4.21 terdapat tiga area vertikal, yakni area
pertama berisi header yang terdiri dari logo, tanggal, dan tombol notifikasi.
Area kedua berisi daftar layanan yang teknisi tawarkan dengan penataan
model thumbnail kotak. Dalam thumbnail layanan terdiri dari keterangan
layanan, gambar, harga, dan dua tombol yakni ubah layanan dan hapus
layanan. Pada bagian bawah area kedua terdapat tombol tambah layanan untuk
menambah layanan. Area ketiga merupakan footer yang berisi navigation bar
dan terdiri dari tombol layanan, tombol pesanan dan tombol akun.

Pada wireframe B pada Gambar 4.21 terdapat tiga area vertikal dan
untuk peletakan area header sama dengan wireframe A. Untuk area kedua
berisi daftar teknisi yang dapat dipilih konsumen dengan penataan model
thumbnail list memanjang. Dalam thumbnail layanan terdiri dari keterangan
layanan, gambar, harga, dan dua tombol yakni ubah layanan dan hapus
layanan. Pada bagian bawah area kedua terdapat tombol tambah layanan untuk
menambah layanan. Area ketiga dengan peletakan footer sama dengan

wireframe A.
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Gambar 4.21 Wireframe halaman layanan teknisi A dan B

d. Halaman Tambah Layanan Teknisi

Pada wireframe halaman tambah layanan terdapat dua bentuk
wireframe. Untuk wireframe A pada Gambar 4.22 terdapat tiga area vertikal,
yakni area pertama berisi header yang terdiri dari tulisan tambah layanan dan
tombol kembali. Area kedua berisi tiga kotak. Kotak pertama berisi layanan
yang terdiri dari gambar layanan yang dipilih dan pilihan layanan dalam
bentuk combobox, kotak kedua berisi input biaya layanan yang akan diberikan
teknisi, dan kotak ketiga berisi tulisan syarat dan ketentuan. Area ketiga
merupakan footer yang berisi tombol untuk menyimpan layanan.

Pada wireframe B pada Gambar 4.22 terdapat tiga area vertikal dan
untuk peletakan area header sama dengan wireframe A. Untuk area kedua
terdapat 2 kotak, yakni kotak pilihan layanan dan biaya, dan kotak syarat dan
ketentuan. Pada kotak pilihan layanan terdiri dari tulisan dan gambar layanan
yang dapat dipilih dengan model radio button dan biaya layanan yang dapat
diisi oleh teknisi. Area ketiga dengan peletakan footer sama dengan wireframe
A.
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Gambar 4.22 Wireframe halaman tambah layanan A dan B

e. Halaman Pesanan Teknisi

Pada wireframe halaman pesanan teknisi terdapat dua bentuk wireframe.
Untuk wireframe A pada Gambar 4.23 terdapat tiga area vertikal, yakni area
pertama berisi header yang terdiri dari tulisan pesanan dan tombol kembali.
Area kedua berisi kotak dengan kode pemesanan, icon dan detail pesanan serta
keterangan biaya. Pada bagian bawah area kedua terdapat tombol layanan
telah diselesaikan untuk menyelesaikan layanan yang telah dilakukan teknisi .
Area ketiga merupakan footer yang berisi navigation bar dan terdiri dari
tombol layanan, tombol pesanan dan tombol akun.

Pada wireframe B pada Gambar 4.23 terdapat tiga area vertikal dan
untuk peletakan area header sama dengan wireframe A. Untuk area kedua
terdiri dari dua kotak yang masing-masing terdiri dari data konsumen dan data

pesanan. Area ketiga dengan peletakan footer sama dengan wireframe A.
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4.2.4. Prototype Iterasi Pertama
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Pembuatan prototype iterasi pertama dibangun berdasarkan hasil dari

wireframe yang dibuat. Prototype dirancang menggunakan aplikasi Adobe XD.

