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SARI 

 

Smartfren merupakan penyedia layanan telekomunikasi yang memiliki sebuah aplikasi 

EHUQDPD�³P\6)´��$SOLNDVL� WHUVHEXW�PHPXGDKNDQ�SHQJJXQD�GDODP�PHOLKDW� LQIRUPDVL�NXRWD��

membeli kuota, dan berbagai aktivitas lainnya. Informasi kuota dapat dilihat oleh pengguna 

pada dashboard kuota. Terdapat beberapa masalah pada dashboard kuota, antara lain adalah 

kesalahpahaman pengguna pada saat melihat sisa kuota, tidak terdapat informasi yang jelas 

mengenai midnight kuota, dan minimnya pengguna telepon dan sms. Oleh karena itu, 

dibutuhkan perbaikan atau mendesain ulang dashboard kuota untuk menyelesaikan 

SHUPDVDODKDQ� WHUVHEXW�� 6HODLQ� LWX�� 6PDUWIUHQ� LQJLQ� VHODOX�PHQJHPEDQJNDQ� DSOLNDVL� ³P\6)´�

dengan menghadirkan produk-produk digital baru. Produk digital yang sudah rilis adalah SF 

Shop. SF Shop merupakan e-commerce \DQJ�EHUDGD�GDODP�DSOLNDVL�³P\6)´��3HUDQFDQJDQ�user 

experience pemesanan tempat merupakan salah satu yang harus dilakukan untuk menjadi 

sebuah usulan dalam produk digital baru tersebut. Dalam mendesain ulang dashboard kuota 

dan merancang user experience pemesanan tempat menggunakan metode berpusat manusia 

atau pengguna, yaitu User-Centered Design (UCD) dan Human-Centered Design (HCD). 

Metode UCD dalam prosesnya lebih spesifik pada suatu produk dan berfokus pada pengalaman 

pengguna. Maka dari itu, metode UCD tepat dan efektif untuk diimplementasikan dalam 

mendesain ulang dashboard kuota. Metode HCD baik dan efektif untuk digunakan dalam 

perancangan user experience pemesanan tempat. Hal ini dikarenakan HCD merupakan sebuah 

metode yang pada tahapannya berfokus pada karakteristik alami manusia secara umum. Dalam 

pelaksanaanya setiap solusi tidak langsung disetujui oleh stakeholder. Sehingga harus 

dilakukan beberapa revisi untuk menemukan solusi yang disetujui oleh semua pihak.  

 

 

Kata kunci: Human-Centered Design, User-Centered Design, User Experience. 
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GLOSARIUM 

 

Benchmarking Suatu tolak ukur untuk membandingkan atau menilai sesuatu. 

Brainstorming Sebuah teknik untuk mengumpulkan sebuah ide atau gagasan untuk 

mencari solusi dari suatu masalah. 

Carousel Suatu konten yang menampilkan lebih dari satu informasi, gambar, 

atau video. 

Dashboard Alat yang digunakan untuk menampilkan manajemen informasi. 

E-commerce Transaksi jual beli yang dilakukan secara elektronik dengan 

menggunakan internet. 

E-wallet Sebuah layanan elektronik yang berfungsi dalam proses penyimpanan 

data serta instrumen dari pembayaran. 

Stakeholder Semua pihak termasuk individu, komunitas, atau kelompok yang 

memiliki kepentingan dan hubungan terhadap sebuah perusahaan, 

organisasi, ataupun permasalahan yang sedang dalam pembahasan. 

Tools Alat atau perkakas untuk memudahkan manusia dalam melakukan 

suatu pekerjaan. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar Belakang 

PT Smartfren Telecom, Tbk merupakan anak perusahaan dari Sinarmas Group yang 

terletak di Jakarta Pusat. Smartfren adalah salah satu penyedia layanan telekomunikasi di 

Indonesia berbasis teknologi 4G LTE Advanced yang merupakan pengembangan lanjutan dari 

4G. Salah satu produk andalan Smartfren adalah paket unlimited dengan harga yang dinilai 

sesuai kebutuhan pengguna. Segala bentuk informasi diberikan oleh Smartfren secara online 

dengan berbasis aplikasi dan web. Aplikasi yang dikembangkan oleh Smartfren adalah 

³0\6PDUWIUHQ´�DWDX�GDSDW�GLVLQJNDW�PHQMDGL�³P\6)´��$SOLNDVL�³P\6)´�VDPD�VHSHUWL�DSOLNDVL�

provider SDGD�XPXPQ\D��+DO�\DQJ�PHPEHGDNDQ�³P\6)´�GHQJDQ�DSOLNDVL�ODLQ�DGDODK�WHUGDSDW�

salah satu fitur tambahan seperti melakukan check-in untuk mendapatkan poin. Smartfren 

selalu ingin melakukan perbaikan dan inovasi pada aplikasi ini untuk tetap mempertahankan 

dan menarik pengguna. Pelayanan yang lebih baik serta kebutuhan pengguna terpenuhi 

merupakan sebuah tujuan dilakukannya perbaikan secara berkala. Hal ini dilakukan karena 

VHJDOD�EHQWXN�LQWHUDNVL�GHQJDQ�SHQJJXQD�WHUMDGL�SDGD�DSOLNDVL�³P\6)´�� 

Tujuan utama pengguna menggunakan aplikasi provider adalah untuk melihat sisa kuota 

yang dimiliki dan membeli paket internet. Kedua hal ini sangat penting atau krusial dalam 

sebuah aplikasi provider. Hal ini mengharuskan aplikasi memenuhi kebutuhan pengguna 

secara tepat. Segala bentuk perbaikan harus tetap dilakukan berdasarkan evaluasi dan 

permasalahan yang dialami pengguna. Hal yang tidak dapat dikesampingkan dari perbaikan ini 

adalah harus tetap memperhatikan sisi bisnis pada perusahaan. Perbaikan harus memenuhi 

kebutuhan pengguna, tetapi bisnis yang ada didalamnya juga harus tetap diperhatikan agar 

bisnis berjalan sesuai rencana. Hal ini yang membuat proses perbaikan berlangsung cukup 

lama, karena kedua sisi tersebut harus terpenuhi.  

Salah satu perbaikan yang dilakukan secara berkala adalah pada dashboard kuota. 

Dashboard kuota berisi informasi mengenai nomor telepon, masa aktif, poin, dan sisa kuota 

akumulatif yang dimiliki oleh pengguna. Berdasarkan penuturan stakeholder, adanya 

kesalahpahaman yang dialami oleh pengguna. Informasi sisa kuota yang bersifat akumulasi 

adalah penyebab kesalahpahaman ini. Pada dashboard menampilkan sisa kuota, sedangkan 

pengguna tidak bisa menggunakan internet. Hal ini terjadi karena sisa kuota tersebut 

merupakan kuota midnight atau kuota app tertentu. Tidak terdapat indikator yang menandakan 
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jenis kuota yang sedang digunakan pada saat itu. Beberapa permasalahan tersebut terlihat 

sederhana tetapi sangat penting untuk pengguna.  

6HODLQ�PHODNXNDQ�SHUEDLNDQ��6PDUWIUHQ�LQJLQ�VHODOX�EHULQRYDVL�PHODOXL�DSOLNDVL�³P\6)´��

Smartfren mePLOLNL�UHQFDQD�XQWXN�PHQMDGLNDQ�DSOLNDVL�³P\6)´�VHEXDK�Super App untuk kaum 

muda di Indonesia. Hal ini diwujudkan dengan menambahkan produk-produk digital baru pada 

aplikasi. Produk yang sudah launching pada saat ini adalah SF Shop. SF Shop merupakan 

sebuah e-commerce \DQJ� EHUDGD� GDODP� DSOLNDVL� ³P\6)´�� 6DODK� VDWX� \DQJ� KDUXV� GLODNXNDQ�

adalah merancang pemesanan tempat yang nantinya akan diintegrasikan dalam aplikasi 

³P\6)´ \DQJ�GLEHUL� QDPD� ³6XER´. Tempat yang ada pada pemesanan tempat ini berisikan 

tempat yang sering dikunjungi oleh kaum muda. Terdapat empat kategori tempat, yaitu 

olahraga atau sport center, studio foto atau musik, entertainment, dan  restoran.  

Metode yang digunakan untuk melakukan perbaikan atau mendesain ulang dashboard 

kuota dan perancangan pemesanan tempat adalah dengan metode yang berpusat pada 

pengguna. Metode yang digunakan, yaitu HCD dan UCD. Proses yang dilakukan terhadap 

kedua metode ini harus tetap memposisikan diri sebagai pengguna agar kebutuhan pengguna 

dapat terpenuhi dengan baik dan tepat. Pada perbaikan dashboard kuota menggunakan 

pendekatan User-Centered Design. Hal ini karena pendekatan User-Centered Design lebih 

berfokus pada produknya, dalam hal ini adalah dashboard NXRWD�SDGD�DSOLNDVL�³P\6)´��0HWRGH�

User-Centered Design merupakan proses desain tampilan antarmuka pengguna yang berfokus 

pada alur kerja, tujuan kegunaan, dan karakteristik dari pengguna (Henry, 2007). Serangkaian 

proses pada metode User-Centered Design diantaranya, specify the context of use, specify user 

and organizational requirements, produce design solutions, dan evaluate designs against user 

requirements. Setiap tahapan digunakan untuk mencari tahu dan menyelesaikan permasalahan 

spesifik yang dihadapi oleh pengguna. Oleh karena itu, metode User-Centered Design 

diterapkan dalam mendesain ulang dashboard NXRWD�SDGD�DSOLNDVL�³P\6)´�XQWXN�PHPHQXKL�

kebutuhan pengguna.  

