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ABSTRAK

Hestibell merupakan komunitas untuk semua orang merasa dihargai yang
mayoritas dari member-nya adalah kaum wanita, tetapi laki-laki juga dapat
bergabung. Hestibell memiliki sebuah aplikasi bernama “Hestibell” yaitu platform
untuk mendukung berjalannya kegiatan positif dan menyenangkan yang diadakan
oleh Hestibell dalam membangun komunitas sehat yang dapat menyatukan member
Hestibell. Dengan adanya aplikasi, Hestibell dapat memberikan kemudahan bagi
member Hestibell berinteraksi dengan fitur-fitur yang dimiliki aplikasi Hestibell
untuk mendapatkan informasi jadwal kegiatan yang diadakan setiap harinya,
mendapatkan banyak teman di komunitas dari berbagai kota, melakukan
pembayaran saat mengikuti kegiatan, informasi poin loyalty merchandise,
mengadakan kerjasama dengan pihak lain dan informasi tentang komunitas. Setelah
dilakukan wawancara dengan founder dan member Hestibell didapatkan hasil
bahwa aplikasi Hestibell belum pernah dilakukan evaluasi user interface, tampilan
aplikasi jadul, kurang menarik, alur dari aplikasi tidak jelas, aplikasi tidak dapat
berkembang dan bersaing dengan aplikasi lain. Hasil perhitungan evaluasi awal
aplikasi Hestibell memiliki nilai mean tidak mencapai angka 1 sehingga masuk ke
dalam kriteria “Bad” dengan rata-rata indikator keseluruhan tidak mencapai angka
1 dengan nilai terendah -0.92 pada indikator perspicuity (kejelasan) dan nilai
tertinggi -0.29 pada indikator novelty (kebaruan). Sehingga solusi yang dapat
diberikan yaitu dilakukannya penelitian evaluasi dan perbaikan desain wuser
interface dengan menggunakan metode Goal Directed Design dan User Experience
Questionnaire (UEQ). Hasil pengujian dengan Useberry didapatkan nilai mean
keberhasilan penyelesaian task sebesar 98% dan kesalahan klik sebesar 39%.
Sedangkan dari hasil evaluasi akhir didapatkan nilai mean mencapai angka 1
dengan nilai tertinggi pada indikator stimulation (stimulasi) sebesar 2.02 dan nilai
terendah pada indikator novelty (kebaruan) sebesar 1.80, sehingga masuk ke dalam
kriteria “Excellent”. Dengan demikian desain user interface aplikasi Hestibell
dapat diterima pengguna.

Kata Kunci: Goal-Directed Design, Ul/UX, Aplikasi Hestibell, User Experience

Questionnaire
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BAB1
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Hestibell merupakan komunitas untuk semua orang merasa dihargai yang
mayoritas membernya adalah kaum wanita, tetapi laki-laki juga dapat bergabung.
Hestibell dibentuk oleh Hesti Bell pada tanggal 25 November 2015 di kota
Surabaya untuk memenuhi misi yaitu “Making Indonesia Healthier and Happier”.
Hestibell sudah tersebar dibeberapa kota diantaranya Gresik, Sidoarjo, Mojokerto
dan Bali. Kegiatan yang diadakan oleh Hestibell yaitu kegiatan positif yang dapat
menyatukan member Hestibell seperti kegiatan kesehatan yaitu olahraga kelas
zumba, kelas yoga, kelas aerobic, dan kelas belly dance. Hestibell juga mengadakan
kegiatan lain seperti charity event, party event, perayaan hari besar dan business
event. Sasaran member dari komunitas Hestibell adalah masyarakat Indonesia
dengan usia mulai dari 18 - 65 tahun.

Hestibell menciptakan sebuah aplikasi bernama “Hestibell” yaitu platform
untuk membangun komunitas sehat dengan kegiatan yang menyenangkan. Dalam
pembuatan aplikasi, Hestibell belum mempunyai tim IT sehingga Aplikasi
Hestibell dibuat oleh William Bell sebagai developer dari aplikasi Hestibell.
Aplikasi Hestibell dirilis pada 16 September 2020 dengan versi befa yang didasari
oleh terpilihnya Hestibell untuk bergabung dengan program pemerintah Indonesia
yaitu Gerakan Nasional 1000 Startup Digital pada bulan September 2019. Dengan
adanya aplikasi, Hestibell dapat memberikan kemudahan bagi member Hestibell
berinteraksi dengan fitur-fitur yang dimiliki aplikasi Hestibell untuk mendapatkan
informasi jadwal kegiatan yang diadakan setiap harinya, mendapatkan banyak
teman di komunitas dari berbagai kota, informasi poin loyalty, dan mem-posting
informasi untuk berdiskusi dengan teman. Adapun fitur-fitur aplikasi Hestibell
antara lain: fitur schedule, fitur communities, fitur notifications, fitur loyalty card,
dan fitur scratch win. Selain menggunakan aplikasi Hestibell, selama ini Hestibell
menginformasikan kegiatannya dengan memanfaatkan media sosial seperti
Instagram, Facebook, Whatsapp, dan dari mulut ke mulut.

Berdasarkan wawancara dengan member Hestibell, didapatkan hasil

bahwa banyak member yang tidak ingin menggunakan aplikasi karena kesulitan



mempelajari dan menggunakan aplikasi seperti kesulitan mendapatkan informasi,
kesulitan membaca teks yang ada, kesulitan mencari menu, alurnya tidak jelas,
member masih bertanya tentang cara penggunaan aplikasi padahal sudah diberikan
pengarahan, terjadinya kecurangan karena banyak member yang menitip daftar
karena tidak bisa menggunakan aplikasi sehingga membuat member yang
mendaftarkan teman mendapatkan poin loyalty lebih dari 1, Hestibell menerima
pembayaran dengan cara tunai di lokasi kegiatan dan dicatat pada buku yang
mengakibatkan antrian panjang di lokasi kegiatan sehingga member Hestibell
mengeluhkan kegiatan yang harus ditunda beberapa menit. Perekapan jumlah
keikutsertaan member terhadap kegiatan yang diadakan Hestibell menjadi lambat
dikarenakan pengurus Hestibell harus menghitung jumlahnya pada buku catatan
dan poin /oyalty yang didapatkan member pada aplikasi. Sehingga salah satu media
Hestibell yang membutuhkan perhatian khusus agar dapat dikembangkan dan
menjadi solusi permasalahan Hestibell adalah aplikasi Hestibell untuk membantu
mengatasi masalah serta memenuhi kebutuhan dan keinginan pengguna.

