JATI (Jurnal Mahasiswa Teknik Informatika)

Vol. 8 No. 3, Juni 2024

PERANCANGAN PENGALAMAN PENGGUNA DALAM DESAIN APLIKASI
OLAHRAGA FITLIFE DENGAN PENERAPAN METODE DESIGN THINKING

Nizar Murdijat?, Ika Romadoni Yunita?

Y Informatika, Universitas Amikom Purwokerto
2Sistem Informasi, Universitas Amikom Purwokerto
JI. Letjend Pol. Soemarto No.126, Banyumas, Indonesia
21sal054@mhs.amikompurwokerto.ac.id

ABSTRAK

Dalam era transformasi digital, FitLife merupakan sebuah aplikasi kesehatan mobile, hadir sebagai solusi
untuk masalah terkait kurangnya aktivitas fisik, kurangnya kesadaran kesehatan, serta kurangnya motivasi dan
konsistensi. Dengan fokus pada aktivitas fisik yang dipandu secara online, FitLife menawarkan layanan efisien
dan terjangkau. Dalam perancangan ulangnya, FitLife menggunakan pendekatan Design Thinking untuk
menciptakan antarmuka pengguna yang sesuai dengan kebutuhan. Prototipe FitLife berhasil memudahkan
pengguna dengan fitur-fitur informatif, formulir yang disederhanakan, notifikasi efektif, dan kemudahan
pendaftaran. Uji kegunaan yang dilakukan juga menunjukkan bahwa aplikasi ini memenuhi kebutuhan pengguna,
menjadikan FitLife sebagai aplikasi yang sukses dalam meningkatkan kualitas hidup dan kepuasan pengguna.

Kata kunci : FitLife, UIUX, Rancang , Prototype

1. PENDAHULUAN

Dalam era digitalisasi yang terus berkembang,
perkembangan teknologi telah menjadi sangat
signifikan. Peran teknologi informasi dan komunikasi
menjadi sangat penting dalam menyediakan layanan
kesehatan yang efisien dan terjangkau. Kemudahan
akses masyarakat terhadap informasi sesuai kebutuhan
juga semakin meningkat berkat bantuan teknologi.
Salah satu alat teknologi yang paling umum digunakan
oleh masyarakat adalah smartphone, yang telah
menjadi simbol untuk berinteraksi secara bebas tanpa
terbatas oleh lokasi, jarak, atau waktu. Informasi dapat
diakses melalui website atau aplikasi mobile dengan
mudah [1].

Kemajuan teknologi informasi juga telah
mempengaruhi sektor kesehatan, terutama dalam
konteks olahraga. Teknologi informasi telah
dikembangkan untuk memenuhi kebutuhan di bidang
kesehatan, khususnya terkait dengan pemeliharaan
kesehatan dan aktivitas olahraga. Kontribusi teknologi
di sektor kesehatan mendapat perhatian global, karena
diyakini bahwa teknologi dapat meningkatkan kualitas
hidup manusia melalui aplikasi kesehatan dan
pemanfaatan media sosial [2]. Teknologi juga
memfasilitasi akses masyarakat terhadap informasi
kesehatan dan layanan konsultasi online melalui
penggunaan aplikasi kesehatan atau media sosial.
Contohnya, aplikasi FitLife, yang mirip dengan
aplikasi latihan di rumah, menyediakan beragam jenis
latihan fisik yang dapat dilakukan di lingkungan
rumah [3]. Aplikasi FitLife dirancang untuk mengatasi
hambatan aktivitas fisik yang dihadapi oleh sejumlah
kelompok, seperti pekerja pabrik, mahasiswa, dan
pegawai bank, yang berkeinginan menjaga gaya hidup
sehat meskipun memiliki jadwal harian yang padat.
Aplikasi ini menawarkan berbagai fitur, termasuk
penetapan target pencapaian, jadwal rutin, dan

serangkaian aktivitas fisik yang dapat dengan mudah
dilakukan di sekitar lingkungan mereka.

Untuk meningkatkan efisiensi sistem kesehatan,
FitLife memerlukan proses rancang bangun. Rancang
bangun mencakup penggambaran, perencanaan, dan
pembuatan sketsa yang mengacu pada penggabungan
beberapa elemen terpisah menjadi suatu kesatuan yang
utuh dan berfungsi [4], baik secara menyeluruh
maupun sebagian, tanpa mengubah tujuan atau fungsi
asalnya.

