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Abstrak: Ngulisik adalah bus wisata yang ada di daerah Kota Tasikmalaya. Bus wisata Ngulisik sendiri dalam mengelola
tiketnya masih manual. Semakin pesatnya kemajuan teknologi informasi dan berbagai inovasi yang diterapkan dalam
smartphone semakin memudahkan segala kegiatan manusia, contohnya seperti aplikasi e-ticket yang memudahkan
masyarakat dalam memesan tiket sesuai keinginan. Perancangan aplikasi diawali dengan perancangan desain antarmuka
yang merupakan langkah awal dalam implementasi ide, penentuan alur, dan cara kerja dari aplikasi yang nantinya
dirancang. Metode yang dipakai adalah design thinking. Metode design thinking terdiri dari emphatize, define, ideate,
prototype dan test. Hasil perancangan dilakukan test dengan 10 orang partisipan dengan menggunakan perhitungan single
ease question untuk menguji kemudahan pengguna dengan hasil task percentile rank yaitu 89%, dan SEQ raw score pada
titik 6.2 dan system usability scale untuk menguji kepuasan pengguna dengan hasil rata-rata berdasarkan rumus SUS yaitu
91.5 termasuk kategori excellent dan grade scale B.

Kata Kunci— antarmuka pengguna, pengalaman pengguna, e-ticket, ngulisik, design thinking

Abstract: Ngulisik is the tour bus in tasikmalaya county. The ngulisik tour bus itself has managed its ticket manually. The
faster the information technology advances and the innovations adopted in smartphones make it easier for all human events,
such as an e-ticket application that has made it easier for people to book tickets at will. The design of the application begins
with an interface design design that is the first step in the implementation of ideas, grooves, and the workings of the
ultimately designed application. The method used was design thinking. The design thinking method consists of emphatize,
define, ideate, prototype and test. The results of the designer test with 10 participants using single ease questions to test user
ease with the results of task percentile rank at 89%, and seq raw score at 6.2 and the usability scale system to test user
satisfaction with the average results based on the SUS formula of 91.5 which is in the excellent category with a grade scale
b.
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|. PENDAHULUAN

gulisik merupakan bus wisata yang ada di daerah Kota Tasikmalaya. Bus wisata ini merupakan

hibah dari Pemprov Jawa Barat yang bertujuan untuk meningkatkan ekonomi pariwisata Jawa

Barat. Bus wisata dapat menjadi hal menarik bagi wisatawan dan meningkatkan daya tarik
kawasan wisata. Tentunya hal tersebut dapat terwujud jika bus wisata dikelola secara baik, mudah
diakses, informasinya mudah dicari seperti jadwal, rute, dan tarifnya [1].

Semakin pesatnya kemajuan teknologi memberikan kemudahan untuk masyarakat dalam melakukan
berbagai macam kegiatan manusia [2]. Dengan berbagai inovasi yang diterapkan dalam smartphone
yaitu salah satu contohnya seperti aplikasi e-ticketing yang sangat bermanfaat dan memudahkan
masyarakat dalam memesan tiket sesuai keinginan [3]. E-ticket merupakan upaya dalam meminimalkan
biaya serta memudahkan dalam bertransaksi dan memaksimalkan kenyamanan bagi penumpang. E-
ticket dapat mengefisienkan biaya pemrosesan tiket karena menghilangkan formulir kertas dan juga
dapat meningkatkan efisiensi bagi penumpang dan agen perjalanan atau pengelola instansi transportasi
dalam melakukan perubahan dalam jadwal dan rute perjalanan [4]. Industri bidang transportasi pada
zaman sekarang harus terus menerus melakukan inovasi baru sebagai peningkatan pelayanan untuk
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penumpang. Terobosan baru yang cocok untuk dilakukan pengembangan yaitu sistem e-ticket. Dengan
adanya sistem e-ticket mendapat respon baik dan juga buruk, yaitu e-ticket dianggap efektif oleh 3%
pengguna, dan lebih simple dalam pemakaiannya praktis menurut 47% responden [5]. Pada penelitian
yang dilakukan Murdiono [6] dapat ditarik kesimpulan bahwa Aplikasi mobile ticketing merupakan
suatu inisiatif untuk mengefisienkan dan mempermudah akses pengguna transportasi atau penumpang
dalam memesan tiket tanpa harus datang ke tempat pelayanan tiket,

Bus wisata Nguriling Kota Tasik (Ngulisik) sendiri dalam mengelola transaksi tiketnya masih
manual, yaitu datang langsung ke tempat pembelian tiket yaitu di Mayasari Plaza untuk trip regular dan
via whatsapp untuk charter dan trip paket. Pemesanan tiket secara manual atau melalui whatsapp masih
kurang efektif karena penumpukan chat yang menyebabkan slow respon sehingga membuat penumpang
menunggu, dan kurang mengetahui informasi terbaru tentang ngulisik dan juga status full atau tidaknya
penumpang yang naik bus Ngulisik itu. Dengan demikian, pengelola bus wisata Ngulisik harus
membuat terobosan terbaru baik mengenai sistem informasi ticket, atau tentang penyebaran informasi
berita tentang Ngulisik itu sendiri, karena semakin pesatnya perkembangan teknologi, mengharuskan
ada peningkatan kinerja yang harus dilakukan.

