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Abstrak

Penelitian ini dilakukan untuk merancang antarmuka pengguna aplikasi booking studio foto di The
Queen Studio Kota Jambi untuk pemesanan studio foto pelanggan, dengan antarmuka pengguna yang
dirancang sesuai kebutuhan dan mudah untuk dipahami pengguna. Penelitian ini menggunakan metode
design thinking yang berfokus pada kebutuhan dan pengalaman pengguna dengan lima tahapan, yaitu
empathize, define, ideat, prototype, dan testing. Tahap empathize, peneliti mengumpulkan data dari
proses wawancara dan kuesioner. Tahap define, peneliti menganalisis permasalahan dan kebutuhan.
Tahap ideat, peneliti melakukan mengembangkan permasalahan dan kebutuhan menjadi ide sebagai
solusi. Tahap prototype, peneliti memvisualkan ide menjadi antarmuka pengguna aplikasi
menggunakan bantuan aplikasi figma. Setelah proses perancangan selesai, peneliti melakukan
pengujian (Testing) dengan bantuan dari 5 responden menggunakan metode System Usability Scale
(SUS) untuk mengukur tingkat kepuasan dan kemudahan pengguna dalam berinteraksi dengan
antarmuka pengguna aplikasi. Hasil pengujian SUS menunjukkan bahwa antarmuka pengguna aplikasi
memiliki tingkat kepuasan dan kemudahan dengan skor 75,5 yang berarti memiliki kategori peringkat
good.

Kata kunci: Booking Studio Foto, Metode Design Thinking, System Usability Scale (SUS), User
Interface, Implementasi System

Abstract

This research was conducted to design the appearance of the Queen studio photo booking application
in Jambi City for studio photo booking customers, with a display designed according to needs and easy
for users to understand. The research uses a design thinking method that focuses on user needs and
experiences with five stages: empathize, define, ideate, prototype, and testing. At the empathy stage,
researchers collect data through interviews and questionnaires. At the definition stage, researchers
analyze problems and needs. At the ideate stage, researchers develop problems and needs into ideas as
solutions. At the prototype stage, the researcher visualizes the idea into an application display using
the help of the Figma application. After the design process was complete, the researchers carried out
testing with the help of 5 respondents using the System Usability Scale (SUS) method to measure user
satisfaction and ease of interacting with the application display. The SUS test results show that the
application display has a level of satisfaction and convenience with a score of 75.5, which means it has
a good rating category.

Keywords: Photo Studio Booking, Design Thinking Method, System Usability Scale (SUS), User
Interface, System Implementation

1. PENDAHULUAN
Seiring perkembangan zaman, segala aspek yang ada di kehidupan juga turut berkembang. Salah
satu aspek yang sangat nampak perkembangannya yaitu teknologi. Pelayanan merupakan suatu kondisi
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kegiatan yang diberikan oleh satu pihak kepada pihak lain untuk saling menguntungkan dalam konteks
pemenuhan kebutuhan, yang pada dasarnya tidak memiliki wujud dan tidak mengakibatkan
kepemilikan apapun layaknya barang [1]. Dalam proses pemenuhan pelayanan tergantung kepada
kepuasan pelanggan apakah terpenuhinya keinginan dan kebutuhan pelanggan terhadap pelayanan di
sebuah instansi [2]. The Queen Studio merupakan perusahaan yang bergerak dibidang jasa fotografi
dengan 11,2 ribu pengikut dan 1.546 postingan di Instagram. The Queen Studio menyediakan layanan
jasa foto prewedding, wedding, event documentation, group, keluarga, baby, maternity, dan
videography. Studio foto ini terletak di JI. RE. Matra Dinata, Kec. Telanaipura, Kota Jambi. Saat ini
proses pelayanan costumer dilakukan melalui aplikasi komunikasi WhatsApp atau dapat mendatangi
langsung studio foto. The Queen Studio memiliki waktu pelayanan costumer yang terbatas yakni pada
hari senin-rabu mulai pukul 9.00-17.00 WIB dan pada hari kamis-minggu buka dari pukul 9.00-20.00
WIB. Berdasarkan waktu operasional The Queen Studio, costumer tidak dapat melakukan pemesanan
studio diluar jam operasional. Maka hal ini menjadi salah satu kendala dalam memaksimalkan
pelayanan pelanggan.