Dari data Playstore, hingga saat ini aplikasi Hestibell telah diunduh
sebanyak lebih dari 500 pengguna dari total keseluruhan member Hestibell
sebanyak 25.000 orang. Founder Hestibell menargetkan jumlah aplikasi Hestibell
terunduh adalah 1000 pengguna setiap harinya. Dilihat dari rating pengguna di
Playstore pada Gambar 1.1, saat ini dapat dilihat bahwa aplikasi Hestibell memiliki

nilai keseluruhan rating sebesar 3.9 dari 10 orang yang memberikan penilaian.
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Gambar 0.1 Rating Aplikasi Hestibell

Beberapa pengguna aplikasi Hestibell memberikan komentar di Playstore
dengan mengeluhkan bahwa aplikasi Hestibell dirasa kurang memuaskan baik dari

fitur maupun sistem yang dapat dilihat pada Gambar 1.2.
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Gambar 0.2 Review Aplikasi Hestibell

Penyebaran kuesioner yang dilakukan penulis dapat memperkuat data
dalam evaluasi awal terhadap aplikasi Hestibell dengan menggunakan teknik User
Experience Questionnaire (UEQ) yang terdapat 6 indikator di dalamnya, antara
lain:  attractiveness (daya tarik), perspicuity (kejelasan), efficiency (efisien),
dependability (ketepatan), stimulation (stimulasi), dan mnovelty (kebaruan).
Penyebaran kuesioner melibatkan 78 responden member Hestibell di Surabaya yang
terdiri dari 1 orang yaitu founder Hestibell, 1 orang yaitu developer aplikasi
Hestibell, 69 orang dari member Hestibell, dan 7 orang calon pengguna aplikasi
Hestibell. Hasil benchmark yang diperoleh dari penyebaran kuesioner adalah semua

indikator mendapatkan nilai mean yang rendah dapat dilihat pada Tabel 1.1.

Tabel 0.1 Hasil Benchmark Evaluasi Awal Aplikasi Hestibell

Scale Mean Comparisson
Attractiveness (daya tarik) -0,86 Bad
Perspicuity (kejelasan) -0,92 Bad
Efficiency (efisien) -0,80 Bad
Dependability (ketepatan) -0,84 Bad
Stimulation (stimulasi) -0,51 Bad

Novelty (kebaruan) -0,29 Bad




Berdasarkan hasil evaluasi awal aplikasi Hestibell pada tabel 1.1 dapat
dilihat bahwa nilai mean pada 6 indikator tersebut tidak mencapai angka 1 sehingga
masuk ke dalam kriteria “bad” dengan nilai terendah pada indikator perspicuity
(kejelasan) sebesar -0.92 dan nilai tertinggi pada indikator novelty (kebaruan)
sebesar -0.29. Pengukuran pada metode UEQ terbagi menjadi 3 area yaitu area
positif berada pada angka 0.8 sampai 3, area netral berada pada angka -0.8 sampai
0.8 dan area negatif berada pada angka -0.8 sampai -3. Sehingga aplikasi Hestibell
saat ini berada pada area netral hingga negatif.

Berdasarkan hasil wawancara dengan founder Hestibell didapatkan hasil
bahwa aplikasi Hestibell belum pernah dilakukan evaluasi mengenai user interface
sehingga founder Hestibell menginginkan adanya perbaikan user interface aplikasi.
Founder Hestibell menilai tampilan aplikasi jadul, kurang menarik dan agar
aplikasi Hestibell dapat berkembang dan bersaing dengan aplikasi lain. Hestibell
juga mendapatkan masukan dari Gerakan Nasional 1000 Startup Digital untuk
memperbaiki aplikasi Hestibell karena aplikasi Hestibell merupakan ide yang bagus
untuk dikembangkan menjadi startup. Founder Hestibell menginginkan aplikasi
Hestibell menjadi aplikasi yang kompleks dengan adanya fitur yang mempermudah
pengguna dalam menggunakan aplikasi Hestibell dan pengguna bisa saling
berinteraksi. Misalnya, pengguna dapat dengan mudah melakukan pembayaran
keikutsertaan kegiatan, melihat jadwal kegiatan, mem-posting informasi, saling
berdiskusi, melihat loyalty dan menukarkan merchandise. Aplikasi kompleks yang
dimaksud oleh founder Hestibell adalah aplikasi yang terdiri dari sejumlah bagian
yang rumit, lengkap dan saling berhubungan sesuai dengan kebutuhan pengguna
aplikasi Hestibell seperti adanya fitur yang bisa mengedukasi, mempermudah
loyalty, fitur chat, dan fitur pembayaran yang mudah.

Dampak yang ditimbulkan dari permasalahan tersebut adalah pengguna
kesulitan dalam menggunakan aplikasi Hestibell sehingga berakibat pada pengguna
tidak mendapatkan informasi, jumlah aplikasi terunduh pada Playstore dan
Appstore tidak mengalami kenaikan setiap harinya dan menghambat proses bisnis
atau jalannya kegiatan Hestibell. Selanjutnya mendapatkan rekomendasi untuk
dilakukan perbaikan aplikasi, setelah itu dilakukan konfirmasi tampilan aplikasi

yang telah diperbaiki kepada responden yang terlibat sebelumnya.



Berdasarkan permasalahan yang sudah dijelaskan, bahwa aplikasi
Hestibell bagus dari sisi ide dan sistem tetapi buruk dari sisi tampilan maka aplikasi
Hestibell membutuhkan desain wuser interface yang menarik dan dapat
mempermudah pengguna dalam mempelajari dan menggunakan aplikasi Hestibell
sehingga dibutuhkan solusi yang sesuai dengan permasalahan tersebut yaitu
dilakukannya penelitian evaluasi dan perbaikan desain user interface dengan
menggunakan metode Goal Directed Design dan User Experience Questionnaire
(UEQ). Metode Goal Directed Design adalah metode yang dapat memberikan
solusi untuk menghasilkan rancangan desain user interface aplikasi yang sesuai
dengan tujuan dan kebutuhan pengguna dengan menggunakan User Experience
Questionnaire (UEQ) sebagai acuan untuk mengevaluasi dan mengukur tingkat
user experience aplikasi Hestibell di mata pengguna. Kelebihan dari metode Goal
Directed Design dibandingkan dengan metode lain adalah metode Goal Directed
Design mementingkan pengguna dalam menggunakan sistem berdasarkan tujuan
dan kebutuhan pengguna terutama pada sistem yang kompleks.

Hasil akhir dari penelitian ini berupa rancangan desain user interface pada
aplikasi Hestibell yang diharapkan dapat memperbaiki tampilan aplikasi Hestibell
berdasarkan kebutuhan, perilaku, dan tujuan pengguna sesuai dengan pengalaman
pengguna sehingga pengguna merasa puas dan nyaman saat menggunakan aplikasi

Hestibell.

1.2 Rumusan Masalah
Dari uraian latar belakang diatas, dapat dirumuskan masalah dalam
penelitian Tugas Akhir ini adalah sebagai berikut:

1. Bagaimana mendesain user interface yang membuat member dapat melihat
jadwal kegiatan dan pembayaran keikutsertaan kegiatan pada aplikasi
Hestibell?

2. Bagaimana mendesain user interface yang membuat member dapat mem-
posting informasi dan berdiskusi pada aplikasi Hestibell secara online?

3. Bagaimana mendesain user interface yang membuat member dapat melihat

poin loyalty dan menukarkan merchandise?



1.3 Batasan Masalah

Berdasarkan rumusan masalah diatas, maka batasan masalah dalam

penelitian Tugas Akhir ini adalah sebagai berikut:

1.

