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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 user 
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, UI/UX, Aplikasi Hestibell, User Experience 

Questionnaire 
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BAB I 

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 beta 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 
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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 loyalty 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. 

 

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 novelty (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 
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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. 
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Berdasarkan permasalahan yang sudah dijelaskan, bahwa aplikasi 

Hestibell bagus dari sisi ide dan sistem tetapi buruk dari sisi tampilan maka aplikasi 

Hestibell membutuhkan desain user 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?  
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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. 

2. Model perancangan menggunakan metode Goal Directed Design. 

3. 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. 

2. Menambahkan desain user interface dengan fitur posting informasi dan 

berdiskusi secara online pada aplikasi Hestibell. 

3. 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. Memperbaiki desain user interface dari aplikasi Hestibell.   

2. Meningkatkan interaksi aplikasi Hestibell dengan pengguna agar lebih mudah 

dipahami dan nyaman digunakan sehingga pengguna mendapatkan informasi. 

3. Sebagai rekomendasi Hestibell untuk dapat mengembangkan aplikasi dari 

segi desain user interface. 
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BAB II 

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 

Tresnamayu 
Rahma Dika 
(2019) 

Perancangan User Interface Pada Website The Royale 
Krakatau Hotel Cilegon Menggunakan Metode Goal Directed 
Design. 

Hasil 
Penelitian 

1. Perancangan prototype berbasis website. 
2. Hasil pototype desain antarmuka sampai tahap medium 

fidelity. 
3. Evaluasi yang dilakukan menggunakan metode QUIM dan 

indikator likert 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. 
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Konten 
Pendukung 

1. User persona dan analisis deskriptif pada penelitian 
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 tools 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 
Achmadsyah 
(2021) 

Analisis dan Implementasi Antarmuka Pengguna Sistem 
Pemilihan Guru Terbaik Menggunakan Metode Goal Directed 
Design. 

Hasil 
Penelitian 

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

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

tingkat penerimaan pengguna pada kategori acceptable. 
4. Perancangan menggunakan bahasa pemrograman PHP dan 

Sublime sebagai pengkodean. 
5. Penggunaan SUS dipilih penulis karena pengujian yang 

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

6. Output yang dihasilkan di tahap modeling hanya user 
persona. 

7. Konteks skenario berupa sketsa pengguna melakukan task 
pada website. 
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Konten 
Pendukung 

1. Flowchart pada penelitian Fenny juga digunakan sebagai 
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 tools Figma. 
4. Output 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. 

2. Permainan: Teka-teki/Strategi, Kartu/Kasino, Aksi/Petualangan. 

3. Multimedia: Grafik/Gambar, Presentasi, Pemutar video dan audio. 

4. Produktivitas: Kalender, Kalkulator, Notepad. 

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

6. 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 tooltips, 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.  

2. 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. 

3. 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). 

4. 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. 

5. 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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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. 

b. Efficiency (Efisien): Kemungkinan pemakaian produk dengan cepat, efisien, 

dan keterorganisasian antarmuka. 

c. Perspicuity (Kejelasan): Seberapa mudah dan jelas produk digunakan. 

d. Dependability (Ketepatan): Berisi apakah interaksi dapat dikendalikan oleh 

pengguna. Perasaan pengguna dalam interaksi, keamanan, dan harapan. 

e. Stimulation (Stimulasi): Seberapa menarik suatu produk dapat memotivasi 

pengguna sehingga pengguna ingin lebih memakainya. 

f. 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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Gambar 0.2 Item Pertanyaan UEQ 

Dari ke 26 Item 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 o o o o o o o Menyusahkan 
Nilai Transformasi -3 -2 -1 0 +1 +2 +3  

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 o o o o o o 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 Item 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: 

𝑥̅ =
∑ ௫̅[௣௘௥௦௢௡]

∑ ௜௧௘௠
 … … … … … … … … … … … … … … … … ... (1) 

Keterangan : 

𝑥̅   = Rataan indikator perorangan 
∑ 𝑥̅[𝑝𝑒𝑟𝑠𝑜𝑛]  = Total Item per orang 
∑ 𝑖𝑡𝑒𝑚  = Jumlah Item per indikator 
 

Contoh : 

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

nomor 1. 

𝑥̅ =  
ି଺

଺
=  −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 Item 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 Item pada indikator dengan rumus berikut: 

𝑟௫௬ =  
ேஊ௑௒ି(ஊ୶)(ஊ୷)

ඥ(ேஊ௑మି(ஊଡ଼)మ)(ேஊ௒మି(ஊଢ଼)మ)
 … … … … … … … … … … … … … (2) 

Keterangan: 

𝑟௫௬ = Nilai korelasi 

𝑁   = Jumlah responden 
X  = Skor indicator (jawaban responden) 
Y  = Skor total pada indikator (jawaban responden) 
∑ 𝑋𝑌  = Total rata-rata pasangan Item pada indikator 

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

dengan rumus berikut: 

𝑥 =
௥

௡
 … … … … … … … … … … … … … … … … … … … … (3) 

Keterangan: 

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

3. Mencari nilai Alpha dengan rumus berikut: 

𝛼 =
௡∗ ௥

ଵା(௡ିଵ)∗ ௡
 … … … … … … … … … … … … … … … … … … (4) 

Keterangan: 

𝛼 = Cronbach Alpha 
𝑟 = Jumlah Item per indikator 
n = Rata-rata korelasi pada indikator 
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Kemudian dilakukan perhitungan rata-rata keseluruhan Item yang telah 

dikelompokkan pada setiap indikator menggunakan rumus berikut: 

𝑥̅ =
∑ ௫̅[௦௞௔௟௔]

∑ ௜௧௘௠
 … … … … … … … … … … … … … … … … … … (5) 

Keterangan: 
𝑥̅   = Rataan indikator result 
∑ 𝑥̅[𝑠𝑘𝑎𝑙𝑎]  = Total nilai Item per indikator 
∑ 𝑖𝑡𝑒𝑚  = Total responden 
 

Contoh : 

𝑥̅ =  
଺ଽ.ଵ଺

଻଺
=  −0.910  (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 

Indikator 
Keterangan 

Excellent Good Above 
Average 

Below 
Average 

Bad 

Attractiveness (daya tarik) >1.86 >1.6 >1.19 >0.7 >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. Prototype 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. 