Berdasarkan data hasil observasi yang penulis dapatkan di The Queen Studio memiliki total tiga
unit komputer yang digunakan untuk proses pelayanan yang di operasikan oleh admin studio foto yaitu
satu unit dan satunya lagi digunakan sebagai tempat untuk mengolah hasil pemotretan pelanggan. Selain
itu, Pada saat proses booking sering terjadi kepadatan pengguna jasa ketika menentukan jadwal foto.
Terdapat kurangnya efisiensi waktu terhadap pelanggan ketika ingin melakukan proses transaksi
dikarenakan admin hanya akan merespon pesan WhatsApp sesuai jadwal operasional studio foto. Belum
lagi ketika bertanya terkait informasi layanan tidak langsung mendapatkan respon pesan balasan. Oleh
karena itu, untuk meningkatkan pelayanan dan memudahkan pemesanan studio foto diperlukan suatu
antarmuka pengguna aplikasi yang dapat mendukung pelayanan pelanggan di The Queen Studio Kota
Jambi. Hal ini berdasarkan hasil wawancara dari 3 pelanggan yang mengatakan bahwa aplikasi
pemesanan studio foto berguna bagi mereka, namun aplikasi tersebut harus memiliki layar tampilan
yang sederhana sehingga bisa dengan mudah memahami aplikasi. Perancangan antarmuka pengguna
aplikasi booking studio foto ini menggunakan metode design thinking berbasis mobile. Metode design
thinking merupakan metode yang menjadi referensi dalam mengembangkan perancangan antarmuka
pengguna aplikasi yang memiliki fokus dalam memahami kebutuhan pengguna dengan menciptakan
pengalaman pengguna [3].

Dalam perancangan antarmuka pengguna aplikasi booking studio di The Queen Studio
menggunakan software figma sebagai tools untuk merancang antarmuka pengguna. (Jubilee Digital,
2023, hal. 9-10) mengatakan Figma digunakan karena memiliki fitur desain layar yang menampilkan
animasi seperti menu, tombol, splash screen dan lainnya. Figma juga memiliki fitur presentasi alur
interaksi pengguna dengan aplikasi, sehingga memudahkan dalam merancang tampilan aplikasi dan
mengujikan hasil antarmuka pengguna.

2. METODE PENELITIAN

2.1. Metode yang Digunakan

Metode penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah kuantitatif. Metode ini melakukan
pendekatan yang mempengaruhi proses penelitian, mulai dari merumuskan permasalahan hingga
mengambil keputusan dengan cara meneliti hubungan antar variable. Metode kuantitatif bertujuan
untuk meneliti populasi atau sampel tertentu. Teknik pengambilan sampelnya dilakukan melalui
pengumpulan data dengan instrumen penelitian, dan analisis data dilakukan secara kuantitatif atau
statistik untuk menguji hipotesis.

2.2. Metode Pengembangan

Dalam metode perancangan antarmuka pengguna aplikasi booking studio penulis menggunakan metode
design thinking. Metode design thinking adalah langkah kerja yang menerapkan pendekatan terhadap
kebutuhan pengguna yang untuk memecahkan masalah sehingga menghasilkan ide solusi yang inovatif
dan kolaboratif dengan mengumpulkan informasi terkait kebutuhan pengguna. Dengan mempelajari
cara berfikir dan tingkah laku pengguna serta memposisikan peneliti sebagai pengguna untuk memenuhi
kebutuhan pengguna [4].
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Define Test

1. Empathize

Pada tahap empathize adalah proses dalam menemukan pemahaman sebagai ide solusi untuk
memecahkan masalah yang ada. Tahap ini peneliti mengumpulkan data dan informasi melalui
wawancara dan kuesioner dari permasalahan yang dihadapi terkait pelayanan pelanggan ke pihak
The Queen Studio dan kebutuhan pengguna.