Responden dan narasumber dari penelitian ini adalah founder, developer,
member dan calon member dari komunitas Hestibell.

Model perancangan menggunakan metode Goal Directed Design.

Pengujian dan evaluasi pada penelitian ini menggunakan metode User

Experience Questionnaire (UEQ).

4. Perancangan prototype berbasis mobile.
5. Pengambilan responden dan narasumber hanya dilakukan untuk wilayah kota
Surabaya.
6. Perancangan desain user interface menggunakan tools Figma.
1.4 Tujuan
Adapun tujuan dilakukannya penelitian Tugas Akhir ini adalah sebagai
berikut:
1. Menambahkan desain user interface dengan fitur cek jadwal kegiatan dan

proses pembayaran keikutsertaan kegiatan pada aplikasi Hestibell.
Menambahkan desain user interface dengan fitur posting informasi dan
berdiskusi secara online pada aplikasi Hestibell.

Menambahkan desain user interface dengan fitur perhitungan poin loyalty dan

menukarkan merchandise berdasarkan keikutsertaan kegiatan anggota.

1.5 Manfaat

Manfaat dari desain user interface pada penelitian Tugas Akhir ini adalah

sebagai berikut:

1.
2.

Memperbaiki desain user interface dari aplikasi Hestibell.

Meningkatkan interaksi aplikasi Hestibell dengan pengguna agar lebih mudah
dipahami dan nyaman digunakan sehingga pengguna mendapatkan informasi.
Sebagai rekomendasi Hestibell untuk dapat mengembangkan aplikasi dari

segi desain user interface.



BABII
LANDASAN TEORI

Landasan teori merupakan dasar pendapat penelitian atau penemuan dengan
didukung oleh data dan argumentasi. Adapun landasan teori untuk menjelaskan
teori-teori yang mendukung penyusunan Tugas Akhir ini antara lain:

2.1 Penelitian Terdahulu

Penelitian terdahulu digunakan penulis sebagai salah satu acuan dan
sumber inspirasi untuk menambah wawasan dan membantu penulis dalam
melakukan penelitian Tugas Akhir ini. Penulis mencari penelitian terdahulu dengan
jenis atau judul penelitian yang hampir sama kemudian penulis mencari beberapa
perbedaan dari penelitian tersebut dengan penelitian yang akan dilakukan penulis.
Berikut merupakan penelitian terdahulu yang didapatkan penulis dan perbedaan

yang ditemukan dapat dilihat pada Tabel 2.1 dan Tabel 2.2.

Tabel 0.1 Penelitian Terdahulu 1

Nama Penulis ~ Judul
» Tresrﬁna_yu _Peranalgg User Interfa? ‘Pada Website The R_oyale_
Rahma Dika Krakatau Hotel Cilegon Menggunakan Metode Goal Directed
(2019) Design.
Hasil 1. Perancangan prototype berbasis website.
Penelitian 2. Hasil pototype desain antarmuka sampai tahap medium
fidelity.

3. Evaluasi yang dilakukan menggunakan metode QUIM dan
indikator /ikert dengan bentuk instrumen rating scale.

4. Output yang dihasilkan ditahap modeling hanya user
persona.

5. Output yang dihasilkan ditahap requirement definition
hanya konteks skenario.

6. Uji validitas dan uji reliabilitas menggunakan SPSS24.

7. Terdapat fitur pada front-end yaitu homepage, room &
suites, mice & dining, facilities, gallery, contact, booking,
promotions, about us, career dan article.




Konten 1. User persona dan analisis deskriptif pada penelitian
Pendukung Tresnamayu juga digunakan sebagai acuan pada penelitian
ini.

2. Fitur contact, about us, career dan article dapat digunakan
sebagai fitur tambahan pada penelitian ini.

Perbedaan 1. Perancangan desain user interface atau prototype berupa
tampilan aplikasi mobile.

2. Evaluasi dilakukan menggunakan UEQ sebagai alat ukur
kuesioner dan pengujian yang berfokus pada aspek user
experience.

3. Perancangan menggunakan fools Figma.

4. Hasil prototype desain user interface sampai tahap high-
fidelity.

5. Output yang dihasilkan di tahap modeling adalah user
persona, user journey dan user flow.

6. Output yang dihasilkan di tahap requirement definition
adalah konteks skenario dan HTA.

7. Uji konsistensi dan uji reliabilitas menggunakan UEQ
Analysis Data Tools.

8. Terdapat fitur pada beranda, kegiatan, pembayaran, loyalty,

dan chatting.

Tabel 0.2 Penelitian Terdahulu 2

' Nama Penulis

~ Judul

Fenny Ruliati ~ Analisis dan Implementasi Antarmuka Pengguna Sistem
Achmadsyah Pemilihan Guru Terbaik Menggunakan Metode Goal Directed
(2021) Design.

Hasil 1. Perancangan desain user interface atau prototype berupa
Penelitian tampilan berbasis website.

. Hasil prototype sampai tahap high-fidelity.
. Analisis menggunakan SUS sebagai alat ukur dengan

tingkat penerimaan pengguna pada kategori acceptable.

. Perancangan menggunakan bahasa pemrograman PHP dan

Sublime sebagai pengkodean.

. Penggunaan SUS dipilih penulis karena pengujian yang

dilakukan lebih menekankan perspektif pengguna akhir
sehingga evaluasi akan lebih sesuai dengan keadaan nyata.

. Output yang dihasilkan di tahap modeling hanya user

persona.

. Konteks skenario berupa sketsa pengguna melakukan task

pada website.




Konten 1. Flowchart pada penelitian Fenny juga digunakan sebagai
Pendukung acuan user flow pada penelitian ini.
2. Konteks skenario pada penelitian Fenny juga digunakan
sebagai acuan pada penelitian ini namun berbeda
penyampaian

Perbedaan 1. Perancangan desain user interface atau prototype berupa
tampilan aplikasi mobile.

2. Evaluasi dilakukan menggunakan User Experience
Questionnaire (UEQ) sebagai alat ukur kuesioner dan
pengujian yang berfokus pada aspek user experience.

3. Perancangan menggunakan fools Figma.

4. OQutput yang dihasilkan di tahap modeling adalah user
persona, user journey dan user flow.

5. Konteks skenario berupa tabel penelitian yang
menjelaskan bagaimana pengguna melakukan task pada
aplikasi.

2.2 Aplikasi
Menurut Islam & Mazumder (2010), Aplikasi terdiri dari perangkat lunak

atau set program yang berjalan pada perangkat seluler dan melakukan tugas-tugas
tertentu pengguna. Aplikasi mudah, ramah pengguna, murah, dapat diunduh, dan
dapat dijalankan sebagian besar ponsel termasuk ponsel murah dan entry level.
Menurut area aplikasi, ada berbagai kategori aplikasi yaitu:

1. Komunikasi: Penjelajah Internet, Klien IM Email, Jaringan Sosial.
Permainan: Teka-teki/Strategi, Kartu/Kasino, Aksi/Petualangan.
Multimedia: Grafik/Gambar, Presentasi, Pemutar video dan audio.
Produktivitas: Kalender, Kalkulator, Noftepad.