2. Merancang dan membuat prototype 

Pada tahap ini dilakukan perancangan dan pembuatan prototype sistem. 

prototype yang dibuat disesuaikan dengan kebutuhan sistem yang telah 

didefinisikan dari keluhan pengguna. 

3. 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 task 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: 

 

Gambar 0.3 Skema HTA 
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BAB III 

METODOLOGI PENELITIAN 

Metode penelitian merupakan tahapan-tahapan terstruktur yang 

menjelaskan model yang digunakan dalam penyelesaian Tugas Akhir ini. 

Metode penelitian untuk perbaikan user 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 

digunakan pada penelitian Tugas Akhir ini.  

 

Gambar 0.1 Metodologi Penelitian 
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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. 

 

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.  

 

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 Item 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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Gambar 0.5 Grafik Hasil Uji Benchmark 

Hasil 26 Item 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 

A
tt

ra
ct

iv
en

es
s 

(D
ay

a 
T

ar
ik

) 

Sulit menggunakan aplikasi 
karena sulit mendapatkan 
informasi yang lengkap. 

Perlu aplikasi yang kompleks 
dengan informasi yang lebih 
lengkap, tampilan yang 
menyenangkan dan icon yang 
familiar digunakan oleh 
pengguna. 

Tampilan aplikasi tidak 
membuat suasana hati 
gembira. 
Tidak familiar dengan icon 
yang digunakan aplikasi. 

Pe
r

sp
ic

ui
ty

 
(K

e Sulit memahami dan 
mempelajari aplikasi. 

Kemudahan saat mempelajari 
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. 

E
ff

ic
ie

nc
y 

(e
fi

si
en

) 

Proses mendapatkan informasi 
yang lambat, tidak efisien dan 
tidak praktis. 

Ketepatan proses memperoleh 
informasi dan tata letak 
isi/konten yang terorganisir. 

Tata letak konten pada aplikasi 
tidak rapi. 

D
ep

en
da

bi
li

ty
 

(k
et

ep
at

an
) 

Terdapat fitur yang tidak 
sesuai dengan isi atau 
kontennya. 

Penambahan fitur dan isi atau 
kontennya yang sesuai 
kebutuhan pengguna. 

Fitur kurang lengkap dan 
kurang sesuai dengan 
kebutuhan pengguna. 

St
im

ul
at

io
n 

(s
tim

ul
as

i)
 Aplikasi kurang bermanfaat 

karena masih menggunakan 
buku dan media sosial lain 
dalam menjalankan proses 
bisnisnya. 

Mengoptimalkan aplikasi 
sebagai penunjang proses 
bisnisnya dengan fitur yang 
lengkap sesuai kebutuhan. 

Aplikasi tidak menarik karena 
warna aplikasi monoton dan 
tidak terdapat kalimat yang 
memotivasi. 

Menggunakan warna yang 
sesuai dengan karakter dan 
fungsi aplikasi Hestibell serta 
penggunaan kalimat yang 
membangun. 

N
ov

el
ty

 
(k

eb
ar

ua
n)

 Tampilan aplikasi jadul dan 
kurang menarik. 

Tampilan aplikasi menjadi 
lebih modern dan menarik 
sesuai dengan trend desain 
aplikasi saat ini. 

Aplikasi tidak dapat bersaing 
karena tidak lebih baik dari 
aplikasi lainnya. 

 

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 
(Aplikasi 
Mobile) 

Mempertemu
kan pengguna 
dengan 
beberapa 
komunitas 
sesuai 
bidangnya. 
Komunitas 
ini terbagi ke 
beberapa 
grup yang 
memiliki 
admin. Fitur 
senggolan 
untuk 
membagikan 
kegiatan yang 
diadakan 
komunitas 
agar dilihat 
oleh 
komunitas 
dan pengguna 
lainnya. 

Berisi berbagai 
fitur, tersedia 
dalam platform iOS 
dan Android. 
Sesama pengguna 
aplikasi Sebangsa 
dapat membuat 
grup tanpa batasan 
jumlah anggota 
yang lengkap 
dengan bulletin 
board, kegiatan 
atau event dan 
ruang berdiskusi. 
Aplikasi ini juga 
terdapat fitur 
Linimasa untuk 
pengguna bertukar 
informasi dan 
memasang status.  

Fitur sering 
mengalami error dan 
loading aplikasi yang 
lama. Tampilan daftar 
komunitas terlihat 
kurang rapi karena 
ukuran foto yang 
berbeda-beda. Tata 
letak konten tidak 
berjarak sehingga 
terlihat tidak rapi. 
Nama akun tidak 
terbaca pada halaman 
panggung karena 
konten menjadi 
1(satu) dengan 
background halaman. 
Ukuran font yang 
digunakan terlalu 
kecil.  

Tandem.id 
(Aplikasi 
Mobile) 

Menyediakan 
layanan 
olahraga dan 
mendapatkan 
banyak 
teman. 

Tampilan menarik 
dan terdapat fitur 
jadwal olahraga, 
bisa membeli paket 
olahraga, dan 
melihat komunitas 
di sekitar 
pengguna.  

