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ABSTRAK

Indonesia merupakan negara indah dan kaya dengan salah satu pulau indahnya yaitu Flores, belum memiliki
aksesibilitas dan informasi wisata bagi penyandang disabilitas. Penelitian ini bertujuan untuk merancang sebuah
aplikasi pemandu wisata bernama Travelease, yang dapat membantu penyandang disabilitas dalam merencanakan
perjalanan wisata dan menjelajahi destinasi wisata di Pulau Flores dengan mudah dan aman. Proses perancangan
aplikasi ini menggunakan Metode Design Thinking yang terdiri dari lima tahap utama, yaitu empathize, define,
ideate, prototype, dan test. Metode ini memberikan pemahaman yang mendalam terhadap kebutuhan pengguna
melalui wawancara, merumuskan masalah utama, menghasilkan ide yang tepat, merancang tampilan User
Interface (UI) hingga menghasilkan prototype aplikasi yang dapat diuji oleh pengguna dengan memperoleh
kelayakan penggunaan aplikasi dan kepuasan User Experience (UX) dari hasil perhitungan pada metode testing
menggunakan System Usability Scale (SUS). Hasil perancangan aplikasi ini mencakup fitur utama seperti
rekomendasi wisata yang ramah disabilitas, kategori wisata, informasi aksesibilitas tempat wisata, panduan
perjalanan dan komunitas berbagi pengalaman wisata. Nilai pengujian SUS mendapat skor sebesar 87.5 yang
menandakan bahwa calon pengguna merasa sangat bersemangat dengan hasil rancangan aplikasi ini. Aplikasi ini
diharapkan mampu memberikan solusi yang tepat untuk meningkatkan pengalaman wisata bagi penyandang
disabilitas, juga mendukung pengebangan pariwisata yang berkelanjutan di Pulau Flores.
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1. PENDAHULUAN kesempatan yang sama seeprti individu lain dalam

Era digital yang semakin maju menjadikan
teknologi memiliki peran yang sangat penting yaitu
membantu dan memudahkan manusia dalam
menjalakan berbagai kegiatan di kehidupan sehari-
hari salah satunya pergi berwisata. Objek wisata
merupakan destinasi yang menjadi tujuan utama
bagi para wisatawan untuk berkunjung karena
tempat tersebut dianggap memiliki beragam daya
tarik yang memikat [1]. Daya tarik tersebut bisa
berasal dari keindahan alam yang masih alami atau
hasil karya manusia seperti bangunan bersejarah
yang sarat dengan nilai-nilai historis, seni tari yang
memacarkan kekayaan budaya, ataupun dari elemen
alam lainnya seperti pantai yang eksotis,
keanekargaman flora dan fauna yang menabjubkan,
serta kebudayaan unik yang dapat ditemukan di
lokasi tersebut. Semua aspek tersebut menjadikan
objek wisata sebagai tempat yang menarik bagi
wisatawan untuk menikmati pengalaman berwisata
yang berkesan. Setiap individu termasuk
penyandang disabilitas, memiliki hasrat untuk
berwisata dan menjelajahi keindahan alam serta
budaya yang ada. Berdasarkan data dari WHO, 15%
penduduk dunia dewasa mengalami suatu jenis
disabilitas [2]. Walaupun jumlahnya signifikan, hak-
hak penyandang disabilitas sering kali diabaikan
yang membuat mereka berisko lebih tinggi terhadap
kemiskinan dan dikucilkan. Penyandang disabilitas
memiliki Kketerbatasan tetapi berhak memiliki

menajalankan aktivitas.