Pada perancangan UX pemesanan tempat atau booking app yang akan terintegrasi 

GHQJDQ�DSOLNDVL�³P\6)´�PHQJJXQDNDQ�PHWRGH�HCD. Metode berpusat manusia atau pengguna 

ini lebih berdasarkan karakteristik secara umum. Aspek penting yang harus diperhatikan adalah 

kebiasaan manusia atau pengguna dalam melakukan aktivitas yang berkaitan dengan 

perancangan ini. Hal ini dilakukan agar kebutuhan manusia atau pengguna dapat terpenuhi 

sesuai dengan yang diinginkan. Tahapan yang terdapat pada metode ini, diantaranya 

Inspiration, Ideation, dan Implementation. Beberapa tahapan ini digunakan untuk 
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menyelesaikan permasalahan yang dihadapi manusia atau pengguna hingga menghasilkan 

solusi yang dapat diterapkan dalam desain aplikasi. Penerapan metode HCD pada perancangan 

UX pemesanan tempat digunakan akan mampu mengatasi masalah dan memenuhi kebutuhan 

pengguna. 

 

1.2 Ruang Lingkup  

Pelaksanaan magang di PT Smartfren Telecom, Tbk berlangsung selama enam bulan 

terhitung dari 23 Agustus 2021 hingga 22 Februari 2022. Pada kegiatan magang ini 

ditempatkan di kantor pusat PT Smartfren Telecom, Tbk yang bertempat di Jl. H. Agus Salim 

No.45, Menteng, Jakarta Pusat. Pada kegiatan magang ini, posisi dan peran penulis adalah 

sebagai UI/UX Designer. Terdapat beberapa tugas atau aktivitas yang dikerjakan selama 

penulis menjalankan kegiatan magang. Berikut merupakan beberapa tugas maupun aktivitas 

yang dilakukan selama pelaksanaan magang: 

a. Melakukan review pada aplikasi dan web Smartfren. 

b. Melakukan perbaikan UI/UX pada aplikasi dan web Smartfren. 

c. Mendesain ulang dashboard NXRWD�SDGD�DSOLNDVL�³P\6)´� 

d. Merancang UX pemesanan tempat yang  WHULQWHJUDVL�SDGD�DSOLNDVL�³P\6)´� 

e. Mengikuti beberapa training mengenai soft skills. 

 

1.3 Tujuan 

Terdapat beberapa tujuan dari melakukan mendesain ulang dashboard kuota dan 

merancang UX booking app \DQJ�WHULQWHJUDVL�SDGD�DSOLNDVL�³P\6)´, yaitu: 

a. Mencari tahu dan memahami lebih dalam permasalahan serta kebutuhan pengguna saat 

menggunakan dashboard kuota dengan menggunakan metode UCD. 

b. Mencari tahu dan memahami lebih dalam permasalahan serta kebutuhan pengguna saat 

melakukan pemesanan tempat dengan menggunakan metode HCD.  

c. Menghasilkan sebuah tampilan antarmuka yang dapat menyelesaikan permasalahan 

dan memenuhi kebutuhan dan keinginan pengguna.  

 

1.4 Manfaat 

Beberapa manfaat didapatkan dalam mendesain ulang dashboard kuota dengan metode 

UCD dan merancang UX booking app \DQJ�WHULQWHJUDVL�SDGD�DSOLNDVL�³P\6)´�GHQJDQ��PHWRGH�

HCD, yaitu: 
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a. Metode UCD merupakan metode berpusat pada pengguna yang lebih berfokus 

terhadap produk atau target pengguna, sehingga dalam  pemahaman dan penyelesaian 

masalah lebih spesifik. Selama proses melibatkan dan memosisikan diri sebagai 

pengguna.  

b. Metode HCD merupakan metode berpusat pada manusia yang lebih berfokus pada 

karakteristik umum manusia, seperti kebiasaan dan persepsi pengguna. Hal ini 

diharapkan dapat menciptakan sebuah sistem sesuai dengan kebutuhan pengguna.  

c. Berbagai tahapan pada metode UCD dan HCD dapat mendukung terciptanya solusi 

dan hasil akhir desain yang dapat memenuhi kebutuhan pengguna. 

 

1.5 Sistematika Penulisan 

Untuk memudahkan dalam memahami tugas akhir ini, maka disusun sistematika 

penulisan yang terdiri dari lima bab dan berisi beberapa subbab. Berikut merupakan sistematika 

penulisan pada tugas akhir ini: 

BAB I PENDAHULUAN 

Bab ini membahas latar belakang, ruang lingkup magang, tujuan, manfaat, dan sistematika 

penulisan. 

BAB II DASAR TEORI 

Bab ini berisi pembahasan teori - teori umum yang berhubungan dalam penyusunan 

laporan ini. 

BAB III PELAKSANAAN MAGANG 

Bab ini membahas tentang tahapan pelaksanaan yang telah dikerjakan dalam melakukan 

perbaikan dashboard kuota dan perancangan UX booking app. Penjelasan mengenai aktivitas 

tersebut dijabarkan secara terperinci dalam beberapa subbab. 

BAB IV REFLEKSI MAGANG 

Bab ini membahas penjelasan hasil dan manfaat yang didapatkan setelah pelaksanaan 

magang. 

BAB V KESIMPULAN DAN SARAN 

Bab ini membahas kesimpulan berdasarkan hal-hal yang sudah dijelaskan pada bab-bab 

sebelumnya dan berisi saran dari proses penelitian ini untuk pengembangan yang lebih baik. 
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BAB II 

LANDASAN TEORI DAN TINJAUAN PUSTAKA 

 

2.1 Human-Centered Design 

Human-Centered Design merupakan proses desain yang mengembangkan solusi untuk 

menyelesaikan masalah dengan selalu melibatkan perspektif manusia dalam seluruh prosesnya 

(Babich, 2018). Terdapat empat prinsip dasar dalam Human-Centered Design, yaitu: 

a. Berfokus pada manusia 

Setiap melakukan proses desain selalu memikirkan manusia atau pengguna yang 

menggunakan produk. Hal ini karena pengguna akan berinteraksi dengan produk untuk 

mencapai tujuannya. 

b. Mencari masalah yang sesungguhnya 

Terdapat masalah yang tidak layak atau perlu untuk diselesaikan. Penting untuk fokus 

dan menyelesaikan masalah mendasar terlebih dahulu. Hal ini akan membantu untuk 

memecahkan permasalahan lainnya. 

c. Semua bagian adalah bagian dari sistem 

Jangan hanya berfokus pada salah satu bagian dari perjalanan pengalaman pengguna. 

Gambaran besar yang ingin dicapai juga harus tetap diperhatikan, karena jika hanya 

meningkatkan pengalaman pengguna pada satu bagian bukan berarti memberikan 

pengalaman secara keseluruhan yang baik. 

d. Selalu melakukan validasi terhadap desain yang dibuat 

Menguji solusi desain yang sudah dibuat kepada manusia atau pengguna nyata. Umpan 

balik pada saat dilakukan pengujian yang diberikan oleh pengguna akan membantu 

dalam melakukan perbaikan desain. 

Menurut (Ramadhan, 2017), Human-Centered Design merupakan suatu pendekatan 

untuk melakukan proses desain dengan berfokus kepada manusia atau pengguna. Pendekatan 

ini mengharuskan seorang desainer untuk melakukan proses desain sebuah produk berdasarkan 

pada kebutuhan, kapabilitas, dan kebiasaan pengguna. Pada Human-Centered Design dimulai 

dengan memahami pengguna dan mengetahui permasalahan serta kebutuhannya. 
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Gambar 2.1 Tahapan Human-Centered Design 

Sumber: Setiadi dan Setiaji (2020) 

 

Pada Gambar 2.1 tahapan Human-Centered Design menunjukkan tahapan-tahapan pada 

metode Human-Centered Design diantaranya sebagai berikut: 

a. Inspiration 

Pada tahap ini bagaimana lebih mengerti manusia atau pengguna dengan mengamati 

secara seksama kebiasaan, keinginan, dan kebutuhan manusia atau pengguna. Tahap 

inspiration diperuntukkan untuk mendengar dan memahami kebiasaan manusia yang 

akan dirancang. Hal-hal tersebut dapat dilaksanakan dengan melakukan observasi, 

seperti pengamatan langsung, menyebar kuesioner, wawancara, dan lain-lain. 

b. Ideation 

Setelah menemukan permasalahan dan kebutuhan yang dimiliki oleh manusia atau 

pengguna, pada tahap ini menghasilkan berbagai ide atau solusi kreatif untuk 

menyelesaikan masalah dan mengidentifikasi segala peluang untuk desain yang akan 

dirancang. Segala kemungkinan solusi harus tetap diperhatikan dalam tahap ini. 

c. Implementation 

Implementation merupakan tahapan terakhir pada Human-Centered Design. Tahap ini 

membuat solusi ide tampilan antarmuka setelah dilakukan pengujian atau evaluasi. 

Setelah itu perbaikan dilakukan pada desain tampilan antarmuka sebelumnya 

berdasarkan evaluasi agar menghasilkan desain tampilan antarmuka sesuai dengan 

kebutuhan dan keinginan pengguna. Hal ini membuat pengguna dapat merasakan 

sistem yang lebih nyata. 
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2.2 User-Centered Design 

User-Centered Design merupakan metode dalam sebuah perancangan desain yang lebih 

berfokus kepada kebutuhan pengguna. Menurut (Simatupang, 2014), User-Centered Design 

adalah sebuah konsep dimana pengguna menjadi pusat suatu proses pengembangan sistem, 

konteks, tujuan, serta lingkungan sistem yang semuanya berdasarkan pengalaman pengguna. 