2. Define

Pada tahap define peneliti menganalis data informasi dari tahap sebelumnya kemudian
merumuskan masalah untuk menemukan solusi dari masalah yang ingin dipecahkan. Tahap ini
peneliti menganalisis data informasi yang berasal dari wawancara dan kuesioner tahap empathize,
terkait pelayanan pelanggan di The Queen Studio dan kebutuhan pengguna untuk ditemukan
solusi dari masalah tersebut.

3. Ideate

Pada tahap ideate, setelah melakukan analisis pelayanan pelanggan di The Queen Studio dan
kebutuhan pengguna yang berasal dari data di tahap define. Peneliti mulai menentukan ide dan
solusi yang dipilih berdasarkan hasil analisis dari tahap sebelumnya. Untuk kemudian setiap ide
solusi ditarik kesimpulan solusi mana yang memungkinkan untuk diimplementasikan ke dalam
bentuk prototype di tahap selanjutnya.

4, Prototype

Pada tahap prototype, setelah ditemukannya suatu ide solusi terkait pelayanan dan kebutuhan
pengguna, maka selanjutnya peneliti mewujudkan ide solusi pemecah masalah tersebut kedalam
bentuk desain Ul UX berupa visual gambar/bentuk 2 dimensi, sehingga menjadi sebuah
antarmuka pengguna aplikasi booking studio menggunakan software figma.

5. Test

Pada tahap test, peneliti melakukan kegiatan pengujian dengan menggunakan teknik System
usability scale (SUS) terhadap antarmuka pengguna aplikasi booking studio foto dengan uji coba
ke 5 responden (pihak The Queen Studio dan 3 dari latarbelakang yang berbeda) untuk
mendapatkan respon atas desain tersebut.

3. ANALISIS DAN PEMBAHASAN
3.1 Analisis Masalah
Tabel 1. Analisis masalah

Responden Masalah Alternatif Solusi
The Queen Proses pelayanan saat ini Perancangan antarmuka
Studio menggunakan media komunikasi pengguna aplikasi booking

WhatsApp dan Instagram mulai dari studio di The Queen Studio
menerima pemesanan hingga proses Kota Jambi yang mudah
transaksi pembayaran. Selain itu dipahami dan sesuai dengan

pelanggan dapat mendatangi langsung  kebutuhan.
studio foto The Queen Studio. Owner
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Responden Masalah Alternatif Solusi

sempat memikirkan untuk merancang
website untuk proses pemesanan,
namun belum tentu
tampilan/antarmuka pengguna yang
dibuat akan sesuai dengan kebutuhan
pengguna yang merupakan calon
pelanggan.

Pelanggan Pelayanan pemesanan studio foto yang
menggunakan pesan what sapp dirasa
kurang efektif karena memakan waktu.
Pelanggan menginginkan adanya
tampilan aplikasi booking studio foto
yang memperhatikan dan
mengutamakan tampilan aplikasi yang
mudah untuk dimengerti, karena bagi
pelanggan tampilan aplikasi itu sangat
penting untuk memberikan
kenyamanan ketika berinteraksi
dengan tampilan aplikasi.

Pengguna jasa  Membutuhkan tampilan aplikasi yang

foto studio mudah digunakan dan sesuai
kebutuhan, maka diharapkan dalam
perancangan antarmuka pengguna
aplikasi booking studio foto memiliki
tampilan yang dengan mudah
dipahami.

3.2 Analisis Kebutuhan Pengguna
Tabel 2. Analisis kebutuhan pengguna

No Kebutuhan pengguna

1 Tampilan aplikasi menarik dan sederhana yang mudah dimengerti pengguna.
2  Tampilan aplikasi yang mengutamakan kenyamanan pengguna.

3 Tampilan menggunakan kombinasi warna logo The Queen Studio.

4 Memiliki halaman beranda yang berisi semua kategori layanan studio foto

(prewedding, wedding, maternity, baby, family, personal, dan group).

