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MOTTO
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Jurusan Teknologi Informasi

ABSTRAK

Industri event di Indonesia khususnya konser musik, mengalami pertumbuhan
pesat, namun sistem pemesanan tiket event masih menghadapi berbagai kendala,
seperti proses yang rumit, metode pembayaran terbatas, dan minimnya fitur
pendukung yang belum adanya pengingat acara. Penelitian ini merancang UI/UX
aplikasi pemesanan tiket event berbasis mobile dengan pendekatan User Centered
Design (UCD) agar sesuai dengan kebutuhan pengguna. Evaluasi pengujian
kegunaan dilakukan menggunakan System Usability Scale (SUS) secara
kuantitatif, dengan menyebarkan kuesioner kepada 100 responden. Hasil
menunjukkan peningkatan skor SUS dari 63,5 menjadi 76 setelah iterasi desain,
serta perbaikan pada Adjective Rating, Grade Scale, dan Acceptability Range.
Penggunaan metode UCD dalam penelitian dan SUS dalam evaluasi sistem

terbukti efektif dalam meningkatkan kegunaan aplikasi.

Kata kunci: Aplikasi Mobile, Pemesanan Tiket Event, System Usability Scale
(SUS), UI/UX, User Centered Design (UCD)
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The Application of User-Centered Design (UCD) Method in the Ul/UX Design
of a Mobile-Based Event Ticket Booking System
Supervised by Intan Sulistyaningrum Sakkinah, S.Pd., M.Eng.

Endiening Nur Puspitasari
Study Program of Informatic Engineering
Majoring of Information Technology

ABSTRACT

The event industry in Indonesia, particularly music concerts, has experienced
rapid growth. However, ticket booking systems still face various challenges, such
as complicated processes, limited payment methods, and a lack of supporting
features like event reminders. This study aims to design the UlI/UX of a mobile-
based event ticket booking application using the User Centered Design (UCD)
approach to align with user needs. Usability evaluation was conducted
quantitatively using the System Usability Scale (SUS) by distributing
questionnaires to 100 respondents. The results showed an increase in SUS score
from 63.5 to 76 after design iterations, along with improvements in the Adjective
Rating, Grade Scale, and Acceptability Range. The use of the UCD method in the
design process and SUS in the evaluation proved effective in enhancing the

application's usability.

Key words: Event Ticket Booking, Mobile Application, System Usability Scale
(SUS), UI/UX, User Centered Design (UCD)
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RINGKASAN

Penggunaan Metode User Centered Design (UCD) terhadap Rancangan
UI/UX Sistem Pemesanan Tiket Event Berbasis Mobile, Endiening Nur
Puspitasari, NIM E41211493, Tahun 2025, 134 hlm., Teknik Informatika,
Politeknik Negeri Jember, Intan Sulistyaningrum Sakkinah, S.Pd., M.Eng. (Dosen
Pembimbing).

Perkembangan industri event di Indonesia mengalami pertumbuhan pesat,
ditandai dengan meningkatnya antusiasme masyarakat terhadap berbagai jenis
acara, khususnya konser musik. Namun, sistem pemesanan tiket event yang ada
saat ini masih memiliki berbagai kekurangan, seperti kesulitan dalam proses
pemesanan, metode pembayaran yang terbatas, serta minimnya fitur yang
mendukung pengalaman pengguna, seperti pengingat acara. Selain itu, pemesanan
tiket umumnya masih dilakukan melalui situs web, sedangkan penggunaan
aplikasi mobile masih belum optimal.

Penelitian ini bertujuan untuk merancang antarmuka pengguna (UI) dan
pengalaman pengguna (UX) sistem pemesanan tiket event berbasis aplikasi
mobile dengan menerapkan metode User Centered Design (UCD). Pendekatan ini
digunakan agar desain aplikasi dapat disesuaikan dengan kebutuhan dan
preferensi pengguna. Evaluasi dilakukan menggunakan metode System Usability
Scale (SUS) untuk mengukur tingkat kegunaan aplikasi secara kuantitatif.

Hasil penelitian menunjukkan bahwa penerapan metode UCD mampu
meningkatkan kualitas desain antarmuka aplikasi. Hal ini terlihat dari peningkatan
skor SUS dari 63,5 pada pengujian pertama menjadi 76 setelah iterasi desain
dilakukan. Perubahan tersebut juga berdampak pada peningkatan kategori dalam
Adjective Rating, Grade Scale, dan Acceptability Range. Demikian, metode SUS
terbukti efektif sebagai alat ukur objektif untuk menilai tingkat kegunaan aplikasi.
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BAB 1. PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Kegiatan event sering dijumpai dalam kehidupan sehari-hari, berbagai
kegiatan event baik yang bersifat formal maupun informal. Event menurut
Maulana dkk. (2024), adalah kegiatan yang diselenggarakan oleh pihak tertentu
pada waktu yang telah ditentukan, dengan tujuan memberikan informasi,
pengalaman, atau mencapai tujuan tertentu kepada para peserta atau pengunjung.
Acara ini dapat berupa perayaan, seminar, lokakarya, festival, konser, atau
kegiatan lainnya (Ningsih dkk., 2023).

Masyarakat Indonesia saat ini menunjukkan antusiasme yang tinggi
terhadap berbagai jenis event, terutama konser musik. Penyelenggaraan festival
musik di Indonesia memiliki potensi untuk menjadi salah satu penggerak ekonomi
nasional, karena mampu menarik wisatawan asing (Kemenparekraf, 2021).
Menurut Kementerian Pariwisata dan Ekonomi Kreatif (2023), jumlah
pengunjung event di Indonesia meningkat dari pencapaian target dengan sekitar
11,76%. Perkembangan ini menunjukkan bahwa industri event di Indonesia
sedang mengalami pertumbuhan pesat dan diminati oleh banyak orang.

Perkembangan teknologi, terutama setelah pandemi COVID-19,
memberikan dampak signifikan terhadap penyelenggaraan event. Saat ini, event
dapat diselenggarakan secara offline, online, maupun hybrid. Selama pandemi,
penyelenggara event memanfaatkan platform konferensi video untuk
menyelenggarakan event virtual (Pratama dan Santoso, 2021). Setelah pandemi,
model event hybrid yang menggabungkan elemen fisik dan virtual menjadi
semakin populer karena menawarkan fleksibilitas dan jangkauan yang lebih luas
(Juliana dkk., 2023).

Salah satu faktor kunci keberhasilan sebuah event adalah pemasaran.
Pemasaran melalui media digital, seperti sosial media, situs web, dan aplikasi
mobile, menjadi sangat penting (Sukmawati dan Negara, 2022). Selain itu,
pemesanan tiket event saat ini juga dapat dilakukan secara online maupun offline.

Penggunaan metode pemesanan tiket online juga semakin diminati karena



kemudahan dan efisiensinya (Yoganata, 2024). Pemasaran dan pemesanan tiket
online tidak hanya meningkatkan partisipasi masyarakat, tetapi juga memberikan
keuntungan bagi penyelenggara event (Alfianto dkk., 2023). Sehingga, di era
digital saat ini diharapkan adanya sistem pemesanan tiket event melalui online.

Pemesanan tiket event secara online saat ini umumnya dilakukan melalui
situs web. Berdasarkan survei kuesioner yang dilakukan untuk menilai
pengalaman pengguna terhadap 60 responden. Pemilihan 60 responden didasarkan
pada aksesibilitas terhadap responden yang relevan, yaitu individu yang memiliki
pengalaman dalam melakukan pemesanan tiket event secara online. Responden
mayoritas memiliki pengalaman memesan tiket melalui website seperti tiket.com,
artatix.co.id, loket.com, eventbrite.com, dan lainnya, hasil jawaban responden
dapat dilihat pada Lampiran 17. Penggunaan aplikasi mobile untuk pemesanan
tiket event masih sangat jarang. Sistem pemesanan tiket event yang pernah
digunakan oleh responden masih memiliki beberapa kekurangan yang sering
dikeluhkan pengguna. Berdasarkan pengalaman pengguna dari 60 responden,
beberapa masalah yang sering muncul adalah kesulitan dalam proses pemesanan,
ketersediaan tiket yang terbatas, pilihan metode pembayaran yang kurang
beragam, dan tidak adanya fitur pengingat acara.

Masalah-masalah dalam sistem pemesanan tiket online dapat berdampak
negatif pada semua pihak. Dampaknya adalah pengguna mengalami kekecewaan
dan frustrasi, sehingga membuat pengguna tidak membeli atau lupa menghadiri
acara (Yamin dkk., 2024). Penyelenggara event menghadapi penurunan penjualan,
citra buruk, dan kerugian finansial. Secara umum, minat masyarakat terhadap
event dapat menurun dan penjualan tiket ilegal berkembang (Yamin dkk., 2024).
Sehingga, harus melakukan desain ulang terhadap sistem pemesanan tiket event
untuk memastikan pengalaman pengguna yang memuaskan.

Perancangan desain antarmuka yang baik memiliki peran penting dalam
menentukan sejauh mana pengguna dapat berinteraksi dengan sistem secara
mudah dan nyaman (Zieglmeier dan Lehene, 2021). Perancangan desain yang
kurang tepat, sistem berisiko tidak memenuhi harapan pengguna yang dapat

menyebabkan kebingungan, kesalahan dalam penggunaan, serta menurunnya



tingkat kepuasan pengguna (Putra dkk., 2022). Sehingga, diperlukan pendekatan
perancangan yang terstruktur dan berfokus pada kebutuhan pengguna untuk
mencegah kegagalan implementasi, serta memastikan rancangan desain benar -
benar sesuai kebutuhan dan mampu meningkatkan kenyamanan dalam
penggunaan sistem.

Berdasarkan permasalahan tersebut, penelitian ini bertujuan untuk
merancang desain antarmuka pengguna User Interface (Ul) dan User Experience
(UX) yang lebih baik pada sistem pemesanan tiket event berbasis mobile. Aplikasi
mobile lebih unggul karena pengalaman pengguna personal, aksesibilitas offline,
terintegrasi fitur perangkat, dan notifikasi langsung (Putra dkk., 2023). Penelitian
ini akan menggunakan metode User Centered Design (UCD), untuk memastikan
bahwa desain aplikasi sesuai dengan kebutuhan dan preferensi pengguna
(Ernawati dan Indriyanti, 2022). Desain prototipe aplikasi mobile yang dihasilkan
akan diuji menggunakan metode System Usability Scale (SUS) untuk
mengevaluasi kemudahan penggunaan dan pengalaman pengguna.

Penelitian ini menghasilkan desain UI/UX sistem pemesanan tiket event
berbasis aplikasi mobile dengan pendekatan metode User Centered Design
(UCD). Rancangan desain UI/UX dengan pendekatan UCD yaitu melalui proses
analisis user persona dalam tahapan understand context of use, analisis kebutuhan
pengguna dan konteks skenario dalam tahapan specify user requirements. Proses
selanjutnya yaitu merancang userflow, wireframe, dan design prototype dalam
tahapan design solutions. Tahapan terakhir evaluate againts requirements yaitu
melakukan wusability testing menggunakan pendekatan System Usability Scale
(SUS). Penelitian ini juga melakukan iterasi desain berdasarkan dari hasil
usability testing pertama, kemudian dilakukan kembali usability testing kedua.
Hasil dari usability testing pertama dan kedua, peneliti melakukan evaluasi hasil
yang menunjukkan adanya peningkatan skor SUS awal 63,5 menjadi 76.
Demikian, penelitian ini masih terdapat kekurangan pada sistem yang terletak

dalam aspek kemudahan pengguna dan aksesbilitas.



1.2 Rumusan Masalah
Berdasarkan dari latar belakang di atas, maka rumusan masalah dalam
penelitian ini adalah sebagai berikut.

a. Bagaimana merancang tampilan User Interface pada Sistem Pemesanan
Tiket Event Berbasis Mobile dengan penerapan metode User Centered
Design (UCD)?

b. Bagaimana cara mengukur pengalaman pengguna Sistem Pemesanan Tiket
Event Berbasis Mobile dengan Usability Testing melalui penerapan metode

System Usability Scale (SUS)?

1.3 Tujuan
Berdasarkan rumusan masalah di atas, maka tujuan dari penelitian ini adalah
sebagai berikut.
a. Merancang tampilan User Interface pada Sistem Pemesanan Tiket Event
Berbasis Mobile dengan menerapkan metode User Centered Design (UCD).
b. Mengetahui hasil pengujian pengalaman pengguna Sistem Pemesanan Tiket
Event Berbasis Mobile dengan Usability Testing melalui menerapkan

metode System Usability Scale (SUS).

1.4 Manfaat
Manfaat yang dapat diperoleh dari penelitian ini adalah sebagai berikut.
1.4.1 Bagi Peneliti
a. Pemahaman mendalam tentang metode User Centered Design (UCD) dan
bagaimana penerapannya dapat meningkatkan kualitas desain aplikasi
mobile.
b. Peneliti akan mendapatkan pengalaman praktis dalam melakukan Usability

Testing dan analisis data menggunakan metode System Usability Scale

(SUS).



1.4.2 Bagi Politeknik Negeri Jember
a. Bermanfaat sebagai pengembangan ilmu pengetahuan bagi mahasiswa
khususnya di bidang program studi Teknik Informatika.
b. Menjadi referensi untuk penelitian lanjutan bagi mahasiswa khususnya di

Politeknik Negeri Jember.

1.4.3 Bagi Pengguna (End User)
a. End user akan mendapatkan manfaat dari sistem pemesanan tiket event yang
lebih mudah digunakan dan mudah dipahami.
b. Desain UI/UX yang dioptimalkan akan meningkatkan keseluruhan

pengalaman pengguna dan memenuhi kebutuhan pengguna.

1.5 Batasan Masalah
Pada penelitian ini diberikan batasan masalah agar tujuan dan saran yang di
inginkan dapat tercapai. Adapun batasan masalah sebagai berikut:

a. Pendekatan metode User Centered Design pada penelitian ini menghasilkan
sebuah prototype dari Sistem Aplikasi Pemesanan Tiket Event Berbasis
Mobile.

b. Proses desain solusi difokuskan pada perancangan alur pengguna (userflow)
dan antarmuka pengguna (user interface).

c. Tahapan penelitian hanya sampai dengan Usability Testing dengan metode

System Usability Scale.



BAB 2. TINJAUAN PUSTAKA

2.1 State of the art

Tabel 2.1 dibawah ini merupakan beberapa penelitian terdahulu atau state of

the art yang berkaitan dengan penelitian ini, dengan rincian sebagai berikut:

Tabel 2.1 State of the art

No Judul Peneliti Tahun Metode Kekurangan
1. Perancangan Wikan 2021 User Evaluasi yang
dan Evaluasi Chandra Experience digunakan
User Kinanthi, Questionnaire hanya bersifat
Experience Nina (UEQ) subjektif, tidak
Aplikasi Setiyawati adanya metode
Virtual Event evaluasi
Menggunakan kuantitatif.
User
Experience
Questionnaire
2. Perancangan =~ Muhammad 2021 Human Terdapat
Urnux Arif Idris, Centered banyak  fitur
Aplikasi Galang Design (HCD) yang masih
Perangkat Prihadi perlu
Bergerak Ivent Mahardhika, dikembangkan
Menggunakan Beni Suranto lebih jauh
Pendekatan dengan
HCD (Human mendalami
Centered pemahaman
Design) mengenai
kebutuhan
pengguna.
3. Perancangan = Muhammad 2021  User Centered Ukuran sampel
User Interface Arif Idris Design (UCD) terbatas  dan




No Judul
& User
Experience
Pada Aplikasi
E-Commerce
Ivent
Menggunakan
Metode User
Centered
Design (UCD)
4. Analisis Dan
Perancangan
Antarmuka
Aplikasi
Wisata
Menggunakan
Metode User-
Centered
Design (UCD)
5.  Implementasi
Design
Thinking
dalam
Perancangan
UI/UX pada
Website
Penjualan

Tiket Konser

6. Penggunaan

Metode User

Peneliti

Yevi
Septiray
Purbo, Fandy
Setyo
Utomo, Yuli

Purwati

Ricko
Muhammad
Firdaus,

Noor Latifah

Endiening

Nur

Tahun

2023

2024

2025

Metode

User Centered
Design (UCD)

Design
Thinking

User Centered

Design (UCD)

Kekurangan
hanya
menggunakan
evaluasi secara

kualitatif.

Penelitian  ini

tidak adanya
melakukan
iterasi  desain

terhadap hasil

pengujian.

Fitur pada
platform
belum sesuai
preferensi
pengguna dan
ukuran sampel
yang terlalu
kecil dalam
evaluasi
usability.
Kekurangan

utama sistem




No Judul Peneliti Tahun Metode Kekurangan
Centered Puspitasari terletak  pada
Design (UCD) aspek
terhadap kemudahan
Rancangan penggunaan
UI/UX Sistem khususnya
Pemesanan pada  desain
Tiket Event antarmuka dan
Berbasis tingkat
Mobile pembelajaran
awal yang
tinggi.

Penelitian dengan judul “Analisis Dan Perancangan Antarmuka Aplikasi
Wisata Menggunakan Metode User-Centered Design (UCD)” yang dilakukan
oleh (Purbo dkk, 2023) memiliki permasalahan yaitu akses informasi yang
terbatas mengenai destinasi wisata, akomodasi, dan kegiatan yang tersedia. Selain
itu, koordinasi antara wisatawan dan pihak terkait seperti pengelola destinasi dan
pelayanan pariwisata perlu ditingkatkan. Berdasarkan permasalahan tersebut,
peneliti merancang prototipe aplikasi VACALAM (Vacation Lampung)
menggunakan Figma dengan metode User-Centered Design (UCD). Namun, pada
penelitian ini tidak melakukan iterasi desain terhadap hasil pengujian. Sehingga
hasil desain yang telah dirancang perlu adanya perbaikan desain antarmuka,
dikarenakan skor pengujian melalui metode System Usability Scale (SUS) 71,7
menunjukkan hasil acceptable good (cukup baik). Ini mengindikasikan adanya
masalah desain antarmuka yang perlu diperbaiki berdasarkan hasil pengujian.

Penelitian yang berjudul “Perancangan UI/UX Aplikasi Perangkat Bergerak
Ivent Menggunakan Pendekatan HCD (Human Centered Design)” oleh (Idris
dkk., 2021). Tujuan utama penelitian ini memudahkan pengguna mencari
kebutuhan dalam sebuah acara sesuai dengan target anggaran pengguna dan

kualitas yang diberikan oleh pemilik jasa. Solusi yang diberikan pada penelitian



ini berupa Aplikasi perangkat bergerak “Ivent” yang berhasil mendapatkan empati
dari pengguna dengan pengisian kuesioner yang melibatkan 68 responden.
Peneliti belum sepenuhnya optimal dalam mengembangkan Aplikasi “Ivent”.
Terdapat banyak fitur yang masih perlu dikembangkan lebih jauh dengan
mendalami pemahaman mengenai kebutuhan pengguna.

Penelitian dengan judul “Implementasi Design Thinking dalam Perancangan
UI/UX pada Website Penjualan Tiket Konser” oleh (Firdaus dan Latifah, 2024).
Penelitian ini merancang platform penjualan tiket konser berbasis website
bernama Concerto menggunakan metode Design Thinking untuk menjawab
permasalahan pengguna dalam memperoleh tiket resmi, informasi konser yang
lengkap, dan menjalin koneksi sosial. Hasil menunjukkan bahwa fitur utama
seperti pencarian konser, pembelian tiket, dan fitur cari teman mampu memenuhi
kebutuhan pengguna, dengan tingkat keberhasilan usability sebesar 85%. Namun,
penelitian ini memiliki kekurangan, yaitu belum tersedianya fitur notifikasi secara
real-time dan jumlah partisipan usability yang terbatas (8 responden). Sehingga,
validitas hasil masih perlu ditingkatkan dengan pengembangan lebih lanjut seperti
penambahan fitur dan perluasan pengujian yang disarankan untuk memperkuat
fungsionalitas platform.

Penelitian dengan judul “Perancangan dan Evaluasi User Experience
Aplikasi Virtual Event Menggunakan User Experience Questionnaire” yang
dilakukan oleh (Kinanthi dan Setiyawati, 2021). Penelitian ini dilatarbelakangi
oleh keterbatasan aplikasi Zoom Meeting dalam mendukung penyelenggaraan
virtual event, khususnya dari segi pengalaman pengguna dan kelengkapan fitur.
Tujuan penelitian ini adalah merancang dan mengevaluasi pengalaman pengguna
(UX) dan antarmuka pengguna (UI) pada aplikasi virtual event berbasis web
bernama EventGo, dengan menggunakan metode User Experience Questionnaire
(UEQ). Hasil penelitian menunjukkan bahwa desain EventGo mengalami
peningkatan skor UX pada aspek attractiveness, efficiency, perspicuity,
stimulation, dan novelty dibandingkan dengan Zoom Meeting. Namun, terdapat
kekurangan pada aspek dependability yang mengalami penurunan dibandingkan

Zoom Meeting, serta keterbatasan dalam cakupan evaluasi karena pengujian hanya
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dilakukan secara subjektif tanpa menggunakan metode kuantitatif. Sehingga,
diperlukan pengembangan lebih lanjut melalui pengujian wusability pada skala
pengguna yang lebih luas serta evaluasi secara objektif untuk memperoleh hasil
yang lebih valid.

Penelitian yang berjudul “Perancangan User Interface & User Experience
Pada Aplikasi E-Commerce Ivent Menggunakan Metode User Centered Design
(UCD) oleh (Idris, 2021). Penelitian ini dilatarbelakangi oleh kebutuhan pengguna
terhadap platform e-commerce yang mampu memfasilitasi pencarian serta
penyewaan barang dan jasa untuk keperluan event, seperti vendor atau event
organizer (EO). Tujuan penelitian adalah merancang antarmuka pengguna (UI)
dan pengalaman pengguna (UX) aplikasi Ivent menggunakan metode User
Centered Design (UCD) agar sesuai dengan kebutuhan calon pengguna. Hasil
pengujian menunjukkan bahwa antarmuka yang dirancang dapat digunakan secara
optimal dan cepat oleh partisipan dengan kesalahan minor. Namun, penelitian ini
memiliki keterbatasan pada ukuran sampel yang kecil dan metode pengujian yang
bersifat kualitatif, sehingga belum menghasilkan evaluasi usability secara
kuantitatif.

Berdasarkan beberapa penelitian terdahulu, peneliti merancang desain
UI/UX untuk sistem aplikasi pemesanan tiket event berbasis mobile. Penelitian ini
menggunakan pendekatan User Centered Design (UCD) yang berfokus pada
kebutuhan dan pengalaman pengguna. Inovasi dalam penelitian ini terletak pada
penerapan fitur pengingat acara dan fitur antrean, yang belum ditemukan dalam
penelitian terdahulu. Penelitian ini juga berupaya melengkapi kekurangan dari
penelitian terdahulu melalui penerapan iterasi desain dalam proses UCD,
perancangan fitur yang disesuaikan dengan preferensi pengguna, penggunaan
ukuran sampel yang lebih besar dengan melibatkan 100 responden, serta
penerapan evaluasi usability secara kualitatif (melalui umpan balik pengguna) dan
kuantitatif menggunakan metode System Usability Scale (SUS). Kelebihan
penelitian ini dari penelitian terdahulu terletak pada pendekatan yang lebih
menyeluruh dan terukur, baik dari sisi perancangan berbasis kebutuhan pengguna

secara nyata, jumlah responden yang luas, hingga penerapan fitur pengingat acara
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dan fitur antrean. Penelitian ini juga mengintegrasi antara evaluasi kualitatif dan
kuantitatif, sehingga menjadikan hasil penelitian yang lebih kuat secara

metodologis.

2.2  Event

Event adalah suatu peristiwa atau moment yang diadakan dengan tujuan
tertentu. Event bertujuan untuk memfasilitasi interaksi antara manusia sebagai
makhluk sosial. Kegiatan event juga bisa menjadi media komunikasi yang baik
untuk menyampaikan suatu maksud dan tujuan antara suatu organisasi kepada
khalayak luas. Melalui event, organisasi dapat berinteraksi langsung dengan
audiens, membangun hubungan yang lebih kuat, dan menyampaikan pesan atau
informasi tertentu (Lestari, 2021).

Event merupakan suatu hal yang tidak dapat dipisahkan dari kehidupan
manusia. Seiring berjalannya waktu, event semakin bertumbuh dan berkembang
baik di secara privat maupun publik. Saat ini, event telah menjadi salah satu
industri yang bertumbuh sangat pesat, atraktif, dan menarik perhatian khalayak
umum (Wijaya dkk., 2020).

Kesimpulan dari kedua sumber diatas, event merupakan suatu peristiwa atau
momen yang diselenggarakan dengan tujuan khusus untuk memfasilitasi interaksi
sosial dan komunikasi antara suatu organisasi dengan khalayak yang lebih luas
merupakan kegiatan event. Event juga telah menjadi bagian penting dalam
kehidupan manusia, berkembang pesat dari waktu ke waktu dan kini menjadi

industri yang sangat menarik di khalayak umum.

2.3 Sistem Informasi Pemesanan Tiket

Sistem informasi adalah kumpulan dari sub-sub sistem yang saling
terintegrasi dan berkolaborasi untuk menyelesaikan masalah tertentu dengan cara
mengolah data menggunakan komputer sehingga memiliki nilai tambah dan
bermanfaat bagi pengguna (Bratha, 2022).

Sistem informasi pemesanan tiket event adalah sebuah platform digital yang

memungkinkan pengguna untuk memesan dan membeli tiket untuk berbagai acara
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atau festival secara online. Sistem ini mengotomatisasi proses reservasi dan
menyediakan layanan pemesanan internal. Sistem ini juga dapat memberikan
dampak positif pada daya tarik event atau festival tersebut terhadap pengunjung
dan kontribusi terhadap kesejahteraan ekonomi dan sosial daerah penyelenggara
(Mair dan Weber, 2019).

Kesimpulan dari kedua sumber diatas, sistem informasi tiket event
merupakan platform digital untuk memudahkan pemesanan dan pembelian tiket
secara online. Sistem ini tidak hanya mengotomatiskan proses pemesanan tetapi
juga meningkatkan kemampuan untuk menarik lebih banyak pengunjung,
sehingga dapat membawa manfaat ekonomi dan interaksi sosial yang positif bagi

daerah penyelenggara event.

2.4 Aplikasi Mobile

Aplikasi mobile atau dikenal juga sebagai aplikasi seluler (perangkat
bergerak) adalah jenis perangkat lunak yang dirancang untuk dijalankan di ponsel
seperti smartphone atau tablet PC. Platform aplikasi mobile menyediakan
lingkungan teknologi yang lengkap dengan alat dan infrastruktur untuk
mengembangkan, menguji, dan mendistribusikan aplikasi pada perangkat mobile.
Manfaat dari platform ini meliputi aksesibilitas yang mudah, portabilitas yang
nyaman, akses ke fitur perangkat, notifikasi real time, dan lain-lain (Putra dkk.,
2023).