Menurut Widyono [7] interface aplikasi sebaiknya sesuai dengan apa yang dibutuhkan pengguna.
User interface pada aplikasi berbasis mobile merupakan suatu hal penting pada sebuah aplikasi mobile
itu sendiri, karena hal tersebut akan menjadi kesan dan meningkatkan minat bagi pengguna.
Perancangan aplikasi diawali dengan perancangan desain antarmuka yang merupakan langkah awal
dalam implementasi ide, penentuan alur, dan cara kerja dari aplikasi yang nantinya dirancang. User
interface (Ul) merupakan tampilan visual atau grafis yang merupakan mekanisme komunikasi
hubungan antara pengguna dengan sistem secara langsung. Tujuan dari user interface design menurut
Suteja [8] adalah membuat seefektif mungkin dalam perancangan interface pada aplikasi, karena
sebagian pengguna sering menilai suatu sistem atau aplikasi dari rancangan antarmukanya dibandingkan
fungsinya. Jika desain Ul pada aplikasi kurang baik, selain menjadi alasan tidak menggunakan aplikasi,
hal itu pun dapat menyebabkan pengguna membuat kesalahan. User Interface yang baik akan
menghasilkan user experience atau pengalaman pengguna yang baik juga, karena keduanya saling
berkaitan. User experience (UX) adalah kesan pengguna atau perasaan pengguna terhadap segala bentuk
interaksi saat penggunaan aplikasi.

Dalam penelitian Susanti [9] menyebutkan perancangan desain aplikasi terkadang dilakukan tanpa
adanya observasi pengguna terlebih dahulu, sehingga menghasilkan aplikasi dengan fitur yang tidak
diperlukan, menyulitkan pengguna, dan menimbulkan kesalahan. Perancangan User Interface (Ul) atau
desain antar muka dan User Experience (UX) atau pengalaman pengguna saat penggunaan aplikasi yang
tidak sesuai akan jadi suatu masalah ketika aplikasi sudah jadi dan di develop. Salah satu proses yang
perlu digunakan untuk mengembangkan desain aplikasi dengan mengumpulkan pemikiran dan ide
adalah memakai design thinking. Design thinking yaitu metode design yang berfokus dalam mencari
solusi untuk memecahkan masalah dalam desain aplikasi dengan berbagai inovasi. Metode design
thinking memuat 5 tahap, yaitu emphatize, define, ideate, prototype, dan test. Dimulai dengan
wawancara dan observasi kebutuhan pengguna, membuat daftar kebutuhan pengguna hasil
penggambaran ide atau gagasan dari persepsi user, membuat solusi yang dibutuhkan dengan
penggabungan Kreativitas, mengimplementasikan ide atau gagasan hasil pada tahap sebelumnya
menjadi rancangan desain aplikasi dengan memuat scenario dalam penggunaanya yang dapat di uji
coba, dan melakukan uji coba aplikasi dengan pengguna sehingga menghasilkan masukan atau saran
agar aplikasi lebih baik.

Tujuan dari penelitian ini yaitu melakukan perancangan UI/UX e-ticket bus Ngulisik. Perancangan
UI/UX aplikasi dibutuhkan sebagai langkah awal sebelum dibuatnya aplikasi oleh developer yang
menjadi acuan pengelola bus wisata Nguriling Kota Tasik (Ngulisik) menerapkan sistem e-ticket dalam
mengelola tiket untuk penumpang.
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Il. TINJAUAN PUSTAKA

A. User Interface

Definisi User interface atau antarmuka pengguna adalah interaksi seseorang dengan perangkat
keras atau aplikasi perangkat lunak sehingga seseorang bisa mengontrolnya. User interface yang baik
akan menghasilkan user experience yang baik juga atau disebut dengan user friendly, dan hal tersebut
merupakan interaksi yang alami dari pengguna dengan perangkat lunak atau perangkat keras [10].

B. User Experience

User Experience adalah konsep yang merujuk pada interaksi keseluruhan antara pengguna dan
produk, layanan, atau sistem. UX mencakup semua aspek pengalaman yang dirasakan oleh pengguna
saat berinteraksi dengan suatu produk atau layanan, termasuk tampilan visual, fungsi, interaksi, respons,
dan perasaan emosional yang muncul selama interaksi tersebut. UX yang baik dihasilkan dari
kecocokan antara fitur aplikasi dengan kebutuhan pengguna. Jika aplikasi mudah digunakan apalagi
kesan pertama saat menggunakan aplikasi pertama kali, hal itu bisa membuat pengguna senang
menggunakan aplikasi tersebut. Perancangan desain aplikasi terkadang dilakukan tanpa adanya
observasi pengguna terlebih dahulu.

Dalam buku yang disusun Schlatter & Levinson [11] menyebutkan panduan-panduan dalam
penyusunan desain aplikasi agar mudah digunakan, yaitu terdiri beberapa komponen sebagai berikut:
1.Consistency: konsistensi dalam penggunaan elemen-elemen dalam rancangan antarmuka seperti

tipografi, ikon, warna. Konsistensi dalam artian tidak mengacak atau memantapkan beberapa elemen

di tata letak yang konsisten dan beraturan.
2.Hierarchy: prinsip yang mengatur elemen desain untuk menunjukan urutan kepentingannya, Dalam

artian penyusunan elemen dalam desain antarmuka memperhatikan persepsi dari pengguna dan

menampilkan poin-poin penting agar mudah dipahami.

3.Personality: rancangan dalam desain aplikasi berpengaruh terhadap kesan pengguna, dan hal tersebut
dapat mempengaruhi kepribadian seseorang. Segala aspek dan ciri khas yang ada dalam aplikasi
akan menjadi pertimbangan bagi pengguna.

4.Layout: susunan berbagai elemen dalam rancangan desain aplikasi. Artinya susunan dari elemen-
elemen yang ada jelas maksudnya dan tidak membingungkan pengguna. Dan memperhatikan nilai
estetika, skala, keselarasan, ukuran layar, dan responsive.

