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bisa memberikan wawasan yang cukup kepada seluruh khalayak terutama dalam bidang User

Interface dan User Experience.

Yogyakarta, 20 Oktober 2021

( Naufal Alfiansyah Kurniawan )



SARI

Ibadah haji merupakan sebuah ibadah yang sangat ingin dilakukan oleh semua umat
muslim. Orang-orang yang mampu sangat dianjurkan untuk melaksanakan ibadah haji. Sudah
banyak agen travel haji/umrah yang beroperasi, namun letak dari kantor agen tersebut tidak
menjangkau daerah-daerah terpencil. Kesulitan agen travel dalam manajemen keseluruhan data
juga menjadi permasalahan dikarenakan data-data tersebut bisa saja hilang.

Sistem Safir ini merupakan sebuah rintisan dalam penyedia manajemen haji dan umrah
serta memberikan kemudahan dalam pengelolaan haji dan umrah. Tidak hanya untuk agen
travel saja, calon jamaah yang ingin mencari informasi terkait haji dan umrah juga akan
dimudahkan.

Metode yang digunakan dalam pengembangan UI/UX sistem ini adalah metode Lean
UX. Metode ini memiliki berbagai tahapan yaitu declare assumption, making MVP, running
Experiment (testing), dan Feedback. Pada tiap tahapan akan memiliki proses-proses tersendiri

sehingga bisa memberikan sebuah solusi yang maksimal.

Kata kunci: user interface, user experience, lean ux.



Wireframe

Prototype

Agile

Design Thinking
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User Experience

GLOSARIUM

rancangan desain yang berupa sketsa kasar sebelum pembuatan desain
yang sesungguhnya.

sebuah hasil dari tampilan desain yang sudah mendekati dengan sistem
yang dikembangkan.

metodologi pengembangan software yang didasarkan pada proses
pengerjaan yang dilakukan berulang dimana, aturan dan solusi yang
disepakati dilakukan dengan kolaborasi antar tiap tim secara
terorganisir dan terstruktur.

metode perancangan sebuah Ul/UX dengan pendekatan pengguna.
tampilan yang berhubungan langsung dengan pengguna dan
menjembatani antara pengguna dan sistem.

pengalaman pengguna dalam menggunakan sebuah sistem.
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1.1 Latar Belakang

Setiap umat Islam mempunyai keinginan besar untuk melakukan ibadah yang sangat
didambakan. Ibadah tersebut sudah ada pada Al-Qur’an dan juga disebutkan pada rukun islam,
ibadah itu adalah haji dan umroh. Orang-orang yang mampu untuk melaksanakannya sangat
dianjurkan untuk melaksanakan ibadah tersebut, namun tidak semua umat islam bisa
melaksanakannya. Beberapa kendala yang dialami adalah biaya yang cukup tinggi dan juga
susahnya mencari agen travel yang bisa dipercaya. Kesulitan mencari agen travel yang
terpercaya inilah yang sering terjadi di masyarakat. Banyak oknum yang melakukan penipuan
dengan menjadi agen travel hanya untuk uang semata.

Ada satu permasalahan lagi yang dialami masyarakat yang ingin berangkat haji atau
umroh, permasalahan tersebut adalah kesulitan dalam mendaftar ke agen-agen travel yang
sekiranya sudah dipercaya oleh masyarakat umum. Kantor dari tiap agen tidak selalu ada di
kota-kota kecil sehingga masyarakat yang dari daerah terpencil harus melakukan perjalanan
terlebih dahulu untuk bisa melakukan pendaftaran. Perjalanan menuju kantor saja sudah
mengeluarkan biaya tambahan. Sehingga masyarakat mengalami kesusahan untuk mendaftar
sebagai jamaah haji atau umroh.

Beberapa agen travel mungkin sudah memiliki pendaftaran via online (website) yang bisa
diakses oleh calon jamaah haji atau umroh. Namun terkadang website tersebut susah untuk
dipahami oleh calon jamaah. Dikarenakan tampilan website yang dimiliki agen travel tersebut
sangat rumit dan tidak jelas. Kesulitan tersebut membuat calon jamaah lebih memilih untuk
mendaftar secara langsung daripada melalui website.

Ada permasalahan yang juga dialami oleh agen/biro haji terhadap data-data jamaah.
Agen/biro haji masih kesulitan dalam melakukan manajemen data jamaah yang sangat banyak
sehingga terkadang terjadi kesalahan yang membuat jamaah merasa dirugikan dan menurunkan
citra dari agen/biro haji tersebut.

Adanya sistem Safir ini adalah untuk membantu para agen/biro haji dalam manajemen
data jamaah yang biasanya dilakukan secara konvensional menjadi digital. Data-data jamaah
akan tertata dengan rapi dan mudah dicari jika ada keperluan yang mencakup persyaratan atau

hal lain terkait jamaah. Tidak hanya agen/biro haji, calon jamaah juga terbantu dalam proses
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pendaftaran haji yang tidak perlu langsung datang ke tempat agen/biro haji. Proses pendaftaran
akan lebih mudah dan lebih simpel supaya calon jamaah yang mendaftar tidak merasa
kesulitan. Sistem ini diharapkan bisa mempermudah semua proses bisnis yang ada pada
agen/biro haji dan bisa dilakukan dengan sederhana.

Salah satu masalah yang dihadapi dalam pengembangan sistem travel haji/umrah dalam
segi UI/UX adalah tampilan yang masih tidak sesuai dengan apa yang diinginkan pengguna,
yang mengakibatkan pengguna tidak menggunakan sistem tersebut. Penggunaan metode Lean
UX dalam perancangan UI/UX sistem Safir adalah untuk meningkatkan pengalaman pengguna

dalam mengoperasikan sistem Safir dan membuat Ul yang lebih bisa dipahami oleh pengguna.

1.2 Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang yang penulis uraikan, ada beberapa masalah yang dialami
dari sisi agen travel haji/umrah dan sisi calon jamaah. Pengguna yang ingin menggunakan suatu
sistem travel haji/umrah merasa kesulitan dengan tampilan yang susah untuk dipahami.
1. Bagaimana pengguna bisa mudah memahami tampilan dan fungsinya pada suatu
sistem?
2. Bagaimana meningkatkan pengalaman pengguna dalam menggunakan sebuah sistem?
3. Bagaimana memahami permasalahan yang dialami pengguna dan membuat solusi yang

tepat dan akurat?

1.3 Batasan Masalah
Batasan masalah yang dihadapi dalam pembuatan sistem Safir ini adalah sebagai berikut:
1. Keterbatasan persona membuat fitur dan tampilan yang dibuat menjadi sulit.
2. Metode pengujian yang digunakan adalah usability testing.
3. Rancangan tampilan yang dihasilkan terdiri dari rancangan tampilan untuk platform

desktop (landscape).

1.4 Tujuan Penelitian
Adapun tujuan yang ingin dicapai pada penelitian ini adalah sebagai berikut:
1. Meningkatkan pengalaman pengguna menggunakan metode Lean UX untuk startup
Safir.
2. Memberikan tampilan yang sederhana pada pengguna untuk startup Safir.

3. Memberikan solusi untuk permasalahan yang dialami pengguna.
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2.1 Sistem Safir

Safir adalah sebuah startup dalam bidang penyedia layanan manajemen haji/umrah. Safir
merupakan sebuah sistem manajemen haji/lumrah yang membantu agen travel dalam
mempermudah pengelolaan seluruh proses bisnis di dalamnya seperti pengelolaan data jamaah,
pengelolaan paket, dan lain sebagainya. Safir tidak hanya membantu agen travel saja, namun
calon jamaah yang ingin mencari informasi atau mendaftar sebagai jamaah juga akan terbantu.
Informasi-informasi terkait haji/umrah mulai dari harga, fasilitias, dan lain sebagainya bisa
mudah didapatkan oleh calon jamaah dengan adanya sistem ini. Perubahan proses bisnis pada

haji/umrah yang konvensional akan dirubah menjadi serba digital.

2.2 User Interface (Ul) / User Experience (UX)

User Interface (Ul) dan User Experience (UX) merupakan suatu hal yang sangat berbeda.
Pada dasarnya Ul lebih berfokus kepada tampilan, sedangkan UX lebih berfokus kepada
pengalaman dari pengguna. Namun Ul dan UX sebuah hal yang saling berkaitan, karena UX
didapat dari Ul (Roth, 2017).

User interface (Ul) merupakan sebuah visualisasi yang berinteraksi secara langsung
dengan pengguna menggunakan perintah atau teknik untuk mengoperasikan sebuah sistem
(Joo, 2017). Pada Ul ada beberapa komponen, setiap komponen memiliki fungsi yang penting
untuk membuat interface suatu sistem mudah dipahami. Komponen tersebut yaitu:

1. Tata letak

Penempatan atau pengaturan posisi untuk elemen grafis seperti tombol, navigasi, dan
lain-lain, harus tertata dengan baik sehingga pengguna bisa mudah dalam memahami
suatu sistem.

2. Warna

Pemilihan warna berpengaruh dalam pembuatan tampilan. Penggunaan warna pada
setiap tombol ataupun tampilan berpengaruh terhadap psikologi dan juga pemahaman
dari fungsi tiap-tiap elemen.

3. Tipografi
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Tipografi atau jenis huruf berguna untuk memudahkan pengguna supaya tidak
mengalami kesusahan dalam melihat suatu tampilan.

Pada user interface terdapat istilah User Interface Design (UID). UID mendeskripsikan
suatu rangkaian berulang yang mengarah pada implementasi alat secara interaktif yang
berhasil. UID memiliki tujuan yaitu merancang suatu interface atau tampilan dari suatu sistem
yang efektif bagi kebutuhan pengguna (Suteja & Harjoko, 2008). Desain tampilan yang buruk
bisa membuat pengguna tidak akan menggunakan sistem yang dibuat karena pengguna pasti
akan merasa kebingungan, dan dari desain yang buruk juga bisa membuat pengguna melakukan
kesalahan mulai dari yang minor hingga fatal.

User Experience (UX) mengacu pada keseluruhan pengalaman yang terkait dengan
persepsi (emosi dan pikiran), reaksi, dan perilaku yang dirasakan oleh pengguna melalui
penggunaan sistem secara langsung maupun tidak langsung (Joo, 2017). UX menempatkan
pengguna untuk mendefinisikan sistem dari perspektifnya. Kegunaan adalah hal yang paling
cocok untuk mencari keterkaitan antara kebutuhan pengguna dengan sistem.

Pada UX juga ada user experience design (UXD), merupakan serangkaian keputusan
berulang yang mengarah kepada sebuah hasil yang berhasil dengan alat interaktif serta proses
yang produktif dan memuaskan saat mencapai hasil luaran atau hasil akhir tersebut (Roth,
2017). Ada beberapa hal yang harus diperhatikan oleh user experience designer pada faktor-
faktor manusia yang menjadi bagian dari user experience. Psikologi manusia memainkan satu
peran utama dalam desain pengalaman pengguna (Orlova, 2016). Karena setiap manusia
memiliki psikologi yang berbeda-beda dalam menanggapi sesuatu, sehingga ada beberapa
faktor yang harus diperhatikan.

Bagaimana orang melihat?
Bagaimana orang membaca?
Bagaimana ingatan orang bekerja?
Bagaimana orang berfikir?
Bagaimana orang memperhatikan?
Motivasi orang

Orang merupakan sosial individu

Bagaimana orang merasakan?

© o N o g Bk~ wDhPE

Kesalahan orang

10. Bagaimana orang mengambil keputusan?
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Pembuatan user experience design tidak mudah, banyak proses yang harus dilalui dalam
pembuatannya. Pada setiap proses membutuhkan waktu yang tidak sedikit, hal-hal kecil juga
harus diperhatikan. Ada beberapa proses yang melibatkan pengguna langsung, sehingga
pengguna dan pengembang harus bertemu. Proses-proses yang ada dalam pembuatan user
experience design yaitu:

1. Definisi produk

Menjelaskan konsep-konsep dari produk yang akan dibuat, mulai dari siapa yang
akan menggunakan produk tersebut dan keuntungan dari pengguna yang
menggunakan produk tersebut. Pada definisi produk akan dilakukan pertemuan
internal dari tim pengembang. Dalam pertemuan yang dilakukan, tim menjelaskan
secara detail terkait produk yang akan dibuat kepada seluruh anggota supaya tidak
ada miskomunikasi.

2. Riset

Riset dilakukan untuk mengetahui total pasar yang bisa didapatkan dan juga pasar
yang tersedia. Dua hal tersebut untuk mendapatkan peluang total pendapatan
sekaligus porsi yang dapat ditargetkan supaya bisa untuk bersaing dengan realistis.
Riset sangat berguna untuk menentukan segmen pengguna yang akan menggunakan
produk yang dikembangkan. Riset dilakukan dengan cara survei langsung kepada
pengguna produk yang sebelumnya sudah ditentukan.

3. Analisis

Proses analisis sangat penting dilakukan, proses tersebut diperlukan untuk
mengidentifikasi peran dan menentukan karakteristik yang tidak selalu mungkin
melalui riset pasar seperti pengetahuan, keadaan pikiran, kenyamanan dengan
produk, kasus & lingkungan penggunaan, dan frekuensi penggunaan yang serupa.
Analisis biasanya menggunakan persona pengguna dan skenario, peta pengalaman,
dokumen kebutuhan, dan matriks pengguna.

4. Desain

Pada proses desain, semua kebutuhan yang sudah dikumpulkan dari proses
sebelumnya akan dibuat gambaran produk yang akan dibuat. Ada beberapa tahapan
pada proses desain ini, mulai dari sketsa kasar dan wireframing, detail mockup,
prototipe. Pada tahapan prototipe dibagi lagi menjadi dua jenis, low fidelity prototype
dan high fidelity prototype. Spesifikasi desain juga diperlukan untuk menjelaskan
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proses alur dari sebuah prototipe dan aset yang dibutuhkan supaya bekerja dengan

lancar.

5. Implementasi
Saat memasuki proses ini, hasil riset dan prototipe harus sudah dipahami oleh seluruh
anggota tim. Terdapat dua dokumen yang menjadi inti untuk proses ini, dokumen
tersebut adalah dokumen kebutuhan produk dan dokumen kebutuhan fungsional.
Dokumen kebutuhan produk mencakup deskripsi fitur, garis besar kriteria, dan
kendala sekaligus pembuatan jadwal. Pada proses ini, tim juga melakukan tracking
bug software dan melakukan berbagai tes kepada pengguna untuk mendapatkan
umpan balik.

6. Mengukur dan mengulang

Produk yang sudah diluncurkan akan dilakukan evaluasi lagi untuk melihat apakah
pengguna masih merasakan bug atau kesulitan penggunaan dari desain yang sudah
dibuat sebelumnya. Setelah melakukan evaluasi terhadap produk, tim melakukan
pengulangan proses mulai dari analisis hingga tahap evaluasi. Evaluasi bisa
dilakukan tidak hanya dari pengguna namun juga bisa dilakukan oleh yang bukan
pengguna.

Proses-proses tersebut dilakukan terus menerus berulang kali. Jika tidak ada pengulangan
proses yang dilakukan terhadap pembuatan produk, maka produk tersebut akan mati dan tidak
akan digunakan oleh masyarakat. Oleh karena itu, lingkaran produk kehidupan tidak pernah
berakhir(Pacholczyk, 2014).

2.3 Lean UX

Lean UX merupakan perubahan dasar dalam membuat desain sebuah produk yang
berbeda dengan metode lainnya. Kebanyakan orang menggunakan metode agile atau user
centered design. Orang-orang yang sudah sering menggunakan metode agile atau user centered
design tidak akan merasa kesulitan karena lean UX memiliki beberapa kemiripan dengan dua
metode tersebut. Tetapi lean UX memperkenalkan beberapa hal baru yang tidak ditemukan di
metode-metode yang lain (Klein, 2013).

Secara umum, lean UX merupakan sebuah metode yang menggabungkan dua metode

yaitu agile dan design thinking dalam perancangan sebuah UI/UX. Agile pada metode ini
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digunakan untuk melakukan sprint dari tiap task yang ada, dan design thinking digunakan
untuk memberikan sebuah solusi yang sesuai dengan kebutuhan pengguna. Istilah sprint
merupakan sebuah batasan waktu untuk sebuah pengembangan proyek, durasi waktu sprint
untuk tiap task biasanya 1 minggu.

Perbedaan metode lean UX dengan metode yang lainnya adalah kecepatan waktu dalam
pengerjaan dari seluruh proses yang dilakukan, sehingga waktu yang dibutuhkan tidak terlalu
banyak. Metode lain tidak melakukan sprint dalam mengerjakan keseluruhan prosesnya,
sedangkan lean UX menggunakan sprint dalam mengerjakan keseluruhan prosesnya.

Menurut Jeff Gothef dan Josh Seiden pada (Gothelf & Seiden, 2014) ada tiga pondasi
yang menjadi dasar dari metode lean UX dan perlu diketahui terlebih dahulu. Pondasi-pondasi
tersebut adalah sebagai berikut:

1. Pondasi yang pertama adalah design thinking. Design thinking menjadi peran
penting dalam lean UX karena memiliki posisi yang eksplisit pada beberapa aspek
bisnis yang bisa dicapai dengan metode desain. Desainer diberikan izin dan preseden
untuk bekerja di luar batasnya. Non-desainer juga didorong untuk menggunakan
metode desain dalam menyelesaikan masalah yang sedang dihadapi. Tim juga
didorong untuk berkolaborasi lintas peran dan mempertimbangkan desain produk
dari perspektif holistik.

2. Pondasi yang kedua adalah agile software development. Agile memiliki fungsi untuk
mengurangi perputaran waktu dan memberikan nilai kepada pengguna secara terus
menerus. Nilai inti dari agile menjadi hati untuk metode lean UX. Ada empat prinsip
yang harus diketahui pada agile, empat prinsip tersebut adalah:

1. Individual dan interaksi atas proses dan alat.
2. Perangkat lunak bekerja atas dokumen yang komprehensif.
3. Kolaborasi customer atas kontrak negosiasi.
4. Menanggapi perubahan mengikutti rencana.

3. Pondasi yang ketiga adalah lean startup yang didirikan oleh Eric Ries. Lean startup
menggunakan perulangan umpan balik untuk meminimalisir resiko dan membuat tim
lebih cepat dalam membangun dan lebih cepat untuk belajar. Menurut Eric pada
(Gothelf & Seiden, 2014), “Lean Startup mendukung penciptaan cepat prototipe
desain untuk dilakukan asumsi tes pasar dan menggunakan umpan balik dari

pengguna. Mengurangi pemborosan dengan meningkatkan frekuensi kontak dengan
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pengguna nyata, oleh karena itu menguji dan menghindari asumsi pasar yang salah

secepat mungkin.”