Menurut Agusti (2022) Aplikasi adalah jenis program komputer yang
dikembangkan dengan teknik dan prinsip tertentu untuk menjalankan tugas-tugas
khusus. Aplikasi mobile adalah program yang menggunakan sumber daya berbasis
web untuk memberikan akses ke berbagai informasi yang relevan. Aplikasi ini
dapat diakses melalui perangkat seluler, seperti smartphone, perangkat nirkabel,
dan lainnya.

Kesimpulan dari kedua sumber diatas, aplikasi mobile umumnya perangkat
lunak yang dirancang untuk beroperasi pada perangkat seluler. Selain manfaat
utama diatas, aplikasi mobile juga memiliki manfaat lain yaitu fungsionalitas

offline, peningkatan keterlibatan pengguna, pengalaman pengguna yang lebih
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baik, integrasi dengan layanan lain, dan lain-lain. Aplikasi mobile juga dapat
diakses melalui perangkat seluler seperti smarthphone, tablet, dan perangkat
nirkabel atau wearable lainnya. Sehingga berbagai informasi dapat diakses

dengan lebih mudah dan cepat.

2.5 User Interface (Ul)

Menurut ISO 9241-110 (2020) User interface adalah semua elemen dari
sistem interaktif baik perangkat Ilunak maupun perangkat keras yang
memungkinkan pengguna untuk mengendalikan sistem guna menyelesaikan tugas
tertentu. Fungsi user interface adalah sebagai penghubung atau penerjemah
informasi antara sistem dan pengguna maupun sebaliknya.

User Interface (Ul) merupakan cara dimana pengguna dan program
berinteraksi satu sama lain. User interface mencakup semua elemen visual dan
interaktif dari sebuah aplikasi atau sistem yang dirancang untuk memfasilitasi
interaksi yang efektif dan interaksi antara pengguna dengan teknologi yang
digunakan (Fernando, 2020).

Kesimpulan dari kedua sumber diatas, elemen visual dan interaktif pada
sistem aplikasi yang memungkinkan pengguna berinteraksi dengan sistem
merupakan fungsi utama dari user interface. User interface juga berperan sebagai
penghubung informasi antara sistem dan pengguna. Desain antarmuka yang baik,
pengguna dapat mengendalikan perangkat lunak dan perangkat keras secara
efisien. Fungsi ini memastikan bahwa komunikasi antara manusia dan sistem
berjalan lancar, sehingga pengguna dapat menyelesaikan tugas-tugas mereka

dengan mudah dan cepat.

2.6 User Experience (UX)

User Experience (UX) memegang peranan penting sebagai tolak ukur
keberhasilan. User Experience (UX) tidak sekadar berfokus pada fungsionalitas
semata, melainkan merangkum jangkauan pengalaman yang lebih luas, meliputi

reaksi, persepsi, perilaku, emosi, dan pemikiran. Sehingga UX merupakan konsep
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beragam yang mencakup aspek kognitif, efektif, dan perilaku pengguna dalam
interaksi mereka dengan sistem (Hartawan, 2022).

User experience (UX) merujuk pada persepsi dan tanggapan pengguna
terhadap penggunaan suatu produk, sistem, atau layanan. User experience
mencakup semua aspek interaksi pengguna dengan produk atau layanan, termasuk
kemudahan penggunaan, kepuasan, dan efisiensi. Pengalaman ini memainkan
peran penting dalam menentukan kesuksesan produk karena mempengaruhi
bagaimana pengguna merasa dan berinteraksi dengan sistem tersebut. Oleh karena
itu, desain UX yang baik bertujuan untuk menciptakan pengalaman yang positif
dan memuaskan bagi pengguna (Fernando, 2020).

Kesimpulan dari kedua sumber diatas, User Experience merupakan evaluasi
terhadap seberapa nyaman dan puasnya pengguna terhadap sebuah produk,
layanan, atau sistem. Ini mencakup berbagai aspek seperti kemudahan
penggunaan, efisiensi, serta kesan keseluruhan yang diperoleh pengguna selama

interaksi dengan produk tersebut.

2.7 User Centered Design (UCD)

User-Centered Design (UCD) adalah sebuah proses iteratif. User centered
design memanfaatkan berbagai metode dan alat, seperti survei dan wawancara
untuk investigasi, serta pendapat untuk generasi ide guna memahami kebutuhan
pengguna. Istilah ini muncul pada tahun 1970-an. Ahli ilmu kognitif dan
pengalaman pengguna Don Norman mengadopsi istilah ini dalam karyanya untuk
meningkatkan interaksi manusia dengan produk sehari-hari. Istilah ini menjadi
populer melalui karya-karya seperti "User-Centered System Design: New
Perspectives on Human-Computer Interaction" yang ditulis Norman bersama
Stephen W. Draper, serta "The Design of Everyday Things" oleh Norman yang
awalnya berjudul "The Psychology of Everyday Things" (Interaction Design,
2023).

User Centered Design adalah pendekatan perancangan UI/UX yang
menempatkan pengguna sebagai fokus utama dalam pengembangan antarmuka.

UCD juga dikenal sebagai pendekatan pengembangan sistem interaktif yang
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berfokus pada pembuatan sistem yang bermanfaat, di mana desain dilakukan dari

tahap awal dan diimplementasikan secara berkelanjutan untuk menghasilkan

produk yang sesuai dengan keinginan pasar (Dakhilullah dan Suranto, 2022).

Metode User Centered Design (UCD) memiliki empat tahapan yang

digambarkan pada Gambar 2.1.

- e e e
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Gambar 2.1 Tahapan User Centered Design (Interaction Design, 2023)

Secara umum berikut penjelasan dari setiap tahapan user centered design:

a.

C.

Understand Context of Us

Desainer sistem harus memahami konteks penggunaan sistem, termasuk
siapa yang akan menggunakan aplikasi tersebut, tujuan penggunaannya, dan
situasi di mana aplikasi tersebut akan digunakan.

Specify User Requirement

Memahami konteks penggunaan aplikasi telah selesai, maka perancang
dapat melanjutkan ke tahap berikutnya yaitu menentukan kebutuhan
pengguna. Tahap ini, perancang harus mengidentifikasi kebutuhan
pengguna dalam bisnis serta tujuan yang ingin dicapai.

Design Solution

Proses selanjutnya melibatkan perancangan desain solusi berdasarkan
kebutuhan pengguna yang telah diidentifikasi pada tahapan specify user
requirement. Tahap perancangan ini mencakup berbagai tahapan, mulai dari
konsep awal, pembuatan prototipe, hingga desain akhir.

Evaluation Againts Requirement

Evaluasi dilakukan dengan melibatkan pengguna yang akan memakai

sistem, dimulai dari satu tahap dan dilanjutkan ke tahap berikutnya.
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Kesimpulan dari kedua sumber diatas, User Centered Design (UCD) adalah
proses desain berulang yang memprioritaskan pemahaman kebutuhan pengguna
melalui metode seperti survei dan wawancara yang dikembangkan oleh ilmuwan
kognitif Don Norman. Tujuannya adalah untuk menciptakan sistem interaktif yang
menguntungkan pengguna, mulai dari tahap desain awal hingga penerapan
berkelanjutan untuk memastikan bahwa produk sesuai dengan kebutuhan

pengguna.

2.8 Usability Testing

Menurut ISO 9241-110 (2020) kata "usability" juga digunakan sebagai
kualifikasi untuk merujuk pada pengetahuan, keterampilan, aktivitas, dan atribut
desain yang berkontribusi terhadap kegunaan. Seperti keahlian dalam kegunaan,
teknik kegunaan, metode kegunaan, penilaian kegunaan, heuristic kegunaan.
Usability testing digunakan untuk mengukur sejauh mana suatu sistem, produk,
atau layanan dapat digunakan oleh pengguna tertentu untuk mencapai tujuan
tertentu dengan efektivitas, efisiensi, dan kepuasan dalam konteks penggunaan
tertentu.

Usability testing adalah pendekatan yang digunakan untuk menguji seberapa
berguna suatu produk. Beberapa hal yang perlu disiapkan sebelum melakukan
pengujian yaitu tentukan jumlah responden, identifikasi tugas yang akan diuji, dan
susun pertanyaan untuk mendiskusikan antarmuka pengguna dan pengalaman
pengguna aplikasi (Putri dan Indriyanti, 2023).

Kesimpulan dari kedua sumber diatas, pengujian usability bertujuan untuk
mengevaluasi apakah suatu aplikasi telah memenuhi kebutuhan pengguna atau
belum. Usability testing melibatkan pengujian langsung pada pengguna. Proses ini
mencakup dengan melakukan survei atau wawancara yang diukur dengan variabel

untuk mengetahui kepuasan pengguna.

2.9 System Usability Scale (SUS)
System Usability Scale (SUS) adalah alat yang digunakan untuk menguji

usability sistem komputer dengan fokus pada pengguna. Metode ini sederhana dan
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sering digunakan dalam penelitian (Damayanti dkk., 2022). System Usability

Scale (SUS) merupakan kuesioner yang terdiri dari 10 pertanyaan (Brooke, 2020).

Berikut 10 pertanyaan kuesioner SUS, ditampilkan pada Tabel 2.2.
Tabel 2.2 Pertanyaan Kuesioner System Usability Scale (SUS) (Brooke, 2020)

No Pertanyaan
1 [ think that I would like to use this system frequently
2 [ found the system unnecessarily complex
3 [thought the system was easy to use
4 I think that I would need the support of a technical person to be able

10

to use this system

1 found the various functions in this system were well integrated

I thought there was too much inconsistency in this system

I would imagine that most people would learn to use this system very
queckly

1 found the system very cumbersome to use

1 felt very confident using the system

I needed to learn a lot of things before I could get going with this

System

Kuesioner ini menggunakan skala likert dengan 5 poin, di mana responden

diminta memberikan penilaian mulai dari “Sangat tidak setuju” hingga “Sangat

setuju”. Menurut (Brooke, 2020) berikut adalah aturan perhitungan skor rata-rata
pada System Usability Scale (SUS):

a. Pada pertanyaan bernomor ganjil, skor yang diberikan oleh pengguna akan

dikurangi 1.

b. Pada pertanyaan bernomor genap, hasil skor akhir diperoleh dari pengguna

akan dikurangi 5.

c. Jumlah skor rata-rata diperoleh dengan menjumlahkan skor pada setiap

nomor pertanyaan, kemudian hasilnya dikalikan dengan 2,5.
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Berdasarkan aturan perhitungan, maka nilai akhir dari System Usability
Scale (SUS) dapat dihitung dengan menggunakan rumus sebagai berikut, dapat
dilihat pada Rumus 2.1.

Skor SUS =

( (R1-1)+(B—-R2)+(R3-1)+(5—R4)+(R5—-1) )*

+(5—-R6)+(R7—-1)+(B—-—R8)+(R9—1)+ (5 —R10) 2.5 - 2.1

Desain yang berhasil menerapkan usability adalah jika nilai rata-rata yang
diperoleh dari pengujian System Usability Scale (SUS) berada di atas 68, maka
sistem dianggap layak untuk dikembangkan dan digunakan. Namun, jika nilai
rata-rata berada di bawah 68 artinya sistem perlu melakukan perbaikan pada
perancangan dan mengadakan pengujian ulang (Damayanti dkk., 2022). Berikut
SUS Score dapat dilihat pada Gambar 2.2 dibawah ini.

ACCEPTABILITY + NOT ACCEPTABLE MARGINAL _  ACCEPTABLE
Cae | 3 I N 3 - |
ADJECTIVE WORST BEST
RATINGS IMAGINABLE ~ POOR oK GOOD  EXCELLENT  \yaGinagile
] H H

TLET RN TT Ia0. I 1
0 10 20 30 40 50 60 70 80 90 100

SUS Score

Gambar 2.2 SUS Score (Brooke, 2020)

2.10 Populasi dan Sampel

Populasi mencakup seluruh objek atau subjek penelitian, sementara sampel
adalah sebagian atau perwakilan yang memiliki karakteristik representatif dari
populasi. Menentukan sampel yang tepat memerlukan pemahaman yang baik
tentang sampling oleh peneliti, termasuk dalam hal jumlah dan pemilihan sampel
yang diambil. Kesalahan dalam penentuan populasi dapat menyebabkan
pengumpulan data yang tidak akurat, sehingga hasil penelitian tidak berkualitas,
tidak representatif, dan tidak memiliki daya generalisasi yang baik (Amin dkk.,
2023).

Populasi adalah keseluruhan objek atau subjek penelitian yang memiliki
karakteristik tertentu untuk diteliti dan diambil kesimpulan. Sampel merupakan

bagian dari populasi yang memiliki jumlah dan karakteristik yang sama. Sampel
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terdiri dari sejumlah individu yang dipilih dari populasi dan mewakili keseluruhan
anggota populasi. Sampel yang baik harus memiliki sifat representatif terhadap
populasi. Jika suatu sampel tidak representatif terhadap setiap anggota populasi,
berapa pun ukurannya, hasilnya tidak dapat digeneralisasi terhadap populasi
(Suriani dkk., 2023).

Kesimpulan dari kedua sumber diatas, populasi mencakup keseluruhan
objek atau subjek penelitian dengan karakteristik tertentu, sementara sampel
adalah bagian yang mewakili populasi tersebut. Pemilihan sampel yang
representatif sangat penting untuk memastikan bahwa data yang dikumpulkan
akurat dan hasil penelitian dapat digeneralisasi. Kesalahan dalam menentukan
populasi atau memilih sampel dapat mengakibatkan hasil penelitian yang tidak
berkualitas dan tidak representatif. Cara pengambilan sampel pada penelitian ini

menggunakan rumus slovin, dapat dilihat pada Rumus 2.2 berikut:

N
n= 1+N(e)2 2.2

Keterangan:
e n = Jumlah target sampel
e N = Jumlah keseluruhan populasi

e ¢ = Jumlah persen margin error

2.11 Userflow

Userflow merupakan gambaran alur proses pada sebuah aplikasi yang harus
diselesaikan oleh pengguna untuk mencapai tujuan tertentu. Alur ini disusun
berdasarkan proses bisnis atau kebiasaan pegguna dan biasanya diperoleh dari
hasil wawancara atau analisis kompetitor. Userflow menjadi dasar penting dalam
pengembangan desain karena membantu memahami bagaimana interaksi
pengguna berlangsung dari awal hingga akhir (Santoso, 2024).

Menurut Soedewi dkk. (2022), userflow memiliki peran penting dalam
membantu merancang alur interaksi pengguna secara sistematis sebelum proses
pembuatan user interface dimulai. Userflow mempermudah desainer dalam

mengidentifikasi dan menyusun alur pengguna secara logis, sehingga dapat
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menghindari navigasi yang kompleks. Pendekatan ini bertujuan untuk
meningkatkan kemudahan pengguna dan memastikan pengalaman pengguna yang
lebih efisien serta intuitif saat berinteraksi dengan sistem.

Kesimpulan dari kedua sumber diatas, wuserflow merupakan komponen
penting dalam perancangan antarmuka karena membantu desainer memahami dan
merancang alur interaksi pengguna secara terstruktur. Menyusun userflow
sebelum tahap desain dimulai, alur navigasi dapat disusun lebih logis, efisien, dan
sesuai dengan tujuan pengguna, sehingga menciptakan pengalaman yang lebih

mudah dan intuitif.

2.12 Wireframe (Lo-fi & Hi-fi)

Wireframe merupakan representasi awal dari rancangan sebuah produk yang
berfungsi sebagai panduan dalam proses pengembangan desain. Kerangka ini,
berbagai informasi yang telah dikumpulkan dihimpun dan disusun secara
terstruktur untuk menggambarkan kebutuhan pengguna yang akan diakomodasi
oleh produk tersebut (Darmawan dan Ziveria, 2023).

Wireframe merupakan rancangan awal dari antarmuka yang terbagi menjadi
dua jenis, yaitu low-fidelity (lo-fi) dan high-fidelity (hi-fi). Wireframe lo-fi
biasanya dibuat dalam bentuk sketsa sederhana hitam putih untuk mempercepat
proses perancangan awal dan fokus pada struktur dasar tampilan. Wireframe hi-fi
merupakan desain yang lebih rinci, menampilkan tata letak, warna, serta elemen
visual yang lebih mendekati bentuk akhir aplikasi (Santoso, 2024).

Kesimpulan dari kedua sumber diatas, wireframe adalah rancangan awal
yang digunakan untuk menggambarkan kebutuhan dan struktur antarmuka suatu
produk. Wireframe disusun secara sistematis berdasarkan informasi pengguna,
dan terdiri dari dua jenis, yaitu lo-fi untuk sketsa sederhana dan hi-fi untuk

tampilan yang lebih mendekati desain akhir.

2.13 Figma
Menurut Santoso (2024), Figma menjadi salah satu fools utama dalam

proses perancangan UI/UX. Aplikasi ini berbasis cloud dan memungkinkan para
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desainer untuk membuat wireframe, prototype, serta mendesain antarmuka secara
kolaboratif dalam waktu nyata. Figma banyak digunakan oleh UI/UX designer
dan web developer karena fleksibilitas dan efisiensinya dalam mendukung proses
desain antarmuka digital.

Figma merupakan alat desain berbasis web yang mendukung pengeditan
grafis vektor dan pembuatan prototipe, serta dilengkapi fitur penggunaan secara
offline melalui aplikasi desktop yang tersedia untuk Mac OS dan Windows.
Aplikasi ini dirancang khusus untuk mendukung proses perancangan antarmuka
pengguna (UI) dan pengalaman pengguna (UX), dengan keunggulan utama pada
fitur kolaborasi waktu nyata (real-time). Figma memungkinkan para pengguna
untuk bekerja secara bersama-sama dalam satu proyek, kapan saja dan di mana
saja, sehingga sangat mendukung kerja tim secara efisien dan terintegrasi
(Herniyanti dkk., 2022).

Kesimpulan dari kedua sumber diatas, figma merupakan platform desain
antarmuka berbasis web yang banyak digunakan dalam pengembangan UI/UX
karena mendukung pembuatan wireframe, prototipe, dan desain grafis secara
kolaboratif. Dengan fitur cloud dan dukungan kolaborasi real-time, Figma
memungkinkan tim desain bekerja bersama secara fleksibel dan efisien, baik

secara online maupun offline.

2.14 Prototype

Prototype merupakan representasi awal dari hasil desain yang dapat
digunakan untuk menyimulasikan interaksi pengguna dengan sistem. Prototype
dapat berupa versi lo-fi maupun hi-fi, tergantung pada kedalaman dan tingkat
detail yang diinginkan. Profotype ini digunakan untuk pengujian dan evaluasi
sebelum sistem dikembangkan secara penuh, sehingga memungkinkan perbaikan
dini berdasarkan umpan balik pengguna (Santoso, 2024).

Menurut Oktaviani dkk. (2022), prototype merupakan representasi awal dari
rancangan sistem yang berfungsi sebagai model atau acuan dalam menentukan
ukuran, struktur, dan skalabilitas sistem yang akan dikembangkan. Melalui

prototipe ini, baik pengembang maupun pengguna dapat melakukan interaksi
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langsung tanpa perlu membangun produk dalam bentuk fisik terlebih dahulu.
Proses ini disesuaikan dengan kebutuhan awal dalam pengembangan perangkat
lunak, sehingga memungkinkan untuk mengidentifikasi dan mengevaluasi fitur
serta fungsi yang telah dirancang sejak dini.

Kesimpulan dari kedua sumber diatas, prototype adalah representasi awal
dari desain sistem yang bertindak sebagai model atau referensi dalam menentukan
ukuran, struktur, dan skalabilitas suatu sistem yang dikembangkan. Prototype ini
memungkinkan pengembang dan pengguna untuk berinteraksi secara langsung
tanpa terlebih dahulu membuat produk dalam bentuk fisik. Proses ini memenuhi
persyaratan awal dalam pengembangan perangkat lunak, memungkinkan fungsi

yang dirancang lebih awal diidentifikasi dan dievaluasi.



BAB 3. METODE PENELITIAN

3.1 Waktu dan Tempat

Pembuatan “Penggunaan Metode User Centered Design (UCD) terhadap
Rancangan UI/UX Sistem Pemesanan Tiket Event Berbasis Mobile” ini
dilaksanakan selama 4 bulan bertempat di Politeknik Negeri Jember - PSDKU
Nganjuk.

3.2 Alat dan Bahan
3.2.1 Alat
Alat yang akan digunakan selama penelitian mencakup perangkat keras,
perangkat lunak, dan alat lainnya yang diperlukan untuk mengumpulkan data dan
mengembangkan desain. Berikut adalah beberapa contoh alat yang mungkin
digunakan:
a. Perangkat keras
Penelitian ini menggunakan Laptop HP 22H2 dengan spesifikasinya yaitu
Processor AMD Ryzen 7 5700U, RAM 8 GB, SSD 447 GB, dan Layar 14
inchi
b. Perangkat Lunak
1) Sistem operasi windows 10 64-bit
2) Figma browser
3) Microsoft office
4) Diagram.net
5) Web browser (Google Chrome)

3.2.2 Bahan

Penelitian ini membutuhkan berbagai sumber informasi dan material yang
digunakan selama proses penelitian berlangsung. Bahan dalam penelitian ini
menggunakan data kualitatif dan kuantitatif. Data kualitatif diperoleh dari hasil
pengumpulan kebutuhan pengguna sebelum melakukan desain solusi dengan cara

melalui kuesioner terhadap 60 responden dan umpan balik pengguna yang

23
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dikumpulkan setelah melakukan pengujian desain. Data kuantitatif yang dapat
diukur, dihitung, dan dibandingkan menggunakan angka. Data ini diperoleh dari
hasil penyebaran kuesioner pengukuran usability dengan menggunakan metode

System Usability Scale.

3.3 Metode Penelitian

Penelitian ini menerapkan metode User Centered Design (UCD) untuk
merancang design sistem informasi pemesanan tiket event. Metode User Centered
Design ini memungkinkan untuk mendesain sistem dengan menempatkan
pengguna sebagai fokus utama. Penelitian ini dilakukan dengan memahami secara
mendalam tentang kebutuhan, keinginan, dan keterbatasan pengguna. Sistem yang
dirancang diharapkan tidak hanya mudah digunakan, tetapi juga memberikan
pengalaman yang memuaskan bagi pengguna, sehingga dengan menggunakan

metode User Centered Design (UCD) diharapkan akan mendapatkan hasil sesuai

dengan yang diharapkan.

3.4 Tahapan Penelitian
Tahapan penelitian dapat dilihat pada Gambar 3.1 dibawah ini.

Identifikasi Masalah
Pengumpulan Data
(Kuesioner)

Analisis Konteks Pengguna
(Understand Context of Us)

Analisis Kebutuhan
Pengguna (Specify User
Requirement)

Perancangan Design Interface |
(Design Solution) -

Againts
Requirement (SUS)

Evaluasi Hasil

Gambar 3.1 Tahapan Penelitian



25

Metode penelitian ini mencakup beberapa tahap utama yang dilakukan
secara sistematis untuk mencapai tujuan penelitian. Ada beberapa tahapan dalam
penelitian ini dimulai dari melakukan identifikasi masalah, pengumpulan data,
analisis konteks pengguna, analisis kebutuhan pengguna, perancangan design
interface, evaluation againts requirement, dan evaluasi hasil. Berikut adalah
penjelasan dari setiap tahapan pada Gambar 3.1 diatas.

3.4.1 Identifikasi Masalah

Tahapan awal penelitian ini yaitu identifikasi masalah terkait sistem
informasi pemesanan tiket event. Masalah diidentifikasi melalui penyebaran
kuesioner kepada 60 responden. Pemilihan 60 responden didasarkan pada
aksesibilitas terhadap responden yang relevan, yaitu individu yang memiliki
pengalaman dalam melakukan pemesanan tiket event secara online. Jumlah
tersebut dinilai cukup untuk memperoleh data yang dibutuhkan dalam
mengidentifikasi kebutuhan pengguna berdasarkan pengalaman responden.
Kuesioner dibagikan kepada responden yang sering (3 — 5 kali dalam setahun)
menghadiri event untuk mengetahui pengalaman pengguna yang mencakup
kekurangan atau kelebihan yang mereka alami saat menggunakan sistem

informasi pemesanan tiket event secara online.

3.4.2 Pengumpulan Data

Tahapan ini akan melakukan pengumpulan data melalui teknik kuesioner.
Data yang dikumpulkan akan digunakan sebagai sumber acuan perancangan User
Interface pada sistem informasi pemesanan tiket event. Penyebaran kuesioner
dilakukan secara dua kali. Tujuan dari penyebaran kuesioner di awal sebelum
perancangan adalah untuk memahami kekurangan atau kelebihan dan
pengumpulan kebutuhan pengguna pada perancangan sistem pemesanan tiket
event secara online. Penyebaran kuesioner kedua dilakukan untuk pengujian hasil
rancangan desain sebagai evaluasi tingkat kegunaan (usability) dan kemudahan
pengguna.

Kuesioner digunakan sebagai alat utama untuk mengumpulkan data yang

akurat. Prosesnya dimulai dengan pembuatan kuesioner, diikuti dengan
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penyebaran secara online kepada responden mulai dari usia remaja hingga dewasa
yang memiliki pengalaman dalam membeli tiket event melalui platform online.
Responden berasal dari berbagai latar belakang pekerjaan dan pendidikan, dengan
tingkat literasi teknologi yang bervariasi untuk mendapatkan sudut pandang yang

luas mengenai kemudahan dan pengalaman pengguna.

3.4.3 Analisis Konteks Pengguna (Understand Context of Us)

Proses ini dimulai dengan memahami konteks pengguna, mencakup aspek
teknis, sosial, organisasi, dan pribadi. Ini termasuk mengetahui identitas pengguna
aplikasi, tujuan penggunaan, dan situasi di mana aplikasi digunakan. Pemahaman
ini penting bagi pengembang untuk menciptakan produk yang tidak hanya

fungsional tetapi juga sesuai dengan target user persona.