5 Memiliki halaman booking/pemesanan studio foto dilengkapi informasi terkait
kategori foto mulai dari paket foto, harga, dan jadwal foto (yang berisi informasi
jadwal kosong dan telah di booking)

6 Memiliki fitur transaksi pembayaran melalui BANK BRI dan BCA.

7 Memiliki fitur notifikasi sebagai informasi bahwa booking studio foto telah
dikonfirmasi pihak studio foto.

8 Memiliki fitur layanan bantuan.

9  Memiliki fitur input lokasi foto untuk diluar studio foto.

10 Memiliki halaman portofolio.

Berdasarkan hasil analisis kebutuhan, didapatkan hasil kebutuhan pengguna pada antarmuka pengguna
aplikasi booking studio foto, yaitu antarmuka pengguna/tampilan aplikasi memberikan kemudahan dan
memberikan kenyamanan pada pengguna ketika berinteraksi dengan tampilan aplikasi. Tampilan
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aplikasi booking studio foto memiliki halaman-halaman yang berisi informasi kategori jasa foto yang

jelas dan lengkap mulai dari pemesanan hingga proses transaksi pembayaran.

3.3 Ideat

Pada tahap ideat ini dilakukan proses pengumpulan ide yang bertujuan untuk mendapatkan ide-ide
penyelesaian masalah yang ada. Proses analisis ini dilakukan dengan sesi pengumpulan gagasan secara
intensif untuk menghasilkan solusi yang berhubungan dengan permasalahan yang dihadapi The Queen
Studio, Pelanggan, dan pengguna. Ide-ide ini nantinya akan menjadi dasar dalam merancang prototype

yang direncanakan.

3.4 Prototype

Tahap Prototype yaitu tahap mengimplementasikan ide yang sudah didapatkan dari tahapan
sebelumnya menjadi sebuah antarmuka pengguna atau tampilan aplikasi yang dapat diuji coba.
Tahapan ini menghasilkan antarmuka pengguna dan skenario penggunaan.

Tabel 3. Skenario Interaksi Pengguna

No Skenario

Halaman

Keterangan

[

Halaman splash

Menampilkan logo The Queen Studio.

N

Halaman beranda

Menampilkan informasi kategori foto
dan informasi terbaru tentang
pemesanan studio foto.

3 Halaman paket foto

Menampilkan informasi kategori foto
dilengkapi dengan informasi paket foto
dan price list yang dapat dipilih sesuai
kebutuhan pelanggan.

SN

Halaman jadwal foto

Menampilkan jadwal foto berupa
kalender 1 bulan yang dilengkapi
dengan keterangan warna yang
menunjukkan keterangan :

e Jadwal kosong.

e Jadwal sudah di pesan.

e Libur studio foto.

e Kuota booking.

Dilengkapi dengan fitur pilihan lokasi
foto akan dilakukan di studio atau
outdoor.

5 Halaman input lokasi foto

Menampilkan fitur pencarian
lokasi/maps dan input detail identitas
pelanggan mulai dari nama, nomor
ponsel, dan detail alamat.

6 Halaman Pembayaran

Menampilkan jenis metode
pembayaran online yang dapat
pelanggan pilih dan akan langsung
terhubung ke aplikasi sesuai pilihan
pelanggan sehingga tidak perlu
memasukkan nomor rekening/kode
pembayaran secara manual.

7  Halaman notifikasi

Menampilkan informasi terkait
pemesanan dan informasi lainnya yang
diberitahukan kepada pengguna
melalui notifikasi.
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No Skenario
Halaman Keterangan

8  Halaman bantuan Menampilkan form pesan yang dapat
digunakan pengguna untuk
menanyakan informasi atau meminta
bantuan apabila terjadi kendala.

9  Halaman portofolio Menampilkan hasil pemotretan studio
foto agar dapat dijadikan sebagai
referensi konsep foto bagi pengguna.
Setiap foto yang ditampiilkan dapat
dilihat dalam ukuran asli foto.

