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Abstract: The Purwakarta application is an application that can provide convenience for tourists visiting
Purwakarta Regency. Based on observations of the features in the Purwakarta Tourism application and
reviews on the Play Store and interviews with 5 users of the Purwakarta Tourism application, it was found
that there were problems in the Ul and UX aspects of the Purwakarta Tourism mobile application. The Ul
in the Purwakarta Tourism application has problems such as the use of layout, typography and icons that
do not match the content presented. This research applies the user centered design method, which is known
as a comprehensive thinking process that concentrates on creating solutions that begin with the process of
understanding the context of use of a particular human-centered need (user centered) towards a sustainable
innovation based on user needs. This method has 4 stages, namely Understand Context of Use, Specify
User Requirements, Design Solutions and Evaluate Against Requirements. To carry out testing or tests,
researchers carry out system usability scale testing. The results of this research produced a prototype of
the Purwakarta Tourism application which has been redesigned. Based on prototype testing using the
System Usability Scale (SUS) method, the average SUS value obtained was 80.1. It can be concluded that
the redesign of the Purwakarta Tourism application is acceptable because it meets the acceptable category.
Keywords: Purwakarta Tourism, Redesign, User Centered Design, Prototype, System Usability Scale.

Abstrak. Aplikasi Purwakarta adalah aplikasi yang dapat memberi kemudahan bagi wisatawan yang
berkunjung ke Kabupaten Purwakarta. Berdasarkan observasi terhadap fitur yang ada pada aplikasi Wisata
Purwakarta dan pada ulasan di Play Store dan wawancara terhadap 5 orang pengguna aplikasi Wisata
Purwakarta, ditemukan bahwa terdapat masalah di aspek Ul dan UX pada aplikasi mobile Wisata
Purwakarta. Ul pada aplikasi Wisata Purwakarta memiliki masalah seperti penggunaan layout, typography,
dan icon yang kurang cocok dengan konten yang disuguhkan. Penelitian ini menerapkan metode user
centered design ini dikenal sebagai suatu proses berpikir komprehensif yang berkonsentrasi untuk
menciptakan solusi yang diawali dengan proses understand context of use terhadap suatu kebutuhan tertentu
yang berpusat pada manusia (user cenfered) menuju suatu inovasi berkelanjutan berdasarkan kebutuhan
penggunanya. Metode ini memiliki 4 tahapan yaitu Understand Context of Use, Specify User Requirements,
Design Solutions dan Evaluate Against Requirements Untuk melakukan pengujian atau test peneliti
melakukan pengujian system usability scale. Hasil dari penelitian itu menghasilkan prototype aplikasi
Wisata Purwakarta yang sudah di redesign. Berdasarkan pengujian prototype menggunakan metode System
Usability Scale (SUS), rata rata nilai sus yang didapatkan sebesar 80,1. Dapat disimpulkan redesign aplikasi
Wisata Purwakarta sudah dapat diterima karena memenuhi kategori acceptable.

Kata kunci: Wisata Purwakarta, Redesign, User Centered Design, Prototype, System Usability Scale.

LATAR BELAKANG

Teknologi aplikasi mobile terus berkembang dan banyak digunakan dalam
kehidupan sehari-hari untuk berbagai aktivitas. Aplikasi mobile memungkinkan
pengguna untuk mengakses informasi dan melakukan tugas terkait pengolahan informasi

di mana saja. Teknologi ini mencakup berbagai bidang, termasuk ekonomi, bisnis,
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pendidikan, dan pariwisata. Di bidang pariwisata, aplikasi mobile membantu wisatawan
mendapatkan informasi yang cepat dan terpercaya tentang objek wisata, seperti yang
terjadi di Kabupaten Purwakarta (Aditya et al., 2021). Untuk meningkatkan daya tarik
pengguna, aplikasi wisata perlu dilakukan redesign.

Redesign adalah kegiatan mengubah desain lama menjadi baru untuk mencapai
tujuan positif yang berakibat pada kemajuan. Definisi ini mencakup perancangan kembali
merek atau produk untuk tujuan tertentu (Ahmad Faizal et al., 2021). Dalam konteks
aplikasi wisata, redesign bertujuan meningkatkan kemudahan akses informasi dan
pelayanan bagi wisatawan. Observasi terhadap aplikasi Wisata Purwakarta menunjukkan
masalah pada aspek Ul dan UX, seperti layout, tipografi, dan ikon yang tidak sesuai serta
alur aplikasi yang membingungkan. Berdasarkan metode System Usability Scale (SUS),
aplikasi ini memperoleh skor 44,5, menunjukkan usability yang masih di bawah rata-rata.