Timer kode OTP pada 
pendaftaran akun 
terlalu cepat. Fitur 
sering mengalami 
error dan loading 
aplikasi yang lama. 
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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 yang disusun untuk menghasilkan suatu 

struktur alur berisi task pengguna dalam menggunakan aplikasi Hestibell. 
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3.3.1 Konteks Skenario 

Konteks skenario dibuat berdasarkan goal atau tujuan dari user 

persona dan penjelasan skenario untuk memenuhi tujuan aplikasi yang 

diperbaiki. Skenario dibuat menggunakan tokoh fiktif yang sedang 

menjalankan task dan subtask yang dilakukan saat menggunakan aplikasi. 

Tokoh fiktif ini sebagai perumpamaan agar konteks skenario yang dibuat dapat 

dipahami dengan mudah dan jelas.  

3.3.2 Hierarchical Task Analysis (HTA) 

Hierarchical Task Analysis digambarkan dalam bentuk diagram yang 

menggambarkan task dan subtask yang terorganisir. Konteks skenario yang 

telah ditentukan selanjutnya dianalisis menggunakan HTA sehingga 

menghasilkan suatu struktur alur yang disusun membentuk diagram pohon. 

3.4 Tahap Framework 

Pada tahap framework penulis membuat kerangka interaksi yang 

berisi tata letak dan struktur tampilan aplikasi dengan model konseptual yang 

telah disusun ke dalam bentuk wireframe. Wireframe dibuat sebagai rancangan 

awal tampilan aplikasi sebelum dibuat Prototype. 

3.5 Tahap Design Refinement 

Pada tahap refinement akan dibuat detail rancangan desain disetiap 

komponen visual seperti warna, ikon, tipografi, dan mock-up desain aplikasi 

yang menarik dengan memperhatikan aspek keseragaman dan konsistensi dari 

pemilihan komponen visual yang dipilih. 

3.6 Tahap Support 

Pada tahap support, penulis membuat prototype aplikasi dari desain 

yang telah dibuat pada tahap design refinement. Selanjutnya dilakukan 

pengujian aplikasi untuk mengukur apakah desain user interface aplikasi yang 

baru dirancang sudah sesuai dengan tujuan dan kebutuhan pengguna dan 

mengetahui tingkat user experience pengguna saat menggunakan aplikasi. 

Pengujian aplikasi dilakukan dengan kuesioner UEQ pada Google Form dan 

menggunakan tools Useberry untuk uji coba saat menggunakan aplikasi 

berdasarkan task dan subtask yang telah disusun pada HTA di tahap modeling. 
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BAB IV 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

4.1 Tahap Modeling 

Pada tahap modeling terdapat user persona dan user journey yang 

dibuat akan dimodelkan ke dalam bentuk user flow berdasarkan tahap research 

yang telah dilakukan sebelumnya. 

4.1.1 User Persona 

User persona ini dilakukan dari pihak Hestibell terdapat 2 (dua) user 

yang memiliki peranan penting yaitu founder dan member Hestibell. Hasil user 

persona dapat dilihat pada Tabel 4.1 dan Tabel 4.2. 

Tabel 0.1 User Persona 1 
User 1 

Demographic 
Nama       : Nona Grahita 
Usia         : 28 Tahun 
Pekerjaan : Karyawan 
Kota         : Surabaya 
Bagian     : Member Hestibell 

Goals 
Mendapatkan informasi kegiatan, 
lokasi kegiatan dan pengetahuan 
tentang kegiatan yang dilakukan. 

User Needs 
- Membutuhkan aplikasi yang informatif dan mudah digunakan. 
- Terdapat fitur maps dan fitur artikel. 

Frustations 
- Desain tampilan aplikasi 

buruk. 
- Kesulitan mendapatkan 

informasi karena ukuran font 
kecil, rumit dan tidak ada 
pilihan bahasa . 

- Warna yang digunakan pada 
aplikasi tidak nyaman. 

- Terdapat fitur yang tidak ada 
isinya membuat bingung. 

Motivations 
Tampilan aplikasi dibuat menarik, 
informatif dan nyaman digunakan 
pengguna untuk memudahkan 
menggunakan aplikasi saat mengikuti 
kegiatan. 

Impacts 
Dapat menggunakan aplikasi untuk mendapatkan informasi kegiatan 
Hestibell dengan mudah dan cepat 

 

User 1 pada Tabel 4.1 merupakan member Hestibell yang mempunyai 

keinginan tampilan aplikasi dibuat menarik, informatif dan nyaman digunakan 

pengguna untuk memudahkan menggunakan aplikasi saat mengikuti kegiatan.  
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Tabel 0.2 User Persona 2 
User 2 

Demographic 
Nama       : Hesti Bell 
Usia         : 34 Tahun 
Pekerjaan : Pengusaha 
Kota         : Surabaya 
Bagian     : Founder Hestibell 

Goals 
Aplikasi digunakan untuk mengajak 
masyarakat bergabung dengan Hestibell, 
menjadi solusi untuk permasalahan 
Hestibell dan menjadi startup yang dapat 
bersaing dengan aplikasi lain. 

User Needs 
- Membutuhkan aplikasi yang kompleks agar member Hestibell bisa 

saling mengenal dan berinteraksi. 
- Terdapat fitur yang bisa mengedukasi anggota, mempermudah 

pembayaran, dan permudah loyalty. 
Frustations 
- Aplikasi sederhana, 

tampilan jadul, monoton 
dan membingungkan. 

- Aplikasi tidak membantu 
masalah Hestibell seperti 
masih terjadi antrian saat 
pembayaran di lokasi 
kegiatan. 