User-Centered Design memosisikan target pengguna menjadi pusat dalam melakukan 

pengembangan. Pengguna harus ikut serta dalam hal-hal penting untuk memastikan bahwa 

sistem dapat memenuhi atau mencapai kebutuhan pengguna (Albani & Lombardi, 2010). 

Metode ini menjawab berbagai pertanyaan mengenai tugas dan pengguna, serta tujuannya. 

 
Gambar 2.2 Tahapan User-Centered Design 

Sumber: Fanani, dkk (2018) 

 

Pada Gambar 2.2 menurut (Jokela, Livari, & Matero, 2003), terdapat empat proses yang 

dapat diterapkan dalam User-Centered Design yakni: 

a. Memahami dan menentukan konteks pengguna 

b. Menentukan kebutuhan pengguna dan organisasi 

c. Menghasilkan solusi perancangan 

d. Evaluasi perancangan terhadap kebutuhan pengguna 

 

2.3 Perbedaan Human-Centered Design dan User-Centered Design  

Menurut (Wijaya, 2019), Human-Centered Design merupakan metode yang berpusat pada 

manusia yang dalam proses menghasilkan sesuatu berdasarkan karakteristik manusia secara 

umum. Metode ini sangat berfokus pada persepsi atau pandangan dan psikologis manusia. 
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User-Centered Design merupakan metode yang berpusat pada pengguna tetapi lebih fokus dan 

singkat dari metode berpusat manusia, dengan menganalisis lebih spesifik dari target pengguna. 

Terdapat beberapa perbedaan diantara kedua metode ini seperti dijelaskan pada Tabel 2.1. 

Tabel 2.1 Perbedaan HCD dan UCD 

Human-Centered Design User-Centered Design 

Masalah yang diselesaikan merupakan 
gambaran umum. 

Masalah yang diselesaikan dan target pengguna 
lebih spesifik. 

Proses menghasilkan hal-hal yang berdasarkan 
persepsi, psikologis, dan karakteristik manusia. 

Proses dilakukan berdasarkan analisis dari target 
pengguna yang lebih mendalam. 

Secara keseluruhan Lebih detail pada suatu produk 

Terdapat tiga tahapan proses pada metode ini, 
yaitu inspiration, ideation, dan implementation. 

Terdapat empat tahapan proses pada metode ini, 
yaitu understand and specify the context of use, 
specify the user and organizational 
requirements, produce design solutions, and 
evaluate design against requirements. 

 

2.4 User Experience  

Definisi user experience menurut (de Normalisation, 2010) adalah sebuah tanggapan dan 

persepsi atau reaksi seseorang yang didapatkan berdasarkan hasil penggunaan sebuah produk. 

Prinsip merancang user experience dapat dinilai berdasarkan kenyamanan dan kepuasan 

pengguna dalam menggunakan produk sehingga pengguna memiliki pengalaman berkualitas 

tinggi dalam menggunakan produk. User experience adalah pengalaman pengguna ketika 

menggunakan aplikasi tersebut, seperti perasaan, tanggapan, reaksi, cara kerja, dan pikiran 

pengguna (Joo, 2017). Penuturan serupa juga dikemukakan oleh ahli lain, menurut (Benyon, 

2019) User experience terdiri dari aksi, pikiran, dan perasaan yang terdapat dalam aktivitas.  

User experience atau pengalaman pengguna merupakan sebuah pengalaman yang 

diciptakan produk untuk digunakan dalam dunia nyata oleh manusia atau pengguna yang 

menggunakan produk tersebut (Garrett, 2011). Tentang cara kerja sebuah interaksi antara 

produk dengan pengguna secara langsung. Interaksi tersebut berkaitan dengan pengalaman dan 

perasaan pengguna ketika menggunakan produk. Menurut (Garrett, 2011), terdapat lima 

elemen User experience, yaitu: 

a. The Strategy Plane, pada bagian ini harus memahami dan mengerti terlebih dahulu apa 

yang diinginkan atau dibutuhkan oleh pengguna dan tujuan produk. 
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b. The Scope Plane, pada sisi fungsionalitas elemen ini menerjemahkan strategi menjadi 

scope atau ruang lingkup dengan membuat spesifikasi fungsional deskripsi yang rinci 

PHQJHQDL�³JDEXQJDQ�ILWXU´�SURGXN� 

c. The Structure Plane, pada bagian ini menentukan bagaimana cara kerja sistem dalam 

menanggapi pengguna. 

d. The Skeleton Plane, pada skeleton dibagi menjadi tiga komponen, yaitu: 

1. Information design, menyajikan informasi dengan cara memfasilitasi pemahaman. 

2. Interface design, mengatur segala elemen antarmuka agar terdapat kemungkinan 

untuk pengguna berinteraksi dengan fungsionalitas sistem. 

3. Navigation design, gabungan elemen layar yang memungkinkan pengguna dapat 

mencari informasi arsitektur. 

e. The Surface Plane, berfokus pada desain sensorik dan pengaturan logis pembuatan 

kerangka produk. Pada elemen ini aspek fungsionalitas dan estetika bergabung untuk 

menghasilkan sebuah hasil desain yang memenuhi tujuan dari keempat elemen lainnya. 

 
2.5 User Interface  

Terdapat beberapa definisi user interface menurut para ahli, antara lain: 

a. Menurut (Satzinger, 2012), User interface atau antarmuka pengguna merupakan 

kombinasi antara desain dan analisis. Antarmuka pengguna juga merupakan bagian dari 

komputer dan perangkat lunaknya yang dapat mengarahkan, didengar, dan dilihat. 

Terdapat dua komponen, yaitu input dan output yang melibatkan pengguna. 

b. Menurut (Roth, 2017), antarmuka adalah alat yang memiliki kemungkinan untuk 

pengguna memanipulasi objek digital. Antarmuka pengguna adalah serangkaian 

keputusan berulang untuk berhasil mengimplementasikan alat interaktif. 

c. Menurut (Galitz, 2007),antarmuka pengguna adalah interaksi manusia dengan 

komputer atau Human Computer Interaction (HCI). Hal ini tentang kerja sama antara 

pengguna atau manusia dengan komputer sehingga kebutuhan dapat terpenuhi dengan 

cara yang paling efektif. Beberapa faktor yang harus diperhatikan, antara lain hal apa 

yang dibutuhkan dan diinginkan, serta keterbatasan dan karakteristik komputer. 

     Berdasarkan penuturan beberapa ahli mengenai user interface dapat disimpulkan bahwa 

user interface adalah gambaran visual untuk interaksi antara pengguna atau manusia dengan 

komputer. Interaksi tersebut merupakan gabungan antara input dan output. 
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2.6 Wireframe  

Wireframe adalah gambaran besar dari sebuah struktur sistem perangkat lunak yang 

berfokus pada interaksi desain dan layanan atau arsitektur informasi produk (Benyon, 2019). 

Wireframe merupakan sebuah kerangka desain sederhana yang memiliki tingkat ketelitian 

rendah. Gambaran kerangka tersebut dapat berupa kotak yang digambar diatas kertas hingga 

dengan sesuatu yang lebih canggih, seperti foto aktual dan sebuah tipografi yang 

tajam.  Representasi visual dari antarmuka yang digunakan sebagai salah satu bentuk untuk 

mengomunikasikan detail, seperti konten, struktur, perilaku, hierarki informasi, dan kegunaan 

sehingga orang-orang yang terkait tetap berada dalam pemahaman yang sama. Wireframe 

menghubungkan dasar struktur konsep sebuah web atau aplikasi (Green et al., 2015). Terdapat 

beberapa metode yang dapat digunakan untuk membuat wireframe, antara lain: 

a. Sketching, metode paling dasar dengan cara menggambar berbagai ide yang yang 

dimiliki di atas kertas. 

b. Presentation software, dapat menggunakan Keynote atau Powerpoint dengan cukup 

menggambar kotak pada slide kosong. 

c. Graphic design software, beberapa desainer lebih nyaman menggunakan Sketch, 

Photoshop, atau Illustrator. Perangkat lunak tersebut memiliki rasa yang sama dengan 

membuat wireframe menggunakan kertas dan pulpen. 

d. Wireframing tools, sebuah perangkat lunak yang diperuntukkan khusus untuk 
memfasilitasi pembuatan wireframe. 

 

2.7 Prototype  

Prototype atau prototipe adalah versi awal dari sebuah sistem perangkat lunak yang dapat 

digunakan untuk mendemonstrasikan suatu konsep, bereksperimen dengan opsi desain yang 

ada, dan mempelajari lebih lanjut mengenai masalah dan segala kemungkinannya 

(Sommerville, 2016). Wireframe low-fidelity dan high-fidelity merupakan bahan dasar untuk 

merancang sebuah prototipe. Prototipe dirancang untuk diujikan kepada pengguna agar 

mendapatkan umpan balik perihal desain yang sudah dibuat. 

 

2.8 Style Guideline 

Style guideline merupakan panduan yang berisi prinsip desain, implementasi khusus, 

dan referensi visual untuk membuat sebuah antarmuka. Panduan ini secara umum berfokus 

pada tipografi, logo, dan lain-lain (Fessenden, 2021). Menurut (Rehman, 2018), style guideline 
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sangat penting untuk mendesain sebuah antarmuka untuk menghemat waktu pada saat 

melakukan proses desain dan memberikan pengalaman lebih baik. 

 

2.9 User Journey Map 

User journey map sebuah aktivitas yang dilakukan pada awal proyek untuk mempermudah 

memahami pengguna. Hal tersebut bertujuan untuk menemukan kebutuhan pengguna. 