Perjalanan: GPS/Peta, Konverter Mata Uang, Penerjemah, Cuaca.

S Uk w

Utilitas: Manajer Profil, Manajer Panggilan, File Pengelola.

2.3 User Interface

Menurut Roth (2017), desain user interface adalah proses yang sangat
kreatif dan pembuatan visual yang koheren dan unik bergantung pada
penyempurnaan ulang dari keputusan desain global seperti tata letak, responsivitas
antarmuka, navigasi aplikasi, kemampuan dan umpan balik visual, skema warna,

dan tipografi serta keputusan desain lokal seperti fooltips, informasi, dan teks
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khusus untuk ikon. Menurut Hartadi, et.al (2020), tujuan desain user interface

adalah memudahkan segala aktivitas mengoperasikan media-media digital agar

menjadi lebih produktif dan dapat dinikmati. Menurut Amelia Hillary Enggie,

Randy Davlin, Reiner Telasman, n.d., dalam mendesain user interface pada sebuah

aplikasi, perlu memperhatikan beberapa hal yang membuat sebuah user interface

baik. Berikut adalah beberapa karakteristik desain aplikasi mobile user interface

yang baik.

1.

Kontras Warna Baik

Agar tampilan tidak mengganggu pandangan pengguna dan terlihat indah,
perlu diperhatikan pemilihan dan kontras warna yang pas dengan
memperhatikan kombinasi warna yang baik.

Informasi Terpapar Jelas, Ringkas dan Terstruktur

Secara general, desain user interface yang baik adalah saat tampilan terlihat
minimalis dengan informasi yang tersampaikan dengan jelas. Penyusunan
informasi juga harus disusun dengan terstruktur sehingga tidak menimbulkan
kebingungan pengguna.

Layar Responsif dengan Ukuran User Interface yang Efisien

Agar penggunaan aplikasi nyaman dan mudah, perlu diperhatikan bahwa user
interface aplikasi harus responsif. Selain itu area sentuh pada suatu selection
harus memiliki ukuran yang pas sehingga lebih mudah untuk disentuh tanpa
mengganggu area sentuh pilihan lain (menghindari fat fingering).

Jumlah Control Harus Pas

Pada satu halaman aplikasi, jumlah control (button, text field, toggle button,
dll) harus secukupnya saja. Apabila terlalu banyak, maka pengguna aplikasi
akan membingungkan karena tampilannya yang kurang ringkas dan
berantakan. User interface harus menyesuaikan ukurannya agar efisien
sehingga terlihat lebih minimalis dan tidak membingungkan.

Menarik

Dengan desain user interface indah dan menarik, maka pengguna otomatis

akan memiliki kesan awal yang baik pada aplikasi tersebut.
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6. Konsisten
Dalam membuat user interface yang baik dan tidak membingungkan
pengguna, perlu adanya konsistensi, agar pada saat ada pembaruan tampilan
user interface, pengguna masih bisa mengerti tentang letak-letak fitur dan cara

penggunaan aplikasi.

2.4 User Experience

Dikutip dari Interaction Design Foundation (2018), User Experience
adalah proses yang digunakan tim desain untuk membuat produk yang memberikan
pengalaman yang bermakna dan relevan bagi pengguna. Produk yang memberikan
pengalaman pengguna yang luar biasa dirancang dengan tidak hanya
mempertimbangkan konsumsi atau penggunaan produk, tetapi juga seluruh proses
perolehan, kepemilikan, dan bahkan pemecahan masalah.

Menurut Soegaard (2018), user experience yang baik adalah pengalaman
yang memenuhi kebutuhan pengguna tertentu dalam konteks tertentu dimana
pengguna menggunakan produk. Secara umum, pengalaman pengguna hanyalah
bagaimana perasaan orang ketika mereka menggunakan produk atau layanan dan
designer UX tertarik pada hubungan antara pengguna manusia dan produk berbasis
komputer seperti situs web, aplikasi dan sistem. Menurut Irwandana, et.al (2018),
perbaikan desain UI/UX atau desain solusi yang dihasilkan dari proses evaluasi dan
perancangan dapat meningkatkan nilai UX atau pengalaman user yang berdampak

positif bagi user maupun keberlangsungan hidup aplikasi.

2.5 Goal Directed Design

Metode Goal Directed Design adalah pendekatan yang melibatkan
pengguna yang ditargetkan dalam desain system yang akan mendukung tujuan
pengguna (Jones,et.al., 2017). Goal Directed Design memiliki 3 manfaat utama
yaitu peningkatan kualitas produk, mengurangi waktu pengembangan yang
mengarah pada pengurangan biaya dan mengurangi kompleksitas sistem dengan
mengurangi waktu yang dihabiskan untuk menjelaskan masalah sistem dan
bagaimana sistem benar-benar dapat membantu pengguna. Proses Goal Directed
Design adalah analog dengan proses perencanaan bisnis yang menghasilkan model
pengguna yang solid dan rencana pengguna yang komprehensif. Menurut Maulana

(2019), Goal Directed Design memiliki 6 tahapan sebagai berikut:
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1. Research
Pada tahap research merupakan fase Penelitian dengan melakukan observasi
dan wawancara untuk mendapatkan data kualitatif tentang pengguna dan/atau
calon pengguna produk. Tahap research menghasilkan serangkaian pola
perilaku yang muncul untuk menyarankan tujuan dan motivasi (hasil yang
diinginkan secara spesifik dan umum dari penggunaan produk.

2. Modeling
Pada tahapan ini dilakukan pemilihan persona yang berperan dalam
perancangan dari aplikasi.. Hasil dari tahap ini adalah pemodelan dari persona,
user journey yang dilakukan persona dengan lingkup sekitar.

3. Requirement
Tahap ini dilakukan untuk menentukan kebutuhan untuk setiap persona yang
ada. Data didapatkan dari gambaran-gambaran ketika persona beraktivitas
menggunakan sistem. Hasil dari tahapan ini berupa definisi kebutuhan yang
menyeimbangkan kebutuhan pengguna, bisnis dan teknis dari rancang desain
yang diperlukan.

4. Framework
Tahapan ini dilakukan perancangan interaksi antar kerangka dengan
menggunakan alat visual untuk pendefinisian elemen dari fungsi yang ada
seperti wireframe aplikasi dari skenario konteks yang menggambarkan tentang
bagaimana pengguna akan berinteraksi dengan sistem.

5. Refinement
Pada tahapan ini dilakukan pembangunan rancangan aplikasi yang
berhubungan dengan tampilan antarmuka pengguna, pengalaman pengguna,
dan informasi pendukung lainnya.

6. Support
Pada tahap ini dilakukan evaluasi dan pengujian terhadap rancangan antarmuka

yang telah dibuat.