1. Prototype Halaman Login Konsumen

Pada halaman login, konsumen diharuskan untuk mengisi email dan

password akun. Pengguna akan dapat melakukan login aplikasi jika email dan

password yang diisikan sesuai dengan database. Pada halaman ini juga terdapat

link menuju halaman daftar akun apabila konsumen belum mempunyai akun.
Prototype login A dan B dapat dilihat pada gambar 4.24.
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Gambar 4.24 Prototype halaman login A dan B
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2. Prototype Halaman Daftar Konsumen
Halaman daftar berisi form pendaftaran akun yang harus diisi lengkap oleh
pengguna. Setelah konsumen mengisi lengkap form tersebut dan menekan tombol
daftar, konsumen akan dialihkan ke halaman beranda. Pada halaman ini juga
terdapat link menuju halaman login akun apabila konsumen sudah memiliki akun.
Protoype halaman daftar A dan B dapat dilihat pada gambar 4.25.
A B
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Gambar 4.25 Prototype halaman daftar A dan B

3. Prototype Halaman Beranda
Halaman beranda berisi carousel, daftar layanan yang tersedia di Suvis
Indonesia dan navigation bar. Konsumen dapat memilih layanan yang diinginkan

dengan menekan gambar atau tulisan layanan. Prototype halaman beranda A dan B
dapat dilihat pada gambar 4.26.
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Gambar 4.26 Prototype halaman beranda A dan B
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4. Prototype Halaman Pemesanan

Halaman pemesanan berisi form pemesanan yang harus diisi oleh konsumen
ketika ingin memesan layanan Suvis Indonesia. Apabila konsumen sudah mengisi
semua form, konsumen melanjutkan proses pemesanan dengan menekan tombol
langkah selanjutnya untuk dialihkan ke halaman pilih teknisi. Prototype halaman

form pemesanan A dan B dapat dilihat pada gambar 4.27.
B

Gambar 4.27 Prototype halaman pemesanan A dan B

5. Prototype Halaman Pilih Teknisi

Pada halaman pilih teknisi, konsumen dapat memilih teknisi yang ingin
dipesan. Jika konsumen telah memilih teknisi, konsumen dapat melanjutkan proses
pemesanan dengan menekan tombol langkah selanjutnya untuk dialihkan ke
halaman checkout. Prototype halaman pilih teknisi A dan B dapat dilihat pada

gambar 4.28.
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Gambar 4.28 Prototype halaman pilih teknisi A dan B
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6. Prototype Halaman Checkout

Setelah memilih teknisi pada halaman pilih teknisi, konsumen akan diarahkan
menuju halaman checkout yang berisi semua informasi pemesanan layanan untuk
mengecek kembali layanan yang telah dipesan konsumen serta total biaya layanan.

Prototype halaman checkout A dan B dapat dilihat pada gambar 4.29.
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Gambar 4.29 Prototype halaman checkout A dan B

7. Prototype Halaman Pesanan Layanan Konsumen
Pada halaman pesanan layanan konsumen, konsumen dapat lihat Kembali

detail layanan yang telah dipesan. Prototype halaman pesanan layanan konsumen
A dan B dapat dilihat pada gambar 4.30.
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Gambar 4. 30 Prototype halaman pesanan layanan konsumen A dan B
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8. Prototype Halaman Login Teknisi

Pada halaman login, teknisi diharuskan untuk mengisi email dan password
akun. Teknisi akan dapat melakukan login aplikasi jika email dan password yang
diisikan sesuai dengan database. Pada halaman ini juga terdapat link menuju
halaman daftar akun apabila teknisi belum mempunyai akun. Prototype login A dan
B dapat dilihat pada Lampiran 3.

9. Prototype Halaman Daftar Teknisi

Halaman daftar berisi form pendaftaran akun yang harus diisi lengkap oleh
pengguna. Setelah konsumen mengisi lengkap form tersebut dan menekan tombol
daftar, konsumen akan dialihkan ke halaman beranda. Pada halaman ini juga
terdapat link menuju halaman login akun apabila konsumen sudah memiliki akun.

Prototype halaman daftar A dan B dapat dilihat pada Lampiran 3.

10. Prototype Halaman Layanan Teknisi

Pada halaman layanan teknisi, teknisi dapat melihat daftar layanan dan tarif
yang mereka buat. Selain itu teknisi juga dapat menambah, menghapus atau meng-
edit layanan mereka. Prototype halaman pesanan layanan konsumen A dan B dapat
dilihat pada gambar 4.31.
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Gambar 4.31 Prototype halaman layanan teknisi A dan B
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11. Prototype Halaman Tambah Layanan Teknisi

Pada halaman tambah layanan teknisi, teknisi dapat menambah layanan yang
mereka tawarkan kepada konsumen. Di dalam halaman tersebut teknisi dapat
memilih layanan apa yang ingin ditawarkan serta biaya layanan. Prototype halaman

tambah layanan teknisi A dan B dapat dilihat pada gambar 4.32.
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Gambar 4.32 Prototype halaman tambah layanan teknisi A dan B