1. Tahapan selanjutnya adalah pembuatan Ul/UX atau antarmuka pengguna menggunakan
bantual Halaman splash screen

he( Yueen

Gambar 2. Halaman splash screen

2. Halaman beranda

—>| Informasi |

Gambar 3. Halaman beranda

Rt B Y
Py g

3. Menu bar

O B 2 =

Beranda Fortofolio Notifikasi Bantuan

Gambar 4. Manu bar
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4. Halaman paket foto

lkon Back

A

£ Personal

Kian |+

Paket foto |«

Pas photo
Cetak foto masing-masing 10 lembar (UK 4x6 §3x4, 2x3)
10v0

Rp. 50.000
Photo ijazah

Make up + Hijob

Cetak foto masing-masing 10 lembar (UK 4x6. 3xd. 2x3)
10vD

Rp. 200.000
Tombol [«

< Personal

Rp. 50.000
§ 10 file no edit Rp. 100,000
All file no edit Rp. 150.000

Tambah 1 Background  Ap. 100,000

Photo ijazah

Gambar 5. Halaman paket foto

5. Halaman jadwal foto

£ Jadwal foto
Ikon back |«

2]

M S 5 R K J S
Kalender |« 1 2 3 4 5 .
.o 10 11 12 13| 14

15 @8) 17 18 19 29 21

22 27 28
Tempat foto |« {
dl
< s9—aso—a+

Kuota booking

Kuota booking

d
Keterangan : I & .

A

Tombol |« I | s

Ketarangan jadwal

) Jadwol betum di booking
(D Jodwol sudah di booking

@ studio tutup/libur

Lanjutkan

£ Jadwal foto

Nama

Ketknamaonda ||

He WhatsApp

totarancan jadwal
() Jodwal belum di booking
(D Jodwal sudah di boaking

@ studio tutup/libur

Data diri

Gambar 6. Halaman jadwal foto

A 4

Tambah item
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6. Halaman lokasi foto

Ikon Back €¢—] < Alamat

mpat foto anda disin

\ 4

Input lokasi

Muaro jambi, Taman Kota Perumahan ==# == blok =+=s=

Detail alamat

o, warna rumah, patokan)

Detail lokasi

Identitas |[€—]

| mmE————n R

Gambar 7. Halaman lokasi foto

7. Halaman pembayaran

< Transaksi pembayaran <€ Transaksi pembayaran

Total
Rp150.000
lkon back |« [ —
Personal pockoge/studio/9/Oktober/3
Personal package/studio/2/Oktoljer/3
Terimakasih
Pilih Jenis Pembayaran Telah menjadi pelanggan
Keterangan | )
<«
pembayaran ‘
Harap tunggu konfirmasi
dari kami max 1x24 jam
Pilih Metode Pembayaran ‘ .
kami akan memberitahukan
Transfer Bank Anda melalui notifikasi »~
apabila pembayaran Anda > POP UP
lah kami konfirmasi
= BAMK BRI e
Metode P (% BCA [
l
pembayaran
Tombol < ﬁ

Gambar 8. Halaman pembayaran.
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8. Halaman portofolio

Ikon back -
& Portofolio
button
-~
Foto
A Po
p up
Navigasi
Gambar 9. Halaman portofolio
9. Halaman notifikasi
lkon back £ MNotifikasi
lnfo Penting
bemberitahuan @ ek e
Info Penting
n Terimakosih teloh percayakan The Pueen Studio
dalom baodik peoting aonda
Gambar 10. Halaman notifikasi
Page 1123
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10. Halaman bantuan

|k0n baCk . € Rantian < Bantuan

e — Pesan

e teks
Ikon tambah Kolom
< —] | Pesan

pesan |
teks
Navigasi <—| J o

Gambar 11. Halaman bantuan.

3.5 Test

Pada tahap testing adalah penulis melakukan pengujian menggunakan metode System Usability Scale

(SUS) terhadap antarmuka pengguna yang telah dibuat. Tujuan dari pengujian ini untuk melihat

kesuksesan dan keberhasilan antarmuka pengguna bagi calon pengguna.
Tabel 4. Skenario Pengujian Antarmuka Pengguna

Skenario

Pengguna membuka tampilan aplikasi.

