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 ABSTRAK 

Perkembangan teknologi pada industri aplikasi bergerak semakin 

meningkat membuat pengguna menjadi bergantung pada aplikasi 

bergerak. Hal tersebut membuat adanya pengalaman pengguna 

yang ada pada aplikasi bergerak memiliki peran penting. Dalam 

membangun suatu pengalaman pengguna terdapat beberapa 

pendekatan, salah satunya dengan menggunakan pola desain. Pola 

desain merupakan cara yang efektif untuk menghasilkan solusi 

yang dapat digunakan kembali. Pengembangan pola desain dapat 

diterapkan pada aplikasi layanan akomodasi untuk proses 

pencarian informasi. Penerapan ini dapat mendukung pengguna 

yang lebih mengandalkan aplikasi sebagai sumber informasi 

dalam layanan akomodasi. Sehingga muncul peluang untuk 

pengembangan aplikasi bergerak di bidang akomodasi untuk 

pencarian informasi. 

Pola desain yang ada saat ini hanya membantu pada sisi desainer 

yaitu merancang solusi tampilan berdasarkan permasalahan 

tertentu. Perlu adanya pengembangan komponen pada pola desain 

tersebut menjadi komponen yang siap dikembangkan oleh 

pengembang. Dengan potensi di bidang akomodasi, 

pengembangan komponen pada pola desain tersebut diterapkan 

pada aplikasi akomodasi. 
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Tujuan dari penelitian tugas akhir ini adalah untuk 

mengidentifikasi pola desain yang ada pada proses pencarian 

informasi di dalam aplikasi layanan akomodasi dan 

mengembangkan komponen yang digunakan. Selain itu, dilakukan 

pengujian terhadap komponen utama pola desain untuk mendapat 

struktur informasi. 

Penelitian ini terdapat tiga tahapan yaitu penggalian, 

pengembangan, dan pengujian. Pada tahap penggalian, akan 

diidentifikasi kebutuhan informasi hingga pola desain yang 

disesuaikan dengan proses pencarian informasi pada aplikasi 

akomodasi. Lalu dilakukan juga klasifikasi pola desain yang sesuai 

dengan buku pedoman. Pada tahap pengembangan, komponen 

yang telah diidentifikasi dikembangkan dan hasilnya berupa 

komponen yang siap diimplementasikan. Pengembangan 

dilakukan dengan React Native. Pada tahap pengujian, dilakukan 

pengujian yang melibatkan pengguna akhir untuk menilai 

komponen utama yang ada pada proses pencarian informasi pada 

aplikasi layanan akomodasi. 

Hasil pada penelitian tugas akhir ini adalah pola desain 

antarmuka untuk proses pencarian informasi pada aplikasi 

layanan akomodasi meliputi hasil analisis, komponen yang 

dikembangkan, dan hasil pengujian pada komponen utama. 

 

Kata kunci: Aplikasi Mobile, Pola Desain, Pengalaman 

Pengguna, Komponen, React Native  
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 ABSTRACT 

The development of technology in the mobile application industry 

that is increasingly making users become dependent on mobile 

applications. This makes the user experience in mobile 

applications have an important role. In building a user experience 

there are several approaches, one of which is by using design 

patterns. Design patterns are an effective way to produce reusable 

solutions. Development of design patterns can be applied to the 

accommodation service application for the information search 

process. This implementation can support users who rely more on 

the application as a source of information on accommodation 

services. So that opportunities arise for developing applications 

engaged in accommodation for information retrieval. 

The current design patterns only help the designer side that is 

making display solution based on specific problems. It is necessary 

to develop components of the design pattern into components that 

are ready to be developed by the developer. With potential in the 

accommodation sector, the development of components in the 

design pattern is applied to the accommodation application. 

The purpose of this final task research is to identify the design 

patterns that exist in the information search process in the 

accommodation service application and develop the components 
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used. In addition, conducts testing of key components of design 

patterns to obtain information structures 

This research is divided into three stages, namely excavation, 

development, and testing. In the excavation phase, information 

needs will be identified to design patterns that are tailored to the 

information search process in accommodation application. Then 

do the classification of design patterns in accordance with the 

guidebook. At the development stage, the components that have 

been identified are developed and the results are components that 

are ready to be implemented. Development is carried out with 

React Native. In the testing phase, a test that involves the end user 

is used to assess the main components in the process of finding 

information on the accommodation service application. 

The results in this final task study are the interface design patterns 

for the information search process on accommodation service 

applications including analysis results, developed components, 

and test results on key components. 

 

Keywords: Mobile Application, Design Pattern, User Experience, 

Component, React Native 
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 BAB I 

PENDAHULUAN 

Pada bab pendahuluan berisikan proses identifikasi masalah 

penelitian yang diuraikan pada latar belakang, batasan masalah, 

tujuan tugas akhir, manfaat dari tugas akhir, dan relevansi 

terhadap pengerjaan tugas akhir. Dari uraian yang ada, 

diharapkan gambaran umum permasalahan dan pemecahan 

masalah di dalam tugas akhir dapat dipahami. 

1.1. Latar Belakang 

Perkembangan teknologi pada industri aplikasi berbasis mobile 

semakin berkembang dari tahun ke tahun. Hal tersebut didukung 

dengan banyaknya masyarakat di dunia yang menggunakan 

mobile device seperti smartphone untuk melakukan kegiatan 

sehari-hari. Jumlah pengguna smartphone secara global terus 

meningkat dari tahun ke tahun [1]. Dengan begitu semakin 

banyak juga aplikasi bergerak yang diunduh oleh pengguna. 

Banyaknya aplikasi yang diunduh oleh pengguna maka 

membuat pengguna menjadi bergantung pada aplikasi mobile 

sebagai solusi untuk menyelesaikan permasalahan yang 

dihadapi oleh masing-masing pengguna. Hal ini membuat 

desain tampilan antarmuka dan pengalaman pengguna yang ada 

pada aplikasi bergerak memiliki peran penting.  

Dalam melakukan pengembangan pengalaman pengguna, 

pengembang perlu mengidentifikasi pentingnya UI/UX yang 

dibangun di dalam suatu aplikasi. Pengembangan pengalaman 

pengguna mempunyai peran penting dalam pengembangan 

suatu aplikasi bergerak karena memiliki pengaruh besar 

terhadap keberhasilan atau kegagalan produk [2]. Dalam 

membangun suatu desain tampilan UI/UX terdapat beberapa 

pendekatan, salah satunya dengan menggunakan pattern atau 

pola desain antarmuka aplikasi. Pola desain antarmuka 

merupakan cara yang efektif untuk menyampaikan pengalaman 

tentang masalah berulang pada domain HCI (Human and 

Computer Interaction) [3]. Pola desain membantu dalam 

penggunaan kembali solusi desain yang dapat digunakan 
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kembali solusi desain yang sudah ada, dan berperan penting 

pada seluruh proses pengembangan UI/UX. Kemudian 

komponen mewujudkan solusi yang dapat digunakan kembali 

pada tingkat implementasi [4]. Dengan menggunakan pola 

desain yang sudah ada, pengembang dapat menghemat waktu 

dengan tidak harus membangun dari awal pola desain yang 

diperlukan. Hal ini juga dapat berdampak pada pengguna 

aplikasi, karena pola desain yang dihadapi pada aplikasi 

merupakan pola desain yang sudah familier dengan yang 

ditemui oleh pengguna [5]. 

Pola desain telah dikembangkan oleh beberapa peneliti dan 

didokumentasikan dalam bentuk jurnal maupun buku yang 

dapat digunakan sebagai pedoman dalam mengembangkan pola 

desain. Pawan Vora dengan bukunya yang berjudul “Web 

Application Design Patterns” [6] mengumpulkan beberapa 

tampilan antarmuka suatu situs lalu mengklasifikasikannya pola 

desain tiap modul dan komponennya. Dalam buku tersebut 

dilakukan identifikasi permasalahan pada pola desain dan 

identifikasi solusi yang dapat membantu permasalahan tersebut. 