12. Prototype Halaman Pesanan Teknisi
Teknisi dapat melihat pesanan konsumen pada halaman pesanan teknisi. Pada
halaman tersebut terdapat detail pesanan diantaranya nama, alamat, nomor telefon,
keluhan, waktu Pelayanan dan lain-lain. Prototype pesanan teknisi A dan B dapat
dilihat pada gambar 4.33.
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Gambar 4.33 Prototype halaman pesanan teknisi A dan B
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4.3. Run an Experiment lIterasi Pertama
4.3.1. A/B Testing

Setelah prototype A dan B dibuat, tahap selanjutnya adalah run an experiment
untuk dapat mengetahui prototype mana yang lebih baik dan mudah dipahami oleh
user. Dalam eksperimen ini menggunakan metode A/B Testing yang dilakukan pada
2 jenis responden, yakni konsumen dan teknisi di Surabaya. Untuk mengetahui hasil
penilaian responden dengan meletakkan prototype secara berurutan sesuai dengan
alur MVP-nya. Serta membagikan kuesioner dalam bentuk google form untuk
membantu menilai user interface dari prototype tersebut. Form pengujian
konsumen dapat dilihat pada Lampiran 4 dan form pengujian teknisi dapat dilihat

pada Lampiran 5.

4.4. Feedback and Research
4.4.1. Pengolahan Data

Berdasarkan hasil run an experiment didapatkan responden konsumen dan
teknisi masing-masing sebanyak 30 responden. Pada responden konsumen,
karakteristik usia konsumen berada pada umur 20-40 tahun dengan persentase 73%
dan 27% pada umur 41 — 60 tahun. Diagram umur responden konsumen dapat
dilihat pada gambar 4.34.

Umur Responden Konsumen

Gambar 4.34 Diagram umur responden konsumen

Pada responden teknisi, persentase lama bekerja selama kurang dari 5 tahun
sebanyak 47%, 5-10 tahun sebanyak 20% dan di atas 10 tahun sebanyak 33%.

Diagram persentase lama bekerja teknisi dapat dilihat pada gambar 4.35.
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Gambar 4.35 Diagram lama bekerja teknisi

Hasil dari pengukuran menggunakan A/B testing ditabulasi ke dalam tabel
yang dapat dilihat pada tabel 4.10.
Tabel 4.10 Hasil Validasi Prototype A/B

Jenis Aplikasi Tampilan Halaman Desain A Desain B Winner
Konsumen Halaman Login 23% 7% B
Halaman Daftar 27% 73% B
Halaman Beranda 87% 13% A
Halaman Pemesanan 47% 53% B
Halaman Pilih Teknisi 53% 47% A
Halaman Checkout 80% 20% A
Halaman Pesanan Layanan 30% 70% B
Konsumen
Teknisi Halaman Login 70% 30% A
Halaman Daftar 63% 37% A
Halaman Layanan 33% 67% B
Halaman Tambah Layanan 63% 37% A
Halaman Pesanan Teknisi 30% 70% B

Terdapat juga kritik dan saran tampilan responden untuk menjadi bahan
pertimbangan dalam membuat prototype C pada konsumen dan teknisi untuk
membuat prototype lebih menarik dan mudah digunakan, yaitu:

1. Konsumen

a. Jarak per konten pada bagian pemesanan susah dibaca karena terlalu

dempet.

b. Progres angka 1 sampai 4 pada fase pemesanan data sampai checkout

angkanya membingungkan.

c. Tulisannya lebih dibesarkan.
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d. Pada tampilan menu home, bisa ditambahkan fitur toggle switch button
agar user bisa memilih tampilan sesuka dia
2. Teknisi
a. Tulisannya jangan mepet-mepet
b. Tulisannya lebih diperbesar lagi
c. Angka di biaya layanan ditaruh di tengah
d. Di desain b kurang keterangan nomor telepon orang yang pesan
Data hasil kuesioner konsumen dapat dilihat pada Lampiran 6 dan data hasil

kuesioner teknisi dapat dilihat pada Lampiran 7.