Diperlukan  peningkatan signifikan dalam
pengalaman pengguna dan antarmuka pengguna guna
meningkatkan  fungsionalitas  aplikasi  serta
memastikan pengguna mendapatkan pengalaman yang
lebih lancar. Oleh karena itu, perlu dilakukan rancang
bangun desain untuk mencapai tujuan positif yang
lebih maju dalam pengembangan antarmuka pengguna
dan fungsionalitas aplikasi FitLife.

Dalam penelitian yang dilakukan oleh M.Al
Mahal Ramadano, et al (2023) yang berjudul ™
Rancang Bangun UI/UX Pre-Order Dekorasi
Pernikahan Pada Wedding Organizer DSN", Dalam
penelitian ini, telah dihasilkan produk akhir berupa
prototipe  website untuk pemesanan dekorasi
pernikahan. Rancangan desain antarmuka pengguna
dan pengalaman pengguna yang telah dibangun
diharapkan dapat digunakan untuk membantu dalam
pembangunan  website  pemesanan  dekorasi
pernikahan bagi penyelenggara pernikahan DSN
(Dekorasi dan Service Nuptials) [5].

Mengingat permasalahan yang telah diuraikan
sebelumnya mengenai aplikasi FitLife, diperlukan
suatu  strategi  pendekatan untuk  mengatasi
permasalahan  tersebut  melalui  perancangan
antarmuka aplikasi dengan menerapkan metode
Design Thinking.
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2. TINJAUAN PUSTAKA
2.1. Rancang Bangun

Rancang bangun adalah suatu proses di mana
sistem dijelaskan dan diimplementasikan, entah itu
untuk menciptakan sistem baru, menggantikan, atau
memperbaiki sistem yang sudah ada, baik secara
menyeluruh maupun hanya sebagian. [6].

2.2. User Interface

User Interface (Ul) atau Antarmuka Pengguna
merujuk pada kondisi di mana sistem dan pengguna
dapat berinteraksi satu sama lain, bertukar perintah,
seperti dalam penggunaan konten dan input data [7].

2.3. User Experience

User Experience (/UX) atau Pengalaman
Pengguna mengacu pada bagaimana seseorang melihat
dan merespons saat menggunakan produk, sistem, atau
layanan. Hal ini mencakup sejauh mana kepuasan dan
kenyamanan individu terhadap hal tersebut [8].

2.4. Aplikasi Mobile

Aplikasi mobile adalah program yang dirancang
khusus untuk dijalankan pada platform mobile seperti
iOS, Android, atau Windows Mobile. Terminologi
"aplikasi mobile™" juga kerap disebut sebagai "aplikasi
seluler,” yang merujuk pada aplikasi internet yang
berfungsi pada smartphone atau perangkat mobile
lainnya [9].

2.5. FitLife

FitLife merupakan suatu platform kesehatan
yang dirancang untuk mempermudah semua individu
dalam melakukan aktivitas olahraga di berbagai lokasi
[10].

2.6. Design Thinking

Design Thinking merupakan suatu metode
kolaboratif yang mengintegrasikan berbagai ide dari
berbagai bidang ilmu untuk mencapai solusi [11].

2.7. Figma

Figma adalah alat desain yang sering digunakan
untuk membuat antarmuka aplikasi mobile, desktop,
situs web, dan berbagai platform lainnya [12].

2.8. Prototype

Prototipe ini adalah versi yang disederhanakan
dari solusi yang dibuat untuk menguji dan
mendapatkan umpan balik dari pengguna. Prototipe
dapat berupa sketsa kasar, model tiga dimensi, atau
bahkan produk minimum yang dapat berfungsi [13].

2.9. Testing

Proses pengujian ini merupakan tahap di mana
solusi diuji, dan siklus umpan balik dari produk diuji
untuk perbaikan yang akan membawa kembali langkah
ke tahap ideate atau empathize, dan seterusnya, hingga
tidak ada lagi perbaikan yang diperlukan [14].

2.10. Interview
Wawancara adalah kegiatan komunikasi di
mana seorang pewawancara bertukar informasi

dengan sumber berita [15].

3. METODE PENELITIAN

Metode penelitian yang diterapkan dalam studi
ini adalah Design Thinking. Terdapat beberapa
langkah dalam penelitian ini yang membentuk siklus
dari Design Thinking, sebagaimana tergambarkan
pada Gambar 1.