3.4.4 Analisis Kebutuhan Pengguna (Specify User Requirement)

Tahap ini melibatkan proses penting dalam menentukan kebutuhan
pengguna atau user requirements. Ini mencakup analisis mendalam mengenai
harapan pengguna terhadap aplikasi dalam konteks kebutuhan mereka, serta
tujuan spesifik yang ingin dicapai melalui penggunaan aplikasi tersebut.
Pemahaman ini sangat penting untuk memastikan bahwa desain aplikasi yang
dibuat akan memenuhi kebutuhan dan mencapai tujuan yang telah ditetapkan.

a.  Kebutuhan Pengguna

Tahap ini melakukan analisa kebutuhan pengguna yang diperlukan dalam
sistem aplikasi pemesanan tiket event berbasis mobile.
b.  Konteks Skenario

Merancang kegiatan yang menjelaskan perilaku pengguna untuk sistem
aplikasi pemesanan tiket event. Penelitian ini, skenario konteks dibuat
berdasarkan analisis perilaku dan pengalaman pengguna sebelumnya. Skenario ini
mencakup tugas, subtugas pengguna, tujuan, serta penjelasan detail untuk setiap
skenario. Tujuannya adalah untuk menghasilkan informasi yang relevan dan
solusi yang akan mendukung perancang dalam mengembangkan desain pada

tahap berikutnya.
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3.4.5 Perancangan Desain Interface (Design Solution)

Fase perancangan ini, solusi dikembangkan berdasarkan kebutuhan
pengguna yang telah diidentifikasi sebelumnya. Proses ini melibatkan beberapa
langkah, dimulai dari pembuatan konsep awal yang kasar hingga berakhir dengan
desain prototipe.

a. Userflow

Fase ini membuat alur desain yang bertujuan untuk mempermudah
komunikasi desain, menyediakan dokumentasi yang jelas, dan memastikan fokus
desain tetap pada pengalaman pengguna. Userflow dapat mempermudah
pemahaman tentang alur desain dalam aplikasi.

b. Wireframe

Tahap ini memetakan struktur, tata letak, dan fungsionalitas aplikasi. Proses
ini melibatkan penataan elemen-elemen desain dalam antarmuka pengguna
aplikasi. Desain wireframe akan mencakup low-fidelity yang menggambarkan
garis dasar, bentuk sederhana, dan teks placeholder.

c.  Design Prototype

Design prototype dirancang berdasarkan dari rancangan wireframe yang
diubah menjadi high-fidelity. Tampilan high-fidelity lebih detail dengan
penggunaan warna, jenis huruf yang mirip dengan produk final, gambar
placeholder yang relevan, dan elemen interaktif seperti tombol atau kontrol input.
Proses ini melibatkan pengembangan navigasi antar halaman, interaksi input
pengguna, dan respon aplikasi terhadap interaksi. Tujuannya adalah untuk
menguji konsep, mengumpulkan umpan balik, dan memastikan bahwa desain dan

fungsionalitas aplikasi memenuhi kebutuhan pengguna.

3.4.6 Evaluate Against Requirements

Tahap ini, pengguna diminta untuk melakukan pengujian usability pada
design prototype yang telah dibuat dan memberikan masukan. Proses ini
melibatkan pengumpulan pendapat dari pengguna mengenai kegunaan,
fungsionalitas, dan aspek estetika prototipe. Berdasarkan umpan balik yang

diterima, dilakukan serangkaian perbaikan dan penyesuaian pada desain atau
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dikenal sebagai iterasi desain. Tujuannya adalah untuk meningkatkan produk
sehingga lebih cocok dengan kebutuhan dan harapan pengguna.

Usability testing pada penelitian ini dengan cara melalui penyebaran
kuesioner skala likert yang menggunakan metode System Usability Scale (SUS).
Peneliti membuat kuesioner dengan 10 pertanyaan dan 5 jawaban. Berdasarkan
hasil data yang diperoleh dari kuesioner usability testing, maka dilakukan
perhitungan tingkat usability dengan metode System Usability Scale (SUS). Hasil
perhitungan tersebut dapat menentukan tingkat wusability melalui nilai rata-rata
pengujian. Daftar pertanyaan kuesioner metode System Usability Scale (SUS)
dapat dilihat pada Tabel 2.2. Pertanyaan — pertanyaan metode System Usability
Scale (SUS) dapat membantu mengetahui hasil pengujian dari desain yang

dirancang mulai dari sisi user interface hingga user experience.

3.4.7 Evaluasi Hasil

Pada tahap ini, peneliti melakukan evaluasi dengan membandingkan hasil
usability testing sebelum dan sesudah dilakukan iterasi desain. Selain itu, peneliti
juga melakukan analisis terhadap perubahan skor dan kategorisasi yang muncul,
untuk menilai sejauh mana perbaikan desain memberikan dampak terhadap

pengalaman pengguna.

3.5 Pelaksanaan Penelitian
Tabel 3.1 dibawah ini merupakan waktu pelaksanaan penelitian dengan
rentang waktu 4 (empat) bulan.

Tabel 3. 1 Pelaksanaan Penelitian

Bulan Bulan Bulan Bulan

No Kegiatan
1 2 3 4

1  Identifikasi Masalah
Pengumpulan Data
Analisis Konteks Pengguna

Analisis Kebutuhan Pengguna

[V, B N VS B 8]

Perancangan Desain Solusi
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No

Kegiatan

Bulan

1

Bulan Bulan Bulan

2 3 4

6
7

Evaluate Againts Requirement

Evaluasi Hasil




BAB 4. HASIL DAN PEMBAHASAN

4.1 Analisis Konteks Pengguna (Understand Context of Us)

Pada tahap ini peneliti mengidentifikasi user persona dengan menggunakan
hasil yang didapatkan dari penyebaran kuesioner kepada 60 responden
berdasarkan pengumpulan kebutuhan pengguna. Data yang diperoleh dari
kuesioner ini diambil untuk membuat kesimpulan karakteristik pengguna. Berikut
adalah hasil user persona yang dapat dilihat pada Tabel 4.1 dibawabh ini.

Tabel 4.1 User Persona

User Persona

Demografi a. Umur: 18 - 26 tahun
b. Jenis kelamin : Laki-laki / Perempuan
c. Status : Mahasiswa dan Pekerja
Perilaku a. Pernah menggunakan aplikasi pemesanan tiket event
b. Sering menggunakan jaringan internet untuk
mengakses sebuah aplikasi mobile
Pain Poin a. Sering lupa tanggal mulai event setelah melakukan
pemesanan tiket
b. Kurangnya dalam opsi metode pembayaran tiket
c. Sering mengalami kehabisan tiket terutama pada
event yang besar
d. Kesulitan dalam memesan tiket
Goals a. Terdapat fitur pengingat event ditampilkan menu

yang terintegrasi dengan kalender

b. Tersedianya banyak opsi pembayaran tiket dengan
tampilan pengguna dapat memilith satu metode
pembayaran

c. Terdapat fitur antrean, ditampilkan dengan pengguna
memperoleh nomor antrean untuk mendapatkan
giliran memesan tiket

d. Kemudahan dalam alur pemesanan tiket ditunjukkan

30
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User Persona

melalui navigasi yang jelas, sehingga tidak

menimbulkan kebingungan bagi pengguna

Tabel 4.1 menyajikan ringkasan karakteristik pengguna yang akan menjadi
dasar pada tahap pengembangan selanjutnya. Karakteristik ini diperoleh dari
survei kuesioner yang melibatkan 60 responden. Hasil kuesioner tersebut diolah
dan dianalisis untuk membentuk wuser persona. User persona ini memberikan
gambaran lengkap mengenai pengguna, termasuk demografi, pola perilaku,
masalah yang sering dihadapi (pain poin), dan tujuan yang ingin dicapai (goals).
Analisis demografi dilakukan untuk mendapatkan pemahaman yang lebih
mendalam tentang pengguna.

Analisis demografi dilakukan untuk mendapatkan gambaran yang jelas
mengenai karakteristik calon pengguna yang akan berpartisipasi dalam usability
testing. Data demografi, yang mencakup usia (18-26 tahun), jenis kelamin (laki-
laki atau perempuan), dan status (mahasiswa/i dan pekerja) digunakan untuk
memastikan bahwa peserta usability testing mewakili target pengguna yang
sebenarnya. Pemahaman perilaku pengguna menjadi langkah selanjutnya setelah
menganalisis demografi.

Berdasarkan analisis perilaku, dapat diketahui bahwa pengguna memiliki
pengalaman menggunakan aplikasi pemesanan tiket event, menunjukkan kesiapan
mereka terhadap solusi digital dan pemahaman dasar tentang cara kerja aplikasi
serupa. Mereka juga sering menghadiri acara langsung seperti konser musik,
seminar, lokakarya, dan teater, yang menunjukkan minat kuat terhadap event.
Selain itu, mereka adalah pengguna aktif internet, yang membuktikan
kenyamanan dalam menggunakan aplikasi berbasis online dan kebutuhan akan
antarmuka yang intuitif. Namun, meskipun mereka aktif dan berpengalaman,
pengguna juga menghadapi beberapa masalah, yang diidentifikasi melalui analisis
pain poin dan goals.

Identifikasi analisis pain poin dan goals, terungkap bahwa pengguna sering

kesulitan mengingat tanggal event setelah membeli tiket, sehingga mereka
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mengharapkan fitur pengingat yang lebih baik. Keterbatasan pilithan metode
pembayaran juga menjadi hambatan yang signifikan, menekankan pentingnya
integrasi opsi pembayaran yang lebih beragam. Ketersediaan tiket yang terbatas,
terutama untuk event populer, seringkali mengecewakan pengguna, sehingga
mereka menginginkan fitur antrian yang memberikan kesempatan yang lebih adil
dan terstruktur dalam mendapatkan tiket. Terakhir, kesulitan dalam proses
pemesanan tiket secara keseluruhan menunjukkan bahwa alur pemesanan perlu
disederhanakan agar lebih ramah pengguna. Pengembangan aplikasi dapat lebih
fokus pada solusi yang sesuai dan berfungsi baik dengan memahami karakteristik,

perilaku, dan tantangan yang dihadapi pengguna.

4.2 Analisis Kebutuhan Pengguna (Specify User Requirement)

Proses analisis kebutuhan pengguna mencakup dua tahapan, yaitu
mengidentifikasi kebutuhan pengguna dan menentukan situasi konteks skenario.
4.2.1 Kebutuhan Pengguna

Identifikasi kebutuhan pengguna dalam tahapan ini dilakukan berdasarkan
data analisis user persona yang ada pada Tabel 4.1. Berikut adalah detail
kebutuhan pengguna yang dapat dilihat pada Tabel 4.2 dibawah ini.

Tabel 4.2 Kebutuhan Pengguna

Persona Needs Requirement
a. Dapat memperoleh Fitur pengingat event yang
informasi mengenai terintegrasi dengan kalender

tanggal event dimulai
b. Dapat memilih metode Tersedia beragam metode
pembayaran yang sesuai pembayaran agar pengguna
User dengan kebutuhan dapat memilih sesuai dengan
pengguna kebutuhan
c. Dapat informasi antrian Fitur [live tracking antrian

mengenai pemesanan tiket secara real-time

yang akan mendatang
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Persona

Needs

Requirement

d. Dapat

dengan mudah

memesan

sederhana

tiket Alur pemesanan tiket yang

dan antarmuka

pengguna yang memudahkan

interaksi pengguna

Berdasarkan Tabel 4.2 dapat diketahui bahwa sistem ini dirancang untuk

memenuhi beragam kebutuhan pengguna, mulai dari kemudahan akses informasi

acara hingga fleksibilitas dalam metode pembayaran. Sistem juga menyediakan

fitur-fitur seperti pengingat event terintegrasi kalender, /ive tracking antrian, dan

antarmuka pengguna yang intuitif, sistem ini bertujuan untuk tidak hanya

meningkatkan optimalisasi proses pemesanan tiket, tetapi juga memberikan

pengalaman pengguna yang lebih personal, transparan, dan memuaskan.

4.2.2 Konteks Skenario

Konteks skenario disusun untuk mendeskripsikan tugas atau aktivitas yang

diambil dari perilaku pengguna pada Tabel 4.1 user persona. Konteks skenario

terdiri dari task, sub task, goals, deskripsi skenario yang dibuat. Berikut adalah

konteks skenario yang dapat dilihat pada Tabel 4.3 dibawabh ini.

Tabel 4.3 Konteks Skenario

No  Task Sub Task Goals System
1 Home Home Pengguna dapat Alur pada task home
mengetahui event yaitu dapat
yang tersedia dan fitur mengetahui dan
apa saja yang tersedia mengakses apa saja
Popular Pengguna dapat yang tersedia dalam
Events mengetahui event home, seperti:
yang sedang popular ~ a. Popular Events
Upcoming  Pengguna dapat b. Upcoming Events
Events mengetahui event c. Pencarian  event
yang akan datang dan menggunakan
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No Task Sub Task Goals System
dapat mengikuti input kolom
antrean sebelum d. Fitur pencarian
penjualan tiket resmi berdasarkan
dibuka kategori
Pencarian ~ Pengguna dapat e. Pencarian  event
event melakukan pencarian menggunakan
event dengan filter
menggunakan fitur
pencarian dan filter
berdasarkan kategori,
tanggal, lokasi, dan
kisaran harga tiket
2 Book  Detail Event Pengguna dapat Alur pada fask book
Event mengetahui informasi event yaitu:

Proses Pesan

Tiket

Pembayaran

Tiket

detail  event  dan
memesan tiket

Pengguna diharapkan
melakukan login
terlebih dahulu jika

ingin memesan tiket

Pengguna dapat
memilih metode
pembayaran sesuai

dengan kebutuhan

a. Pada menu home

pilih event

b. Pada halaman
detail event
menentukan

jumlah tiket dan
klik book

c. Apabila sudah
melakukan /login,
pengguna  dapat
memasukkan
informasi data
pengunjung

d. Pengguna memilih

metode
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No Task Sub Task Goals System
pembayaran
e. Apabila data sudah
lengkap dan benar,
maka klik payment
3 Tickets  Menunggu Pengguna dapat Alur pada task tickets
Order  Pembayaran melihat detail tiket order yaitu dapat
yang sudah dipesan mengetahui daftar
dengan status tiket yang pernah
menunggu dipesan terbagi
pembayaran beberapa status,
E-Tiket Pengguna dapat seperti:
melihat detail e-tiket a. Waiting
yang sudah dibayar b. My tickets
c. History
Riwayat Pengguna dapat
Pesanan melihat riwayat

4 Saved  Saved Events

Events

pemesanan tiket untuk
event — event yang
telah berlangsung

Pengguna dapat

melihat event

yang
disimpan untuk dibeli

Alur pada task saved

events yaitu dapat

melihat event

yang
disimpan dalam dua
kategori, seperti:

a. Upcoming event

b. Past event

Berdasarkan pada Tabel 4.3, dapat diketahui bahwa perilaku pengguna

dalam menggunakan aplikasi pemesanan tiket mencakup beberapa aktivitas

utama. Aktivitas tersebut meliputi pencarian dan penjelajahan daftar event yang
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tersedia, proses pemesanan tiket, penyelesaian pembayaran, penerimaan e-tiket,
serta penelusuran riwayat pesanan. Pola perilaku ini menunjukkan bahwa
pengguna secara aktif mengikuti alur fungsional utama aplikasi dari awal hingga
akhir, yang menjadi dasar penting dalam mengevaluasi desain antarmuka yang

telah dikembangkan.

4.3 Perancangan Desain Interface dan Implementasi (Produce Design

Solution)

Proses perancangan desain interface dan implementasi terdiri dari tiga
tahapan, yaitu userflow dan wireframe.
4.3.1 Userflow

Userflow merupakan representasi alur interaksi pengguna dalam
menjalankan serangkaian proses pada aplikasi untuk mencapai tujuan tertentu.
Dalam konteks penelitian ini, userflow menggambarkan tahapan-tahapan yang
dilalui oleh pengguna saat menggunakan aplikasi pemesanan tiket event berbasis
mobile. Pemahaman terhadap userflow penting untuk memastikan bahwa seluruh
langkah dalam proses penggunaan aplikasi dapat berjalan dengan mudah dan
sesuai dengan kebutuhan pengguna. Berikut adalah userflow aplikasi pemesanan
tiket event berbasis mobile.
a. Loglin

Log in merupakan userflow untuk proses log in agar pengguna dapat
mengakses semua fitur dalam aplikasi. Tahap awal pengguna ketika membuka
aplikasi tampilan awal yaitu splashscreen. Pengguna klik tombol continue maka
menampilkan menu utama aplikasi yaitu some. Pengguna harus melakukan log in
dahulu agar dapat mengakses fitur — fitur dalam aplikasi. Log in dapat dilakukan
melalui menu home pada header bar maupun menu profile dengan cara klik
tombol label log in here, maka akan menampilkan halaman /log in. Tahap
selanjutnya pengguna memasukkan email dan password akun yang telah terdaftar,
setelah itu sistem akan otomatis memeriksa apakah email dan password yang
dimasukkan valid. Email dan password apabila valid maka tombol /log in aktif,

namun apabila tidak valid maka input kolom menampilkan notification wrong



37

serta tombol log in masih disable, sehingga pengguna perlu memasukkan ulang
email dan password dengan benar. Setelah email dan password valid, maka
pengguna klik tombol /log in agar pengguna dapat mengakses fitur — fitur utama

pada aplikasi. Userflow log in dapat dilihat pada Gambar 4.1 dibawah ini.

Splashscreen

Klik tombol
"Continue"

Menampilkan menu
home

Log in melalui
header bar?

Klik menu navbar Klik tombol
"Profile” "Log In Herel"

Klik tombol label
"Log In Here

o

hMenampilkan
halaman log in

*

Klik tombol
"Log In"

Masukkan email
dan password

Apakah
valid?

v

Menampilkan pop up
berhasil log in

Input kolom
menampilkan
notification wrong

Gambar 4.1 Userflow Log In

b.  Sign Up

Sign up merupakan userflow untuk proses daftar akun, ketika pengguna
belum memiliki akun. Tahap awal pengguna harus membuka halaman log in,
kemudian klik tombol label sign up maka menampilkan halaman sign up. Tahap
selanjutnya pengguna memasukkan data yaitu nama, email, dan password. Sistem
akan otomatis memeriksa apakah email sesuai dengan format email dan password
sesuai dengan kriteria. Email dan password apabila valid maka tombol sign up

aktif, namun apabila tidak valid maka input kolom menampilkan nofification
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wrong serta tombol sign up masih disable, sehingga pengguna perlu memasukkan
ulang email dan password dengan benar. Setelah email dan password valid, maka
pengguna klik tombol sign up kemudian menampilkan pop up berhasil sign up.

Userflow sign up dapat dilihat pada Gambar 4.2 dibawah ini.

20

Buka halaman
log in

:

Kiikk tombol label
"Sign Up"

-

Menampilkan
halaman sign up

Kiik tombol
"Sign Up"

Masukkan nama, email,
dan password

Apakah
sesuai kriteria?

Menampilkan pop up
berhasil sign up

Input kolom
menampilkan
notification wrong

Gambar 4.2 Userflow Sign Up

c.  Forgot Password

Forgot password merupakan userflow untuk proses lupa kata sandi. Tahap
awal pengguna harus membuka halaman log in, kemudian klik tombol label forgot
password, maka akan menampilkan halaman forgot password. Tahap selanjutnya
pengguna memasukkan email yang telah terdaftar, kemudian sistem memeriksa
apakah email telah terdaftar. Tombol send recovery aktif apabila benar, namun
jika tidak maka input kolom menampilkan notification wrong dan pengguna perlu
memasukkan ulang email. Klik tombol send recovery email setelah di veritikasi
terdaftar, maka sistem beralih ke halaman verification code untuk pengguna
memasukkan verification code yang dikirim melalui email. Verification code
apabila valid maka pengguna klik tombol verify untuk melanjutkan proses

berikutnya, namun apabila code tidak valid maka input kolom menampilkan
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notification wrong sehingga klik tombol #y again untuk memasukkan ulang code
dengan benar. Setelah verify sistem akan menampilkan pop up berhasil verifikasi
code, kemudian sistem beralih ke halaman create new password untuk pengguna
membuat password baru. Pengguna harus memasukkan password baru, sistem
otomatis memeriksa apakah password tersebut sudah sesuai dengan kriteria.
Apabila tidak valid maka pengguna perlu membuat password ulang, namun
apabila valid maka klik tombol reset password, kemudian sistem menampilkan
pop up berhasil password update. Sehingga pengguna dapat log in dengan
menggunakan password yang baru dibuat. Userflow forgot password dapat dilihat
pada Gambar 4.3 dibawah ini.

Buka halaman
log in

Klik tombol label
"Forgot Password"

Menampilkan
halaman forgot
password

Apakah
email telah
terdaftar?

Masukkan email
yang telah terdaftar

Klik tombol
"Send Recovery Email”

No Menampilkan
halaman Verification

Code

Input kolom

notification wrong

Masukkan
verification code

Apakah
valid?

Klik tombol
Verify"

Menampilkan pop
up berhasil
verifikasi code

Input kolom
menampilkan
ion wrong

Menampilkan halaman
Create New Password

Klik tombol
"Try Again”

N new
password dan confirm
password

Apakah
sesuai kriteria?

Klik tombol
"Reset Password”

Menampilkan pop up
berhasil Password
Update

Input kolom
menampilkan
notification wrang

Gambar 4.3 Userflow Forgot Password
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d.  Book Event

Book event merupakan userflow untuk proses pesan tiket event. Tahap awal
pengguna harus membuka menu home. Tahap selanjutnya pengguna memilih
event dengan klik tombol book now, pengguna dapat memilih langsung pada
section popular event maupun dengan cara klik label tombol see all untuk melihat
semua daftar list popular event yang tersedia. Setelah itu pengguna akan melihat
informasi detail event, untuk memesan tiket pengguna klik section tab ticket
kemudian pilih #ype ticket dengan mengklik tombol dropdown select. Pengguna
dapat melihat event tersebut apakah terdapat opsi pilih tanggal atau sessions,
apabila ada maka pengguna perlu memilih tanggal atau sessions terlebih dahulu.
Kemudian jika tidak ada opsi, maka pengguna dapat langsung menentukan jumlah
tiket yang akan dibeli dengan klik tombol operator plus. Klik tombol book maka
akan menampilkan halaman checkout untuk lanjut ke tahap pembelian tiket. Pada
tahap pembelian tiket pengguna harus mengisi data pengunjung dan memilih
metode pembayaran. Setelah tahap tersebut dilakukan pengguna dapat melakukan
review pembelian sebelum melakukan pembayaran. Apabila data sudah benar
pengguna perlu checklist terms and conditions lalu klik tombol payment untuk
pengguna melakukan pembayaran. Userflow book event dapat dilihat pada

Gambar 4.4 dibawah ini.
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Gambar 4.4 Userflow Book Event
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e. Join Queue

Join queue merupakan userflow untuk proses fitur antrean sebelum
penjualan tiket resmi dibuka. Tahap awal pengguna harus membuka menu home.
Tahap selanjutnya pengguna memilih event dengan klik tombol join queue,
pengguna dapat memilih langsung pada section upcoming event maupun dengan
cara klik label tombol see all untuk melihat semua daftar list upcoming event yang
tersedia. Setelah itu pengguna akan melihat informasi detail event, untuk
mengikuti antrean pengguna klik tombol join queue maka sistem beralih ke
halaman waiting room. Pada halaman tersebut pengguna akan mendapatkan
nomor antrean dan pengguna menunggu waktu gilirannya untuk memesan tiket.
Setelah waktu gilirannya mulai maka akan beralih ke halaman book event untuk
memilih type ticket dengan mengklik tombol dropdown select. Pengguna dapat
melihat event tersebut apakah terdapat opsi pilih tanggal atau sessions, apabila ada
maka pengguna perlu memilih tanggal atau sessions terlebih dahulu. Kemudian
jika tidak ada opsi, maka pengguna dapat langsung menentukan jumlah tiket yang
akan dibeli dengan klik tombol operator plus. Klik tombol book untuk lanjut ke
tahap pembelian tiket. Pada tahap pembelian tiket pengguna harus mengisi data
pengunjung dan memilih metode pembayaran. Setelah tahap tersebut dilakukan
pengguna dapat melakukan review pembelian sebelum melakukan pembayaran.
Apabila data sudah benar pengguna perlu checklist terms and conditions lalu klik
tombol payment untuk pengguna melakukan pembayaran. Userflow join queue

dapat dilihat pada Gambar 4.5 dibawah ini.
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Gambar 4.5 Userflow Join Queue
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f. Filter Pencarian Event

Fitur pencarian event merupakan userflow untuk proses pencarian event
menggunakan filter. Tahap awal pengguna akses halaman yang terdapat fitur
filter, klik icon filter maka sistem menampilkan bottomsheet filter. Sistem
memberikan opsi untuk filter yaitu terdapat event type, event date, location, dan
ticket price range. Pengguna dapat mencari event dengan menggunakan semua
opsi filter atau hanya salah satu dari opsi filter, kemudian klik tombol apply maka
halaman tersebut akan ditampilkan berdasarkan filter. Userflow filter pencarian

event dapat dilihat pada Gambar 4.6 dibawah ini.

Akses halaman yang ‘

terdapat fitur filter
pencarian

.

Klik icon
"Filter”

h 4

Pilin kategori filter

k.

v
Klik tombol
"Apply"
y

b

berdasarkan filter

Gambar 4.6 Userflow Fitur Pencarian Event

Halaman ditampilkan ’

g.  Fitur Search Bar
Fitur search bar merupakan wuserflow untuk proses pencarian event

menggunakan fitur search bar. Tahap awal pengguna akses halaman yang terdapat
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fitur search bar, kemudian klik icon search event bar. Pengguna dapat
memasukkan keyword nama event yang ingin dicari pada kolom input. Keyword
yang dimasukan apabila ditemukan maka halaman akan menampilkan event
berdasarkan keyword, namun apabila tidak ditemukan maka halaman akan

menampilkan not found. Userflow fitur search bar dapat dilihat pada Gambar 4.7
dibawah ini.

Akses halaman yang
terdapat fitur search bar

Klik Search

Event bar

Keyword
yang dicari
ada?

Menampilkan event
berdasarkan keyword

Masukkan keyword
pada kolom input

Sistem menampilkan
"Mot Found”

Selesai £

Gambar 4.7 Userflow Fitur Search Bar

h.  Payment Status

Payment status merupakan userflow untuk melihat detail status pembayaran.
Tahap awal pengguna harus membuka menu ftickets, kemudian klik section tab
waiting maka sistem menampilkan list ticket order yang sedang menunggu
pembayaran. Tahap selanjutnya klik tombol view details untuk melihat detail
payment status, apabila pengguna ingin melakukan pembayaran maka dapat
langsung salin nomor virtual account dengan cara klik icon copy. Setelah itu,
pengguna dapat langsung melakukan pembayaran sesuai dari metode pembayaran

tersebut. Userflow payment status dapat dilihat pada Gambar 4.8 dibawah ini.
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nomor VA dan metode pembayaran
yang dipilih

Gambar 4.8 Userflow Payment Status

1. View Detail Ticket

View detail ticket merupakan userflow untuk melihat detail ticket dengan
status telah dilakukan pembayaran. Tahap awal pengguna harus membuka menu
tickets. kemudian klik section tab my tickets maka sistem menampilkan tiket event
dengan tampilan kalender. Tahap selanjutnya, klik foto atau icon event pada
tanggal kalender maka menampilkan halaman ticket detail. Pada halaman detail
tiket pengguna dapat mengunduh ficket kedalam device, melihat lokasi event
dengan klik tombol view maps, dan melihat halaman detail event dengan klik
tombol event details. Userflow view detail ticket dapat dilihat pada Gambar 4.9

dibawah ini.