Motivations 
Aplikasi yang bagus dengan tampilan 
menarik dan fitur-fitur yang mendukung 
sehingga mudah digunakan pengguna dan 
Hestibell dapat berkembang dan bersaing. 

Impacts 
- Bertanggung jawab kepada member Hestibell untuk memanajemen 

aplikasi Hestibell dalam meng-update informasi pada aplikasi secara 
berkala 

- Bertanggung jawab kepada Hestibell agar Hestibell memiliki banyak 
member dan dapat bersaing dengan aplikasi yang lain 

 

User 2 pada Tabel 4.2 merupakan penanggung jawab dari Hestibell 

yang mempunyai keinginan agar aplikasi Hestibell menjadi bagus dengan 

tampilan menarik dan fitur-fitur yang mendukung sehingga mudah digunakan 

pengguna dan Hestibell dapat berkembang dan bersaing dengan aplikasi lain. 

4.1.2 User Journey 

User journey dibuat untuk memetakan interaksi pengguna dalam 

perjalanan atau proses pengguna menggunakan aplikasi yang diteliti. Beberapa 

komponen pemodelan user journey dapat menggambarkan interaksi pengguna 

dan perasaan pengguna saat menggunakan aplikasi. Emosi pengguna 

digambarkan dengan emoticon sesuai dengan ekspresi pengguna saat 

menggunakan aplikasi.  
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Gambar 0.1 User Journey Aplikasi Hestibell 
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4.1.3 User Flow 

Penulis menggambarkan user flow dalam bentuk diagram yang dapat 

dilihat pada Gambar 4.2 yang menjelaskan alur berisi proses bagaimana cara 

user menggunakan aplikasi Hestibell saat pengguna atau member Hestibell akan 

mengikuti kegiatan Hestibell. Adapun langkah-langkah user dalam 

menggunakan aplikasi Hestibell adalah sebagai berikut: 

1.  Dimulai dari user membuka aplikasi Hestibell kemudian login terlebih dahulu 

dengan email dan password akun. Kemudian sistem dari aplikasi Hestibell 

akan membaca dan mengecek apakah email dan password yang di-input-kan 

sudah sesuai atau belum. Jika email dan password akun belum sesuai, 

pengguna diminta untuk meng-input-kan kembali email dan password sampai 

benar. Jika sudah benar maka sistem akan menampilkan halaman beranda 

atau homepage. 

2.  Untuk melihat kegiatan yang diadakan Hestibell, user dapat memilih halaman 

kegiatan dan sistem akan menampilkan pilihan kegiatan. Jika user ingin 

melihat informasi detail kegiatan, user dapat memilih atau menekan kegiatan 

yang diinginkan. Kemudian sistem akan menampilkan halaman detail 

kegiatan.  

3. Jika user ingin mengikuti kegiatan yang diinginkan, user dapat menekan 

button pesan tiket kemudian sistem akan menampilkan halaman formulir data 

untuk diisi. Selanjutnya user diminta untuk menekan button simpan. Sistem 

akan menyimpan data dan akan menampilkan halaman detail pemesanan. 

4. User diminta melakukan pembayaran. Selanjutnya sistem akan memverifikasi 

kemudian user akan mendapatkan bukti pembayaran dan poin loyalty.  

5. Jika poin loyalty sudah terkumpul banyak, user dapat menukarkan dengan 

merchandise dari Hestibell. 
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Gambar 0.2 User Flow Aplikasi Hestibell 
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4.2 Tahap Requirement Definition 

Pada tahap requirement penulis akan menentukan tujuan persona dan 

kebutuhan menjadi member secara detail. Selanjutnya peneliti akan menyusun 

kebutuhan pengguna untuk membuat konteks skenario dan membuat Hierarchical 

Task Analysis (HTA).  

4.2.1 Konteks Skenario 

Konteks skenario berisi goals, requirement dan skenario dengan 

menggunakan tokoh fiktif bernama Yulianti yang sedang menjalankan task yang 

dilakukan saat menggunakan aplikasi agar dapat dipahami dengan mudah dan 

jelas. Konteks skenario pada aplikasi Hestibell dapat dilihat pada Lampiran 11. 

4.2.2 Kebutuhan Fungsionalitas 

Kebutuhan fungsionalitas adalah deskripsi fungsionalitas dari setiap 

kebutuhan fitur dan menu pada aplikasi yang dapat dilihat pada Tabel 4.3. 

Tabel 0.3 Kebutuhan Fungsionalitas 
No. Kebutuhan Deskripsi 
1. Fitur Kategori 

Kegiatan 
Digunakan untuk memudahkan pengguna dalam 
mengurutkan informasi sesuai jenis kegiatan. 

2. Fitur Komentar Digunakan untuk mendiskusikan posting-an atau 
informasi dengan beberapa pengguna lainnya. 

3. Fitur Ruang 
Chat 

Digunakan untuk chat pribadi dengan pengguna lain 
untuk berdiskusi hal yang tidak ingin diketahui orang 
lain. 

4. Menu Beranda Digunakan untuk melihat semua informasi dan mem-
posting informasi. 

5. Menu Kegiatan Digunakan untuk melihat semua jadwal kegiatan dan 
pemesanan tiket keikutsertaan kegiatan. 

6. Menu 
Merchandise 

Digunakan untuk melihat merchandise dan voucher 
yang dimiliki Hestibell untuk dapat ditukar dengan poin 
loyalty. 