Empathize

Define

Ideate

Prototype

Testing

Gambar 1. Tahapan Penelitian

3.1. Empathize

Langkah "Empathize" merupakan bagian dari
proses untuk memahami masalah yang dihadapi oleh
pengguna [16]. Dalam metode ini, beberapa kegiatan
dilakukan, seperti wawancara, observasi, dan studi
kebergunaan (usability studies), untuk membentuk
konsep atau ide dasar yang akan menjadi landasan
dalam pembuatan prototipe desain.

3.2. Define

Proses "Define"” merupakan langkah dalam
memperoleh pandangan pengguna dan memahami
kebutuhan mereka [17]. Langkah ini membantu
penulis mengidentifikasi masalah secara jelas sebagai
dasar untuk merancang solusi.

3.3. Ideate

Dalam tahap ini, penulis akan memanfaatkan
informasi  dari  tahapan  sebelumnya  untuk
menghasilkan ide-ide yang akan diimplementasikan
[18]. Tujuannya adalah untuk menyaring masalah dan
memperoleh ide yang memiliki potensi terbaik dan
sesuai untuk pengembangan lebih lanjut.
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3.4. Prototype

Prototipe digunakan untuk menguji solusi dan
mendapatkan umpan balik dari pengguna sehingga
perbaikan yang diperlukan dapat dilakukan [19].
Langkah ini bermanfaat untuk mengevaluasi dan
mengidentifikasi kelemahan yang perlu diperbaiki
sebelum melanjutkan proses pengembangan desain.

3.5. Testing

Tahap "Testing" digunakan untuk melakukan
evaluasi. Penulis akan mendapatkan umpan balik dari
pengguna terkait berbagai desain pada tahap prototipe,
memungkinkan penulis untuk mengulangi tahap
perancangan jika ditemukan kesalahan [20].

4. HASIL DAN PEMBAHASAN
Berikut adalah hasil penelitian dan perancangan
menggunakan metode Design Thinking:

4.1. Empathize

Tahap Empathize adalah langkah penting dalam
perancangan desain aplikasi FitLife. Dalam tahap ini,
peneliti melakukan wawancara dengan pengguna
untuk mengidentifikasi masalah yang mereka hadapi,
sehingga memudahkan dalam merancang antarmuka
yang lebih baik.

Tabel 1 Jawaban User Interview Responden
No Permasalahan
Pertanyaan :
Kamu ingin mengatur reminder atau pengingat
untuk mengingatkanmu berolahraga agar sesuai
dengan waktu yang kamu inginkan. (Pengguna
harus mengaktifkan fitur reminder sebagai
pengingat dalam melakukan olahraga)

Jawaban :

Fitur Reminder sebaiknya diletakkan pada
homepage agar pengguna mudah menemukannya.
Pertanyaan :

Kamu ingin konsultasi kepada dokter gizi bernama
“Zarmi Bachtiar” karena mengalami gangguan
tidur atau disebut juga Insomnia. (Pengguna harus
melakukan konsultasi kepada dokter yang dapat
dilakukan di fitur konsultasi)

Jawaban :

Warna pada fitur profil dokter konsultasi perlu
ditingkatkan agar tidak terlihat gelap.

Pertanyaan :

Kamu ingin berolahraga dengan menggunakan
fitur “tantangan” agar kamu dapat berolahraga
secara rutin. (Pengguna harus menggunakan fitur
3 | tantangan yang berisi panduan aktifitas fisik)

Jawaban :
Fitur history sebaiknya langsung diletakkan di
homescreen.

4.2. Define

Dalam tahap ini, masalah dirumuskan
berdasarkan pemahaman dari tahap Empathize
terhadap pengguna FitLife. Tujuan dari perumusan
masalah ini adalah untuk mengidentifikasi masalah,
sehingga pengguna dapat memberikan gambaran dasar
yang membantu dalam perancangan prototipe aplikasi.

Wnghungan yang krang
mandikng

s m—— dangan minatasn Py ik

otk ma

Gambar 2. Paint point

Dengan merancang titik-titik kesulitan yang telah
dikumpulkan  oleh  peneliti,  penelitian  ini
menyimpulkan solusi dari permasalahan dalam bentuk
how-might-we. Pernyataan How-might-we dibuat
berdasarkan pemahaman terhadap permasalahan yang
ada, kemudian dijabarkan dalam bentuk poin-poin.
Berikut adalah daftar pernyataan how-might-we yang
dirancang untuk menjadi dasar dalam
mengembangkan ide solusi pada tahap Ideate.