Buka menu
Tickets

Klik section tab
"My Tickets"

Menampilkan kalender dengan
status event yang telah di booking
dan dibayar

!

Klik foto atau icon event
pada tanggal kalender

Menampilkan
halaman Ticket
Detail

Pilin tombol
"Event
Details"?

Pilih tombol
"View Maps"?

Pilih
tombol icon
"Download"?

Selesai

Klik tombol
"Event Details"

Menampilkan halaman
detail event

%

}

. Diarahkan ke Google
"\Kilg(“trohr;c’sl" Maps berdasarkan lokasi
P event
Klik icon Menampilkan pop up
"Download" berhasil download tiket

}>

Gambar 4.9 Userflow Detail Ticket

J- View Detail History
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View detail history merupakan userflow untuk melihat detail history ticket

event yang telah berlangsung. Tahap awal pengguna harus membuka menu fickets,

kemudian klik section tab history maka sistem menampilkan list history ticket.
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Pada history ticket terdapat dua status yaitu paid untuk tiket yang telah dibayar
dan payment expired untuk tiket yang melewati batas pembayaran. Klik area card
ticket tersebut maka akan beralih ke halaman detail ticket berdasarkan history
ticket yang dipilih. Userflow view detail history dapat dilihat pada Gambar 4.10

dibawah ini.

Buka menu
Tickets

Kiik section tab
"History"

Sistern menampilkan list
event history
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tiket status
"Paid"?

Klik area card dengan label Menampilkan halaman ticket
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Pilin
tiket status
"Payment

) Menampilkan halaman ticket
Klik area card dengan label H detail dengan status payment }~
Expired"?

status ticket "Payment Expired" expired

~

Selesai

Gambar 4.10 Userflow Detail History

k.  Fitur Saved Events
Fitur saved events merupakan userflow untuk proses fitur menyimpan event,
agar pengguna mudah menemukan kembali event tersebut tanpa perlu mencari

dari awal. Tahap awal pengguna harus membuka menu home, kemudian klik icon
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bookmark pada card events, maka event tersebut berhasil disimpan dengan tanda
icon bookmark aktif atau berwarna biru. Pengguna klik menu saved untuk melihat
event yang disimpan, maka sistem menampilkan halaman saved yang terdapat dua
section tab yaitu upcoming events (event yang belum berlangsung) dan past events
(event yang telah berlangsung). Userflow fitur saved events dapat dilihat pada
Gambar 4.11 dibawah ini.

Buka menu
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Pilih
section tab
"Past

Klik section tab Menampilkan event
"Past Events" yang telah berlangsung
Events"?

Selesai

A

Gambar 4.11 Userflow Fitur Saved Events



50

1. Notification

Notification merupakan userflow untuk melihat halaman notifikasi. Tahap
awal pengguna harus membuka menu home, kemudian klik icon notification pada
header bar maka sistem akan menampilkan halaman notification. Pengguna dapat
melihat berbagai notification ketika berhasil melakukan booking, payment,
maupun aktivitas lainnya. Userflow notification dapat dilihat pada Gambar 4.12

dibawah ini.

0

Buka menu
Home

H

Klik icon
"Notifitication" pada
header bar

H

Menampilkan list
notification

Gambar 4.12 Userflow Notification

m.  Detail Event

Detail event merupakan userflow untuk melihat halaman informasi detail
event. Tahap awal pengguna membuka menu home, kemudian klik area card event
yang menampilkan halaman detail event. Pengguna dapat melihat berbagai section
tab yaitu description untuk informasi tentang event, location untuk melihat detail
lokasi event yang juga dapat langsung mengarah ke google maps dengan klik
tombol view maps, ticket untuk melihat list #ype ticket dari event, dan terms and
conditions dari event. Userflow detail event dapat dilihat pada Gambar 4.13

dibawabh ini.
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Gambar 4.13 Userflow Detail Event

n.  Edit Personal Data

Edit personal data merupakan userflow untuk proses edit informasi data
pribadi. Tahap awal pengguna harus membuka menu profile, kemudian klik sub
menu personal data maka menampilkan halaman detail personal data. Pada edit

personal data, pengguna dapat melakukan dua kategori edit. Pertama, edit
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informasi data dengan klik tombol edit personal data lalu mengubah informasi
data. Kedua, edit profile photo dengan klik tombol change profile photo,
pengguna memilih foto dan mengatur foto kemudian klik label tombol save.
Pengguna setelah melakukan pengeditan pada profile photo maupun informasi
data personal, pengguna harus klik tombol update maka sistem akan menampilkan
pop up profile updated. Userflow edit personal data dapat dilihat pada Gambar
4.14 dibawah ini.
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Selesai

Gambar 4.14 Userflow Edit Personal Data
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o.  Ubah Password

Ubah password merupakan userflow untuk proses ubah kata sandi. Tahap
awal pengguna harus membuka menu profile, kemudian klik sub menu account
settings yang menampilkan halaman account setting. Tahap selanjutnya klik
tombol change password yang beralih ke halaman change password untuk
mengubah password dari lama ke password baru. Pengguna memasukkan
password lama dan password baru, kemudian sistem otomatis memeriksa apakah
password baru sesuai kriteria. Apabila password tidak sesuai kriteria maka perlu
membuat ulang password baru. Setelah itu jika password sesuai kriteria, maka
pengguna klik tombol save kemudian sistem menampilkan pop up berhasil ubah

password. Userflow ubah password dapat dilihat pada Gambar 4.15 dibawah ini.
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"Save"
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Gambar 4.15 Userflow Ubah Password
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p.  Notification Setting

Notification setting merupakan userflow untuk proses fitur notification
setting. Tahap awal pengguna harus membuka menu profile, kemudian klik sub
menu notification maka sistem menampilkan halaman notification setting.
Pengguna dapat mengatur notifikasi pada aktifitas — aktifitas yang tersedia dengan
cara klik tombol switch, apabila kondisi tombol switch on maka notifikasi
aktivitas tersebut menyala begitupun dengan sebaliknya. Userflow notification

setting dapat dilihat pada Gambar 4.16 dibawah ini.

Buka menu
Profile
Klik sub menu
"Nofification”

Menampilkan
halaman Notification
Setting

Atur notification
dengan klik tombol
switch on/off

Gambar 4.16 Userflow Notification Setting

q. Help Center

Help center merupakan userflow untuk melihat informasi help center. Tahap
awal pengguna harus membuka menu profile, kemudian klik sub menu #kelp
center maka sistem menampilkan halaman help center. Pada halaman help center
terdapat dua section tab yaitu FAQ untuk list pertanyaan umum mengenai aplikasi
yang disertai jawaban dan contact us untuk informasi kontak aplikasi yang dapat
dihubungi apabila terdapat kendala. Pengguna ketika pilih section tab maka
halaman akan ditampilkan berdasarkan section tab yang dipilih. Userflow help

center dapat dilihat pada Gambar 4.17 dibawah ini.
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Gambar 4.17 Userflow Help Center

r. Terms and Conditions

Terms and conditions merupakan userflow untuk melihat informasi syarat
dan ketentuan aplikasi. Tahap awal pengguna harus membuka menu profile,
kemudian klik sub menu terms and conditions maka sistem akan menampilkan
halaman ferms and conditions. Halaman terms and conditions akan memberikan
detail informasi mengenai persyaratan dan ketentuan apa saja yang berlaku pada
aplikasi. Userflow terms and conditions dapat dilihat pada Gambar 4.18 dibawah

ini.

Buka menu
Profile

Klik sub menu
“Terms &
Conditions"

Menampilkan
halaman Terms &
Conditions App

Gambar 4.18 Userflow Terms and Conditions
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S. Log Out

Log out merupakan userflow untuk proses keluar akun dari aplikasi. Tahap
awal pengguna harus membuka menu profile, kemudian klik sub menu log out
maka sistem akan menampilkan pop up confirmation dengan terdapat dua tombol
action. Pertama yaitu tombol cancel untuk pengguna yang tidak jadi melakukan
log out, maka sistem akan menampilkan kembali pada menu profile. Kedua yaitu
tombol log out untuk pengguna yang jadi melakukan /og out, maka sistem akan

menampilkan halaman log in. Userflow log out dapat dilihat pada Gambar 4.19

Buka menu
Profile

dibawabh ini.

—

Klik sub menu
"Log Out"

o

Menampilkan pop
up confirmation

NO Wik tombol
"Cancelt" ‘Og out?

Klik tombol

Menampilkan menu
Profile

Menampilkan
halaman Log In

Gambar 4.19 Userflow Log Out

4.3.2 Wireframe

Wireframe merupakan rancangan awal berupa kerangka visual aplikasi
sebagai dasar perancangan antarmuka pengguna. Wireframe dibuat secara low-
fidelity dengan menggambarkan susunan tata letak, elemen utama, dan navigasi

antarmuka aplikasi tanpa memasukkan detail desain seperti warna atau gambar.
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Proses pembuatan wireframe menggunakan tools Figma. Berikut adalah
rancangan wireframe aplikasi pemesanan tiket event berbasis mobile.
a.  Halaman Log In

Halaman /og in merupakan sebuah fitur auntentikasi untuk pengguna dapat

mengakses semua fitur pada aplikasi. Tampilan halaman log in dapat dilihat pada

Gambar 4.20 dibawah ini.

Gambar 4.20 Wireframe Halaman Log In

Gambar 4.20 merupakan tampilan halaman /og in, pada halaman ini akan
menampilkan logo, nama aplikasi, dan narasi singkat untuk memperkenalkan
identitasnya kepada pengguna baru. Halaman /og in juga akan menampilkan input
kolom email dan password, tombol log in, serta label tombol lainnya untuk

beralih ke fitur lainnya seperti forgot password dan sign up.

b.  Halaman Sign Up
Halaman sign up merupakan sebuah fitur auntentikasi pengguna untuk
mendaftarkan pengguna baru ke dalam aplikasi. Tampilan halaman sign up dapat

dilihat pada Gambar 4.21 dibawah ini.



58

Gambar 4.21 Wireframe Halaman Sign Up

Gambar 4.21 merupakan tampilan halaman sign up, pada halaman ini akan
menampilkan input kolom nama, email, dan password. Halaman sign up juga
menampilkan tombol sign up untuk konfirmasi telah mendaftar, serta label tombol

beralih ke halaman log in dan terms and conditions.

c.  Menu Home
Menu home merupakan menu utama atau tampilan utama aplikasi yang

memberikan akses ke fitur — fitur utama. Tampilan menu home dapat dilihat pada

Gambar 4.22 dibawah ini.
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Gambar 4.22 Wireframe Menu Home

Gambar 4.22 merupakan tampilan menu home, pada menu ini akan
menampilkan berbagai section. Pertama terdapat section header bar yang meliputi
foto profile pengguna, kalimat sapaan, dan fitur notifikasi. Kedua terdapat section
navigation yang meliputi search bar serta fitur filter berupa bottomsheet dan tab.
Ketiga section content yang berupa card dengan menampilkan informasi popular
event dan upcoming event. Pada section content popular event menampilkan foto
icon event, icon save, judul, tanggal, lokasi, harga tiket, dan tombol pesan tiket.
Sedangan section content upcoming events menampilkan foto icon event, tanggal
event berlangsung, icon save, judul, dan daftar peserta join antrean event.
Kemudian terdapat section utama aplikasi yaitu navigation menu bar yang terdiri

dari menu home, tickets, saved, dan profile.

d.  Menu Tickets
Menu tickets merupakan menu pesanan tiket event yang telah di pesan oleh

pengguna. Tampilan menu tickets dapat dilihat pada Gambar 4.23 dibawah ini.
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Gambar 4.23 Wireframe Menu Tickets

Gambar 4.23 merupakan tampilan menu fickets, pada menu ini
menampilkan judul menu di keader bar dan navigation menu bar di bottom. Menu
tickets juga akan terdapat tiga section tab yaitu, waiting, my ticket, dan history.
Tampilan awal menu fickets adalah section tab waiting (gambar bagian kiri).
Section tab waiting digunakan untuk pesanan tiket yang sedang menunggu
pembayaran, kemudian ditampilkan berupa card list yang terdapat foto icon event,
judul event, total pembayaran, dan durasi waktu pembayaran. Tampilan card list
dapat digerakkan dengan cara scrolling secara vertical.

Section tab my tickets (gambar bagian tengah) digunakan untuk pesanan
tiket yang telah dilakukan pembayaran dan event yang akan berlangsung. My
tickets ditampilkan berupa kalender, tanggal yang terdapat jadwal event
berlangsung maka ditandai dengan foto icon event yang berbentuk rounded.
Tampilan kalender dapat digerakkan dengan cara scrolling secara vertical.

Section tab history (gambar bagian kanan) digunakan untuk riwayat pesanan
tiket event yang telah berlangsung, kemudian ditampilkan berupa card list yang
terdapat id pesanan, status ticket (paid dan payment expired), foto icon event,
judul event, tanggal dan waktu event, lokasi event, dan total pembayaran.

Tampilan card list dapat digerakkan dengan cara scrolling secara vertical.
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e.  Menu Saved
Menu saved merupakan menu untuk melihat event yang telah disimpan oleh

pengguna melalui fitur save. Tampilan menu saved dapat dilihat pada Gambar

4.24 dibawah ini.

Gambar 4.24 Wireframe Menu Saved

Gambar 4.24 merupakan tampilan menu saved, pada menu ini menampilkan
judul menu dan filter di header bar serta navigation menu bar di bottom. Menu
saved juga akan terdapat dua section tab yaitu, upcoming event dan past event.
Tampilan awal menu saved adalah section tab upcoming event (gambar bagian
kiri). Section tab upcoming event digunakan untuk list event yang akan
berlangsung.

Section tab past event (gambar bagian kanan) digunakan untuk list event
yang telah berlangsung. Tampilan list event berupa card list yang terdapat foto
icon event, judul, tanggal, lokasi, fitur save, dan harga tiket. Tampilan card list

dapat digerakkan dengan cara scrolling secara vertical.

f. Menu Profile
Menu profile merupakan menu yang memberi akses pengelolaan akun

pengguna, termasuk informasi pribadi, preferensi, keamanan serta memberikan
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akses dukungan dan bantuan tentang aplikasi. Tampilan menu profile dapat dilihat

pada Gambar 4.25 dibawah ini.

Gambar 4.25 Wireframe Menu Profile

Gambar 4.25 merupakan tampilan menu profile, pada menu ini
menampilkan foto profile, nama pengguna, dan alamat pengguna di header bar
serta navigation menu bar di bottom. Menu profile juga terdapat beberapa sub
menu dalam bentuk list yaitu personal data, account settings, notification settings,
help center, terms and conditions, dan fitur logo out. Sub menu personal data
digunakan untuk edit informasi pengguna baik data diri maupun foto profile. Sub
menu account settings merupakan fitur untuk ubah kata sandi akun. Sub menu
notification settings digunakan untuk mengatur aktivitas notifikasi apa saja yang
ditampilkan. Sub menu help center merupakan pusat kontak informasi seputar
aplikasi yaitu terdapat FAQ dan contact us. Sub menu terms and conditions
merupakan halaman tentang syarat ketentuan yang berlaku pada aplikasi. Terakhir

adalah fitur log out untuk pengguna yang ingin keluar akun dari aplikasi.

g.  Fitur Pesan Tiket
Fitur pesan tiket merupakan fitur utama aplikasi. Tampilan proses fitur

pesan tiket dapat dilihat pada Gambar 4.26 dibawah ini.
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Gambar 4.26 Wireframe Halaman Detail Event

Gambar 4.26 merupakan halaman detail event atau tampilan proses awal
untuk fitur pesan tiket, pada saat user telah menekan tombol pesan tiket di menu
home maka akan menampilkan halaman detail event. Halaman ini menampilkan
foto icon event, icon cancel, icon fitur save, dan icon fitur share di header bar.
Kemudian terdapat judul event, tanggal dan lokasi event, serta terdapat empat
section tab yaitu description, location, ticket, dan terms conditions. Tampilan
awal halaman detail event adalah section tab ticket. Section tab ticket merupakan
akses untuk membeli tiket yang menampilkan list #ype ticket pada event. Card
ticket menampilkan judul type, status ketersediaan tiket, deskripsi singkat, harga
tiket, dan tombol untuk memilih tiket. Kemudian, pada saat pengguna telah
memilih tiket maka akan beralih ke halaman checkout. Berikut adalah tampilan

halaman checkout dapat dilihat pada Gambar 4.27 dibawabh ini.
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Gambar 4.27 Wireframe Halaman Checkout

Gambar 4.27 merupakan tampilan halaman checkout, pada halaman ini
menampilkan judul menu dan icon cancel di header bar, stepper pembelian tiket,
dan tombol continue di bottom. Proses pembelian tiket terdapat informasi data
pengunjung, metode pembayaran, dan review pesanan. Pada halaman informasi
data pengunjung (gambar bagian kiri) menampilkan card informasi data pengguna
atau pembeli dengan tampilan input kolom nama, email, no telepon, dan no
identitas. Setelah itu, dibawah informasi tersebut terdapat card informasi data
pengunjung yang menampilkan judul #ype ticket dan tombol tambah data. Apabila
data pengunjung telah diisi maka card informasi data pengunjung menampilkan
judul type ticket, nama pengunjung, dan tombol ubah data. Kemudian beralih ke
proses metode pembayaran.

Halaman proses metode pembayaran (gambar bagian tengah) menampilkan
judul stepper, judul kategori pembayaran, list metode pembayaran, dan tombol
continue di bottom. Pemilihan metode pembayaran ini menggunakan model radio
button, saat dipilih maka radio button tersebut aktif. Kemudian beralih ke proses
review pesanan.

Halaman proses review (gambar bagian kanan) terdapat beberapa section

yaitu informasi detail tiket, detail pengunjung, dan detail pembayaran, serta
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tombol payment di bottom untuk melanjutkan proses ke pembayaran tiket. Section
detail tiket menampilkan foto icon event, judul, tanggal dan lokasi event. Section
detail pengunjung menampilkan judul #ype ticket dan nama pengunjung. Section
detail pembayaran menampilkan foto metode pembayaran, harga tiket, sub total,

pajak, dan total pembayaran.
h.  Fitur Join Antrean

Fitur join antrean merupakan fitur utama aplikasi. Tampilan proses fitur join

antrean dapat dilihat pada Gambar 4.28 dibawah ini.

2 2

Gambar 4.28 Wireframe Halaman Waiting room

Gambar 4.28 merupakan halaman waiting room untuk proses fitur join
antrean. Pada saat user telah menekan tombol join queue di menu home maka
beralih ke halaman waiting room awal (gambar bagian kiri) yang menampilkan
judul dan icon cancel di header bar dan informasi detail event. Informasi detail
event terdapat foto icon, judul, dan deskripsi event, terms and conditions, serta
tombol join untuk mendaftarkan pengguna kedalam antrean. Kemudian beralih ke
proses menunggu antrean.

Halaman waiting room kedua yaitu menunggu antrean (gambar bagian

kanan) menampilkan judul dan icon cancel di header bar, foto icon event, judul,
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nomor antrean, tanggal dan waktu event, durasi antrean, dan narasi singkat tentang
peringatan tidak keluar antrean. Kemudian, apabila giliran dimulai maka beralih
ke halaman checkout. Tampilan halaman checkout dapat dilihat pada Gambar 4.29

dibawah ini.

Gambar 4.29 Wireframe Halaman Checkout Proses 1 dan 2

Gambar 4.29 merupakan tampilan halaman checkout di fitur join antrean,
pada halaman ini menampilkan judul menu dan icon cancel di header bar, stepper
pembelian tiket, dan list #ype tiket. Proses pembelian tiket terdapat pilih #ype tiket,
informasi data pengunjung, metode pembayaran, dan review pesanan. Pada
halaman pilih #ype ticket (gambar bagian kiri) menampilkan #ype tiket yang
terdapat pada event dengan model card list. Card ticket menampilkan judul #pe,
status ketersediaan tiket, deskripsi singkat, harga tiket, dan tombol untuk memilih
tiket. Kemudian beralih ke proses informasi data pengunjung.

Halaman informasi data pengunjung (gambar bagian kanan) menampilkan
card informasi data pengunjung dengan tampilan input kolom nama, email, no
telepon, dan no identitas, serta tombol continue di bottom untuk melanjutkan
proses pembelian tiket. Kemudian beralih ke proses metode pembayaran dan

review pesanan, dapat dilihat pada Gambar 4.30 dibawah ini.
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Gambar 4.30 Wireframe Halaman Checkout Proses 3 dan 4

Gambar 4.30 merupakan tampilan proses metode pembayaran dan review
pesanan. Halaman metode pembayaran (gambar bagian kiri) menampilkan judul
stepper, judul kategori pembayaran, list metode pembayaran, dan tombol continue
di bottom untuk melanjutkan proses pembelian tiket. Pemilihan metode
pembayaran ini menggunakan model radio button, saat dipilih maka radio button
tersebut aktif. Kemudian beralih ke proses review pesanan.

Halaman review pesanan (gambar bagian kanan) terdapat beberapa section
yaitu informasi detail tiket, detail pengunjung, dan detail pembayaran, serta
tombol payment di bottom untuk melanjutkan proses ke pembayaran tiket. Section
detail tiket menampilkan foto icon event, judul, tanggal dan lokasi event. Section
detail pengunjung menampilkan judul #ype ticket dan nama pengunjung. Section
detail pembayaran menampilkan foto metode pembayaran, harga tiket, sub total,

pajak, dan total pembayaran.

4.4 Design Prototype 1
Design Prototype adalah perancangan user inferface, navigasi, dan alur
interaksi yang memiliki tampilan high-fidelity. Design prototype 1 merupakan

rancangan desain tahap awal sebelum melakukan usability testing. Desain aplikasi
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ini dirancang berdasarkan hasil analisa kebutuhan pengguna. Proses pembuatan
design prototype menggunakan fools Figma. Link figma interatif pada design
prototype: https://figma.fun/SUJ7mL. Berikut adalah design prototype tahap 1.
4.4.1 Halaman Log In

Halaman log in adalah halaman autentikasi pengguna yang berfungsi untuk
memastikan bahwa hanya pengguna yang telah mendaftar akun dapat mengakses
semua fitur pada aplikasi. Halaman ini memuat perintah berupa input email dan
password, ketika input kolom belum terisi maka tombol log in akan disable.

Tampilan halaman log in ditampilkan pada Gambar 4.31 dibawah ini.

9:41

Evoria

Welcome Back!

Log In or Sign Up now to access your tickets and book
new events.

Forgot Password?

nt? Sign Up

Gambar 4.31 Desain Halaman Log In

Interaksi prototipe pada halaman log in, ketika pengguna melakukan tap
pada komponen yang memiliki keterhubungan ke frame lain, sistem akan
menjalankan aksi navigate to disertai dengan animasi smart animate berdurasi
300ms. Kemudian, ketika pengguna berhasil log in maka sistem akan
menampilkan pop up yang menjalankan aksi open overlay disertai animation
disolve in dengan interaction after delay selama 1300ms. Alur prototype dari

halaman /og in ditampilkan pada Gambar 4.32 dibawah ini.


https://figma.fun/SUJ7mL
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Gambar 4.32 Prototipe Halaman Log In

4.4.2 Halaman Sign Up

Halaman sign up adalah halaman daftar akun bagi pengguna yang belum
memiliki akun untuk masuk kedalam aplikasi. Halaman ini memuat perintah
berupa input nama, email, dan password, ketika input kolom belum terisi maka
tombol sign up akan disable. Tampilan halaman sign up ditampilkan pada Gambar

4.33 dibawah ini.

9:41 ol T .

Gambar 4.33 Desain Halaman Sign Up

Interaksi prototipe pada halaman sign up, ketika pengguna melakukan tap
pada komponen yang memiliki keterhubungan ke frame lain, sistem akan
menjalankan aksi navigate to disertai dengan animasi smart animate berdurasi

300ms. Kemudian, ketika pengguna berhasil sign up maka sistem akan
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menampilkan pop up yang menjalankan aksi open overlay disertai animation
disolve in dengan interaction after delay selama 1300ms. Alur prototype dari

halaman sign up ditampilkan pada Gambar 4.34.

Gambar 4.34 Prototipe Halaman Sign Up

4.4.3 Menu Home

Menu home adalah menu utama pengguna dapat mengakses semua fitur
yang ada dalam aplikasi. Menu home memuat informasi popular event dan
upcoming event yang tersedia. Popular events merupakan event yang akan
berlangsung. Sedangkan, upcoming events merupakan event yang belum resmi
dijual, namun terdapat fitur antrean untuk memesan tiket dahulu agar pengguna
tidak kehabisan tiket. Tampilan menu home ditampilkan pada Gambar 4.35

dibawah ini.

9:41

6’ Welcome Back, James!

& Concerl)(& Exh\bilinn)(ﬁl semir

N

Popular Events
see All

]

Concert Rossa Jakarta
Friday, 23 Mei 2025

@ Tanah Abang, Jokarta Pusat, DKI Jakarta

Upcoming Events
See All

Gambar 4.35 Desain Menu Home
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Interaksi prototipe pada menu home, ketika pengguna melakukan tap pada
komponen yang memiliki keterhubungan ke frame lain, sistem akan menjalankan
aksi navigate to disertai dengan animasi smart animate berdurasi 300ms. Ketika
pengguna tap icon filter maka menampilkan bottomsheet dengan interaksi aksi
open overlay bottom center disertai dengan animasi smart move in up berdurasi

300ms. Alur prototipe dari menu home ditampilkan pada Gambar 4.36.