Lean UX memiliki beberapa prinsip yang harus dimengerti sebagai petunjuk dalam

sebuah tim supaya tidak melenceng dari hal yang sudah ditentukan. Hal yang dapat diperoleh

dari memahami prinsip tersebut menjadikan tim dari produk desain lebih kolaboratif, lebih

lintas fungsional, dan lebih berguna sesuai dengan realita. Prinsip-prinsip dari lean UX adalah

sebagai berikut:

1.

© o N o g B~ w D
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Cross Functional Teams

Small, Dedicated, Colocated
Progress = Outcomes, Not Output
Problem-Focused Teams
Removing Waste

Small Batch Size

Continous Discovery

The New User-Centricity

Shared Understanding

. Anti-Pattern

. Externalizing Your Work
. Making over Analysis

. Learning over Growth

. Permission to Fail

. Getting Out of the Deliverable Business

Ada beberapa proses yang harus dilalui oleh tim yang mengadopsi metode lean UX.

Proses yang dilalui cukup panjang dan harus dilakukan dengan waktu yang sesingkat mungkin.

Beberapa proses yang dilakukan adalah sebagai berikut:

1.

Vision, Framing, and Outcome

Pada proses ini, ada beberapa tahap yang dilakukan oleh sebuah tim. Biasanya projek
dari UX desain dibingkai dengan kebutuhan dan penyampaian. Namun pada proses
ini, tim memulai dengan asumsi daripada kebutuhan pengguna. Tahap-tahap yang
dilalui sebuah tim untuk proses ini adalah sebagai berikut:

a. Asumsi
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Tim memulai projek dengan menyatakan asumsi untuk memecahkan sebuah
masalah. Dari desainer maupun non-desainer diberikan kesempatan untuk
mengungkapkan opininya masing-masing. Perbedaan opini dari tiap anggota tim

sangat diperlukan untuk merangkai sebuah kemungkinan solusi.

lliﬁiiiﬁiliiilliii‘iii
-

H  DpecLARe

P 2l assuverions HAS
‘(" FEEDBACK AND : ‘(" CREATEAN |:
;| RESEARCH | : MVP :

éiiillﬂliiil- § RUNAN g Ill'li'lll'llll-'lg
:| EXPERIMENT |:

......................

Gambar 2.1 Declare Assumption

Ada beberapa metode yang dilakukan, yang pertama adalah metode menyatakan
asumsi. Metode ini memiliki dua komponen yaitu siapa dan persiapan. Maksud
dari ‘siapa’ adalah siapa saja yang akan diajak untuk memberikan asumsi-asumsi
terkait masalah yang dihadapi. Lebih bermanfaat jika mengajak orang yang ahli
dalam masalah yang sedang dihadapi. Komponen kedua yaitu persiapan. Sebelum
memulai rapat dalam sebuah tim, setiap anggota harus diberi tahu dahulu
permasalahan yang akan diangkat supaya setiap anggota bisa menyiapkan materi
atau melakukan penelitian terlebih dahulu.

Metode yang kedua adalah pernyataan masalah. Metode ini membuat tim lebih
fokus yang jelas untuk pekerjaannya. Pernyataan masalah memiliki tiga elemen
yang harus dipahami yaitu: Tujuan produk atau sistem saat ini, Masalah yang
ingin ditangani, dan Permintaan eksplisit untuk memperbaiki yang tidak

mendikte solusi tertentu.
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Business Assumptions Worksheet

| like 1o use this worksheet {created by my partner Giff Constable) to fadilitate the
assumptions discussion. There are many ways to complete this worksheet. You can
answer the questions as a teamn, simply discussing eadh answer. Or youw canorun a
structured brainstormyaffinity mapping exercise for each question. However you da
it, remember that it's important to give everyone a chance to contribute. Also, don't
wormy if wou get to the end of the worksheet without clear agreement an all of the
answers. The goal is to collect statements that reflect what you and your team think
might be true. f you have strong disagreement on a point, capture the different
perspectives.

Assumptions Worksheet
Business Assumptions User Assumptions
1. | believe my customers have a 1. Who is the user?
neadto 2. Where does cur product fit in his
2. These needs can be solved with weork or life?
3. What problems does our product
3. My initial customners are (or will be) sohse?

4. When and how is our product
4. The ¥1 value a customer wants to used?
get out of my service is

[N

. What features are important?
5. The customer can also get these 6. How should our product look and
additional benefits . behave?
6. | will acquire the majarity of my
customers through
7. Iwill make money by
E. My primary competition in the
market will be
2. 'We will beat them due to
10. My biggest product risk is
1. W will sohwe this through
12. ‘What other assumptions dowe have
that, if proven false, will cause our
business/project to fail?

You may discover that some of these questions don't apply to your project. That's
okay—you can adapt the guestions to yvour situation as you see fit If it's early in the
life of your preduct, you'll probably spend more time on the business assumptions.
If you've got a mature product, you'll probably focus your energies on the user as
sumptions. The point is to cast a broad net and look for assumptions in 2l dimen
sions of your project.

When you've completed the worksheet, you will have a list of assumption state
ments. Your next step is to prioritize these assumptions.

Gambar 2.2 Contoh Worksheet Assumption
Setelah semua anggota tim menyatakan asumsinya masing-masing, tim bisa
mengidentifikasi resiko projek. Tujuan dari mengidentifikasi resiko adalah untuk
bisa memprioritaskan serangkaian asumsi untuk diuji berdasarkan tingkat
resikonya dan seberapa banyak pemahaman terkait masalah tersebut. Semakin
tinggi resiko dan semakin banyak ketidakpastian yang terlibat, maka semakin

tinggi prioritas untuk menguji asumsi tersebut.
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HIGH RISK

KNOWN UNKNOWN

LOW RISK
Gambar 2.3 Klasifikasi Asumsi

b. Hipotesis
Setelah melakukan prioritas terhadap asumsi yang dibuat sebelumnya, langkah
selanjutnya yaitu menguji asumsi tersebut dengan membuat hipotesis. Jika
hipotesis terlalu umum, maka memecah hipotesis tersebut menjadi bagian-bagian
yang lebih kecil. Bidang pertama dilengkapi dengan fitur atau peningkatan
terhadap produk. Bidang kedua menjelaskan secara detail tentang target
pengguna akan mendapat keuntungan apa dari fitur yang ada. Bidang ketiga
menjelaskan keuntungan yang didapat oleh pengguna. Umpan balik dari
pengguna bisa berupa hasil kualitatif atau kuantitatif.

c. Hasil
Saat hipotesis yang sebelumnya dilakukan pengujian, hal yang dicapai adalah
hasil yang lebih spesifik. Namun tim Lean UX tidak terlalu berfokus pada luaran
seperti dokumen atau produk dan fitur yang dibuat. Memecah hasil tingkat tinggi
menjadi bagian-bagian lebih kecil akan memudahkan tim untuk memahaminya.

d. Persona
Desainer sering kali membuat persona untuk mewakili pengguna pada sistem
yang dibuat. Jika tim sudah memiliki serangkaian persona pengguna, maka tim
harus menentukan hipotesis mana yang akan digunakan. Persona berguna untuk
memudahkan dalam mencari target pengguna yang cocok untuk menggunakan
sistem atau produk yang dibuat. Sebelum membuat persona, penulis akan
melakukan interview ke beberapa calon pengguna untuk validasi asumsi yang

sudah dibuat sebelumnya.



-WMARRILD
TAKIPS Awt €619

D Susay
32
Ny C

* WORKS LoNL PAYS
AS A LAWYLR

- HUSBAND works @&
Howm<

TWORKING - Vauwis Time w/

Mo FAwiLy
Nec»s sCeve BY
“DOCSN'T KNow WA -CNABLE oD

HER. K1pS Vo € ScHool
~ToO Busy Yo HecP w/ W

- No comwuNeaTioN
w/ TeacHLR

CoNVCRS ATION W/
ks

* WALC W CASY To

RLACH THC
T AcHL R

Gambar 2.4 Contoh Persona

e. Fitur

12

Setelah tim memiliki daftar hasil yang didapat dari hipotesis sebelumnya, maka

tim akan memulai memikirkan terkait taktik, fitur, produk, dan layanan yang

sesuai dengan yang diinginkan. Setiap anggota akan menjelaskan ide-ide yang

dimiliki untuk fitur-fitur yang akan dibuat. Fitur yang dipilih merupakan fitur

yang bisa mengarahkan perilaku pengguna sesuai dengan yang diinginkannya.

2. Collaborative Design

Proses ini mengumpulkan semua anggota tim dalam sesi formal untuk membuat

sketsa desain bersama, mengkritik pekerjaan yang muncul, dan menyatukan solusi

yang memiliki peluang terbesar. Design studio merupakan salah satu cara untuk

menyatukan tim lintas fungsi untuk memvisualisasikan solusi yang berpotensi

menyelesaikan masalah desain. Pada design studio ada beberapa tahapan yang dilalui

yang memiliki jangka waktu tertentu tiap tahapannya. Tahapan tersebut adalah:

Definisi dan kendala masalah (15-45 menit)

Ide individu (10 menit)

1

2

3. Presentasi dan kritik (3 menit per orang)

4. Mengulang dan memperbaiki (5-10 menit)
5

Menyatukan ide (45 menit)

Setelah melakukan design studio, membuat panduan gaya supaya elemen-elemen

pada desain yang dibuat memiliki batasan dan tidak berubah-ubah. Ada dua
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pendekatan dasar untuk membuat panduan gaya. Pendekatan pertama adalah
Bigbang, tim membutuhkan waktu terbatas (seperti satu atau dua minggu) dari upaya
saat ini untuk mendokumentasikan elemen Ul produk ke dalam panduan gaya.
Pendekatan yang kedua adalah Slow drip, pendekatan ini tim menambahkan elemen
ke panduan gaya setiap kali membuat ataupun merubah pada projek yang
dikerjakannya.

. MVPs and Experiments

Minimum viable product (MVP) merupakan sebuah produk dengan serangkaian
fitur yang memenuhi kebutuhan dasar pengguna. Pada Lean UX, MVP sangat
membantu dalam melakukan tes pada asumsi yang dibuat sebelumnya. MVP bisa
digunakan dengan dua cara yang berbeda. Pertama digunakan untuk
menggambarkan apa yang diinginkan oleh pasar. Kedua adalah memberikan nilai

ke pasar secepat mungkin.

.llitllitilii#iliiilii.
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Gambar 2.5 Create an MVP
Dalam perancangan MVP, harus diketahui terlebih dahulu apa yang ingin dipelajari.
Ada beberapa pedoman yang bisa diikuti untuk memaksimalkan apa yang ingin
dipelajari dari pembuatan MVP. Pedoman tersebut adalah:
1. Beclear and concise
2. Prioritize ruthlessly
3. Stay agile
4. Measure Behavior
5. Use a call to action
Ada tiga pedoman yang bisa diikuti untuk memberikan nilai kepada pengguna, Be

Functional, integrate with existing analytic, Be consistent with the rest of the
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application. MVP tidak melibatkan kode sama sekali, namun lebih mengandalkan
alat yang ada dari desainer UX.

Salah satu alat yang paling efektif dalam pembuatan MVP adalah pembuatan
prototipe pengalaman. Pembuatan prototipe tidak selalu langsung prototipe jadi yang
sudah hampir mirip dengan produk asli. Ada beberapa jenis pembuatan prototipe
yang bisa digunakan untuk pembuatan MVP. Setiap jenis prototipe memiliki pro dan
kontra yang berbeda-beda. Jenis-jenis prototipe tersebut adalah:

1. Low-Fidelity Prototype: Paper

2. Low-Fidelity Prototype: Clickable Wireframes

3. Mid and High Fidelity Prototype

4. Coded Prototype

Setelah prototipe sudah selesai, dilakukan pengujian kepada rekan satu tim dan
pemangku kepentingan untuk menguji prototipe. Dari pengujian tersebut jadi bisa
mengetahui seberapa baik itu bekerja. Pelanggan dan calon pelanggan juga akan
mencoba prototipe tersebut.

lliﬁiiiﬁiliiilliii‘iii
-

............ yif DECLARE |i/m . .......

: :| ASSUMPTIONS |: :
:| FEEDBACKAND |: :| CREATEAN |
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Gambar 2.6 Run An Experiment

. Feedback and Research

Tahap penelitian pada Lean UX menggunakan teknik dasar yaitu berkelanjutan dan
kolaborasi. Teknik berkelanjutan memasukkan aktivitas penelitian ke dalam setiap
sprint. Teknik kolaborasi tidak bergantung pada peneliti khusus untuk mendapatkan

apa yang ingin dipelajari.
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Gambar 2.7 Feedback And Research
Penemuan kolaborasi merupakan pendekatan penelitian yang mengharuskan tim
untuk belajar langsung dari pelanggan. Pendekatan ini memberikan kesempatan
kepada seluruh anggota tim untuk melihat hipotesis yang sudah dibuat. Pada
pendekatan ini seluruh tim bisa melakukan penelitian secara bersama.
Sedangkan penemuan berkelanjutan membangun irama keterlibatan pelanggan untuk
melakukan penelitian dengan cara menjadwal pertemuan dengan pelanggan. Hal
tersebut dilakukan supaya bisa melakukan validasi hipotesis secara cepat.
Setelah produk atau fitur yang dibuat sudah diluncurkan, pelanggan pasti akan
memberikan umpan balik secara konstan. Pelanggan pasti akan memberitahu terkait
kompetitor, pasar, bahkan tentang dirinya sendiri. Oleh karena itu ada dua cara untuk
menampung umpan balik dari pelanggan.
1. Pelayanan Pelanggan
Pelayanan pelanggan dibutuhkan untuk berbicara secara langsung kepada
pelanggan terkait permasalahan yang dialami oleh pelanggan. Keseluruhan hasil
dari keluhan pelanggan akan ditampung. Pada saat rapat mingguan atau bulanan,
rekap dari keluhan pelanggan akan dijelaskan supaya tim produksi bisa
memperbaiki kesalahan yang terjadi dan bisa menyelesaikan keluhan pelanggan.
Umpan balik yang diberikan oleh pelanggan akan digunakan dengan banyak
hipotesis produk yang sudah dimiliki sebelumnya.
2. Survei umpan balik
Mekanisme umpan balik harus disiapkan untuk menampung pemikiran dari

pelanggan. Beberapa opsi yang bisa digunakan yaitu formulir email sederhana,
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forum dukungan pelanggan, dan situs komunitas pihak ketiga. Umpan balik yang

diberikan biasanya dari pelanggan yang paling aktif dan terlibat.

2.4 Usability

Usability adalah ukuran kualitas pengalaman pengguna ketika berinteraksi dengan
produk atau sistem baik situs web, aplikasi perangkat lunak, teknologi bergerak maupun
peralatan—peralatan lain yang dioperasikan oleh pengguna (Nielsen, 2012). Usability sangat
membantu dalam melakukan pengujian kepada pengguna.

Inti dari usability mempunyai 4 komponen diantaranya (effectiveness) yaitu akurasi dan
ketuntasan untuk mencapai tujuan, (efficiency) ketepatan user dalam mencapai tujuan, dan
(satisfaction) kenyamanan dan kemudahan pengguna dalam menggunakannya. Effectiveness
dan efficiency dibutuhkan untuk mendukung pengguna dalam mencapai tujuannya dalam

menggunakan suatu sistem dalam segi kecepatan dan akurasi (Barnum, 2011).
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BAB Il
METODOLOGI

Bab ini berisi tentang pembahasan mengenai analisis dan perancangan pada sistem Safir
yang dibuat berdasarkan pendekatan lean UX. Dimulai dengan declare assumption, interview,
user persona, dan feature untuk mengumpulkan data dan juga informasi. Dilanjutkan dengan
tahap pembuatan prototipe dan juga dilakukan testing. Keseluruhan proses lean UX akan
dikatakan berhenti jika permasalahan yang dialami pengguna sudah terselesaikan dan Ul dari

sistem yang dibuat tidak membuat kesulitan pengguna dalam menggunakannya.

Declare l Interview | | Making User ] Feature
Assumption | 4 Persona ’| Description

" A Collaborative
@ \—/PrOtOtyplng @

Gambar 3.1 Diagram Alur

3.1 Declare Assumption

Pada proses ini penulis mengumpulkan seluruh anggota tim baik dari sisi desainer
maupun non-desainer, lalu anggota tim akan melakukan diskusi untuk memberikan asumsi
masing-masing. Setelah semua asumsi sudah diberikan, semua asumsi akan dikumpulkan dan
akan dirangkum untuk mengetahui apa kesulitan yang dialami oleh masyarakat. Untuk
mempermudah anggota tim memberikan asumsi, penulis membuat sebuah lembar kerja yang
berisikan pertanyaan-pertanyaan. Jawaban dari pertanyaan-pertanyaan pada lembar kerja
merupakan asumsi yang diberikan oleh tiap anggota tim. Manfaat dari asumsi adalah untuk
mengetahui opini-opini yang dimiliki anggota tim terkait permasalahan yang diangkat.

Pertanyaan disusun oleh desainer itu sendiri berdasarkan analisis terkait proses bisnis
yang ada pada haji/umrah. Disaat tim mengangkat tema haji/umrah, tim juga melakukan
beberapa pencarian informasi terlebih dahulu dan informasi tersebut akan dianalisis. Dari hasil
analisis terebut, penulis membuat pertanyaan yang berkaitan dengan hal itu baik dari segi bisnis
dan calon pengguna. Pada proses mendeklarasikan asumsi tidak semudah yang diperkirakan,
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satu pertanyaan bisa memiliki variasi jawaban yang banyak. Kesulitan yang dialami anggota

tim adalah memilih jawaban yang terbaik yang dimiliki.

Business Assumption Worksheet

Saya menggunakan lembar kerja ini untuk memfasilitasi diskusi dalam memberikan asumsi. Cara
menyelesaikan lembar kerja ini bisa dilakukan dengan menjawab semua pertanyaan sebagai tim,
diskusi simpel dari setiap pertanyaan, dan bisa juga dengan hrainstorming. Jangan lupa untuk
memberikan kesempatan dari tiap anggota tim untuk memberikan asumsinya pada lembar kerja in1.
Jangan khawatir pada saat memberikan asumsi, tidak ada persetujuan yang jelas. Karena fungsi dari
lembar kerja ini hanya untuk menampung semua asumsi-asumsi yang dimiliki.