Kebutuhan ini diperoleh dari perjalanan atau pengalaman pengguna. User journey map 

mempersiapkan cara untuk memahami lebih dalam mengenai kebutuhan pengguna yang 

sebenarnya (Endmann & Keßner, 2016). 
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BAB III 

PELAKSANAAN MAGANG 

 

3.1 Mendesain Ulang 'DVKERDUG�.XRWD�SDGD�$SOLNDVL�³P\6)´�GHQJDQ�UCD 

Tahapan yang dilakukan dalam mendesain ulang user experience dashboard kuota pada 

DSOLNDVL�³P\6)´�DGDODK�VHEDJDL�EHULNXW� 

 

3.1.1 Memahami dan Menentukan Konteks Pengguna 

Tahap pertama yang dilakukan dalam metode User-Centered Design (UCD) adalah 

memahami dan menentukan pengguna aplikasi. Stakeholder memberikan beberapa 

permasalahan mengenai dashboard NXRWD�SDGD�DSOLNDVL�³P\6)´��7DPSLODQ�dashboard kuota 

sebelum dilakukan dapat dilihat pada Gambar 3.1. Berikut merupakan beberapa permasalahan 

terkait dashboard kuota: 

a. Informasi sisa telepon dan sms tidak digunakan karena hanya sekitar 0.1% pengguna 

yang menggunakannya. 

b. Pengguna bingung atau tidak terlalu paham mengenai sisa dan detail kuota yang 

dimiliki. 

c. 7LGDN� WHUGDSDW� SLOLKDQ� VHSHUWL� ³see detail´� SDGD�dashboard dan card terlihat seperti 

tidak dapat diklik, sehingga pengguna tidak mengetahui cara melihat detail kuota. 

d. Pengguna salah paham dengan total kuota pada dashboard kuota. 

e. Pengguna tidak mengetahui kuota apa yang sedang digunakan (kuota app, kuota 

midnight, atau kuota utama). 
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Gambar 3.1 Halaman Dashboard Kuota Sebelum Perbaikan 

Sumber: Aplikasi mySF (2021) 

 

Pada tahap ini, stakeholder juga memberikan user story dan acceptance criteria dalam 

mendesain ulang dashboard kuota. Kedua hal tersebut dapat dilihat pada Tabel 3.1. 

Tabel 3.1 User Story dan Acceptance Criteria 

User story Acceptance Criteria 

- User merasa tetap dapat menggunakan 

internet pada siang hari meskipun hanya 

tersisa kuota tengah malam. 

- User sebagai pengguna yang memiliki 

paket kuota aktif ingin mendapatkan 

informasi sisa kuota yang jelas. 

Ketika user memeriksa kuota yang tersisa pada 

dashboard kuota, maka akan ditampilkan semua 

sisa kuota yang dimiliki dan kapan dapat 

digunakan. 

 

3.1.2 Menentukan Kebutuhan Pengguna 

Pada tahap ini, menentukan kebutuhan pengguna untuk menyelesaikan segala 

permasalahan. Aktivitas brainstorming dilakukan untuk mendapatkan ide ± ide yang dapat 

diimplementasikan ke dalam desain. Solusi ± solusi yang memungkinkan untuk diterapkan 

pada perbaikan ini dikumpulkan menjadi satu.  
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Gambar 3.2 Hasil Brainstorming Mendesain Ulang Dashboard Kuota 

 

Terdapat beberapa poin hasil brainstorming berdasarkan pada Gambar 3.2. Berikut merupakan 

hasil brainstorming yang telah dilakukan: 

a. Menampilkan informasi sisa telepon dan sms menggunakan carousel.  

b. Mengubah posisi hirarki informasi telepon dan sms. 

c. Meletakkan informasi sisa telepon dan sms di halaman detail kuota. 

d. Mengubah ukuran card untuk telepon dan sms menjadi lebih kecil. 

e. Menampilkan pembagian kuota pada dashboard kuota. 

f. Memberi tanda untuk kuota yang bisa digunakan. 

g. Mengubah hirarki total kuota menjadi lebih rendah dari pembagian kuota.  

 

3.1.3 Solusi Desain 

Pada tahap ini, mengimplementasikan solusi yang sudah dipertimbangkan ke dalam desain. 

Proses mendesain ulang dashboard kuota dilakukan dengan mengikuti style guideline yang 

sudah ditentukan oleh Smartfren. Style guideline meliputi warna, font, font size, ukuran button, 

spacing, margin, dan hal-hal teknis lainnya. Proses desain juga harus mempertimbangkan dari 

segi bisnis. Hal tersebut dilakukan agar proses bisnis tetap berjalan dengan baik. Berikut 

merupakan hasil mendesain ulang dashboard NXRWD�SDGD�DSOLNDVL�³P\6)´� 
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Gambar 3.3 Tampilan Dashboard Kuota Sebelum Revisi 

 

Berdasarkan pada Gambar 3.3 dapat dilihat bahwa dashboard kuota menampilkan sisa 

kuota dan total kuota yang dimiliki dengan ikon internet disampingnya. informasi sisa total 

kuota diletakkan pada bagian atas progres bar bertjuan untuk pengguna langsung menyadari 

sisa kuota yang dimiliki. Setelah itu, terdapat progres bar yang dibedakan dengan gradasi warna 

untuk menunjukkan pembagian kuota. Kuota yang sedang digunakan ditandai dengan kotak 

progres bar yang lebih besar dari kotak progres bar yang lain. Peletakkan progres bar diatas 

detail pembagian kuota karena pengguna lebih tertarik dan menyadari progres bar sebagai 

informasi sisa kuota. Pada kuota midnight diberikan informasi mengenai rentang waktu 

pemakaian yang dapat digunakan pengguna, yaitu 1-5 AM. Hal ini sebagai informasi bahwa 

kuota midnight hanya dapat digunakan dalam rentang waktu tersebut. Sisi kanan atas 

dashboard kuota terdapat informasi jenis kuota beserta ikon tanda panah atas bawah untuk 

menunjukkan bahwa jenis kuota tersebut sedang digunakan oleh pengguna. 

Setelah mempertimbangkan hasil dari brainstorming, penulis dan tim memutuskan untuk 

tidak menampilkan informasi sisa telepon dan sms pada dashboard kuota. Hal tersebut 

dikarenakan hanya sekitar 0.1% pengguna menggunakan telepon dan sms seperti yang 

disampaikan oleh stakeholder sebelumnya. Pertimbangan ini menjadi dasar meletakkan 

informasi telepon dan sms pada halaman detail kuota, karena hal ini tidak terlalu menjadi 

prioritas. 
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3.1.4 Evaluasi terhadap Kebutuhan Pengguna 

Pada tahap evaluasi ini, umpan balik atau masukan diberikan langsung oleh stakeholder. 

Tahap evaluasi diawali dengan presentasi desain yang sudah dibuat kepada stakeholder. 

Terdapat beberapa umpan balik yang diberikan oleh stakeholder untuk dijadikan evaluasi. 

Proses mendesain ulang dashboard NXRWD�SDGD�DSOLNDVL�³P\6)´�PHOHZDWL�EHEHUDSD�NDOL�UHYLVL�

sampai akhirnya mendapatkan desain akhir yang setujui oleh stakeholder dan menyelesaikan 

permasalahan yang diberikan. Hasil desain dari beberapa revisi tersebut dapat dilihat pada 

Tabel 3.2. 

Tabel 3.2 Revisi Desain Dashboard Kuota 

Revisi Keterangan Umpan Balik Desain 

1 Pada tampilan antarmuka 

dashboard ini, menggunakan 

bar progres untuk menampilkan 

pembagian kuota. Pembagian 

kuota juga ditampilkan pada 

bagian bawah bar progres. 

- Warna yang digunakan 

terlalu sama dan samar, 

sehingga sulit untuk 

dibedakan. 

- Informasi kuota unlimited 

masih kurang jelas, 

sehingga membuat 

pengguna kesulitan dalam 

memahami sisa kuota yang 

dimiliki. 

- Perbedaan antara kuota 

midnight dan 24 hours 

masih belum jelas. Tidak 

terdapat perbedaan yang 

signifikan untuk 

membedakan kedua hal 

tersebut. 
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2 Dashboard kuota menampilkan 

total kuota beserta informasi 

kuota 24 hours dan midnight. 

Hirarki total kuota lebih rendah 

dari pembagian kuota dengan 

tidak terlalu meng-highlight 

informasi total kuota. 

Perbedaan warna pink dan abu-

abu pada card 24 hours dan 

midnight juga diterapkan untuk 

membedakan kuota yang 

sedang digunakan. Perbedaan 

ini juga dipertegas dengan ikon 

panah atas bawah dan 

NHWHUDQJDQ� ³being consumed´�

disampingnya. 

- Informasi kuota unlimited 

masih kurang jelas, 

sehingga membuat 

pengguna kesulitan dalam 

memahami sisa kuota yang 

dimiliki. 

- Card yang digunakan 

terlalu besar, sehingga 

memakan banyak tempat. 

- Pada bagian total kuota, 

sisa kuota dan jumlah 

kuota tidak terlalu terlihat 

berbeda.  

3 Pada desain ini, dashboard 

kuota menonjolkan perbedaan 

antara 24 hours dan midnight 

kuota. Bagian bawah terdapat 

informasi pembagian kuota 

seperti bonus, multimedia, 

utama, midnight, dan unlimited 

yang dapat di swipe ke kiri. Ikon 

yang sesuai juga digunakan 

untuk merepresentasikan 

pembagian kuota. 