Gambar 4.36 Prototipe Menu Home

4.4.4 Menu Tickets

Menu fickets adalah menu untuk mengakses pesanan. Menu fickets memuat
section tab waiting, my tickets, dan history. Tampilan awal menu tickets adalah
section tab waiting. Section tab waiting digunakan untuk status pesanan yang
sedang menunggu pembayaran. Halaman ini dirancang sebagai solusi atas konteks
skenario terhadap sub fask menunggu pembayaran, sebagaimana dijelaskan pada
Tabel 4.3. Pengguna ketika ingin melihat detail payment status maka dapat klik
area card. Halaman detail payment status dari section tab waiting memuat durasi
sisa waktu pembayaran, nomor virtual account, detail pembayaran, detail
pesanan, dan detail cara pembayaran. Tampilan menu tickets section tab waiting

dan detail payment status ditampilkan pada Gambar 4.37 dibawah ini.
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Tickets Order

Waiting My Tickets History

‘A Concert Blackpink World Tour 2025
LA - Jakarta

Rp.1.222.500

941 al (-

< Payment Status

Remaining Payment Time 00:10:00

Complete payment before 14.52 WIB today

virtual Account Number
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‘Concert Rossa Jakarta Payment Method mandin
ﬁ Rp. 1.612.500
g
Total Payment Rp.1.612.500 v

Ordler ID - IDBB300728

F8i°8 Ramayana Ballet Prambanan

({8 ~p.150.000 = Concert Rossa Jakarta
_ Friday, 23 may 2025 | 16.00 - 22.00 WiB
Complete Payment in 00:04:32 @ Tanah Abang, Jakarta Pusat
How to Payment

Mobile Banking v
ATM v

A : § A 2 Back to Home

Horne Tickets savec profile

Gambar 4.37 Desain Menu Tickets Section Tab Waiting

Section tab my tickets digunakan untuk status pesanan yang telah dibayar
dan menunggu event berlangsung. Halaman ini dirancang sebagai solusi atas
kebutuhan pengguna terhadap fitur pengingat event yang terintegrasi dengan
kalender, sebagaimana dijelaskan pada Tabel 4.2. Menu ini terhubung langsung
dengan kalender pada perangkat pengguna, sehingga ketika terdapat jadwal acara
pada tanggal tertentu, sistem akan secara otomatis memberikan pengingat melalui
notifikasi. Push notification tersebut akan muncul menjelang waktu pelaksanaan
event, sehingga membantu pengguna untuk tidak melewatkan acara yang telah
dijadwalkan.

Pengguna ketika ingin melihat detail tiket maka dapat klik icon foto pada
tanggal kalender. Halaman ficket detail dari section tab my tickets memuat code
QR ticket untuk check in ditempat lokasi event, detail informasi tiket, button
mengarah ke gmaps, dan button melihat detail event. Tampilan menu tickets

section tab my tickets dan detail ticket ditampilkan pada Gambar 4.38 dibawah ini.
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Tickets Order

ting My Tickets
April 2025

1 2 3 a 5

6 8 9 10 n ]

13 14 15 16 ¥ 8 19

@ 28 29 30

May 2025

1 2 3
Y |
n 2 13 4 15 16 7
B8 18 20 @ 2 é 24
% 26 27 28 29 30 3
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< Ticket Detail 4

0

Ticket visitor |
.

Ordier | Hame Event
1088300728 Concert Rosso Jokarta

Date me

Friday, 23 May 2025
Ticket Packoge
CATILEFT

16.00 - 22.00 WiB
Seot Number
823,824

JL. Pintu Sotu Senayan, RT.1/RW.3, Geloro, Kecomatan
Tanah Abang, Keta Jakarta Pusat, Dasrah Khusus
Ibukota Jakarta 10270

Event Details

Gambar 4.38 Desain Menu Tickets Section Tab My Tickets

Section tab history digunakan untuk status pesanan event yang telah

berlangsung. Halaman ini dirancang sebagai solusi atas konteks skenario terhadap

sub task riwayat pesanan, sebagaimana dijelaskan pada Tabel 4.3. Pengguna

ketika ingin melihat detail riwayat pesanan maka dapat klik area card. Halaman

ticket detail dari section tab history memuat foto icon event, detail informasi tiket,

dan detail pembayaran. Tampilan menu tickets section tab history dan detail

riwayat pesanan ticket ditampilkan pada Gambar 4.39 dibawah ini.

9:41 T .

Tickets Order

Waiting My Tickets History
Order |0 IDB8300728 (paia)
-

ARTJOG 2024
ME Thursday, 8 August 2024 | 08.00 WIB
@ Jogja Netional Museurn, Yogyakarta
otal Price
Rp. 150.000

Tau-Tau Festival Vol.3
MY SRy Saturcay, 18 el 20241 08.00 Wi
& @ Tritan Point Space, Bandung

Order 1D ID34904290

Rp.105.000

Home Tickets Saved Profile

Gambar 4.39 Desain Menu Tickets Section Tab History

9:41 al T -

< Ticket Detail

Order ID Name Event
1D34904290 ARTJOG 2024
Date Time

Thursday, 8 August2024  09.00 Wi

Ticket Package / Seat Status Order

REGULER [ - Paid

Location

JI. Prof. DR. Ki Amri Yahya No.], Pakuncen, Wirobrajan,
Kota Yogyakarta, Daerah Istimewa Yogyakarta 55167

View Maps ¥

Payment Details

1 Ticket Package
subTotal
Tox

Total Payment

Rp. 805.000x 2
Rp. 1.610.000
Rp. 2500
Rp.1.612.500
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Interaksi prototipe pada menu ficket, ketika pengguna melakukan tap pada
komponen yang memiliki keterhubungan ke frame lain, sistem akan menjalankan
aksi navigate to disertai dengan animasi smart animate berdurasi 300ms. Alur

prototipe dari menu ticket ditampilkan pada Gambar 4.40.

LN ] I/ ]]

Gambar 4.40 Prototipe Menu Tickets

4.4.5 Menu Saved

Menu saved adalah menu untuk mengakses event yang disimpan. Menu
saved memuat section tab upcoming events dan past events. Halaman ini
dirancang sebagai solusi atas konteks skenario terhadap sub task saved events,
sebagaimana dijelaskan pada Tabel 4.3. Tampilan awal menu saved adalah section
tab upcoming events. Section tab upcoming events digunakan untuk event yang
akan berlangsung. Section tab past events digunakan untuk event yang telah
berlangsung. Event yang telah berlangsung namun tetap ditampilkan pada
aplikasi, maka event tersebut tidak ada tombol untuk memesan. Pengguna ketika
ingin unsaved event maka klik icon save sehingga event tersebut tidak ditampilkan
pada menu saved. Tampilan menu saved dapat dilihat pada Gambar 4.41 dibawah

ini.
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Saved Events = Saved Events =
Upcoming Events Past Events Upcoming Events Past Events

ARTJOG 2025 Google DevFest Indonesia

5 Mei - 7 Mei 2025 Saturday, 19 April 2025

@ Pasar Tunjangan, Genteng, Surabaya @ cisarug, Bandung, Jawa Barat
& jang g 'y 3 g,

Rp. 45.000 Rp. 120.000

\
Blackpink World Tour 2025

iers-

H icket saved profile Horr icket saved

Gambar 4.41 Desain Menu Saved

Interaksi prototipe pada menu saved, ketika pengguna melakukan tap pada
komponen yang memiliki keterhubungan ke frame lain, sistem akan menjalankan
aksi navigate to disertai dengan animasi smart animate berdurasi 300ms. Alur

prototipe dari menu saved ditampilkan pada Gambar 4.42 dibawah ini.

oan

Saved Events

Upcoming v

Rp.120.000

Romove fiter

Gambar 4.42 Prototipe Menu Saved

4.4.6 Menu Profile
Menu profile adalah menu untuk mengelola informasi pribadi, akun,

maupun preferensi. Menu saved memuat foto profil, nama dan alamat pengguna,
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serta beberapa sub menu. Sub menu yang terdapat pada menu profile yaitu
personal data, account settings, notification settings, help center, terms and
conditions, serta fitur log out. Tampilan menu profile dapat dilihat pada Gambar

4 .43 dibawah ini.

9:41 T -

James Nathan

Cisarua, Bandung, Jawa Barat

&, Personal Data >
S, Account settings >

Notification >

o Help Center >
@ Terms & Conditions >

[ Logout >

Gambar 4.43 Desain Menu Profile

Interaksi prototipe pada menu profile, ketika pengguna melakukan tap pada
komponen yang memiliki keterhubungan ke frame lain, sistem akan menjalankan

aksi navigate to disertai dengan animasi smart animate berdurasi 300ms. Alur

prototipe dari menu profile ditampilkan pada Gambar 4.44.

Gambar 4.44 Prototipe Menu Profile



77

4.4.7 Halaman Detail Event

Halaman detail event adalah halaman untuk menampilkan informasi lengkap
mengenai event yang juga merupakan proses awal untuk melakukan pemesanan
tiket. Halaman ini dirancang sebagai solusi atas konteks skenario terhadap sub
task detail event, sebagaimana dijelaskan pada Tabel 4.3. Halaman ini memuat
foto icon event, judul event, tanggal dan waktu event, lokasi event, dan beberapa
section tab. Section tab yang terdapat pada halaman detail yaitu description,
location, ticket, dan terms and conditions.

Tampilan awal detail event adalah section tab description yang memuat
deskripsi singkat tentang event, informasi fasilitas dan kontak yang dapat
dihubungi. Section tab location memuat detail lokasi event, tampilan maps, dan
button view maps untuk melihat titik lokasi melalui google maps. Section tab
ticket memuat list type event dan button detail seat (apabila ada). Section tab
terms and conditions memuat informasi syarat ketentuan pada event. Tampilan

halaman detail event dapat dilihat pada Gambar 4.45 dibawah ini.

9:41 - - 2:41 w T - 2:41 - T - 9:41 at T w-
< QX< < QA< < ) & < QA<
Concert Rossa Jakarta Concert Rossa Jakarta Concert Rossa Jakarta Concert Rossa Jakarta

@ Friday, 23 May 2025 || (©16.00 - 2200 W8 | | @ Friday, 23 May 2025 || (® 16.00 - 22.00 wiB @ Friday, 23 May 2025 || (©16.00 - 2200 WiB | [ €9 Friday, 23 May 2025 | (©16.00 - 22.00 WiB

Doscription ) ket Terms & r tion Location Ticket & Conditic tior ! Ticket 5 Co ptis tior ket Terms & Conditions

Terms & Conditions

umur

Description Event Location Ticket Event

CATILEFT

#p. 805,000

Venue Facility ‘e R CATIRIGHT
o \
Porting Area #  Toler sistarr
Contact Us
Select v
#p.805.000
Q, osas-173
CAT 1 CENTER On Sale
© osss74201407

Gambar 4. 45 Desain Halaman Detail Event

Interaksi prototipe pada menu detail event, ketika pengguna melakukan tap
pada komponen yang memiliki keterhubungan ke frame lain, sistem akan
menjalankan aksi navigate to disertai dengan animasi smart animate berdurasi

300ms. Alur prototipe dari menu detail event ditampilkan pada Gambar 4.46.
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Gambar 4.46 Prototipe Halaman Detail Event

4.4.8 Halaman Checkout

Halaman checkout adalah halaman untuk proses pembelian tiket. Halaman

ini memuat beberapa tahapan yaitu information, payment, dan review. Halaman

ini dirancang sebagai solusi atas konteks skenario terhadap sub task proses pesan

tiket dan pembayaran tiket, sebagaimana dijelaskan pada Tabel 4.3. Tahapan

information digunakan untuk pengguna memasukkan data pengunjung. Tahapan

payment digunakan untuk pengguna memilih metode pembayaran. Tahapan

review digunakan untuk pengguna melihat detail pesanan sebelum dilakukan

pembayaran. Tampilan halaman checkout ditampilkan pada Gambar 4.47.

9:41 wl TN 9:41
< Checkout < Checkout
@ vournformation - e < () Payment Method -
Purchaser Details Select Payment Method
Name virtual Account
James Nathan % BeA Bank BCA
Email
SBNI - Bank BNI
james@gmail.com
il Bank Mandiri
Phone Number
Bank BRI
089492480421 HER | tan
Identity Number r— Bank CIMB Niaga
KTP 5273910371010 - waliet
Ogopay Gopay
Visitor Details
@®ovo ovo
Visitor 1
©oana  DANA
Ticket Package
Concert Rossa Jakarta - CAT 1 LEFT a5 Shopee Pay
Humas  Link Aja

9:41 ol 7 (-

< Checkout

e e Payment Method

Concert Rossa Jakarta
Friday, 23 May 2025 | 16.00 - 22.00 WIB
@ Tanah Abang, Jakarta Pusat

Visitor Details

Ticket Package

Concert Rossa Jakarta - CAT 1 LEFT
Visitor 1

Endiening Nur

Visitor 2

Meira Putri

Payment Details

Payment Method waridn

1Ticket Package Rp. 805.000x 2
subTotal Rp.1.610.000
Tax Rp.2.500
Total Payment Rp. 1612500

Gambar 4.47 Desain Halaman Checkout
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Interaksi prototipe pada halaman checkout, ketika pengguna melakukan tap
pada komponen yang memiliki keterhubungan ke frame lain, sistem akan
menjalankan aksi navigate to disertai dengan animasi smart animate berdurasi
300ms. Ketika pengguna klik tombol payment maka sistem akan menampilkan
pop up confirmation, kemudian pop up berhasil memesan apabila pengguna
melanjutkan untuk ke pembayaran. Aksi modal confirmation dengan interaction

after delay selama 1300ms. Alur prototipe dari halaman checkout ditampilkan

pada Gambar 4.48.

Gambar 4.48 Prototipe Halaman Checkout

4.4.9 Fitur Join Antrean

Fitur join antrean adalah pembelian tiket dahulu melalui antrean sebelum
tiket dijual resmi di aplikasi. Fitur ini akan digunakan pada event — event besar
yang memiliki minat pengunjung banyak. Halaman ini dirancang sebagai solusi
atas kebutuhan pengguna terhadap fitur antrean dengan [live tracking antrean
secara real-time, sebagaimana dijelaskan pada Tabel 4.2. Fitur join antrean
memuat halaman waiting room dan halaman checkout. Pada halaman waiting
room awal menampilkan deskripsi event dan memuat button join queue untuk
mendaftar antrean. Halaman waiting room selanjutnya memuat informasi nomor
antrean. Pada halaman ini pengguna dapat menunggu waktu giliran untuk
checkout berdasarkan nomor antrean dan terdapat informasi sisa durasi
menunggu. Tampilan halaman waiting room ditampilkan pada Gambar 4.49

dibawah ini.



9:41 ol T .

< Waiting Room

Concert Blackpink World Tour
2025 - Jakarta

BLACKPINK kembali menyapa para BLNK dengan tur dunia
spektakuler bertajuk BLACKPINK World Tour 2025. Setelah
sukses dengan tur sebelumnya, kall ini Jiso, Jennie, Rosé,
dan Lisa akan menggelar konser di berbagai stadion
megah di seluruh dunia. Di Indonesia, BLACKPINK
dijadwalkan tampil di Stadion Gelora Bung Karno (GBK),
Jakarta, pada 10 Mei 2025 dimulai pukul 19.00 - 23.00 WIB,

Mulai antrean pada event ini, agar kamu tidak kehabisan
tiket!! Tenang aja, pembelian tiket akan dilakukan sesuai
nomor antrean yang kamu dapat. Klik tombol dibawah ini

untuk mulai antrean kamu.

@ Clickto read the event terms and conditions

Join Queue
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< Waiting Room

Concert Blackpink World Tour
2025 - Jakarta

Queue Number
104

Ticket sales will open on May 10 2025
at15.00 wWiB

00 : 56 : 03

@ stay on this page to keep your spot in the queue

Gambar 4.49 Desain Halaman Waiting Room

Apabila proses menunggu antrean selesai, maka sistem otomatis akan

beralih ke halaman checkout. Halaman ini memuat beberapa tahapan yaitu select

ticket, information, payment, dan review. Tampilan halaman ditampilkan pada

Gambar 4.50 dibawabh ini.

9:41 o T - 9:41

< Checkout

@ select Ticket

w T -

< Checkout

@ nformation

Ticket Event (viewseat )
Purchaser Details
coio =
Tempat duduk premium, lamsnosi, lanyord eksidust Jormes Nathan

prioritas antrean merchondise.

((onsate )

Rp.1.220.000

FESTIVAL

Tanpa menggunakan kursi (berdsid), Ticket ticdak bisc

chetunc opabia sucdoh el
(ovsam)
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Gambar 4.50 Desain Halaman Checkout Fitur Join Antrean

Interaksi prototipe pada fitur join antrean, ketika pengguna melakukan tap

pada komponen yang memiliki keterhubungan ke frame lain, sistem akan
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menjalankan aksi navigate fo disertai dengan animasi smart animate berdurasi
300ms. Ketika pengguna klik tombol payment maka sistem akan menampilkan
pop up confirmation, kemudian pop up berhasil memesan apabila pengguna
melanjutkan untuk ke pembayaran. Aksi modal confirmation dengan interaction
after delay selama 1300ms. Alur prototype fitur join antrean dapat dilihat pada
Gambar 4.51 dibawah ini.

Gambar 4.51 Prototipe Fitur Join Antrean

4.5 Evaluate Against Requirements 1

Usability testing pada desain antarmuka aplikasi pemesanan tiket event
dilakukan dengan pendekatan eksplorasi bebas tanpa menggunakan task testing.
Pendekatan ini bertujuan untuk menangkap perilaku alami pengguna saat
berinteraksi dengan prototipe aplikasi yang dibuat menggunakan Figma. Setelah
menyelesaikan eksplorasi, responden diminta memberikan umpan balik langsung
mengenai pengalaman mereka selama menggunakan prototipe tersebut. Selain itu,
responden juga mengisi kuesioner System Usability Scale (SUS) yang disediakan
melalui Google Form sebagai alat ukur kuantitatif tingkat usability desain.

Teknik sampling pada penilitian ini adalah Simple Random Sampling
dengan mengambil populasi pada jumlah penduduk di Indonesia. Simple Random
Sampling adalah sebuah teknik pengambilan sampel secara acak serta berasal dari
populasi yang ada (Noor dkk., 2022). Berdasarkan Badan Pusat Statistik Provinsi
Sulawesi Utara (2024) jumlah penduduk Indonesia pada tahun 2024 yaitu

berjumlah 281.603,8 jiwa. Perhitungan sampel menggunakan rumus slovin
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dengan menggunakan margin of error sebanyak 10% atau 0,10 berikut

perhitungan pengambilan sampel.

281.603,8
n=
1+ 281.603,8 x (0,10)?

281.603,8
n=
1+ 281.603,8 x 0,01

281.603,8
nN=———"
2.817,038

n = 99964
n =100

Populasi penduduk Indonesia berjumlah 281.603,8 jiwa. Berdasarkan
perhitungan menggunakan rumus slovin, diperoleh ukuran sampel minimum
sebanyak 100 responden. Jumlah ini dinilai cukup untuk menggambarkan
pengalaman pengguna terhadap pengujian usability desain sistem. Kuesioner
disebarkan secara luas melalui media daring. Sebagian besar responden berasal
dari Provinsi Jawa Timur, namun terdapat juga responden yang berasal dari
Provinsi Daerah Istimewa Yogyakarta, Jawa Tengah, Jawa Barat, DKI Jakarta,
Kalimantan Timur, Lampung, dan Sumatera Utara.

Pengujian dan evaluasi ini melibatkan 100 responden, yang merupakan
mahasiswa dan pekerja dengan rentang usia 18 hingga 26 tahun. Tahapan
pelaksanaan usability testing adalah sebagai berikut.

a. Responden diberikan tautan prototipe Figma tanpa disertai task testing.

b. Responden melakukan eksplorasi desain secara bebas.

c. Responden memberikan umpan balik langsung yang kemudian dikumpulkan
untuk dijadikan dasar dalam iterasi desain.

d. Responden mengisi kuesioner SUS untuk mengukur tingkat usability dari
desain yang telah dieksplorasi.

Setelah tahapan wusability testing selesai, peneliti melakukan analisis data
yang diperoleh dari umpan balik responden serta hasil kuesioner SUS. Analisis
umpan balik digunakan untuk mengidentifikasi masalah desain dan area yang

memerlukan perbaikan, sedangkan analisis kuesioner SUS dilakukan dengan
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menghitung skor usability secara keseluruhan. Berikut hasil analisis umpan balik
dari responden dan analisis perhitungan SUS.
4.5.1 Hasil Analisis Umpan Balik

Berdasarkan hasil pengumpulan umpan balik dari responden, terdapat
beberapa aspek desain yang perlu diperbaiki adalah sebagai berikut.

a. Tampilan stepper pada halaman checkout perlu dilengkapi dengan informasi
detail pada setiap tahap serta penambahan tanda checklist untuk tahap yang
telah dilalui oleh pengguna.

b. Penambahan tombol view detail pada menu fickets section tab waiting dan
tab Aistory untuk memudahkan pengguna melihat rincian pesanan.

c. Penambahan informasi penggunaan pada menu tickets khususnya di section
tab my tickets agar pengguna lebih memahami fungsi dan cara
penggunaannya.

d. Tampilan modal confirmation pada opsi tombol perlu disusun secara
horizontal (lefi-right) untuk meningkatkan keterbacaan dan kemudahan

interaksi pengguna.

4.5.2 Hasil Kuesioner SUS
Perhitungan tingkat usability menggunakan metode System Usability Scale
(SUS) dalam penelitian ini dilakukan secara manual dengan menggunakan
Microsoft Excel. Kuesioner SUS terdiri dari 10 pernyataan yang menggunakan
skala Likert 5 poin, dengan rentang nilai dari 1 (sangat tidak setuju) hingga 5
(sangat setuju). Menurut Brooke (2024), aturan perhitungan skor SUS adalah
sebagai berikut:
a. Pertanyaan dengan nomor ganjil, skor yang diberikan oleh responden
dikurangi dengan 1.
b. Pertanyaan dengan nomor genap, hasil skor akhir diperoleh dari pengguna
akan dikurangi 5.
c. Jumlah skor rata-rata diperoleh dengan menjumlahkan seluruh skor dari 10
pertanyaan, kemudian mengalikan hasilnya dengan 2,5 untuk menghasilkan

skor akhir dalam rentang 0 hingga 100.
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Hasil perhitungan skor SUS ini kemudian digunakan untuk menentukan

tingkat usability berdasarkan kategori yang telah ditetapkan. Tabel 4.4 di bawah

ini menampilkan hasil perhitungan SUS pada tahap usability testing 1.

Tabel 4.4 Hasil Perhitungan SUS Usability Testing 1

Skor Hasil Hitung SUS Nilai
R Jml
Pl1 P2 P3 P4 P5 P6 P7 P8 P9 P10 SUS
1 2 3 3 2 4 4 2 2 2 1 25 62,5
2 2 1 1 1 4 1 3 1 2 1 17 42,5
3 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 20 50
4 4 2 3 0 4 2 3 4 2 0 24 60
5 4 0 4 3 3 1 2 3 3 2 25 62,5
6 2 1 2 1 3 2 4 4 2 4 25 62,5
7 3 2 3 3 4 2 2 3 3 1 26 65
8 2 3 2 4 3 1 3 3 3 4 28 70
9 3 3 3 2 3 2 2 3 3 3 27 67,5
10 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 30 75
91 2 0 1 3 4 1 3 2 3 2 21 52,5
92 3 2 3 1 4 3 1 3 3 3 26 65
93 3 3 4 4 3 2 3 4 4 3 33 82,5
9 4 3 3 3 4 4 4 3 4 2 34 85
95 4 3 4 0 4 3 4 0 4 0 26 65
% 4 4 4 4 3 4 4 4 4 3 38 95
97 2 2 2 1 2 2 3 2 2 2 20 50
9% 3 4 4 3 3 4 3 4 3 3 34 85
9 3 1 3 1 3 1 3 1 3 1 20 50
100 4 3 4 3 4 3 3 4 4 2 34 85
Skor Rata -Rata (Hasil Akhir) 63,5

Berdasarkan Tabel 4.4, diperoleh hasil dari perhitungan skor System

Usability Scale (SUS). Sebagai contoh perhitungan, digunakan data dari
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responden 1 (R1). Pada pertanyaan nomor 1 yang termasuk kategori ganjil, R1
memberikan nilai 3. Sedangkan, pada pertanyaan nomor 2 yang termasuk kategori
genap, R1 memberikan nilai 2. Perhitungan skor SUS pada pertanyaan ganjil,
perhitungan dilakukan dengan cara mengurangi nilai yang diberikan responden
dengan angka 1, sehingga 3 — 1 = 2. Sementara itu, untuk pertanyaan genap,
perhitungan dilakukan dengan mengurangi nilai responden dari angka 5, yaitu 5 —
2 = 3. Proses ini dilakukan untuk seluruh 10 pertanyaan, dan hasil penjumlahan
akhir untuk Responden 1 adalah 25. Nilai total tersebut kemudian dikalikan
dengan 2,5 sesuai rumus SUS, sehingga diperoleh skor akhir sebesar 62,5 untuk
responden 1. Setelah proses serupa dilakukan terhadap seluruh responden, maka
seluruh skor SUS dijumlahkan dan dibagi dengan jumlah responden, yaitu 100
orang. Perhitungan tersebut, diperoleh nilai rata-rata skor SUS sebesar 63,5.

Hasil perhitungan rata-rata skor System Usability Scale (SUS) dengan total
100 responden dikonversikan ke dalam beberapa kategori, yaitu Adjective Rating,
Grade Scale, dan Acceptability Range, seperti yang ditampilkan pada Gambar 2.2.
Berdasarkan hasil perhitungan, skor SUS sebesar 63,5 menunjukkan bahwa desain
antarmuka aplikasi pemesanan tiket event masih belum optimal dalam hal
kegunaan atau usability. Hasil rata — rata dalam kategori standar SUS, skor ini
termasuk dalam kategori Adjective Rating "OK", Grade Scale "D", dan
Acceptability Range "Marginal Low". Artinya, secara umum pengguna merasa
antarmuka aplikasi ini masih belum baik secara wusability, sehingga belum
memberikan pengalaman pengguna yang memuaskan. Skor ini mencerminkan
persepsi pengguna bahwa aplikasi masih memiliki berbagai kekurangan yang
berdampak pada kurangnya kenyamanan dalam penggunaan serta menghambat
kelancaran proses interaksi pengguna dengan sistem.

Hasil ini dapat terjadi karena beberapa faktor, antara lain adanya
kekurangan dalam aspek desain antarmuka, alur interaksi pengguna, penyajian
informasi, dan pemenuhan ekspektasi pengguna. Pada konteks aplikasi pemesanan
tiket, pengguna pada umumnya mengharapkan proses yang cepat, jelas, dan bebas
hambatan. Sehingga kekurangan kecil sekalipun dapat memberikan dampak

terhadap persepsi dan pengalaman pengguna pada sistem.
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Sebagai upaya perbaikan, peneliti melakukan evaluasi usability secara lebih
mendalam dengan memanfaatkan umpan balik dari pengguna. Umpan balik
tersebut sangat penting untuk mengidentifikasi komponen-komponen aplikasi
yang dianggap membingungkan atau menimbulkan kesulitan dalam
penggunaannya. Berdasarkan hasil evaluasi, peneliti melakukan perbaikan pada
desain antarmuka agar menjadi lebih intuitif, memperjelas penyajian informasi
agar lebih mudah dipahami, serta menyempurnakan alur navigasi agar sesuai
dengan ekspektasi pengguna. Proses perbaikan ini dilaksanakan secara iteratif
melalui siklus penyempurnaan dan pengujian ulang. Demikian, peneliti dapat
melihat apakah adanya peningkatan skor SUS pada pengujian berikutnya serta
tercapainya pengalaman penggunaan yang lebih nyaman dan mudah bagi

mayoritas pengguna.