Assumption Worksheet
Business Assumption User Assumption

1. Saya percaya pelanggan membutuhkan... 1. Siapa pengguna yang akan menggunakannya?
2. Kebutuhan pelanggan bisa diselesaikan dengan... 2. Masalah apa yang bisa diselesaikan dengan
3. Nilai utama yang bisa didapatkan oleh pelanggan produk kita?

dari produk yang kita berikan adalah... 3. Kapan dan bagaimana produk kita digunakan
4. Kompetitor utama yang ada pada pasar oleh pengguna?

adalah._ 4. Apa fitur yang sangat penting?

5. Resiko terbesar dari produk yang diberikan
adalah. ..

6. Pelanggan bisa mendapat beberapa
keuntungan seperti...

Gambar 3.2 Pertanyaan Untuk Asumsi

Setelah semua asumsi dari anggota tim dikumpulkan, asumsi diprioritaskan untuk
mengetahui resiko dari asumsi tersebut. Tidak semua asumsi yang digunakan, hanya beberapa
asumsi yang akan dipilih untuk diprioritaskan dan diketahui resikonya. Resiko asumsi diukur
berdasarkan asumsi tersebut masuk ke dalam kategori resiko tinggi atau resiko rendah. Asumsi
tersebut masuk ke kategori resiko tinggi atau resiko rendah berdasarkan pemahaman tim terkait
asumsi tersebut. Dari asumsi yang sudah dipilih akan dirubah menjadi pernyataan hipotesis.
Pernyataan hipotesis bisa digunakan untuk mencari tahu sesuatu yang dianggap itu benar atau
timbal balik pasar yang dikonfirmasi bahwa itu benar.

3.2 Interview
Pada proses ini, penulis melakukan interview ke beberapa calon pengguna. Sebelum
melakukan proses pembuatan persona, penulis melakukan proses interview terlebih dahulu.

Penulis tidak bisa membuat persona jika tidak bertemu langsung dengan calon pengguna. Oleh
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karena itu, dengan melakukan proses interview penulis bisa melakukan observasi langsung ke
lapangan dan bisa mengetahui beberapa karakteristik calon pengguna. Interview dilakukan
kepada pihak agen travel haji/umrah yang masih menggunakan sistem konvensional dalam
menjalankan proses bisnisnya dan masyarakat yang menjadi calon jamaah haji.

Pertanyaan-pertanyaan disusun dari desainer sendiri untuk mengetahui lebih detail
permasalahan yang ada pada proses bisnis haji/umrah dari sisi pengguna. Penulis mendatangi
secara langsung agen travel haji/umrah dan juga masyarakat yang menjadi calon jamaah haji
untuk dilakukan interview. Sebelum datang ke agen travel, penulis menghubungi agen tersebut
terlebih dahulu untuk meminta izin apakah diperbolehkan untuk melakukan interview. Untuk
calon jamaah, penulis melakukan interview ke beberapa orang yang berada di sekitar penulis.
Beberapa pertanyaan yang ditanyakan saat interview bisa dilihat pada Tabel 3.1.

Table 3.1 Pertanyaan-pertanyaan interview pada agen travel

Pertanyaan

1. Kesulitan apa yang dialami saat pengumpulan

data jamaah?

2. Transaksi yang dilakukan apakah masih manual
atau tidak?

3. Apakah pengumpulan data jamaah bisa

dilakukan tanpa harus ke kantor?

4. Apabila ada sistem yang bisa memudahkan
dalam manajemen data jamaah, tampilan yang

diinginkan seperti apa?

5. Kesulitan apa yang dihadapi pada saat

menggunakan sistem dari segi tampilan?

6. Apakah dokumen vyang dikumpulkan harus
berbentuk fisik?

7. Pengumpulan data dan tracking dengan manual
atau tidak?
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Table 3.2 Pertanyaan-pertanyaan interview pada calon jamaah

Pertanyaan

1. Bagaimana anda mencari informasi terkait

haji/umrah?

2. Apakah ada kesulitan untuk mencari informasi

haji/umrah?

3. Bagaimana anda mendaftar untuk menjadi calon

jamaah ke agen travel?

4. Apakah pendaftaran harus menuju ke lokasi agen

travel?

5. Apakah pengumpulan dokumen ke agen travel

harus datang ke lokasi?

6. Apabila ada sistem yang mempermudah
pencarian informasi haji/umrah, pendaftaran, dan
pengumpulan dokumen, anda akan menggunakan

sistem tersebut?

7. Kesulitan apa yang dihadapi pada saat

menggunakan sistem dari segi tampilan?

8. Tampilan seperti apa yang anda diinginkan pada

sistem tersebut?

Hasil dari interview akan menjadi sebuah hipotesis dan hipotesis tersebut akan diseleksi
lagi pada tahap MVP. Hasil dari seleksi hipotesis juga akan menghasilkan fitur yang akan
digunakan pada tahap perancangan. Hasil dari interview juga menjadi data untuk pembuatan

persona pada proses berikunya.

3.3 User Persona

Setelah mendapatkan data-data dari tahap interview kepada calon pengguna, penulis
langsung membuat beberapa persona yang akan mewakili calon pengguna sistem Safir.
Persona yang dibuat penulis berisikan tentang keinginan pengguna, masalah yang dialami
pengguna, data diri pengguna, dan tujuan pengguna. Ada beberapa manfaat dari adanya user
persona adalah bisa memahami apa yang dibutuhkan oleh pengguna, menggambarkan hasil
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riset yang sudah dilakukan, dan produk yang dibuat bisa sesuai dengan target pasar yang
diinginkan.

Dalam pembuatan persona, penulis membuat persona yang tidak rumit. Kesulitan yang
penulis alami dalam pembuatan persona adalah hasil dari interview yang sedikit susah untuk
dipahami. Sehingga dalam pembuatan persona akan memerlukan waktu yang sedikit lama.

Desain template persona yang akan dibuat bisa dilihat pada Gambar 3.1.

A 4

Keinginan

Permasalahan

Gambar 3.3 Desain User Persona

3.4 Feature
Fitur-fitur yang dibuat pada sistem didapatkan dari hasil interview dan persona yang
dibuat pada tahap sebelumnya. Dari hasil interview yang dilakukan, didapatkan beberapa
permasalahan yang dialami. Beberapa permasalahan yang dialami secara garis besar adalah
1. Kesulitan agen travel adalah sulitnya manajemen data-data yang ada pada proses
bisnis haji/umrah dan kesulitan melakukan promosi kepada masyarakat.
2. Kaesulitan calon jamaah adalah sulitnya mencari tahu informasi terkait haji/umrah dan
melakukan pendaftaran secara online.
Dari permasalahan tersebut, dibuatlah fitur yang merupakan solusi untuk permasalahan
yang dialami calon pengguna. Dengan menggunakan penempatan mapping MVP dalam

merancang sebuah fitur akan memudahkan dalam memahami fitur tersebut. Fitur yang
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sekiranya tidak terlalu penting akan dihilangkan pada sistem yang akan dibuat. Dalam
merancang sebuah fitur, penulis harus memahami permasalahan dan kebutuhan pengguna
dengan sangat teliti. Jika fitur yang dibuat tidak berkaitan dengan hal tersebut akan merugikan

penulis.

3.5 Collaborative Design

Fitur-fitur yang sudah dijabarkan pada proses sebelumnya, akan dibuatkan tampilan yang
akan digunakan oleh calon pengguna. Pembuatan tampilan berawal dari sketsa desain terlebih
dahulu. Pada metode lean UX, pembuatan sketsa desain dikerjakan bersama-sama dengan
anggota tim lainnya baik dari desainer maupun non-desainer.

Pada proses ini penulis mengumpulkan anggota tim lagi untuk memberikan ide terkait
sketsa desain yang ingin digunakan dalam pembuatan sistem Safir. Penulis melakukan design
studio pada sesi ini untuk mendapatkan desain dengan solusi yang berpotensi besar. Pada
proses ini non desainer juga diharuskan membuat sketsa desain untuk solusi yang dibuat.

Design studio membutuhkan waktu yang cukup lama dan seluruh anggota harus bisa
berkumpul. Kesulitan yang dialami penulis dalam melakukan design studio adalah kesibukan
lain dari tiap anggota, sehingga untuk menentukan waktu dalam melakukannya sedikit susah.
Tahapan yang penulis lakukan dalam design studio memiliki nilai penting yang membantu
dalam proses pembuatan desain.

1. Definisi dan kendala masalah (15-45 menit)

Pada tahap ini penulis menjelaskan permasalahan yang ingin diselesaikan kepada
anggota tim. Penulis tidak melakukan presentasi dengan slide tetapi menjelaskan
secara langsung dan sedikit menampilkan beberapa hasil jawaban dari interview yang
dilakukan sebelumnya. Anggota tim diperbolehkan menanyakan kepada presenter
jika ada yang kurang jelas.

2. Ide individu (10 menit)

Penulis memberikan sebuah lembar kosong atau bisa juga selembar kertas yang
dibagi dalam 6 buah kotak untuk membuat sketsa desain pada masalah yang ingin
diselesaikan. Jika anggota tim ada yang bingung dalam membuat sketsa desain,
penulis akan memberikan user persona yang sudah dibuat sebelumnya untuk
membantu dalam membuat sketsa desain dengan acuan permasalahan yang sudah
tertulis di user persona. Fungsi dari diberikan user persona supaya anggota tim lebih

terfokus masalah mana yang ingin dibuatkan sketsa desain untuk solusinya.
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Gambar 3.4 Contoh Lembar Kosong

3. Presentasi dan kritik (3 menit per orang)
Disaat semua anggota sudah menyelesaikan sketsa desain yang dibuat, penulis
memberikan waktu untuk setiap anggota melakukan presentasi. Presentasi tersebut
menjelaskan alasan membuat sketsa desain seperti tersebut. Disaat anggota selesai
presentasi, anggota yang lain diberikan kesempatan untuk mengkritik sketsa desain
yang dibuat oleh anggota lainnya. Kritik yang diharapkan merupakan kritik yang
memiliki nilai untuk membantu presenter memperbaiki sketsa desainnya.

4. Mengulang dan memperbaiki (5-10 menit)
Setelah mendapat kritik, penulis memberikan waktu untuk melakukan perbaikan
pada sketsa desain awal yang sudah dipresentasikan. Setelah melakukan perbaikan,
anggota akan melakukan proses sebelumnya yaitu presentasi dan kritik. Alasan
melakukan presentasi lagi adalah supaya mendapatkan sketsa desain yang lebih baik
untuk solusi dalam menyelesaikan masalah.

5. Menyatukan ide (45 menit)
Dari semua sketsa desain yang sudah dibuat, penulis akan meminta untuk
mengumpulkan seluruh sketsa desain tersebut. Anggota tim akan diminta untuk
melakukan pemilihan sketsa desain yang akan digunakan pada tiap masalah yang

ingin diselesaikan.

3.6 MVP

Hasil dari pembuatan sketsa desain pada proses sebelumnya, akan dijadikan acuan untuk
pembuatan Ul yang menjadi tampilan akhir dari sistem Safir. Sebelum masuk ke tahap
prototyping, sketsa desain tersebut akan dibuat menjadi sebuah wireframe untuk memperjelas
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desain yang dibuat. Dari wireframe yang sudah dibuat, maka prototipe akan dikerjakan oleh
penulis dan prototipe tersebut akan menjadi tampilan yang hampir sama dengan sistem
sebenarnya.

Pada proses ini, penulis lebih memilih menggunakan mid and high fidelity prototype
dalam pembuatan MVP. Alasan penulis menggunakan mid and high fidelity prototype adalah
gambaran terkait sistem yang dibuat lebih jelas karena hampir sama dengan sistem yang sudah
jadi, dan saat melakukan pengujian bisa mendapatkan masukan yang lebih rinci. Penggunaan
prototipe juga bisa langsung didemonstrasikan ke calon pengguna dan pengguna bisa mencoba
prototipe tersebut.

Dalam pembuatan prototipe, penulis mengumpulkan data-data dari proses sebelumnya
dan melakukan perancangan sesuai dengan sketsa desain yang sudah disetujui oleh semua
anggota tim sebelumnya. Prototipe yang dibuat akan sedikit berbeda dengan sketsa desain yang
dibuat, karena penulis melakukan sedikit modifikasi untuk membuat tampilan yang simpel dan
mudah dipahami oleh pengguna.

Prototipe yang sudah jadi akan dilakukan pengujian kepada anggota tim dan juga kepada
calon pengguna. Hasil yang ingin dicapai oleh penulis dalam pengujian ini adalah mengetahui
Ul yang dirancang apakah mudah dipahami sekaligus sesuai dengan solusi yang ditawarkan

dan untuk mendapat masukan dalam perbaikan kedepannya.

3.7 Feedback and Research

Pada proses ini, prototipe yang sudah dilakukan pengujian akan ditinjau kembali untuk
diperbaiki. Masukan-masukan dari calon pengguna maupun dari anggota tim akan menjadi
acuan dalam perbaikan desain Ul. Hasil dari pengujian prototipe tidak hanya untuk acuan
perbaikan, namun hasil tersebut juga akan menjadi bahan riset yang akan dilakukan oleh
penulis. Riset tersebut dilakukan untuk mengetahui apakah hipotesis yang dibuat pada tahap
awal sudah sesuai dengan hasil yang diberikan. Penulis akan menentukan apakah hasil dari
kesuluruhan proses sudah sesuai atau tidak.

Iterasi akan dilakukan desainer berdasarkan hasil timbal balik dari responden dan riset
yang dilakukan terhadap timbal balik tersebut. Iterasi yang terjadi adalah kembali ke tahap
awal declare assumption. Proses iterasi berguna untuk memperbaiki Ul yang dibuat supaya
lebih mudah digunakan pengguna nantinya.
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BAB IV
HASIL DAN PEMBAHASAN

Bab ini berisi tentang hasil dari setiap proses yang ada pada metode Lean UX dan
membahas hasil dari tampilan antarmuka yang akan digunakan oleh pengguna. Hasil yang
dituliskan berurutan dari tahap awal yaitu declare assumption sampai tahap akhir yaitu
feedback dari pengguna.

4.1 Declare Assumption

Hasil dari pertanyaan yang ditujukan kepada anggota tim akan membantu dalam proses
selanjutnya. Hasil-hasil yang diberikan akan disimpulkan menjadi satu jawaban sehingga
didapatkan suatu tujuan dari produk atau sistem. Berikut adalah jawaban yang sudah

disimpulkan dari pertanyaan yang diberikan kepada anggota tim pada Tabel 4.1.

Table 4.1 Asumsi bisnis dari anggota tim

Rohmat Yuhdi Naufal Alfiansyah K. Fardika Rais H.
. Sistem yang sesuai Solusi yang bisa | 1. Aplikasi Haji dan umroh
dengan pelanggan menyelesaikan 2. Membuat sebuah sistem
. Riset dan membangun permasalahan yang informasi  haji  dan
sistem yang sesuai dihadapi umroh
. Sistem yang simple dan Suatu riset dan sistem | 3. Memudahkan dalam
mudah digunakan yang dibangun memanajemen  travel
. Pengembang sistem Sistem yang mudah haji dan umroh
yang serupa digunakan 4. Eilhamzah dan Safar
. Akan munculnya satu Sistem yang serupa 5. (Kurang tau)
atau banyaknya pesaing Sedikitnya  pengguna | 6. Memanajemen  paket,
di bidang yang sama yang menggunakan Jemaah, dokumen
dan kalah saing dengan Kemudahan dalam jemaah
produk yang lain bertransaksi
. Pengaturan sistem yang
lebih tertata




Table 4.2 Asumsi user dari anggota tim
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Rohmat Yuhdi

Naufal Alfiansyah K

Fardika Rais H.

. Agen/biro  haji dan
umroh

. Pengelolaan haji dan
umroh secara manual,

tidak efisienya sistem

yang dipakai
sebelumnya
Digunakan saat

penginputan data dan
pengecekan data,
dengan cara
mengunjungi web yang
tersedia

Histori transaksi dan

rekap

. Agen travel dan calon

jamaah

. Proses bisnis yang ada

dalam lingkup
haji/umrah

. Setiap saat dengan cara

mengakses website yang

sudah dibangun

. Rekap dari  semua

transaksi

Jemaah, Travel agen
Meminimalisir
terjadinya  kesalahan
manajemen haji dan
umroh

Produk kami akan
digunakan pada saat-
saat ini, saat semuanya
sudah digital.
Pengguna akan

menggunakan  sistem

sebagai inti  dari
pendataan dan
pemberian  informasi

dengan secara digital

Fitur ~yang sangat
penting adalah
pembuatan paket dan

mengatur Jemaah

Dari asumsi-asumsi yang sudah diberikan dari anggota tim, maka akan dipilih beberapa

asumsi untuk mengetahui resiko dari asumsi tersebut. Asumsi-asumsi yang dipilih tersebut
akan diprioritaskan dan akan dipetakan untuk mengetahui resiko dari asumsi tersebut masuk
ke kategori tinggi atau rendah. Pemetaan tersebut terbagi menjadi 4 bagian yaitu resiko tinggi
dan diketahui, resiko tinggi tapi tidak diketahui, resiko rendah dan diketahui, dan resiko rendah
tapi tidak diketahui. Maksud dari diketahui dan tidak diketahui adalah pengetahuan atau

pemahaman terkait asumsi tersebut. Pemetaan asumsi bisa dilihat pada Gambar 4.1.
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High Risk
B4 Bl

Ul
u2

Known Unkown

U4

Low Risk

Gambar 4.1 Pemetaan Asumsi
B = Business Assumption
U = User Assumption

Angka memiliki arti, nomor pertanyaan asumsi pada lembar kerja

Asumsi-asumsi yang sudah dipilih pada Gambar 4.1, akan dirubah menjadi sebuah

kalimat hipotesis. Hipotesis dari asumsi-asumsi tersebut adalah sebagai berikut:

1. B1 = Kita percaya bahwa melakukan pemberian solusi terhadap kebutuhan untuk
agen travel dan calon jamaah, akan mendapatkan penyelesaian terhadap kebutuhan
mereka. Kita akan tahu itu benar ketika kita melihat kebutuhan pelanggan terpenuhi.

2. B4 = Kita percaya bahwa membuat sebuah sistem haji/umrah untuk agen travel dan
calon jamaah, akan mendapatkan kompetitor yang memiliki beberapa kesamaan. Kita
akan tahu itu benar ketika kita melihat pelanggan memberi tahu kepada kita ada
sistem lain yang serupa.

3. U1 = Kita percaya bahwa membuat sistem untuk agen travel dan calon jamaah akan
mendapatkan kemudahan dalam melakukan proses bisnis pada haji/'umrah. Kita akan
tahu itu benar ketika kita melihat banyak pengguna menggunakan sistem tersebut.