Aplikasi Wisata Purwakarta memerlukan perancangan ulang desain Ul dan UX
agar lebih optimal dan user-friendly. Hal ini penting untuk memberikan akses informasi
yang lebih baik dan menambahkan fitur-fitur yang mudah dipahami oleh pengguna.
Redesign ini diharapkan dapat meningkatkan pengalaman pengguna dan daya tarik wisata
kepada calon pengguna. Salah satu metode yang digunakan dalam redesign adalah User
Centered Design (UCD), yang fokus pada kebutuhan dan keinginan pengguna. Dengan
UCD, desain aplikasi yang baru diharapkan dapat memberikan pengalaman yang lebih
baik dan mudah dimengerti dalam mengakses aplikasi wisata Purwakarta (Fajriati &
Subhiyakto, 2021).

User Interface (Ul) adalah bagian dari sistem informasi yang memerlukan
interaksi pengguna untuk membuat input dan output. Ul yang baik memudahkan
pengguna berinteraksi dengan aplikasi/website, meningkatkan kualitas produk, dan
memberikan kesan profesional. User Experience (UX) juga penting karena memberikan
pengalaman baik bagi pengguna, mempermudah mereka mendapatkan informasi, dan
meningkatkan performa bisnis produk. Peningkatan Ul dan UX sangat diperlukan di era
teknologi/digital yang kompetitif agar brand dapat meningkatkan performa dan sistem
yang dimiliki (Fitri et al., 2021).

Untuk mengatasi permasalahan tersebut, penelitian ini mencoba meredesain
aplikasi wisata Purwakarta menggunakan metode UCD. Desain ini mencakup informasi

destinasi wisata, hotel, tempat kuliner, rute angkot, komunitas, dan tempat ibadah.
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Dengan tampilan yang menarik dan fitur yang mempermudah pengguna, diharapkan

wisatawan dapat menikmati wisata di Kabupaten Purwakarta dengan lebih mudah dan

menyenangkan. Tampilan yang menarik juga diharapkan dapat menarik lebih banyak

wisatawan dan meningkatkan pengalaman mereka saat berwisata di Purwakarta.

KAJIAN TEORITIS

1.
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User Interface (UI)

User Interface merupakan sesuatu yang berhubungan dengan user sebagai penggalan
dari pengalaman. User Interface tidak sekedar berkenaan dengan warna dan bentuk,
tetapi tentang menampilkan tools yang benar pada pengguna agar dapat meraih
targetnya (Nurul Azizah et al., 2023)

User Experience (UX)

User Experience dalam pembuatan atau penggunaan suatu produk dapatdiartikan
pengalaman yang diberkan oleh produk kepada orang yang menggunakan produk
tersebut dalam dunia nyata. Desain dengan menguunakan User Experience akan
memastikan suatu produk memiliki tampilan yang menarik bagi pengguna dan
produk dapat dapat menjalankan fungsi sesuai dengan sesuai dengan konteks tujuan
pengguna dalam menggunakan produk.(Budiharto et al., 2023)

User Centered Design (UCD)

UCD adalah pendekatan desain sistem berdasarkan partisipasi aktif pengguna untuk
meningkatkan pemahaman tentang karakteristik pengguna dan persyaratan sistem.
UCD dianggap sebagai kunci keberhasilan sistem dalam memenuhi prinsip utilitas
dan kegunaan. UCD sudah menjadi standar yang ditentukan dalam ISO 13407 dan
mengacu pada laporan teknis ISO TR 18529. Metode yang digunakandalam
penelitian ini adalah UCD Gambar 2. 1 UCD terdiri dari (1) Understand Content of
Use, (2) Specify User Requirements, (3) Design Solution, (4) Evalute Against
Requirements (Resika Arthana et al., 2021)

~ URANUS - VOLUME 2, NO. 3, SEPTEMBER 2024



a.

b.