4.6 Design Prototype 2

Design prototype 2 merupakan hasil iterasi desain setelah melakukan
usability testing. Desain tahap kedua dirancang berdasarkan umpan balik dari
pengguna, yaitu terdapat perbaikan pada desain antarmuka, memperjelas
penyajian informasi, dan alur navigasi. Proses pembuatan design prototype
menggunakan fools Figma. Link figma interatif pada design prototype:
https:/figma.fun/SUJ7mL. Berikut beberapa tampilan dari perbaikan rancangan

desain.
a.  Stepper di halaman checkout

Pada desain prototipe sebelumnya, pengguna merasa kurang nyaman dengan
tampilan stepper yang digunakan. Hal ini disebabkan karena pada tahap yang
sudah dilalui maupun belum dilalui ditampilkan seperti memberi kesan disable,
sehingga kurang jelas bagi pengguna. Selain itu, pengguna tidak dapat melihat
secara lengkap tahapan yang ada pada halaman checkout, karena langkah yang
belum dilalui hanya ditunjukkan dengan angka, tanpa penjelasan lebih lanjut
mengenai isi dari setiap tahap. Solusi dari umpan balik tersebut yaitu dengan

menambahkan teks informasi dari setiap tahap dan tahap yang telah dilalui akan
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ditandai dengan checklist. Tampilan stepper di halaman checkout ditampilkan

pada Gambar 4.52 dibawah ini.
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Gambar 4.52 Iterasi Desain Halaman Checkout

b.  Menambahkan button view detail di menu tickets section tab waiting dan
history
Pada desain prototipe sebelumnya, pengguna merasa bingung ketika ingin
melihat detail pesanan dari section tab waiting maupun tab history. Hal ini
disebabkan karena tidak adanya button untuk melihat detail. Solusi dari umpan
balik tersebut yaitu dengan menambahkan butfon view detail pada setiap card
pesanan di section tab waiting dan tab history. Tampilan section tab waiting dan

tab history ditampilkan pada Gambar 4.53 dibawah ini.



88

9:41 ul T (. 9.4 al T
Tickets Order Tickets Order
Waiting My Tickets History Waiting My Tickets History

—
Concert Blackpink World Tour 2025 Orcer ID: IDBBA00728 L)

- Jakarta -

ARTJOG 2024

Rp.1.222.500 ’
P. Lﬁtﬁ Thursday, 8 August 2024 | 09.00 WIB
Complete Payment in 00:10:00 @ Jogja National Museum, Yogyakarta

otal Price .
_— Rp. 150.000
Concert Rossa Jakarta
é‘ Rp. 1.612.500 :

Complete Payment in 00:07:14

Tau-Tau Festival Vol.3
Saturday, 18 Mei 2024 | 09.00 WIB

| @ Tritan Peint Space, Bandung

Ramayana Ballet Prambanan

otal Price
n Rp.150.000 Rp. 105.000
Complete Paymentin 00:04:32

A a2 0 > A n 0 S

Home Tickets Saved Profile Home Tickets Saved Prafile

Gambar 4.53 Iterasi Desain Menu Tickets - Tab Waiting dan Tab History

c.  Menambahkan informasi petunjuk penggunaan di menu tickets section tab

my tickets

Pada desain prototipe sebelumnya, pengguna merasa bingung ketika
mengakses menu fickets section tab my tickets. Hal ini disebabkan karena tidak
adanya informasi penggunaan pada halaman tersebut. Solusi dari umpan balik
tersebut yaitu dengan menambahkan fitur informasi tentang cara penggunaan
yang digambarkan melalui icon info, dimana ketika pengguna klik icon tersebut
maka akan menampilkan bottomsheet informasi tentang petunjuk penggunaan
menu. Tampilan section tab my tickets ditampilkan pada Gambar 4.54 dibawah

ini.
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Gambar 4.54 Iterasi Desain Menu Tickets - Tab My Tickets

d.  Opsi tombol disusun secara horizontal pada modal confirmation

Pada desain prototipe sebelumnya, opsi tombol pada modal confirmation
disusun secara vertikal (top-bottom). Tata letak susunan tersebut dinilai kurang
optimal karena membuat tampilan pop-up terlihat terlalu besar dan memakan
banyak ruang, yang berdampak pada penurunan kenyamanan pengguna.
Sehingga, dilakukan perubahan tata letak tombol menjadi horizontal (lefi-right)

untuk mengoptimalkan penggunaan ruang dan kenyamanan dalam berinteraksi.

Tampilan pop up konfirmasi ditampilkan pada Gambar 4.55 dibawah ini.

Exit Booking Session Exit Sign Up Session Queue

Kesposking m

Log Out

Confirm Payment Confirm Payment Login Required Exit Password Reset

Review petails

feview betalis

Gancel

Gance! m

-

Gambar 4.55 Iterasi Desain Modal Confirmation
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Setelah proses iterasi dan pembaruan alur prototipe selesai dilakukan,
peneliti kembali melakukan usability testing ulang untuk memastikan apakah
perubahan yang dilakukan berhasil meningkatkan tingkat usability dibandingkan

dengan versi sebelumnya.

4.7 Evaluate Against Requirements 2

Usability testing kedua dilakukan dengan menggunakan pendekatan dan
struktur proses yang sama seperti pada wusability testing pertama. Setelah
menyelesaikan pengujian, pengguna diminta untuk memberikan umpan balik serta
mengisi kuesioner System Usability Scale (SUS). Selanjutnya, dilakukan analisis
terhadap umpan balik responden dan perhitungan skor SUS untuk mengevaluasi
hasil pengujian. Berikut hasil analisis umpan balik dari responden dan analisis
perhitungan SUS.

4.7.1 Hasil Analisis Umpan Balik

Pada tahap evaluasi ini, mayoritas pengguna tidak memberikan umpan balik
yang spesifik terkait perbaikan desain aplikasi. Kondisi ini menunjukkan bahwa
secara umum pengguna merasa desain antarmuka aplikasi telah memenuhi
kebutuhan dan ekspektasi mereka, sehingga tidak terdapat keluhan maupun saran
mengenai aspek desain. Hal ini juga dapat menunjukkan bahwa perbaikan yang
dilakukan pengujian sebelumnya berhasil mengatasi masalah utama yang
ditemukan, sehingga pengguna tidak merasa perlu memberikan masukan
tambahan.

Ketiadaan umpan balik tertulis dari pengguna tidak selalu berarti bahwa
desain aplikasi sudah sepenuhnya baik. Beberapa pengguna mungkin tidak
memberikan tanggapan karena kurangnya dorongan atau pemahaman dalam
menyampaikan masukan. Sehingga, peneliti menggunakan perhitungan skor
System Usability Scale (SUS) untuk menilai tingkat kegunaan aplikasi secara

terukur.
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4.7.2 Hasil Kuesioner SUS

Pengujian wusability dengan pendekatan System Usability Scale (SUS)
dilakukan kembali setelah proses iterasi desain. Tujuan dari pengujian ini adalah
untuk mengetahui apakah terdapat peningkatan skor SUS dibandingkan dengan
hasil pengujian sebelumnya. Setelah melakukan pengujian ulang, peneliti dapat
mengevaluasi sejauh mana perbaikan pada desain berpengaruh terhadap persepsi
dan pengalaman pengguna dalam menggunakan sistem.

Perhitungan tingkat usability menggunakan metode System Usability Scale
(SUS) dalam penelitian ini dilakukan secara manual yang menggunakan Microsoft
Excel dengan mengikuti aturan perhitungan SUS. Tabel 4.5 menampilkan hasil
perhitungan SUS pada tahap usability testing 2.

Tabel 4.5 Hasil Perhitungan SUS Usability Testing 2

Skor Hasil Hitung SUS Nilai
R Jml
P1 P2 P3 P4 PS5 P6 P7 P8 P9 P10 SUS
1 2 3 4 4 4 1 4 4 2 4 32 80
2 1 2 3 1 2 3 4 4 2 2 24 60
3 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 40 100
4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 40 100
5 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 40 100
6 3 4 3 3 2 3 4 4 4 3 33 82,5
7 3 3 4 4 4 4 3 3 3 3 34 85
8 4 4 3 4 3 4 4 3 3 4 36 90
9 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 30 75
10 3 4 4 4 3 3 3 4 3 3 34 85
91 2 3 2 2 2 2 2 3 1 2 21 52,5
92 4 3 4 0 3 2 2 3 4 0 25 62,5
93 2 3 2 4 3 3 3 3 3 4 30 75
94 3 2 2 1 4 3 4 3 2 2 26 65
95 2 2 2 1 3 3 2 2 2 1 20 50
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Skor Hasil Hitung SUS Nilai
R Jml

P1 P2 P3 P4 PS5 P6 P7 P8 P9 P10 SUS

96 3 2 3 2 2 2 2 3 3 4 26 65

97 2 2 3 2 3 2 2 3 2 1 22 55
98 2 4 3 4 3 3 3 4 3 4 33 82,5
99 3 2 2 4 4 4 1 2 2 1 25 62,5
100 3 1 2 2 3 0 2 2 2 2 19 47,5

Skor Rata -Rata (Hasil Akhir) 76

Berdasarkan Tabel 4.5, diperoleh hasil dari perhitungan skor System
Usability Scale (SUS). Sebagai contoh perhitungan, digunakan data dari
responden 1 (R1). Pada pertanyaan nomor 1 yang termasuk kategori ganjil, R1
memberikan nilai 3. Sedangkan, pada pertanyaan nomor 2 yang termasuk kategori
genap, Rl memberikan nilai 2. Perhitungan skor SUS pada pertanyaan ganjil,
perhitungan dilakukan dengan cara mengurangi nilai yang diberikan responden
dengan angka 1, sehingga 3 — 1 = 2. Sementara itu, untuk pertanyaan genap,
perhitungan dilakukan dengan mengurangi nilai responden dari angka 5, yaitu 5 —
2 = 3. Proses ini dilakukan untuk seluruh 10 pertanyaan, dan hasil penjumlahan
akhir untuk Responden 1 adalah 32. Nilai total tersebut kemudian dikalikan
dengan 2,5 sesuai rumus SUS, sehingga diperoleh skor akhir sebesar 80 untuk
responden 1. Setelah proses serupa dilakukan terhadap seluruh responden, maka
seluruh skor SUS dijumlahkan dan dibagi dengan jumlah responden, yaitu 100
orang. Dari perhitungan tersebut, diperoleh nilai rata-rata skor SUS sebesar 76.

Hasil perhitungan rata-rata skor System Usability Scale (SUS) dengan total
100 responden dikonversikan ke dalam beberapa kategori, yaitu Adjective Rating,
Grade Scale, dan Acceptability Range, seperti yang ditampilkan pada Gambar 2.2.
Berdasarkan hasil perhitungan skor rata-rata System Usability Scale (SUS) sebesar
76, dapat disimpulkan bahwa desain antarmuka aplikasi pemesanan tiket event
memiliki tingkat kegunaan yang tergolong baik, disebabkan skor tersebut masuk
dalam kategori Adjective Rating "Good", Grade Scale “C”, dan Acceptability

Range “Acceptable”. Artinya, menunjukkan bahwa mayoritas pengguna menilai
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antarmuka aplikasi mudah digunakan dan memberikan pengalaman yang
memuaskan. Kemudian, performa aplikasi berada di atas rata-rata, meskipun
masih terdapat ruang untuk perbaikan lebih lanjut. Selain itu, aplikasi telah
memenuhi standar kelayakan penggunaan bagi sebagian besar pengguna. Hasil ini
menunjukkan bahwa aplikasi mampu memberikan pengalaman penggunaan yang

relatif nyaman dan memuaskan bagi pengguna.

4.8 Evaluasi Hasil

Tahapan evaluasi hasil merupakan tahap evaluasi setelah diperoleh hasil
dari usability testing kedua. Tahap selanjutnya adalah melakukan perbandingan
dengan hasil usability testing pertama untuk mengetahui sejauh mana peningkatan
yang terjadi setelah dilakukan iterasi pada desain aplikasi pemesanan tiket event.
Tabel 4.6 menampilkan hasil perbandingan antara kedua pengujian berdasarkan
skor SUS dan kategorinya.
Tabel 4.6 Hasil Perbandingan Usability Testing

Kategori SUS Score Usability Testing 1 Usability Testing 2
SUS Score 63,5 76
Adjective Ratings Ok Good
Grade Scale D C
Acceptability Ranges Marginal Low Acceptable

Berdasarkan tabel 4.6, terlihat adanya peningkatan skor SUS dari 63,5 pada
usability testing pertama menjadi 76 pada usability testing kedua. Peningkatan ini
juga diikuti oleh perubahan kategori pada Adjective Rating dari "Ok" menjadi
"Good", serta Grade Scale dari "D" ke "C". Selain itu, pada Acceptability Range,
terjadi kenaikan dari kategori "Marginal Low" ke "Acceptable".

Peningkatan skor SUS dari usability testing pertama ke usability testing
kedua disebabkan oleh perbaikan yang dilakukan berdasarkan hasil umpan balik
pengguna pada pengujian pertama. Pada tahap awal pengujian, ditemukan
sejumlah kekurangan dalam desain antarmuka, seperti alur navigasi yang

membingungkan, kurangnya kejelasan informasi, serta tampilan yang belum
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sepenuhnya mendukung kenyamanan interaksi. Kekurangan-kekurangan tersebut
berdampak pada rendahnya persepsi kegunaan dan kenyamanan aplikasi oleh
pengguna.

Setelah dilakukan iterasi desain, berbagai perbaikan difokuskan pada aspek-
aspek yang menjadi sumber masalah, antara lain perbaikan desain antarmuka agar
menjadi lebih intuitif, memberikan informasi penggunaan menu agar lebih mudah
dipahami, serta menyempurnakan alur navigasi agar sesuai dengan ekspektasi
pengguna. Perbaikan ini bertujuan untuk memenuhi kebutuhan pengguna terhadap
fungsi aplikasi, serta menciptakan pengalaman penggunaan yang lebih nyaman
dan intuitif.

Hasil dari perbaikan tersebut kemudian divalidasi melalui usability testing
kedua, yang menunjukkan peningkatan skor secara jelas. Hal ini menandakan
bahwa perbaikan desain yang dilakukan telah menjawab kebutuhan dan
ekspektasi pengguna secara lebih baik dibandingkan versi sebelumnya. Dengan
demikian, kenaikan skor wusability mencerminkan dampak positif dari proses
iteratif yang berbasis pada umpan balik nyata dari pengguna.

Berdasarkan hasil usability testing pertama dan kedua, ditemukan sejumlah
kekurangan sistem yang ditunjukkan oleh skor System Usability Scale (SUS)
bernilai 0. Fokus analisis ditujukan pada pertanyaan dengan skor terendah, karena
menunjukkan aspek kekurangan dari sudut pandang pengguna. Pertanyaan genap
dalam SUS merupakan pernyataan negatif, nilai rendah maka pengguna
cenderung setuju terhadap pernyataan negatif tersebut yang sistem dinilai buruk
pada aspek tersebut. Sebaliknya, pertanyaan ganjil merupakan pernyataan positif,
nilai rendah maka pengguna cenderung tidak setuju terhadap pernyataan positif
tersebut yang menunjukkan adanya kekurangan pada sistem.

Pertanyaan nomor 4 (saya merasa saya membutuhkan bantuan dari orang
yang memiliki keahlian teknis untuk bisa menggunakan sistem ini) dan
pertanyaan nomor 10 (saya perlu mempelajari banyak hal sebelum saya bisa mulai
menggunakan sistem ini) merupakan yang paling banyak memperoleh skor SUS 0
dalam dua kali pengujian. Pertanyaan nomor 4 mengenai kebutuhan bantuan

teknis untuk menggunakan sistem, sedangkan nomor 10 mengenai perlunya
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mempelajari banyak hal sebelum menggunakan sistem. Rendahnya skor pada
kedua poin tersebut menunjukkan bahwa sistem belum cukup intuitif dan user-
friendly, serta memiliki kurva pembelajaran yang tinggi.

Sistem desain aplikasi pada penelitian ini dapat disimpulkan bahwa
kekurangan utama sistem terletak pada aspek kemudahan penggunaan khususnya
pada desain antarmuka dan tingkat pembelajaran awal yang tinggi. Namun
demikian telah dilakukan iterasi desain, temuan ini menunjukkan bahwa
perbaikan lanjutan masih diperlukan untuk meningkatkan pengalaman pengguna

secara menyeluruh.



5.1

BAB 5. KESIMPULAN DAN SARAN

Kesimpulan

Berdasarkan penelitian “Penggunaan Metode User Centered Design (UCD)

terhadap Rancangan UI/UX Sistem Pemesanan Tiket Event Berbasis Mobile”

yang telah dilaksanakan, maka dapat disimpulkan sebagai berikut.

a.

5.2

Perancangan tampilan wuser interface dengan menerapkan metode User
Centered Design (UCD) yaitu mencakup empat tahapan utaman: analisis
user persona dalam tahapan understand context of use, analisis kebutuhan
pengguna dan konteks skenario dalam tahapan specify user requirements,
merancang userflow, wireframe, dan design prototype dalam tahapan design
solutions, serta pengujian usability menggunakan metode System Usability
Scale (SUS) dalam tahapan evaluate against requirements.

Pengukuran pengalaman pengguna melalui usability testing menggunakan
metode System Usability Scale (SUS). Hasil pengujian menunjukkan adanya
peningkatan skor System Usability Scale (SUS) dari 63,5 pada usability
testing pertama menjadi 76 setelah dilakukan iterasi desain dilakukan
berdasarkan umpan balik pengguna. Namun demikian, masih ditemukan

kekurangan pada aspek kemudahan penggunaan dan aksesbilitas.

Saran

Adapun beberapa saran yang didapatkan berdasarkan kesimpulan dari

penelitian, sebagai berikut.

a.

Iterasi lanjutan terhadap desain antarmuka untuk menyempurnakan elemen
— elemen yang masih belum optimal berdasarkan hasil pengujian dan
evaluasi berikutnya.

Iterasi desain selanjutnya sebaiknya difokuskan pada perbaikan aspek-aspek
yang menjadi kelemahan utama berdasarkan hasil SUS, khususnya pada
pertanyaan nomor 4 dan 10 mengenai kemudahan penggunaaan dan

aksesbilitas.
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LAMPIRAN

Lampiran 1. Hasil Kuesioner Evaluate Against Requirements 1 di Google Form

Link Gform : http://bit.ly/41dKspo

1. Saya rasa saya ingin menggunakan sistem ini sesering mungkin

102 jawaban

60

40 42 (41,2%)

31 (30,4%)

20 20 (19,6%)

4 (3,9%)

2. Saya merasa sistem ini terlalu rumit
102 jawaban

60

40 44 (43,1%)

20 22 (21,6%)

15 (14,7%) 14 (13,7%)

7 (6,9%)

3. Saya merasa sistem ini mudah digunakan
102 jawaban

40

40 (39,2%)

30 31 (30,4%)

20 21 (20,6%)

5 (4,9%) 5 (4,9%)
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4. Saya merasa saya membutuhkan bantuan dari orang yang memiliki keahlian teknis untuk bisa

menggunakan sistem ini
102 jawaban

30
28 (27,5%)

26 (25,5%)

20
19 (18,6%)

15(14,7%) 14.(13,7%)

5. Saya merasa berbagai fungsi dalam sistem ini terintegrasi dengan baik
102 jawaban

40 40 (39,2%)

30

30 (29,4%)

20
19 (18,6%)

7 (6,9%)

6 (5,9%)

6. Saya merasa ada terlalu banyak ketidakkonsistenan dalam sistem ini
102 jawaban

0 30 (29,4%)

27 (26,5%)

20 22 (21,6%)

16 (15,7%)

7 (6,9%)
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7. Saya rasa kebanyakan orang akan belajar menggunakan sistem ini dengan sangat cepat
102 jawaban

60

46 (45,1%)

40

20 23 (22,5%) 23 (22,5%)

8. Saya merasa sistem ini sangat sulit digunakan
102 jawaban

40

35 (34,3%)

30
29 (28,4%)

20
20 (19,6%)

11 (10,8%)
7 (6,9%)

9. Saya merasa sangat percaya diri saat menggunakan sistem ini
102 jawaban

60

40

41 (40,2%)

26 (25,5%) 26 (25,5%)

20

2 (2%)
i

1 2 3 4 5
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10. Saya perlu mempelajari banyak hal sebelum saya bisa mulai menggunakan sistem ini
102 jawaban

30

27 (26,5%)
24 (23,5%) 24 (23,5%)

20

15 (14,7%)
10 12 (11,8%)

Lampiran 2. Hasil Kuesioner Evaluate Against Requirements 2 di Google Form

Link Gform : http://bit.ly/4e720RG

1. Saya rasa saya ingin menggunakan sistem ini sesering mungkin
100 jawaban

40

39 (39%)

30

28 (28%) 28 (28%)
20

1(1%)
| 4 (4%)

1 2 3 4 5

2. Saya merasa sistem ini terlalu rumit
100 jawaban

40 40 (40%)

36 (36%)
30

20

10 13 (13%)

7 (7%) 4 (4%)
%.
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3. Saya merasa sistem ini mudah digunakan
100 jawaban

60

45 (45%)

40
36 (36%)

20

1 (1[%)

4. Saya merasa saya membutuhkan bantuan dari orang yang memiliki keahlian teknis untuk bisa

menggunakan sistem ini
100 jawaban

10
30 32 (32%) 33 (33%)

20

15 (15%) 14 (14%)

5. Saya merasa berbagai fungsi dalam sistem ini terintegrasi dengan baik
100 jawaban

60

46 (46%)

40 41 (41%)

20

2 (21%) 1 (1|%) 10 (10%)




6. Saya merasa ada terlalu banyak ketidakkonsistenan dalam sistem ini
100 jawaban

60

40 44 (44%)

31 (31%)

20

6 (6%)

7. Saya rasa kebanyakan orang akan belajar menggunakan sistem ini dengan sangat cepat
100 jawaban

40
39 (39%)
30
29 (29%)
20 22 (22%)
10
6 (6%
) 4 (4%) (E4)

8. Saya merasa sistem ini sangat sulit digunakan
100 jawaban

40 40 (40%) 40 (40%)

30

20

6 (6%) 5 (5%)
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9. Saya merasa sangat percaya diri saat menggunakan sistem ini

100 jawaban
60
40 43 (43%)
29 (29%)
20
2 (2|%)
0
1 2 3 4 5

10. Saya perlu mempelajari banyak hal sebelum saya bisa mulai menggunakan sistem ini
100 jawaban

40

10 33 (33%)

20
18 (18%)

13 (13%)

Lampiran 3. Data Kuesioner SUS Evaluate Against Requirements 1

Link Gsheet : http://bit.ly/3ZDULe8

5/6/2025 11:36:56 Aldo pandu wicaksona 19 Laki - Laki 08194460117 4(shopea pay aldopanduws@gmail cc Ya, sudah 3 3 2 3 2 3 3 3 2 2
5/6/2025 11:37:14 A. MAULANA AFRIZA | 20 Laki - Laki ‘085730737813 sanstone203@gmail.cc Ya, sudah 3 4 3 3 3 3 3 3 3 3
5/8/2025 11:37:24 LUSZIANA AZZAHRA F 18 Perempuan "Des748013582 luszienaputni@gmail co Ya, sudah 4 4 5 2 3 2 4 3 4 2
5/8/2025 11:37:38 Yogy 19 Laki - Laki 081228796937(dana)  vanilenabaliT0@gmail « Ya, sudah 3 2 4 3 3 0 4 4 5 3
6/6/2025 11:37:40 M. Arya 20 Laki - Laki "b80gas077se moh rio1103@gmail co Ya, sudah 3 3 5 2 4 3 1 1 1 3
5/6/2025 11:37-40 M. Wafiq Marzuq Yuwc 20 Laki - Laki 081357021604 wafigmarzug@omail cc Ya, sudah 4 3 4 2 3 3 4 2 4 3
5/6/2025 11:37-42 Mahardika Lucky Perm 19 Laki - Laki 081358111998 (dikalucky) dikalucky24@gmail cor Ya, sudah 4 2 5 5 5 2 5 1 4 5
5/6/2025 11:37:59 Ionu Sabilul Rosad 19 Laki - Laki ‘ese5e981750 ibnusabitulrosad24080% Ya, sudah 4 1 5 2 4 2 4 1 5 1
6/6/2025 11:38:01 Yewi Leony Agustina 19 Porempuan 085604122316(Dana)  yewileonyB01 @omail.c( Ya, sudah 3 4 3 2 3 2 4 1 3 1
5/6/2025 11:38:29 Almira sofia widiantini 18 Perampuan 08563664511(Dana) almirasofia?506@gmai Ya, sudah 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3
5/6/2025 11:38:30 Zaelani Abdul Rozak 18 Laki - Laki 081329303180 (Dana) 123@gme Ya, sudah 3 2 4 4 4 3 4 2 4 3
5/6/2025 11:38:53 Agnelisa Dian Arini 19 - T ¢ Ya, sudah 3 4 3 3 3 3 2 3 4 4
5/6/2025 11:38:54 Elsa Ardiningrum 19 Porampuan 0805426093366 elsaare14@gmail.com Ya, sudah 3 3 3 2 2 3 3 3 4 4
5/6/2025 11:38:54 Saskia Zahratul Jannal 19 Perempuan 082334173500 (Saskia)  zahrelulsaskiaB7i@gme Ya, sudah 4 4 5 5 4 4 5 4 5 5
5/6/2025 11:39:19 Febnani amalia nurhas 20 D Jana) Ya, sudah 5 5 5 § 5 5 5 5 5 5
6/6/2025 11:39:23 Reni Rahmawali 19 o T @am Ya, sudah 4 2 4 3 4 3 ] 3 3 4
5/6/2025 11:30:24 Mercindy Aria Nurrahn 19 Perampuan shoppe pay : 08578220621 mercindy3141@gmail ( Ya, sudah 4 2 5 2 3 3 4 2 4 5
5/6/2025 11:39:33 Fertilia 17 Laki - Laki "DesE58981750 rhdbintdchya035@ams Ya, sudah 4 2 4 3 3 2 4 2 4 4
5/6/2025 11:40:54 Arianti Nur Fa'idah 19 Perempuan 082143948503 (Dana)  arientinurfa@gmail con Ya, sudah 4 1 5 4 4 1 4 1 4 3
6/6/2025 11:41:13 Dwi nur baili 19 o T 1 com Ya, sudah 4 1 5 2 4 1 ] 2 5 2
5/6/2025 11:42:00 A Maulana Afriza H 20 Laki - Laki "D85730737613 sanstone203@omail cc Ya, sudah 4 2 4 4 2 2 4 1 4 4
5/6/2025 11:42:38 dzaki naufal rofiandri 19 Laki - Laki i Ya, sudah 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4
5/6/2025 11:43:05 Elsa Finanda 20 Pl T 733 i Ya, sudah 2 2 4 4 4 2 4 2 5 4
5/6/2025 11:43:37 Oklawiana Nuravivah 21 o T Ya, sudah 4 2z 4 4 4 3 4 3 4 4
5/6/2025 11:45:59 Muh Masrukhin Ferdiar 20 Laki - Laki 089603902466 (Shopee pa ferdibaru fo@gmail.cor Ya, sudah 4 4 3 3 4 5 3 4 3 5
5/6/2025 19:38:40 Yasin 27 Laki - Laki - - Ya, sudah 5 1 5 1 § 1 5 1 5 1



