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ABSTRAK

Rozi Tour sebagai instasi yang bergerak dalam bidang travel agent .
dimana membantu mengatur perjalanan sesuai kebutuhan dan /
prefensi. Rozi Tour mempunyai tujuan memastikan wisatawan Caine e
memiliki pengalaman perjalanan yang menyenagkan dan

memuaskan. Proses bisnis yang terdapat pada Rozi Tour memiliki Kata Kunci
permasalahan yaitu proses promosi yang sulit menjangkau Eozi Iotugf
pelanggan, pelayanan yang kurang efektif dan menghambat User Expedonce
kenyamanan pelanggan, serta pelanggan tidak mendapatkan Design Thinking

informasi yang akurat. Pada penelitian ini dirancang Ul/UX sebuah
website Rozi Tour yang akan dirancang menggunakan aplikasi
Figma. Metode yang digunakan dalam penelitian ini yaitu design
thinking. Tahapan yangdigunakan pada design thinking yaitu:
Emparty, Define, IdeatePrototype, Testing. Hasil penelitian ini
menghasilkan design UI/UX website Rozi Tour yang siap
diimpelementasikan ke dalam website sesuai kebutuhan pengguna
dimana developer yang akan mengembangkan wesite yang
menghasilkan desain website yang menarik, fungsional, dan mudah
dinavigasi bagi pengguna. Desain ini diujikan dengan UEQ (User
Experience Questionnaire) dan SUS (system usability scale) yang
menghasilkan efektivitas keberhasilan mencapai sekitar 93,3 % untuk
pengujian user dan 97,5untuk pengujian admin. Hasil dari efisiensi
yaitu antara task success dan time on task yaitu 95,04% pada user
dan 97,19 %pada admin. Hasil pengujian untuk kepuasan pengguna
menunjukkan bahwa tingkat kepuasan pengguna sekitar 91,07.Nilai
tersebut berada pada tingkat A atau Excellent dan Acceptable.

This is an open-access article under the CC-BY-SA license

1. Pendahuluan

Pengembangan teknologi di era modern mengalami peningkatan yang pesat di berbagai sektor
industri. Segala aktivitas khususnya dalam pemanfaatan media komunikasi dan informasi dapat
dipenuhi dengan hadirnya sistem informasi yang disesuaikan oleh kebutuhan pengguna[1]. Website
adalah salah satu sarana penyampaian informasi berupa publikasi dan promosi. Adanya website
menyampaikan kemudahan kepada pengguna agar tidak datang ke lokasi untuk mengetahui
informasi yang terkait.

Rozi Tour merupakan perusahaan travel agent yang menyediakan layanan jasa perjalanan atau
biro perjalanan yang masih memproses pemesanan paket wisata bagi konsumen melalui whatsapp
atau melalui kunjungan ke perusahaan. Rozi Tour mempublikasikan informasi berupa paket
perjalanan, akomodasi perjalanan hingga dokumentasi perjalanan melalui platform digital yaitu
Facebook dan Instagram yang dimana menjadi permasalahan karena pengguna tidak dapat
menemukan informasi akurat secara efektif.
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Keterbatasan dalam pengelolaan data dan analisis juga dapat menghambat kemampuan mereka
untuk membuat keputusan berdasarkan informasi yang akurat dan memperbaiki strategi pemasaran
dan penjualan mereka. Dalam era digital saat ini, memiliki website dapat menjadi aset yang sangat
penting dalam menjalankan operasional bisnis travel agent dengan efektif, meningkatkan
kredibilitas, mencapai pelanggan potensial secara luas, dan memperluas potensi bisnis.