4.4.2. Perbaikan Prototype

Dari hasil pemilihan prototype dari kritik atau saran yang ada pada iterasi
pertama melalui A/B Testing. maka dibuat prototype iterasi kedua atau prototype C
dipastikan sesuai dengan beberapa kritik dan saran dari responden. Berikut
merupakan beberapa hasil prototype C dan untuk lebih lengkap dilihat pada
Lampiran 8.
1. Prototype Halaman Pemesanan

Prototype C halaman pemesanan merupakan hasil dari A/B Testing dengan
beberapa perbaikan sesuai dengan kritik dan saran dari konsumen. Prototype C

halaman form pemesanan dapat dilihat pada gambar 4.36.

1937 il @D
& Kembali
0-0-0-0
Pemesanan

Data Kensumen

@ Afif Fathurrahman

R, 081357032999

Alamat

JI-H. Syukur VIC Blok C-14, Kee. Sedati,
sidoarjo 61253

(Pagar Silver)

Waktu Pelayanan

& Jumat, 05 Maret 2021 © 1BoowEB

Keluhan

AC Berisik, tidak dingin

Gambar 4.36 Prototype C halaman pemesanan
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2. Prototype Halaman Pesanan Layanan Konsumen

Prototype C halaman pesanan layanan konsumen merupakan hasil dari A/B
Testing dengan beberapa perbaikan sesuai dengan kritik dan saran dari konsumen.
Prototype C halaman form halaman pesanan layanan konsumen dapat dilihat pada

gambar 4.37.

Data Pesanan

Nama Pemesan

Afif Fathurrahman

Alamat Pemesan

JI H. Syukur VIC Blok C-14 Sedati, Sidoarjo
Nomor Telepon

081357032999

Data Pesanan

Rp. 70.000,-

Gambar 4.37 Prototype C halaman pesanan layanan konsumen

4.4.3. Run an Experiment Iterasi Kedua

Pada pengujian prototype iterasi kedua dilakukan menggunakan metode in-
depth interview kepada konsumen dan teknisi yang masing-masing berjumlah 5
responden. Jumlah ini sudah memenuhi syarat untuk melakukan pengujian in-depth
interview karena berdasarkan (Mariampolski, 2001:49) jumlah responden rata-rata
dari in-depth interview antara 5-8 responden. Data yang akan diuji adalah uji single
task dan opinion scale pada prototype C dengan komponen tata letak yang sesuai,
konsistensi warna, tidak banyak proses, penyampaian informasi jelas, dan tampilan
mudah dipahami. Dalam melakukan pengujian menggunakan aplikasi useberry
untuk membantu menilai user experience dari prototype tersebut. Form pengujian
prototype C konsumen dapat dilihat pada Lampiran 9 dan form pengujian prototype
C teknisi dapat dilihat pada Lampiran 10.

Pada pengujian single task konsumen, hasil rata-rata durasi pengoperasian
aplikasi dapat dilihat pada tabel 4.11.
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Tabel 4.11 Rata-rata durasi pengoperasian aplikasi konsumen

Jenis Login Akun  Daftar Akun Pesan Melihat
Aplikasi Layanan Pesanan
Layanan

Konsumen 21,4 detik 17,6 detik 22,1 detik 6,2 detik

Pada pengujian single task teknisi, hasil rata-rata durasi pengoperasian
aplikasi dapat dilihat pada tabel 4.12.

Tabel 4.12 Rata-rata durasi pengoperasian aplikasi teknisi

Jenis Login Daftar Menambah Mengedit Menghapus  Melihat Menyelesaikan

Aplikasi  Akun  Akun Layanan Layanan Layanan Pesanan Pesanan
Layanan
Teknisi 14,8 29,3 15,3 detik 17,7 11,4 detik 6 detik 13,6 detik
detik  detik detik

Keterangan skor pada pengujian opinion scale dapat dilihat pada tabel 4.13.
Tabel 4.13 Skor penilaian

Keterangan Skor Jumlah Responden Skor Total Skor
Skor Maksimal 5 5 25
Skor Minimal 5 1 5

Hasil pada pengujian opinion scale konsumen dapat dilihat pada tabel 4.14.