- Tampilan terlalu penuh 

sehingga membuat 

bingung. 

- Semua ikon berwarna 

merah muda sehingga 

menimbulkan 

kesalahpahaman. 

 
 

Hasil akhir perbaikan dashboard kuota setelah beberapa kali revisi dapat dilihat pada 

Gambar 3.4. Pada hasil akhir ini, perbedaan sisa total kuota dengan total kuota dipertegas 

dengan menggunakan warna merah muda pada sisa total kuota. Hal tersebut akan membuat 

pengguna lebih mudah dan cepat mengenalinya. Pada bagian informasi detail kuota, dibagi 

menjadi empat bagian. Keempat bagian tersebut adalah internet, multimedia, midnight, dan 

unlimited. Kuota yang dapat digunakan diberikan warna merah muda, sedangkan warna abu-

abu untuk kuota yang tidak dapat digunakan. Ikon panah atas bawah diletakkan pada kuota 
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yang sedang digunakan. Bagian kuota midnight atau tengah malam diberikan informasi 

mengenai waktu pemakaian yaitu, pukul 1-5 pagi. Ikon chevron NDQDQ�GL�VDPSLQJ�³My Active 

Plan´�GLJXQDNDQ�SHQJJXQD�XQWXN�PHOLKDW�GHWDLO�NXRWD�VHFDUD�OHQJNDS� 

 
Gambar 3.4 Hasil Akhir Tampilan Dashboard Kuota 

 

3.2 Perancangan UX Booking App Terintegrasi pada ASOLNDVL�³P\6)´�dengan HCD 

Perancangan user experience booking app \DQJ� WHULQWHJUDVL� SDGD� DSOLNDVL� ³P\6)´�

menggunakan metode Human-Centered Design (HCD) terdiri dari tiga tahapan, yaitu 

Inspiration, Ideation, dan Implementation. 

 

3.2.1 Tahap Inspiration 

Pada tahap ini bertujuan untuk memperoleh hal-hal yang dibutuhkan oleh pengguna 

dengan melakukan observasi, analisis, dan identifikasi secara mendetail terkait pemesanan 

tempat. Proses atau aktivitas yang dilakukan dalam tahapan ini adalah dengan menyebarkan 

kuesioner dan melakukan wawancara.  

 

Penyebaran Kuesioner 

Salah satu aktivitas yang dilakukan untuk observasi adalah menyebarkan kuesioner. 

Terdapat beberapa pertanyaan dalam kuesioner yang disebarkan seperti dapat dilihat pada 

Tabel 3.3. 
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Tabel 3.3 Pertanyaan Kuesioner untuk Pengguna Pemesanan Tempat 

No. Pertanyaan 

1. Nama, usia, profesi, dan domisili 

2. Tempat yang sering dikunjungi? (Tempat olahraga, entertainment, restoran, dan studio) 

3. Seberapa sering mengunjungi tempat tersebut? 

4. Bagaimana cara melakukan pemesanan tempat? 

5. Kendala apa saja yang dialami selama proses pemesanan? 

6. Apa yang perlu ditingkatkan dari sistem pemesanan saat ini? 

 

Adapun hasil yang didapatkan dari menyebarkan kuesioner adalah sebagai berikut: 

a. Terdapat 46 responden dengan 39.1% perempuan dan 60.9% laki-laki.  

b. Rata-rata usia 21 hingga 30 tahun. 

c. Sebanyak 43.5% responden memilih tempat olahraga sebagai tempat yang sering 

dikunjungi. Setelah tempat olahraga, restoran merupakan tempat yang sering 

dikunjungi dengan persentase 30.4% dan 23.9% untuk entertainment. 

d. Rata-rata sebanyak 3 hingga 4 kali pengguna mengunjungi tempat-tempat tersebut. 

e. Pemesanan tempat tujuan dilakukan dengan cara menghubungi pihak tempat tersebut, 

seperti menghubungi via telepon atau social messaging. 

f. Kendala yang dialami pengguna saat pemesanan adalah respon yang lama dan tidak 

mendapatkan informasi yang jelas mengenai kontak tempat yang akan dituju. 

Kurangnya informasi mengenai ketersediaan slot tempat, sehingga sering proses 

pemesanan tidak berjalan baik. Selain itu, sulitnya untuk mencari kontak yang dapat 

dihubungi juga menjadi kendala yang sering terjadi. 

g. Responden ingin sistem pemesanan yang menyediakan informasi-informasi penting 

yang mudah untuk didapatkan, seperti ketersediaan tempat, harga, jadwal, dan kontak 

pemilik tempat.  

 

Wawancara 

Proses wawancara ini dilakukan dengan tujuan untuk lebih mendalami permasalahan dan 

behavior pengguna dalam melakukan pemesanan tempat. Proses ini sangat penting dalam 

melakukan perancangan desain antarmuka agar hasil akhir sesuai dengan kebutuhan pengguna. 

Terdapat beberapa pertanyaan yang dilakukan pada proses wawarncara ini seperti pada Tabel 

3.4. 
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Tabel 3.4 Daftar Pertanyaan Wawancara 

No. Pertanyaan 

1. Informasi apa saja yang dicari sebelum melakukan pemesanan tempat? 

2. Bagaimana cara anda melakukan pemesanan tempat? 

3. Kendala atau kesulitan apa saja yang dihadapi pada saat melakukan pemesanan? 

4. Apa yang dapat ditingkatkan dari sistem pemesanan yang telah dilakukan? 

 

Adapun ringkasan hasil wawancara yang telah dilakukan adalah sebagai berikut: 

a. Informasi seperti ketersediaan tempat, harga, jadwal, dan kontak yang bisa dihubungi 

merupakan informasi dasar yang dicari sebelum melakukan pemesanan. 

b. Proses pemesanan diawali dengan mencari informasi mengenai kontak tempat yang 

dapat dihubungi melalui internet atau sosial media. Lalu, menghubungi kontak yang 

sudah didapatkan untuk menanyakan perihal ketersediaan tempat dan jadwal. Setelah 

itu, menunggu konfirmasi dari pihak tempat yang akan dituju. Responden merasa 

sistem pemesanan seperti ini cukup rumit. 

c. Terdapat beberapa kendala terjadi ketika proses pemesanan tempat seperti yang sudah 

disebutkan sebelumnya. Sulitnya mencari informasi mengenai tempat yang akan dituju 

dan menunggu respon pihak tempat terlalu lama merupakan kendala yang sering terjadi.  

d.  Responden ingin sistem pemesanan yang bersifat online booking sehingga dapat 

melihat realtime update mengenai ketersediaan slot tempat. Selain itu, memberikan 

rekomendasi tempat apabila tempat. 

 

Berdasarkan hasil kuesioner dan wawancara dalam proses observasi pada tahap Inspiration ini, 

dapat disimpulkan bahwa: 

a. Pengguna sulit untuk mencari informasi mengenai tempat yang akan dipesan. Informasi 

tersebut berupa jadwal, ketersediaan slot, kontak, dan hal lainnya. Pengguna 

membutuhkan platform untuk mencari dan mendapatkan informasi dengan cepat dan 

tepat.  

b. Pengguna merasa sistem pemesanan dengan menggunakan telepon atau social 

messaging masih kurang efektif karena banyak kendala yang terjadi. Pengguna harus 

menunggu lama untuk mendapatkan respon dari pihak tempat. 
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3.2.2 Tahap Ideation 

Tahap Ideation merupakan sebuah tahapan dimana melakukan brainstorming untuk 

mengumpulkan ide-de atau solusi dari permasalahan yang sudah ditemukan sebelumnya. Hal 

ini dilakukan untuk memudahkan dalam memilih ide-ide yang dapat direalisasikan sesuai 

dengan kebutuhan dan keinginan pengguna. Sebelum dilakukannya brainstorming, terdapat 

user journey map untuk mengetahui apa yang dilakukan dan dirasakan oleh pengguna. Selain 

melakukan brainstorming, pada tahap ini membuat desain tampilan antarmuka dan evaluasi 

terhadap desain tersebut. Tampilan antarmuka yang dibuat berupa prototipe. Proses evaluasi 

pada tahap ini, berupa umpan balik atau masukan yang diberikan oleh mentor. Desain yang 

sudah dibuat akan diberikan umpan balik oleh mentor. 