Berdasarkan Undang Undang Nomor 8 Tahun
2016 Tentang Penyandang Disabilitas Pasal 1 ayat 1
bahwa penyandang disabilitas adalah individu yang
memiliki keterbatasan fisik, mental, intelektual, atau
sensorik dalam jangka waktu lama yang dapat
menghambat inteksi dengan lingkungan sekitar
berdasarkan kesaman hak [3]. Salah satu hak
penyandang disabilitas adalah hak berwisata, tetapi
mengingat adanya Kketerbatasan ini, sudah
seharusnya setiap destinasi wisata menyediakan
fasailitas dan aksesibilitas yang mendukung,
sehingga penyandang dishailitas dapat dengan
mudah menjelajahi tempat wisata dan mendapatkan
informasi yang diperlukan tentang destinasi
tersebut. Keterbatasan ini sering kali disebkan oleh
fasilitas yang belum memadai yang menyebabkan
individu tersebut menjadi hambat dalam bergerak
bebas, sehingga munculah istilah disabilitas yang
saat ini dipakai oleh peyandang difabel atau
penyandang disabilitas. Memberikan kemudahan
bagi wisatawan dengan disbailitas dalam kegiatan
wisata tidak hanya bertujuan untuk memenuhi hak
mereka, tetapi juga membuka peluang bisnis di
insdustri pariwisata [4]. Perubahan cara pandang
dengan regulasi terkait layanan bagi penyandang
disabilitsa akan meningkatkan kualitas produk
wisata serta mendorong persiangan sehat diantara
para pelaku industri pariwisata. Seiring dengan
bertambahnya jumlah  kujungan  wisatawan,
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peningkatan  kualitas  layanan  juga  harus
menyesuaikan  tren  tersebut. Penyediaan
aksesibilitas yang inklusif sangat diperlukan guna
mengurangi diskriminasi dalam partisipasi semua
orang yang berwisata.

Indonesia merupakan salah satu negara yang
dikenal sebagai negara dengan potensi pariwisata
yang sangat kaya dan beragam, mulai dari keindahan
alam, keragaman budaya, hingga warisan sejarah
yang menarik minat wisatawan dari berbagai
penjuru dunia. Pulau Flores adalah salah satu pulau
di Timur Indonesia yang terdapat banyak destinasi
wisata seperti wisata alam dan budaya yang mampu
memikat hati para pengunjung untuk mendapatkan
pegalaman berwisata yang menarik. Namun, seiring
dengan pertumbuhan sektor pariwisata, terdapat
tantangan yang signifikan dalam memastikan bahwa
destinasi wisata dapat diakses oleh semua orang.
Adanya keterbatasan yang dialami oleh peyandang
disabilitas sudah seharusnya setiap destinasi wisata
mempunyai fasilitas dan aksesibilitas yang bisa
mebantu penyandang disabilitas dalam menjelajahi
destinasi wisata dan memperoleh informasi terkait
destinasi wisata tersebut [5]. Dengan kata lain
diperlukan adanya destinasi wisata yang ramah
disabilitas dan layanan yang membantu penyandang
disabilitas untuk bisa berwisata.

Pariwisata ramah disabilitas adalah kegiatan
perjalanan yang dilakukan oleh penyandang
disabilitas untuk rekreasi dan pemberlajaran di luar
tempat tinggal dengan mendukung aksesibilitas
yang memenuhi kebutuhan penyandnag disabilitas
[6]. Pariwisata yang dapat diakses oleh semua jenis
wisatwan dan sesuai dengan harapan dan ekspetasi
mereka adalah fondasi utama dalam sektor ini. Hal
ini perlu diperhatikan karena pengalaman wisata
seharusnya bisa dinikmati oleh semua kalangan,
tanpa terkecuali. Namun belum ada layanan yang
memberikan informasi terkait destinasi wisata yang
ramah disabilitas untuk membantu mereka pergi
berwisata seperti orang lain sehingga menyebakan
penyandang disabilitas jarang berwisata. Oleh
karena itu, diperlukan suatu sitem layanan yang
dapat memberikan informasi destinasi wisata yang
ramah disabilitas dan dapat membantu penyandang
disabilitas selama perjalanan, dengan demikian
mereka bisa pergi berwisata.