Penelitian lainnya oleh Theresa Neil dengan bukunya yang 

berjudul “Mobile Design Pattern Gallery” [7] menampilkan 

kumpulan kategori dan klasifikasi untuk desain antarmuka pada 

aplikasi bergerak. Dari penelitian sebelumnya dapat membantu 

desainer dalam hal referensi pola desain untuk menyelesaikan 

permasalahan yang ada. Pola desain yang ada belum dapat 

digunakan kembali oleh pengembang. Berbeda dengan 

penelitian sebelumnya, pada penelitian ini dilakukan 

pengembangan tiap komponen pada pola desain yang ada di 

suatu aplikasi. Pada tugas akhir ini pola desain didapatkan dari 

aplikasi layanan akomodasi dengan batasan proses pencarian 

informasi. Sehingga komponen yang dihasilkan lebih berfokus 

pada batasan tersebut. 

Pengembangan komponen aplikasi mobile pada perangkat 

mobile berbagai sistem operasi memunculkan suatu 

permasalahan bagi developer jika ingin mengembangkan suatu 

komponen aplikasi yang dapat digunakan pada tampilan sistem 
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operasi yang berbeda. Dengan sistem operasi yang berbeda 

maka tampilan yang akan muncul juga berbeda pada aplikasi 

[8]. Namun terdapat solusi untuk mengatasi permasalahan 

tersebut, dengan menggunakan pengembangan aplikasi mobile 

lintas platform. Salah satu pengembang lintas platform adalah 

React Native. Dengan menggunakan React Native, aplikasi 

dapat digunakan pada sistem operasi yang berbeda, dalam hal 

ini android dan iOS [9]. Selain itu, React Native juga 

mendukung pengembangan pola desain yang berorientasi 

komponen. Banyaknya library React Native yang berasal dari 

komunitas developer yang ada, sehingga untuk beberapa 

komponen khusus dapat menggunakan kembali library yang 

sudah ada dengan mengimpornya ke dalam project. Dengan 

kata lain, React Native mendukung penelitian yang hasilnya 

menerapkan prinsip reusability atau penggunaan kembali 

komponen yang dikembangkan. 

Jenis aplikasi yang digunakan sebagai objek penelitian pola 

desain pada tugas akhir ini adalah di bidang akomodasi. 

Pariwisata telah menjadi salah satu sektor ekonomi terbesar dan 

tumbuh paling pesat di dunia. Bagi Indonesia, pariwisata 

merupakan sektor yang penting dalam perekonomian [10]. 

Industri pariwisata sangat erat kaitannya dengan dunia 

akomodasi karena dengan adanya akomodasi dapat mendukung 

lancarnya pariwisata yang ada pada suatu daerah [11]. Layanan 

akomodasi merupakan layanan yang menyediakan suatu tempat 

yang diperuntukkan untuk para wisatawan ketika berkunjung di 

daerah wisata [12]. Keberadaan akomodasi baik penginapan 

maupun fasilitas lainnya bertujuan untuk memberikan layanan 

kepada wisatawan yang berkunjung di daerah destinasi [11]. 

Semakin banyaknya akomodasi yang ada pada suatu daerah, 

sehingga memunculkan kebutuhan pelanggan akan pencarian 

informasi mengenai layanan akomodasi. Pelanggan juga 

semakin mengandalkan internet sebagai sumber informasi [13]. 

Diperlukan cara bagaimana menyajikan informasi tentang 

layanan  akomodasi dengan baik. Salah satu caranya adalah 

bagaimana menyajikan informasi tentang layanan  akomodasi 
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dengan baik. Selain itu, potensi pada industri pariwisata perlu 

diimbangi dengan pengelolaan dan pengembangan yang baik. 

Dengan potensi yang ada, muncul peluang bagi pengembang 

untuk mengembangkan aplikasi yang bergerak di bidang 

akomodasi untuk membantu proses pencarian informasi 

akomodasi. 

1.2. Rumusan Masalah 

Pola desain antarmuka sudah dikenalkan lama oleh beberapa 

peneliti di dunia untuk membantu desainer merancang tampilan 

berdasarkan permasalahan tertentu. Hasil luaran dari pola desain 

biasanya berupa contoh tampilan dan keterangan solusi 

permasalahan yang diatasi tiap komponen. Dengan hal ini, 

permasalahan pada penelitian tugas akhir ini adalah pola desain 

yang ada saat ini hanya bisa digunakan sebagai referensi contoh 

tampilan yang komponennya tidak bisa langsung digunakan 

oleh developer. Perlu adanya pengembangan komponen pada 

pola desain tersebut menjadi komponen yang siap 

dikembangkan dan digunakan kembali oleh developer. Perlu 

adanya pengembangan komponen pada pola desain tersebut 

menjadi komponen yang siap dikembangkan dan digunakan 

kembali oleh developer. Dengan komponen yang sudah dapat 

digunakan, developer tidak perlu memikirkan lagi tentang 

pengembangan tiap komponen tersebut, sehingga developer 

dapat lebih fokus pada permasalahan bisnis yang ada. Dengan 

potensi di bidang akomodasi, pengembangan komponen pada 

pola desain tersebut diterapkan pada aplikasi akomodasi. 

1.3. Batasan Permasalahan 

Batasan masalah dalam mengerjakan tugas akhir ini adalah 

sebagai berikut: 

1. Pengembangan komponen pola desain menggunakan 

aplikasi mobile di bidang akomodasi sebagai objek 

penelitian. 

2. Alur informasi berfokus pada proses pencarian informasi 

(information search process) pada aplikasi akomodasi. 
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3. Proses pencarian informasi pada aplikasi layanan 

akomodasi yang dimaksud meliputi konten yang 

disediakan oleh pihak aplikasi, seperti artikel, komunitas, 

kupon, dan customer service. 

4. Pengembangan komponen yang didapatkan dari 

pendekatan pola desain menggunakan framework React 

Native. 

1.4. Tujuan Penelitian 

Berdasarkan hasil perumusan dan batasan masalah yang telah 

disebutkan sebelumnya, maka tujuan yang ingin dicapai dari 

tugas akhir ini adalah sebagai berikut : 

1. Mengidentifikasi pola desain yang ada pada proses 

pencarian informasi di dalam aplikasi layanan akomodasi. 

2. Mengembangkan komponen apa saja yang digunakan pada 

pola desain proses pencarian informasi aplikasi layanan 

akomodasi dengan framework React Native. 

3. Melakukan pengujian pada komponen utama pola desain 

yang ditemukan untuk mendapatkan struktur informasi. 

1.5. Manfaat Penelitian 

Manfaat yang diharapkan dapat diperoleh pada tugas akhir ini 

adalah sebagai berikut :  

1. Menambah pengetahuan dan solusi desain yang dapat 

digunakan kembali terhadap komponen dan pola desain 

pengalaman pengguna yang ada saat ini. 

2. Mempersingkat waktu developer dan designer dalam 

mengumpulkan pengetahuan tentang pola desain dan 

komponen khususnya yang bergerak dengan framework 

React Native sehingga dapat lebih fokus dalam 

fungsionalitas dari aplikasi yang akan dikembangkan. 
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3. Membantu developer yang berada dalam fase pemula untuk 

mempelajari framework React Native melalui implementasi 

komponen yang dikembangkan. 

1.6. Relevansi 

Penulis pada tugas akhir ini akan mengembangkan komponen 

pola desain antarmuka. Penelitian tugas akhir yang dikerjakan 

oleh penulis memiliki relevansi dengan salah satu tujuan dari 

Laboratorium Sistem Enterprise (SE) Departemen Sistem 

Informasi ITS, yaitu meningkatkan keunggulan operasional, 

memandu pertumbuhan organisasi, dan meningkatkan 

produktivitas individu. Selain itu tugas akhir ini terkait dengan 

pengalaman pengguna sehingga terdapat hubungan dengan 

mata kuliah wajib departemen yaitu Desain Pengalaman 

Pengguna, dan mata kuliah pilihan laboratorium Sistem 

Enterprise yaitu Manajemen Hubungan Pelanggan. Gambar 1.1 

menunjukkan tujuan penelitian yang dan empat mata kuliah 

pilihan dari Laboratorium Sistem Enterprise. 