Tabel 4.14 Hasil Pengujian opinion scale konsumen

No Komponen 1 2 3 4 5 Total Indeks Hasil
Skor
1  Tata letak yang sesuai 2 3 23 92% Sangat
Setuju
2 Konsistensi warna 1 4 21 84% Sangat
Setuju
3 Tidak banyak proses 1 2 2 21 84% Sangat
Setuju
4 Penyampaian informasi jelas 2 3 23 92% Sangat
Setuju
5  Tampilan mudah dipahami 2 3 23 92% Sangat
Setuju

Hasil pada pengujian opinion scale teknisi dapat dilihat pada tabel 4.15.
Tabel 4.15 Hasil pengujian opinion scale teknisi

No Komponen 1 2 3 4 5 Total Indeks Hasil
Skor

1  Tata letak yang sesuai 2 2 1 19 76% Setuju

2  Kaonsistensi warna 5 20 80% Sangat

Setuju
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3 Tidak banyak proses 1 2 2 21 84% Sangat
Setuju
4 Penyampaian informasi jelas 1 2 2 21 84% Sangat
Setuju
5  Tampilan mudah dipahami 2 3 23 92% Sangat
Setuju

Keterangan interval :

Indeks 0% - 19.99% : Sangat Tidak Setuju
Indeks 20% - 39.99% : Tidak Setuju

Indeks 40% - 59.99% : Ragu — Ragu

Indeks 60% - 79.99% : Setuju

Indeks 80% - 100% : Sangat Setuju

Berdasarkan hasil pengujian opinion scale, konsumen menyatakan setuju
terhadap desain user interface dan user experience pada aplikasi Suvis Indonesia
pada komponen tata letak, konsistensi warna, proses yang dijalankan, penyampaian
informasi dan pemahaman tampilan.

Hasil pengujian prototype C konsumen dapat dilihat pada Lampiran 11 dan
hasil pengujian prototype C teknisi dapat dilihat pada Lampiran 12.

4.5. Tahap Akhir
4.5.1. Dokumen Perencanaan Ul/UX pada Suvis Indonesia

Berdasarkan tahapan Lean UX Startup yang sudah dilakukan, maka penelitian
ini menghasilkan dokumen perencanaan Ul UX bagi startup Suvis Indonesia.
Dokumen ini dapat digunakan startup Suvis Indonesia sebagai pedoman bagi

developer untuk mengembangkan aplikasi Suvis.



BAB V
PENUTUP

5.1. Kesimpulan

Berdasarkan dari hasil analisis, implementasi dan evaluasi perancangan user

interface / user experience pada aplikasi Suvis Indonesia menggunakan metode

Lean UX Startup menghasilkan prototype final yang memiliki:

1.

Hasil pengujian prototype iterasi pertama dan dilanjutkan iterasi kedua,
konsumen menyatakan setuju terhadap user interface dan user experience pada
aplikasi dan memberikan pengaruh terhadap mendapatkan konsumen baru.
Skema warna yang senada dan konsisten, yaitu warna orange dengan kode
#FF7F00, sebagai salah satu bentuk branding dalam aplikasi.

Font yang digunakan adalah Poppins karena display font Poppins terlihat
menarik dan bisa terbaca dengan baik dan rapi di semua device. Font ini juga
mudah terbaca dalam segala elemen, seperti ketika berada di button, navigation
hingga content.

Tampilan gabungan dari prototype A dan prototype B, dimana prototype A
terpilih untuk 6 feature yakni beranda, pilih teknisi dan checkout pada aplikasi
konsumen dan login, daftar dan tambah layanan pada aplikasi teknisi dan
Prototype B terpilih untuk 6 feature yakni login, daftar, pemesanan, dan
pemesanan layanan konsumen pada aplikasi konsumen dan layanan dan
pesanan teknisi pada aplikasi teknisi.

Pada kuesioner terdapat kritik dan saran sebagai bahan pertimbangan untuk
perbaikan pada prototype C aplikasi untuk konsumen dan teknisi.

Tampilan pada layout konsisten pada setiap halaman bagian header, body, dan

footer. Letak navigasi sama pada setiap halaman.

7. User experience yang mudah dipahami oleh user untuk mengakses aplikasi dan
mendapatkan informasi sesuai kebutuhan berdasarkan hasil pengujian iterasi
kedua.

5.2. Saran

Saran yang diberikan pada hasil penelitian ini adalah prototype yang
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dihasilkan fokus pada device smartphone. Sehingga kedepannya dapat
dikembangkan lagi dengan membuat tampilan prototype dalam segala ukuran
device seperti tablet dan desktop, sehingga mampu menghasilkan prototype yang

lebih baik lagi dan dapat digunakan didalam semua jenis device.
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