Rancangan aplikasi pemadu wisata trevelease
untuk disabilitas ini bertujuan untuk membantu
penyandang disabilitas dalam berwisata dengan fitur
yang inklusif seperti informasi terkait tempat wisata
ramah disabilitas, dan bantuan pemandu wisata jika
diperlukan. Perancangan aplikasi ini menggunakan
metode design thingking segabai acuan dalam
merancanag user interface dengan beberapa tahap
yang akan dilakuakan yaitu Emphatize, Define,
Ideate, Prototype,Test [7]. Metode ini digunakan
karena ingin mengutamakan adanya rancangan
desain yang lebih user centered dan mudah
digunakan oleh user, sehingga dapat memberikan
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fungsiobalitas yang baik. Maka dengan adanya
aplikasi travelease ini akan membantu penyandnag
disabilitas dalam memperoleh informasi terkait
destinasi wisata yang ramah disailitas dan
memperoleh pengalaman berwisata.

2. TINJAUAN PUSTAKA

Penelitian ini menggunakan tinjauan pustaka
yang berisi user interface, user experience, metode
design thingking, figma, dan System Usability Scale
(SUS). Penelitian ~ menjelaskan bahwa meotde
design thingking digunakan dalam perancangan
Desain Aplikasi Travcozz Pencari Tempat Wisata di
Indonesia menggunakan metode design thinking [8].
Hasil dari penelitian ini menujukan bahwa metode
design thingking pada rancangan aplikasi Travcozz
berhasil memberikan solusi kepada pengguna,
terbukti dengan nilai rata-rata 88,8 sehingga dapat
dikategorikan baik dan dapat disimpulkan bahwa
fiturnya dapat digunakan. Namun, penelitian ini
memiliki kekurangan karena tidak menyediakan
fitur pemandu wisata untuk disabilitas.

2.1. User interface

Antarmuka  pengguna  User Interface
merupakan media interaksi antara program dan
pengguna [9]. Ul dapat berupa tampilan visual
sebuah produk yang berfungsi sebagai penghubung
antaara sistem dan pengguna. Elemen Ul mencakup
bentuk, warna, ikon, dan teks yang dirancang
menarik. Tujuan dari Ul adalah merancang tampilan
yang menarik sekaligus memudahkan pengguna
dalam mengoprasikan aplikasi atau situs web [10].
Secara sederhana, Ul adalah cara pengguna melihat
dan berinteraksi dengan tampilan sebuah produk.

2.2. User experience

User experience merupakan aspek penting
dalam proses pembuatan prototype media digital.
Tahap ini bertujuan untuk mengidentifikasi
pengalaman pengguna saat berinteraksi atau
menggunakan produk digital yang dirancang [11].
Singkatnya, user experience yang baik akan
memberikan kemudahan bagi pengguna dalam
menggunakan produk tersebut. Berdasarkan definisi
tersebut, dapat disimpulkan bahwa user experience
adalah  pengalaman seorang user terhadap
penggunaan produk digital dan dapat menilai tingkat
kemudahan dan kenyamana terkait fungsionalitas
dari tool dalam layanan atau produk digital tersebut.

2.3. Metode design thinking

Design  thingking  merupakan  sebuah
metodologi  desain yang digunakan  untuk
menyelesaikan  masalah  dengan ~ memahami
kebutuhan manusia dari aspek perancangan interaksi
[12]. proses ini terdiri dari lima tahapan, yaitu
Empathize, Define, ldeate, Prototype, dan Test.
Metode ini memungkinkan pendekatan yang
berfokus pada pengguna dengan mengeksplorasi
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ide-ide solusi hingga menemukan solusi yang
sesuai, serta mengidentifikasi strategi alternatif.
Design thingking bertujuan untuk meningkatkan
interaksi antara pengguna dan sistem, dengan
menciptakan pengalaman yang nyaman, mudah,
efektif, dan efisien dalam mengakses informasi [13].
Pendekatan ini menghasilkan solusi yang dapat
memenuhi kebutuhan pengguna serta membantu
mengatasi masalah yang muncul saat berinteraksi
dengan sistem.