4. U2 = Kita percaya bahwa membuat solusi yang tepat untuk permasalahan yang
dialami oleh agen travel dan calon jamaah untuk mereka, akan mendapatkan
penyelesaian terhadap permasalahan tersebut. Kita akan tahu itu benar ketika kita

melihat permasalahan tersebut terselesaikan dengan baik.
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5. U4 = Kita percaya bahwa membuat fitur yang sesuai dengan permasalahan yang
dialami agen travel dan calon jamaah untuk mereka, akan mendapatkan penyelesaian
masalah yang dialami agen travel dan calon jamaah. Kita akan tahu itu benar ketika
kita melihat fitur tersebut sesuai dengan apa yang diinginkan oleh pelanggan.

4.2 Interview

Pada proses ini hasil yang didapatkan adalah jawaban yang sudah diberikan oleh calon
pengguna yang sudah diwawancarai secara langsung. Banyak perbedaan dari jawaban tiap
responden sehingga jawaban yang didapatkan akan disimpulkan untuk mempermudah dalam
proses selanjutnya. Hasil dari proses wawancara akan digunakan sebagai acuan dalam
pembuatan fitur. Dari jawaban calon pengguna, penulis bisa mengetahui lebih detail

permasalahan yang dialami dan bisa memberikan solusi yang tepat dan akurat untuk

menyelesaikannya. Kesimpulan jawaban dari pertanyaan ada pada Tabel 4.2 dan Tabel 4.3.

Table 4.3 Kesimpulan jawaban hasil wawancara agen

Pertanyaan

Jawaban

Kesulitan apa yang dialami saat pengumpulan

Data yang dimasukkan kurang lengkap,

data jamaah? penulisan terkadang tidak jelas sehingga
susah untuk dibaca.
Transaksi yang dilakukan apakah masih | Untuk saat ini masih manual belum

manual atau tidak?

menggunakan sistem

Apakah pengumpulan data jamaah bisa

dilakukan tanpa harus ke kantor?

Bisa namun untuk dokumen penting masih

harus dikumpulkan dalam bentuk fisik

Apabila ada sistem yang bisa memudahkan
dalam manajemen data jamaah, tampilan yang

diinginkan seperti apa?

Untuk tampilan yang diinginkan pastinya
mudah dipahami dan tidak mempersulit

pegawai yang lain.

Kesulitan apa yang dihadapi pada saat

menggunakan sistem dari segi tampilan?

Yang bikin susah biasanya tombol atau
huruf terlalu kecil sehingga pegawai yang
susah melihat tulisan kecil kesusahan
membaca. Terus penempatannya yang

terpisah-pisah bikin pusing.
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Apakah dokumen yang dikumpulkan harus
berbentuk fisik?

Untuk saat ini harus fisik karena kalau
tidak dalam bentuk fisik itu kayak takut
dokumen yang dikumpulkan tidak sesuai

atau tidak jelas.

Pengumpulan data dan tracking dengan
manual atau tidak?

Masih manual untuk saat ini.

Table 4.4 Kesimpulan jawaban hasil wawancara calon jamaah

Pertanyaan

Jawaban

Bagaimana anda mencari informasi terkait

haji/umrah?

Datang langsung ke lokasi agen/biro haji
untuk menanyakan secara langsung dan

mengambil brosurnya.

Apakah ada kesulitan untuk mencari informasi

haji/umrah?

Tentunya ada

Bagaimana anda mendaftar untuk menjadi

calon jamaah ke agen travel?

Datang ke lokasi langsung, terus ngisi
formulir dan mengumpulkan berkas yang
dibutuhkan.

Apakah pendaftaran harus menuju ke lokasi

agen travel?

lya, karena agen travel yang

pendaftarannya secara online masih sedikit.

Apakah pengumpulan dokumen ke agen travel

harus datang ke lokasi?

lya, karena agen travel meminta

dokumennya dalam bentuk fisik.

Apabila ada sistem yang mempermudah
pencarian informasi haji/umrah, pendaftaran,
dan pengumpulan dokumen, anda akan

menggunakan sistem tersebut?

Asalkan bisa mempermudah mendapat
informasi  yang  diinginkan,  pasti

menggunakannya.

Kesulitan apa yang dihadapi pada saat

menggunakan sistem dari segi tampilan?

Biasanya informasi yang ditampilkan
terlalu penuh pada satu tampilan, jadinya
makin membingungkan untuk mencerna

informasi yang dicari.

Tampilan seperti apa yang anda diinginkan

pada sistem tersebut?

Yang diinginkan itu tampilan yang simpel
namun informasi yang ditampilkan mudah
dimengerti dan tidak membuat pusing atau

bingung.
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User persona merupakan gambaran dari calon pengguna sistem Safir ini yang berisikan

terkait data diri, keinginan, permasalahan dan tujuan. Hasil dari wawancara dengan calon

pengguna akan dijadikan user persona sebagai acuan pada proses selanjutnya. User persona

yang dibuat oleh penulis berjumlah 4 persona, 2 persona merupakan persona dari agen travel

dan 2 persona lainnya dari masyarakat yang menjadi calon jamaah haji/umrah. User persona

calon jamaah bisa dilihat pada Gambar 4.2 dan user persona agen bisa dilihat pada Gambar

4.3. Sedangkan user persona yang lainnya sudah dilampirkan pada lampiran.

Herman

40 tahun
Pegawai Swasta

Adanya sistem yang bisa
melihat informasih a
sekaligus melakukan pendaftaran

Tentang

Bapak herman merupakan seorang pegawai swasta yang

berada di Yogyakarta. Beliau sudah memiliki 2 anak yang sudah
berumur 3 dan 5 tahun. Kegiatan sehari-hari yang dilakukannya
adalah bekerja dan berkumpul dengan keluarga di saat weekend.

Kebiasaan Permasalahan

1. Jarang menggunakan ponsel 1. Sulitnya mencari informasi terkait

2. Lebih suka membaca berita haji atau umrah karena harus menuju
melalui laptop tempat agen travel

3. Menonton televisi hanya untuk

2. Tidak ada waktu untuk mengunjungi
menonton sinetron

agen travel haji/umrah

Tujuan

Memudahkan dalam mencari seluruh informasi terkait haji/umrah tanpa
harus mengunjungi kantor agen travel. Pendaftaran jadi mudah karena
tidak harus menuju kantor agen travel.

Gambar 4.2 User Persona Calon Jamaah 1



Khidir
38 tahun
Pegawai Agen Haji
Ceria Tour

Adanya sistem yang bisa
memanajemen keseluruhan
proses yang ada pada haji/umrah
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Tentang

Bapak khidir merupakan seorang pegawai di Agen Haji Ceria Tour yang
berlokasi di JI. Palagan Yogyakarta. Beliau bertugas untuk melakukan input
data dan juga menemui calon jamaah yang bertanya-tanya terkait haji/'umrah.

Kebiasaan Permasalahan
1. Sering menggunakan handphone 1. Sulit dalam penyimpanan berkas fisik
2. Tidak terlalu sering menggunakan yang bisa saja rusak atau hilang

komputer atau laptop
3. Sering mempelajari hal baru
4. Mengurus data di kantor

2. Sulitnya melakukan pengecekan data
pemesanan yang sudah dilakukan oleh|
calon jamaah

Tujuan

Memudahkan dalam manajemen proses bisnis pada haji/umrah. Dokumen
yang disimpan bisa mudah dicari dan mudah tidak hilang. Pengecekan
pemesanan yang dilakukan oleh calon jamaah bisa dipercepat.

Gambar 4.3 User Persona Agen Travel 1

4.4 Feature

Hasil dari interview kepada calon pengguna dan pembuatan persona calon pengguna,

akan dijadikan acuan untuk pembuatan fitur. Fitur dibuat berdasarkan permasalahan yang

didapatkan dari proses wawancara yang dilakukan kepada agen travel dan calon jamaah supaya

sesuai dengan tujuan dirancangnya sistem Safir. Beberapa contoh masalah yang dialami agen

travel dan calon jamaah adalah sebagai berikut:

1. Susahnya agen travel dalam manajemen data jamaah.

2. Susahnya agen travel dalam melakukan promosi paket.

3. Susahnya calon jamaah untuk mencari informasi terkait haji/umrah.

4. Susahnya calon jamaah dalam melakukan pendaftaran karena harus datang langsung

ke lokasi agen travel.

Pada sistem ini akan 2 segmen pengguna, jadi fitur yang dibuat akan dipisah untuk

pengelola agen travel dan calon jamaah. Fitur yang dibuat dengan mapping MVP bisa dilihat

pada Gambar 4.4 dan Gambar 4.5.



High Impact

Low Impact

Gambar 4.4 Fitur Untuk Agen Travel

High Impact

Low Impact

Gambar 4.5 Fitur Untuk Calon Jamaah
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4.5 Wireframe

Wireframe dibuat berdasarkan pada fitur yang sudah dirancang pada tahap sebelumnya.
Wireframe dibuat sesuai dengan calon penggunanya, yaitu agen travel haji/umrah dan calon
jamaah. Wireframe dibuat melalui proses collaborative design sehingga pembuatannya
dilakukan dengan berdiskusi dengan anggota yang lain. Hasil dari wireframe akan menjadi

acuan dasar dalam pembuatan purwarupa dari desain sistem.

45.1 Wireframe Halaman Utama Agen

Wireframe halaman utama untuk agen akan menampilkan grafik dan juga beberapa data
terkait jamaah, omset dan lain-lain. Pada halaman utama memiliki beberapa pilihan menu yaitu
manajemen travel, manajemen jamaah, dan lain sebagainya. Wireframe halaman utama agen
bisa dilihat pada Gambar 4.6.

Safir Panel

2 | JohnDoe
F - onine

Do

- Lo ]
Jumlah b=f [} Omset Jamazh Jumlah
Bulan Rp. 345.254.000 Bulan .

@  Dashboard ( Agen 21 o o 105 Perjalanan 15

=4 Manajemen Agen

é

< Manajemen Travel A

o .
‘amt  Manajemen Jamaah Grafik Jumlah Jamaah 2020 — Daftar Agent

0 Pengaturan

Nama Agen Lokasi Jumlah Pendapatan

Dirmna Travel Jakarta 35.000.000

#
1
2 Mawar Haji dan Umroh Yogyakarta 85.400.000
3 Halifah Tangerang 25.000.000
4

Herlambang Palembang 45.000.000

Jan Mar Apt Mei

Total Jamash Rata-Rata Per-Bulan Jumiah Tertinggl

548 54 110

Gambar 4.6 Wireframe Halaman Utama Agen

45.2 Wireframe Login Agen

Wireframe ini akan tampil disaat agen pertama kali membuka sistem. Agen akan
langsung diminta melakukan login supaya bisa melanjutkan proses ke halaman utama agen.
Jika agen tidak melakukan login maka agen tidak bisa masuk ke sistem yang digunakan.
Wireframe login bisa dilihat pada Gambar 4.7.
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Admin Panel LOGIN

Gambar 4.7 Wireframe Login Agen

45.3 Wireframe Manajemen Travel

Wireframe manajemen travel menampilkan data-data perjalanan yang dibuat untuk calon
jamaah haji/umroh. Agen bisa menambahkan atau menghapus data perjalanan yang nantinya
akan tampil pada halaman untuk calon jamaah haji/umrah. Adapun wireframe manajemen
travel bisa dilihat pada Gambar 4.8 dan Gambar 4.9.

Safir Panel

a1 John Doe
F - Soiee

Manajemen Travel
@R  Dpashboard

<
8 manajemen Agen <
2 Manajemen Travel

‘A% Manajemen Jamazh Tabel Agen

Cari Perjalanan Q
0  Pengaturan
#  Perjalanan Tanggal Kapasitas Harga Deskripsi Aksi
1 Umroh + Turki 10-20 Apr 10 Orang 35.000.000 Perjalanan Umroh dan Haji ... [ Edit |
1 Umroh + Turki 10-20 Apr 10 Orang 35.000.000 Perjalanan Umroh dan Haji =T
T Umroh + Turki 10-20 Apr 10 Orang 35.000.000 Perjalanan Umroh dan Haji .
1 Umroh + Turki 10-20 Apr 10 Orang 35.000.000 Perjalanan Umroh dan Haji [ Edit ]

Gambar 4.8 Wireframe Manajemen travel
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Safir Panel

) EHIED Detail Travel
@B  Dashboard
% Manajemen Agen

<
»*  Manajemen Travel
) <

Travel Umroh + Turki

Tanggal
Include

Tujuan
Kapasitas

Exclude

Deskrpisi
Gambar

Gambar 4.9 Wireframe Memperbarui data travel

45.4 Wireframe Manajemen Jamaah
Pada wireframe ini, akan menampilkan juga daftar jamaah yang terdaftar pada sistem.
Agen bisa menghapus atau menambahkan dan juga memperbarui data jamaah yang terdaftar.

Wireframe manajemen jamaah bisa dilihat pada Gambar 4.10 dan Gambar 4.11.
Safir Panel

| el Manajemen Jamaah
@  Dashboard

«
= Manajemen Agen < -+ Tambah
< Manajemen Travel

:%:  Manajemen Jamaah

0 Pengaturan

Gambar 4.10 Wireframe Manajemen jamaah
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Safir Panel

3 ) .JchnDoe Detail Jamaah
@  Dashboard

= Manajemen Agen

z Manajemen Travel
o

‘m* Manajemen Jamaah < John Doe

0 Pengaturan

Asal Kota : Yogyakarta

Usia: 38

No HP: 087654312134
Email : jhondoe@gmai.com

Noldentitas: KTP/03086543217648 [ Edit ]

Gambar 4.11 Wireframe Memperbarui data jamaah

455 Wireframe Halaman Utama Jamaah

Wireframe halaman utama jamaah ini menampilkan beberapa jenis pilihan paket yang
bisa dipilih oleh pengguna. Ada juga beberapa testimoni dari jamaah yang sudah menggunakan
sistem Safir dan bisa meningkatkan kepercayaan calon jamaah lain. Pada wireframe ini juga
menampilkan beberapa pilihan menu yaitu menu paket yang berisi terkait paket-paket apa saja
yang ada dan bisa dipilih oleh calon jamaah, menu cek pemesanan berisi tentang paket yang
sudah dipilih oleh pengguna dan sudah dilakukan check out, menu tentang kami berisikan
tentang sistem Safir. Wireframe halaman utama jamaah bisa dilihat pada Gambar 4.12.



Isl
Testimon|

Promo

Testimoni

Nama
Customer

L
Tastimoni

N/

Gambar 4.12 Wireframe Halaman Utama Jamaah

45.6 Wireframe Login dan Sign Up
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Wireframe login akan muncul disaat pengguna akan melakukan transaksi untuk

pemesanan paket haji/umrah. Jika pengguna sudah memiliki akun bisa langsung melakukan

login untuk bertransaksi. Namun jika pengguna belum mendaftar atau belum memiliki akun,

maka pengguna harus mendaftar terlebih dulu. Jika pengguna tidak melakukan login maka

pengguna tidak bisa melakukan transaksi. Wireframe login dan sign up bisa dilihat pada

Gambar 4.13 dan Gambar 4.14.
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Username

Password

Belum punya akun?  Klik Disini

Forgot Password?

Gambar 4.13 Wireframe Login

Sign Up

Nama Lengkap

Email

Nomor Hp

Password

Gambar 4.14 Wireframe Sign Up

45.7 Wireframe Detail Paket

Wireframe detail paket akan menampilkan rincian secara jelas dari paket yang dilihat
oleh pengguna. Rincian tersebut berisi terkait harga, penjelasan singkat terkait paket yang
dilihat, fasilitas yang didapatkan, dan lain sebagainya. Detail paket sangat membantu pengguna
untuk menentukan paket mana yang ingin digunakan dalam haji maupun umrah. Wireframe
detail paket bisa dilihat pada Gambar 4.15.
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Beronda Paket Cek Pemesanan Tentang Kami m

Beranda | Detail
Detall

Penjelasan singkat

Fasilitas

- Maskapai Garuda
- Hotel Bintang 5
- Pemandu

Harga

Pesan Sekarang

Contact : 081-xxxxxx

Ermail ; safir@gmail.com

Gambar 4.15 Wireframe Detail Paket

458 Wireframe Pemesanan

Wireframe pemesanan akan menampilkan formulir yang harus diisi dalam melakukan
transaksi pemesanan paket. Formulir tersebut berisi seperti nama lengkap, nomor KTP, alamat,
dan nomor telepon. Data tersebut berguna untuk pendataan yang dilakukan oleh agen.

Wireframe pemesanan bisa dilihat pada Gambar 4.16.
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Beranda Paket CekPemesanan Tentang Kami m

Beranda [ Detail [ Pesanan

Nama Lengkap

Mo KTP

Alamat

No Telepon

Tambah Data
Jamaah

Contact : D8]-xxxxxxxxx

Email : safir@gmail.com

Gambar 4.16 Wireframe Pemesanan

459 Wireframe Paket

Wireframe paket menampilkan beberapa pilihan paket yang tersedia. Detail paket yang
tertera pada wireframe ini hanya contoh gambar, nama paket, dan juga harga. Pengguna juga
bisa melakukan pengurutan berdasarkan harga atau lokasi keberangkatan. Wireframe paket bisa
dilihat pada Gambar 4.17.



Beranda Paoket CekPemesanan  Tentang Kami m

Hdiji Plus Haji Furoda 7

Harga Harga Harga Harga

Harga Harga Harga Harga

Gambar 4.17 Wireframe Paket

45.10 Wireframe Cek Pemesanan

Wireframe cek pemesanan menampilkan transaksi yang sudah dilakukan oleh pengguna.
Pada cek pemesanan menampilkan tabel dari semua transaksi yang sudah dilakukan oleh
pengguna, pengguna bisa mengetahui apakah pesanan tersebut sudah terkonfirmasi atau masih
dalam status yang lainnya. Cek pemesanan sangat membantu pengguna dalam memantau
transaksi yang dilakukan. Wireframe cek pemesanan bisa dilihat pada Gambar 4.18.
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Beronda Paket CekPemesanan Tentang Karmi m

Beranda [ Cek Pemesanan

Mo, Mama Jenis Pesanan Kode Pesanan Status
(Haji / Umroh)

Contact : 08]-xxxxxxxxx

Ermail : safir@gmail.com

Gambar 4.18 Wireframe Cek Pemesanan

45.11 Wireframe Akun

Wireframe akun menampilkan data diri yang dimasukkan pada saat sign up. Pada
wireframe tersebut bisa dilakukan pembaruan terkait data diri. Data diri yang ada pada
pengaturan akun bisa digunakan juga untuk pemesanan paket jika pemilik akun melakukan
transaksi untuk dirinya sendiri. Wireframe akun bisa dilihat pada Gambar 4.19.
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Beranda Paket CekPemesanan Tentang Kami m
Berando [ Pengaturan [ Akun
Nama
Alamat
Foto Ernail
Profil No. HP

Contact :

Ermail : scifir

Gambar 4.19 Wireframe Akun

4.6 Prototype
Tahap selanjutnya yang dilakukan pada metode Lean UX adalah pembuatan prototipe.
Tahap ini merupakan desain akhir dari tahap sebelumnya yaitu collaborative design yang

memperlihatkan gambaran akhir dari sistem.
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4.6.1 Tampilan Antarmuka Login dan Sign Up Agen

Tampilan antarmuka login pengguna akan melihat tampilan yang berisi kolom pengisian
email dan password yang sudah didaftarkan. Apabila pengguna belum pernah mendaftar, maka
pengguna harus melakukan proses sign up terlebih dahulu. Pada tampilan sign up pengguna
akan mengisi form nama, email, dan juga password. Desain tampilan pada login dan sign up
dibuat seminimalis mungkin supaya menjadi tampilan yang cukup elegan. Tampilan login dan
sign up bisa dilihat pada Gambar 4.20 dan Gambar 4.21.