5/6/2025 19:38:40 Yasin

5/6/2025 19:39:48 Niken

5/6/2025 19:40:42 M Luthli A

5/6/2025 19:43:53 Daffa Aditya Rejasa Ru

5/8/2025 19:44.05 Comelia

6/6/2025 19:44:24 Ahmad Edzam P

6/6/2025 19:50:20 Filza

5/6/2025 19:50:21 Nila Shofiyatul Karima

5/6/2025 19:56:35 Mochamad Arya Rosyt

5/6/2025 20.04:17 zhafirah

6/6/2025 20:10:23 Akidan Robbani

5/6/2025 20:13:26 Rokhmad

5/6/2025 20:15:20 Sukhoni Nurrohman

5/6/2025 20:15:26 Nita diyah ayu ks

5/6/2025 20:15:39 Indra Triwibowo

5/6/2025 20:16:20 Kuni Sangadali

5/6/2026 20:31:20 Rizki Paramita Ayu Ady

5/8/2025 20:34:11 Trisna

5/6/2025 20:36:32 Saksabila Pulri

5/6/2025 20:37:07 Dew: Rahmawali Pulri

5/6/2025 20:50:45 Arya

5/8/2025 20:59:49 Ana Ummi Sulthona

6/6/2025 21:00:27 Intan nachifatul Jamilat

5/6/2025 21:14:33 Hana Nur Anifah

5/6/2025 224928 Retno Rahayu
5(7/2025 0:48:42 llham Ferry Saputra

5/7/2025 B:28:48 jacobus agung cawand
5/7/2025 10:32:32 Enggar Susmila
5/7/2025 11:00:56 Rosyida Arian Rahma
5/7/2025 11:16:15 Anis Susilawati
5/7/2025 11:18:25 Maulana Akbar
5/7/2025 12:17:38 Morgan
ST/2025 1220 44 AMALIA FITRIA DEW
5172025 12°27°30 Fans Faikar
/712025 13:38:13 Raie Aswaiillan
S/7/2025 13:41:24 Yeuna Hana
5/7/2025 15:58:12 Adnan Refiyansyah Me
50772025 17:56:10 Az-Zetun Nabile. S
5772025 185147 wiang aldholanabul kus
5172025 21:29°37 Hananto
/712025 21°43:19 Anggun

5/8(2025 0-31:34 Ratin Dewi Sefiani
5/8/2025 9:32:29 Asri
5/8/2025 16:38:19 Hery Budoyo
5/8/2025 17:06:11 Yunus.
5/8/2025 17:14:51 Elmi Dhona
5/9/2025 11:40:13 Ahmad Ansori
5/10/2025 22:29-28 Sangga Dewa Ramadh

27 Laki- Laki - - Ya, sudah
25 Perempuan - - Ya, sudah
22 Laki - Laki 087 ) Ya, sudah
22 Laki - Laki Ya, sudah
22 Perampuan 082232578968 (SPay)  comeliarahma02@gme Ya, sudah
23 Laki - Laki 085731318313 (ShopeePay ahmadedzamprasetyag Ya, sudah
22 pi 081350061 0P com Ya, sudah
22 Perempuan ‘089524153346 nilashofiyatukarima 10C Ya, sudah
25 Laki - Laki ‘181520307261 aryarosydiantods . sudah
21 Perempuan 081310091082 aleshiabatista@gmail ¢ Ya, sudah
21 Laki - Laki ’0657’03574365 danakhdan12i@gmail ¢ Ya, sudah
26 Laki - Laki rohmad@gmail com  Ya, sudah
25 Laki - Laki - suhoni ganteng@igmai Ya, sudah
25 Perempuan 082336765989 ayuzaayu335@gmail ¢ Ya, sudah
23 Laki - Laki 081235931283 (Dana) indra wh@gmail.com Ya, sudah
2 o 08587 conYa, sudah
24 o pay Ya, sudah
25 Perempuan 089650909085 (shopeepay trisnaoklanti 1995@am: Ya, sudah
22 P (spay) Ya, sudah
25 Parempuan  'DBS707027445 dewirahmawatiputri 183, Ya, sudah
22 Laki - Laki 08: (Ya, sudah
22 Perempuan ‘085708006627 anaummis7Z@amail ¢ Ya, sudah
25 Perempuan 082140403511(ovo) Intannadhifatull3@gm: Ya, sudah
22 Porampuan 085784689910 hanaanitahi@gmail co Ya, sudah
25 Porampuan  Tidak punya retnorahayuB3o@igmsi Ya, sudah
20 Laki - Laki T il ¢ Ya, sudah
23 Perempuan 085015832448 nuriiummah24@gmail c Ya, sudah
25 Laki - Laki ‘bB1328708302 agung cawandanu@an Ya, sudah
21 Perempuan 3 O@gme Ya, sudah
22 Perempuan 0895414407867 (ShopeePs rosyidaarian@gmail ca Ya, sudah
26 Perempuan 085624053801 anis susilawali2812@g1 Ya, sudah
22 Loki - Loki 089504990855 veriousra@gmei.com Ya, sudsh
22 Laki- Laki ) Ya, sudeh
21 pi y Ya, sudah
23 Laki - Laki 'l]ﬂmdﬁdﬁﬂﬁiﬂ farisfaikar r@amail cor Ya, sudah
22 Laki - Laki 088218136304 (Gopay)  aswajilah kulish@gmai Ya, sudah
20 Peremp % 1 Ya, sudah
22 Loki - Loki 089601648631 (Gopay)  armajid11902@gmai ¢ Ya, sudah
21 o 7 (dane) Ya, sudeh
22 Laki - Laki 081252277680 afdholanabil@gmail cor Ya, sudah
24 Laki - Laki 'uam:zwmm harianto01@gmai com Ya, sudah
22 Perempuan "D02081334308126 anggunmarthas17@gm Ya, sudah
22 Porempuan 081231295088 rabusiness562@gmail. Ya, sudah
20 Perempuan ‘081318404469 asribudoyo2B@gmail c Ya, sudsh
24 Laki - Laki Ya, sudsh
22 Laki - Laki ‘oe7a71782758 yunusikhsanodin2@gm Ya, sudah
26 Perempuan '055555125100 dhonaelmi123@gmail ¢ Ya, sudah
23 Laki - Laki - ‘aanblogme@gmail.com Ya, sudah
23 Laki- Laki 085280543351(Dana) __ sanggadews80@gmail. Ya, sudah
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Lampiran 4. Data Kuesioner SUS Evaluate Against Requirements 2

Link Gsheet : http://bit.ly/3ZDVI1Zm

51172025 18:30:13 Maulta Mika Rosaidah
5/11/2025 18:33:42 hanifah
5/11/2025 18:36:54 Dewi Rahmawali Putri
51172025 18:46:56 Agnes Monika
5/11/2025 18.47.23 Daffa Aditya Rejasa Ru
5/11/2025 185246 Raie Aswajilah
51172025 19:00:31 Niken Laliatul
5/11/2025 19:05:39 Mochamad Arya Rosyc
51172025 19:07-47 Sulthoni
51172025 19:13:51 Indra Triwibowo
5/11/2025 19:25:50 Afif Rohul Abrorn
5/11/2025 19:32:38 Ana Ummi Sulthona
511172025 19:34:42 Nila Shofiyatul Karima
5/11/2025 19:36:38 Hery Budoyo
5/11/2025 19:39:42 Nur Fiiza Mufida
51172025 19.41:14 Asni
5/11/2025 19:43:50 Zainul Yasin
5/11/2025 19:55:03 Kuni Sangadati
51172025 20:13:33 Ahmad Edzam P
511/2025 20.51:48 Syailendra
5/11/2025 21:47-24 Dipha andimorgan
5/12/2025 0:06-19 Yunus
5/12/2025 4:39:32 Zahro' Saima R
5/12/2025 6:35:27 Hari Winarto
5/12/2025 &:43-17 Intan Nahifatul Jamila
5/12/2025 16:28:22 nuril ummah
51212025 20.02:38 Ahmad Ansori
512/2025 22-32:05 Sangga Dewa Ramadn
5/12/2025 23:40.2T adel
511312025 13:18:49 Anis Susilowai
5/14/2025 10:20:35 AMALIA FITRIA DEWI

23 Porempuan - Ya, sudah
23 Perempuan . nurhanifah2@gmail co Ya, sudah
25 P "o857070274 183 Ya, sudsh
22 Porempuan 081334104617 (shopet siagnes17@gmall com Ya, sudah
22 Laki - Laki 085851065295 (sopay, daffaaditya2d12@oma Ya, sudah
22 Laki - Laki "088218136304 aswajllah kulish@gma Ya, sudsh
25 Porempuan 085852538584 laikatul niken0285@0m: Ya, sudah
25 Laki - Laki = aryarosydianto242(@gr Ya, sudah
26 Laki - Laki - Sulthoni. nurrohman(@g Ya, sudah
26 Laki - Laki 081235931283 (Dana) indratriwibowo1 @gmai Ya, sudah
22 Laki - Laki 081515018306 (Dana) afifmemysell22@gmail Ya, sudah

P T 7 ©tYa, sudah
22 Perampuan ‘089524153346 nifashofiyatulkarima 0 Ya, sudah
26 Laki - Laki herybudoyo?O@gmail. Ya, sudah
22 Perempuan 081359061174(fiza)  nurfizam@gmail com Ya, sudsh
26 Perempuan "DB1318404469 asribudoyo2B@gmail c Ya, sudah
24 Laki - Laki 085856420450 yasingembang 121@an Ya, sudah
23 Perempusn 085877242289 (GO-PA kunnsadhty@gmail cor Ya, sudsh
22 Laki - Laki 085731318313 IzamapT@gmail.com Ya, sudah
23 Laki - Laki Ya, sudah
22 Laki - Laki ( M (Spay) i Ya, sudah
22 Laki - Laki "087871782758 yunusikhsanodin03@g Ya, sudsh
22 Perempuan 'DBO530733888 zahrosalma@gmail cor Ya, sudah
26 Laki - Laki 081329327931 hari winarto 19@gmail+ Ya, sudah
25 Porempuan 082140403511 (vo)  intannadhifatl03@gm: Ya, sudah
23 P il ¢ Ya, sudah
23 Laki - Laki - aanblogme(@gmail cor Ya, sudah
22 Laki - Laki 085200543351 sanggadewaBgmal Ya, sudsh
2 P (0825410124415 (dana) i Ya, sudah
26 Perempuan 085624053801 - Ya, sudah
21 Poremouan 081332000294 (SPav) amelamalia208bamsil Ya. sudah
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5/14/2025 10:21:49 Amaida Sahalan Syifa 18 Pl (SPay) ccYa, sudah 4 1 4 1 4 1 4 1 4 2
5/14/2025 10.54 40 Putri rahayu 22 Perempuan 087846301345 (Dana) putrithy225@gmail cor Ya, sudah 5 1 5 1 5 1 5 1 5 1
5/14/2025 11:39:50 Novan rohman 24 Laki - Laki 0 Ya, sudah 4 2 4 2 4 5 5 3 4 2
5/14/2025 11:46:44 Muhamad Sugeng Cah 21 Laki - Laki (Gopay Ya, sudah 5 1 5 1 5 1 5 1 5 1
5/15/2025 8:55:23 andru armana 23 Laki - Laki (spay) Ya, sudah 3 4 4 3 4 3 4 5 4 5
5/15/2025 12:44:14 PUTRI ANGGUN MAR1 22 Perempuan "092081334398126 anggunmartha517@gn Ya, sudah 4 1 5 2 4 2 4 2 4 3
5/15/2025 12:50:41 Nilla Putri Rosidania 21 L T Ya, sudah 5 1 4 2 5 1 5 1 5 2
5/15/2025 17:03:55 Eka 17 Perempuan - ekaayusari@gmail con Ya, sudah 3 2 4 2 3 2 3 2 3 3
5/15/2025 17.07 44 Putni wahyuni 25 pL 101021@ Ya, sudah 4 1 5 1 5 1 5 1 5 1
5/15/2025 21:24:11 Tria Y 21 P! com Ya, sudah 3 1 4 1 5 1 4 1 4 2
5/16/2025 8 44 40 Retno Rahayu 25 Perempuan Tidak punya retnorahayu839@gmai Ya, sudah 5 1 5 2 5 1 4 2 4 1
5/16/2025 8:46:55 Rosyida Arian Rahma 22 Perempuan (0895414407867 (Shop rosyidaanan@gmail.cc Ya, sudah 5 1 4 2 5 1 4 2 5 2
5/16/2025 8 4942 Ratih Dewi Setiani 22 DL 0 Ya, sudah 3 2 4 1 4 2 5 1 4 3
5/16/2025 8:51:38 Akhdan Robbani 21 Laki - Laki 085708574368 danakhdan12@gmail ¢ Ya, sudah 5 1 5 1 5 1 4 1 5 1
5/16/2025 8:53:57 M Luthfi A 22 Laki - Laki 087850351300(spay) azharmochammadiuthf Ya, sudah 4 B 4 B 4 4 4 4 4 4
5/16/2025 8 56 42 liham Ferry Saputra 20 Laki - Laki ki CYa, sudah 2 2 4 4 5 1 4 2 4 1
5/16/2025 8:59:02 zhafirah ade putri 21 Perempuan "081310991082 alleshiabatista@gmail « Ya, sudah 4 1 5 2 5 ;] 4 2 4 2
5/16/2025 9.01.12 Nita diyah ayu 25 Pl € Ya, sudah 4 2 4 1 5 2 4 1 4 2|
5/16/2025 9.02:55 Salsabila Putri 22 P! (spay) Ya, in 4 2 5 2 4 2 5 2 5 1
5/16/2025 9:07-22 Wiang Afdholanabil Ku 22 Laki - Laki 081252277680 afdholanabi@gmail co Ya, sudah 3 2 5 2 5 2 4 2 5 2,
5/16/2025 9:10:03 Comnelia 2 " (SPay) Ya, sudah 5 2 5 2 5 2 5 1 4 2
5/16/2025 9:13:02 Rokhmad 25 Laki - Laki - rohmadsmkn2nganjukg Ya, sudah 4 2 4 4 4 2 4 2 4 2
5/16/2025 9:15:23 maulana akbar 22 Laki - Laki 089504900855 vanousra@gmail com Ya, sudah 3 2 4 2 4 2 3 2 5 2
5/16/2025 9:17:21 Fanis Faikar 23 Laki - Laki 089646458649 farisfaikar.r@gmail cor Ya, sudah 4 2 5 1 5 1 4 2 5 3
5/16/2025 9.19.15 Adnan Rafiyansyah M¢ 22 Laki - Laki (Gopay armajd1 Ya, sudah 4 1 5 2 5 1 5 1 5 1
5/16/2025 10:23:28 Dinda Adisty 22 Perempuan 085748277399 dindaadisty9@gmail cc Ya, sudah 3 1 5 2 4 2 4 1 4 2
5/16/2025 12:25:25 dhila 23 Perempuan 081316039551 dhilaangelina@gmai ¢ Ya, sudah 4 2 4 2 5 2 2 2 4 1
5/16/2025 12:28:34 Sammy Demanda 23 Laki - Laki 081905241043 ‘sammydmn@gmail.cor Ya, sudah 5 1 4 3 4 2 4 2 4 1
5/16/2025 13:30-19 Oktaviana Nuravivah 21 P! Ya, sudah 4 2 4 4 4 1 4 - 4 4
5/16/2025 13:32:23 Fadia putni herianti 25 Perempuan 081316860514 fadilaptrO7 @gmail. com Ya, sudah 4 1 5 2 4 2 3 1 5 1
5/16/2025 16:36.08 Nuril Ummah Fajarwati 23 Pl Ya, sudah 2 1 4 2 5 2 3 1 5 2
5/16/2025 17:37:48 Hana Nur Anifah 22 Pl hanaanifah1@gmail cc Ya, sudah 4 2 5 1 4 3 5 1 4 1
5/16/2025 18:42:23 Satria Rajendra 23 Laki - Laki 081340314772 randrasatriaa@gmail ¢ Ya, sudah 5 1 5 1 4 1 5 g 4 1
5/16/2025 18.44.20 ardhian 24 Laki - Laki Ya, sudah 4 3 4 3 5 3 5 1 4 3
5/16/2025 18:46:18 Dede Kurniawan 22 Laki - Laki 08229119544 dedekmwn34@gmail.c Ya, sudah 3 1 5 2 5 2 4 1 4 2
5/16/2025 18 4916 Fairus Ade Putra 23 Laki - Laki 08130274823 putraademan@gmail ¢ Ya, sudah 3 1 4 2 4 2 2 3 2 4
5/16/2025 20:52:05 hanif 22 Laki - Laki Ya, sudah 4 1 4 2 4 2 3 2 3 1
5/16/2025 22:55:40 m. raihan 23 Laki - Laki 085790342187 raihandwiputra@gmail Ya, sudah 5 2 4 2 5 2 5 2 3 1
5/16/2025 23:08 46 alfa mahendra 22 Laki - Laki 081327063181 mahendra704@gmail ¢ Ya, sudah 4 2 4 2 4 2 4 2 4 2
5/16/2025 23:34:13 mohammad rizal 21 Laki - Laki 081364749816 versrizalmohammad@ Ya, sudah 5 2 4 1 5 2 4 2 4 2
5/16/2025 23:39.00 Yeuna Hana p 1(Dana) ¢ Ya, sudah 4 1 4 4 4 2 3 2 3 4
5/17/2025 0:31:57 Zein 21 com Ya, sudah 5 2 4 1 5 2 4 1 5 2
5/17/2025 8 56 31 Nunjamilah 23 Perempuan - Nujpa085@gmail com Ya, sudah 3 4 2 4 3 4 3 4 2 3
5/17/2025 8:47-05 Noir rohm 21 o] Ya, sudah 5 2 5 2 5 2 5 2 5 2
5/19/2025 8:47-19 Erlyna Berfian Prastit 21 Perempuan 082244125284 berlianerlyna@gmail ¢t Ya, sudah 4 2 5 1 4 1 4 1 5 1
5/19/2025 8:56:25 ganes retno astuti 23 Perempuan 085733048406 ganesretno2@gmail cc Ya, sudah 2 2 2 5 2 2 1 2 4 4
5/19/2025 11:08:09 Wiham Ferry Saputra 20 Laki - Laki «Ya, sudah 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5)
§/19/2025 14:51:38 Denik purwanti 23 Perempuan 085895176267 denik_purwanti@gmail Ya, sudah 4 3 3 4 4 3 3 2 3 4
5/19/2025 16:37-51 baaisatul mu'izzah 23 Pl 1 Ya, sudah 3 2 4 3 4 2 3 2 4 2
5/19/2025 21:37 50 Nur Lintang Enjang Kin P! Jana) ¢ Ya, sudah 4 2 4 2 5 1 4 2 5 1
5/20/2025 7:41:09 maulana dani 22 Laki - Laki 085734520013 maulanadani@gmail.cc Ya, sudah 3 1 4 1 5 2 5 1 4 2
512012025 7:44.42 hafiz putra ade 20 Laki - Laki K Ya, sudah 4 2 4 2 i 3 3 3 3 2
5/20/2025 8:46 44 Andrian 24 Laki - Laki 083198036722 - Ya, sudah 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3
5/20/2025 8:49:36 Nindia Martha Putri 23 Perempuan 085733720327 nindiamartha_putri@gr Ya, sudah 4 4 3 1 4 4 3 3 4 1
5/20/2025 94636 syifa nur rozaq 21 Perempuan = nurrozaq syifa@gmail Ya, sudah 3 2 4 2 5 2 3 1 5 1
5/20/2025 12:48:49 Ervania Wahyu A P 20 Perempuan 085707367879 (Shoop ervaniawahyuu@gmail Ya, sudah 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3
5/2002025 12:49 08 Rama Aditya Pratama 19 Laki - Laki gopay Ya, sudah 3 3 2 3 4 3 4 3 3 3
5/20/2025 12:00:57 Alvon Arsa Angelo Ary: 19 Laki - Laki i Ya, sudah 3 4 3 4 5 1 4 4 3 1
5/20/2025 12:01:17 sindy siva 20 Perempuan 082131467355 sindysivia789@gmail « Ya, sudah 5 3 4 1 5 3 4 1 3 2
5/2012025 12:02:02 nabila 19 pUS L (Dana) (Ya, sudah 3 2 3 3 3 3 3 2 2 3
5/20/2025 12:02:02 nabila 19 08! Dana) 15@gmail.c Ya, sudah 3 2 3 3 3 3 3 2 2 3
5/20/2025 12:04:15 Shilsy trisna rasika 19 Perempuan 081957207370 shilsytrisnarasika@gmi Ya, sudah 5 2 5 5 4 3 3 2 5 5
5/20/2025 12:05:01 Dito Jefriandana Sapul 19 Laki - Laki 085339035742(Dana) ditoagung90@gmail.co Ya, sudah 3 2 3 1 4 2 4 2 4 1
5/20/2025 12:05:54 Rheyva whiny asmarar 20 Perempuan 089514244245 rheyvawhinyasmaranyi Ya, sudah 4 3 3 4 5 2 5 2 3 3
5/20/2025 12:07:31 Elsa i 19 P "0 gl com Ya, sudah 3 3 3 4 4 2 3 3 3 4
5/20/2025 12:09:26 Ibnu Sabilul Rosad 19 Laki - Laki "085658981750 ibnusabilulrosad24090! Ya, sudah 4 3 4 3 3 3 3 2 4 1
5/20/2025 12:10:28 Aldo pandu wicaksono 19 Laki - Laki 081944601174(shopee aldopanduws@gmail.c« Ya, sudah 3 3 4 3 4 3 3 2 3 4
5/20/2025 12:10:53 Laila 20 (Dana) com Ya, sudah 3 1 4 1 4 2 4 1 4 1
5/20/2025 12:11:13 Alfin Rahmad Fauzi 19 Laki - Laki (Dana) i300@: Ya, sudah 4 3 3 1 5 1 2 3 3 4
5/20/2025 12:12:31 Muh Masrukhin Ferdial 20 Laki - Laki 089603902466 (Shope ferdibaru.fb@gmail.cot Ya, sudah 4 4 3 3 4 5 3 3 3
Lampiran 5. Perhitungan SUS Evaluate Against Requirements 1
Link Gsheet : https:/shorturl.at/9JuVI
Skor Asli dari Responden
No Responden Usia Jenis Kelamin
al Qz a3 a4 Qs Q6 ar Qs a9 a1 P1 P2 P3 P4
1 |Amanda raulya 24 Perempuan 3 2 4 3 5 1 3 3 3 4 R1 2 3 3 2
2 |aqgia hibrza zweta 19 Parampuan 3 4 2 41 El 4 4 4 3 4 R2 2 1 1 1
3 |Avon Arsa Angelo Aryasuta 19 Laki - Laki 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 R3 2 2 2 2
4 SINDY SILVIA SARI 2 Parempuan 5 3 4 5 el 3 4 1 3 5 R4 4 2 0
El Fl Lai - Laki 5 5 5 2 4 4 3 2 4 3 RS 4 [l 3
[ LENDRA WAHYL PRATAMA 1 Laki - Laki 3 3 4 4 3 5 3 1 RE 1 1
7 |Anan 1 Lai - Laki 4 4 2 5 3 3 4 4 RT 3
8 ito Jefriand Saputra 1 Laki - Laki 3 3 4 4 4 RB 4
9 uhammad Jaza'al Auta E Lal aki 4 4 RY
10 |Rizki Wahyu Kurniawan & 4 4 10
1 ri dan ashrafi 3 1
2 uper Frince 4 H
__13 _|Affin Rahmad Fauzi 3 4 3 1
4 [MUHAMMAD IKMAL HILMI 4 4 1
__15 _|Rama Aditya Pratama 2 5 2
6 |Shilsy Irisna rasika 5 & 4
7_|Lails 2 4 4 RIT 2 3 4
arasali safana muntaz R18 4 4
9 |Devi Permatasari 4 R19
abila 3 R20
ctavia pulri 2 R21
2 _|Ervania Wahyu A P 3 R22
19 5 4 3 4 4 4 3 3 3 4 R23 4 1 2 1
20 4 3 3 5 4 4 F] 4 3 4 R24 F] 2 2 0
18 4 1 5 1 5 1 5 1 5 1 R25 3 4 4 4
28 _|Rheyva whiny asmarany 20 4 3 3 4 5 2 5 1 4 3 R26 3 2 2 1
27 |Nd0 pandu wicaksono 19 3 3 2 3 2 3 3 3 2 2 R27 2 2 1 2
28 !A. MAULANA AFRIZA H. 20 3 4 3 3 3 3 3 3 3 3 R28 2 1 2 2
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20 |LUSZIANA AZZAHRA PUTRI 18 Perempuan 4 4 5 2 3 2 4 3 4 2 R29 3 1 L) 3
30| Yogy 19 Laki - Laki 3 z ] 3 3 3 4 ] 5 3 R3O0 2 3 3 2
1M Arya 20 Laki - Laki 3 3 3 1 1 3 R31 2 2 4
32| M. Wafia Marzug Yuwong 20 Laki - Laki 4 3 F] 4 3 R3Z 3 2 3
Mahardika Lucky Permana Putra 1 Laki - Laki 2 1 4 5 R33 3
34 |Ionu Sabiul Rosad 1 Lol - Laki 1 1 5 1 R34 ]
Yevi Leony Agusting Perempuan 3 R3S
Aimira sofia widigntini Perempuan 3 R36
Zasiani Abdul Rozak Laki - Laki 4 R3T
elisa Dian Arini 3 38
30 _|Elsa Ardiningrum Perempuan 4 R3g
40 | Saskia Zahratul Jannah 19 Parempuan 4 4 5 5 4 4 5 4 5 5 RAD 3 1 4 ]
41_|Febriani amalia 20 Perempuan 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 RA1 4 [ 4 [
42 _|Reni Rahmawali 1 Parampuan 4 4 3 4 3 4 3 4 Ra2 3 3 3
43_[Wercindy Arlia Nurrahma Zahira 1 Parempuan 4 5 2 3 3 4 4 5 R43 3 4
44 |Fertila 1 Laki - Laki 4 3 2 4 R44
Arianti Nur Fa'idah 1 Perempuan 5 ] 1 3 R45
Dwi nur baiti Parsmpuan 5 2 2 RiG
/A_Msulana Afriza H_ Loki - Laki 4 ) ) RaT
|48 dzaki naufal rofiandri Laki - Laki 4 ] 4 4 R4B.
a ;Elss Fimanda Perempuan ] f 2 1 Rag
(Okteviana Huravivah Perempuan ] ] 3 ] RS0
51 .‘Mﬂ! Masrukhin Ferdian 20 Laki - Laki 4 4 3 3 4 5 3 4 3 5 R51 3 1 2 2
52_|Yasin 27 Laki - Laki 5 1 5 1 5 1 5 1 5 1 RS2 4 ] 4 4
Mikan 25 Parempuan 4 2 5 1 2 4 2 R53 3 4
M Luthfi A 2 Laki - Laki 4 4 4 ] ] 4 4 RS4 3 3
|Daffa Aditya Reasa Ruswanto 22 Laki - Laki 5 5 4 R55 4
[Comelia 2 Perempuan 5 5 ) R56 ]
AR 3 2 Laki - Laki 3 4 4 RS7 3
2 Perempuan 2 5 5 R58. 4
stul Karima 2 Perempuan 4 4 5 R59 3 4
60 _[Mochamed Arva Rosvdianto Pambudi | 25 Loki - Laki 5 5 4 RGO 4 3
1 Parempuan 1 5 1 5 1 5 2 1 5 R1 a o [ o
[Akhdan Robbani 1 Laki - Laki 5 1 5 1 5 1 4 5 1 RAZ 4 4 4
26 Laki - Laki 4 4 4 4 RA3
54| Sufthon Hurrohman 25 Loki - Laki 4 ] 4 4 64
65 _|bita diyah ayu ks 25 Perempuan 1 1 1 1 Rii5
56 _[Indra Trmibowo 23 Lok - Laki 4 4 ) ) RA6
7_|Kuni Sangadati 2 Perempuan 4 4 5 4 RGT
68 |Rizki Paramita Ayu Adyta 24 Perempuan ] ] ] 5 RG8
89 [Trisna 25 Perempuan 4 ] 5 4 RA9
70_|Salsabile Putr 2 Perempuan 2 4 1 4 2 4 1 [] 1 5 R70 1 1 [ 1
71__|Dewi Rahmawali Putri Parempuan 1 5 1 1 5 1 1 R a o
72 22 Laki - Laki 3 3 ] 3 3 3 3 R7Z F] 3
73_|Ana Ummi Sulthona Perempuan a Ri3 3 3
74_|Intan nadhifatul Jamilah Perompuan 4 R74 2 2
75 _|Hana hur Anifan Perempuan R75
76_|Retno Rehayu Perempuan R76
77 _|liham Ferry Saputra 2 Laki - Laki RTT ] [
7 Tagarwati 23 Perempuan R78 3 B
79 |jacobus agung cawandanu 25 Laki - Laki R79 ] z
80 |Enggar Susmila Parempuan 5 1 4 5 1 RA0
[Rosyida Asian Rahma 22 Perempuan 4 F 4 ] z RAt
52| Anis Susilewall Perempuan 1 4 2 1 4 RAZ
_E Maulana Akbar Laki - Laki 3 4 RA3
"84 |Morgan Loki - Laki 5 5 RA4
5| AMALIA FITRIA DEW Perempuan 5 4 RES 3 4
36_|Faris Faker Loki - Laki 4 4 REG ) )
7_|Raie Aswaijllan Laki - Laki 4 5 RAT 4 4
88 |Yeuna Hana Perempuan 4 4 R88 3 3
89 |Adnan Rafiyansyah Wajid Laki - Laki 4 5 RA9 ] z
090 |Az Zgwn Nabila S 2 Perempuan 3 2 4 3 3 4 3 2 3 3 RI0 2 3 3 2
91w i 2 Laki - Laki 3 5 2 2 5 4 ] 3 4 3 RAt F] ] 1 3
92 [Hananto 24 Laki - Laki 4 3 4 4 5 2 2 2 4 2 R9z2 3 2 3 1
93 |Anggun 22 Perampuan 4 2 5 1 4 3 4 1 5 2 R93 3 3 4 [«
54_[Ratih Dowi Sefiant 22 Porempuan 5 2 4 2 5 1 5 F] 5 3 RA4 4 3 3 3
8 |Asn 20 Perempuan 5 z 5 5 5 z 5 5 5 5 RA5. 4 3 ] [
96_|Hery Budoyo Laki - Laki 1 1 1 5 1 2 RIG 4
87| Yunus. Laki - Laki 3 4 3 4 3 3 RA7 1
Elmi Dhona Perempuan 1 2 1 4 1 2 R98 3
99_|Anmad Anson Laki - Loki 4 4 4 4 4 4 RA9. 1
100_[Sangge Dewa Ramadhan Laki - Laki 2 2 2 4 [ 3 R100 3
Skor
Skor Asli dari Responden Skor Hasil Hitung SUS Jumiah Nial
a3 o4 Qs a8 a7 s @ ato P1 P2 P3 P4 P5 P6 PT PR Py P10 ) (Jumiah x 2.5)
4 3 5 1 3 3 3 4 R1 2 3 3 2 4 4 2 2 2 1 25 625
2 4 5 ] 4 ] 3 ] ] 2 1 1 1 4 1 3 1 F] 1 17 425
3 3 3 3 3 3 3 3 R3 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 20 50
] 5 5 3 4 1 3 5 ] ] 2 3 [ 4 2 3 ] F] [ 24 &0
5 2 4 4 3 2 4 3 RS 4 a 4 3 3 1 2 3 3 2 25 625
3 4 ] 3 5 1 3 1 RE 2 1 2 1 3 2 4 ] F] 4 25 625
4 2 5 3 3 2 4 4 R7 3 2 3 3 4 2 2 3 3 1 il a5
3 1 4 ] 4 2 4 1 RE 2 3 2 ] 3 1 3 3 3 4 28 70
4 3 4 3 3 2 4 2 R9 3 3 3 2 3 2 2 3 3 3 27 675
] 2 4 F] 4 2 4 2 R10 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 30 75
3 3 4 3 4 2 3 3 R11 2 3 2 2 3 2 3 3 2 2 24 60
] 3 3 3 4 2 3 ] RiZ 2 3 3 2 z 2 3 3 2 1 23 575
3 3 1 1 z 4 3 4 R13 1 3 2 2 1] 4 1 1 2 1 17 425
3 4 4 2 R14 1 3 3 2 3 3 3 2 2 25 625
3 2 4 3 Ri 2 2 1 2 1 3 2 F] 2 415
5 4 3 2 R1 4 3 4 [ 3 2 4 [0 25 625
1 4 4 1 Ri 2 4 3 4 3 3 3 4 33 825
5 5 R 4 4 4 32
4 3 1 3 3
2 3 |__Ro0 20
4 4 R2t 28
3 |__roz 20
4 [ Res 19 475
4 4 | Ro4 1 1 1 17 425
1 [ R2s ] ] 39 975
4 1 4 | Ro% 1 4 3 4 3 2 0
3 3 F] [ Rer ] 1 2 2 1 18 5
3 3 3 | Rog 2 2 2 2 2 19 415
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ars
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525