Bagaimana cara kita menginspirasi user untuk menjalani gaya hidup
sehat dan memberikan dukungan yang dibutuhkan?

Motivasi

Bagaimana cara kita membantu user untuk menemukan apa yang
mereka inginkan?

Preferensi

Bagaimana cara kita membantu user untuk menjalani gaya hidup sehat
tanpa terkendala keterbatasan yang dimiliki?

Aksesibilitas

Bagaimana cara kita membantu user untuk menyusun strategi yang
efektif agar tetap menjalankan aktivitas fisik ke dalam rutinitas harian
mereka?

Manajemen Waktu

Pengetahuan Hidup Bagaimana cara kita membantu user untuk mendapatkan pengetahuan
Sehat tentang Hidup Sehat?

Gambar 3. How Might We

User persona digunakan untuk memahami
kebutuhan dan masalah yang dihadapi oleh pengguna
dalam aplikasi FitLife. Langkah ini membantu dalam
mengidentifikasi dengan lebih baik fitur-fitur yang
diperlukan oleh pengguna.
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Target User

Umur 18 - 60 Tahun

Mahasiswa yang bermain game 8
jam sehari

Pekerja Pabrik yang bekerja 12
jam sehari

Pegawai Bank yang bekerja di
depan layar 6 jam sehari

Gambar 4. User Persona

4.3. Ideate

Dalam tahap ini, peneliti mengembangkan ide
solusi berdasarkan permasalahan dan kebutuhan yang
telah diidentifikasi sebelumnya. Selanjutnya, dibuat
Task Flow dan Wireframe.

Ide-ide inti

berdasarkan kategori sesuai dengan hubungannya.

Bagaimana cara kita membantu user untuk mendapatkan pengetahuan tentang

Hidup Sehat?

Salution 1

Menyediakan panduan prakiis
dan tips sehari-hari tentang
bagaimana pengguna dapat
memulai atau mempertahanian
gaya hidup sehat.

| x5\

Solution 2

Membuat konten informatif dan
menarik tentang hidup sehat di
platform media sosiat

+

Solution 3

Menyediakan berbagal kategeri
blogfinformasi tentang gaya
hidup sehat yang dapat dibaca
sesuai kebutuhan user

Bagaimana cara kita membantu user untuk menyusun
strategi yang efektif agar tetap menjalankan aktivitas fisik ke
dalam rutinitas harian mereka?

Solution 1

Menyediakan reward atau hadiah
untuk mencapai tujuan olahraga
agar memicu mereka
menyempatian waktu luangnya
untuk olahraga

Solution 2 Solution 3

d reminder yang
'menetapkan tujuan jangka dapat disetting sesuai waktu
pendek jang yang il
o - 4
[ree— A +

Bagaimana cara kita membantu user untuk
menemukan apa yang mereka inginkan?

Solution 1

Menyediakan fitur feedback
pengguna sehingga kita dapat
memberikan umpan balik dan
ulasan serta rekomendasi yang
'sesuai dengan yang mereka
inginkan

Solution 2

Membangun sistem filtrasi dan
kategorisasi yang kuat untuk
membantu pengguna menyaring
informasi yang relevan dengan
preferensi mereka

AA +1

Solution 3

Menyediakan pilihan referensi
ssesual minat user saat ingin
memulai work out

Bagaimana cara kita membantu user untuk menjalani gaya
hidup sehat tanpa terkendala keterbatasan yang dimiliki?

Solution 1 Solution 2 Solution 3
teknologi bantu Menyediakan layanan online dan
memonitor bahan latihan yang sederhana

menentukan rencana kesehatan
yang aplikasi saja
mereka pengguna untuk minum air secara el o |

teratur, atau perangkat lunak

| yang membantu dalam mengatur
la makan
pol n. 1

diatur

Bagaimana cara kita menginspirasi user untuk
menjalani gaya hidup sehat dan memberikan dukungan
yang dibutuhkan?