Sebelum dilakukannya brainstorming, terdapat user journey map untuk mengetahui apa 

yang dilakukan dan dirasakan oleh pengguna. User journey map akan memudahkan proses 

brainstorming dan membuat ide-ide menjadi tepat sasaran. Hasil user journey map dapat 

dilihat pada Gambar 3.5. 
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Gambar 3.5 User Journey Map 

 

Proses perancangan booking app ini dilakukan dengan menggunakan metode Human-

Centered Design yang berlandaskan pada karakteristik alami pengguna secara umum dan lebih 

berfokus pada psikologi pengguna. Oleh karena itu, penulis memosisikan diri sebagai 

pengguna dalam mengumpulkan ide-ide atau solusi. Hasil brainstorming pada tahap Ideation 

ini dapat dilihat pada Gambar 3.6. 
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Gambar 3.6 Hasil Brainstorming Perancangan UX Booking App 

 

Setelah mengumpulkan ide-ide untuk memecahkan masalah yang dihadapi pengguna, 

selanjutnya menentukan prioritas terhadap ide-ide tersebut. Hal ini dilakukan untuk 

mempermudah dalam penerapannya. Selain itu, menentukan prioritas juga dapat mengetahui 

hal apa saja yang harus dikerjakan terlebih dahulu. Prioritas ide-ide tersebut dapat dilihat pada 

Gambar 3.7. 
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Gambar 3.7 Prioritas Ide 

 

Penerapan ide-ide yang sudah dikumpulkan dan diprioritaskan sebelumnya menjadi sebuah 

prototipe. Prototipe akan mempermudah desainer untuk mendapatkan umpan balik hasil 

interaksi pengguna dengan desain yang sudah dikembangkan. Proses desain dilakukan dengan 

mengikuti style guideline seperti pada Gambar 3.8. Pada proses desain terdapat dua tahap, 

yaitu wireframe dengan low-fidelity dan high-fidelity. Berikut merupakan wireframe low-

fidelity dapat dilihat pada Gambar 3.9. 
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Gambar 3.8 Style Guideline Perancangan Pemesanan Tempat 

 

 
Gambar 3.9 Wireframe Low-Fidelity Subo 

 

Proses pembuatan prototipe dilakukan menggunakan tools Figma. Terdapat beberapa 

tampilan antarmuka yang dibuat pada aplikasi Subo ini. Cara untuk masuk pada aplikasi Subo 

DGDODK� GHQJDQ�PHQJXQMXQJL� VDODK� VDWX� KDODPDQ� SDGD� DSOLNDVL� ³P\6)´�� WHWDSL� KDODPDQ� LQL�

masih dalam tahap pengembangan dan belum rilis pada aplikasi. Halaman tersebut merupakan 

sebuah halaman yang terdapat sebuah entry point untuk masuk dalam aplikasi Subo. Berikut 

merupakan tampilan desain antarmuka atau wireframe high-fidelity Subo: 
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Halaman Awal 

Pengguna akan melihat halaman awal aplikasi Subo setelah memilih menu atau fitur 

booking pada halaman explore. Halaman awal ini berupa splash screen aplikasi Subo dan on 

boarding screen. Pada halaman on boarding screen berisi ilustrasi dengan keterangan singkat 

mengenai aplikasi Subo seperti pada Gambar 3.10. 

    
Gambar 3.10 Halaman Awal Subo 

 

Halaman User Interest 

Halaman ini merupakan halaman pertama yang akan muncul apabila memilih fitur booking 

app SDGD�DSOLNDVL�³P\6)´��3DGD�KDODPDQ�user interest berisi berbagai macam pilihan kegiatan 

atau aktivitas seperti futsal, bulutangkis, basket, karaoke, restoran, musik dan lain-lain. Tujuan 

dari halaman ini adalah untuk mengetahui kegiatan yang diminati oleh pengguna. Selain itu, 

halaman ini membantu sistem untuk menampilkan rekomendasi tempat pada halaman home 

berdasarkan pilihan pengguna pada halaman user interest ini. Halaman user interest dapat 

dilihat pada Gambar 3.11. 
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Gambar 3.11 Halaman User Interest 

 

Halaman Home 

Pada bagian atas halaman ini terdapat informasi saldo Subopay (e-wallet aplikasi Subo) 

yang dimiliki oleh pengguna. Card Subopay diletakkan pada bagian atas agar pengguna 

langsung mengetahui sisa saldo yang dimiliki. Terdapat empat fitur utama pada halaman home, 

yaitu sport center, restaurant, entertainment, dan studio. Rekomendasi dan promosi untuk 

pengguna juga terdapat pada halaman ini. Bagi pengguna baru, rekomendasi tempat akan 

ditampilkan berdasarkan aktivitas yang dipilih pada halaman user interest. Sementara untuk 

pengguna lama, rekomendasi akan ditampilkan tempat serupa dengan tempat yang sudah 

dipesan sebelumnya. Ikon back pada halaman ini diletakkan pada bagian kiri atas. Peletakkan 

tersebut dikarenakan pengguna sudah terbiasa dengan ikon back berada di sebelah kiri. Search 

field pada halaman ini terletak di paling atas agar pengguna langsung menyadari dan dapat 

melakukan pencarian dengan cepat dan mudah. Halaman ini dapat dilihat seperti pada Gambar 

3.12. 
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Gambar 3.12 Halaman Home 

 

Halaman Fitur-Fitur Utama 

Seperti yang sudah disebutkan sebelumnya bahwa terdapat empat fitur utama yaitu, sport 

center, restaurant, entertainment, dan studio. Pada halaman setiap fitur tersebut kurang lebih 

berisi hal yang sama. Hanya terdapat perbedaan pada fitur sport center, yaitu menu yang 

berada di bagian atas halaman ini. Pada halaman sport center, menu yang terdapat pada bagian 

atas adalah macam-macam olahraga seperti futsal, basket, tenis, dan lain-lain. Menu-menu 

tersebut bertujuan memudahkan pengguna untuk mencari tempat yang diinginkan berdasarkan 

olahraganya. Pada halaman restaurant, entertainment, dan studio menu yang ditampilkan 

merupakan kategori berdasarkan nearby, populer, promo, dan jam operasional. Fitur-fitur 

tersebut membuat pengguna mudah untuk mencari tempat yang berada disekitarnya. Tampilan 

halaman fitur-fitur utama dapat dilihat pada Gambar 3.13. Selain itu, pada halaman ini juga 

memberikan rekomendasi tempat dan menampilkan beberapa tempat yang sebelumnya 

pengguna sudah lihat. Terdapat pula search field agar pengguna dengan mudah menemukan 

tempat yang ingin dipesan. 
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Gambar 3.13 Halaman Fitur-Fitur Utama 

 

Halaman My Booking 

Tempat yang sudah pengguna pesan dapat dilihat pada halaman ini. Pada halaman ini 

terdapat tiga bagian, yaitu upcoming, completed, dan cancelled seperti pada Gambar 3.14. 

Bagian upcoming berisi detail pemesanan tempat yang baru akan dilaksanakan oleh pengguna. 

Completed berisi detail pemesanan tempat yang sudah dilakukan atau sudah berhasil. 

Cancelled merupakan bagian yang berisi detail pemesanan tempat yang dibatalkan oleh 

pengguna. Pada halaman my booking ini berisi informasi mengenai nama tempat, alamat, 

tanggal, jam yang dipilih, durasi, status pembayaran, dan booking id. 
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Gambar 3.14 Halaman My Booking 

 

Halaman Favorite 

Pada halaman ini berisi daftar tempat yang sudah ditandai oleh pengguna sebagai favorite. 

Halaman favorite dapat digunakan oleh pengguna apabila ingin langsung melihat atau 

memesan tempat yang sudah ditandai sebelumnya. Halaman ini menampilkan informasi 

mengenai foto tempat, nama tempat, rating, estimasi harga, alamat, serta jarak tempat dengan 

lokasi pengguna. Halaman favorite dapat dilihat pada Gambar 3.15. 
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Gambar 3.15 Halaman Favorite 

 

Halaman Profile 

Halaman profile berisi informasi seperti nama, nomor telepon, dan foto pengguna. Pada 

halaman ini pengguna dapat mengubah data diri, email, dan password. Selain itu, pada 

halaman profile juga terdapat fitur untuk mengubah bahasa, notifikasi, serta support apabila 

pengguna mengalami masalah atau kendala. Setiap fitur pada halaman ini memiliki ikon yang 

menggambarkan fitur tersebut, sehingga pengguna akan lebih mudah dan cepat untuk 

mengenalinya. Tampilan halaman profile dapat dilihat seperti pada Gambar 3.16. 
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Gambar 3.16 Halaman Profile 

 

Halaman Detail Tempat 

Halaman ini berisi segala informasi yang dibutuhkan oleh pengguna seperti pada Gambar 

3.17. Pada halaman detail tempat menampilkan informasi mengenai deskripsi tempat, rating 

tempat, ulasan dari pengguna lain, kontak tempat, jam operasional, maps, fasilitas apa saja 

yang tersedia, serta harga. Pengguna dapat memesan tempat yang diinginkan melalui halaman 

ini dengan menekan EXWWRQ�³%RRN�1RZ´ yang terdapat pada bagian bawah halaman detail 

tempat. 
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Gambar 3.17 Halaman Detail Tempat 

 

Halaman Pemesanan Tempat 

Halaman ini berupa pop-up yang muncul ketika pengguna menekan EXWWRQ�³%RRN�1RZ´ 

pada halaman detail tempat. Pada halaman pemesanan tempat, pengguna dapat memilih 

tanggal sesuai dengan yang diinginkan selama persediaan tempat masih tersedia. Setelah itu, 

pengguna dapat memilih waktu, jumlah pengunjung, dan menulis catatan apabila terdapat 

permintaan yang mungkin dapat dipenuhi oleh pihak tempat. Selain memesan tempat, untuk 

restoran dapat juga memesan makanan untuk dine in agar menghemat waktu. Terdapat 

informasi mengenai nama, deskripsi dan harga makanan pada halaman ini. Harga makanan 

yang telah dipilih oleh pengguna juga ditampilkan pada pojok kiri bawah. Halaman pemesanan 

tempat dapat dilihat pada Gambar 3.18. 
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Gambar 3.18 Halaman Pemesanan 

 

Halaman Konfirmasi Pesanan 

Halaman konfirmasi pesanan menampilkan segala informasi mengenai pesanan yang telah 

dipilih oleh pengguna. Terdapat nama, alamat, maps, tanggal, jam, booking id, dan total harga 

yang harus dibayarkan oleh pengguna. Halaman ini bertujuan untuk pengguna mengecek 

kembali pesanannya dan memilih metode pembayaran yang akan digunakan. Penggunaan 

warna yang berbeda pada beberapa kata memiliki tujuan agar pengguna mudah mengenal 

beberapa informasi penting. Pengguna dapat menekan EXWWRQ�³3D\´ apabila pesanan sudah 

sesuai dan tidak ada yang salah. Halaman konfirmasi pesanan dapat dilihat seperti pada 

Gambar 3.19. 
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Gambar 3.19 Halaman Konfirmasi Pesanan 

 

Halaman Transaksi Sukses 

Halaman ini berisi ilustrasi serta keterangan transaksi berhasil dilakukan seperti dapat 

dilihat pada Gambar 3.20. Adanya halaman ini untuk memastikan kepada pengguna bahwa 

pesanan yang dilakukan sudah sukses dan tidak terjadi kendala. Pengguna dapat melihat detail 

SHVDQDQ�GHQJDQ�PHPLOLK�³View My Booking´�GDQ�PHPLOLK�³Back to Home´�DSDELOD�SHQJJXQD�

ingin kembali ke halaman Home. 