2.6 User Experience Questionnaire (UEQ)
User Experience Questionnaire (UEQ) adalah suatu bagian dari tes
kegunaan klasik untuk mendapatkan kesan yang komprehensif User Experience

(UX) dari sebuah aspek kegunaan dan aspek pengalaman (Santoso,et.al., 2016).
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Attractiveness
annoying / enjoyable
bad / good
unlikeable / pleasing
unpleasant / pleasant
unattractive / attractive
unfriendly / friendly

|
| }

‘ Pragmatic Quality ‘ ‘ Hedonic Quality ‘
Stimulation

Efficiency inferior / valuable

slow / fast boring / exciting

™ inefficient  efficient not interesting / interesting
impractical / practical demotivating / motivating
cluttered / organized

Novelty
- o dull/ creative
Perspicuity conventional / inventive
not understandable / understandable usual/ leading edge
g difficult to learn / easy to learn conservative / innovative
complicated / easy
confusing / clear

Dependability
unpredictable / predictable
obstructive / supportive
not secure / secure
does not meet expectations / meet expectations

Gambar 0.1 Struktur UEQ

Pada Gambar 2.1 merupakan struktur dari UEQ yang menunjukkan 6

indikator yaitu:

a.

Attractiveness (Daya tarik): Impresi umum pengguna terhadap produk secara
keseluruhan, terlihat menarik, dan menyenangkan.

Efficiency (Efisien): Kemungkinan pemakaian produk dengan cepat, efisien,
dan keterorganisasian antarmuka.

Perspicuity (Kejelasan): Seberapa mudah dan jelas produk digunakan.
Dependability (Ketepatan): Berisi apakah interaksi dapat dikendalikan oleh
pengguna. Perasaan pengguna dalam interaksi, keamanan, dan harapan.
Stimulation (Stimulasi): Seberapa menarik suatu produk dapat memotivasi
pengguna sehingga pengguna ingin lebih memakainya.

Novelty (Kebaruan): Seberapa inovatif dan kreatif suatu produk dirancang.

Dalam melakukan evaluasi aplikasi dengan metode User Experience

Questionnaire (UEQ), terdapat 26 Item pertanyaan dapat dilihat pada Gambar 2.2.
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konservatif | © © O C C © O | inovatif

Gambar 0.2 /tem Pertanyaan UEQ

Dari ke 26 [ltem pertanyaan User Experience Questionnaire (UEQ) diatas
yang dapat dikelompokkan menjadi 6 indikator UEQ, yang dapat dilihat pada
Lampiran 1. Pada pertanyaan UEQ, responden diberikan 7 pilihan jawaban berupa
skala likert yang sudah disediakan pada UEQ dapat dilihat pada Tabel 2.3.

Tabel 0.3 Indikator Penilaian UEQ

Skor Jawaban
1 Sangat
2 Cukup
3 Sedikit
4 Netral
5 Sedikit
6 Cukup
7 Sangat

Data hasil kuesioner kemudian ditransformasikan menjadi bobot nilai
jawaban dengan nilai indikator dari -3 (sangat buruk) hingga +3 (sangat baik).
Contoh nilai transformasi yang dimulai dari nilai negatif ke positif dapat dilihat
pada Tabel 2.4, dimana apabila responden memberikan indikator penilaian 5 maka

nilai transformasinya adalah +1.
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Tabel 0.4 Nilai Transformasi Indikator Negatif Ke Positif UEQ
Indikator Penilaian 1 2 3 4 5 6 7
Menyusahkan 0 0 0 0 0 0 0 Menyusahkan
Nilai Transformasi -3 -2 -1 0 +1 +2 43

Sedangkan contoh nilai transformasi yang dimulai dari nilai positif ke
negatif dapat dilihat pada Tabel 2.5, dimana apabila responden memberikan

indikator penilaian 5 maka nilai transformasinya adalah -1.

Tabel 0.5 Nilai Transformasi Indikator Positif Ke Negatif UEQ
Indikator Penilaian 1 2 3 4 5 6 7
Bermanfaat 0o o 0 0 o 0 o Kurang Bermanfaat
Nilai Transformasi +3 +2 +1 0 -1 -2 -3

Sebelum dilakukan perhitungan harus dilakukan analisis aspek
inkonsistensi terhadap data. Menurut Schrepp (2019), Inkonsistensi data adalah
pengecekan data dari responden yang menjawab kuesioner secara acak, tidak serius
atau kurang/tidak pahamnya responden dengan pertanyaan kuesioner. Dapat
dikatakan inkonsistensi apabila selisih nilai ltem tertinggi dengan nilai Item
terendah lebih dari 3. Namun, jika terdapat nilai yang lebih dari 3 artinya terdapat
masalah dalam pengisian jawaban. Maka jawaban tersebut lebih baik dihapus.

Data yang sudah ditransformasi akan menghasilkan nilai rata-rata perorang
dengan masing-masing pengelompokan berdasarkan indikator yang sudah

ditentukan menggunakan rumus sebagai berikut:

__ Y x[person]

f—w... (1)
Keterangan :
X = Rataan indikator perorangan
Y. X[person] = Total Item per orang
Y item = Jumlah /tem per indikator
Contoh :

Hasil rata-rata perorang dengan masing-masing indikator pada pengujian responden

nomor 1.

-6

X = - = —1.00 (Daya Tarik)
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Hasil kuesioner dapat dikatakan reliabel apabila berada diatas nilai Alpha,

Koefisien Cronbach Alpha mendeskripsikan konsistensi untuk semua /tem pada

semua indikator. Apabila nilai dari Koefisien Cronbach Alpha lebih besar atau

sama dengan 0.7 maka hasil evaluasi data menggunakan UEQ dapat dikatakan

memiliki konsistensi yang tinggi.

Adapun langkah-langkah yang harus dilakukan untuk mendapatkan hasil

koefisiensi realiabilitas Cronbach Alpha adalah sebagai berikut:

1.

Mencari nilai correlation terlebih dahulu dengan menghitung nilai rata-rata

setiap pasangan /tem pada indikator dengan rumus berikut:

NZIXY—-(Zx)(Zy)

R e SRR TR ¢}

Keterangan:

Ty = Nilai korelasi

N = Jumlah responden

X = Skor indicator (jawaban responden)

Y = Skor total pada indikator (jawaban responden)
2 XY = Total rata-rata pasangan /tem pada indikator

Mencari nilai average (rata-rata) untuk seluruh hasil correlation pada indikator

dengan rumus berikut:
T

Keterangan:

x = Average (rata-rata) correlation per indikator
r = Jumlah correlation pada indikator
n = Banyaknya correlation pada indikator

. Mencari nilai Alpha dengan rumus berikut:

a= nxr
_1+(n_1)*na-- “es e se s ee s ee see s ee ses ese s ee s ee sse see see sse see s o

(@)

Keterangan:

a = Cronbach Alpha
r = Jumlah /tem per indikator
n = Rata-rata korelasi pada indikator
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Kemudian dilakukan perhitungan rata-rata keseluruhan Ifem yang telah

dikelompokkan pada setiap indikator menggunakan rumus berikut:

¥ x[skala]

X = S lem Tttt (5)
Keterangan:
X = Rataan indikator result
Y. X[skala] = Total nilai /tem per indikator
Y. item = Total responden
Contoh :
£= 2= —0910 (Daya Tarik)

Nilai standar rata-rata indikator UEQ yaitu -0.8 dan 0.8 yang merupakan
nilai area normal, nilai >0.8 merupakan area positif dan nilai <0.8 merupakan area
negatif.