2.4. Figma

Figma adalah salah satu perangkat lunak atau
alat yang digunakan untuk merancang tampilan
antarmuka pengguna pada aplikasi, sites web, dan
desktop [14]. Selain itu, figma juga memudahkan
desainer dalam membuat prototype, mockup, atau
wireframe untuk aplikasi serta berbagai jenis desain
lainnya, dengan fitur yang cukup lengkap. Figma
dapat digunakan pada sistem operasi windows,
linux, maupun Mac dengan koneksi internet. Salah
satu keunggulan figma adalah memungkinkan
beberapa orang bekerja secara bersamaan pada
proyek yang sama meskipun berada di Lokasi
berbeda [15]. Fitur ini mendukung kolaborasi tim,
dan kemampuan tersebut membuat figma me4enjadi
pilihana banyak desainer UI/UX untuk membuat
prototype website atau aplikasi dengan cepat dan
efisien.

2.5. System Usability Scale (sus)

Usability adalah tingkat pengukuran yang
menunjukan sejauh mana sebuah sistem dapat
digunakan oleh pengguna untuk mencapai
tujuannya, serta seberapa mudah antarmuka sistem
tersebut digunakan [16]. Aspek ini berkontribusi
pada tingkat kepuasan pengguna saat menggunakan
produk tersebut. Pengujian usability dapat
mengevaluasi apakah sebuah aplikasi sudah
memenuhi kebutuhan pengguna serta tujuan dari
pengembangannya [17]. Dari segi kegunaan, sebuah
sistem biasanya lebih mengutamankan kemudahan
pengguna disbanding fungsionalitasnya.

3. METODE PENELITIAN

Pada penelitian ini penulis menggunakan
metode design thinking untuk memecahkan masalah
dan merancang inovasi Yyang relevan bagi
penyandang disailitas untuk mudah merencanakan
perjalanan berwisata dengan aman dan nyaman.
Metode ini dikenal sebagai pendekatan berpikir
yang holistik
atau menyeluruh untuk menciptakan solusi. Berikut
beberapa tahapan dalam metode design thinking.
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Gambar 1. Tahapan Design Thinking

3.1. Empathize

Empathize merupakan tahap awal yang
dilakaukan dengan proses wawancara mendalam
yang akan dilakukan dengan beberapa responden
penyandang disabilitas dan orang-orang dilikungan
sekitarnya seperti, orang tua, Kkeluarga, dan
masyarakat umum. Wawancara ini  guna
memperoleh informasi terkait kendala atau hal yang
membuat penyandang disabilitas jarang berwisata
dan hasil dari wawancara ini akan membantu penulis
untuk menemukan solusi untuk perancangan UIUX
aplikasi Travelease. Berikut daftar pertanyaan yang
akan diberikan kepada responden;

Tabel 1. Daftar Pertanyaan wawancara
No Pertanyaan
1 Apa yang membuat anda jarang untuk
" | berwisata?
Apa yang anda butuhkan agar anda bisa
2. | merencanakan atau beriwsata dengan aman dan

nyaman?
3 Apakah sulit mencari tempat wisata yang ramah
" | disabilitas?
Bagaimana anda mencari informasi terkait
4. . C oL
tempat wisata yang ramah disabilitas?
5 Bagaimana anda biasanya merencakan

perjalanan atau melakukan perjalanan wisata?
Apa harapan anda dengan adanya aplikasi

6. | pemandu wisata dan terhadapt tampilan
visualnya?

3.2. Define

Berdasarkan hasil dari empathize, tahap define
mencakup analisis dan pendefinisian masalah yang
harus diselesaikan dalam perancangan UIUX
aplikasi pemandu wisata travelease bagi
penyandang disabilitas. Pada tahap ini akan dibuat
user persona yang menggambarkan kebutuhan dan
tantangan yang dihapi oleh pengguna. User persona
adalah representasi gabungan dari beberapa
pengguna yang dirangkum menjadi satu karakter
persona, yang diperoleh dari hasil wawancara atau
servei. Tujuannya adalah untuk memahami
karakteristik, kekhawatiran, serta keinginan atau
kebutuhan pengguna.
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3.3. ldeate