 

Gambar 1.1 Tujuan penelitian dan mata kuliah laboratorium Sistem 

Enterprise  
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 BAB II  

TINJAUAN PUSTAKA 

Bab ini menjelaskan studi sebelumnya dan dasar teori yang akan 

menjadi referensi utama dalam pengerjaan tugas akhir ini. 

2.1. Penelitian Sebelumnya 

Pada sub bab ini menjelaskan penelitian sebelumnya yang 

digunakan sebagai referensi utama pengerjaan tugas akhir 

seperti pada Tabel 2.1. 

Tabel 2.1 Ringkasan Penelitian Sebelumnya 

No Penelitian Sebelumnya 

1 Judul 

Penelitian  

Web Application Design Pattern [6] 

 Nama 

Peneliti 

Pawan Vora 

 Tahun 

Penelitian  

2009 

 Deskripsi  Dalam buku tersebut berisi tentang 

cara untuk menyusun dokumentasi 

pola desain dengan struktur yang 

dapat digunakan sebagai contoh 

dokumentasi pola desain. Selain itu, 

buku ini berisikan kumpulan pola 

desain yang ada pada aplikasi yang 

sudah ada. 

 Keterkaitan 

dengan 

Tugas Akhir 

Buku tersebut dapat digunakan 

sebagai referensi dalam menyusun 

dokumentasi pola desain komponen 

yang akan dikembangkan dengan 

menggunakan React Native. 

 Perbedaan Pada buku ini berisikan pola desain 

yang dikelompokkan menjadi 

kelompok tertentu dan dituliskan 

dengan struktur tertentu. Dalam tugas 

akhir ini, pola desain digunakan untuk 
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penggalian informasi mengenai 

komponen yang akan digunakan dan 

dikembangkan dengan React Native. 

2 Judul 

Penelitian  

Mobile Design Pattern Gallery [7] 

 Nama 

Peneliti 

Theresa Neil 

 Tahun 

Penelitian  

2012 

 Deskripsi  Dalam buku ini menampilkan pola 

desain berdasarkan aplikasi mobile 

yang sudah ada dan dari pola desain 

yang diambil dari aplikasi 

dikelompokkan menjadi beberapa 

bagian. Buku ini bertujuan untuk 

memberikan kemudahan bagi designer 

untuk mengerti pola desain yang ada 

pada aplikasi dan dapat menjadikan 

referensi untuk inspirasi desain. 

 Keterkaitan 

dengan 

Tugas Akhir 

Buku ini menjadi referensi dalam 

Menyusun dokumentasi pola desain 

yang dikembangkan. 

 Perbedaan Buku ini menmapilkan berbagai 

macam pola desain yang ada lalu 

menampilkan contohnya dengan 

tangkapan layar. Tugas akhir ini 

menggunakan pola desain untuk 

mengidentifikasi komponen yang akan 

dikembangkan dengan menggunakan 

React Native. 
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3 Judul 

Penelitian  

React Native Application 

Development – A Comparison 

between Native Android and React 

Native [8] 

 Nama 

Peneliti 

William Danielsson 

 Tahun 

Penelitian  

2016 

 Deskripsi  Penelitian mengenai perbandingan 

antara Android Native dan React 

Native. Dalam buku tersebut 

mengidentifikasi perbandingan 

dengan menggunakan beberapa 

kriteria tertentu. Penelitian ini lebih 

menonjolkan sisi React Native 

dibanding Android Native. 

 Keterkaitan 

dengan 

Tugas Akhir 

Dalam tugas akhir ini, React Native 

digunakan untuk pengembangan 

komponen yang sudah dipilih. Konsep 

dari penelitian tersebut dapat 

digunakan sebagai referensi pada 

tugas akhir. 

 Perbedaan Pada penelitian ini menampilkan 

perbandingan dalam pengembangan 

aplikasi dengan menggunakan 

framework yang berbeda serta 

penjelasan konsep dan teori. Pada 

tugas akhir ini menggunakan React 

Native saja dan implementasi pada 

komponen pola desain. 

4 Judul 

Penelitian  

Inside the Search Process: 

Information Seeking from the User's 

Perspective [14] 

 Nama 

Peneliti 

Carol C. Kuhlthau 
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 Tahun 

Penelitian  

1991 

 Deskripsi  Penelitian ini menerangkan tentang 

perspektif pengguna dalam mencari 

informasi. Model proses pencarian 

informasi disajikan berasal dari 

serangkaian lima studi yang 

menyelidiki pengalaman umum 

pengguna dalam situasi pencarian 

informasi. 

 Keterkaitan 

dengan 

Tugas Akhir 

Dalam mengambil pola desain dari 

sebuah aplikasi, perlu diketahui 

bagaimana alur dan sistem dari proses 

pencarian informasi. Sehingga dari hal 

tersebut dapat dipilah mana komponen 

yang dibutuhkan. 

 Perbedaan Tahapan yang ada pada proses 

pencarian informasi di dalam 

penelitian ini dijadikan sebagai 

referensi dalam pengambilan 

komponen pada pola desain aplikasi. 

Setelah itu disesuaikan dengan fitur 

yang terdapat pada aplikasi. 

2.2. Landasan Teori 

Pada sub bab ini menjelaskan teori-teori yang akan digunakan 

dalam pengerjaan tugas akhir. 

2.2.1. Layanan Akomodasi 

Pariwisata telah menjadi salah satu sektor ekonomi terbesar dan 

tumbuh paling pesat di dunia. Industri pariwisata sangat erat 

kaitannya dengan dunia akomodasi karena dengan adanya 

akomodasi dapat mendukung lancarnya pariwisata yang ada 

pada suatu daerah [11]. Layanan akomodasi merupakan layanan 

yang menyediakan suatu tempat yang diperuntukkan untuk para 

wisatawan ketika berkunjung di daerah wisata [12]. Keberadaan 

suatu layanan akomodasi tersebut tentu sangat diperlukan 
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sebagai pendukung aktivitas di suatu daerah destinasi. 

Keberadaan akomodasi baik penginapan maupun fasilitas 

lainnya bertujuan untuk memberikan layanan kepada wisatawan 

yang berkunjung di daerah destinasi [11]. Bagi Indonesia, 

pariwisata merupakan sektor yang penting dalam perekonomian 

[10]. Potensi pada industri pariwisata perlu diimbangi dengan 

pengelolaan dan pengembangan yang baik. Salah satu caranya 

adalah bagaimana menyajikan informasi tentang layanan  

akomodasi dengan baik. Dengan potensi pariwisata yang ada, 

muncul peluang bagi pengembang untuk mengembangkan 

aplikasi yang bergerak di bidang akomodasi untuk membantu 

proses pencarian informasi akomodasi. 

2.2.2. Pencarian Informasi (Information Search Process) 

Pencarian informasi merupakan proses konstruksi yang 

melibatkan seluruh pengalaman orang tersebut, perasaan serta 

pikiran dan tindakan. Bagi para pengguna, proses pencarian 

informasi telah menjadi cara yang penting untuk belajar, bukan 

hanya sarana untuk memenuhi persyaratan untuk suatu kursus 

[14]. Pada proses pencarian informasi, menyajikan pandangan 

keseluruhan dari pencarian informasi dari perspektif pengguna 

dalam enam tahap, yaitu inisiasi (initiation), seleksi (selection), 

eksplorasi (exploration), perumusan fokus (focus formulation), 

pengumpulan (collection), dan presentasi (presentation) [15]. 

Pada enam tahap dari proses pencarian informasi 

menggabungkan tiga bidang pengalaman, yaitu afektif 

(perasaan), kognitif (pikiran), dan fisik (tindakan) yang umum 

untuk setiap tahap. 