Peningkatkan kinerja manajemen perusahaan, sebuah travel agent membutuhkan website untuk
berbagai alasan yang penting dalam menjalankan bisnis mereka seperti pemasaran dan promosi,
dengan memiliki website yang menarik dan informatif, mereka dapat mempromosikan paket
perjalanan, destinasi, dan layanan yang ditawarkan kepada calon pelanggan. Adanya website, Rozi
Tour dapat mencapai audiens yang lebih luas secara online, tidak terbatas oleh batasan geografis,
dan dapat menarik pelanggan potensial dari berbagai daerah

2. Kajian Pustaka

2.1. Kajian Terdahulu

Sitti Ufairoh Azzahra, Setiawan Hadi, Juli Rejito “Pengembangan Desigh User Interface dan
User Experience pada Website Spectrum Fitness” menghasilkan tampilan Website Spectrum Fitness
yang dioperasikan dalam bentuk Prototype, sehingga dapat dikembangkan lagi dengan membuat
tampilan menjadi responsive dalam segala ukuran device dan fungsi sistem dapat berjalan dengan
baik.

Elda Chandra Shirvanadi, Moh. Idris “Peningkatan UI/UX pada website Amikom Center”
menghasilkan wa desain website yang baru memudahkan pengguna dalam melakukan aktivitas
dalam website. Peningkatan UI/UX pada website Amikom Center dapat dibuktikan dari hasil
pengujian dengan desain yang baru pengguna dapat memahami alur website dan dapat menjalankan
tugasnya.

Hendra Nata Niko, Jonathan Stanly, Dicko David K., Jeason Lie, Russel Wijaya, Hafiz Irsyad
“Design UI/UX dari aplikasi iDompet” menghasilkan memudahkan pengguna saat menggunakan
aplikasi sehingga lebih efektif dan efisiensi. setelah berhasil menemukan dan memahami setiap
permasalahan yang didapatkan solusi berupa design UI/UX dari aplikasi iDompet yang telah
memenuhi kriteria kebutuhan.

Nursanti Novi Arisa, Muhammad Fahri, M. lhsan Alfani Putera, M. Gilvy Langgawan Putra
“Perancangan ulang UI/UX website CROWDE” menghasilkan solusi desain sebanyak 12 menu dan
website  CROWDE dapat menjangkau semua target pengguna dan mampu memberikan
kemudahakan bagi petani serta pengusaha tani berkomunikasi dengan pemodal melalui Platform
website CROWDE.

Eva Zuliana Dewi, May Fransisca, Rani Irma Handayani, F. Lia Dwi Cahyanti “, Perancangan
UI/UX aplikasi mobile untuk pemasaran produk UMKM” menghasilkan design yang memudahkan
masyarakat untuk dapat menemukan produk UMKM pada satu platform. Pada penelitian ini telah
dikembangkan website “Produk UMKM Online” dengan bentuk output di berupa prototype yang
dapat diimplementasikan oleh developer untuk menjadi aplikasi mobile di masa mendatang.

2.2. User Interface

User interface merupakan titik kontak antara pengguna dan sebuah sistem komputer. User
interface yang efektif melibatkan prinsip-prinsip dari berbagai bidang, termasuk psikologi kognitif,
desain grafis, interaksi manusia komputer , ergonomi, dan teknik desain visual. Tujuan dari user
interface adalah untuk membuat pengalaman pengguna seefisien dan seintuitif mungkin, sehingga
memungkinkan pengguna untuk dengan mudah melakukan tugas yang mereka inginkan dengan
sistem tersebut. Ini bisa melibatkan antarmuka grafis seperti pada aplikasi desktop atau web,
antarmuka teks seperti pada terminal perintah, atau bahkan antarmuka suara dan gestur pada
perangkat.
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2.3. User Experience

User experience merupakan keseluruhan pengalaman yang dirasakan oleh pengguna saat
berinteraksi dengan sebuah produk, sistem, atau layanan. Ini mencakup segala aspek dari interaksi
mulai dari persepsi awal pengguna terhadap produk tersebut, pengalaman selama penggunaan,
hingga kesan setelah penggunaan selesai. UX mencakup berbagai elemen seperti kemudahan
penggunaan, kepuasan pengguna, keterlibatan, kepercayaan, aksesibilitas, dan responsivitas. Tujuan
dari UX adalah untuk menciptakan pengalaman yang positif dan memuaskan bagi pengguna, dengan
memahami kebutuhan, tujuan, dan preferensi mereka serta mengoptimalkan setiap tahap interaksi
dengan produk atau layanan tersebut. Dalam pengembangan produk, desain UX melibatkan
pengumpulan umpan balik pengguna, analisis pengguna, serta iterasi desain untuk memastikan
bahwa produk tersebut memenuhi harapan dan kebutuhan pengguna dengan sebaik mungkin.