5.Type: susunan huruf-huruf dalam desain aplikasi menarik untuk dilihat pengguna serta maksud setiap
susunannya jelas.

6.Color: penerapan warna dalam desain aplikasi harus sesuai dan meningkatkan daya tarik. Selain itu
warna yang digunakan harus mempunyai arti dan makna agar tidak membuat pengguna
kebingungan.

7.Imagery: penggunaan elemen antarmuka aplikasi seperti gambar, ilustrasi, ikon, animasi, logo, dll.,
dapat mengkomunikasikan atau menyampaikan informasi yang jelas kepada pengguna.

8.Control and affordances: interaksi pengguna dengan aplikasi seperti pengguna dapat mengontrol
secara jelas fungsi elemen-elemen yang ada. Elemen dalam aplikasi harus jelas maksud dan
tujuannya, seperti bentuk elemen yang menyesuaikan apapun kebiasaan manusia pada umumnya.

C. Design Thinking

Dalam penelitian Susanti [12] mengemukakan bahwa proses pengembangan desain aplikasi dengan
cara mengumpulkan ide serta gagasan sangat dibutuhkan yaitu dengan cara memakai metode Design
Thinking. Design thinking yaitu suatu metode design dengan tujuan untuk memecahkan permasalahan
dalam rancangan aplikasi dengan pencarian solusi. Metode Design Thinking dianggap dapat
menyelesaikan suatu permasalahan dengan cara pengumpulan ide-ide untuk menghasilkan sebuah solusi
yang dihasilkan dengan pendekatan terhadap pengguna [13]. Dalam metode ini ada 5 tahap untuk
memperoleh sesuatu hal yang inovatif, yaitu terdiri dari:

1.Empathize
Emphatize yaitu proses wawancara dan observasi untuk mengetahui segala kebutuhan pengguna.
Tahap yang pertama ini berfokus pada user centered design yaitu menekankan pemikiran tentang
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nilai manusia sebagai pengguna. Tahap emphatize ini menjadi tahap pertama, karena dengan rasa
empati, inovasi yang muncul yang diterapkan dalam sebuah desain akan relevan dan konsisten
dengan nilai-nilai kemanusiaan. Sehingga, kebutuhan manusia akan terpenuhi dengan solusi yang
dihasilkan.

2.Define
Define yaitu membuat daftar kebutuhan pengguna hasil penggambaran ide atau gagasan dari persepsi
user dan menjadi langkah awal produk aplikasi yang akan dibuat. Tahap kedua ini merupakan
pendefinisian problem statement dari tahap emphatize atau empati. Tahap ini pengerucutan dari
empati menjadi sudut pandang. Proses define atau pendefinisian sangat mendukung desainer dalam
menyatukan opini atau ide yang nantinya digunakan terkait ide mengenai elemen-elemen, fitur, dan
fungsinya untuk memecahkan suatu permasalahan. Pada tahap ini, menghasilkan pernyataan yang
mudah dipahami, singkat dan jelas mengenai pemahaman tentang inpsirasi dan riset.

3.ldeate
Ideate yaitu proses membuat solusi yang dibutuhkan dengan penggabungan kreativitas. Tahap ketiga
ini disebut juga tahap brainstorming atau pengembangan ide. Pada tahap ini akan bermunculan
beragam ide menjadi solusi untuk memecahkan permasalahan yang sudah di kerucutkan di tahap
kedua.

4.Prototype
Prototype yaitu proses implementasi ide atau gagasan hasil dari tahapan ideate menjadi rancangan
desain aplikasi yang dapat di uji coba dan juga skenario dalam penggunaannya. Tahap prototype juga
disebut purwarupa dengan standar ukuran sebuah model, yang dimana hal tersebut untuk mewakili
skala sebenarnya sebelum dikembangkan.

5.Test
Test yaitu melakukan uji coba rancangan antarmuka aplikasi dengan pengguna sehingga
menghasilkan masukan atau saran agar aplikasi lebih baik. Tahap testing atau pengujian tidak lepas
dari tahap keempat yaitu prototype. Prototype yang sudah dirancang lalu diuji coba kepada pengguna
untuk mendapatkan saran sebagai acuan jika aplikasi akan di develop.

D. Single Ease Question

SEQ vyaitu metode usability test suatu sistem dengan menggunakan Post Test Questionnaire untuk
mengukur kemudahan pada suatu fitur yang dirasakan user setelah menyelesaikan semua scenario yang
diberikan [14]. Dalam sebuah pengujian, partisipan testing diberikan beberapa pernyataan dan diminta
untuk memberikan penilaian tentang tingkat kesulitan memahami suatu fungsional pada rancangan
aplikasi tersebut dengan skala yang telah ditentukan.

SEQ Percentile Rank: Vo 200 10us on SOw 80w 2Om R0 90w Dbm
Task Peccentile Rank: $IN L TN 7% BON BINETNG0N V1IN

s s
_nuniieen I I ENRRLIN
SEQ Raw Score: 1 15 2 25 3 35 4 45 5 55 e 85 7

Very Difficutt Very Easy

Gambar 1. Skala Likert Single Ease Question

Gambar 1 merupakan skala likert dari Single Ease Question yaitu mulai dari 1 yang menunjukan
tingkat kesulitan tinggi dan 7 yaitu menunjukan tingkat kesulitan yang rendah atau sangat mudah.
Metode ini membantu untuk memperoleh pemahaman tentang sejauh mana suatu rancangan aplikasi
dapat dipahami dan diukur kualitas fungsional rancangannya oleh pengguna.