Gambar 4.20 Tampilan Halaman Login

Create Account

Gambar 4.21 Tampilan Halaman Sign Up
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4.6.2 Tampilan Antarmuka Homepage Agen

Tampilan halaman ini akan menampilkan beberapa informasi seperti jumlah jamaah,
jumlah paket, dan jumlah maskapai yang sudah bekerja sama. Ada juga grafik diagram untuk
mengetahui keseluruhan data jamaah dari tahun ke tahun. Di sebelah kiri ada sidebar yang
berisikan beberapa widget untuk mengakses fitur-fitur lainnya. Tampilan homepage agen bisa
dilihat pada Gambar 4.22.

& SAFIR

% Dashboard # / Dashboard
= Jamaah Jumlah Jamaah Jumlah Maskapai Jumlah Paket
4 Maskapai 1 00 1 2 30
 Hotel

= Paket

# Pesanan Kenaikan Jumlah Jamaah : Perbandingan Jumlah Jamaah

.....

Gambar 4.22 Tampilan Homepage Agen

4.6.3 Tampilan Antarmuka Manajemen Jamaah

Pada manajemen jamaah akan ada 3 tampilan antarmuka yaitu daftar jamaah, tambah
data jamaah, dan lihat atau edit data jamaah. Tampilan pada daftar jamaah akan menampilkan
sebuah tabel yang berisikan nama, alamat, dan status. Pada tampilan tambah data jamaah dan
lihat atau edit data jamaah akan berupa form pengisian. Tampilan antarmuka manajemen
jamaah bisa dilihat pada Gambar 4.23, 4.24, dan 4.25.



# SAFIR

% Dashboard
=% Jamaah

+ Maskapai
1 Hotel

= Paket

# Pesanan

# / Jamaah

Data Jamaah Ce=m—
Nama Alamat Status
Hermawan Bantul, Yogyakarta Terverifikasi E
Setiabudi Sleman, Yogyakarta Terverifikasi E
Sulastri Sleman, Yogyakarta Terverifikasi n
Agus Godean, Yogyakarta Terverifikasi a
<>

# SAFIR

% Dashboard
= Jamaah

4+ Maskapai
& Hotel

= Paket

# Pesanan

Gambar 4.23 Tampilan Daftar List Data Jamaah

# / Jamaah / Tambah Jamaah

Tambah Data Jamaah

Nama lengkap ‘

Tempat, tanggal lahir

No. HP |

Email ‘

Alamat

No. KTP ‘

Upload Foto KTP  Choose File

Upload Kartu Keluarga (KK)  Choos File |

Upload Akte / Buku Nikah | Chaosa Fle |

Gambar 4.24 Tampilan Tambah Data Jamaah
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% SAFIR
%i Dashboard # / Jamaah / Edit Data Jamaah
= Jamaah
) Edit Data Jamaah
4+ Maskapai
B Hotel Nama lengkap | Ahmad Supriyanto ‘
Tempat, tanggal lahir
& paket P g /071 [m]
No. HP | 081564877136 |
# Pesanan
Email |uhmudsugrigamg@gmoil.com ‘
Alamat JI. Kaliurang KM 7 Ngaglik,
Sleman, Daerah Istimewa
Yogyakarta
No. KTP | 3517061707706663 |
Upload Foto KTP [ lcrosseriel Ktpfile.pdf |
Upload Kartu Keluarga (KK) | [@essefiel karttukeluargafile pdf|
Upload Akte / Buku Nikah | @SSR akie pof |

Gambar 4.25 Tampilan Lihat Atau Edit Data Jamaah

4.6.4 Tampilan Antarmuka Manajemen Paket

Pada manajemen paket juga akan ada 3 tampilan antarmuka yaitu daftar paket, tambah
data paket, dan lihat atau edit data paket. Tampilan pada daftar paket akan menampilkan sebuah
tabel yang berisikan kode paket, nama paket, dan juga tanggal keberangkatan. Pada tampilan
tambah data paket dan lihat atau edit data paket akan berupa form pengisian. Tampilan
antarmuka manajemen paket bisa dilihat pada Gambar 4.26, 4.27, dan 4.28.

& sAFIR

% Dashboard # / Paket

= Jamaah

4+ Maskapai Daftar Paket

:3]

Hotel Kode Nama Paket Tanggal Keberangkatan

= Paket
UmM-003 Umrah Ekonomi 18 Februari 2022

# Pesanan
UM-002 Umrah Reguler 04 April 2022
UM-001 Umrah Eksklusif 11 Desember 2021 i
HJ-001 Haji Reguler 22 Juni 2022 H

<>

Gambar 4.26 Tampilan Daftar List Paket



# SAFIR

% Dashboard
= Jamaah

4 Maskapai
& Hotel

= Paket

+ Pesanan
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# / Paket / Tambah Data Paket

Tambah Data Paket

Kode Paket Jenis Paket
HJ-002 [ Haji v
Nama Paket Musim Keberangkatan
Tanggal Keberangk
!-iotel Maskapai i
|

# sAFIR

% Dashboard
= Jamaah

4+ Maskapai
1 Hotel

= Paket

# Pesanan

# / Paket / Tambah Data Paket

Tambah Data Paket

Deskripsi

Fasilitas Harga
Rp.| 0

Simpen m

Gambar 4.27 Tampilan Tambah Data Paket
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& SAFIR
%# Dashboard # / Paket / Edit Data Paket
2% Jamaah .
Edit Data Paket
4+ Maskapai
Kode Paket Jenis Paket
1 Hotel HJ-002 [ Haji v
= Paket Nama Paket Musim Keberangkatan
{Haji Furoda | [Musim Kemarau
- Pesanan
Tanggal Keber ' Tanggal Kembali
15 Mei 2022 ] 15 Juni 2022
Hotel Maskapai .
Nawazi Ajyad Hotel |Flynas Airlines

Gambar 4.28 Tampilan Lihat Atau Edit Paket

4.6.5 Tampilan Antarmuka Manajemen Maskapai

Pada halaman manajemen maskapai, akan ada dua tampilan antarmuka yaitu daftar list
maskapai dan tambah data maskapai. Pada daftar data maskapai akan menampilkan sebuah
tabel yang hanya berisi kode maskapai dan nama maskapai tersebut. Sedangkan pada tambah
data maskapai berisikan form untuk memasukkan kode maskapai dan nama maskapai, dan
upload logo maskapai. Tampilan antarmuka manajemen maskapai bisa dilihat pada Gambar
4.29, dan 4.30.
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# SAFIR
% Dashboard # / Maskapai
2% Jamaah )
Maskapai :

4 Maskapai

& Hotel Kode Nama Maskapai

= Paket GRD Garuda Indonesia

7 Pesanan

LA Lion Air
CL Citilink H
<Q>
Gambar 4.29 Tampilan Daftar List Maskapai
# sAFIR
i Dashboard # / Maskapai / Tambah Maskapai
2. Jamaah
Tambah Data Maskapai
4+ Maskapai
# Hotel Kode Maskapai Nama Maskapai
= Paket FLA Flynas Airlines
Logo Maskapai

# Pesanan

L.

T T

Gambar 4.30 Tampilan Tambah Data Maskapai

4.6.6 Tampilan Antarmuka Manajemen Hotel

Tampilan pada halaman manajemen hotel terdiri dari dua tampilan yaitu daftar list hotel
dan tambah data hotel. Tampilan daftar hotel akan menampilkan tabel yang berisikan kode
hotel dan juga nama hotel. Sedangkan pada tambah data jamaah akan menampilkan sebuah

form pengisian nama hotel dan upload logo hotel. Tampilan dibuat sesederhana mungkin
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supaya agen tidak mengalami kesusahan dalam mengoperasikannya. Tampilan antarmuka
manajemen hotel bisa dilihat pada Gambar 4.31 dan Gambar 4.32.

& sAFIR
%i Dashboard # / Hotel
2+ Jamaah
:
+ Maskapai
2 Hotel Kode Nama Hotel
= Paket HT03 Nawazi Ajyad Hotel
7 Pesanan
HT-02 Elaf Ajyad Hotel Makkah
HT-01 Elaf Al Mashaer Hotel Makkah H

<>

Gambar 4.31 Tampilan Daftar Hotel

## SAFIR

% Dashboard # /Hotel / Tambah Hotel

. Jamaah

Tambah Data Hotel

4+ Maskapai

1 Hotel Kode Hotel Nama Hotel

HT-04 Makarem Ajyad Makkah Hotel

= Paket

Logo Hatel

L.

+ Pesanan

TN BT

Gambar 4.32 Tampilan Tambah Data Hotel

4.6.7 Tampilan Antarmuka Manajemen Pesanan

Manajemen pesanan akan memiliki dua tampilan yaitu daftar pesanan dan detail pesanan.
Pada daftar pesanan akan menampilkan sebuah tabel yang berisikan kode pesanan, nama
pemesan, dan status pesanan. Status pesanan akan diganti oleh petugas agen disaat calon
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jamaah sudah menyelesaikan pembayaran dan dokumen yang dikumpulkannya sudah lengkap.

Tampilan detail pesanan akan berisikan data dari pemesan dan paket yang dipilih oleh

pemesan. Tampilan manajemen pesanan bisa dilihat pada Gambar 4.33 dan Gambar 4.34.

# SAFIR
i Dashboard # /Pesanan
2 Jamaah
4+ Maskapai Pesanan
3}
Hotel Kode Nama Status
= Paket . L
PS-003 John Edi Terverifikasi E
7 Pesanan
PS-002 Sulastri Terverifikasi 0
PS-001 Agus Terverifikasi 0
<>
Gambar 4.33 Tampilan Daftar Pesanan
# SAFIR
%i Dashboard # / Pesanan / Detail Pesanan
=% Jamaah
Detail Pesanan
4+ Maskapai
B Hotel Kode Pesanan Nama Pemesan
PS-003 John Edi
= Paket
Nama Paket Status Pembayaran
+ Pesanan Haji Furoda Terbayar

Kelengkapan Dokumen
1 KTP
Kartu Keluarga
Akte Kelahiran

Gambar 4.34 Tampilan Detail Pesanan



53

4.6.8 Tampilan Antarmuka Homepage Jamaah

Tampilan antarmuka homepage jamaah menampilkan informasi-informasi umum untuk
menarik minat calon jamaah. Tampilan tersebut terdiri dari rekomendasi paket yang merupakan
beberapa pilihan paket yang dianjurkan untuk dipesan, testimoni yang merupakan pengalaman
jamaah yang sudah mendaftar haji/umrah dengan sistem Safir, dan kerja sama yang berisikan
informasi terkait hotel dan maskapai yang sudah bekerja sama. Tampilan homepage dibuat
dengan sederhana namun informasi yang diberikan cukup jelas untuk calon jamaah. Tampilan

homepage jamaah bisa dilihat pada Gambar 4.35.

SAFIR Home  Paket Cek Pesanan LogIn Register
®

Solusi Ibadah_

Andas

InsyaAltah Barokahg e

Rekomendasi Paket
Pilihan terbaik untuk perjalanan ibadah anda <>

Y YV ¥

" - % e =
Umrah Ekonomi Umrah Reguler Umrah Premium
4 Mar T @

24 Februar 2022, April 2022 24 M 2,11 Juni 2022 24 September 2022, Tl Oktober 2022
aaaaaaaaa i

Harga mulai
IDR 26000.00000

Testimonials

Haji Furoda
Keberangkatan 21 Juli 2021
oda

Kerja Sama

g..%.:m Citilink T zesvss Airflde  Flynas

The Arineofdenese wulighn

& SAFIR Hubungi Kami Nama
J1. Mujair VIl No. 13
Condongcatur, Sleman, Email
Yogyakarta
No. HP: +62 8135 6851 001 Pesan

Email: madaharsa.safir@gmail.com

Gambar 4.35 Tampilan Homepage Jamaah
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4.6.9 Tampilan Antarmuka Login Dan Sign Up Jamaah

Tampilan antarmuka login untuk jamaah akan menampilkan tampilan yang berisi kolom
pengisian email dan password yang sudah didaftarkan. Apabila pengguna belum pernah
mendaftar, maka pengguna harus melakukan proses sign up terlebih dahulu. Pada tampilan sign
up pengguna akan mengisi form nama, email, dan juga password. Desain tampilan pada login
dan sign up simpel dan seminimalis mungkin. Tampilan login dan sign up bisa dilihat pada
Gambar 4.36 dan Gambar 4.37.

Password

Belum punya akun? Sign Up

Gambar 4.36 Tampilan Login Jamaah
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6 Nama

B8 Email

Password

Confirm Password

Create Account

Gambar 4.37 Tampilan Sign Up Jamaah

4.6.10 Tampilan Antarmuka Daftar Paket

Tampilan antarmuka daftar paket berisikan pilihan-pilihan paket yang tersedia. Ada
berbagai macam paket yang bisa dipilih sesuai dengan keinginan calon jamaah. Ada widget
untuk melakukan filter sesuai dengan yang diinginkan atau bisa melakukan sorting untuk
mengetahui urutan dari harga tertinggi atau terendah, popularitas tertinggi, dan rekomendasi.
Tampilan daftar paket bisa dilihat pada Gambar 4.38.
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Paket Cek Pesanan Login Register

Urut Berdasarkan

Hargatertinggl  * Popularitas tertingg)
Harga terendah  ® Rekomendasi

igh
/ ? li:

Haji Furoda

t-.lmrah Reguier

Filter Keberangkatan Keberangkatan
M Juni 2022 18 Juli 2021
o IDR 2100000000 IDR 2400000000 IDR 221000,00000
b T
Range Harga
DR 0O IDR 50.000.000

i

eguler

Umrah Haji Furoda

Umrah Ekonomi
Keberangkatan Keberangkatan Keberangkatan
24 Februari 2022 1 3uni 2022 18 3uli 2021
1DR 2100000000 1DR 24.000.000,00 IDR 22100000000

ﬁ

Umrah Ekonomi Umrah Reguler Haji Furoda

Keberangkatan Keberangkatan Keberangkatan
24 Februari 2022 M Juni 2022 18uH 2021

1DR 21,000.000,00 IDR 24.000.000,00 1DR 22100000000

B X 1§
Umrah Ekonomi Umrah Reguler Haji Furoda
Keberangkatan Keberangkatan Keberangkatan
24 Februari 2022 1 Juni 2022 18uli 2021
DR 21.000.000,00 DR 24.000.000.00 IDR 221.000.000,00

<0>

Gambar 4.38 Tampilan Daftar Paket Jamaah

4.6.11 Tampilan Antarmuka Detail Paket

Tampilan detail paket menampilkan informasi-informasi terkait paket yang dipilih.
Informasi-informasi tersebut meliputi penjelasan paket, harga, fasilitas, dan tanggal
keberangkatan. Ada beberapa gambar dari paket yang dipilih pada detail paket yang berguna
untuk meyakinkan calon jamaah dengan paket yang dipilih. Tampilan detail paket bisa dilihat
pada Gambar 4.39.
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Home paket Cek Pesanan LogIn  Register

Umrah Ekonomi

Paket ini merupakan paket yang ekonomis, fasilitas yang disediakan
sangat terpenuhi meskipun dengan harga yang sangat terjangkau.
Tour guide yang sangat ramah dan juga bimbingan yang diberikan
akan sangat membantu jamaah yang akan berangkat umrah. Pada
paket ini jamaah akan mendapatkan tujuan ke berbagai tempat seperti
Makam Nabi Muhammad SAW, Goa Hiro, DII.

Fasilitas :

- Hotel dekat dengan Masjidil Haram

- Pesawat menggunakan Flynas Airlines

+ Tminggu di Arab Saudi

4 hari di Makkah, 3 hari di Madinah

« Transportasi dari rumah ke bandara sudah disediakan
+ Kartu identitas disediakan

Keberangkatan
1 April 2022
IDR 21.000.000,00
SAFIR Hubungi Kami Nama

JI. Mujair VIl No. 13 [ - l
Condongcatur, Sleman, Email
Yogyakarta ( J
No. HP: +62 8135 6851 001 Pesan

Email: madaharsa.safir@gmail.com

Gambar 4.39 Tampilan Detail Paket

4.6.12 Tampilan Antarmuka Formulir Pemesanan

Tampilan formulir pemesanan menampilkan beberapa form data diri yang harus diisi
oleh calon jamaah. Formulir data diri tersebut meliputi nama, tempat dan tanggal lahir, jenis
kelamin, email, nomor HP, alamat, nomor KTP, upload file KTP, upload file akte/buku nikah,

dan upload file kartu keluarga. Tampilan formulir pemesanan ada pada Gambar 4.40.
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SAFIR Home paket Cek Pesanan a e John

Formulir Pemesanan

Nama Tempat lahir

John Edi Sleman, DIY
Jenis Kelamin Tanggal lahir
® Pria

Wanita 17/07/1985 [m]

Email No. HP
johnedi@gmail.com 081355685414
Alamat No. KTP

JI. Kaswari, Condongcatur 3514580068486889
Sleman, Daerah Istimewa

Yogyakarta Upload Foto KTP

Choose File ktpfile.pdf

Upload Akte / Buku Nikah Upload Kartu Keluarga (KK)

Choose File kartukeluarga pdf
Choose File akte.pdf

SAFIR Hubungi Kami Nama
JI. Mujair VII No. 13 [ . )
Condongcatur, Sleman, Email
Yogyakarta ( J
No. HP: +62 8135 6851 001 Pesan

Email: madaharsa.safir@gmail.com

Gambar 4.40 Tampilan Formulir Pemesanan

4.6.13 Tampilan Antarmuka Konfirmasi Pemesanan

Tampilan konfirmasi pemesanan merupakan gabungan antara tampilan detail paket dan
tampilan formulir pemesanan. Konfrimasi pemesanan bertujuan supaya calon jamaah
melakukan pengecekan kembali paket yang dipilih dan data diri yang diisikan sudah benar
sehingga calon jamaah tidak melakukan kesalahan pada saat pemesanan. Tampilan konfirmasi
pemesanan ada pada Gambar 4.41.