2.4. Design thinking

Design thinking merupakan pendekatan untuk memecahkan masalah yang berpusat pada
pengguna dan kemungkinan teknologi. Dengan metode ini dapat memecahkan masalah yang
kompleks[4]. Design thinking mempromosikan kreativitas, empati, kolaborasi, dan iterasi dalam
pengembangan solusi yang inovatif dan efektif. Pendekatan ini tidak terbatas pada desain produk
fisik saja, tetapi dapat diterapkan dalam berbagai konteks, termasuk desain layanan, pengembangan
perangkat lunak, pemecahan masalah bisnis, dan banyak lagi. Prinsip-prinsip desain thinking sangat
cocok untuk menangani masalah yang tidak memiliki solusi yang jelas atau terstruktur dengan baik,
dengan menempatkan pengguna di pusat proses desain untuk menciptakan solusi yang lebih relevan
dan bermakna.

Tahapan pada Design Thinking

e Empathize
Tahapan awal pada sebuah penelitian yang menggunakan metode Design Thinking
yaitu empathize yang dimana cara untuk mendapatkan masalah
o Define
Langkah selanjutnya adalah melakukan brainstorming dan memasukkannya ke
dalam daftar yang disebut daftar masalah dan kemudian cari daftar rekomendasi atau
saran pemecahan masalah yang disebut How Might We
e ldeate
Tahap ke 3 ini berisi ide-ide yang digunakan pada interface Rozi Tour dengan
mencari solusi permasalahan yang telah diperoleh pada langkah sebelumnya. Penyusunan
ide-ide tersebut dalam tahap ideate dijadikan sebuah ide solusi.
e Prototype
Pada tahap ini dibuatlah alur kerja pada website Rozi Tour.Tahap selanjutnya yaitu
pembuatan mockup yang akan digunakan untuk website Rozi Tour.
e Testing
Pengujian dimana peneliti dapat melihat pengguna berinteraksi dengan prototype
yang sudah dibuat yang akan menghasilkan feedback untuk meningkatkan performa
kepada peneliti[10].

2.5. User Experience Questionnaire(UEQ)

User Experience Questionnaire(UEQ) merupakan pengukuran yang memberikan keuntungan
lebih banyak karena dapat memberikan hasil yanh komprehensif terhadap pengalaman pengguna.

2.6. System Usability Scale(SUS)
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System Usability Scale (SUS) merupakan metode evaluasi yang menggunakan alat likert untuk
mengidentifikasi pandangan pengguna terhadap sebuah sistem, mulai dari tinggat setuju yang tinggi
hingga tingkat ketidaksetujuan yang tinggi.

3. Metode

3.1. Metode Pengumpulan Data
3.1.1. Pengumpulan Data Awal

a. Observasi

Kegiatan ini dilakukan untuk memperoleh data menegenai proses bisnis pada Rozi Tour
dengan menyaksikan secara langsung proses admin menelola data di kantor Rozi Tour.

b. Wawancara

Data dan informasi yang dibutuhkan dalam rancang bangun UI/UX dilakukan dengan
wawancara. Dilakukan dengan mengajukan pertanyaan kepada pihak terkait, sehingga penulis
dapat mengambil keputusan berdasarkan jawaban yang diberikan dalam proses wawancara ini.

3.1.2. Pengumpulan Data Akhir

Pada pengumpulan data hasil pengujian menggunakan survei kuesioner yaitu metode
pengumpulan data di mana responden menjawab pertanyaan dan menguji apakah semua fitur
dalam menu pada design sesuai dengan kebutuhan pengguna.