 

4.2.3 Hierarchical Task Analysis (HTA) 

Hierarchical Task Analysis (HTA) dibuat dari hasil konteks skenario 

yang dilakukan untuk mengidentifikasi dan menggambarkan fitur menjadi task 

pengguna untuk mengetahui langkah-langkah yang harus dilakukan untuk 

mencapai tujuan pengguna sehingga menghasilkan suatu struktur alur yang 

disusun membentuk diagram pohon.
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  Gambar 0.3 HTA Aplikasi Hestibell Sesudah Penelitian 
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4.3 Tahap Framework 

Pada tahapan ini dilakukan perbaikan user interface aplikasi Hestibell dalam 

bentuk wireframe atau low-fidelity berdasarkan langkah-langkah yang telah ditentukan 

sebelumnya dalam menentukan kebutuhan pengguna pada aplikasi Hestibell. 

4.3.1 Wireframe 

1. Halaman jadwal kegiatan 

Pada Gambar 4.4 merupakan wireframe halaman daftar kegiatan yang 

diadakan pada aplikasi Hestibell. Pada Gambar 4.5 merupakan wireframe 

halaman detail kegiatan yang akan tampil apabila pengguna menekan informasi 

kegiatan yang dipilih.  

a. 

 

Gambar 0.4 Wireframe 
Halaman Daftar Kegiatan 

b. 

 

Gambar 0.5 Wireframe 
Halaman Detail Kegiatan 

2. Halaman pembayaran keikutsertaan kegiatan 

Pada Gambar 4.6 merupakan wireframe halaman detail pemesanan 

tiket keikutsertaan kegiatan. Pada Gambar 4.7 merupakan wireframe halaman 

pembayaran tiket. 

a. 

 

Gambar 0.6 Wireframe 
Halaman Pemesanan 

b. 

 

Gambar 0.7 Wireframe 
Halaman Pembayaran 
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3. Halaman melihat poin loyalty dan menukarkan merchandise  

Pada Gambar 4.8 merupakan wireframe halaman poin loyalty yang berisi 

jumlah poin serta history poin yang didapat dan yang digunakan. Pada Gambar 

4.9 merupakan wireframe halaman merchandise untuk menukarkan poin yang 

dimiliki. Halaman merchandise berisi beberapa voucher dan hadiah menarik. 

a. 

 

Gambar 0.8 Wireframe 
Halaman Poin Loyalty 

b. 

 

Gambar 0.9 Wireframe 
Halaman Merchandise 

4. Halaman posting dan melihat semua informasi  

Pada Gambar 4.10 merupakan wireframe halaman beranda untuk pengguna 

mem-posting informasi dan melihat semua informasi. Halaman beranda 

merupakan halaman yang pertama kali tampil saat pengguna selesai login atau 

mendaftar akun dan saat pengguna membuka aplikasi.  

 

Gambar 0.10 Wireframe Beranda 

5. Halaman diskusi secara online 

Pada Gambar 4.11 merupakan wireframe halaman ruang chat untuk 

pengguna dapat chat pribadi dengan pengguna lainnya. Pada Gambar 4.12 
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merupakan wireframe halaman komentar untuk pengguna berdiskusi pada 

posting-an informasi di halaman beranda. 

a. 

 

Gambar 0.11 Wireframe Halaman 
Ruang Chat 

b. 

  

Gambar 0.12 Wireframe Halaman 
Komentar 

Hasil wireframe aplikasi Hestibell pada menu dan fitur-fitur lainnya dapat 

dilihat pada Lampiran 13. 

4.4 Tahap Design Refinement 

Dalam perbaikan dan perancangan user interface aplikasi Hestibell, tampilan 

aplikasi versi mobile dirancang dengan ukuran 375x812px. 

4.4.1 Tipografi  

Berikut adalah gambar font yang digunakan sebagai tipografi pada aplikasi 

Hestibell menggunakan jenis font Poppins pada judul dan isi konten agar teks dapat 

dibaca dengan mudah dan jelas oleh pengguna. 

 

Gambar 0.13 Font Tipografi Aplikasi Hestibell 

4.4.2 Warna 

Warna yang digunakan pada perbaikan dan perancangan user interface 

aplikasi Hestibell dapat dilihat pada Tabel 4.4. 
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Tabel 0.4 Warna Aplikasi Hestibell 
No. Warna Kode Keterangan Alasan 
1. 

 
#044545 Warna primary 

sebagai brand, 
accent, button 
dan icon. 

Memiliki arti bahwa: 
1. Hestibell akan terus berkembang 

baik dari komunitas dan aplikasi. 
2. Menjamin keamanan privasi atau 

data untuk membernya. 
3. Terdapat rasa tenang, damai dan 

harmonis pada hubungan antar 
member di dalam komunitas. 

4. Banyak kegiatan olahraga 
(kesehatan) yang identik dengan 
warna hijau.  

2. 
 

#FFDE16 Warna pada logo 
dan icon poin 
loyalty. 

Warna logo dari Hestibell yang sudah 
dipatenkan. 

3. 
 

#000000 Warna untuk 
teks berwarna 
hitam baik itu 
deskripsi dan 
judul. 

Untuk membedakan teks judul, 
heading dan navigasi. 

4. 
 

#C4C4C4 Warna pada 
icon, teks dan 
button berwarna 
abu-abu. 

5. 
 

#FFFFFF Warna yang 
digunakan untuk 
warna dasar 
aplikasi. 

Agar konten mudah terlihat. 

 

4.4.3 Daftar Elemen Visual 

Elemen visual yang digunakan pada perbaikan user interface aplikasi 

Hestibell juga menggunakan icon yang sudah ada pada aplikasi Hestibell sebelum 

dilakukan perbaikan, hanya saja terdapat beberapa penambahan elemen visual lainnya. 

Daftar elemen visual yang digunakan pada aplikasi Hestibell dapat dilihat pada 

Lampiran 12. 