 
Gambar 3.20 Halaman Transaksi Sukses 
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Halaman Sign Up untuk Pemilik Tempat 

Pada halaman ini pemilik tempat harus memilih jenis tempat yang dimiliki, seperti sport 

center, restaurant, entertainment, atau studio. Setelah itu, terdapat form yang harus diisi 

mengenai pendaftaran tempat usaha yang dimiliki. Hal-hal yang harus diisi adalah nama 

tempat, nama pemilik tempat, nomor telepon, alamat tempat, model badan usaha, ktp, dan 

lain-lain. Halaman sign up dapat dilihat pada Gambar 3.21. 

  
Gambar 3.21 Halaman Sign Up untuk Pemilik Tempat 

 

Halaman Booking untuk Pemilik Tempat 

Pada halaman ini berisi informasi untuk pemilik tempat mengenai detail pesanan. Halaman 

booking ini dibagi menjadi tiga bagian yaitu upcoming, completed, dan cancelled. Informasi 

yang ditampilkan berupa nama pemesan, jadwal, durasi, status pembayaran dan metode 

pembayaran yang digunakan oleh pemesan. Tampilan halaman booking untuk pemilik tempat 

dapat dilihat pada Gambar 3.22. 
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Gambar 3.22 Halaman Booking untuk Pemilik Tempat 

 

Halaman Subopay untuk Pemilik Tempat 

Halaman subopay menampilkan segala informasi terkait pemasukan, pengeluaran, dan 

riwayat transaksi. Pada halaman ini terdapat empat menu untuk menarik dana yang dimiliki, 

scan barcode untuk memindai barcode bukti pemesanan, qr code untuk pengguna melakukan 

pembayaran, dan dashboard untuk melihat statistik jumlah pesanan per bulan. Tampilan 

halaman subopay dapat dilihat pada Gambar 3.23. 

 
Gambar 3.23 Halaman Subopay untuk Pemilik Tempat 
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Halaman More untuk Pemilik Tempat 

Halaman ini untuk pemilik tempat mengubah password, detail tempat dan dokumen-

dokumen penting yang dibutuhkan. Pada halaman more juga terdapat fitur business insight, 

subo ads, dan partner missions. Fitur business insight untuk memberikan informasi terkait 

pada jam berapa saja tempat ramai dipesan, servis dari tempat yang paling sering digunakan, 

dan sebagainya. Hal ini untuk membantu pemilik tempat untuk menentukan keputusan terkait 

perkembangan bisnisnya. Fitur subo ads untuk penawaran iklan kepada pihak pemilik tempat. 

Partner missions untuk memberikan pemilik tempat rekomendasi atau saran yang dapat 

diterapkan untuk bisnis kedepannya. Tampilan More untuk pemilik tempat dapat dilihat pada 

Gambar 3.24. 

 
Gambar 3.24 Halaman More untuk Pemilik Tempat 

 

Evaluasi 

Pada kegiatan evaluasi ini bertujuan untuk mendapatkan umpan balik atau masukan dari 

mentor. Mentor merupakan seorang UX Specialist sehingga umpan balik yang diberikan 

merepresentasikan pengalaman pengguna dalam berbagai aspek, seperti alur kerja, hirarki 

informasi, estetika, fungsionalitas, dan elemen-elemen yang digunakan. Proses ini penting agar 

tampilan desain antarmuka tetap memenuhi kebutuhan pengguna dan tetap mengikuti pedoman 

mengenai mendesain tampilan antarmuka yang baik. Terdapat dua umpan balik atau masukan 

yang diberikan oleh mentor, yaitu: 

a. Pada halaman fitur sport center, ikon olahraga terlihat seperti tidak bisa diklik. 
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b. Pada halaman fitur restoran lebih baik apabila dikategorikan berdasarkan jenis 

restoran.  

 

3.2.3 Tahap Implementation 

Tahap Implementation merupakan tahap mengimplementasikan hasil evaluasi yang sudah 

dilakukan sebelumnya. Masukan atau umpan balik dari mentor dipahami lebih mendalam 

untuk dilakukan perbaikan pada desain. Tahap ini berisi hasil akhir desain tampilan antarmuka. 

Oleh karena itu, pada tahap ini sudah dihasilkan sebuah desain yang dapat memenuhi dengan 

baik pengalaman dan alur pemesanan tempat yang dilakukan oleh pengguna. Terdapat dua 

perbaikan yang dilakukan yaitu pada halaman sport center dan restoran.  

 

Halaman Fitur Sport Center 

Pada halaman ini menambahkan kotak berwarna merah muda seperti dapat dilihat pada 

Gambar 3.25. Penambahan kotak ini untuk mempertegas bahwa ikon olahraga dapat diklik, 

sehingga memudahkan pengguna untuk mengenali fitur tersebut. 

 
Gambar 3.25 Halaman Sport Center Setelah Perbaikan 
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Halaman Fitur Restoran 

Pada bagian atas halaman ini ditambahkan kategori berdasarkan jenis restoran seperti 

terlihat pada Gambar 3.26. Restoran dikategorikan berdasarkan healthy food, fast food, fine 

dining, outdoor, dan lain-lain. Pengkategorian ini akan memudahkan dalam mencari restoran 

yang ingin dipesan. Pilihan kategori ini dapat dikatakan seperti sebuah shortcut menu.  

 
Gambar 3.26 Halaman Restaurant Setelah Perbaikan 
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BAB IV 

REFLEKSI PELAKSANAAN MAGANG  

 

4.1 Relevansi Akademik 

Selama melaksanakan kegiatan magang di PT Smartfren Telecom, Tbk sebagai UI/UX 

Designer diberikan tanggung jawab untuk mendesain ulang dashboard kuota pada aplikasi 

³P\6)´�GDQ�PHUDQFDQJ�User Experience booking app \DQJ�WHULQWHJUDVL�SDGD�DSOLNDVL�³P\6)´��

Berdasarkan tugas yang telah diberikan, penulis memperoleh pengalaman dalam 

menyelesaikan suatu masalah dan mendesain sebuah tampilan antarmuka hingga membuat 

prototipe. Pengaplikasian tugas yang diberikan terasa lebih mudah karena sudah dipelajari pada 

mata kuliah Pemikiran Desain.   

Dalam sebuah desain lebih baik menggunakan kata atau kalimat yang baik dan benar, 

agar pengguna mudah untuk memahaminya. Hal tersebut adalah sebuah bentuk nyata 

pengaplikasian mata kuliah Bahasa Indonesia untuk Komunikasi Ilmiah. Terdapat banyak hal 

baru yang didapatkan selama kegiatan magang, seperti menyelesaikan masalah dalam berbagai 

perspektif, mendesain dengan baik dan benar, serta penggunaan kalimat yang mudah 

dimengerti pengguna untuk sebuah desain. 

 

4.2 Penerapan User-Centered Design 

Mendesain ulang dashboard NXRWD� SDGD� DSOLNDVL� ³P\6)´� PHQHUDSNDQ� PHWRGH� User-

Centered Design (UCD). Penerapan metode ini dalam mendesain ulang dashboard kuota 

memudahkan penulis dalam proses pengerjaannya. Proses tersebut meliputi menganalisis 

kebutuhan penguna, mengidentifikasi, dan menyelesaikan masalah yang dihadapi. Metode 

UCD sesuai untuk digunakan dalam mendesain ulang dashboard kuota karena dalam prosesnya 

berfokus dan berdasarkan pada pengalaman pengguna. Masalah yang diselesaikan dan target 

pengguna lebih spesifik. 

 

4.3 Penerapan Human-Centered Design 

Peracangan booking app \DQJ� WHULQWHJUDVL� SDGD� DSOLNDVL� ³P\6)´�PHQHUDSNDQ�PHWRGH�

Human-Centered Design (HCD). Proses yang dilakukan dalam perancangan dengan 

menggunakan metode HCD ini memudahkan penulis dalam melakukan identifikasi, 

menganalisis kebutuhan pengguna, dan menyelesaikan masalah yang dihadapi oleh pengguna. 

Metode HCD sesuai untuk diterapkan pada perancangan ini karena dalam prosesnya 
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berdasarkan pada karakteristik alami manusia secara umum. Penulis memosisikan diri sebagai 

pengguna selama proses perancangan ini, sehingga hasil akhir desain memenuhi kebutuhan 

pengguna.  

 

4.4 Perbandingan Penerapan User-Centered Design dan Human-Centered Design 

Terdapat beberapa perbedaan dari berbagai aspek berdasarkan perancangan booking app 

yang menerapkan metode Human-Centered Design (HCD) dan mendesain ulang dashboard 

kuota yang menerapkan metode User-Centered Design (UCD). Beberapa perbedaan tersebut 

berupa kesulitan yang dihadapi, proses brainstorming, proses mendesain, dan lama waktu 

pengerjaan desain. Penjelasan lebih lanjut mengenai perbedaan antara penerapan HCD dan 

UCD dapat dilihat pada Tabel 4.1.  