Implementasi Scada Pada Monitoring Penggunaan Energi Listrik Di Gedung Teknik Elektro Universitas
Merdeka Malang Menggunakan Komunikasi Modbus Via LoRa WAN

B Py

I \
Understand Specify user Design Evaluat:
context of use requirements solutions i
requn’ements
™
\
\
~ /

Gambar 1. Tahap UCD
Understand Context Of Use

Untuk memahami konteks penggunaan, perancang di sini perlu memahami sikap
pengguna dengan mengumpulkan informasi terkait pengguna.(Bastian & Saputro,
2021)

Specify User Requirements

Saat mendefinisikan kebutuhan pengguna, kebutuhan pengguna dapat dilihat dari
tujuan yang ingin dicapai oleh pengguna. Pada tahap ini peneliti menggali informasi
data untuk mengumpulkan kebutuhan dari pegguna, kemudian informasi / data sudah
terkumpul, dilakukan penantaan dan di gambarkan kedalam bentuk/teknik, seperti
narasi, gambar, atau diagram. Dalam penelitian ini melakukan wawancara untuk
menggali kebutuhan pengguna. (Bastian & Saputro, 2021)

Design Solutions

Solusi desain diperoleh dalam beberapa tahap, dimana penelitian akan membuat
desain sebagai solusi dimulai dari pembuatan konsep hingga produksi prototipe dan
terakhir hingga desain akhir. (Bastian & Saputro, 2021)

Evaluate Againt Requairements

Evaluasi dilakukan dengan melibatkan pengembang yang menggunakannya,
evaluasi dilakukan mulai dari 1 proses dan berlanjut ke proses selanjutnya. Tahapan
ini merupakan kelanjutan dari hasil solusi yang di dapat daru tahap solusi

perancangan. (Bastian & Saputro, 2021)
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METODOLOGI PENELITIAN

Pada metode perancangan ini peneliti menggunakan metode user centerd disgn.

Dalam metode user centered design proses pengembangan dilakukan secara terstruktur

dan bertahap, sehingga harus teliti saat melakukan tahapan demi tahapan.

1.

167

Understand Context Of Use
Pada tahap ini menjadi proses mempelajari karakteristik pengguna
berdasarkan wawancara akan dilakukan pada tahapan understand context of use.
Perilaku pengguna diamati melalui wawancara. Kemudian hasil dari langkah ini
nantinya akan digunakan untuk membuat user persona pengguna. Tahapan ini juga
menggunakan user persona meliputi Wisatawan, Pengelola Hotel dan Pengelola
tempat wisata dan Staff Dinas Kebudayaan dan Pariwisata Purwakarta dari
perancangan aplikasi Wisata Purwakarta.
Specify User Requirements
Pada tahap ini penulis menggali informasi mengenai kebutuhan pengguna
setelah mengedintifakasi kebutuhan yang didapatkan pada tahap specify user
requirements dengan membuat Empethy map berdasarkan hasil wawancara,
kemudian setelah informasi tersebut terkumpul lalu membuat Mind Mapping untuk
memetakan pikiran untuk menghubungkan konsep permasalahan yang ada, peneliti
melakukakan penataan informasi dari kebutuhan pengguna.
Design Solutions
Pada tahap ini perancangan solusi dari analisa kebutuhan pengguna
sebelumnya. Dimana peneliti akan membuat prototype desain antarmuka media
pembelajaran pengenalan budaya indonesia dengan acuan dari solusi permasalahn
dan kebutuhan pada tahap sebelumnya pada tahapan ini penulismelakukan proses
desain antarmuka dengan beberapa tahapan antara lain:
a. User Flow
Pada tahapan ini peneliti membuat User Flow untuk memvisualisasikan
pola atau langkah pengguna menggunakan aplikasi agar mempermudah proses
desain.
b.  Wireframe
Pada tahap ini Wireframe dibuat berdasarkan hasil dari tahapan

sebelumnya yaitu user flow, lalu dikembangkan menjadi wireframe. Tahapan ini
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merupakan kerangka atau dasar dari halaman yang akan dibuat dan digunakan
untuk menyusun konten tampilan, navigasi dan organisir konten. Pembuatan
wireframe menggunakan aplikasi Figma.
c. Mockup
Pada tahapan ini adalah membuat mockup merupakan hasil akhir desain
yang sudah berisi informasi seperti detail gambar, tipografi, warna dan bentuk
dengan tingkatan detail tinggi. Pada tahapan ini hasilnya berupa desain
antarmuka yang terlihat aplikasi yang sudah jadi.
d. Prototype
Tahapan selanjutnya adalah prototype, proses ini dilakukan untuk

mensimulasikan pengguna dengan desain prototype antar muka secara nyata

4. Evalute Against Requrements
Pada tahap ini merupakan tahapan setelah tahapan Design Solutions, peneliti
akan melakukan evaluasi terhadap desain yang telah dibangun apakah kebutuhan
penggunanya telah tercapai atau belum. Penelititian ini mennggunakan teknik
Usability Testing menggunakan menggunakan metode System Usability Scale (SUS).

Untuk aspek kepuasan di ukur menggunakan kuesioner System Usability Scale.