3.1. Empathize

Dalam tahap empathize, tim desain berusaha untuk mengembangkan empati yang mendalam
terhadap pengguna dengan melakukan kegiatan seperti wawancara mendalam, observasi langsung,
atau pengalaman langsung penggunaan produk atau layanan yang sedang dirancang.

3.2. Define

Pada tahap define ini ditentukan sudut pandang masalah untuk mengarahkan desainer pada
suatu wawasan dan kebutuhan pengguna dengan memahami kebutuhan pengguna. Wawasan ini
diperoleh dari proses menganalisis informasi pada tahap empathize yang kemudian 10 informasi
tersebut akan dianalisis dan dievaluasi untuk mengetahui permasalahan yang ada di dalamnya.

3.3. Ideate

Tahap dimana dari hasil tahap satu dan dua dikumpulkan menjadi ide-ide yang solutif untuk
memcahkan suatu masalah yang sudah diketahui di tahap sebelumya. Selama tahap Ideate, Peneliti
menggunakan teknik kreatif seperti brainstorming untuk merangsang pemikiran kreatif dan
menghasilkan ide yang beragam. Tujuannya adalah untuk memunculkan ide-ide yang tidak terduga
dan potensial, serta memungkinkan kombinasi ide yang berbeda untuk menghasilkan solusi yang
lebih baik.

3.4. Prototype

Pembuatan prototype yaitu simulasi atau sempel pada suatu design yang menyerupai final
product,yang dapat dikatakan sebagai mockup yang sepenuhnya interaktif dan fungsional dengan
design berkualitas tinggi [9].

3.5. Testing
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Pada tahap ini penulis melakukan pengujian terhadap pengguna menggunakan design yang
telah dirancang oleh penulis dengan melakukan pengisian UEQ (User Experience Questionnaire)
dan SUS (System Usability Scale).

4. Hasil dan Pembahasan
4.1. Empathize
a. Observasi

Obeservasi dilakukan pada tanggal 14 oktober 2023 secara langsung dan detail untuk
mendapatkan informasi terkait objek penelitian. Pengamatan dilakakun secara langsung dengan
mendatangi objek kantor Rozi Tour. Setelah melakukan observasi di Rozi Tour, informasi yang
didapatkan yaitu, Rozi Tour memproses pemesanan paket wisata bagi konsumen melalui
whatsapp atau melalui kunjungan ke perusahaan. Rozi Tour mempublikasikan informasi berupa
paket perjalanan, akomodasi perjalanan hingga dokumentasi perjalanan melalui platform digital
yaitu Facebook dan Instagram yang dimana menjadi permasalahan karena pengguna tidak dapat
menemukan informasi akurat secara efektif.

b. Wawancara

Tujuan dilakukannya wawancara yaitu mengetahui lebih dalam kendala dari calon user saat
melakukan booking tiket/booking wisata dan alur kerja booking.berikut kriteria responden:
Kriteria responden:

e Berusia 18-50 tahun

e Berwawasan dengan internet

e Calon user yang akan melakukan pemesanan
e User yang sudah menggunakan Rozi Tour

Pertanyaan wawancara:

e Apakah anda pernah menggunakan Rozi Tour untuk perjalanan anda?
e Apa alasan anda menggunakan Rozi Tour?

e Darimana anda tahu Rozi Tour?

e Bagaimana cara anda booking paket tour di Rozi Tour?

e Apakah ada kendala dalam melalukan booking tour?

o Kepuasan apa yang anda dapatkan setelah memakai Rozi Tour?

e Menurut anda apakah diperlukan website untuk sebuah tour dan travel?
e Apakah yang anda harapkan dari website Rozi Tour?