Home Paket Cek Pesanan

Formulir Konfirmasi Pembayaran

Konfirmasi Pemesanan

Umrah Ekonomi

Paket ini merupakan paket yang ekonomis, fasilitas yang disediakan
sangat terpenuhi meskipun dengan harga yang sangat terjangkau.
Tour guide yang sangat ramah dan juga bimbingan yang diberikan
akan sangat membantu jamaah yang akan berangkat umrah. Pada
paket ini jamaah akan mendapatkan tujuan ke berbagai tempat seperti
Makam Nabi Muhammad SAW, Goa Hiro, DII.

Fasilitas :

- Hotel dekat dengan Masjidil Haram

- Pesawat menggunakan Flynas Airlines

- Tminggu di Arab Saudi

- 4 hari di Makkah, 3 hari di Madinah

- Transportasi dari rumah ke bandara sudah disediakan
- Kartu identitas disediakan

Keberangkatan
11 April 2022
IDR 21.000.000,00
Nama Tempat lahir
John Edi Sleman, DIY
Jenis Kelamin Tanggal lahir
® Pria
Wanita 17/07/1985 ]
Email No. HP
johnedi@gmail.com 081355685414
Alamat No. KTP
JI. Kaswari, Condongcatur 3514580068486889
Sleman, Daerah Istimewa
Yogyakarta Upload Foto KTP
Choose File ktpfile.pdf
. Upload Kartu Kel KK]
Upload Akte / Buku Nikah pload Kartu Keluarga (KK)
Choose File kartukeluarga.pdf
Choose File| akie.pdf
T
Hubungi Kami Nama
JI. Mujair VII No. 13 l . )
Condongcatur, Sleman, Email
Yogyakarta [ J
No. HP: +62 8135 6851 001 Pesan

Email: madaharsa.safir@gmail.com

Gambar 4.41 Tampilan Konfirmasi Pesanan
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4.6.14 Tampilan Antarmuka Pembayaran
Tampilan pembayaran menampilkan informasi yang meliputi kode pesanan, kode
pembayaran, nama pemesan, total harga, dan detail pesanan secara singkat. Tampilan

pembayaran bisa dilihat pada Gambar 4.42.

SAFI R Home Paket Cek Pesanan
@ ©
Formulir Konfirm. Pembay:
Pembayaran
Kode Pesanan : PS-01

Kode Pembayaran : 9877009181667

Total Harga ¢ IDR 21.000.000,00
Nama Pemesan 1 John Ali
Detail Pesanan : Umroh Ekonomi, 24 Febuari 2022

Maskapai Flynas Airlines

BT TR
SAFIR Hubungi Kami Nama
31, Mujair VIl No. 13 L )
Condongcatur, Sleman, Email
Yogyakarta ( J
No. HP: +62 8135 6851 001 Pesan
Email: madaharsa.safir@gmail.com

Gambar 4.42 Tampilan Pembayaran

4.6.15 Tampilan Antarmuka Cek Pesanan

Tampilan antarmuka cek pesanan menampilkan sebuah tabel yang berisi pesanan yang
sudah dilakukan oleh jamaah. Tabel tersebut berisikan kode pesanan, nama pemesan, tanggal
pemesanan, dan status pesanan. Riwayat pesanan yang sudah pernah dilakukan juga akan
masuk ke dalam tabel tersebut. Tampilan cek pesanan bisa dilihat pada Gambar 4.43.
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SAFIR Home Paket Cek Pesanan a ejohn

Cek Pesanan
Kode Pesanan Nama Pesanan Tanggal Pemesanan Status

PS-01 Haji Ekonomi 17 Janurai 2021 Terverifikasi

PS-01 Haji Ekonomi 17 Janurai 2021 Terverifikasi

PS-01 Haji Ekonomi 17 Janurai 2021 Terverifikasi

PS-01 Haji Ekonomi 17 Janurai 2021 Terverifikasi

PS-01 Haji Ekonomi 17 Janurai 2021 Terverifikasi

PS-01 Haji Ekonomi 17 Janurai 2021 Terverifikasi

PS-01 Haji Ekonomi 17 Janurai 2021 Terverifikasi

PS-01 Haji Ekonomi 17 Janurai 2021 Terverifikasi

PS-01 Haji Ekonomi 17 Janurai 2021 Terverifikasi

PS-01 Haji Ekonomi 17 Janurai 2021 Terverifikasi

SAFIR Hubungi Kami Nama

JI. Mujair VIl No. 13 [ N )
Condongcatur, Sleman, Email
Yogyakarta [ )
No. HP: +62 8135 6851 001 Pesan
Email: madaharsa.safir@gmail.com

Gambar 4.43 Tampilan Cek Pesanan

4.6.16 Tampilan Antarmuka Detail Pesanan
Tampilan detail pesanan memiliki isi yang sama seperti konfirmasi pesanan. Namun
perbedaannya pada detail pesanan form data diri tidak bisa dirubah sehingga jamaah hanya bisa

melihat informasi detail dari pesanan tersebut. Tampilan detail pesanan ada pada Gambar 4.44.



Home Paket Cek Pesanan

Detail Pesanan

Kode Pesanan: PS-01

Nama

John Edi

Jenis Kelamin

® Pria
Wanita

Email

johnedi@gmail.com

Alamat

JI. Kaswari, Condongcatur
Sleman, Daerah Istimewa
Yogyakarta

Upload Akte / Buku Nikah

Choose File akte.pdf

Umrah Ekonomi

Paket ini merupakan paket yang ekonomis, fasilitas yang disediakan
sangat terpenuhi meskipun dengan harga yang sangat terjangkau.
Tour guide yang sangat ramah dan juga bimbingan yang diberikan
akan sangat membantu jamaah yang akan berangkat umrah. Pada
paket ini jamaah akan mendapatkan tujuan ke berbagai tempat seperti
Makam Nabi Muhammad SAW, Goa Hiro, DIl

Fasilitas :

+ Hotel dekat dengan Masjidil Haram

+ Pesawat menggunakan Flynas Airlines

+ Tminggu di Arab Saudi

+ 4 hari di Makkah, 3 hari di Madinah

+ Transportasi dari rumah ke bandara sudah disediakan
- Kartu identitas disediakan

Keberangkatan
1 April 2022

Tempat lahir

Sleman, DIY

Tanggal lahir
17/07/1985 [}

No. HP
081355685414

No. KTP
3514580068486889

Upload Foto KTP

Choose File ktpfile.pdf

Upload Kartu Keluarga (KK)

Choose File kartukeluarga.pdf
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Hubungi Kami Nama

JI. Mujair VIl No. 13 l _

Condongcatur, Sleman, Email

Yogyakarta ( J
No. HP: +62 8135 6851 001 Pesan

Email: madaharsa.safir@gmail.com

Gambar 4.44 Tampilan Detail Pesanan



4.6.17 Tampilan Antarmuka Pengaturan Akun
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Tampilan pengaturan akun menampilkan informasi data diri yang bisa diganti kapan saja.

Penggantian password akun dan juga foto profil dilakukan juga pada pengaturan akun.

Tampilan pengaturan akun ada pada Gambar 4.45.

SAFIR

Pengaturan akun

Ganti Foto Profil

Home  Paket

Nama

John Edi

Jenis Kelamin

® Pria
Wanita

Email

johnedi@gmail.com

Alamat

JI. Kaswari, Condongcatur
Sleman, Daerah Istimewa
Yogyakarta

Password

Confirm Password

Hubungi Kami

JI. Mujair VIl No. 13
Condongcatur, Sleman,
Yogyakarta

No. HP: +62 8135 6851 001
Email: madaharsa.safir@gmail.com

Cek Pesanan

Tempat lahir
Sleman, DIY

Tanggal lahir
17/07/1985 ]

No. HP
081355685414

No. KTP
3514580068486889

BT BT

Nama

Email

Pesan

Gambar 4.45 Tampilan Pengaturan Akun
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4.7 Pengujian Pada Agen

Tahap akhir dari penelitian ini adalah melakukan pengujian kepada calon pengguna
sistem. Pengujian ini menggunakan metode usability testing untuk mengetahui apakah sistem
yang dibuat susah digunakan atau tidak. Pengujian prototype dilakukan ke beberapa responden
yang memiliki karakteristik yang berbeda-beda. Hasil dari pengujian akan membantu dalam
perbaikan pada sistem untuk kedepannya.

Pengujian dilakukan kepada 4 orang dari agen travel, 2 orang dari agen travel yang sudah
pernah dilakukan wawancara dan sisanya agen travel yang tidak dilakukan wawancara.
Sehingga bisa mengetahui apakah permasalahan yang dialami oleh agen travel tersebut bisa
terselesaikan atau tidak. Pengujian ini untuk mengetahui juga efektivitas dan efisiensi dari

tampilan yang dibuat.

Table 4.5 Tabel Indikator untuk efektivitas

Indikator Penjelasan

Responden berhasil melakukan skenario

yang diberikan

@) Responden gagal melakukan skenario yang
diberikan

4.7.1 Skenario Registrasi Dan Login Pada Sistem Agen
Responden diminta untuk melakukan proses register dan login pada sistem Safir.
Table 4.6 Tabel tujuan dan skenario 1 pada agen

Tujuan Skenario

Pengguna memiliki | Pengguna yang ingin menggunakan sistem manajemen yang
akun pada sistem Safir | dikelola Safir harus melakukan proses pembuatan akun baru
dan bisa masuk ke | terlebih dahulu jika belum memiliki akun. Setelah melakukan
halaman dashboard proses registrasi, pengguna bisa melakukan login untuk masuk ke

halaman dashboard.

Alur prototype yang harus dijalankan oleh responden adalah setelah mereka diberikan
prototype dari sistem Safir, responden harus melakukan proses Login terlebih dahulu. Namun

responden masih belum memiliki akun sama sekali, sehingga mengharuskan untuk membuat
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akun terlebih dahulu dengan menekan tombol “Sign Up . Setelah memiliki akun, responden

baru bisa melakukan proses login. Alur prototype bisa dilihat pada Gambar 4.46.

S|

Gambar 4.46 Alur Prototype Skenario 1.

Hasil pengujian dari skenario pertama adalah semua responden berhasil mencapai tujuan

dengan durasi waktu yang berbeda-beda. Hasil pengujian bisa dilihat pada Tabel 4.7.

Table 4.7 Tabel hasil durasi pengujian skenario 1

Responden Melakukan Registrasi Melakukan Login
1 7 4
2 6 5)
3 7 6
4 o[ 5

Berdasarkan pengujian yang telah dilakukan, semua responden bisa berhasil mencapai

tujuan yang sudah ditetapkan. Tidak ada responden yang mengalami kesulitan dalam

menyelesaikan skenario tersebut. Hasil pemetaan dari skenario pertama bisa dilihat pada Tabel

4.8.
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Table 4.8 Tabel pemetaan hasil keberhasilan pengujian skenario 1

Responden Melakukan Registrasi Melakukan Login
1

2
3
4

4.7.2 Skenario Menambah Data Jamaah
Responden diminta untuk melakukan penambahan data jamaah baru.

Table 4.9 Tabel tujuan dan skenario 2

Tujuan Skenario
Pengguna bisa | Pengguna yang sudah masuk ke halaman dashboard diminta
menambahkan data | untuk melakukan penambahan data jamaah baru.

jamaah yang baru ke

dalam sistem.

Alur prototype yang harus dilakukan oleh responden adalah setelah sudah masuk ke
dalam halaman dashboard, responden menekan tombol jamaah pada sidebar yang ada di
sebelah kiri. Responden akan diarahkan ke halaman jamaah yang berisi tabel daftar jamaah,
lalu responden menekan tombol “Tambah Data Jamaah” untuk melakukan penambahan data
jamaah baru. Setelah form penambahan data jamaah sudah terisi, responden harus menyimpan
data tersebut dengan menekan tombol “Simpan”. Setelah menekan tombol tersebut, responden
akan kembali ke halaman jamaah dan tabel akan secara otomatis bertambah. Alur prototype
bisa dilihat pada Gambar 4.47.
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Gambar 4.47 Alur Prototype Skenario 2

Hasil pengujian dari skenario kedua adalah semua responden berhasil mencapai tujuan

dengan durasi waktu yang berbeda-beda. Hasil pengujian bisa dilihat pada Tabel 4.10.

Table 4.10 Tabel hasil durasi pengujian skenario 2

Responden Membuka Halaman Menambah Data
Jamaah Jamaah
1 6 8
2 6 6
3 8 9
4 7 10

Berdasarkan pengujian yang telah dilakukan, semua responden bisa berhasil mencapai

tujuan yang sudah ditetapkan. Tidak ada responden yang mengalami kesulitan dalam

menyelesaikan skenario tersebut. Hasil pemetaan dari skenario kedua bisa dilihat pada Tabel

4.11.



Table 4.11 Tabel pemetaan hasil keberhasilan pengujian skenario 2

Responden

Membuka Halaman

Jamaah

Menambah Data

Jamaah

Al w| N -

4.7.3 Skenario Melihat Dan Memperbarui Data Jamaah

Responden diminta untuk melihat detail dari data jamaah.

Table 4.12 Tabel tujuan dan skenario 3
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Tujuan

Skenario

Pengguna bisa melihat
dan melakukan

pengecekan pada data

jamaah

Pengguna yang berada pada halaman jamaah diminta untuk

melihat detail dari data jamaah untuk melakukan pengecekan

apabila ada kesalahan data yang dimasukkan.

Alur prototype yang harus dijalankan adalah responden melakukan pengecekan data

jamaah dengan cara menekan baris pada tabel daftar jamaah. Setelah menekan baris tabel maka

akan muncul tampilan detail data dari jamaah tersebut. Responden akan melihat keseluruhan

detail dari data jamaah yang dipilih dan bisa melakukan perbaikan jika ada data yang salah.

Alur prototype bisa dilihat pada Gambar 4.48.
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Gambar 4.48 Alur Prototype Skenario 3

Hasil pengujian dari skenario ketiga adalah 3 responden berhasil mencapai tujuan dengan

durasi waktu yang berbeda-beda. Ada 1 orang yang gagal melakukannya namun responden

tersebut membutuhkan waktu 15 detik hingga akhirnya menyatakan menyerah. Hasil pengujian

bisa dilihat pada Tabel 4.13.

Table 4.13 Tabel hasil durasi pengujian skenario 3

Responden Membuka Detail Data
Jamaah
1 9
2 10
3 8
4 -

Berdasarkan pengujian yang telah dilakukan, tidak semua responden bisa berhasil

mencapai tujuan yang sudah ditetapkan. Ada seorang responden yang mengalami kesulitan
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dalam menyelesaikan skenario tersebut sehingga responden tersebut menyerah dalam

melakukan skenario tersebut. Hasil pemetaan dari skenario ketiga bisa dilihat pada Tabel 4.14.

Table 4.14 Tabel pemetaan hasil keberhasilan pengujian skenario 3

Responden Membuka Detail Data
Jamaah
1
2
3
4 ®

4.7.4 Skenario Menambah Data Paket

Responden diminta untuk melakukan penambahan data paket.

Table 4.15 Tabel tujuan dan skenario 4

Tujuan

Skenario

Pengguna bisa
menambahkan data

paket yang baru ke

dalam sistem.

Pengguna yang sudah masuk ke halaman dashboard diminta

untuk melakukan penambahan data paket.

Alur prototype yang harus dilakukan oleh responden adalah setelah sudah masuk ke

dalam halaman dashboard, responden menekan tombol paket pada sidebar yang ada di sebelah

kiri. Responden akan diarahkan ke halaman paket yang berisi tabel daftar paket, lalu responden

menekan tombol “Tambah Data Paket” untuk melakukan penambahan data paket baru. Setelah

form penambahan data paket sudah terisi, responden harus menyimpan data tersebut dengan

menekan tombol “Simpan”. Setelah menekan tombol tersebut, responden akan kembali ke

halaman paket dan tabel akan secara otomatis bertambah. Alur prototype bisa dilihat pada

Gambar 4.49.
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Gambar 4.49 Alur Prototype Skenario 4

Hasil pengujian dari skenario pertama adalah semua responden berhasil mencapai tujuan

dengan durasi waktu yang berbeda-beda. Hasil pengujian bisa dilihat pada Tabel 4.16.

Table 4.16 Tabel hasil durasi pengujian skenario 4

Responden Membuka Halaman Menambah Data Paket
Paket
1 8 8
2 7 7
3 6 7
4 9 10

Berdasarkan pengujian yang telah dilakukan, semua responden bisa berhasil mencapai

tujuan yang sudah ditetapkan. Tidak ada responden yang mengalami kesulitan dalam

melaksanakan skenario yang diberikan. Hasil pemetaan dari skenario keempat bisa dilihat pada

Tabel 4.17.
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Table 4.17 Tabel pemetaan hasil keberhasilan pengujian skenario 4

Responden Melakukan Registrasi Melakukan Login
1

2
3
4

4.75 Skenario Melihat Dan Memperbarui Data Paket
Responden diminta untuk melihat detail dari data paket.
Table 4.18 Tabel tujuan dan skenario 5

Tujuan Skenario

Pengguna bisa melihat | Pengguna yang berada pada halaman paket diminta untuk melihat
dan melakukan | detail dari data paket untuk melakukan pengecekan apabila ada

pengecekan pada data | kesalahan data yang dimasukkan.

paket

Alur prototype yang harus dijalankan adalah responden melakukan pengecekan data
paket dengan cara menekan baris pada tabel daftar paket. Setelah menekan baris tabel maka
akan muncul tampilan detail data dari paket tersebut. Responden akan melihat keseluruhan
detail dari data paket yang dipilih dan bisa melakukan perbaikan jika ada data yang salah. Alur
prototype bisa dilihat pada Gambar 4.50.
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Edit Data Paket

Kode Pokt
002

Nama Paket
Hai Furods
Tanggal Keberangkatan
75 Mei 2022

Horel
Nawazi Ayad Hotel

Jarnis Paket
i

Musim Keberangkatan
Musim Kemacau

Tanggel Kemboli
5 Juni 2022

Moskapal
Flynes Arines

Hasil pengujian dari skenario kelima adalah semua responden berhasil mencapai tujuan.