2.2.3. Aplikasi Bergerak 

Aplikasi bergerak merupakan segmen yang baru berkembang 

pesat pada teknologi informasi dan komunikasi global. Aplikasi 

bergerak itu mudah, ramah pengguna, murah, dapat diunduh, 

dan dapat dijalankan di sebagian besar smartphone. Aplikasi 

bergerak memiliki kegunaan yang luas seperti panggilan, pesan, 

pemesanan daring dan lain-lain. Secara bertahap penggunaan 

aplikasi seluler meningkat lebih cepat dibandingkan dengan 

aplikasi desktop [16]. Pada aplikasi bergerak, terdapat dua 
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komponen pembentuk sebuah aplikasi bergerak, yaitu user 

experience (UX) dan user interface (UI) [17]. UX merupakan 

pengalaman pengguna dalam menggunakan aplikasi bergerak, 

sedangkan UI merupakan tampilan visual yang dilihat oleh 

pengguna ketika berinteraksi dengan aplikasi bergerak. 

2.2.4. Pengalaman Pengguna  

Menurut ISO 9241-210 pengalaman pengguna merupakan 

persepsi dan respons dari pengguna yang dihasilkan dari 

pemakaian dan/atau antisipasi penggunaan dari sebuah produk, 

sistem, ataupun layanan [18]. Pengalaman pengguna juga 

merupakan bagaimana perasaan terhadap setiap interaksi yang 

sedang dihadapi dengan apa yang ada di hadapan saat 

menggunakannya [19]. Pada sebuah produk untuk memiliki 

pengalaman pengguna yang baik, produk tersebut harus 

memiliki keterkaitan antara fitur produk dengan kebutuhan 

pengguna yang ada. Hal ini yang menentukan produk tersebut 

dapat bermanfaat bagi pengguna. Selain itu untuk mendapatkan 

pengalaman pengguna yang baik, produk yang digunakan oleh 

pengguna mudah digunakan saat pertama kali, akan membuat 

pengguna merasa senang saat menggunakan produk tersebut. 

Produk yang memiliki pengalaman pengguna yang baik harus 

dapat mudah digunakan oleh pengguna untuk mencapai tujuan 

dan keinginan pengguna [20]. Inti dari pengalaman pengguna 

adalah memastikan bahwa pengguna menemukan nilai apa yang 

diberikan oleh produk kepada mereka. Peter Morville 

mengatakan bahwa agar pengalaman pengguna dapat berguna 

dan bernilai bagi pengguna, maka informasi yang diberikan 

harus useful, usable, desireable, findable, accessible, dan 

credible [21]. 

2.2.5. Pola Desain Antarmuka Pengguna 

Pola desain UI merupakan cara yang efektif untuk 

menyampaikan pengalaman tentang masalah berulang pada 

domain HCI (Human and Computer Interaction) [4]. Pattern 

atau pola desain membantu dalam penggunaan kembali solusi 

desain yang dapat digunakan kembali solusi desain yang sudah 

ada, dan berperan penting pada seluruh proses pengembangan 
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UI/UX. Kemudian komponen mewujudkan solusi yang dapat 

digunakan kembali pada tingkat implementasi. Dengan 

menggunakan pola desain yang sudah ada, pengembang dapat 

menghemat waktu dengan tidak harus membangun dari awal 

pola desain yang diperlukan [22]. Hal ini juga dapat berdampak 

pada pengguna aplikasi, karena pola desain yang dihadapi pada 

aplikasi merupakan pola desain yang sudah familier dengan 

yang ditemui oleh pengguna [5]. 

Definisi pola desain sendiri adalah sebuah desain yang belum 

dapat langsung digunakan kembali oleh pengembang. Pola 

desain mendeskripsikan bagaimana komponen yang ada 

mengatasi permasalahan tertentu dengan situasi yang berbeda. 

Sehingga dapat dikatakan pola desain juga merupakan best 

practices bagi pengembang untuk mengatasi permasalahan saat 

merancang suatu aplikasi. 

Beberapa bagian yang perlu diuraikan pada UI Pattern adalah 

sebagai berikut [6]: 

1. Pattern Name 

Judul pendek yang mendeskripsikan solusi desain. 

2. Problem 

Deskripsi singkat tentang permasalahan desain yang 

diselesaikan oleh pattern dan menjelaskan mengenai 

tantangan desain dan trade-off yang dihadapi oleh desainer 

UI. 

3. Solution 

Inti solusi desain pada permasalahan yang ada. Solusi ini 

tidak selalu sesuai dengan permasalahan yang ada. Pada 

penelitian ini, akan dilakukan penelitian lebih lanjut setelah 

komponen didefinisikan lagi. 

4. Why 

Dasar pemikiran dari solusi yang dapat memudahkan 

pengguna atau sistem dalam menyelesaikan permasalahan. 

5. How 

Penjelasan mengenai penerapan solusi untuk inisiasi suatu 

pola desain baru. 
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6. Related Design Pattern 

Pola desain yang terkait atau relevan dengan pola desain yang 

dikembangkan. 

2.2.6. React Native 

React Native merupakan kerangka kerja Javascript untuk 

mengembangkan aplikasi mobile secara native untuk iOS dan 

Android. Ini didasarkan pada React, library Javascript Facebook 

untuk membangun antarmuka pengguna, tetapi bukannya 

menargetkan browser, melainkan menargetkan platform mobile 

[9]. Karena sebagian besar kode yang ditulis dapat dibagikan 

antar platform atau sistem operasi, React Native menjadikannya 

mudah dikembangkan secara bersamaan untuk Android dan iOS 

[9]. Pada platform yang berbeda memiliki tampilan yang akan 

dimunculkan berbeda juga [8]. Dengan membangun dengan 

React Native maka dapat digunakan pada sistem operasi di 

Android dan iOS. Pada pengembangannya menggunakan satu 

bahasa, namun grafik yang ditampilkan berbeda sesuai dengan 

platform atau sistem operasi yang digunakan. 

2.2.7. Elemen Kegunaan (Usability Elements) 

Penelitian yang melibatkan pengguna pada tugas akhir ini 

menggunakan model dari Agarwal dan Venkatesh [23]. Model 

tersebut pernah digunakan untuk mengukur web usability  

(kegunaan web). Agarwal dan Venkatesh meneliti kegunaan 

dengan menerapkan definisi usability pada ISO yaitu “sejauh 

mana suatu produk dapat digunakan oleh konteks penggunaan 

yang ditentukan” [24]. Model tersebut telah mengusulkan empat 

elemen kegunaan yaitu [25]:  

1. Ease of Use 

Penggunaan dan kemudahan dalam menggunakan 

komponen antarmuka yang ada pada suatu halaman. 

2. Made-for-the-medium 

Perancangan desain agar sesuai dengan kebutuhan 

pengguna yang telah didefinisikan sebelumnya. 

3. Emotion 

Perasaan pengguna pada saat melihat, mengamati, hingga 

menggunakan komponen antarmuka pada suatu halaman.  
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4. Content 

Berisikan penjelasan, kelengkapan, dan kesesuaian 

informasi yang ada pada suatu komponen.  

Keempat elemen tersebut akan diimpor pada tugas akhir ini, 

digunakan untuk penelitian yang melibatkan pengguna. 

Penelitian tersebut akan membiarkan pengguna menilai desain 

antarmuka beberapa aplikasi layanan akomodasi.  
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 BAB III  

METODOLOGI PENELITIAN 

Bab ini menjelaskan metodologi yang akan digunakan sebagai 

panduan dalam mengerjakan tugas akhir ini. 

3.1. Diagram Metodologi 

Berikut merupakan alur metodologi pengerjaan tugas akhir yang 

dapat dilihat pada Gambar 3.1. 
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Gambar 3.1 Alur metode pengerjaan tugas akhir 
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3.2. Uraian Metodologi 

Berikut ini merupakan penjelasan dari masing-masing proses 

pengerjaan tugas akhir berdasarkan pada diagram alur 

metodologi yang dapat dilihat pada Gambar 3.1 di atas. 