Berdasarkan hasil rata-rata indikator, selanjutnya dilakukan uji benchmark
yang terdapat 5 kategori pada hasil uji benchmark yaitu Excellent, Good, Above
Average, Below Average dan Bad. Nilai dari kategori uji benchmark pada UEQ
Analysis Data Tools dapat dilihat pada Tabel 2.6.

Tabel 0.6 Kategori Benchmark Pada UEQ

Keterangan
Indikator Excellent Good Above Below Bad
Average  Average

Attractiveness (daya tarik) >1.86 >1.6  >1.19 >(.7 >0.7
Perspicuity (kejelasan) >2.03 >1.77 >1.25 >0.75 >0.75
Efficiency (efisien) >1.9 >1.5  >1.06 >0.6 >0.6
Dependability (ketepatan) >1.7 >1.7  >1.15 >(0.78 >0.78
Stimulation (stimulasi) >1.7 >1.35 >1.00 >0.5 >0.5
Novelty (kebaruan) >1.61 >1.14  >0.75 >0.25 >0.25

2.6  User Persona

Menurut Maulana (2019), user persona merupakan alat pemasaran yang
memiliki tujuan dalam membantu pemahaman kelompok sasaran seseorang serta
membantu dalam pengambilan keputusan untuk membuat fitur produk, navigasi

situs web hingga interaksi media sosial lebih rama pengguna. Setiap persona harus
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mampu dalam merepresentasikan target dari setiap pengguna secara realistis.
Berikut adalah tahapan dalam membuat user persona:
1. Menentukan kelompok target

Langkah pertama yaitu dengan menuliskan daftar inti dari kelompok target.

Daftar ini dapat berisi pengalaman atau ekspektasi. Contoh:

a. Target inti: Member baru.

b. Harapan pribadi: Member baru yang ingin mencari kegiatan positif dengan
mengikuti senam atau olahraga.

c. Harapan saat menggunakan aplikasi: Member baru yang ingin mencari
kegiatan positif sekaligus dapat menambah teman baru dengan berbagai
pengalaman dibidang olahraga.

2. Mengumpulkan data

Setelah menentukan target kelompok, selanjutnya menggali informasi

mengenai target kelompok, artinya memperluas informasi dari cakupan yang

sudah ditentukan. Adapun data yang perlu digali adalah:

a. Demografis: umur, jenis kelamin, pekerjaan.

b. Psikologis: tipe personaliti, nilai yang ditanam, kepercayaan yang
diterapkan, gaya hidup, kebiasaan, dan kelas sosial.

c. Kemampuan: tingkat pendidikan, pengalaman yang berhubungan dengan
nilai yang ditawarkan, professional background, dan kemampuan bahasa.

d. Motivasi dalam menggunakan produk atau jasa

e. Tujuan pribadi

3. Membuat cerita dari persona

Setelah mengumpulkan keseluruhan data yang telah ditentukan, selanjutnya

membuat cerita mengenai karakter dari user persona mulai dari nama, foto,

motto atau quote, tipe personality.

2.7 Prototype

Menurut Martono (2019), Prototype merupakan salah satu dari
implementasi sebuah desain produk yang akan dibangun. Profotype adalah sebuah
bukti fisik atau konsep dari sebuah konsep perancangan. Prototype dapat membantu

dalam menentukan apakah pengembang aplikasi telah berada pada jalur yang benar
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selama proses pengembangan. Berikut ini adalah tahapan-tahapan dalam

pengembangan prototype:

1.

Mendengarkan pengguna

Pada tahap ini dilakukan pengumpulan kebutuhan dari sistem dengan cara
mendengarkan keluhan pengguna. Untuk membuat suatu sistem yang sesuai
kebutuhan, maka harus diketahui terlebih dahulu bagaimana sistem yang
berjalan untuk kemudian mengetahui masalah yang terjadi.

Merancang dan membuat profotype

Pada tahap ini dilakukan perancangan dan pembuatan prototype sistem.
prototype yang dibuat disesuaikan dengan kebutuhan sistem yang telah
didefinisikan dari keluhan pengguna.

Uji coba

Pada tahapan ini dilakukan uji coba prototype oleh pengguna. Kemudian
dilakukan pengujian apa saja kekurangan-kekurangan dari kebutuhan
pengguna. Penulis kemudian mendengarkan kembali keluhan dari pengguna

untuk memperbaiki prototype yang ada.

2.8 Hierarchical Task Analysis (HTA)

Menurut Ichsan, et.al (2015), Hierarchical Task Analysis (HTA) adalah alat

fleksibel yang dapat disesuaikan dengan berbagai situasi dan kebutuhan.

Hierarchical Task Analysis (HTA) dapat mendefinisikan fask dan subtask apa saja

yang dibutuhkan dan harus dilakukan dalam merancang user experience yang

sesuai dengan kebutuhan dan karakteristik pengguna. Adapun skema Hierarchical

Task Analysis (HTA) yang akan digunakan penulis dalam Penelitian Tugas Akhir

ini adalah sebagai berikut:

WORKING TASK
v ¥ v

SUBTASK 1 SUBTASK 2 SUBTASK 3 SPECIFIC ACTIVITY
ELEMENTARY ELEMENTARY ELEMENTARY ’—t SPECIFIC ACTIVITY

™ TASK 1.1 ™ Task21 > TASK 3.1 312
ELEMENTARY ELEMENTARY SPECIEL: ACTIMITY

313

¥ TASK 12 2 TASK 2.2

Gambar 0.3 Skema HTA



BAB III
METODOLOGI PENELITIAN

Metode penelitian merupakan tahapan-tahapan terstruktur yang
menjelaskan model yang digunakan dalam penyelesaian Tugas Akhir ini.
Metode penelitian untuk perbaikan wuser interface aplikasi Hestibell
menggunakan metode Goal Directed Design serta meningkatkan user
experience pengguna pada aplikasi Hestibell menggunakan User Experience

Questionnaire (UEQ). Gambar 3.1 merupakan metodologi penelitian yang

Hasil:
. Landasan Teori
Hasil Wawancara dan Observasi
Hasil Kuesioner
Hasil Pengujian
Hasil Analisis Kompetitor

Tahap Modeling Hasil:

digunakan pada penelitian Tugas Akhir ini.

Tahap Research

1. Studi Literatur
2. Melakukan Wawancara dan Observasi
3. Menyusun Kuesioner dan Menyebar

Kuesioner
4. Evaluasi Awal Hasil Pengujian UEQ
Analisis Kompetitor

v

wn

L N Ny

1. Menyusun User Fersona
2. Menyusun User Jourmey
3. Membuat User Flow

T

Tahap Reguirement Definition

1. Menyusun Kebutuhan Pengguna
2. Membuat Konteks Skenario
3. Menyusun Hierarchical Task Analysis (HTA)

i

Tahap Framework

Hasil:

Menyusun Kerangka Desain Aplikasi

i

Tahap Design Refinement

Wireframe

Hasil:

Membuat Rancangan Desain Dengan
Menyusun Kemponen - Kemponen Visual

i

Tahap Supporr

User Interface Design Guidling

Hasil:
1. Konteks Skenario
2. Diagram Hierarchical Task
Analysis (HTA)

1. Membuat Frototype
2. Pengujian Aplikasi Dengan UEQ

Hasil:
1. Prototype
2. Hasil Pengujian

Gambar 0.1 Metodologi Penelitian

e e
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3.1 Tahap Research

Pada tahap research penulis melakukan wawancara dan observasi
untuk mendapatkan data kualitatif agar dapat memahami lebih dalam mengenai
aplikasi Hestibell, mengetahui pola pikir dan perilaku yang menunjukkan
motivasi, tujuan dan kebutuhan pengguna serta metode yang akan digunakan

pada penelitian Tugas Akhir ini.