Hasil pengujian bisa dilihat pada Tabel 4.19.
Table 4.19 Tabel hasil durasi pengujian skenario 5

Gambar 4.50 Alur Prototype Skenario 5

Responden Membuka Detail Data
Paket
1 7
2 8
3 9
4 8

Berdasarkan pengujian yang telah dilakukan, semua responden bisa berhasil mencapai
tujuan yang sudah ditetapkan. Tidak ada responden yang mengalami kesulitan dalam

menyelesaikan skenario tersebut. Hasil pemetaan dari skenario kelima bisa dilihat pada Tabel

4.20.
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Table 4.20 Tabel pemetaan hasil keberhasilan pengujian skenario 5

Responden Membuka Detail Data

Jamaah

B W N

4.7.6  Skenario Menambah Data Hotel
Responden diminta untuk melakukan penambahan data hotel.

Table 4.21 Tabel tujuan dan skenario 6

Tujuan Skenario
Pengguna bisa | Pengguna yang sudah masuk ke halaman dashboard diminta
menambahkan data | untuk melakukan penambahan data hotel.

hotel yang baru ke

dalam sistem.

Alur prototype yang harus dilakukan oleh responden adalah setelah sudah masuk ke
dalam halaman dashboard, responden menekan tombol hotel pada sidebar yang ada di sebelah
kiri. Responden akan diarahkan ke halaman hotel yang berisi tabel daftar hotel, lalu responden
menekan tombol “Tambah Data hotel” untuk melakukan penambahan data hotel baru. Setelah
form penambahan data hotel sudah terisi, responden harus menyimpan data tersebut dengan
menekan tombol “Simpan”. Setelah menekan tombol tersebut, responden akan kembali ke
halaman hotel dan tabel akan secara otomatis bertambah. Alur prototype bisa dilihat pada
Gambar 4.51.
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Gambar 4.51 Alur Prototype Skenario 6

Hasil pengujian dari skenario keenam adalah semua responden berhasil mencapai tujuan.

Hasil pengujian bisa dilihat pada Tabel 4.22.

Table 4.22 Tabel hasil durasi pengujian skenario 6

Responden Membuka Halaman Menambah Data Hotel
Hotel
1 7 6
2 7 7
3 7 7
4 7 6

Berdasarkan pengujian yang telah dilakukan, semua responden bisa berhasil mencapai
tujuan yang sudah ditetapkan. Tidak ada responden yang mengalami kesulitan dalam
menyelesaikan skenario tersebut. Hasil pemetaan dari skenario keenam bisa dilihat pada Tabel
4.23.



Table 4.23 Tabel pemetaan hasil keberhasilan pengujian skenario 6

Responden

Membuka Halaman

Jamaah

Menambah Data

Jamaah

Al w| N -

4.7.7 Skenario Menambah Data Maskapai

Responden diminta untuk melakukan penambahan data maskapai.
Table 4.24 Tabel tujuan dan skenario 7
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maskapai yang baru ke

dalam sistem.

Tujuan Skenario
Pengguna bisa | Pengguna yang sudah masuk ke halaman dashboard diminta
menambahkan data | untuk melakukan penambahan data maskapai.

Alur prototype yang harus dilakukan oleh responden adalah setelah sudah masuk ke

dalam halaman dashboard, responden menekan tombol maskapai pada sidebar yang ada di

sebelah kiri. Responden akan diarahkan ke halaman maskapai yang berisi tabel daftar

maskapai, lalu responden menekan tombol “Tambah Data Maskapai” untuk melakukan

penambahan data maskapai baru. Setelah form penambahan data maskapai sudah terisi,

responden harus menyimpan data tersebut dengan menekan tombol “Simpan”. Setelah

menekan tombol tersebut, responden akan kembali ke halaman maskapai dan tabel akan secara

otomatis bertambah. Alur prototype bisa dilihat pada Gambar 4.52.
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Gambar 4.52 Alur Prototype Skenario 7

Hasil pengujian dari skenario ketujuh adalah semua responden berhasil mencapai tujuan.

Hasil pengujian bisa dilihat pada Tabel 4.25.

Table 4.25 Tabel hasil durasi pengujian skenario 7

Responden Membuka Halaman Menambah Data
Maskapai Maskapai
1 6 6
2 7 6
3 6 6
4 7 6

Berdasarkan pengujian yang telah dilakukan, semua responden bisa berhasil mencapai

tujuan yang sudah ditetapkan. Tidak ada responden yang mengalami kesulitan dalam

menyelesaikan skenario tersebut. Hasil pemetaan dari skenario ketujuh bisa dilihat pada Tabel

4.26.




Table 4.26 Tabel pemetaan hasil keberhasilan pengujian skenario 7

Responden

Membuka Halaman

Jamaah

Menambah Data

Jamaah

Al w| N -

4.7.8 Skenario Pengecekan Pesanan

Responden diminta untuk melakukan pengecekan data pesanan.

Table 4.27 Tabel tujuan dan skenario 8
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Tujuan

Skenario

Pengguna  melakukan
pengecekan dan
mengganti status
pesanan yang sudah

dilakukan oleh calon

jamaah

Pengguna yang sudah masuk ke halaman dashboard diminta

untuk melakukan pengecekan terhadap data pesanan yang masuk.

Penggantian status dari pesanan tersebut juga dilakukan apabila

data jamaah sudah lengkap.

Alur prototype yang harus dilakukan oleh responden adalah setelah sudah masuk ke

dalam halaman dashboard, responden menekan tombol “Pesanan” pada sidebar yang ada di

sebelah kiri. Responden akan diarahkan ke halaman pesanan yang berisi tabel daftar pesanan,

lalu responden melakukan pengecekan data pesanan dengan cara menekan baris pada tabel

daftar pesanan. Setelah menekan baris tabel maka akan muncul tampilan detail data dari

pesanan tersebut. Jika keseluruhan data dari jamaah sudah lengkap, maka responden

melakukan proses verifikasi dengan menekan tombol “Verifikasi”. Alur prototype bisa dilihat

pada Gambar 4.53.
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Hasil pengujian dari skenario kedelapan adalah semua responden berhasil mencapai

tujuan. Hasil pengujian bisa dilihat pada Tabel 4.28.

Table 4.28 Tabel hasil durasi pengujian skenario 8

Responden Membuka Halaman Membuka Detail
Pesanan Pesanan
i 7 8
2 7 7
3 6 9
4 7 8

Berdasarkan pengujian yang telah dilakukan, semua responden bisa berhasil mencapai

tujuan yang sudah ditetapkan. Tidak ada responden yang mengalami kesulitan dalam

menyelesaikan skenario tersebut. Hasil pemetaan dari skenario kedelapan bisa dilihat pada

Tabel 4.29.



4.7.9  Analisis Hasil Pengujian Untuk Efektivitas

Table 4.29 Tabel pemetaan hasil keberhasilan pengujian skenario 8

Responden Membuka Halaman Membuka Detail
Pesanan Pesanan
1 ® ®
2 [ ] ®
3 [ ] ®
4 o ®
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Pada pengujian yang sudah dilakukan, keseluruhan dari responden bisa menyelesaikan

skenario yang sudah diberikan. Namun ada satu responden yang gagal dalam melakukan salah

satu skenario. Hasil keseluruhan dari pengujian kepada responden bisa dilihat pada Tabel 4.30
dan Tabel 4.31

Table 4.30 Tabel keberhasilan pengujian agen

Responden | Melakukan | Melakukan | Membuka | Menambah | Membuka | Membuka | Menambah | Membuka
Registrasi Login Halaman Data Detail Halaman | Data Paket Detail
Jamaah Jamaah Data Paket Data
Jamaah Paket
1 o ® o ® o o ® o
2 o ® ® o ® ® ® o
3 ® ® ® ® ® ® ® ®
4 O ® ® ® ® ® ® O
Table 4.31 Lanjutan tabel keberhasilan pengujian agen
Responden | Membuka | Menambah | Membuka | Menambah | Membuka | Membuka
Halaman | Data Hotel | Halaman Data Halaman Detail
Hotel Maskapai | Maskapai Pesanan Pesanan
1 ® ® ® ® ® ®
2 ® ® ® ® ® ®
3 ® ® ® ® ® ®
4 ® ® ® ® ® ®
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Dari tabel di atas bisa dihitung presentase keberhasilan yang didapatkan dari hasil
pengujian. Perhitungan tersebut untuk mengukur penilain baik atau buruk dari usability testing
desain prototipe terhadap efektivitas dengan mencari nilai presentasenya. Perhitungan tersebut

menggunakan rumus

R N
j=1 Zi:1 n;;

— — ] 0
E 2N * 100%

N = Total skenario
R = Jumlah responden
n;;= hasil skenario yang dilakukan oleh responden, bernilai 1 jika berhasil dan bernilai 0
jika gagal
Hasil perhitungan bisa dilihat pada Tabel 4.32.
Table 4.32 Tabel perhitungan presentase efektivitas pada agen

Presentase Efektivitas Jumlah Responden Jumlah Skenario
4 14
. lezﬁvzlnij*loo% 4+4+4+4+3+4+:+4+4+4+4+4+4+4*100%
~ RN * 14
= 96,875%

Ada beberapa batas kategori untuk mengetahui seberapa efektif desain tampilan yang
dibuat. kategori tersebut terbagi menjadi 4 bagian yaitu buruk sekali, buruk, normal, dan bagus

(Sergeev, n.d.). Presentase pembagian klasifikasi bisa dilihat pada diagram di bawah.

50-75% 75— 90% 90 — 100%
buruk sekali buruk normal bagus
Berdasarkan diagram tersebut, presentase efektivitas yang didapat dari perhitungan di atas
masuk ke dalam kategori bagus. Tergolong dalam kategori bagus memiliki arti bahwa desain
yang dibuat sudah sangat efektif dan responden mayoritas bisa menyelesaikan skenario yang
diberikan. Tidak hanya efektif, desain tampilan yang dibuat juga mudah dipahami oleh

responden sehingga responden tidak merasa kesulitan dalam menggunakannya.

4.7.10 Analisis Hasil Pengujian Data Durasi Untuk Efisiensi
Durasi waktu yang dibutuhkan tiap responden dalam menyelesaikan tiap skenario

berbeda-beda. Kebiasaan responden juga berpengaruh dalam hasil pengujian, responden yang
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belajar dari skenario-skenario sebelumnya bisa menyelesaikan skenario selanjutnya dengan

sedikit lebih cepat. Ada satu responden yang gagal dalam melakukan skenario yang diberikan,

waktu yang dibutuhkan responden tersebut sampai menyerah adalah 15 detik. Akan tetapi

durasi tersebut tidak dimasukkan ke dalam tabel untuk mempermudah dalam pembacaan tabel.
Keseluruhan tabel durasi waktu bisa dilihat pada Tabel 4.33 dan 4.34.

Table 4.33 Tabel durasi waktu agen

Responden | Melakukan | Melakukan | Membuka | Menambah | Membuka | Membuka | Menambah | Membuka
Registrasi Login Halaman Data Detail Halaman | Data Paket Detail
Jamaah Jamaah Data Paket Data
Jamaah Paket
1 7 4 6 8 9 8 8 7
2 6 5 6 6 10 7 7 8
3 7 6 8 9 8 6 7 9
4 7 5 7 10 - 9 10 8
Table 4.34 Lanjutan tabel durasi waktu agen
Responden | Membuka | Menambah | Membuka | Menambah | Membuka | Membuka
Halaman | Data Hotel | Halaman Data Halaman Detail
Hotel Maskapai | Maskapai Pesanan Pesanan
1 7 6 6 6 7 8
2 7 7 7 6 7 7
3 7 7 6 6 6 9
4 7 6 7 6 7 8

efisiensi relative. Perhitungan tersebut menggunakan rumus

Dari tabel durasi waktu di atas, dilakukan perhitungan untuk mencari tahu keseluruhan

N = Total skenario

R = Jumlah responden

R N
j=1 D=1 Nijtij

P=

R VN
j=12i=1tij

* 100%

n;;= hasil skenario yang dilakukan oleh responden, bernilai 1 jika berhasil dan bernilai 0
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t;j= waktu yang dibutuhkan responden dalam menyelesaikan skenario. Untuk kasus
skenario gagal dihitung waktu berapa lama yang dibutuhkan hingga menyatakan
gagal/menyerah.

Hasil perhitungan bisa dilihat pada Tabel 4.35.

Table 4.35 Perhitungan presentase efisiensi

Presentase Efisiensi Jumlah Responden Jumlah Skenario
4 14
RSN ngty 7+4+6+8+9+8+8+-+0+--+8 100% = 96.31%
—_ = = * =
P=Sryn— *100% 7+4+6+8+9+8+8+--+8 ° S
j=1£ai=1Lij

Berdasarkan hasil perhitungan pada tabel di atas, bisa diketahui bahwa tampilan yang
dibuat pada sistem Safir secara keseluruhan sudah termasuk efisien. Dalam melakukan

skenario yang diberikan, responden bisa mengerjakannya dengan akurat dan tepat.

4.8 Pengujian Pada Calon Jamaah

Pengujian dilakukan kepada 6 responden, 2 responden merupakan orang yang sudah
pernah dilakukan wawancara dan 4 sisanya adalah masyarakat umum yang tidak dilakukan
wawancara. Responden yang diuji memiliki karakteristik yang berbeda-beda. Hasil yang
diinginkan dari pengujian ini adalah permasalahan yang dialami oleh calon jamaah bisa
terselesaikan atau tidak dan mengetahui efektivitas dan efisiensi dari desain tampilan yang
dibuat.

Table 4.36 Tabel indikator efektivitas

Indikator Penjelasan

Responden berhasil melakukan skenario

yang diberikan

‘ Responden gagal melakukan skenario yang
diberikan
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4.8.1 Skenario Registrasi Dan Login Jamaah
Responden diminta untuk melakukan proses register dan login pada sistem Safir.

Table 4.37 Tabel tujuan dan skenario 1

Tujuan Skenario

Pengguna memiliki | Pengguna yang ingin melakukan pemesanan menggunakan

akun pada sistem Safir | sistem Safir harus memiliki akun terlebih dahulu. Setelah

memiliki akun maka pengguna bisa melakukan pemesanan paket.

Alur prototype yang harus dijalankan oleh responden adalah setelah mereka diberikan
prototype dari sistem Safir untuk jamaah. Responden menekan tombol “Login” yang berada
pada navigation bar pada halaman utama. Responden akan diarahkan ke halaman Login,
namun responden belum memilki akun dan responden diharuskan untuk mendaftar terlebih
dahulu dengan menekan tombol “Sign Up”. Alur prototype bisa dilihat pada Gambar 4.54.

Gambar 4.54 Alur Prototype Skenario 1

Hasil pengujian dari skenario pertama adalah semua responden berhasil mencapai tujuan.
Hasil pengujian bisa dilihat pada Tabel 4.38.
Tabel 4.38 Tabel hasil durasi pengujian skenario 1

Responden Melakukan Registrasi Melakukan Login
1 8 7
2 7 7
3 7 6
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4 7 7
5 6 6
6 6 7

Berdasarkan pengujian yang telah dilakukan, semua responden bisa berhasil mencapai
tujuan yang sudah ditetapkan. Tidak ada responden yang mengalami kesulitan dalam
menyelesaikan skenario tersebut. Hasil pemetaan dari skenario pertama bisa dilihat pada Tabel
4.39.

Table 4.39 Tabel pemetaan hasil keberhasilan pengujian skenario 1

Responden Melakukan Registrasi Melakukan Login
1

2
3
4
5}
6

4.8.2 Skenario Memilih Paket
Responden diminta untuk melihat dan memilih paket yang diinginkan.
Table 4.40 Tabel tujuan dan skenario 2

Tujuan Skenario

Pengguna bisa melihat | Setelah melakukan login pada sistem Safir, tujuan selanjutnya
pilihan-pilihan  paket | adalah memilih paket yang diinginkan. Pilihlah paket yang
dan memilih paket yang | diinginkan lalu lakukan pemesanan.

dinginkan.

Alur prototype yang harus dilakukan responden adalah setelah melakukan login maka
responden ditugaskan mencari paket yang ingin dipesan. Dari halaman utama, responden
menekan tombol “Paket” yang ada pada navigation bar dan akan diarahkan ke halaman yang
berisi pilihan-pilihan paket yang bisa dipesan. Setelah menemukan paket yang cocok,
responden bisa melihat detail paket tersebut dengan menekan tombol “Pilih Paket” dan akan
diarahkan ke halaman yang menjelaskan secara detail informasi terkait paket tersebut. Alur

prototype bisa dilihat pada Gambar 4.55.
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Gambar 4.55 Alur Prototype Skenario 2

Hasil pengujian dari skenario kedua adalah semua responden berhasil mencapai tujuan.
Hasil pengujian bisa dilihat pada Tabel 4.41.

Table 4.41 Tabel hasil durasi pengujian skenario 2

Responden Membuka Halaman Melihat Detail Paket
Paket
1 10 11
2 9 11
3 8 10
4 8 8
5 7 9
6 8 9

Berdasarkan pengujian yang telah dilakukan, semua responden bisa berhasil mencapai
tujuan yang sudah ditetapkan tanpa ada yang mengalami kegagalan dalam menyelesaikan
skenario yang sudah diberikan. Hasil pemetaan dari skenario kedua bisa dilihat pada Tabel
4.42.
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Table 4.42 Tabel pemetaan hasil keberhasilan pengujian skenario 2

Responden Membuka Halaman Melihat Detail Paket
Paket

o O B W N

4.8.3 Skenario Melakukan Pemesanan
Responden diminta untuk melakukan pemesanan pada paket yang dipilih.
Table 4.43 Tabel tujuan dan skenario 3

Tujuan Skenario

Pengguna  melakukan | Setelah menemukan paket yang diinginkan, pengguna melakukan
pemesanan pada paket | pemesanan pada paket tersebut. Pengguna akan mengisi beberapa

yang diinginkannya formulir data diri untuk pemesanan tersebut.

Alur prototype yang harus dilakukan responden adalah melakukan pemesanan dari paket
yang sudah dipilih dengan menekan tombol “Pesan Sekarang”. Responden akan diarahkan ke
halaman formulir pemesanan, dan diharuskan untuk mengisi semua formulir dengan benar.
Setelah itu responden menekan tombol “Simpan” untuk lanjut ke tahap berikutnya yaitu
konfirmasi. Responden akan mengecek ulang data diri dan paket yang dipilih sudah benar atau
belum. Setelah itu responden menekan tombol “Pesan Sekarang” dan akan diarahkan ke

halaman pembayaran. Alur prototype bisa dilihat pada Gambar 4.56.
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Gambar 4.56 Alur Prototype Skenario 3

Hasil pengujian dari skenario ketiga adalah semua responden berhasil mencapai tujuan.