Pengguna masuk ke tampilan halaman splash.

Pengguna masuk tampilan halaman beranda.

Pengguna mencari kategori foto.

Pengguna masuk ke tampilan halaman pemesanan.

Pengguna melakukan pemesanan.

Pengguna masuk ke tampilan halaman jadwal foto.

Pengguna melakukan pemilihan jadwal foto.

Pengguna masuk ke tampian halaman input lokasi.

Pengguna masuk ke tampilan pembayaran.

Pengguna melakukan pemilihan metode pembayaran.

Pengguna melakukan pencarian halaman notifikasi

(navigasi).

Pengguna masuk halaman notifikasi (navigasi).

14 | Pengguna kembali ke tampilan halaman beranda.

15 | Pengguna melakukan pencarian halaman album (navigasi).

16 | Pengguna masuk ke halaman portofolio (navigasi).

17 | Pengguna membuka foto pada halaman portofolio

18 | Pengguna membuka foto pada halaman portofolio

19 | Pengguna menutup foto pada halaman portofolio

20 | Pengguna kembali ke tampilan halaman beranda.

21 | Pengguna melakukan pencarian halaman bantuan

(navigasi).

22 | Pengguna masuk ke halaman bantuan (navigasi).

23 | Pengguna kembali ke tampilan halaman beranda.

PR
SIE[B|o|o|No|us|wv kS

[EY
w
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Berikut adalah tabel skor asli SUS yang didapat melalui kuesioner yang diisi oleh 5 responden :

Tabel 5. Skor Asli SUS

Responden | Q1 | Q2 | Q3 | Q4 | Q5 | Q6 | Q7 | Q8 | Q9 | Q10
1 5 4 5 2 4 1 5 1 4 4
2 5 1 4 3 4 2 5 2 4 4
3 4 2 4 3 5 1 4 1 5 4
4 5 4 5 3 5 1 5 1 5 5
5 4 2 5 3 5 2 4 2 4 4
Tabel 6. Skor hasil perhitungan SUS
Responden | Q1 | Q2 | Q3 | Q4 | Q5| Q6 | Q7 | Q8 | Q9 | Q10 | Jumlah Nilai
(jumlah x
2,5)
1 4 114133 |4 )|4]|4]3 1 31 775
2 4 141323 |3 |4]|3]3 1 30 75
3 313|324 |4 ]3| 4|4 1 30 75
4 4 |1 412|444 44 0 31 77,5
5 313 |4 |2 ]4]3|3]|3]3 1 29 72,5
Rata-rata 75,5
Tabel 7. Kategori Nilai SUS
No Kategori Rating Skor SUS (%)
1 Excellent >80,3
2 Good 68 — 80,3
3 Okay 68
4 Poor 51 -68
5 Awful <51

Berdasarkan data hasil skor SUS di atas, maka dapat disimpulkan bahwa prototype antarmuka pengguna
aplikasi booking studio foto memiliki nilai skor 75,5 yang berarti skor berada pada rating good. Namun
antarmuka pengguna masih memiliki beberapa kekurangan dan memerlukan adanya evaluasi untuk
perbaikan terhadap antarmuka pengguna aplikasi booking studio foto.

3.6. Penelitian Terdahulu.
Dalam penelitian ini, penulis meninjau penelitian terdahulu untuk memenuhi kebutuhan
referensi dan melakukan perbandingan, adalah sebagai berikut :