3.2.1. Identifikasi Masalah 

Pada tahapan ini dilakukan identifikasi masalah yang diangkat 

pada tugas akhir. Dari judul tugas akhir, terdapat poin yang 

perlu dijabarkan yaitu, pengembangan komponen, pola desain 

tampilan aplikasi, dan konten proses pencarian informasi 

(information search process) pada aplikasi bidang layanan 

akomodasi. Pada tugas akhir dilakukan pengembangan 

komponen yang perlu ada pada aplikasi. Dalam melakukan 

pengembangan komponen diperlukan, dilakukan pencarian 

komponen apa saja yang perlu dikembangkan berdasarkan pola 

desain yang diambil pada beberapa aplikasi layanan akomodasi 

popular yang berbasis mobile. Alur informasi pada aplikasi ini 

dibagi menjadi dua, yaitu proses pemesanan daring (online 

booking) dan konten proses pencarian informasi.  

3.2.2. Studi Literatur 

Tahap ini merupakan tahapan memperdalam pengetahuan yang 

berkaitan dengan permasalahan yang akan dilakukan penelitian. 

Pengetahuan tersebut didapat dengan mengumpulkan beberapa 

literatur yang sudah dilakukan dan berkaitan dengan tugas akhir 

yang dikerjakan. Studi literatur yang dipilih seperti penelitian 

berupa buku yang berisikan pola desan yang menjadi acuan 

untuk mengerjakan tugas akhir. Literatur yang digunakan yaitu, 

buku berjudul “Web Application Design Pattern” yang ditulis 

oleh Pawan Vora pada tahun 2009 [6]. Lalu literatur yang 

selanjutnya adalah buku dengan judul “Mobile Design Pattern 

Gallery” yang ditulis oleh Theresa Neil pada tahun 2012 [7]. 

Lalu terdapat literatur lainnya berupa jurnal-jurnal yang 

berkaitan dengan tugas akhir yang dapat membantu pengerjaan 

tugas akhir. 
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3.2.3. Observasi Aplikasi 

Tahapan ini merupakan tahapan penggalian informasi dari 

aplikasi yang digunakan sebagai objek penelitian pada tugas 

akhir. Observasi dilakukan pada aplikasi bergerak pada bidang 

layanan akomodasi. Dari tahapan ini didapatkan informasi 

mengenai aplikasi yang dipilih dan mengenai data yang 

mendukung untuk bukti bahwa aplikasi tersebut merupakan 

aplikasi popular di suatu pasar aplikasi. Pasar aplikasi yang 

dimaksud adalah Google Play Store [26]. Dengan begitu akan 

didapati data valid mengenai aplikasi bidang akomodasi yang 

populer saat ini. Aplikasi yang populer dapat diidentifikasi 

dengan jumlah pengguna yang banyak dan ulasan yang baik, 

sehingga pengalaman pengguna yang ada pada aplikasi juga 

baik. Selain informasi tiap aplikasi, tahapan ini juga mencakup 

penggalian kebutuhan aplikasi layanan akomodasi pada tahap 

information search process. Penggalian kebutuhan dimulai dari 

pengumpulan beberapa sumber untuk mengidentifikasi apa saja 

manfaat aplikasi untuk pengguna pada layanan akomodasi. 

Setelah itu, diidentifikasi juga dampak adanya aplikasi tersebut 

di sektor layanan akomodasi. 

3.2.4. Penggalian Pengalaman Pengguna 

Pada tahapan ini dilakukan penggalian pengalaman yang 

diharapkan oleh pengguna dengan hadirnya aplikasi ini. Dengan 

menggunakan aplikasi populer yang terdapat di pasar aplikasi, 

pengalaman pengguna terhadap aplikasi sudah bisa dikatakan 

baik. Dengan populernya aplikasi tersebut di kalangan 

pengguna, maka pengalaman yang dirasakan oleh pengguna 

juga baik. Pada tahapan ini, dilakukan identifikasi pengalaman 

pengguna dari tahapan information search process yang ada 

pada aplikasi layanan akomodasi. Aktivitas apa saja yang 

diharapkan yang dapat dilakukan di dalam aplikasi. Pengalaman 

pengguna yang diharapakan, dapat digunakan sebagai target 

dari pengembangan suatu aplikasi. 

3.2.5. Identifikasi Aktivitas Pengguna 

Pada tahapan ini dilakukan identifikasi aktivitas yang dilakukan 

pengguna dalam menggunakan bagian yang ada pada aplikasi. 
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Tiap bagian aplikasi memiliki aktivitas pengguna yang berbeda 

sesuai dengan fungsi dari bagian tersebut. Beberapa hal yang 

harus diperhatikan pada identifikasi aktivitas antara lain [27]: 

1. Task atau aktivitas pengguna merupakan bagian 

integral dari analisis yang lebih luas, mencakup 

pemahaman pengguna dan lingkungannya. 

2. Analisis task mencakup memahami tujuan pengguna. 

3. Meskipun fokus, metode, rincian, dan penyajian 

informasi mungkin berbeda pada waktu yang berbeda, 

analisis task relevan pada semua tahap proses desain 

dan pengembangan. 

4. Kenyataannya bahwa analisis task untuk suatu proyek 

dipengaruhi oleh banyak faktor. 

3.2.6. Klasifikasi Pola Antarmuka 

Tahap ini merupakan tahapan klasifikasi bagian yang ada objek 

aplikasi pemesanan layanan akomodasi. Pada tahapan ini, 

tampilan aplikasi akan dibagi menjadi beberapa bagian atau 

section tertentu dari keseluruhan yang ada pada aplikasi. 

Klasifikasi dilakukan satu per satu tiap bagian aplikasi lalu 

dipilih manakah yang mempunyai tampilan paling umum. Hal 

ini bertujuan untuk mendapatkan pola desain yang digunakan 

pada aplikasi layanan akomodasi. Proses klasifikasi bagian 

aplikasi disesuaikan dengan halaman aplikasi sesuai dengan 

proses pencarian informasi (information search process).  

Sesuai dengan batasan tugas akhir ini, sebelum mengambil 

bagian aplikasi perlu diidentifikasi terlebih dahulu apakah 

termasuk proses pencarian informasi (information search 

process) atau tidak. Hal ini sejalan dengan tugas akhir ini yaitu 

fokus untuk mengidentifikasi pola desain pengalaman pengguna 

secara rinci pada proses pencarian informasi (information 

search process). 

3.2.7. Pembangunan Arsitektur Informasi 

Tahap ini merupakan tahapan setelah bagian dan konten sudah 

diidentifikasi, maka akan dipetakan menjadi sebuah arsitektur 

informasi. Arsitektur informasi digunakan untuk 
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menggambarkan alur aplikasi dalam proses information search 

process. Alur yang dibuat berdasarkan halaman dan konten 

yang diakses oleh pengguna. Dari tahapan ini dihasilkan dapat 

digunakan untuk mempertimbangkan aktivitas yang dilakukan 

oleh pengguna pada tiap halaman yang ada di aplikasi. 

3.2.8. Pengembangan Pola Desain 

Setelah mengidentifikasi tampilan pada bagian aplikasi, maka 

dilanjutkan dengan pengembangan pola desain. Dalam 

mengembangkan pola desain diperlukan beberapa kriteria 

seperti, Problem, Solution, Why, How, dan Related Design 

Pattern. Dari kriteria tersebut akan didapati permasalahan yang 

dapat diselesaikan tiap bagian dari pola desain. Solusi yang 

ditawarkan juga berdasarkan alasan yang tepat. Lalu pola desain 

dapat diimplementasikan pada tampilan aplikasi. Dari pola 

desain yang ada, dapat digunakan secara bersama untuk menjadi 

solusi desain. Dari kriteria yang dicantumkan, diharapkan 

pengembang dapat mengerti mengenai pola desain sehingga 

pola desain yang ada dapat digunakan kembali sesuai 

kebutuhan. 

3.2.9. Pengembangan Komponen Pola Desain 

Tahap ini merupakan tahapan pengembangan komponen tiap 

pola desain yang digunakan sebagai solusi dari permasalahan 

yang diidentifikasi pada tahap sebelumnya. Dalam 

mengembangkan solusi pola desain menggunakan React Native. 