4.5 Tahap Support  

Hasil desain yang telah dibuat selanjutnya dibuat prototype atau atau high 

fidelity sebagai objek untuk evaluasi akhir pengujian user experience aplikasi Hestibell 

dari setiap task yang telah ditentukan dalam rumusan masalah dan Hierarchical Task 

Analysis (HTA).  
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4.5.1 Prototype 

Hasil dari prototype ini merupakan simulasi bagaimana pengguna dapat 

berinteraksi dengan user interface aplikasi Hestibell secara nyata. Prototype dibuat 

dengan menggunakan tools Figma.  

1. Melihat jadwal atau daftar kegiatan 

 

Gambar 0.14 Prototype Halaman 
Menu Kegiatan 

 

Gambar 0.15 Prototype 
Halaman Detail Kegiatan 

Halaman ini adalah halaman menu kegiatan yang berisi berbagai kegiatan 

yang diadakan Hestibell. Halaman ini akan tampil apabila pengguna menekan 

icon menu kegiatan pada navbar. Pengguna dapat mencari kegiatan yang 

diinginkan dengan menekan icon pencarian. Pengguna juga dapat mem-filter 

kegiatan berdasarkan jenis kegiatannya dengan menekan button breadcrumbs 

sesuai jenis kegiatan yang diinginkan. 

Jika pengguna ingin melakukan pemesanan tiket kegiatan, pengguna harus 

menekan kegiatan yang dipilih kemudian akan tampil halaman detail kegiatan. 

Pada halaman detail kegiatan, pengguna dapat membagikan informasi kegiatan 

tersebut dengan menekan icon share. Jika pengguna ingin memesan tiket 

kegiatan, pengguna menekan button “Pesan” yang kemudian akan tampil halaman 

detail pemesanan. 
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2. Melakukan pembayaran keikutsertaan kegiatan 

 

Gambar 0.16 Prototype 
Halaman Detail 

Pemesanan 

 

Gambar 0.17 Prototype 
Halaman Pembayaran 

 

Gambar 0.18 Prototype 
Halaman Detail 

Pembayaran 

Gambar 4.16 adalah halaman detail pemesanan tiket kegiatan. Ketika 

pengguna menekan button pesan di halaman detail kegiatan maka akan tampil 

halaman pada Gambar 4.16 yang berisi rincian kegiatan, harga tiket, poin yang 

didapatkan setelah pembayaran, detail pemesanan, serta metode pembayaran.  

Setelah pengguna memilih metode pembayaran maka akan tampil Gambar 

4.17 yang berisi informasi metode pembayaran yang dipilih dan pengguna dapat 

menggunakan poin loyalty atau voucher sebagai diskon untuk pembayaran. 

Kemudian pengguna memilih button “Bayar dengan virtual account” maka akan 

tampil halaman pada Gambar 4.18 yang berisi informasi nomor rekening virtual 

account dan harga yang harus dibayarkan. Pada tampilan tersebut juga diberikan 

panduan cara melakukan pembayaran baik melalui m-banking, ATM, serta 

melalui internet banking. 
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3. Melihat poin loyalty dan menukarkan merchandise  

 

Gambar 0.19 Prototype Halaman 
Poin Loyalty 

 

Gambar 0.20 Prototype 
Halaman Merchandise 

Halaman ini adalah halaman poin loyalty dimana halaman ini akan tampil 

apabila pengguna memilih poin pada halaman merchandise. Pada halaman ini 

pengguna dapat mengetahui jumlah poin dan history poin. Pengguna dapat 

mengetahui poin-poin yang diperoleh dari mana dan poin-poin tersebut dapat 

berkurang karena dipakai untuk melakukan transaksi baik digunakan untuk 

membeli tiket kegiatan atau membeli merchandise.  

Halaman ini adalah halaman merchandise yang akan tampil disaat 

pengguna menekan icon merchandise pada navbar. Pada halaman ini, terdapat 

gambar merchandise yang tersedia dengan keterangan poinnya. Pengguna dapat 

menukarkan poin dengan merchandise dengan menekan button klaim. Pada 

halaman ini pengguna juga dapat melihat jumlah poin yang dimiliki. Jika 

pengguna menekan poin tersebut maka akan tampil halaman poin loyalty. 
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4. Mem-posting dan melihat semua informasi  

 

Gambar 0.21 Prototype Halaman Beranda 

Pada tampilan ini terdapat informasi posting-an dari teman pengguna, 

artikel, berita dan mencari teman. Selain dari membagikan informasi pengguna 

juga dapat menyimpan sebuah posting-an milik teman lain untuk dapat dilihat 

kembali kapanpun. Pengguna juga dapat me-like dan mengkomentari posting-

an milik orang lain.  

 
5. Berdiskusi secara online 

 

Gambar 0.22 Prototype Halaman 
Komentar 

 

Gambar 0.23 Prototype 
Halaman Chat 

Gambar 4.22 adalah tampilan komentar didalam suatu posting-an yang 

berada pada halaman beranda. Pengguna lain juga dapat berkomentar pada 
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halaman ini. Selain dari mengomentari, pengguna juga dapat melihat profil 

pengguna lain serta dapat me-like komentar pengguna lain atau komentar sendiri. 

Pada bagian paling bawah pengguna dapat mengetikan komentarnya dan terdapat 

icon pesawat yang bermakna kirim.  

Gambar 4.23 adalah tampilan chat yang digunakan untuk berdiskusi 

secara pribadi dengan teman. Pada tampilan ini pengguna dalam melakukan 

panggilan suara dan panggilan video. Pada halaman ini menyediakan fitur untuk 

pengguna agar dapat mengirimkan file, gambar, video, atau pesan suara ketika 

sedang melakukan diskusi.  