No Judul Penulis Metode Hasil Perbedaan
Penelitian

1 analysis and Fathorazi Nur Design thinking Hasil dari  Penelitian yang
design of Fajri,  Fathur penelitian  ini dilakukan oleh
mobile Rizal, Moh. merupakan Fathorazi  Nur
applications for Ainol  Yaqin, desain aplikasi Fajri dkk adalah
make-up artist dan Zendi ari HaloMua pada untuk  desain
services purwanto perangkat tampilan
(HaloMua) whit  (2023). mobile  yang aplikasi
the design dapat pemesanan
thinking frame menampilkan make-up  artis
work. informasi Sedangkan

make-up artist

penelitan yang
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No Judul Penulis Metode Hasil Perbedaan
Penelitian
dan melakukan akan dilakukan
pemesanan jasa adalah  untuk
make-up artist.  desain
antarmuka
aplikasi
booking studio
untuk  studio
foto.
2 Perancangan Deden Design science  Hasil dari
UI/UX design Sukma research penelitian  ini
aplikasi  jasa  Hendrawan, methodology adalah  sebuah
fotografi Mochzen desain aplikasi
dengan design  Gito Resmi, pemesanan jasa
science dan Uus fotografi.
research Muhammad Dengan aplikasi
methodology. ini dapat
Husni Tamyiz membantu
(2022). memudahkan

dalam memesan
jasa  fotografi
dan  tampilan
aplikasi
didesain sesuai
kebutuhan
pengguna.

Perancangan Matheus Agung  Wireframing Hasil penelitian

desain  UI/UX Beke design ini adalah

pemesanan jasa  (2022). desain Ul UX

fotografi pemesanan jasa

berbasis  web fotografi

pada Studio berbasis

BW Project website  yang

Larantuka. memudahkan
pelanggan
ketika
melakukan
pemesanan.

4. KESIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, dapat disimpulkan bahwa penelitian ini
menghasilkan rancangan antarmuka pengguna yang sesuai dengan kebutuhan pengguna dan dapat
diterima dengan baik. Metode design thinking yang digunakan dalam penelitian ini mampu memetakan
kebutuhan pengguna karena metode ini fokus dengan apa yang dilihat maupun dirasakan pengguna dan
metode ini juga memperhatikan pengalaman dari pengguna. Pada tahap empathize didapatkan
permasalahan dan informasi kebutuhan rancangan antarmuka pengguna aplikasi booking studio foto.
Pada tahap define dilakukan proses pendefinisian permasalahan dan kebutuhan antarmuka pengguna
berdasarkan hasil wawancara dan kuesioner pada tahap empathize dan didapatkan fokus permasalahan
serta kebutuhan antarmuka pengguna. Pada tahap ideate didapatkan hasil ide-ide sebagai solusi dari
permasalahan dan kebutuhan antarmuka pengguna yang kemudian diolah menjadi konsep ide yang
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dikelompokkan menjadi beberapa bagian. Tahap ideate menghasilkan konsep ide berupa gambaran
antarmuka pengguna dalam bentuk deskripsi. Pada tahap prototype dilakukan proses mewujudkan ide-
ide menjadi antarmuka pengguna. Proses awal tahap ini menghasilkan skenario antarmuka pengguna
yang digunakan untuk menggambarkan interaksi yang terjadi pada antarmuka pengguna. Kemudian
untuk melanjutkan tahap selanjutnya pada tahap prototype dibuat simbol-simbol kebutuhan antarmuka
pengguna. Setelah dibuat simbol, tahap selanjutnya menghasilkan prototype antarmuka pengguna
menggunakan aplikasi figma. Kemudian tahap test, yaitu tahap akhir dilakukan pengujian dengan
menggunakan skenario pengujian sebagai bahan uji dan kuesioner sebagai sikap atau respons terhadap
antarmuka pengguna. Pengujian dilakukan oleh 5 responden dari latarbelakang yang berbeda. Pada
tahap test didapatkan bahwa rancangan antarmuka pengguna aplikasi booking studio foto di The Queen
Studio menghasilkan rancangan antarmuka yang dapat diterima oleh pihak studio foto dan responden.
Pada tahap pengujian pada penelitian ini menggunakan metode pengujian system usability scale
(SUS). System usability scale dapat menentukan apakah rancangan antarmuka pengguna yang disusun
dapat diterima atau tidak. Dari hasil skor SUS antarmuka pengguna mendapatkan nilai 75,5 yang
artinya masuk dalam ketegori good. Kategori ini menunjukkan bahwa antarmuka pengguna diterima
dengan baik oleh responden.
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