Solution 1 Solution 2 Solution 3
Memberikan edukasi Membangun platform Membuat fitur rank antar akun
yang menarik dengan online yang yang didapat berdasarkan setiap
menggunakan konten memungkinkan pencapaian yang diraih.
visual seperti gambar, pengguna untuk - +1
video dan penjelasan terhubung dengan
agar lebih menarik orang-orang yang
+1 menmiliki minat serupa
+1 dalam menjalani gaya
hidup sehat

NIZAR MUBDLUIAT

Gambar 5. Ideation

Dalam tahap ini, peneliti mulai merancang
wireframe. Wireframe merupakan representasi
kerangka desain atau yang disebut sebagai low-
fidelity, bertujuan untuk menggambarkan tata letak
konten yang akan ditampilkan pada prototipe.

Signin/ SignUp

+ ]
S|
L ]
_) [ =] =] | — ]

Gambar 7. Wireframe Beranda

4.4. Prototype

Dalam tahap ini, peneliti menciptakan model dan
prototipe yang mencerminkan ide solusi sesuai dengan
kebutuhan dan masalah yang dihadapi oleh pengguna.
Proses pembuatan model dan prototipe ini bertujuan
untuk menghasilkan antarmuka yang menarik serta
mengatasi hambatan yang dihadapi oleh para
pengguna.
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Push Up Harian

Latihan Pemula

LATIHAN OTOT KAKI PEMULA

A Jisd

Gambar 8. Tampilan Beranda

Pada gambar 8 merupakan tampilan beranda
pada desain aplikasi FitLife yang berisikan menu
pilihan yang tersedia dan fitur tantangan serta
rekomendasi latihan.

Logi Daftar Daftar Daftar

AL FitLife
AL FitLife Jr—

owe R T/r

als|o flaln gL alsi0 FloH KL

Gambar 9. Tampilan Login

Gambar 9 merupakan desain form login tampilan
aplikasi FitLife yang berfungsi sebagai biodata akun
untuk login pada aplikasi tersebut.

4.5. Testing

Tahap ini bertujuan untuk menguji prototipe
yang telah dibuat sebelumnya dengan mengumpulkan
penilaian dan umpan balik dari responden terkait
aplikasi yang telah direncanakan ulang. Pengujian ini
melibatkan partisipasi dari 3 orang untuk menguji
desain baru. Sebelum pengujian dilakukan, skenario
disusun  untuk  memandu responden  dalam
menjalankan desain baru tanpa kesulitan, memastikan
hasil pengujian efektif dan valid. Penggunaan Figma
Mirror  digunakan dalam upaya mengamati
pengalaman responden terhadap desain yang baru.
Ada beberapa tahapan testing diantaranya sebagai
berikut

4.5.1. Research Objective

Pada tahapan research objective ini bertujuan
untuk menjelaskan apa tujuan dari melakukan
penelitian ini, yang secara garis besar mencakup tujuan
yang akan dicapai dari penelitian ini, kemudian kami
membuat juga beberapa sub-objectives untuk
mendeskripsikan bagaimana mencapai general goals
tersebut.

Tabel 2 Research Objective
General Research Objective
Untuk menguji efektivitas aplikasi Fitlife dalam
meningkatkan kesehatan dan kebugaran penggunanya.
Sub-Objectives
Mengetahui userflow atau alur pada fitur pengingat.

Mengetahui userflow atau alur kerja untuk melihat dan
membagikan fitur pencapaian.

Mengetahui userflow atau alur untuk menggunakan fitur

tantangan.

4.5.2. Respondent Criteria

Tahapan ini merupakan tahapan memilih
responden yang sesuai dengan Kkriteria atau latar
belakang yang sesuai dengan aplikasi FitLife ini. Pada
tahapan ini kami telah melakukan beberapa filter
responden berdasarkan minat terhadap olahraga
diantaranya ada 3 responden dari berbagai daerah
antara lain :

Responden 1

Nama Lengkap : Diva Halimah Hasanah
Usia : 20 Tahun

Alamat : Jogja

Jenis Kelamin: Perempuan

Pendidikan Terakhir: SMA

Pekerjaan Saat Ini: Mahasiswa

Responden 2

Nama Lengkap : Susi Dwi Nur Putri
Usia : 22 Tahun

Alamat : Solo

Jenis Kelamin : Perempuan
Pendidikan Terakhir : SMA
Pekerjaan Saat Ini ;: Mahasiswa

Responden 3

Nama Lengkap : Daffa Kurnia Putra
Usia : 21 Tahun

Alamat : Purwokerto

Jenis Kelamin : Laki Laki
Pendidikan Terakhir : SMA
Pekerjaan Saat Ini : Mahasiswa

4.5.3. Scenario, Task and Success Indicator

Bagian skenario ini kami menjelaskan kepada
responden apa yang akan nanti di kerjakan untuk task
yang diberikan. Kemudian hasil yang diperoleh akan
kami gunakan sebagai bahan acuan hasil skenario
penelitian ini. Berikut beberapa skenario yang
diberikan :
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Tabel 3 Skenario kepada Responden

Skenario

Skenario 1:
Kamu ingin konsultasi kepada dokter gizi bernama
“Zarmi Bachtiar” karena mengalami gangguan tidur atau
disebut juga Insomnia.