4.2. Define

Setelah pembuatan empathy map tersebut akan mengarahkan tahapan selanjutnya pada suatu
kebutuhan user dan membantu penelitian untuk memahami kebutuhan user. Hasil yang didapat
melalui empathize adalah calon user menginginkan informasi yang jelas dan detail terkait
booking online serta pembayaran online dan riwayat transaksi yang tertera. Untuk membantu
calon user dalam memecahkan masalah,dibuatnya user persona dan affinity diagram. User
persona ditunjukkan pada gambar 1.
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gambar 1 user persona
4.3. ldeate

Pada tahap ideate bertujuan untuk mendapatkan solusi yang dapat meneyelesaikan masalah

user. Dari hasil affinity diagram yang di ubah menjadi pertanyaan untuk mencari sebuah solusi yang
disebut dengan how might we.

INFORMASI BOOKING TRANSAKSI
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DeTtaywan

gambar 2 how might we
4.4, Prototype

a. Wireframe
Wireframe adalah representasi sebuah design dari sebuah prototype yang menunjukkan

struktur dasar pada suatu website seperti elemen utama, teks, letak gambar, dan tombol. Tujuan

pembuatan wireframe adalah untuk memudahkan pembuatan prototype. Berikut beberapa wireframe
yang di buat:
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gambar 3 wireframe website Rozi Tour

b. Prototype

Setelah pembuatan wireframe selesai langkah selanjutnya adalah pembuatan prototype.
Pembuatan prototype disesuaikan dengan user flow yang telah dirancang sebelumnya. Pada tahap
prototype, user dapat merasakan interaksi dengan website yang telah dibuat. Berikut prototype

website:
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gambar 4 prototype website Rozi Tour

4.5. Testing

a. Skenario Based Test

Pengujian skenario based test dilakukan dengan mengujikan beberapa task yang harus
diselesaikan oleh pengguna. Responden akan dikenalkan terlebih dahulu tentang rancangan aplikasi
yang dibuat dan dijelaskan mengenai tata cara pelaksanaan pengujian, sehingga nantinya dapat
dieksplorasi mengenai pengalaman pengguna saat mencoba aplikasi. Hasil analisis efektivitas yang
telah dilakukan menunjukkan bahwa tingkat keberhasilan dari skenario yang telah disusun mencapai

angka yang sangat positif, mencapai sekitar 93,3 persen untuk pengujian user dan 97,5 persen untuk
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pengujian admin. Angka ini mencerminkan tingkat pencapaian yang signifikan dalam pencapaian
tujuan yang telah ditetapkan, menunjukkan bahwa strategi atau tindakan yang diimplementasikan

telah membawa dampak positif yang kuat dan berhasil mencapai target yang diinginkan.

b. System Usability Scale (SUS)

Setelah selesai pembuatan sistem, selanjutnya melakukan pengujian dengan metode
System Usability Scale (SUS) yang berguna apakah design bisa diterima oleh pengguna
atau tidak. Hasil pengujian terhadap 20 responden, 10 responden sebagai admin dan 10
responden sebagai user.

— Detracto

Acceptable:

Adjective:

Grade: F o] c B A

sus score; O 10 20 30 40 50 60 70 80 %0 100

Kuesioner SUS menunjukkan bahwa tingkat kepuasan pengguna sekitar 91,07.
Terlihat pada gambar 4.31 nilai tersebut berada pada tingkat A atau Excellent dan
Acceptable yang menandakan bahwa rancangan Rozi Tour sudah mencapai tingkat
kepuasan yang diharapkan.

2. Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian perancangan UlI/UX website Rozi Tour menggunakan metode design
thinking dan dilakukan pengujian dapat disimpulkan sebagai berikut:

1. Berdasarkan penelitian yang dilakukan menggunakan metode design thinking didapatkan hasil
penelitian berupa rancangan UI/UX website Rozi Tour yang sesuai dengan kebutuhan pengguna.

2. Hasil dari pengujian yang dilakukan kepada responden memberikan hasil yang diharapkan
yaitu, berada pada tingkat A atau Excellent dan Acceptable yang menandakan bahwa rancangan
website Rozi Tour sudah mencapai tingkat kepuasan yang diharapkan.
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