Hasil desain prototype user interface aplikasi Hestibell pada menu dan fitur-

fitur lainnya dapat dilihat pada Lampiran 14.  

Penelitian dapat dikatakan berhasil apabila hasil penelitian tidak hanya telah 

memenuhi tujuan penelitian, tetapi juga mampu menjawab rumusan masalah dalam 

penelitian. Dari hasil perbaikan desain user interface telah menjawab rumusan 

masalah dan persepsi yang ada dapat dilihat pada Tabel 4.5 dan Lampiran 22. 

Tabel 0.5 Tabel Rumusan Masalah dengan UI 
Rumusan Masalah Desain UI 

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

Jadwal Kegiatan 
1. Gambar 4. 14 Prototype Halaman Menu Kegiatan 
2. Gambar 4. 15 Prototype Halaman Detail Kegiatan 
Pembayaran 
1. Gambar 4. 16 Prototype Halaman Detail Pemesanan 
2. Gambar 4. 17 Prototype Halaman Pembayaran 
3. Gambar 4. 18 Prototype Halaman Detail Pembayaran 

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

Mem-posting dan melihat informasi 
1. Gambar 4. 21 Prototype Halaman Beranda 
Berdiskusi Online 
2. Gambar 4. 22 Prototype Halaman Komentar 
3. Gambar 4. 23 Prototype Halaman Chat 
 

Bagaimana mendesain user 
interface yang membuat 
member dapat melihat poin 
loyalty dan menukarkan 
merchandise?  

1. Gambar 4. 19 Prototype Halaman Poin Loyalty 
2. Gambar 4. 20 Prototype Halaman Merchandise 
 

 Terdapat perbedaan spesifik pada hasil desain user interface aplikasi Hestibell 

dengan desain user interface kompetitor seperti aplikasi Sebangsa. 
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(a) Menu Senggolan Aplikasi Sebangsa (b) Menu Kegiatan Aplikasi Hestibell 

Gambar 0.24 Perbedaan UI Aplikasi Sebangsa Dengan Aplikasi Hestibell 

 Pada Gambar 4.24 (a), tampilan desain yang terlihat penuh atau ramai dengan 

jarak konten dan tulisan yang berdekatan tetapi tata letak terorganisir. Terdapat menu 

senggolan berisi beberapa kegiatan yang diadakan oleh komunitas-komunitas. Selain 

itu, terdapat button “+” untuk membuat senggolan untuk kegiatan baru yang akan 

diadakan komunitas. Terdapat juga fitur notifikasi, pencarian, dan penyortiran jenis 

kegiatan. Sedangkan pada Gambar 4.24 (b) tampilan desain yang sederhana, bersih  

dan detail konten yang terorganisir dengan jarak yang tidak berdekatan. Terdapat menu 

kegiatan berisi kegiatan yang sedang diadakan Hestibell, terdapat juga navigasi jenis 

kegiatan, dan fitur pencarian. 

Hasil perbedaan UI aplikasi Hestibell dengan aplikasi kompetitor dapat dilihat 

pada Lampiran 23.  

4.5.2 Pengujian dan Evaluasi Hasil Perancangan 

Pengujian hasil perancangan dengan menggunakan Useberry untuk 

mendokumentasikan experience user selama testing aplikasi. Sedangkan evaluasi 

akhir dengan kuesioner UEQ untuk mengukur aplikasi berdasarkan indikator. 

1. Pengujian Aplikasi dengan Useberry 

Pada tahap ini responden diminta melakukan sebanyak 15 aktivitas atau task 

yang dibuat dengan mudah untuk dipahami terkait hasil desain yang telah ditentukan 
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berdasarkan fungsi yang ada pada aplikasi Hestibell. Pengujian ini dilakukan oleh 5 

orang responden yaitu 4 member dan 1 founder. Dengan menggunakan Useberry dapat 

mengetahui keberhasilan dan lama pengguna menyelesaikan task. Pengujian dengan 

Useberry berisi prototype, task, dan deskripsi mengenai hasil perancangan. Responden 

diminta mengklik-klik atau menjalankan prototype untuk menjawab task yang 

diberikan dengan benar. Selanjutnya didapatkan hasil rata-rata waktu penyelesaian 

task yang dapat dilihat pada Tabel 4.6. 

Tabel 0.6 Hasil Penyelesaian Task 
Kode 
Task 

Task Success Rate Rata-
Rata 
Waktu 

T1 Login atau Masuk Akun 4 80% 7.5 detik 
T2 Daftar Akun 5 100% 13.8 detik 
T3 Melihat Jadwal atau Daftar Kegiatan 5 100% 9.0 detik 
T4 Pemesanan dan Pembayaran Tiket Kegiatan 5 100% 30.6 detik 
T5 Melihat Poin Loyalty 5 100% 16.9 detik 
T6 Menukar Pon Loyalty dengan Merchandise 5 100% 3.0 detik 
T7 Mem-posting Informasi 5 100% 3.5 detik 
T8 Melihat Artikel 5 100% 7.1 detik 
T9 Melihat Maps 5 100% 3.4 detik 

T10 Bergabung dengan Grup Surabaya 5 100% 6.3 detik 
T11 Komentar Posting-an 5 100% 1.4 detik 
T12 Chat dengan Teman 5 100% 31.1 detik 
T13 Mengubah Profil Akun  5 100% 11.6 detik 
T14 Mengubah Bahasa Pada Aplikasi 5 100% 5.9 detik 
T15 Keluar atau Logout dari Akun di Aplikasi 5 100% 2.2 detik 

 

  Dari 15 task yang dikerjakan 5 responden diperoleh hasil penyelesaian task 

sebesar 98% secara keseluruhan dengan tingkat kesalahan klik sebesar 39% di luar 

hotspot prototype. Hasil score dan headmap task dapat dilihat pada Lampiran 20. 