Tahap ideate ini merupakan tahap dimana
dilakukan brainstorming mengenai kebutuhan
pengguna untuk memperoleh beberap ide dan solusi.
Tujuan dari tahap ini yaitu untuk memperoleh ide
dan solusi yang inovatif dari permasalahan yang
sudah dianalisis pada tahan define, serta menentukan
solusi terbaik dari berbagai pilihan yang ada.
Kebutuhan pengguna menjadi panduan dalam
menetapkan prioritas solusi yang akan dipilih. Pada
tahap ini akan adanya storyboard yang digunakan
untuk memvisualisasikan ide atau solusi dalam
bentuk alur cerita. Storyboard adalah serangkaian
gambar atau sketsa yang disusun secara berurutan
untuk menggambarkan alur cerita atau urutan
kejadian dengan memetakan dari satu adegan ke
adegan lainnya dan membantu memahami
penggunaan aplikasi travelease.

3.4. Prototype

Ide dan solusi yang telah diperoleh dari tahap
ideate akan diwujudkan pada tahap prototype, baik
prototipe fidelitas rendah (low-fidelity) maupun
fidelitas tinggi (high-fidelity). Fase ini berfokus pada
pengembangan solusi untuk mengatasi masalah
yang telha diidentifikasi sebelumnya. Dengan
demikian, penulis akan memiliki pemahaman yang
lebih mandalam mengenai bagaimana pengguna
sebenarnya akan berprilaku,berpikir, dan merasakan
saat berinteraksi dengan produk akhir. Tahap
prototype ini bertujuan untuk menghasilkan desain
antar muka dari apliaksi Travelease.

3.5. Test

Tahap akhir dari metode design thinking
adalah menguji prototype yang telah disediakan.
Dalam penelitian ini pegujian akan dilakukan
dengan melibatkan pengguna potensial dan
menggunakan metode seperti System Usability Scale
(SUS) untuk menilai kegunaan pengalaman
pengguna. Pengujian usability ini bertujuan untuk
mengukur sejauh  mana aplikasi memenuhi
kebutuhan pengguna yang menjadi parameter
keberhasilan penerimaan aplikasi oleh masyarakat
khsusnya bagi penyadang disabilitas. Pengujian ini
diperlukan dalam penelitian untuk menilai seberapa
mudah aplikasi digunakan dan apakah desain antar
muka pengguna sudah sesuai atau belum.

Tabel 2. Penilaian System Usability Scale (SUS)
Jawaban Skor

Sangat Tidak Setuju (STS) 1

Tidak Setuju (TS)

Ragu-ragu (R)

Setuju (S)

Sangat setuju (SS)

allblwinN
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4.  HASIL DAN PEMBAHASAN
4.1. Empathize

Tahapan empathize dilakukan dalam penelitian
ini  guna mengetahui  kebutuhan pengguna
berdasarkan permasalahan yang dihadapi. Tahapan
ini dilakukan menggunakan metode wawacara.
Penulis  melakukan  wawancara kepada 5
penyandang disabilitas yang belum pernah
berwisata dikarenakan kusulitan dalam aksesibilitas
sehigga penulis memperoleh penemuan yang
berpusat pada masalahan yang dialami ketika
hendak berwisata. Teknik wawancaran yang
digunakan yaitu dengan memberikan beberapa
pertanyaan dalam situasi nonfomal untuk
menimbulkan kedekatan diantara penulis dan
narasumber yang dimana hal ini akan membantu
penulis untuk mengumpulkan informasi. Selain itu
penulis juga meminta tanggapan dan juga usulan
dari narasumber mengenai hal-hal yang butuhkan
sehingga dapat menciptakan solusi yang relevan.