Dengan begitu solusi pola desain yang dikembangkan dapat 

digunakan kembali pada berbagai platform yang ada seperti 

Android dan iOS. Dalam pengerjaannya, pengembangan 

komponen ini dibantu oleh React Native Paper dan library lain 

sesuai kebutuhan yang membutuhkan impor dari library 

lainnya. Dalam pengerjaannya, peneliti menggunakan bantuan 

Snack Expo untuk coding secara daring. Hasil pengerjaan dapat 

diunduh dan digunakan sebagai lampiran file pada tugas akhir 

ini. Tujuannya, jika ada yang ingin mengimplementasikan dapat 

langsung diimpor ke project React Native miliknya. 



23 

 

 

 

3.2.10. Pengujian Pola Desain Antarmuka 

Dalam rangka melibatkan pengguna akhir, penelitian dilakukan 

dengan mengumpulkan beberapa responden untuk memberikan 

penilaian terhadap pola desain yang telah ditemukan 

sebelumnya. Kriteria penilaian ditentukan peneliti yaitu 

menggunakan usability elements, yang disesuaikan menjadi 

kemudahan, kenyamanan, dan informatif. 

3.2.11. Penyusunan Tugas Akhir  

Setelah semua tahapan sudah selesai, maka dilanjutkan dengan 

penyusunan dokumen tugas akhir. Dokumentasi yang sudah 

dilakukan dari awal hingga akhir dimasukkan ke dalam 

dokumen tugas akhir. Dari penyusunan dokumen tugas akhir, 

dihasilkan buku tugas akhir yang berisikan mengenai tahapan 

yang ada pada penelitian yang dilakukan. Mulai dari bab 1 yang 

menjelaskan pendahuluan, bab 2 tinjauan pustaka, bab 3 

metodologi pengerjaan, bab 4 penggalian, bab 5 pengembangan, 

bab 6 penelitian, dan bab 7 berisi kesimpulan dan saran terhadap 

tugas akhir yang telah dikerjakan. 
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 BAB IV 

PENGGALIAN POLA DESAIN 

Pada bab ini akan menguraikan penggalian informasi mulai dari 

ringkasan umum dari tiap objek aplikasi, kebutuhan aplikasi, 

pengalaman pengguna, hingga bagian aplikasi yang digunakan 

pada layanan akomodasi lalu diringkas melalui arsitektur 

informasi. Alur informasi pada aplikasi ini dibagi menjadi dua, 

yaitu proses pemesanan daring (online booking) dan proses 

pencarian informasi. Pada tugas akhir ini, alur informasi 

berfokus pada proses pencarian informasi. Pada proses 

pemesanan daring dikerjakan dan terdapat pada tugas akhir 

milik Muhammad Zainuddin  [28]. 

4.1. Hasil Observasi Aplikasi 

Berikut ini merupakan daftar aplikasi serta penjelasan singkat 

mengenai aplikasi yang digunakan sebagai objek peneltian 

tugas akhir pada suatu pasar aplikasi populer yaitu Google Play 

[29]. Penjelasan yang dicantumkan bertujuan untuk 

mengidentifikasi seberapa popular aplikasi tersebut. Dengan 

semakin populernya aplikasi, maka aplikasi tersebut memiliki 

pengalaman pengguna yang baik. Setelah dilakukan observasi 

berdasarkan popularitas dan penilaian pada pasar aplikasi, 

didapati aplikasi yaitu Traveloka, Booking.com, Tiket.com, 

Agoda, dan Tripadvisor. 

4.1.1. Traveloka 

Traveloka adalah perusahaan Travel terkemuka di Asia 

Tenggara yang menyediakan berbagai kebutuhan perjalanan 

dalam satu platform, menawarkan tiket pesawat, hotel, tiket 

kereta, paket pesawat dan hotel, aktivitas dan rekreasi, produk-

produk konektivitas, transportasi bandara, dan bus [30]. Produk 

Traveloka selain tiket pesawat dan hotel, masih tersedia di 

Indonesia saja. 

Bekerja sama dengan lebih dari 100 maskapai domestik dan 

internasional, Traveloka melayani lebih dari 200.000 rute 

penerbangan ke seluruh dunia. Traveloka juga memiliki 
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inventori pemesanan akomodasi terbesar, bervariasi mulai dari 

hotel, apartemen, guest house, homestay, vila, dan resor. Semua 

itu didukung oleh lebih dari 40 metode pembayaran untuk 

seluruh pelanggan di Indonesia. 

 

Jenis aplikasi : Pemesanan Tiket Pesawat dan Hotel 

Online 

Bahasa : Indonesia, Inggris, Thai, Melayu, 

Vietnam 

Kota : Jakarta, Indonesia 

Wilayah : Indonesia, Malaysia, Thailand, 

Filipina, Vietnam, Singapura 

Unduh  : 30.000.000++  

Penilaian : 4,8 dari 5  

Ulasan : 500.000++ pengguna  

 

4.1.2. Booking.com 

Didirikan pada tahun 1996 di Amsterdam, Booking.com telah 

berkembang dari Start-up kecil Belanda menjadi salah satu 

perusahaan perjalanan digital terbesar di dunia. Booking.com 

merupakan bagian dari Booking Holdings Inc. (NASDAQ: 

BKNG). Melalui investasi dalam bidang teknologi yang 

membantu mengurangi masalah dalam perjalanan, 

Booking.com dengan mulus menghubungkan traveler dengan 

pengalaman yang berkesan, pilihan transportasi yang mudah, 

dan tempat menginap yang luar biasa - dari rumah sampai hotel 

dan masih banyak lagi. Sebagai salah satu marketplace terbesar 

di dunia untuk merek-merek mapan dan pengusaha dari 

berbagai level, Booking.com membantu akomodasi di seluruh 

dunia untuk menjangkau pasar global dan mengembangkan 

bisnisnya [31]. 

Booking.com tersedia dalam 43 bahasa dan menawarkan lebih 

dari 28 juta listing akomodasi yang terdaftar, termasuk lebih dari 

6,2 juta listing rumah, apartemen, dan tempat menginap unik 

lainnya. Ke mana pun Anda pergi dan apa pun yang ingin Anda 
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lakukan, Booking.com membuat semuanya lebih mudah dan 

mendukung Anda dengan Customer Service 24 jam. 

Jenis aplikasi : Pemesanan Hotel Online 

Bahasa : 43 Bahasa 

Kota : Amsterdam, Belanda 

Wilayah : Global 

Unduh  : 100.000.000++  

Penilaian : 4,8 dari 5  

Ulasan : 2.500.000++ pengguna  

 

4.1.3. Tiket.com 

Tiket.com merupakan platform tiket Online yang menawarkan 

tiket pesawat, kereta api, hotel, event dan atraksi, film, dan sewa 

kendaraan. Tiket.com merupakan salah satu aplikasi yang 

populer di Indonesia sampai pernah disebut menjadi calon start-

up Indonesia yang berpotensi untuk menyandang status Unicorn 

[32]. Tiket.com mempunyai visi menjadi situs One Stop Travel 

& Entertainment terbaik di Indonesia dengan misi memenuhi 

kebutuhan pelanggan dengan solusi terbaik bagi setiap 

konsumen yang ingin travelling serta mendapatkan hiburan di 

Indonesia [33]. 

 

Jenis aplikasi : Pemesanan Pesawat, Hotel, dan Tiket 

Wisata Online 

Wilayah : Indonesia 

Unduh  : 10.000.000++  

Penilaian : 4,7 dari 5  

Ulasan : 500.000++ pengguna  

 

4.1.4. Agoda  

Agoda adalah salah satu platform pemesanan perjalanan Online 

dengan tingkat pertumbuhan tercepat di dunia. Berkantor pusat 

di Singapura, Agoda merupakan bagian dari Booking Holdings 

(Nasdaq: BKNG). Mengawali kiprahnya sebagai start-up e-

commerce yang berbasis di Singapura pada tahun 2005, Agoda 
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telah berkembang pesat dan menawarkan jaringan global dari 

2.5 juta properti di lebih dari 200 negara dan wilayah di seluruh 

dunia. Agoda memberikan para wisatawan akses mudah ke 

berbagai pilihan hotel, apartemen, rumah dan vila, baik mewah 

maupun budget, yang sesuai dengan semua anggaran dan jenis 

perjalanan [34]. 