Hasil pengujian bisa dilihat pada Tabel 4.44.

Table 4.44 Tabel hasil durasi pengujian skenario 3

Responden Melakukan Mengisi Form Konfirmasi
Pemesanan Data Diri Pesanan
1 7 10 9
2 7 9 9
3 6 9 8
4 7 9 8
5 6 8 8
6 6 9 8

Berdasarkan pengujian yang telah dilakukan, semua responden bisa berhasil mencapai

tujuan yang sudah ditetapkan tanpa ada yang mengalami kegagalan dalam menyelesaikan

skenario yang sudah diberikan. Hasil pemetaan dari skenario ketiga bisa dilihat pada Tabel

4.45.
Table 4.45 Tabel pemetaan hasil keberhasilan pengujian skenario 3
Responden Melakukan Mengisi Form Data Konfirmasi
Pemesanan Diri Pesanan
1 ® ® ®
2 ® ® ®
3 o ® ®
4 ® ® ®
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O
6 O

4.8.4 Skenario Cek Pesanan

Responden diminta untuk melakukan cek pesanan yang sudah dipesan.

Table 4.46 Tabel tujuan dan skenario 4

mengetahui proses dari

pesanan tersebut.

diproses atau belum.

Tujuan Skenario
Pengguna melakukan | Setelah melakukan pemesanan, pengguna mengecek pesanan
cek pesanan untuk | tersebut untuk mengetahui apakah pesanan tersebut sudah

Alur prototype yang harus dilakukan oleh responden adalah menekan tombol “Cek

Pesanan” yang ada pada navigation bar, responden akan diarahkan ke halaman cek pesanan

yang berisi tabel pesanan. Responden yang ingin melihat kembali paket dan data diri yang diisi

pada saat pemesanan, bisa dilakukan dengan menekan baris pada tabel tersebut. Setelah

menekan baris pada tabel akan diarahkan ke halaman detail pesanan. Alur prototype bisa dilihat

pada Gambar 4.57.
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Gambar 4.57 Alur Prototype Skenario 4



90

Hasil pengujian dari skenario keempat adalah semua responden berhasil mencapai
tujuan. Hasil pengujian bisa dilihat pada Tabel 4.47.
Table 4.47 Tabel hasil durasi pengujian skenario 4

Responden Membuka Halaman Cek Melihat Detail
Pesanan Pesanan
1 9 11
2 8 10
3 8 9
4 7 8
5 7 8
6 7 9

Berdasarkan pengujian yang telah dilakukan, semua responden bisa berhasil mencapai
tujuan yang sudah ditetapkan. Tidak ada responden yang mengalami kegagalan dalam
menyelesaikan skenario yang sudah diberikan. Hasil pemetaan dari skenario keempat bisa
dilihat pada Tabel 4.48.

Table 4.48 Tabel pemetaan hasil keberhasilan pengujian skenario 4

Responden Membuka Halaman Cek Melihat Detail

Pesanan Pesanan

o O B~ W N

4.8.5 Analisis Hasil Pengujian Untuk Efektivitas

Pada pengujian yang sudah dilakukan, keseluruhan dari responden bisa menyelesaikan
skenario yang sudah diberikan tanpa ada yang mengalami kegagalan atau menyerah dalam
melakukannya. Hasil keseluruhan dari pengujian yang dilakukan bisa dilihat pada Tabel 4.49
dan Tabel 4.50.
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Table 4.49 Tabel keberhasilan pengujian calon jamaah

Responden | Melakukan | Melakukan | Membuka | Melihat | Melakukan | Mengisi | Konfirmasi
Registrasi Login Halaman Detail Pemesanan Form Pesanan
Paket Paket Data Diri
1 ® ® ® ® ® ® ®
2 o o o o o ® ®
3 ® ® ® ® ® ® ®
4 ® ® ® ® ® ® ®
5 o o o o o ® ®
6 ® ® ® ® ® ® ®
Table 4.50 Lanjutan tabel keberhasilan pengujian calon jamaah
Responden Membuka Halaman Cek Melihat Detail
Pesanan Pesanan
1 ® o
2 o ®
3 ® ®
1 o o
5 [ ] o
6 o ®

Dari tabel di atas bisa dihitung presentase keberhasilan yang didapatkan dari hasil

pengujian. Rumus yang digunakan sama seperti pada saat analisis hasil pengujian pada agen.

Hasil perhitungan yang dilakukan bisa dilihat pada Tabel 4.51.

Table 4.51 Tabel perhitungan presentase efektivitas pada calon jamaah

Presentase Jumlah Responden Jumlah Skenario
6 9
] RSN 6+6+6+6+6+6+6+6+6 . .
E:J-R—N—J*loo% =39 *100% = 100%

Hasil presentase yang didapat dari perhitungan pada tabel di atas, dimasukkan ke dalam

diagram kategori untuk mengetahui presentase tersebut masuk ke dalam kategori buruk sekali,

buruk, normal, atau bagus.




buruk sekali

50-75%
buruk

75 —-90%

normal
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90 — 100%

bagus

Berdasarkan diagram tersebut, presentase efektivitas yang didapat dari perhitungan di atas

masuk ke dalam kategori bagus. Tergolong dalam kategori bagus memiliki arti bahwa desain

yang dibuat sudah sangat efektif dan keseluruhan responden bisa menyelesaikan skenario yang

diberikan tanpa ada kegagalan sedikitpun. Tidak hanya efektif, desain tampilan yang dibuat

juga mudah dipahami oleh responden sehingga responden tidak merasa kesulitan dalam

menggunakannya.

4.8.6  Analisis Hasil Pengujian Data Durasi Untuk Efisiensi

Durasi waktu yang dibutuhkan tiap responden dalam menyelesaikan tiap skenario

berbeda-beda. Kebiasaan responden juga berpengaruh dalam hasil pengujian, responden yang

belajar dari skenario-skenario sebelumnya bisa menyelesaikan skenario selanjutnya dengan
sedikit lebih cepat. Keseluruhan tabel durasi waktu bisa dilihat pada Tabel 4.52 dan 4.53.

Table 4.52 Tabel durasi waktu calon jamaah

Responden | Melakukan | Melakukan | Membuka Melihat | Melakukan | Mengisi | Konfirmasi
Registrasi Login Halaman Detail Pemesanan Form Pesanan
Paket Paket Data Diri
1 8 7 10 11 7 10 9
2 7 7 9 11 7 9 9
3 7 6 8 10 6 9 8
4 7 7 8 8 7 9 8
5 6 6 7 9 6 8 8
6 8 7 8 9 6 9 8
Table 4.53 Lanjutan tabel durasi waktu calon jamaah
Responden Membuka Halaman Cek Melihat Detail
Pesanan Pesanan
1 9 11
2 8 10
3 8 9
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4 7
5 7
6 7

Dari tabel durasi waktu di atas, dilakukan perhitungan untuk mencari tahu keseluruhan

efisiensi relative. Perhitungan tersebut menggunakan rumus yang sama dengan menghitung

efisiensi relative pada agen travel. Hasil perhitungan bisa dilihat pada Tabel 4.54.

Table 4.54 Perhitungan presentase efisiensi

Presentase Efisiensi

Jumlah Responden

Jumlah Skenario

4

14

R VN
D=1 2i=1 Nty

P =
R N
j=1 Zi=1 tij

* 100%

8+7+7+7+6+8+7+7+6++8

*100% = 100%

8+7+7+7+6+8+7+7+6++8

Berdasarkan hasil perhitungan pada tabel di atas didapatkan hasil 100%, bisa diketahui

bahwa tampilan yang dibuat pada sistem Safir secara keseluruhan termasuk sangat efisien.

Dalam melakukan skenario yang diberikan, responden bisa mengerjakannya dengan akurat dan

tepat tanpa ada kegagalan.
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BAB V
KESIMPULAN DAN SARAN

5.1 Kesimpulan

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan sesuai dengan rumusan masalah

menghasilkan kesimpulan sebagai berikut:

1. Dari hasil perhitungan efektivitas yang didapat dari pengujian kepada agen travel
adalah 96,875% dan calon jamaah adalah 100%, perhitungan tersebut masuk ke
dalam kategori bagus. Dari perhitungan tersebut bisa diketahui bahwa pengguna bisa
memahami tampilan dan fungsinya dari sistem Safir.

2. Dari hasil perhitungan efisiensi yang didapat dari pengujian kepada agen travel
adalah 96,31% dan calon jamaah adalah 100%. Dari perhitungan tersebut bisa
diketahui bahwa akurasi dan ketepatan responden dalam mengerjakan skenario sudah
bagus.

3. Tampilan pada sistem Safir dirancang sesederhana mungkin dan tidak mempersulit
pengguna dalam mengoperasikannya. Dari hasil pengujian yang dilakukan, perilaku
pengguna disaat melakukan pengujian memperlihatkan bahwa pengalaman yang
didapatkan dari seiringnya menggunakan prototipe yang diberikan semakin lama
semakin membaik dan pengguna semakin lebih tepat dalam melakukan skenario.

4. Dari sesi tanya jawab setelah proses pengujian, responden menjelaskan bahwa
mereka merasa semakin lama dalam menggunakan sistem Safir maka semakin mudah
dalam memahaminya. Membuktikan bahwa pengalaman yang didapat dari responden
semakin lama semakin meningkat.

5. Dalam proses wawancara yang dilakukan, penulis bertanya lebih dalam terkait proses
bisnis yang ada pada haji/umrah. Tidak hanya proses bisnisnya saja, melainkan
permasalahan yang dialami oleh pengguna dicari tahu informasinya lebih detail.
Dengan mengetahui permasalahan secara detail, developer bisa memberikan solusi
yang tepat dan akurat.

6. Permasalahan yang dialami oleh agen travel dan calon jamaah bisa terselesaikan
dengan adanya fitur yang mendukung dalam penyelesaian masalah tersebut. Salah
satu contoh permasalahan agen travel adalah kesusahan dalam manajemen data

jamaah. Dengan adanya fitur manajemen data jamaah agen travel bisa melakukan
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manajemen data jamaah yang mempermudah pengelolaan data tersebut. Salah satu
contoh permasalahan yang dialami calon jamaah adalah susahnya mencari informasi
terkait haji/umrah. Dengan adanya fitur informasi haji/umrah calon jamaah bisa lebih

mudah dalam mencari tahu informasi terkait haji/umrah.

5.2 Saran

Perkembangan UI/UX dari sistem Safir dengan menggunakan platform desktop masih
memiliki cukup banyak kekurangan. Masih banyak yang bisa dikembangkan lagi dalam
perancangan UI/UX sistem Safir untuk menjadi lebih baik lagi. Beberapa hal yang masih
dikembangkan lagi adalah sebagai berikut:

1. Perancangan UI/UX dalam penelitian ini masih hanya untuk platform desktop,
diharapkan pada pengembangan berikutnya ada perancangan Ul/UX untuk platform
mobile.

2. Pengujian dalam penelitian ini menggunakan metode Usabality Testing, diharapkan

pada pengembangan berikutnya bisa menggunakan metode yang lain.
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LAMPIRAN

Lampiran A (Lean Canvas)

Problem Solution Unique Value Unfair Advantage § Customer

e Kurang efisien * Menyediakan Proposition Segments

data jamaah platform data

jamaah,  Desain yang ¢ Biro Haji/Umroh

¢ keluhan dari keuangan secara simple

jamaah yang digital sehingga

mengeluhkan dapat di akses * Sistem informasi

manualnya dengan mudah yang dibuat

proses secara detail

pelayanan Key Metrics dan informatif Channels

* Mengunjungi e Tklan

* Kurangnya web safir

:::Ezlankgsi * Login e Testimoni

* Mengisi
kebutuhan
pelayanan

¢ Demo

Cost Structure Revenue Streams

e Promosi e Gaji ® Sumber pemasukan safir berasal dari biaya

* Biaya Periklanan berlangganan sistem yang tersedia selama pertahun

* Maintenance e Developing d tarif 2.000.000
engan tari 5 J

Lampiran B (Proses Pembuatan Prototype)

Safir Fix
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Lampiran C (Hasil Wawancara Calon Pengguna)

Table 0.1 Hasil Wawancara Agen Travel

Bapak Khidir

Bapak Wasis

1. Biasanya sih mas, kesulitannya itu

kalau tulisan kurang jelas. Dan
kadang ada yang dokumennya itu
kurang jelas.

Kalo ini kaya seperti pembayaran
biasa gitu kemudian bagian keuangan
lagi yang proses, nah prosesnya itu
saya yang enggak tau detail
sepertinya langsung transfer ke bank.
Tapi untuk pendaftaran masih
manual

Kalau misal orangnya jauh dari
tempat kami sih bisa dikirim lewat
pos atau ekspedisi mas.

Kalau ada sistem yang bisa nge-

handle semua sih maunya yang

1. Kan formulirnya itu masih tulis

tangan, nah kadang tulisan susah
dibaca jadinya kadang ada kesalahan
penulisan mas.

Udah ada sistem setau saya dari
keuangan sendiri ya mas, langsung ke
bank gitu tapi kurang tau juga soale
ya tranfer transfer gitu buat bayarnya.
Tapi masalah keuangan agak susah
mas klo ditanya-tanya. Tapi kalo
bagian pendaftaran gitu ya masih
manual sih mas.

Bisa saja sih mas seperti lewat
ekspedisi  gitu. Cuman kalau
dokumen yang dikirm itu kenapa-

kenapa kami yang takut mas. Jadi ada




simpel aja mas. Soalnya kami juga
kurang bisa kalo pake yang
tampilannya itu ribet.

Belum tau sih mas soalnya kan kami
masih manual ya. Tapi kalo bayangin
sudah ada sistem kesulitannya pasti
ya tampilan yang bikin bingung gitu
mas.

Masih fisik sih mas. Soalnya kan
takut kalo dokumen yang gak fisik itu
palsu atau bagaimana.

. Pengumpulan data masih manual
juga soalnya klo pengumpulan
dokumen langsung dibawa Kkesini,
sama kalau ada kekurangan dokumen

akan diberitahu lewat wa.

rasa khawatir juga mas kalo orangnya
gak datang langsung.

. Ya yang pasti simpel sih mas. Gak

perlu rumit yang penting bisa
gampang dipahami.

Kemungkinan ini ya mas, tombol
sama tulisan di tampilan harus jelas.
Biar orang yang susah melihat tulisan
kecil tuh bisa kebantu.

Bentuk fisik sih mas. Soalnya
dokumennya itu dokumen penting.
Kalau buat data biasanya kami yang
input dan buat ngecek nya, jamaah
akan kami infokan atau bisa jamaah

yang bertanya lewat wa.

Table 0.2 Hasil Wawancara Calon Jamaah

Bapak Herman

Ibu Sulis

. Ya datang ke lokasi agen mas, buat
tanya sama ambil brosurnya.

. Adasih mas, soalnya kadang harus ke
tempatnya buat tanya-tanya.

. Ya datang langsung ke lokasi
agennya mas. Terus isi formulir sama
lengkapi dokumen

lya mas, jadi daftar gak bisa online.
Soalnya yang udah online tuh dikit
dan saya kurang tau.

Harus kesana sih mas. Dari agen
sendiri mintanya bentuk fisik soalnya

agennya masih manual gitu.

Ke tempatnya langsung sih mas.

Tanya-tanya sama ambil brosur gitu.

. Sudah pasti ada mas. Harus ke tempat

agen dulu buat cari informasinya.
Datang langsung sih mas ke tempat
agennya buat daftar sama ngumpulin
dokumen.

lya harus ke tempat agennya. Kalo
yang daftar lewat online masih
kurang tau mana aja agen yang udah
bisa online.

lya kesana sih mas. Kalo dikirim

sebenernya takut kalo ternyata




6. Ya pasti make mas. Gak perlu capek-

capek ke lokasi agen buat tanya-
tanya. Belum lagi kalo lokasinya
jauh.

Kalo dari tampilan sih paling ini mas,
infromasi yang ditampilkan harus
mudah terbaca dan jelas biar
gampang baca informasinya.

Ya pastinya yang gampanglah mas,
biar enak dilihat gitu gak bikin

dokumennya gak sampai dan jadinya
khawatir.

Kalo misal informasi yang didapat
mudah dan gampang buat daftar ya
pasti pake mas.

Ya yang pasti informasi yang
ditampilin gak rumit sih mas. Kalo
rumit malah susah  mencerna
informasinya.

Simpel aja sih mas, yang penting

pusing. informasi  yang ditampilin itu

gampang terbaca dan mudah

dipahami gitu.

Lampiran D (User Persona)

Tentang

Bapak wasis merupakan seorang pegawai di Agen Haji Arminerika Perdana yang
berlokasi di JI. Nusa Indah Yogyakarta. Beliau bertugas untuk melakukan input
data dan juga menemui calon jamaah yang bertanya-tanya terkait haji/umrah.

Wasis Kebiasaan Permasalahan

1. Sulitnya melakukan promosi ke calon
jamaah

35 tahun 1. Bermain ponsel disaat senggang

Pegawai Agen Haji
Arminerika Perdana

2. Mengurus data di kantor

3. Bermain game bersama anak 2. Sulitnya memanajemen pesanan yang masuk|

4. Sering membuka browser untuk
mencari informasi apapun

Adanya sistem yang bisa
memanajemen pemesanan Tujuan

beserta promosi paket

Memudahkan dalam melakukan promosi paket ke calon jamaah dan pesanan
yang masuk dari calon jamaah bisa dipantau langsung sehingga mempermudah
dalam pemrosesannya.

Gambar 0.1 User Persona Agen Travel 2




A 4

Sulis

34 tahun
Ibu Rumah Tangga

Adanya sistem yang bisa
mempermudah dalam
pendaftaran haji/umrah

Tentang

Ibu Sulis merupakan ibu rumah tangga yang bertempat tinggal di Condongcatur
Yogyakarta. Kegiatan sehari-hari yang dilakukan beliau adalah melakukan pekerjaan
rumah seperti memasak dan bersih-bersih. Disaat pekerjaan rumah selesai, beliau
biasanya menonton televisi dan bersantai.

Kebiasaan Permasalahan
1. Bermain ponsel 1. Tidak ada waktu untuk datang ke agen
. travel untuk melakukan pendaftaran
2. Mengurus pekerjaan rumah ..
haji/umrah,

3. Suka membaca berita 2. Sedikitnya waktu untuk mengunjungi agen

travel sehingga susah mencari informasi.

Tujuan

Memudahkan dalam melakukan pendaftaran haji/umrah dan dokumen yang
dikumpulkan saat pendaftaran bisa secara digital.

Gambar 0.2 User Persona Calon Jamaah 2