4.2. Define

Tahapan define adalah suatu tahapan proses
untuk mendapatkan inti dari permasalahan dari hasil
wawancara yang telah dilakukan pada tahap
empathize. Data permasalahan dari setiap
narasumber dianalisis dengan tujuan untuk
memahami dan menemukan permasalahan serta
kebutuhan dari pengguna. Hasil pada tahapan define
ini akan digambarkan dalam bentuk user persona.
Pada bagian user persona ini penulis dapat
memahami masalah dan kebutuhan sehingga solusi
yang diperoleh yaitu dengan merancang aplikasi
pemandu wisata bagi penyandang disabilitas untuk
membantu menemukan tempat wisata yang ramah
disabilitas serta dapat berwisata denga naman dan

nyaman.

Gambar 2. User persona

4.3. ldeate

Hasil dari tahapan ini dilakukan brainstorming
berupa storyboard yang akan memberikan ide dan
solusi dalam bentuk alur cerita untuk menyelesaikan
permasalahan pengguna atau menjawab kebutuhan
dari pengguna, yang telah ditemukan pada proses
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sebelumnya. Dalam storyboard ini akan
memberikan alur bagaimana pengguna khususnya
penyandang disabilitas dapat menyelesaikan
masalaha yang sedang dihadapi hingga menemukan
aplikasi Travelease sebagai solusi untuk bisa
membuat rencana perjalanan dan berwisata dengan
aman dan nyaman.

Storyboard Aplixasi Pemadu Wisala Unfux Disabilitas

Poreona jir et

Ui ateoty rcmnarion /30120 42001 00 KSR o5 8 0 5o M 00 N A S50 e AT ) €yt

eax rompes st s
e s s o o b e o

[REE——

Poecr:  Brerpoerd Core 24 Sageember K2e

Gambar 3. Storyboard

4.4. Prototype

Setelah melewati tahap idiate selanjutnya yaitu
membuat prototype. Tahap ini menghasilkan
representasi visual yang sesuai untuk berinteraksi
dengan pengguna setelah mendapatkan pemahaman
dari proses storyboard dimana ide atau solusi akan
ditampilkan dalam bentuk prototype, baik itu
fidelitas rendah (low fidelity) maupun fidelitas
tinggi (high fidelity).

a. Fidelitas Rendah (low fidelity) Low fidelity
adalah proses dari prototyping yang menekankan
kesederhanaan dan tampilan kasar tanpa detail.
Proses ini bertujuan untuk membantu peneliti
untuk mempeoleh tampilan sederhana dari
aplikasi Travelease.

Gambar 4. Low Fidelity
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b. Fidelitas tinggi (High Fidelity)
High Fidelity adalah proses dari prototyping
dengan menekankan pada tampilan aplikasi yang
sudah detail. Pada proses ini sudah mendekati
tampilan akhir hingga fungsionaltasnya.

Destinasi wisata Panduan wisata

s

Event wisata Perjalenanku

A
Gambar 5. Tampilan Beranda

Tampilan beranda pada Gambar 5 memuat
fitur pencarian destinasi wisata, notifikasi, daftar
destinasi wisata, panduan wisata, event yang sedang
berlangsung pada destinasi, dan daftar perjalanan
yang telah dilakukan sebelumnya.

Anisa Putri

081235678900

Edit Profil

[ Akses Pilihan >
@ Pengaturan >

Keluar

= .
-

Beranda Story

Gambar 6. Tampilan Infor?nasi Akun

Tampilan informasi akun pada Gambar 6
memuat foto profil pengguna, informasi pribadi, edit
profil, pengaturan, dan logout bila telah selesai
menggunakan aplikasi.
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Masuk

Email

& Password ©
Lupa Sandi?

Belum punya akun? Buat Akun

Gambar 7. Tampilan Login

Tampilan login pada Gambar 7 memuat form
untuk menginput email terdaftar, beserta kata sandi.
Pengguna yang belum memiliki akun juga dapat
melakukan registrasi pada halaman ini.