 

Jenis aplikasi : Pemesanan Hotel Online 

Bahasa : 38 Bahasa 

Wilayah : 200 negara / territorial 

Unduh  : 10.000.000++  

Penilaian : 4,7 dari 5  

Ulasan : 200.000++ pengguna  

4.1.5. Tripadvisor 

Tripadvisor merupakan salah satu platform wisata terbesar yang 

ada di dunia, yang membantu 463 juta wisatawan setiap 

bulannya, sehingga membuat setiap perjalanan wisatawan 

menjadi yang terbaik. Wisatawan di seluruh dunia 

menggunakan situs dan aplikasi Tripadvisor untuk menelusuri 

lebih dari 859 juta ulasan dan opini tentang 8,6 juta akomodasi, 

restoran, pengalaman, maskapai penerbangan, dan kapal pesiar. 

Baik bagi wisatawan yang sedang merencanakan atau yang 

dalam perjalanan, Tripadvisor digunakan untuk komparasi 

harga terendah untuk hotel, maskapai penerbangan, dan kapal 

pesiar, memesan tur dan obyek wisata populer, serta memesan 

meja di restoran. Tripadvisor pendamping wisata yang tersedia 

di 49 pasar dan dapat ditelusuri dalam 28 bahasa [35]. 

 

Jenis aplikasi : Pemesanan Hotel, Restoran, Wisata, 

dan Penerbangan 

Bahasa : 28 Bahasa 

Wilayah : Global 

Unduh  : 100.000.000++  

Penilaian : 4,5 dari 5  

Ulasan : 1.000.000++ pengguna  
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4.2. Kepentingan dan Dampak Aplikasi 

Dengan adanya aplikasi akomodasi, pengguna dapat melakukan 

pemesanan tiket layanan akomodasi lebih mudah secara Online 

melalui smartphone. Layanan akomodasi yang disediakan oleh 

penyedia layanan dibantu oleh aplikasi yang sebagai pihak 

ketiga yang menghubungkan antara penyedia layanan dan 

pelanggan. Jika pelanggan yang memiliki aplikasi akomodasi 

belum ada keinginan untuk memesan layanan yang tersedia 

pada aplikasi, bisa menggunakan layanan lainnya yang dimiliki 

oleh aplikasi akomodasi. Layanan lainnya berupa konten yang 

disediakan oleh aplikasi seperti artikel mengenai pengalaman 

yang didapatkan oleh pelanggan lainnya, blog mengenai tempat 

destinasi yang ada, daftar promo yang ditawarkan pada aplikasi, 

dan tips and trick dalam melakukan perjalanan. Dengan begitu 

pelanggan yang belum memiliki keinginan memesan layanan 

dapat tertarik untuk memesan layanan akomodasi pada aplikasi. 

4.3. Pengguna dan Pengalaman yang Diharapkan 

Sebuah aplikasi layanan akomodasi memiliki berbagai macam 

layanan di dalamnya. Namun terdapat layanan utama yaitu 

layanan untuk memesan layanan akomodasi secara online. 

Upaya aplikasi akomodasi dalam menarik perhatian pengguna 

untuk memesan layanan akomodasi yang disediakan dengan  

menggunakan konten yang disediakan di dalam aplikasi. Seperti 

dengan menyediakan konten berupa artikel, komunitas, promo, 

tips and trick, dan semacamnya. Dengan adanya ragam konten 

yang disediakan oleh aplikasi, diharapkan pelanggan yang 

melihat konten dapat memesan layanan akomodasi yang ada 

pada aplikasi. 

Pengalaman pengguna yang diharapkan adalah bagaimana agar 

pengguna dapat melakukan pencarian informasi dan memilih 

ragam konten yang terdapat pada aplikasi layanan akomodasi. 

Target pengguna utama dari aplikasi penyedia akomodasi 

adalah traveler yang sering menghabiskan waktunya dengan 

melakukan perjalanan. Pada suatu data, kebanyakan guest dari 
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hotel adalah para profesional yang mencari akomodasi untuk 

tujuan bisnis [36]. 

4.4. Aktivitas Pengguna 

Dalam proses information search process atau pencarian 

informasi, terdapat beberapa fase yang dilewati yang dapat 

dikatakan sebagai aktivitas pengguna di dalam aplikasi. Berikut 

ini merupakan fase-fase yang ada dalam proses information 

search process pada suatu aplikasi . 

T1. Inisiasi (Initiation) 

Kebutuhan akan informasi dari pengguna muncul ketika 

pengguna perlu mencari informasi untuk menyelesaikan 

aktivitas maupun menyelesaikan masalah. Dalam 

menentukan kebutuhan informasi, pengguna mencari topik 

apa yang ingin dicari. Topik mengenai informasi baru 

tersebut, semakin pengguna memikirkan topik tersebut, 

maka pengguna akan mencari lebih lanjut mengenai topik 

tersebut. 

 

T2. Pemilihan (Selection) 

Pada fase ini pengguna sudah menentukan topik yang akan 

dicari dan bagaimana memprosesnya. Setelah mengerti 

topik yang akan dicari, maka pengguna akan melakukan 

perencanaan dalam melakukan pencarian topik tersebut. 

Dalam melakukan pencarian topik, pengguna menentukan 

kebutuhan informasi, memilih sumber informasi, metode 

pencarian dan kata kunci untuk pencarian. Beberapa 

pengambilan informasi terjadi pada fase ini. 

 

T3. Eksplorasi (Exploration) 

Pada fase ini, pengguna melakukan pencarian informasi 

yang dibutuhkan dari topik yang sudah ditentukan oleh 

pengguna pada fase sebelumnya. Informasi tentang topik 

dikumpulkan dan dari informasi tersebut mendapatkan 

pengetahuan baru yang didapat. Pengguna lalu 

mengembangkan pengetahuan pribadi tentang informasi 

yang didapat. Informasi tersebut disesuaikan dengan 
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pemahaman sebelumnya mengenai topik yang dipilih 

pengguna. 

 

T4. Formulasi (Formulation) 

Pada fase ini pengguna melakukan evaluasi mengenai hasil 

pencarian informasi yang telah dilakukan dan dikumpulkan. 

Jika perlu, pengguna melakukan pergantian sumber 

informasi, metode pencarian, dan kata kunci untuk 

melakukan pencarian, agar informasi yang dicari sesuai 

dengan kehendak pengguna. Lalu pengguna akan menyusun 

informasi tersebut yang dipersonalisasi dari informasi yang 

sudah didapat pada fase eksplorasi. 

 

T5. Koleksi (Collection) 

Pada fase ini pengguna sudah mengidentifikasi apa yang 

dibutuhkan untuk mendukung fokus pencarian informasi. 

Pengguna juga akan memusatkan dengan jelas informasi 

yang akan dicari. 

 

T6. Penutupan (Search Closure) 

Pengguna telah menyelesaikan information search 

process. Sekarang pengguna akan merangkum segala 

informasi yang didapat setelah melalui fase-fase 

sebelumnya. Pengguna akan mengevaluasi lagi hasil 

informasi yang ditemukan dan menggunakannya untuk 

melanjutkan aktivitas. 

4.5. Bagian Aplikasi Umum 

Dalam penggalian informasi, aplikasi akomodasi 

diklasifikasikan menjadi beberapa bagian dari bagian halaman 

sampai tiap komponen. Bagian aplikasi yang digunakan 

merupakan bagian yang disesuaikan dengan information search 

process. Dari seluruh aplikasi yang digunakan pada tugas akhir, 

terdapat kemiripan dalam tampilan yang ditampilkan. 

Dokumentasi gambar, pola antarmuka pengguna, konten, dan 

aktivitas yang menggambarkan tiap bagian dalam aplikasi 

dicantumkan pada LAMPIRAN A. Pada tahapan ini, dapat 
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membantu untuk memahami pola desain yang ada pada aplikasi. 