E. System Usability Scale

SUS yaitu metode penilaian yang dipakai untuk menguji kepuasan dan kemudahan penggunaan suatu
sistem atau produk. SUS terdiri dari sepuluh pernyataan yang digunakan untuk mengevaluasi sistem.
Responden diminta untuk menilai sejauh mana mereka setuju terhadap setiap pernyataan dengan skala
likert dan 5 pilihan jawaban, yaitu: Sangat Setuju, Setuju, Netral, Tidak Setuju dan Sangat Tidak Setuju.

Penilaian dengan SUS adalah sebagai berikut [15]:
1.Mempunyai 10 pernyataan yang memuat 5 pernyataan bernomol ganjil bersifat positif dengan, dan 5
pernyataan bernomol genap bersifat negatif. Tanggapan terhadap pernyataan positif dihitung dengan
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mengurangkan tanggapan responden dengan 1, tanggapan negatif dengan mengurangkan tanggapan
responden dengan 5.

2.Nilai keseluruhan dari respon partisipan dijumlahkan kemudian dikalikan dengan 2.5, yang kemudian
dikonversikan rentang nilai 0-100.

ACCEPTABILITY NOT ACCEPTABLE MARGINAL ACCEPTABLE
Y Y 0 W AT AR

RANGES | sy, M ICTG T
GRADE
scae L E I D [-Cc0 B AT

ADJECTIVE WORST BEST
RATINGS IMAGINABLE ~ POOR oK GOOD  EXCELLENT  \aGiNABLE

VI DU S N | BN AP WA B PN O O PR
0 10 20 30 40 50 60 70 80 90 100

SUS Score

Gambar 2. Adjective Rating dan Acceptability Range SUS [16]

Gambar 2 merupakan skala pengukuran dari System Usability Scale atau SUS score yang memuat
adjective rating yaitu penilaian terhadap sejauh mana sebuah sistem mudah digunakan, dan
acceptability range yaitu penilaian terhadap kegunaan sebuah sistem.

11l. METODE PENELITIAN

Metode penelitian yang dipakai yaitu metode design thinking, dengan 5 tahap dimulai dari
emphatize, define, ideate, prototype, dan test. Untuk tahapannya terdapat pada gambar 3.

@ ¥ & B

Emphatize Define Ideate Prototype Test

Gambar 3. Tahapan Metode Design Thinking

A. Emphatize

Tahap emphatize ini proses riset terhadap objek yang akan diteliti, yaitu melakukan kajian teori atau
studi literatur dari berbagai referensi seperti jurnal, artikel, buku dan penelitian sebelumnya dengan
topik yang terkait, kemudian melakukan wawancara dengan pihak pengelola Ngulisik untuk
mendapatkan informasi dan data yang dibutuhkan, dan melakukan observasi agar lebih peka terhadap
kebutuhan pengguna. Dalam tahap ini, peneliti membuat empathy map, dan mengelompokkan kriteria
pengguna.

B. Define

Tahap define ini merupakan pendefinisian problem yang ditemukan atau analisis dari tahap
emphatize. Tahap define bertujuan untuk memahami masalah dan kebutuhan pengguna dengan
menghasilkan pernyataan singkat dari riset yang dilakukan, kemudian penulis membuat problem
statement dengan proses how-might-we, dan membuat user persona

C. ldeate

Tahap ideate ini merupakan pengembangan ide dengan menggabungkan kreativitas agar menjadi
solusi untuk memecahkan masalah yang telah didefinisikan atau dikerucutkan. Penulis melakukan
brainstorming dengan melakukan pembuatan solution idea yang merupakan jawaban dari proses how-
might-we yang kemudian dikelompokkan kedalam prioritization idea dan membuat task flow atau alur
pengguna dari rancangan desain yang dibuat.

D. Prototype

Proses prototype ini yaitu melakukan implementasi ide dari kerangka alur yang sudah dibuat pada
tahap ideate kedalam rancangan tampilan aplikasi. Dalam tahap ini, penulis membuat rancangan
wireframe, design system, high fidelity design, dan prototype interaktif atau skenario dari rancangan
antarmuka aplikasi E-Ticket Bus Ngulisik
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E. Test
Proses test yaitu melakukan pengujian rancangan antarmuka aplikasi dengan pengguna sehingga

menghasilkan saran agar aplikasi lebih baik. Tahap ini dilakukan dengan cara usability testing langsung
dengan pengguna atau calon penumpang Ngulisik.

IV. HASIL DAN PEMBAHASAN

Dalam penelitian ini membahas tentang perancangan UI/UX aplikasi e-ticket bus ngulisik dengan
metode design thinking yaitu metode ini digunakan untuk membantu memecahkan suatu masalah
dengan cara yang praktis dan kreatif yang bertujuan untuk merancang suatu desain dalam
mengembangkan aplikasi untuk memahami permasalahan yang sering dirasakan pengguna.

A. Emphatize

1.Empathy Map

Empathy map adalah cara untuk menindaklanjuti hasil riset dan mengetahui karakteristik pengguna
aplikasi atau produk guna memecahkan masalah yang terkait dengan kebutuhan para pengguna. Penulis
menggunakan tools figjam untuk menindaklanjuti hasil riset dari wawancara dan observasi yang
kemudian di kelompokkan kedalam poin-poin empathy map yaitu says, thinks, does, dan feels [17].