3.1.1 Studi Literatur

Pada tahap studi literatur penulis akan mempelajari metode yang
digunakan pada penelitian Tugas Akhir ini yaitu metode Goal Directed Design
dan User Experience Questionnaire (UEQ). Studi literatur dilakukan penulis
sebelum melakukan Penelitian dengan mengamati dan mengkaji beberapa
jurnal, buku dan website tepercaya tentang UI/UX, GDD, dan UEQ yang dapat

dijadikan penulis sebagai referensi dalam penelitian Tugas Akhir ini.

3.1.2 Wawancara dan Observasi
1.  Wawancara

Wawancara dilakukan untuk mendapatkan informasi mengenai
kondisi aplikasi dan komunitas Hestibell saat ini. Selain itu, untuk mengetahui
kebutuhan pengguna dan hasil yang diharapkan oleh founder dan member
Hestibell. Penulis melakukan wawancara dengan founder Hestibell yaitu Hesti
Bell dengan mengajukan 15 pertanyaan dengan menggunakan voice call untuk
mempersingkat waktu dan mempermudah narasumber menjawab pertanyaan.
Penulis juga melakukan wawancara secara tatap muka langsung dengan
mengajukan 12 pertanyaan kepada 5 narasumber yaitu member Hestibell di
kota Surabaya dengan latar belakang yang berbeda-beda. Wawancara
dilakukan berdasarkan pengalaman mereka menggunakan aplikasi Hestibell
selama bergabung dengan Hestibell. Hasil wawancara dibuat tabel persepsi
untuk dibuat usulan perbaikan yang dapat dilihat pada Lampiran 21. Hasil

wawancara dapat dilihat pada Lampiran 8 dan Lampiran 9.

2.  Observasi
Observasi dilakukan untuk mengevaluasi aplikasi Hestibell dengan

observasi aplikasi saat ini yang dilakukan dengan pengamatan secara langsung
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pada aplikasi Hestibell. Berikut adalah tampilan aplikasi Hestibell saat ini
sebelum dilakukan perbaikan desain user interface.
a. Halaman Homepage
Halaman homepage merupakan tampilan awal dari aplikasi
Hestibell yang berisi menu yang ada pada aplikasi Hestibell. Pada halaman
homepage terdapat gambar founder dan logo. Warna pada tampilan

homepage menggunakan warna abu-abu dan hitam.

Gambar 0.2 Tampilan Awal Halaman Homepage Aplikasi Hestibell
b. Halaman Schedule

Pada halaman schedule hanya terdapat tampilan beberapa card

berisi informasi jadwal kegiatan yang diadakan Hestibell.

G ool @ 13n OFnl

« Schedule ‘J

HOMUNITAS HESTIBELLS

SURABAYA

KELAS ZUMBAS
CIPUTRA WORLD MALL

LAVE MALL GRAND SUNGKONO

Gambar 0.3 Tampilan Halaman Fitur Schedule Aplikasi Hestibell
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c. Halaman Pembayaran
Pada halaman pembayaran terdapat button untuk scan barcode dan
memasukkan password saat pengguna akan melakukan pembayaran

keikutsertaan dalam kegiatan untuk mendapatkan poin loyalty.

LI ) 124 LA 2 Y |

cancei  Enter password

Gambar 0.4 Tampilan Halaman Pembayaran Aplikasi Hestibell

3.1.3 Menyusun dan Menyebar Kuesioner

Penyebaran kuesioner menggunakan alat ukur User Experience
Questionnaire (UEQ) yang berisi 26 [tem pertanyaan yang dimodifikasi
menjadi pertanyaan yang mudah dipahami pengguna. Hasil modifikasi
pertanyaan dapat dilihat pada Lampiran 1.

Di dalam kuesioner, responden diberikan skala likert dari angka 1
sampai 7 sebagai penilaian terhadap pertanyaan yang ada. Penyebaran
kuesioner dilakukan dengan menggunakan Google Form. Sebelum mengisi
kuesioner pengguna diminta untuk mempelajari dan menggunakan aplikasi

Hestibell.

3.1.4 Evaluasi Awal Hasil Pengujian Aplikasi

Data hasil evaluasi awal pengujian aplikasi Hestibell yang didapatkan
dari 78 responden dengan kuesioner UEQ dapat dilihat pada Lampiran 2. Data
tersebut dihitung dengan menggunakan UEQ Analysis Data Tools dan
didapatkan hasil uji benchmark ke-6 indikator pada grafik Gambar 3.5

menunjukkan nilai mean yang rendah.
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 Excellent

mmm Good

Above Average

Below Average

. Bad

wp Van

Attractiveness

Perspicuity Efficiency Dependability

Stimulation Novelty

Gambar 0.5 Grafik Hasil Uji Benchmark

Hasil 26 [tem pertanyaan juga mendapatkan nilai mean yang rendah

dapat dilihat pada Lampiran 7. Ke-6 indikator hasil evaluasi awal berada dalam

kategori bad (buruk) artinya aplikasi Hestibell pada dataset benchmark

memiliki nilai dalam kisaran 25% hasil terburuk.

Tabel 0.1 Hasil Benchmark UEQ Evaluasi Awal

Scale Mean Comparison Interpretation

Attractiveness  -0,86 Bad In the range of the 25% worst
results

Perspicuity -0,92 Bad In the range of the 25% worst
results

Efficiency -0,80 Bad In the range of the 25% worst
results

Dependability -0,84 Bad In the range of the 25% worst
results

Stimulation -0,51 Bad In the range of the 25% worst
results

Novelty -0,29 Bad In the range of the 25% worst
results

Dari hasil evaluasi awal kuesioner juga digunakan untuk mengetahui

permasalahan yang sedang dialami pengguna aplikasi Hestibell berdasarkan

indikator UEQ dan diberikan solusi.

Tabel 0.2 Permasalahan dan Solusi Pada Indikator

Indikator Permasalahan Solusi

Sulit menggunakan aplikasi Perlu aplikasi yang kompleks
2 karena sulit mendapatkan dengan informasi yang lebih
o 4 informasi yang lengkap. lengkap, tampilan  yang
°§ e Tampilan  aplikasi ~ tidak menyenangkan dan icon yang
9 % membuat suasana hati familiar ~ digunakan  oleh
£ gembira. pengguna.
<~ Tidak familiar dengan icon

yang digunakan aplikasi.
5.2 > 09 Sulit memahami dan Kemudahan saat mempelajari
& 5B mempelajari aplikasi. dan menggunakan aplikasi
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Indikator

Permasalahan

Solusi

Sulit mencari menu dan
alurnya rumit atau tidak jelas.

dengan proses yang tidak
rumit atau bertele-tele.