Hai peps, mau cerita kalau baru-baru inf aku berkun

Gambar 8. Tampilan Review

Tampilan review pada Gambar 8 ditujukan
untuk pelanggan agar bisa mengekspresikan
pengalaman mereka ketika mengunjungi salah satu
destinasi wisata. Kelebihan dari aplikasi ini adalah
dirancang untuk memudahkan pengguna dalam
menemukan destinasi wisata baru yang menarik,
serta memberikan penilaian terkait bagaimana
destinasi tersebut. Diharapkan dengan adanya
aplikasi ini dapat menambah daya Tarik daerah
Flores sehingga akan semakin maju.
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4.5. Test

Pengujian yang diterapkan dalam penelitian ini
yaitu dengan melibatkan pengguna potensial dan
menggunakan metode System Usability Scale (SUS)
untuk mengevaluasi keguanaan (Usability) dan
pengalaman pengguna (User Experience). Metode
SUS ini melalaui berbagai tahap analiasis yaitu
dimulai dengan mengumpulkan data kuisoner SUS
yang sudah diisi oleh responde, selanjutnya
menghitung skor SUS untuk setiap hasil rsesponden
dengan rumus yaitu skor yang diberikan untuk setiap
pernyataan responde dengan nilai gajil akan di
kurangi 1, sedangkan skor untuk setiap pernyataan
responde dengan nilai genap akan dikurangkan
dengan 5, maka nilai akhir dari skor yang diberikan
setiap responden diperoleh dari hasil penjumlahan
nilai mulai dari pertanyaan 1 sampai 10 untuk
masing-masing responden, kemudian hasilnya
dikalikan dengan 2,5. Skor akhir dari System
Ussability Scale (SUS) yaitu dengan mengambil
rata-rata dari total nilai semua responden yang sudah
terakumulasi. Memahami hasil skor SUS dengan
mengacu pada pedoman penilaian yang telah
ditentukan seperti pada gambar berikut.

NOTACCOMTARE MARGINAL e

ALCEPTARS
s | | tow - |
o K EN
SALE .
anutcTve M:D:,Lu L - e Coum m:::‘uu
nATNG | '

Lol bbbt il

0 10 n 0 @0 50 @ n 80 2 100

Gambar 6. Pedoman penilaian hasil skor SUS

Hasil dari tahap metode System Usability Scale
(SUS) yang di dapatkan dari data hasil kuisoner
untuk prototype aplikasi Travelease dapat dilihat
pada tabel berikut.

Tabel 3. Hasil perhitungan skor SUS

No Pernyataan Skor

1 3

2 4

3 3

4 4

5 3

6 4

7 4

8 4

9 3

10 3
Rerata x 2.5 87.5

Dengan hasil skor 87.5 ini menunjukkan
bahwa produk palikasi Travelease yang peneliti uji
mempunya tingkat kegunaan yang sangat baik
menurut pendapat pengguna. Pengguna merada
cukup puas dengan kemudahan penggunaan, fungsi
berjalan dengan baik, dan kenyamanan interaksi
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dengan aplikasi tersebut dari Kesimpulan skor yang
diperoleh sehingga mendapatkan Grade Excelent.

5.  KESIMPULAN DAN SARAN

Penelitian peracangan aplikasi pemandu wisata
Travelease untuk disabilitas dirancangan dengan
berfokus pada User Interface (Ul) dan User
Experience (UX). Metode yang digunakan yaitu
Design Thinking untuk merancang Ul yang menarik,
intuitif dan inklusif serta mengoptimlakan UX agar
pengguna merasa puas dan nyaman. Hasil
pengujiannya menunjukkan hasil penilaian yang
baik, dengan skor SUS 87.5 dengan grade excelent,
sehingga membuktikan bahwa aplikasi ini dapat
diterima dengan baik oleh pengguna meskipun
masih terdapat kekurangan dibagian Ul maupun UX
yang perlu diperbaiki agar pengguna lebih merasa
puas. Untuk penelitian selanjutnya diharapkan dapat
memberikan fitur terbaru dan lebih
mempertingbangkan tinggkat inklusif pada Ul dan
UX sehingga mendapatkan hasil penelitian yang
lebih baik.
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