 

Gambar 0.25 Tingkat Kesalahan Klik 

2. Evaluasi Akhir Hasil Perancangan Aplikasi 

Evaluasi akhir hasil perancangan aplikasi menggunakan kuesioner UEQ 

dengan Google Form berisi 26 item pertanyaan yang sama dengan evaluasi awal dan 

didapatkan data sebanyak 76 responden dari member Hestibell dapat dilihat pada 
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Lampiran 15. Data tersebut dihitung dengan menggunakan UEQ Analysis Data Tools 

dan didapatkan hasil uji benchmark ke-6 indikator pada grafik Gambar 4.26 

menunjukkan nilai mean yang tinggi dimana semua indikator berada pada kategori 

Excellent. 

 

Gambar 0.26 Grafik Hasil Akhir Uji Benchmark 

Indikator yang berada dalam kategori “Excellent” artinya memiliki nilai pada 

kisaran hasil terbaik 10%.  

Tabel 0.7 Hasil Benchmark UEQ Evaluasi Akhir 
Scale Mean Comparisson 

to benchmark 
Interpretation 

Attractiveness 1.89 Excellent In the range of the 10% best results 
Perspicuity 2.01 Excellent In the range of the 10% best results 
Efficiency 1.90 Excellent In the range of the 10% best results 
Dependability 1.85 Excellent In the range of the 10% best results 
Stimulation 2.02 Excellent In the range of the 10% best results 
Novelty 1.80 Excellent In the range of the 10% best results 

 

Berdasarkan hasil benchmark dapat diketahui bahwa terdapat peningkatan 

nilai mean pada ke-6 indikator UEQ dari yang ditargetkan oleh penulis sehingga 

penulis dapat mencapai keberhasilan perbaikan aplikasi yang dilakukan pada 

Penelitian Tugas Akhir ini dalam mewujudkan solusi, tujuan dan kebutuhan pengguna 

aplikasi Hestibell.  

Dari hasil pengujian dengan Useberry dan uji benchmark UEQ dapat diartikan 

bahwa hasil perancangan perbaikan user interface aplikasi Hestibell dapat diterima 

oleh pengguna dimana pengguna dapat merasakan pengalaman kemudahan dalam 

mempelajari dan menggunakan aplikasi dengan berhasil menyelesaikan task, desain 

user interface aplikasi yang menarik, kreatif dan inovatif apalagi jika dibandingkan 

dengan aplikasi lainnya. 
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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

5.1 Kesimpulan 

Berdasarkan hasil Penelitian Tugas Akhir yang telah dilakukan, kesimpulan 

yang didapatkan adalah sebagai berikut: 

1. Hasil evaluasi awal desain user interface aplikasi Hestibell menggunakan metode 

UEQ mendapatkan nilai mean tidak mencapai angka 1 sehingga masuk ke dalam 

kriteria “Bad” dengan nilai terendah -0.92 pada indikator perspicuity (kejelasan) 

dan nilai tertinggi -0.29 pada indikator novelty (kebaruan). Desain user interface 

aplikasi Hestibell berada pada indikator area netral hingga negatif. Artinya, nilai 

mean yang didapatkan pada semua indikator berada di area negatif karena 

menunjukkan nilai negatif dari secara keseluruhan desain user interface aplikasi 

Hestibell baik dari fitur maupun tampilan.  

2. Perbaikan desain user interface dibuat berdasarkan tampilan awal aplikasi 

Hestibell dengan menggunakan metode Goal Directed Design dan didapatkan 

hasil yaitu menu kegiatan, halaman detail kegiatan, fitur pemesanan untuk 

menyelesaikan masalah pendaftaran keikutsertaan yang masih lewat chat 

Whatsapp, fitur pembayaran untuk menyelesaikan masalah pembayaran dengan 

cara tunai yang masih dicatat pada buku, fitur chat dan komentar, fitur filter 

kegiatan, menu komunitas, menu merchandise dan fitur penukaran poin loyalty 

untuk menyelesaikan masalah perhitungan jumlah stiker loyalty yang didapatkan 

member pada buku, menu beranda, fitur history kegiatan untuk menyelesaikan 

masalah jumlah keikutsertaan member terhadap kegiatan dan menu profil.  

3. Hasil pengujian dengan Useberry kepada 5 responden didapatkan nilai rata-rata 

keberhasilan penyelesaian task sebesar 98% dan kesalahan klik sebesar 39%.  

4. Evaluasi akhir setelah perbaikan desain user interface aplikasi Hestibell 

menggunakan metode UEQ mendapatkan nilai mean 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”. 

Desain user interface Aplikasi Hestibell berada pada indikator area netral hingga 

positif. Artinya, nilai mean yang didapatkan berada di area positif dan 
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menunjukkan nilai positif sehingga desain user interface aplikasi Hestibell dapat 

diterima pengguna. 

5.2 Saran 

Saran yang dapat diberikan dari Penelitian Tugas Akhir ini adalah sebagai 

berikut: 

1. Prototype user interface aplikasi yang telah dibuat dapat direalisasikan dengan 

sesuai rancangan yang telah dibuat pada Penelitian Tugas Akhir ini untuk 

membantu Hestibell dalam menjalankan proses bisnis dan branding.  

2. Aplikasi ini masih perlu dilakukan pengembangan lagi menggunakan metode 

UI/UX lainnya dengan trend yang terus berkembang setiap tahunnya.  

3. Hasil Penelitian Tugas Akhir ini juga dapat dijadikan sebagai acuan komunitas 

lainnya untuk membuat aplikasi.
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