Tabel 4.1 Perbedaan Penerapan UCD dan HCD 

Bidang Penerapan UCD Penerapan HCD 

Proses brainstorming 

Cukup sulit, karena ruang lingkup 

lebih sempit dan spesifik pada satu 

produk.  

Lebih mudah, karena ruang 

lingkup lebih luas dan tidak 

spesifik pada satu produk.  

Proses mendesain 

tampilan antarmuka 

Proses desain sedikit lebih sulit karena 

kurang dapat mengeksplorasi dalam 

proses mendesain ulang. Hal ini karena 

ukuran dashboard tidak boleh diubah 

dan tidak boleh mengganggu desain 

disekitar halaman dashboard kuota 

tersebut.  

Lebih leluasa untuk 

mengeksplor dalam melakukan 

proses desain, karena tidak 

terlalu banyak batasan. 

Kesulitan yang dihadapi 

Menemukan solusi desain yang 

mencakup semua kebutuhan yang 

diperlukan. 

Menyatukan banyak ide dari 

berbagai kepala, karena lingkup 

pembahasan cukup luas. 

 

Bukan hanya perbedaan saja, terdapat persamaan antara penerapan User-Centered Design 

dan Human-Centered Design. Persamaan antara kedua itu adalah kedua metode ini dalam 

prosesnya berfokus pada pengguna. Pada proses menghasilkan solusi atau ide selalu 

memosisikan diri sebagai pengguna. Persamaan lain antara kedua proses penerapan metode ini 

yaitu, cukup sulit untuk merealisasikan solusi atau ide ke dalam sebuah desain. 
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4.5 Manfaat Magang 

Banyak manfaat yang didapat selama kurang lebih enam bulan melaksanakan kegiatan 

magang. Manfaat tersebut adalah meningkatkan kemampuan baik hard skill maupun soft skill. 

Kemampuan hard skill banyak peningkatan, dari menambahnya wawasan dan pengetahuan 

serta dalam penerapannya langsung. Lebih mengetahui mengenai user experience dan user 

interface baik teori maupun dalam penerapannya secara langsung. Cara menggunakan Figma 

dengan cepat dan praktis dipelajari selama kegiatan magang ini. Penulis juga mendapatkan 

ilmu tentang mendesain tampilan antarmuka yang baik dan sesuai dengan aturan yang ada. 

Soft skill yang didapat selama kegiatan magang berlangsung adalah tanggung jawab dalam 

tugas-tugas yang diberikan. Selain tanggung jawab, sikap profesional dalam dunia kerja ketika 

melakukan rapat dan presentasi. Dalam menyelesaikan masalah dituntut untuk berpikir kritis 

dan memikirkan segala kemungkinan yang ada. Cara berkomunikasi yang baik dan benar 

dengan atasan dan rekan kerja juga merupakan manfaat yang didapat dalam kegiatan magang. 

Hal ini agar kerja sama tim tetap berjalan baik dan tidak ada kesalahpahaman antara satu 

dengan yang lain. 

 

4.6 Hambatan dan Tantangan Magang 

Selama kegiatan magang berlangsung, pasti terdapat hambatan dan tantangan yang 

dihadapi. Terdapat beberapa hambatan yang dialami selama melaksanakan kegiatan magang. 

Komunikasi menjadi salah satu hambatan yang sering terjadi. Perbedaan bahasa yang 

digunakan dengan supervisor menjadi faktor utama dalam hambatan komunikasi. Rapat, 

diskusi, dan presentasi dilakukan menggunakan Bahasa Inggris. Hal ini mengakibatkan terjadi 

beberapa kesalahpahaman dalam kegiatan diskusi atau pada saat pemberian tugas. 

Kesalahpahaman ini menghambat pekerjaan yang sedang dikerjakan. Revisi yang harus 

dilakukan berulang kali karena kesalahpahaman tersebut tidak jarang terjadi. Tetapi hal 

tersebut menjadi sebuah pembelajaran untuk meningkatkan kemampuan penulis dalam 

berkomunikasi menggunakan Bahasa Inggris. Hal ini juga menjadikan penulis untuk selalu 

berkembang dan belajar.  

Hambatan lain yang dihadapi adalah keterbatasan wawasan atau pengetahuan dalam 

melakukan proses desain. Keterbatasan ini cukup menghambat, tetapi hal tersebut dapat teratasi 

dengan bantuan dari rekan magang dan mentor. Semua pihak yang terlibat dalam pengerjaan 

proses desain saling memberikan ilmu yang dimiliki dan mengingatkan apabila terdapat 



44 
 

kesalahan. Saling berbagi ilmu sangat membantu dalam menambah wawasan khususnya dalam 

mendesain sebuah tampilan antarmuka. 

Terdapat beberapa tantangan yang dihadapi selama kegiatan magang berlangsung. 

Tantangan tersebut adalah menyatukan berbagai ide dari beberapa kepala menjadi satu. Setiap 

individu memiliki pandangannya masing-masing mengenai desain dan solusi dalam 

menyelesaikan permasalahan, sehingga hal ini menjadi sebuah tantangan dalam melakukan 

proses desain. Berbagai revisi atau perbaikan yang harus dilakukan juga menjadi tantangan, 

karena batas waktu yang diberikan untuk mengumpulkan hasil revisi tidak banyak. Hal ini 

mengakibatkan proses perbaikan desain yang dilakukan kurang maksimal. Tantangan lain yang 

dihadapi adalah melakukan proses desain dengan mengikuti guidelines yang sudah ditentukan 

oleh Smartfren. Hal tersebut cukup menjadi sebuah tantangan karena cukup sulit untuk 

mendesain sebuah tampilan antarmuka dengan memperhatikan banyak hal yang harus dipatuhi. 

 

4.7 Kontribusi Selama Magang 

Selama magang di PT Smartfren Telecom, Tbk penulis berkontribusi dalam 

SHQJHPEDQJDQ� DSOLNDVL� ³P\6)´�GDQ�website Smartfren.com. Terdapat beberapa tugas yang 

dikerjakan yaitu, melakukan review terhadap aplikasi dan website Smartfren, melakukan 

SHUEDLNDQ�SDGD�EHEHUDSD�GHVDLQ�SDGD�DSOLNDVL�³P\6)´��PHQGHVDLQ�XODQJ�dashboard kuota pada 

DSOLNDVL�³P\6)´��GDQ�PHUDQFDQJ�user experience booking app yang terintegrasi pada aplikasi 

³P\6)´�� 3DGD� NHJLDWDQ� PDJDQJ� LQL�� SHQXOLV� MXJD� EHUNRQtribusi dalam training yang 

diselenggarakan, mengikuti e-learning, serta mengerjakan post test untuk beberapa training 

dan e-learning tersebut. 
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BAB V 

PENUTUP  

 

5.1 Kesimpulan 

Terdapat beberapa kesimpulan yang diperoleh berdasarkan penelitian implementasi 

metode berpusat pengguna di PT Smartfren Telecom, Tbk. Berikut merupakan beberapa 

kesimpulan tersebut: 

a. Penggunaan metode User-Centered Design baik dan efektif untuk diterapkan dalam 

mendesain ulang dashboard NXRWD�SDGD�DSOLNDVL�³P\6)´��+DO� LQL dikarenakan dalam 

prosesnya lebih berfokus kepada pengguna spesifik atau suatu produk, sehingga desain 

yang dihasilkan tetap sesuai dengan kebutuhan. Oleh karena itu, diharapkan hasil desain 

solusi tidak lagi membuat pengguna bingung maupun salah paham dengan dashboard 

NXRWD�SDGD�DSOLNDVL�³P\6)´� 

b. Penggunaan metode Human-Centered Design baik dan efektif untuk diterapkan dalam 

merancang user experience booking app \DQJ� WHULQWHJUDVL� SDGD� DSOLNDVL� ³P\6)´��

Metode ini dalam prosesnya berdasarkan karakteristik manusia secara umum serta 

persepsi dan psikologi manusia. Pada prosesnya, penulis juga memosisikan diri sebagai 

pengguna, sehingga desain yang dihasilkan tetap berdasarkan kebutuhan pengguna.  

c. Solusi desain yang dihasilkan tidak selalu langsung disetujui oleh stakeholder, hal ini 

karena perbedaan pendapat atau pandangan terhadap desain tersebut antara stakeholder 

dan designer. Oleh karena itu, dilakukan beberapa kali revisi hingga menemukan solusi 

desain yang tepat dan disetujui oleh semua pihak. 

 

5.2 Saran 

Dalam penelitian yang sudah dilakukan, masih terdapat banyak kekurangan. Adapun 

beberapa saran yang dapat diberikan, yaitu: 

a. Pada tahap memahami dan menentukan konteks pengguna dalam mendesain ulang 

dashboard NXRWD�SDGD�DSOLNDVL� ³P\6)´�� MLND�PHPLOLNL�ZDNWX� OHELK disarankan untuk 

dapat mewawancarai pengguna untuk mendalami lebih lanjut permasalahan yang ada. 

b. Pada tahap Ideation dalam merancang user experience booking app yang terintegrasi 

GHQJDQ�DSOLNDVL�³P\6)´�� MLND�PHPLOLNL�ZDNWX�OHELK�GDSDW�GLODNXNDQ�usability testing. 

Hal ini untuk mendapatkan hasil yang lebih memuaskan. 
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c. Dapat lebih banyak menghasilkan solusi ide dan melakukan benchmarking agar desain 

dapat lebih menarik dan tidak monoton. 
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