Says Thinks

Yegin nak s Bur g st Tidak rrenge " fhet b e
wisata lokal ol Informasi seperts et Hus 2 Bk aur bus o yainy va
Teslvmwlays Jodwal, rute, don Ngulek den tertenty stau Sngin harga yaog Ngda S0CH Oltew s Ngussie hays Ochnt bow, whatsapp,
g Ukt b Taskmalars mans sua, sesusd datang ke Eckatbox  frelaul Instagram  perumpang peoumpang tatavy
. sehingga calon - i Mayasan Plaza menungge jodwel | ka tompat

¥egn mwncharier
PacRaTGnG Batiss Tidak mengatahid  an onfine el borkutoyu it pernbeningRatan
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Gambar 4. Empathy Map

a. Says, yaitu suatu hal pengungkapan atau yang dikatakan penumpang baik yang ingin menaiki atau
yang sudah menaiki Ngulisik.

b.Does, yaitu segala sesuatu yang dilakukan oleh penumpang sebelum dan sesudah menaiki Ngulisik.

c. Thinks, yaitu sesuatu yang dipikirkan oleh penumpang baik sebelum menaiki bus Ngulisik, sedang
menaiki bus Ngulisik, dan setelah menaiki bus Ngulisik.

d.Feels, yaitu hal-hal yang dirasakan oleh pengguna seperti first impression melihat bus Ngulisik,
perasaan ketika menaiki Ngulisik, serta masalah yang dirasakan. Dan hal tersebut menjadi acuan
yang nantinya menghasilkan saran untuk mengimplementasikan kedalam produk aplikasi.

Dari keempat poin pada gambar 4 di atas, dapat ditarik kesimpulan yaitu:

a. Banyak orang-orang yang penasaran dengan bus Ngulisik tetapi tidak tahu alur menaikinya.

b.Orang-orang yang menaiki bus Ngulisik ingin mengetahui sejarah tentang Tasikmalaya, dan ingin
merasakan pengalaman naiknya.

c. Kebanyakan masalah yang dirasakan pengguna yaitu pemesanan tiket yang masih manual dan dirasa
kurang efektif, tidak mengetahui jadwal ter-update, tidak mengetahui informasi mengenai Ngulisik
seperti beroperasi, maintenance atau libur, tidak bisa memilih bangku atau jadwal yang diinginkan,
tidak mengetahui informasi ter-update atau realtime mengenai bus Ngulisik selain dari instagram
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atau whatsapp, dan juga penumpang yang ingin melakukan charter/sewa atau trip paket masih via
whatsapp.
2.Kriteria Pengguna
Dari hasil riset observasi dan wawancara yang dilakukan, penulis melakukan pengelompokkan
kriteria pengguna yang nantinya merupakan pengguna produk aplikasi, selain itu proses
pengelompokkan ini merupakan acuan untuk tahap test prototype user interface aplikasi. Berikut adalah
kriterianya:
1.Berusia 17 — 50 Tahun
2.Perempuan atau laki-laki
3.Penumpang yang sering naik bus wisata Ngulisik dan pengguna aplikasi e-ticket.

B. Define
1.How-Might-We

Menurut Fikri dalam [18] menyebutkan bahwa HMW merupakan cara mengubah masalah menjadi
pertanyaan. Proses How-Might-We dapat mempermudah penulis membuat solusi dari pernyataan
masalah yang diperoleh dari hasil riset pada tahap empathize. Selain itu proses ini merupakan acuan
untuk tahap ideate yang merupakan solusi atau jawaban dari problem statement yang dikemukakan.
Penulis menggunakan tools figjam untuk proses How-Might-We. Berikut hasil dari proses HMW:

Bagaimana cara Bagaimana cara Bagaimana cara Bagaimana cara
penumpang bisa penumpang bisa penumpang bisa penumpang bisa men-
memesan tiket bus mengetahui dan membooking tiket trip charter/sewa bus
ngulisik tanpa harus pergi mengecek ketersediaan regular sesuai kursi dan Ngulisik?
ke ticket box? kursi bus wisata yang Jjadwal yang di inginkan?

tersisa?

gilan prad gilan prad. gilan prad gilan prad

cara
bisa belajar sejarah bisa belajar sejarah bisa memesan trip paket? bisa mengetahui
informasi terupdate
informasi menarik lainnya informasi menarik lainnya mengenai bus Ngulisik
seperti kuliner, wisata, seperti kuliner, wisata, seperti sedang

dan budaya yang ada di dan budaya yang ada di beroperasi atau tidak?
Tasikmalaya? Tasikmalaya?

gilan prad gilan prad gilan prad gilan prad

Gambar 5. How-Might-We

2.User Persona
User persona adalah gambaran pengguna hasil riset dari tahap empathize yang nantinya akan
menggunakan aplikasi yang telah dibuat.

Gambar 6. User Persona

Gambar 6 merupakan salah satu user persona yang telah dibuat berdasarkan hasil riset dari
wawancara dan observasi pada tahap emphatize.
C. Ideate

1.Solution Idea
Solution ldea adalah konsep yang ditujukan untuk memecahkan permasalahan agar tercapainya
tujuan. Solusi ide ini dapat diciptakan melalui pemikiran kreatif dan analisis, serta membutuhkan
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pemahaman yang mendalam tentang masalah yang telah di definisikan pada proses how-might-we
dalam tahap define. Berikut hasil solution idea.

Sistem pemesanan tiket secara Fitur pilihan trip Fitur jadwal bus Ngulisik Fitur pemilihan kursi, dan cek
online atau e-ticket ketersediaan kursi.