675

625

w5

27

28
35

25

21

a7

25

)

R29

R35

R37

R53

RS5

825

635

25

R61

R

R93

R4

Ro7

R100

Skor Rata - Rata (Hasil Akhir)

Lampiran 6. Perhitungan SUS Evaluate Against Requirements 2

Link GSheet

//shorturl.at/hZtz6

https:
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Laki - Laki 4 R34 r 3 2 [ 4 F]
Laki-Laki 5 R3E
Laki - Laki 3 R36
Perempuan RAT
Perempuan R38
mpuzn 38
Perempuan R4D
Perermpuan Ra
Perempuan
Ferempuan
Laki - Laki
Laki-Laki 1
Laki - Laki A 1
Perénpuan T}
Perempuan 48
Perempuan R&0
Laki - Laki R51
R52
Laki- Laki R53
Laki - Laki RS54
Laki-Laki RES
Laki - Laki R56
Perémpuan RST
Perempuan RSB
Lk - Laki R58
an 4 R0
Perempuan 1 RE1
Perempuan 2 REZ
Perempuan 1 RB3
-Laki 1 GE]
Lak - Lak 3 RB5
Lok - Lal 2 R66
Fairs Ade Putra ak - Lal 4 RET
[ Laki - Lak 1 RBB
m_raihan - 1 RES E]
afa mahendra Lal 2 R70 3
Liaki - Laaki [z ] 1 R11 [ a r
feuna Hana Perempuan ] "7z 1
cin Perempuan RT3
Huramiiah Perempuan R74
air rohm Perempuan RTS
rasth Perempuan R76
[ganes retno ashui Perempuan RTT
(iham Ferry Saputra Laki - Laki R78
[Denik purwarti Perempuan 7Y
Perempuan R30
[Hur Lintang Engang Kinasih Perempuan Ra1
[82_|maulana dani Laki . Laki R8Z
i Laki - Laki RE3
Lak-Laki R4
I R85
i a6
i Perempuzn RET
[ Pratama Laki - Laki RS
Laki - Laki 39
[sindy silvia Perempuan R90
nabila Perempuan 91 2
82 [sh Perempuan R9Z [}
795 |Dito Jefriandana Sagutra Laki- Laki 93
TN Perempuan 94
[Elsa Ardn Ferempuan RY5
|ibry Sabiul Rozad Laki - Laki R
[ Laki - Laki ROT
TR Perémpuzn RIE
[Adin Rehwmad Fauzi Laki - Laki )
100 |ML Masrukfn Ferdian Lak-Lak R100
Skor Rata - Rata (Hasll Akhir)
‘Skor Asii dari Responden Skor Hasil Hitung SUS Nilai
Responden Jumish
al Q2 a: o as s ar Qs Qs =1 P1 P2 P3 Pa Ps Ps L P8 Ps P10 (Jumnilah x 2 5)
Perempuan ] ] T ]
Perempuan [ 1 60
Perempuan E] 100
Perempuan R4 100
Laki- Laki RS 100
Laki - Laki RE 825
P n RT
Lak - Lok Ra
K- Lo RY
| TR R0
b Lkt 1T
Perempuan Riz
Perempuan R13
Laki- Laki Rié
Perempuan R15 975
Perempuan Ri6 5
Laki - Laki RIT. 85
[ Perempuan R1E g
ki - Laki i) 775
b Lkt R20 100
aki - Laki R21 100
ki - Loki R2z 525
Perempuan R23
Laki- Laki [ 925
Perempuan R25
Perempuan R26
Laki - Laki R27
Laki-Laki 26
_Perempuan R2Y 25
T Perempuan () B
Perermpuan R 925
Perempuan’ R32 34
Perempuan R33 100
Laki - Laki Fl RM I 3 615
Lk —Laki 1 Rl ] 100
Loki- Lok R36 0
Perempuan R3T 2
Perempuan 36
Perempuan R38
Perempuan R4
Perempuan Rt 5
Perempuan Raz
|_Perempuon A3 875
Perempuan [ Ra 775
Lk Laki Ra5 ars
Loki - Loki R5 1 1
Laki - Laka R47 1 725
Perempuan Raf 3 T
Perempuan R48 4 5
RED
Laki - Laki R51
REZ 5
ala R53
& RE4 B
skl - Lok RES
E a RS6
erempuan RST
Perempuan REE
Laki - Laki R58
Perempuan R0 ] 675
Perempuan R81 4 BS
Perempuan R&Z 3 775
Perempuan RB3 4 35
- Ré4 E] g
Laki - Lak RES 2 725
Laki - Laki Re6 3 25
ki - Lok RET 1 575
h Lot a8 ] 5
aki- Lok RAS ] [
aki - Lak R70 3 5
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Laki - Laki 5 f 1 2 a 1 2 R a r s | 3
Perempuan 4 4 2 3 3 RT2 3 2
5 ] 2 ] 5 RT3 3 ]
3 Ri4
4 Rg
4 RI7
5 RS
RTS
RBO
RE1
Rz
REI
RB4
RES 5
R8BS
RET 0
L 2
RE3 i0
1 R0 715
3 R 5
5 3 RO2
1 1 REJ
! 1 s
: : —
1 B8
4 R97
3 4 1 1 R8 4
4 3 3 4 R 2 825
Laki - Laki 4 Kl 3 3 R100 1 2 415
‘Skor Rata - Rata (Hasil Akhir) 7
Lampiran 7. Data Kuesioner Pengumpulan Kebutuhan Pengguna
Link GSheet : https://shorturl.at/loZ81
Pelajar / Mahasiswa Yogyakarta Ya Sering (3-5 kali dalam setahun) Kajian dakwah, Seminar
Pelajar / Mahasiswa Nganjuk Ya Jarang (Kurang dari 1 kali dalam setahun)  Seminar
Pelajar / Mahasiswa Jawa Timur Ya Kadang-kadang (1-2 kali dalam setahun) Konser musik
Pelajar / Mahasiswa Malang Ya Jarang (Kurang dari 1 kali dalam setahun)  Konser musik
Pelajar / Mahasiswa Tulungagung Ya Sering (3-5 kali dalam setahun) Seminar
Pelajar / Mahasiswa Nganjuk Ya Jarang (Kurang dari 1 kali dalam setahun) ~ Seminar
Pelajar / Mahasiswa Bandung Ya Jarang (Kurang dari 1 kali dalam setahun) ~ Konser musik
Pelajar / Mahasiswa Jember Ya Kadang-kadang (1-2 kali dalam setahun) ‘Seminar
22 Perempuan Pelajar / Mahasiswa Jakarta Ya Sering (3-5 kali dalam setahun) Kajian dakwah
22 Perempuan Pelajar / Mahasiswa Nganjuk Ya Jarang (Kurang dari 1 kali dalam setahun) ~ Konser musik
21 Perempuan Bekerja Kota Blitar Ya Jarang (Kurang dari 1 kali dalam setahun)  Konser musik, Seminar, Pertunjukan sendi
21 Perempuan Pelajar / Mahasiswa Jember Ya Kadang-kadang (1-2 kali dalam setahun)  Konser musik, Seminar
21 Perempuan Pelajar / Mahasiswa Bogor Ya Kadang-kadang (1-2 kali dalam setahun)  Konser musik
22 Perempuan Pelajar / Mahasiswa Jambi Ya Kadang-kadang (1-2 kali dalam setahun) Konser musik, Lokakarya, Seminar
22 Perempuan Pelajar / Mahasiswa Surabaya Ya Kadang-kadang (1-2 kaki dalam setahun) Konser musik, Seminar
22 Perempuan Bekerja Nganjuk Tidak Jarang (Kurang dari 1 kaii dalam setahun)  Tidak ada
21 Perempuan Pelajar / Mahasiswa Bekasi Ya Kadang-kadang (1-2 kah dalam setahun) Lokakarya
21 Perempuan Pelajar / Mahasiswa Malang Ya Kadang-kadang (1-2 kak dalam setahun) Konser musik, Seminar
22 Perempuan Pelajar / Mahasiswa Bandung Tidak Jarang (Kurang dari 1 kali dalam setahun)  Seminar
22 Perempuan Pelajar / Mahasiswa Ponorogo Ya Kadang-kadang (1-2 kak dalam setahun) Kapan dakwah
22 Perempuan Pelajar / Mahasiswa Nganjuk jawa timur Ya Jarang (Kurang dari 1 kali dalam setahun) Seminar
22 Laki - Laki Pelajar / Mahasiswa Semarang Tidak Jarang (Kurang dari 1 kali dalam setahun)  Seminar
22 tahun Perempuan Pelajar / Mahasiswa Nganjuk Ya Kadang-kadang (1-2 kak dalam setahun) Konser musk
23 Laki - Laki Polajar / Mahasiswa sidoarjo Ya Kadang-kadang (1-2 kali dalam setahun) Seminar
22 Perempuan Pelajar / Mahasiswa Madiun Ya Kadang-kadang (1-2 kak dalam setahun) L
21 Laki - Laki Polajar / Mahastswa Surabaya Ya Kadang-kadang (1-2 kali dalam setahun) Seminar
22 Perempuan Polajar / Mahasiswa Bogor Ya Sering (3-5 kall dalam setahun) Konser musk
20 Laki- Laki Pelajar / Mahasiswa Jawa Tengah Ya Kadang-kadang (1-2 kali dalam setahun)  Konser musik
21 Perempuan Pelajar / Bandung Ya Jarang (Kurang dari 1 kali dalam setahun) Seminar
aratixcoid 1 voucher diskon pengingat tanggal event dan pengingat tanggal event  tidak ada
anatixco.id 2 kemudahan alur kerja sistem tanggal pengingat tanggal pengingat tdak
Loket.com 2 Alur tidak membuat bingung peng; Tidak ada Tidak ada Tidak ada
tiket.com 2 terdapat informasi yang lengkap  menurut saya di pengingat ¢ penqmoal acara =
liket.com 2 promo tidak ada tidak ada
loket.com 1 tersedianya berbagai event apabila belum login dan me pengmga( acara tidak ada
loket.com 3 detail informasi dari event - - -
sharingtimeuha.com 3 mudah digunakan tidak ada pengingat tanggal acara  tidak ada
loket.com 2 tampilan mudah dipahami informasi pengingat acara informasi pengingat acara tidak ada
tiket.com 3 penggunaannya mudah - pengingm event -
eventbrite 3 lokasi maps tidak lidak tidak
tiket.com 1 informasi syarat ketentuan tiket lamhahan untuk pengingat penglngal tanggal event tidak ada
tiket com 1 informasi lokasi maps tidak ad: pen gingat acara di kalende: tidak ada
loket.com, tiket.com 1 mudah digunakan waktu memes
ssharingtimeuha.com dan tiket.com 2 banyaknya pllman metode pemb. blm a\ia bim ada ldk ada
evenbrite tiket yang dicari menari gak ada gak ada
tidak pernah 3 kemudahan alur tidak ada tidak ada tidak ada
eventbrite 3 pengingat di kalender tampilannya kurang menari- -

sampai saa ini saya belum pernah mengguna
eventbrie

tiketcom
Eventeer

Yes pliss

Loket

tiket.com, yesplis, sukha, goers
Lupa nama websitenya

Google Developers

MyJPCC

eventbrite

AN NNWENBEEWN - WWRWWOWONWWEWESESwaw

NONANWANBAANNANUNWUWANWWAWSASLLEGAW

BN R NWANWANVANUNG NN W U WL EWEELNWG

NAWASWAOWANG - NWNWWLWERNWWWWW SN

B NA B NWANWANN A WUNWYRANWDE U W®ELRE

NOWBAWACAANV-ANUNWUWANWWEWN A EGWN

NAWNALANAUNO-NUNVULRONUNOWRNAENWN

1 overal hanya cukup pada fitur wel menurut saya, pers penyes yang saya harapkan menya untuk saat ini idak ada
5- Perlu ditambahi sepert infor Tidak ada, karena sudah len Tidak
3 mudah penggunaannya - -

4 tampilannya nmnk dm keren  mungkin pelu diperbaiki ma: sudah cukup mungkin tidak ada
dimu dimul tidak ada

5 Tampilan simple dan mudah digun Jumlah event di apiikasinya Ticket Digital

4 Lebih cepat dan efisien Untuk saat ini belum ada ke Belum ada Tidak

3 Tidak ada, semuanya standar ~ Tampilan yg lebih menarik sejauh ini belum terpikirkan Tidak

4 user friendly performa dari aplikasi agar reminder yang connect ke ¢ tidak

1 Mudah digunakan Pengingat Pengingat

3 Tampilan rapih UX bisa diperbaiki Kalender Sejauh ini aman

S Reminder untuk ke acaranya, aga Fitur memilih seat kurang i Fitur scan QR untuk preseﬂ Tidak

3 penhinaat acara

keceoatan aolikasi


https://shorturl.at/loZ8I

25 Perempuan
18 Laki - Laki
22 Perempuan
23 Laki - Laki
22 Laki - Laki
21 Perempuan
20 Perempuan
23 Perempuan
25 Perempuan
19 Laki- Laki
20 Laki- Laki
23 Perempuan
23 Perempuan
24 Loki - Laki
22 Perempuan
20 Laki - Laki
20 Laki- Laki
26 Perempuan
21 Laki - Laki
17 Perempuan
25 Perempuan
23 Laki - Laki
24 Laki- Laki
22 Laki - Laki
22 Perempuan
22 Laki- Laki
22 Perempuan
22 Perempuan
23 Laki - Laki
21 Laki - Laki
23 Peremouan

Sharingtimeuha.com
Traveloka
loket.com

I

Lupa
maaf lupa, udah lama :(
maaf lupa
sharingtimeuha

i

traveloka

tiketcom, loketcom
Traveloka
Eventbrite

Eventorite

tiket.com // lynk id // eventonte
Seutacita

Kata uha

Yesplis

BBO dan Loket com
tiketcom

Pelajar / Mahasiswa
Pelajar / Mahasiswa
Bokerja
Bekenja
Pelajar / Mahasiswa
Pelajar / Mahasiswa
Pelajar / Mahasiswa
Bekerja
Bekerja
Pelajar / Mahasiswa
Pelajar / Mahasiswa
Pelajar / Mahasiswa
Pelajar / Mahasiswa
Bekerja
Pelajar / Mahasiswa
Pelajor / Mahasiswa
Pelajar / Mahasiswa
Bekerja
Polajar | Mahasiswa
Pelajar / Mahasiswa
Bekerja
Polajar / Mahasiswa
Bekerja
Bakera
Pelajar / Mahasiswa
Pelajar / Mahasiswa
Pelajar / Mahasiswa
Pelajar / Mahasiswa
Pelajar / Mahasiswa

Bekena
Pelaiar / Mahasiswa

D S N I S Y I N N R R N )

NGO B RO AL LN ANENNEEARNBWWBN O

Semarang
Tulungagung
Kalimantan Timur
Nganjuk
Tulungagung
Lampung
Blitar
Surabaya
Bandung
Jember
Mojokerta
Nganjuk
Surabaya
Sidoarjo
Jember

P NN E AL ELALDNDNPNONNDRN R WY W

D R S R R RE R PRI

NP D NDEELVNDNEREPNRERNANWW WS

R T O X L LR R R )

a
Tidak

S P S Y N R T R Ry

Kadang-kadang (1-2 kal daiam setahun)
Kadang-kadang (1-2 kali datem setahun)
Sering (3-5 kall daiam setahun)
Kadang-kadang (1-2 kali datam setahun)
Kadang-kadang (1-2 kali dalam satahun)
Kadang-kadang (1-2 kali dalam setahun)
Kadang-kadang (1-2 kali dalam setahun)
Kadang-kadang (1-2 kali dalam setahun)

Kadang-kadang (1-2 kali dalam setahun)
Kadang-kadang (1-2 kali dalam setahun)
Kadang-kadang (1-2 kali dalam setahun)

Kadang-kadang (1-2 kali dalam setahun)
Kadang-kadang (1-2 kali dalam setahun)
Kadang-kadang (1-2 kali dalam setahun)
Kadang-kadang (1-2 kali dalam setahun)
Kadang-kadang (1-2 kali dalam setahun)
Jarang (Kurang dari 1 kall dalam setahun)
Kadang-kadang (1-2 kali dalam setahun)
Jarang (Kurang dari 1 kali dalam setahun)
Jarang (Kurang dari 1 kal daiam setahun)
Kadang-kadang (1-2 kali dalam setahun)
Jarang (Kurang dari 1 kall dalam setahun)
Sering (3-5 kali dalam setahun)
Kadang-kadang (1-2 kali dalam setahun)
Sering (3-5 kali dalam setahun)

Jarang (Kurang dari 1 kali dalam setahun)
Sering (3-5 kali dalam setahun)
Kadang-kadang (1-2 kali dalam setahun)
Jarang (Kurang dari 1 kall dalam setahun)
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Konser musik, Lokakarya
Konser musik

Konser musik, Seminar
Konser musik

Seminar

Seminar

Konser musik

Kajlan dakwah
Lokakarya, Seminar
Konser musik

Konser musik

Konser musik

Kajian dakwah, Seminar
Seminar

tidak pernah

Konser musik

tidak pemnah

Konser musik
Seminar

Konser musik, Seminar
Seminar

Kanser musik
Seminar

Konger musik
Lokakarya, Seminar
Konser musik, Seminar

Sangat Sering (Lebih dari 5 kali dalam setah. Ibadah gereja

Kadana-kadana (1-2 kali dalam setahun)

Seminar

2 Hanya ada web itu untuk event te Fitur pengingat di h-1 atau | Rute kendaraan gmyg avail: Dolble id tiket

3 Mudah dan praktis
4 secara flow

3 mudah membeli tiket
2 tampilan nya menarik dan mudat pengingat acara

Tive tracking antrian dalam seiam ini belum ada
jingat acara

idak ad:
3 Hanya bagus untuk pemesanann Perlu pengingat waktu ever Dwal responsif, lebih Ienqknp untuk rincian event

5 dapat dmul\lk.n dengan mudah dari seﬂl Ul bisa dibuat lebi fitur tata cara penggunaan '
3

k menarik -

2 opsi pembayaran tidak ada
3 Kemudahan pemesanan tiket  Tidak

informasi pengingat event tidok ada
fitur ulasan/rating acara ya Tidak

2 Mudah digunakan, tata letak baik Pengingat acara Pencatatan itinerary

2 informasi yang lengkap, filtering - - Saya pernah belitiket event nam
3 dari us belum ada belum ada

5 Banyak promo Notifikasi jika ada promo be: Bolum ada

3 Tersedianya desknipsi event Tampilan user interface nya -

5 Cepat Tidak kembai tiba tiba atauFitur yang mudah dan cepat mak

3 mudah dipahami alur nya
3 mudah dimengerti
5 sejutacita

tampilan nya kurang menari tidak ada

3 Bisa mendapatkan tiket tanpa keio Evaluasi atau review
4 Mudah , Mungicn untuk kecepetanny Kurang tau

: Kalongkapn informasi dan dan a.-

k ada

‘Semisal untuk event konser, adanya fitur pengingat acarc noak
tampiannya dibuat lebih sin notifikasi reminder kalau
Evaluasi dari event tersebut, Belum ada

kuota event sudah mau habis

Tidak

Fitur pemberitahuan (nmm Pomah sih dulu mau liat salah sat
2 tersedia tiket event seminar di sek lamplamya periu di ubah a Domﬂrao adanya fitur penw tidak
belum

evenbrite 3 pencarian event mudah k ada

loket dan eventbrite 3 kemudahan saat pesantket  pilihan pevvmymn yang be wvawa( kalender dari aphh uoak ada

tket, loket, eventbrite 2 kemudahan saat memesan tiket kecepatan kinena im ada

eventbrite 3 lokasi maps tidak ndak tidak

Lupa 3 Hanya bagus untuk Perlu pengingat waktu ever Dapat responsif, lebih lengkap untuk rincian event
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