Skenario 2:
Kamu ingin mengatur reminder atau pengingat untuk
mengingatkanmu berolahraga agar sesuai dengan waktu
yang kamu inginkan.

Skenario 3:

Kamu ingin melihat pencapaianmu dan pencapaian 10
besar yang ada di Indonesia pada aplikasi, dan
membagikan aktivitasmu dan orang dengan peringkat
pertama yaitu “pencapaian harian dan bulanan” ke
Instagram Story mu

Skenario 4:
Kamu ingin berolahraga dengan menggunakan fitur
“tantangan’ agar kamu dapat berolahraga secara rutin.

Skenario 5:
Kamu ingin berolahraga dengan mudah dimana saja,
oleh karena itu kamu mengunduh aplikasi “FitLife” lalu
melakukan pendaftaran pada aplikasi tersebut.

Skenario 6:
Kamu ingin memulai berolahraga dengan menggunakan
fitur “Latihan Pemula” untuk menjaga kekuatan otot
perut kamu.

Skenario 7:
Kamu ingin melihat panduan praktis untuk mendapatkan
tips cara mengatasi gangguan tidur atau disebut juga
Insomnia.

Setelah responden diberikan arahan terkait

skenario yang akan dikerjakan kemudian responden
mengerjakan task yang diberikan dari skenario dan
diperoleh hasil dari 3 responden dengan penilaian

mengguanakan angka 1=7 berdasarkan banyaknya

skenario yang diberikan, diperoleh data berikut :
e Responden 1 Diva
Skenario 1 =6
(partisipan berhasil mengerjakan task dengan
mudah namun bingung mengahkiri sesi dengan

dokter)

Skenario 2 =4

(partisipan bingung mencari fitur pengingat)
Skenario 3=7

(partisipan berhasil mengerjakan task dengan
mudah)

Skenario 4 =5

(pada tahap awal partisipan  bingung
menemukan fitur tantangan, namun berhasil
menemukan dan menyelesaikan)
Skenario 5 =6

(partisipan berhasil mengikuti step by step

dengan baik dan menyelesaikan namun sedikit

lebih lama)

Skenario 6 =7

(partisipan berhasil mengerjakan task dari awal
sampai akhir dan memahami alur dari task
tersebut)

Skenario 7 =

Responden 2 Susi

Skenario 1 =7

(partisipan dengan mudah mengerjakan task
dari awal sampai akhir)

Skenario 2 =5

(partisipan kesulitan mencari fitur reminder
yang terletak di dalam burger button)
Skenario 3 =6

(partisipan dengan baik mengerjakan skenario
dari awal sampai akhir task)

Skenario 4 =7

(partisipan dengan mudah menyelesaikan task
dengan baik dan memahami fitur tersebut)
Skenario5=7

(partisipan berhasil mengerjakan task dengan
baik tanpa ada halangan)

Skenario 6 = 6

(pada skenario awal partisipan dapat
mengerjakan task dengan baik, tetapi pada
akhir task partisipan tidak mengerjkan task
tersebut karena belum mengerti)

Skenario 7 =6

(pada tahapn awal partisipan terkendala
mencari  fitur eksplorasi namun dapat
mengatasi dan mengerjakan task sampai akhir
dengan baik)

Responden 3 Daffa

Skenario 1 =7

(partisipan berhasil mengerjakan task dengan
baik)

Skenario2 =6

(partisipan kesulitan mencari fitur reminder)
Skenario 3=7

(partisipan memahami fitur pada skenario 3 dan
menyelesaikan tanpa kendala)

Skenario 4 =6

(ada 1 task pada skenario 4 yang dilewatkan
partisipan, namun partisipan megetahui bahwa
task tersebut dapat dikerjakan)

Skenario5=7

(partisipan berhasil menyelesaikan dengan
mudah)