Fitur sewa atau charter bus Fitur QRcode untuk Fitur pembayaran yang Fitur rating untuk meningkatkan
Ngulisik yang peminat sehingga akan lebih
akan naik bus wisata banyak yang naik lagi

Tampilan Fitur untuk

bus Ngulisik seperti bus sedang memberitahu pengguna agar
maintenance, beroperasi atau tidak kelewatan jadwal

tidak, dan penuh atau tidaknya

penumpang

‘‘‘‘‘‘‘

Gambar 7. Solution Idea

Gambar 7 yaitu solution idea yang penulis buat yang merupakan jawaban dari proses how-might-we.
Solution idea ini merupakan kesimpulan acuan untuk minimum viable product (MVP) fitur-fitur yang
akan diterapkan pada proses perancangan desain antarmuka aplikasi e-ticket bus Ngulisik yang
diharapkan bisa memenuhi kebutuhan pengguna. Berikut adalah kesimpulan dari solution idea yang
dibuat oleh penulis:
1.Membuat sistem pemesanan tiket secara online.
2.Membuat fitur pemilihan berbagai trip yang dimana di Ngulisik ada bermacam trip berbeda seperti
weekday trip, weekend trip, dan trip package.
3.Membuat fitur jadwal bus Ngulisik untuk menampilkan informasi ter-update mengenai bus Ngulisik
seperti bus sedang beroperasi atau tidak, bus sedang maintenance, penuh atau tidaknya penumpang,
dan sedang dalam charter atau tidak.

4.Membuat fitur charter atau sewa bus Ngulisik secara online.

5.Membuat fitur atau tampilan informasi seputar Tasikmalaya, seperti sejarah, kuliner, wisata, dan
tempat hits, sebagai media untuk memperkenalkan berbagai keunikan yang ada di Tasikmalaya.

2.Prioritization Idea

Prioritization idea adalah proses memprioritaskan ide atau tugas untuk diselesaikan terlebih dahulu.
Prioritization idea ini dapat dilakukan berdasarkan kriteria tertentu berdasarkan urgensi, atau sumber
daya yang tersedia. Prioritization idea didapat dari proses solution idea yang kemudian di kelompokkan
berdasarkan prioritas sesuai kebutuhan, berikut pengelompokkan prioritization idea yang peneliti.

High

Sistem Fitur piihan Tampilan Fitur explore Fitur Fitur
pemesanan | trip informas| Informasi QReode pemilinan
tiket secara terupdate tentang untuk Kursi, dan
online atau bus Ngulisik Taskmalaya mengkonfir cek
o-ticket Fiturjadwal | sepert bus masi Ketersedi
busNgulisik  sedang pengguna aan kursi.
maintenan yang akan
Fitur ce, naik bus
pembayaran  Fitursewa beroperasi visata Fitur Login
yang, atucharter 10y tigak, atau register
memudah busNgulisik  4an nenun untuk
Ll atau menjadi
pengguna tidaknya langganan
penumpang
YES, DO IT NOW DO NEXT

Fitur rating. Fitur DO LAST LATER
untuk notification

meningkat untuk

kan peminat ‘memberit

User Value

sehingga ahu
akanleblh pengguna
banyakyang agar tidak
naik lagi Kelewatan
jadwal

Effort

Gambar 8. Prioritization Idea
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Dari gambar 8 di atas, berikut adalah kesimpulan hasil prioritization idea pembuatan fitur-fitur yang

ada di rancangan antarmuka aplikasi Ngulisik berdasarkan user value nya:

1.Membuat fitur pemesanan tiket secara online seperti layanan trip regular, trip paket, dan charter serta
dilengkapi dengan fitur pembayaran yang memudahkan pengguna.

2.Membuat fitur informasi terupdate mengenai aktivitas realtime bus Ngulisik.

3.Membuat fitur untuk tempat konten dan artikel mengenai informasi tentang Tasikmalaya yang dapat
diakses oleh pengguna.

4.Membuat fitur login dan register untuk memudahkan pengguna bisa akses segala fitur aplikasi
Ngulisik.

5.Membuat fitur QRcode sebagai ciri untuk pengguna mengkonfirmasi ketika akan menaiki bus
Ngulisik.

6.Membuat fitur rating atau penilaian untuk pengguna bisa memberikan saran agar meningkatkan
pelayanan dari Ngulisik dan meningkatkan peminat yang lebih banyak lagi.

7.Membuat fitur-fitur pelengkap untuk rancangan antarmuka aplikasi Ngulisik yang bisa meningkatkan
pengalaman pengguna.

3.Task Flow

Task Flow yaitu alur yang harus dilaksanakan oleh pengguna untuk menyelesaikan tugas agar
tercapainya tujuan. Task flow umumnya digunakan dalam pengembangan produk untuk membantu
pengguna menggunakan produk dengan mudah dan efektif. Task flow merupakan perincian dari user
flow yang menjadi skenario user saat penggunaan aplikasi.

{ Start )

Masukkan keyword layanan

Trip Regular”

“Menggunakan sedrch Yar= Y3
Home Page |, a9

Tidak
Memilih fiturTrip
Regular

Hasil pencarian
yaitu layanan “Trip
Regular™
Halaman lavanan
.| trip regular bus
! Noulisik Memilih tempat

Memilih jadwal |
duduk

¥ Halaman
ZPesan liket?® Ya-= ringkasan +<__Bayar
order

Tidak
Ya

5 Halaman 5
_ Memilih metode Melakukan

pembayaran sinpkasan *\ pembayaran
pembayaran

Halaman
pembayaran

Tidak Pembayaran berhasil?

Halaman
pesanan tiket
berhasil

Selesal

Gambar 9. Task Flow

Pada gambar 9 merupakan salah satu task flow dari fitur yang ada didalam rancangan Ul aplikasi e-
ticket bus Ngulisik.