HASIL DAN PEMBAHASAN

1. Userflow
a. User Flow Login
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Gambar 1. User Flow Login
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2. Wireframe Low Fidelity
a. Wireframe Spalsh Screen
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Gambar 2. Wireframe Spalsh Screen

b. Wireframe Login
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Gambar 3. Wireframe Login
3. Mockup
a. Mockup Splash Screen
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Gambar 4. Mockup Splash Screén
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b. Mockup Login

Login Login
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Gambar 5. Mockup Login

4. Prototype
a. Prototype Splash Screen
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Gambar 6. Mockup Login
b. Prototype Login
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Gambar 7. Prototype Login
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5. Uji System Usability Scale
Tabel 1. Pengujian SUS Akhir

Skor Ash Tumlsk Milai (Jumlah x
Q1 Q2 [°%] 4 | Q5 Qe Qr | Qs Q8 | QD 15

3 1 3 [1] 2 1 4 2 4 1 22 35
3 2 4 3 4 3 3 4 2 4 32 20
2 3 2 3 3 3 2 3 3 3 27 673
4 4 3 3 4 3 3 2 4 4 34 [
4 4 3 2 4 3 3 3 3 2 il 715
3 3 4 3 4 3 3 4 3 ] 32 80
3 4 4 3 4 4 3 3 4 3 35 8715
4 3 3 3 4 2 3 4 4 3 33 823
4 4 3 4 4 3 3 4 4 2 35 815
2 4 4 3 4 3 3 2 3 4 32 80
4 3 3 3 3 3 3 3 3 ] 30 75
4 3 4 3 3 4 4 3 4 4 36 El
4 4 3 3 3 2 4 3 3 ] il 713
3 1 3 2 4 4 4 4 3 3 32 80
4 3 3 4 4 4 1 2 4 3 32 80
4 4 3 2 3 4 4 3 3 3 33 825
3 4 3 3 4 3 4 3 3 3 33 82.5
2 1 4 4 3 3 4 4 3 4 EE] 82.5
4 4 3 2 3 4 3 3 3 4 33 825
4 4 3 3 3 4 4 4 2 4 35 8715
4 3 3 3 4 4 3 4 3 3 EE] 83
3 4 3 2 4 3 3 3 4 3 32 20
3 3 4 4 3 2 3 4 4 4 34 [
4 3 3 4 3 3 4 3 3 2 32 80
k] 4 4 k] 4 4 4 3 3 3 35 8715
3 3 4 3 4 3 3 2 4 4 33 82.3
3 3 4 2 [1] 1 1 [1] 2 3 19 4735
4 3 3 2 4 4 3 3 3 4 33 825
4 3 3 4 4 2 3 4 4 3 34 a5
3 4 4 4 3 4 2 3 4 4 33 8713

Jumlah Skor Rata-rata 80.16666667

Pada tabel merupakan hasil dari nilai perhitungan SUS yang memiliki nilai berbeda,
maka rata-rata nilai sus yang didapatkan sebesar 80,1. Untuk menentukan

Acceptability, Grade, Adjective Rating dapat dilihat pada gambar dibawah ini :

NOTACCIPTABLE MARGINAL ACCEPTABLE
s o B
o ¥ [~ TR - T
ADJECTIVE e ™% o oo focmunt Gl
RATING |
FiEaRI gl we Ry s Ee
0 0 2 3 4 S0 6 0 8 % 100

Gambar 8. Kriteria SUS

KESIMPULAN

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan dalam skripsi ini, kesimpulan yang
didapatkan berdasarkan tahap pertama Understand Context of Use hasil yang didapatkan
yaitu analisis karakteristik pengguna yang nantinya akan dijadikan acuan pada tahap

Specify User Requirements, selanjutnya pada tahap kedua yaitu Specify User
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Requirements didapatkan identifikasi konteks pengguna nantinya akan dibuat dalam
bentuk Empathy Map dan juga User Persona. Pada tahap ketiga yaitu Design Solutions
menghasilkan User flow, Wireframe, Mockup, hingga Prototype. Tampilan antarmuka
yang telah dirancang, dibuat dengan tampilan yang telah disesuaikan dengan kebutuhan
pengguna. Terakhir tahap keempat yaitu Evaluate Against Requirements dilakukan
pengujian usability dengan perhitungan system usability scale (SUS) didapatkan nilai
rata-rata SUS sebesar 80,1 Maka menunjukan bahwa rancangan profotype yang dibuat

sudah memenuhi kebutuhan pengguna.
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