Skenario 6 =7

(partisipan mengerjakan dengan mudah namun
pada akhir task partisipan tidak mengerjakan
task tersebut namun memahami fiturnya)
Skenario 7 =7

(partisipan mampu mengerjakan task dengan
baik dan mudah)
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4.5.4. Record User Data

Pada tahapan record user data ini diperoleh
rekap keseluruhan data partisipan dari skenario 1 — 7
sebagai berikut ;

Fitur

Task 1 Task 2 Task3 Task 4 Task 5 Task Task 7
Konsultasi  Pengingat | Pencapaian | Tantangan Firasi _ Latinan Pemuia_ Panduan Praklis

Diva Kalimah Hasanaf [ 4 T 5 [3 i i
Susi Dwi Nur Puti 7 § & 7 7 [ [}

Daffa Kumia Putra 7 & 7 6 7 7 7
Average 6666666067 5 6,666666667 6 6.665666667 | 6 666566667 6666666967

Gambar 10. Hasil Record Data User

Dari hasil diatas dapat diperoleh rangkuman
bahwa rata rata partisipan mendapatkan nilai 6, dan
khusus untuk task 2 atau skenario 2 mendapat rata rata
5. Penyebab partisipan mendapatkan poin 5 karena
banyak dari partisipan kesulitan mencari fitur
reminder. Setelah mendapatkan data dari partisipan
kami melakukan revisi dari desain aplikasi FitLife dan
diperloeh hasil sebagai berikut :

Tantangan Tantangan
9:41 a1
— Tantangan “— Tantangan

Minggu Pertama

o 06 o
© 0 O
o 06 0o
6 0 0
RN ORNORNC
® @ @ e
ONNONNONNO)

1 2 3 4
MULAI MULAI

Sebelum Sesudah
Gambar 11. Tampilan pada fitur tantangan
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4.7 puas

LIHAT ULASAN Konsultasi

Konsultasi

Penilaian & Ulasan

@ i

Fast respon tapi penjelasannya singkat.

Pengalaman Kerja:

+ Dokter Gizi di Rumah Sakit Internasional
Jakarta (2015 - Sekarang)

« Peneliti Asosiasi di Departemen Gizi,
Universitas Harvard (2012 - 2015)

Sebelum Sesudah
Gambar 12. Tampilan fitur konsultasi

Selamat!

EEEE

Diana Gonzalez

Diana Gonzalez

SELESAI SELESAI

Sebelum Sesudah
Gambar 13. Tampilan fitur pengingat setelah latihan
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Q
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Latihan Pemula
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Gambar 14. Tampilan beranda

Sebelum

Tantangan Harian

rtis
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=
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A2 5L A
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Gambar 15.1. Tampilan fitur pengingat sebelum
revisi
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Latihan Pemula

LATIHAN OTOT KAKI PEMULA

e

Sesudah
Gambar 15.2. Tampilan fitur pengingat setelah revisi

5.  KESIMPULAN DAN SARAN

Berdasarkan hasil penelitian yang peneliti bahas
mengenai “Perancangan pengalaman pengguna
dalam desain aplikasi olahraga FitLife dengan
penerapan metode Design Thinking“ maka dapat
didapatkan kesimpulan bahwa dapat disimpulkan
bahwa tujuan dari aplikasi FitLife adalah untuk
memberikan solusi kepada pengguna yang ingin
melakukan olahraga namun terkendala dengan waktu
dan tempat. Dengan kehadiran FitLife, pengguna dapat
melakukan aktivitas olahraga di mana saja dan kapan
saja dengan memanfaatkan teknologi yang tersedia.
Aplikasi ini bertujuan untuk memberikan pesan
kepada pengguna bahwa melakukan olahraga tidak
selalu harus dilakukan di tempat olahraga atau gym
konvensional, melainkan dapat dilakukan dengan
memanfaatkan teknologi yang ada. Saran untuk
pengembangan desain aplikasi FitLife kedepannya
adalah melakukan eksplorasi lebih lanjut terkait
kebutuhan pengguna, mencari data dan informasi
terkait tren dan inovasi dalam teknologi olahraga,
melakukan uji pengguna secara berkala, melakukan
iterasi desain berdasarkan umpan balik pengguna, dan
mendorong kolaborasi tim untuk memastikan desain
aplikasi sesuai dengan kebutuhan pengguna.
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