D. Prototype

1.Wireframe

Wireframe adalah sebuah kerangka awal sebelum antarmuka aplikasi didesain. Wireframe
merupakan tahapan yang penting dalam perancangan desain aplikasi, maka dari itu wireframe harus
mudah dipahami dengan baik, dan hal tersebut menjadi acuan bahwa stakeholder menyetujui tata letak
berbagai fitur dan informasi pada aplikasi sebelum high fidelity design atau antarmuka dibuat [19]. Pada
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tahap ini wireframe dibuat berdasarkan hasil dari proses pada tahapan emphatize dan define yang
menghasilkan berbagai kebutuhan pengguna. Pada tahap-tahap sebelumnya dan riset yang telah
dilakukan, menunjukan hasil yaitu pengguna berada pada usia antara 17-50 tahun dan sering memakai
media berupa mobile selular dalam aktivitas sehari-harinya, sehingga perancangan desain antarmuka ini
harus dibuat seefektif dan senyaman mungkin agar pengguna dapat dengan mudah menggunakannya,
dan aplikasi yang dibuat nantinya sesuai dengan alur pemesanan tiket bus Ngulisik atau berdasarkan
flow yang telah dibuat pada proses ideate.

Tinst Ak

‘ — orom s delor st st
9 [ Lo Fp e J - ‘consectetur.

noa

reiaries

e
= s

Gambar 10. Wireframe Ul E-Ticket Ngulisik

Pada gambar 10 merupakan rancangan wireframe dari beberapa fitur yang ada dalam rancangan Ul
aplikasi e-ticket bus Ngulisik. Terdiri dari halaman splashscreen, login atau register, homepage,
realtime aktivitas bus, trip regular, charter bus, ringkasan order, pembayaran, tiket, explore, dan profil
pengguna.
2.Design System

Design system merupakan kumpulan komponen design yang mempunyai aturan yang jelas dan dapat
disusun menjadi sebuah produk yang dapat digunakan kembali. Tujuan design system yaitu untuk
konsistensi dari sebuah brand perusahaan dan identitas atau ciri khas dari perusahaan itu sendiri. Design
system merupakan dokumentasi kumpulan element seperti typography, color palette, iconography, grid
style, buttons, inputfield, dan modals.
3. Prototype Ul

Hasil dari perancangan wireframe sebelumnya kemudian dibuat menjadi desain dengan presisi
tertinggi (high fidelity) yang sudah memiliki warna, copywriting, informasi, gambar, jarak antar konten,
dan bentuknya sudah detail sesuai dengan aturan tata letak yang sudah dibuat. Pada rancangan
antarmuka dengan presisi tertinggi ini diterapkan scenario penggunaan aplikasi atau yang biasa disebut
prototype, guna mengubah menjadi aplikasi interaktif yang dapat di uji coba.

o e m =
- i 290

] ¢ TR
Gambar 11. High Fidelity Design Ul e-ticket Ngulisik

Pada gambar 11 merupakan hasil Hi-Fi design dari Ul aplikasi e-ticket bus Ngulisik dengan mencakup
halaman splashscreen, login atau register, homepage, realtime aktivitas bus, trip regular, charter bus,
ringkasan order, pembayaran, tiket, explore, dan profil pengguna.
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E. Test
1.Uji Kemudahan User

Dalam tahap pengujian ini, usability testing dilakukan dengan menguji kemudahan dari skenario
tugas yang akan dilewati oleh partisipan dengan menggunakan Single ease question (SEQ). Berikut
beberapa skenario tugas yang akan dilalui oleh pengguna.

Tabel 1. Task Scenario

Z
o

Skenario Tugas

User melakukan Daftar akun
User melakukan Login akun

User menjelajahi Homepage

User menjelajahi fitur Realtime aktivitas bus Ngulisik
User menjelajahi fitur Chat

User menjelajahi Layanan trip regular

User menjelajahi Layanan charter bus

User menjelajahi fitur Explore Tasikmalaya

User menjelajahi Schedule Bus Ngulisik

User menjelajahi Layanan trip paket

User menjelajahi fitur Tiket

User menjelajahi fitur Profil

© 00 ~NOo Ol WNBE

e
N R O

Setelah partisipan test melewati beberapa scenario tugas, dihasilkan data hasil hitungnya yaitu sebagai

berikut:
Tabel 2. Data Hasil Hitung Task SEQ

JML  JML  JML
Skor NIL  NIL  NILAI

Responden A5 AL 7
T1 T2 T3 T4 T5 T6 T7 T8 T9 TI10 T11 T12

R1 7 7 7 7 7 7 7 7 7 7 7 7 12
R2 6 7 7 5 7 7 7 7 7 7 7 7 1 1 10
R3 7 7 7 7 6 7 7 7 6 7 7 7 2 10
R4 7 7T 7 7 6 7 7 7 7 7 7 7 1 11
R5 7 7T 7 7 6 7 7 7 7 7 7 7 1 11
R6 7 7T 7 7 7 7 7 6 7 7 7 7 1 11
R7 7 7 6 7 7 7 7 7 7 7 6 7 2 10
R8 7 7T 7 7 7 7 7 6 7 7 7 7 1 11
R9 7 7T 7 7 7 7 7 7 7 7 7 6 1 11
R10 7 7 6 7 6 7 7 7 7 7 7 7 2 10

Total 1 12 107

Dari jumlah 10 responden, total suara angka 7 yaitu sebanyak 101 suara, total suara pada angka 6
yaitu sebanyak 19, total suara pada angka 5 yaitu sebanyak 1. Peneliti hitung persentase hasil dengan
rumus dari Single Ease Question (SEQ) yaitu dengan cara jumlah suara pada angka 7, dibagi total
keseluruhan skor, lalu dikalikan 100% [14].

Total suara angka 7y 10006 = ~ x 100% = 89% (1)

Total keseluruhan skor 120

Dihasilkan nilai task percentile rank yaitu 89%, dan SEQ raw score pada titik 6.2, yang menunjukan
bahwa rancangan aplikasi mudah digunakan sesuai dengan skala likert pada single ease question (SEQ).