Proses mendapatkan informasi

Ketepatan proses memperoleh

aplikasi lainnya.

>\ ~~ . . . .
G yang lambat, tidak efisien dan informasi dan tata letak
Nz tidak praktis. isi/konten yang terorganisir.
= = . .
S Q Tata letak konten pada aplikasi
tidak rapi.

a Terdapat fitur yang tidak Penambahan fitur dan isi atau
=g sesuai dengan isi atau kontennya  yang  sesuai
< 8
SE kontennya. kebutuhan pengguna.
S 2 Fitur kurang lengkap dan

0]
&2 kurang sesuai dengan
S kebutuhan pengguna.

Aplikasi kurang bermanfaat Mengoptimalkan aplikasi

7 karena masih menggunakan sebagai penunjang proses
< . . . L
= buku dan media sosial lain bisnisnya dengan fitur yang
= dalam menjalankan proses lengkap sesuai kebutuhan.
= y g
2z bisnisnya.
,§ Aplikasi tidak menarik karena Menggunakan warna yang
3 warna aplikasi monoton dan sesuai dengan karakter dan
§ tidak terdapat kalimat yang fungsi aplikasi Hestibell serta
3 memotivasi. penggunaan kalimat yang

e | e LA membangun. B a |

X Tampilan aplikasi jadul dan Tampilan aplikasi menjadi
= § kurang menarik. =~ lebih modern dan menarik
§ = Aplikasi tidak dapat bersaing sesuai dengan trend desain
= S karena tidak lebih baik dari aplikasi saat ini.

Berdasarkan hasil benchmark dan permasalahan disetiap indikator,
penulis ingin meningkatkan nilai mean ke-6 indikator UEQ pada pengujian
aplikasi Hestibell menjadi kriteria “Good” dengan nilai ke 6(enam) indikator
lebih dari 1.50 sesuai dengan nilai minimal benchmark yaitu attractiveness
(daya tarik) sebesar 1.6, perspicuity (kejelasan) sebesar 1.77, efficiency
(efisien) sebesar 1.5, dependability (ketepatan) sebesar 1.7, stimulation
(stimulasi) sebesar 1.35, dan novelty (kebaruan) sebesar 1.14. Peningkatan
tersebut dimaksudkan untuk mencapai keberhasilan penulis dalam perbaikan
aplikasi yang dilakukan pada penelitian Tugas Akhir ini dalam mewujudkan

solusi, tujuan dan kebutuhan pengguna aplikasi Hestibell.
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3.1.5 Analisis Kompetitor

Aplikasi Hestibell sebagai wadah komunitas bukan merupakan ide
baru sehingga ada aplikasi serupa yang telah ada yang menjadi kompetitor
untuk aplikasi Hestibell. Untuk dapat mengetahui perbedaan antara aplikasi
Hestibell dengan aplikasi yang serupa, maka perlu dilakukan analisis
kompetitor dengan mencari informasi mengenai produk, layanan, kekurangan
dan kelebihan dari aplikasi yang serupa melalui ulasan pengguna di Playstore,

artikel dan mencoba mempelajari serta menggunakan aplikasi.

Tabel 0.3 Analisis Kompetitor

Aplikasi Layanan Kelebihan Kekurangan

Sebangsa  Mempertemu Berisi berbagai Fitur sering

(Aplikasi ~ kan pengguna fityr, tersedia mengalami error dan

Mobile) dengan dalam platform iOS loading aplikasi yang
beberapa dan Android. lama. Tampilan daftar
komunitas . .
sesuai Sesama pengguna  komunitas terlihat
bidangnya. aplikasi Sebangsa  kurang rapi karena
Komunitas dapat membuat ukuran foto yang
ini terbagi ke  grup tanpa batasan ~ berbeda-beda. Tata
beberapa jumlah anggota letak konten tidak
STUp yang yang lengkap berjarak sehingga
memiliki . . ! !

. dengan bulletin terlihat tidak rapi.

admin. Fitur ) )
senggolan board, kegiatan Nama akun tidak
untuk atau event dan terbaca pada halaman
membagikan  ruang berdiskusi. panggung karena
kegiatan yang  Aplikasi ini juga konten menjadi
dladaka}n terdapat fitur 1(satu) dengan
komur'uttas Linimasa untuk background halaman.
agar dilihat
oleh pengguna bertukar  Ukuran font yang
komunitas informasi dan digunakan terlalu
dan pengguna memasang status. kecil.
lainnya.

Tandem.id Menyediakan Tampilan menarik  7imer kode OTP pada

(Aplikasi  layanan dan terdapat fitur pendaftaran akun

Mobile) olahraga dan  jadwal olahraga, terlalu cepat. Fitur
mendapatkan  bisa membeli paket sering mengalami
banyak olahraga, dan error dan loading
teman. melihat komunitas  aplikasi yang lama.

di sekitar
pengguna.
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3.2 Tahap Modeling

Tahap modeling mengidentifikasikan dan menggabungkan berbagai
pola perilaku, sikap, bakat, tujuan yang berbeda-beda dari hasil tahap research
untuk dijadikan dasar dalam menentukan persona. Penulis akan membuat user
persona, user journey dan menentukan jenis pengguna member Hestibell agar
nantinya desain user interface aplikasi yang dibuat memiliki batasan-batasan
dan dapat mencapai tujuan serta kebutuhan yang diinginkan pengguna.
3.2.1 User Persona

User persona merupakan dokumentasi yang berisi representasi yang
mewakili dari target pengguna aplikasi Hestibell yang mencakup demografi,
tujuan, kebutuhan, kesulitan, motivasi, dan perilaku pengguna yang didapatkan
dari hasil research.
3.2.2 User Journey

User journey dibuat untuk pemetakan interaksi pengguna dalam
perjalanan atau proses pengguna menggunakan aplikasi yang diteliti.
Pemodelan user journey yang dibuat penulis berdasarkan hasil wawancara
pengguna. Beberapa komponen pemodelan user journey  dapat
menggambarkan interaksi dan perasaan pengguna saat menggunakan aplikasi.
3.2.3 User Flow

User flow merupakan gambaran dari langkah-langkah yang harus
dilakukan oleh user dalam mengerjakan suatu task dan subtask. User flow
dibuat untuk memandu user saat menggunakan aplikasi yang dirancang. User
flow mencatat hal apa saja yang dapat diterapkan pada aplikasi yang sedang

dirancang.

3.3 Tahap Requirement Definition

Pada tahap requirement penulis akan menentukan tujuan persona dan
kebutuhan. Selanjutnya dilakukan proses penentuan konteks skenario dengan
mempersiapkan kebutuhan pengguna. Penulis akan menyusun kebutuhan
pengguna untuk membuat konteks skenario dan membuat Hierarchical Task
Analysis (HTA) yang dianalisis dan yan