2.Uji Kepuasan User
Untuk menguji kepuasan pengguna yaitu memakai kuesioner dari System Usability Scale.
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Tabel 3. System Usability Scale Questionnaire

No Pernyataan S § RG TS STS
1  Saya pikir bahwa saya ingin menggunakan aplikasi e-ticket ini.
2 Saya menemukan bahwa rancangan aplikasi ini tidak perlu dibuat serumit
ini.
3 Saya merasa rancangan aplikasi e-ticket ini mudah digunakan.
4 Saya membutuhkan bantuan dari orang lain untuk menjalankan rancangan
aplikasi ini.
5  Saya menemukan berbagai fitur dalam rancangan aplikasi e-ticket ini
berjalan dengan baik dan merasa mudah digunakan.
6  Saya merasa rancangan aplikasi e-ticket ini tidak konsisten.
7 Saya pikir orang lain akan dengan mudah dan cepat memahami rancangan
aplikasi e-ticket ini.
8  Saya merasa rancangan aplikasi e-ticket ini rumit untuk digunakan.
9  Saya merasa tidak ada hambatan dalam menggunakan rancangan aplikasi
e-ticket ini.
10  Saya merasa tidak nyaman saat menggunakan rancangan aplikasi e-ticket
ini.
Pada tabel 4 adalah data asli jawaban dari responden yang sudah mengisi kuesioner SUS.
Tabel 4. Data Asli Jawaban Kuesionr SUS
No Responden Umur Skor
Q1 Q2 Q3 Q4 Q5 Q6 Q7 Q8 Q9 Q10
1 R1 22 5 1 4 1 5 2 5 1 5 1
2 R2 22 5 1 5 1 4 1 5 1 5 1
3 R3 27 5 2 5 2 5 1 4 1 5 1
4 R4 28 5 2 4 1 5 1 4 1 4 1
5 R5 36 5 2 5 1 5 1 3 1 4 1
6 R6 26 5 2 5 2 5 1 5 1 4 1
7 R7 29 4 1 4 1 4 1 5 2 4 1
8 R8 28 5 1 5 2 5 1 4 1 5 1
9 R9 25 4 2 5 2 5 1 3 1 5 1
10 R10 37 4 1 5 1 4 1 4 1 4 1

Data asli responden, peneliti hitung dengan rumus dari system usability scale (SUS) yaitu pernyataan
yang bersifat positif dihitung dengan nilai responden dikurangi dengan 1, dan pernyataan yang bersifat
negatif dihitung dengan nilai 5 dikurangi nilai responden, kemudian hasil keseluruhan dari jawaban
responden dijumlahkan dan dikalikan dengan 2.5, kemudian dikonversikan dengan rentang nilai 0-100

[20].
Tabel 5. Data Hasil Hitung SUS
Skor Hasil Hitung JUMLAH (JUMIIEI,LIHaIX 25)
Q1 Q2 Q3 04 Q5 Q6 Q7 Q8 Q9 Q10

4 4 3 4 4 3 4 4 4 4 38 95
4 4 4 4 3 4 4 4 4 4 39 97.5
4 3 4 3 4 4 3 4 4 4 37 925
4 3 3 4 4 4 3 4 3 4 36 90
4 3 4 4 4 4 2 4 3 4 36 90
4 3 4 3 4 4 4 4 3 4 37 92.5
3 4 3 4 3 4 4 3 3 4 35 87.5
4 4 4 3 4 4 3 4 4 4 38 95
3 3 4 3 4 4 2 3 4 4 34 85
3 4 4 4 3 4 3 4 3 4 36 90
Total 915
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Rata-rata skor SUS untuk setiap responden ditentukan dengan menjumlahkan semua skor SUS
kemudian dibagi dengan jumlah responden. Rumus perhitungan System Usability Scale (SUS) adalah
sebagai berikut.

PP @)

)
Keterangan:
X = skor rata-rata
> x = jumlah/total skor SUS
n = jumlah responden

Dari hasil perhitungan skor system usability scale (SUS) pada tabel 5 diatas, didapatkan total
keseluruhan skor yaitu 915, dari total 10 responden. Sehingga didapatkan skor rata-rata berdasarkan
rumus SUS vyaitu 91.5. Berdasarkan perhitungan yang diperoleh, disimpulkan bahwa desain aplikasi
yang dibuat termasuk dalam kategori excellent pada skala B.

V. KESIMPULAN DAN SARAN

KESIMPULAN

Berdasarkan hasil yang diperoleh pada penelitian ini, dapat ditarik kesimpulan diantaranya:
1.Metode Design Thinking dapat diterapkan pada perancangan UI/UX aplikasi e-ticket bus Ngulisik
berbasis mobile dengan beberapa tahapan yaitu emphatize, define, ideate, prototype dan test.
2.Pengukuran tingkat usability terhadap rancangan prototype antarmuka aplikasi menggunakan metode
single ease question (SEQ) diperoleh hasil nilai task percentile rank yaitu 89%, dan SEQ raw score
pada titik 6.2, yang menunjukan bahwa rancangan aplikasi mudah digunakan.
3.Pengujian prototype rancangan antarmuka (user interface design) menggunakan metode system
usability scale (SUS) diperoleh hasil 91.5 yaitu masuk pada kategori excellent dengan grade scale B.

SARAN

Peneliti mengusulkan saran agar penelitian ini menjadi lebih baik kedepannya, diantaranya
melakukan evaluasi terhadap rancangan Ul yang sudah dibuat, dan melakukan development rancangan
Ul menjadi aplikasi agar bisa diimplementasikan oleh pihak pengelola dan bisa dipergunakan secara
langsung oleh pengguna.
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