Ringkasan komponen dan bagian aplikasi umum terdapat pada 

Tabel 4.1. 

Tabel 4.1 Pola UI dan Bagian Aplikasi Umum 

Kode Pola UI Bagian Aplikasi Umum 

P1 Header Semua 

P2 Billboard Beranda, Artikel, 

Destinasi 

P3 Carousel Beranda, Artikel, 

Destinasi, Komunitas, 

Poin, Promo, MyCoupon, 

Wishlist 

P4 Grid List Beranda, Artikel, 

Destinasi, Poin, Promo, 

Wishlist 

P5 Bottom Navigation Beranda, Wishlist, Kotak 

Masuk 

P6 Simple Search Artikel, Komunitas 

P7 Description Artikel, Destinasi, 

Komunitas, Promo 

P8 Action Button Artikel, Destinasi, 

Komunitas, Poin, Promo, 

Wishlist, Customer 

Service 

P9 Card List Artikel, Destinasi, 

Komunitas, Promo, 

Wishlist 

P10 Tab View Destinasi, Komunitas, 

Promo, Kotak Masuk 

P11 Card Artikel, Destinasi, 

Komunitas, Poin, Promo, 

MyCoupon, Wishlist 

P12 Short Form Komunitas, Customer 

Service 

P13 Simple List Kotak Masuk 

P14 Accordion Promo 
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4.5.1. Beranda (Homepage) 

Homepage merupakan halaman yang pertama kali muncul dan 

ditampilkan kepada pelanggan saat membuka aplikasi. Di 

dalamnya terdapat berbagai macam layanan termasuk konten 

yang disediakan oleh aplikasi. Pada penelitian kali ini berfokus 

pada konten yang terdapat pada aplikasi layanan akomodasi, 

sehingga pada halaman Homepage aplikasi akan dilihat pada 

konten tidak termasuk layanan pemesanan akomodasi. 

Dari penggalian yang dilakukan, terdapat beberapa pola 

antarmuka pengguna yang dapat dikembangkan, antara lain: 

P1. Header 

P2. Billboard 

P3. Carousel 

P4. Grid List 

P5. Bottom Navigation 

4.5.2. Halaman Artikel 

Halaman Article merupakan halaman yang menampilkan daftar 

artikel yang telah disediakan oleh aplikasi. Artikel yang ada 

pada halaman Article tidak hanya disediakan oleh aplikasi saja, 

melainkan pelanggan juga dapat menulis artikel mengenai 

pengalaman mereka menggunakan akomodasi atau tips and 

trick yang mereka punya.  

Dari penggalian yang dilakukan, terdapat beberapa pola 

antarmuka pengguna yang dapat dikembangkan, antara lain: 

P1.   Header 

P2.   Billboard 

P6.   Simple Search 

P7.   Description 

P4.   Grid List 

P8.   Action Button 

P3.   Carousel 

P9.   Card List 
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4.5.3. Halaman Destinasi 

Halaman Destination merupakan halaman yang menyajikan 

informasi mengenai destinasi. Informasi berisikan deskripsi 

tentang destinasi, aktivitas dan daftar akomodasi yang ada pada 

wilayah destinasi tersebut. 

Dari penggalian yang dilakukan, terdapat beberapa pola 

antarmuka pengguna yang dapat dikembangkan, antara lain: 

P1.    Header 

P2. Billboard 

P7.    Description 

P4.    Grid List 

P10.  Tab View 

P3. Carousel 

P9.    Card List 

P8.    Action Button 

4.5.4. Halaman Komunitas 

Halaman komunitas merupakan halaman yang menyajikan 

daftar komunitas yang ada di dalam aplikasi. Komunitas yang 

dibentuk berdasarkan destinasi yang ada pada aplikasi maupun 

daerah yang memiliki akomodasi yang bekerja sama dengan 

aplikasi. Di dalam komunitas terdapat forum yang 

memungkinkan pelanggan satu dengan yang lainnya saling 

berkomunikasi. 

Dari penggalian yang dilakukan, terdapat beberapa pola 

antarmuka pengguna yang dapat dikembangkan, antara lain: 

P1.    Header 

P6.    Simple Search 

P10.  Tab View 

P7.    Description 

P3.    Carousel 

P11.  Card 

P9.    Card List 

P8.    Action Button 

P12.  Short Form 
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4.5.5. Halaman Poin 

Halaman Poin merupakan halaman yang menampilkan daftar 

kupon maupun benefit yang ditawarkan oleh aplikasi. Kupon 

yang ditampilkan dapat membantu kebutuhan pelanggan dan 

menjadikan pelanggan tertarik sehingga pelanggan memesan 

layanan yang ada pada aplikasi. Dengan poin yang dimiliki, 

kupon dapat ditukarkan dan dimanfaatkan dalam menggunakan 

aplikasi. 

Dari penggalian yang dilakukan, terdapat beberapa pola 

antarmuka pengguna yang dapat dikembangkan, antara lain: 

P1.  Header 

P11. Card 

P4.   Grid List 

P3.   Carousel 

P8.   Action Button 

4.5.6. Halaman Promo 

Halaman promo berisi daftar kupon yang disediakan oleh 

aplikasi yang dapat diklaim oleh pengguna jika pengguna 

memiliki poin yang mencukupi sesuai dengan banyaknya kupon 

yang dibutuhkan untuk klaim kupon. 

Dari penggalian yang dilakukan, terdapat beberapa pola 

antarmuka pengguna yang dapat dikembangkan, antara lain: 

P1.   Header 

P10. Tab View 

P11. Card 

P4.   Grid List 

P2.   Billboard 

P7.   Description 

P3.   Carousel 

P9.   Card List 

P14. Accordion 

P8.   Action Button 
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4.5.7. Halaman MyCoupon 

Halaman kupon merupakan halaman yang menampilkan daftar 

poin atau kupon promo yang dimiliki oleh pengguna aplikasi. 

Poin milik pengguna didapatkan dengan menukarkannya 

dengan poin yang dimiliki. 

Dari penggalian yang dilakukan, terdapat beberapa pola 

antarmuka pengguna yang dapat dikembangkan, antara lain: 

P1.   Header 

P3.   Carousel 

P11. Card 

4.5.8. Halaman Wishlist 

Halaman Wishlist merupakan halaman yang menampilkan dan 

menyimpan akomodasi yang diinginkan oleh pengguna untuk 

digunakan dan dipesan ke depannya. 

Dari penggalian yang dilakukan, terdapat beberapa pola 

antarmuka pengguna yang dapat dikembangkan, antara lain: 

P1.   Header 

P11. Card 

P4.   Grid List 

P5.   Bottom Navigation 

P8.   Action Button 

P2. Carousel 

P9.  Card List 

4.5.9. Halaman Kotak Masuk (Inbox) 

Halaman ini merupakan halaman yang menampilkan pesan 

yang diberikan oleh aplikasi kepada pengguna. 

Dari penggalian yang dilakukan, terdapat beberapa pola 

antarmuka pengguna yang dapat dikembangkan, antara lain: 

P1.   Header 

P10. Tab View 

P13. Simple List 

P5.   Bottom Navigation 
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4.5.10. Halaman Customer Service 

Halaman Customer Service merupakan halaman yang 

digunakan oleh pengguna untuk melaporkan permasalahan yang 

dihadapi di aplikasi kepada customer service milik aplikasi. 

Dari penggalian yang dilakukan, terdapat beberapa pola 

antarmuka pengguna yang dapat dikembangkan, antara lain : 

P1. Header 

P12. Short Form 

P8.   Action Button 

4.6. Pemetaan Aktivitas Dengan Pola Antarmuka 

Setelah didefinisikan satu persatu task atau aktivitas yang ada, 

lalu perlu dilakukan pemetaan agar aktivitas sesuai dengan 

tujuan dari konten terkait information search process. Hasil 

pemetaan dapat dilihat pada Tabel 4.2.  

Tabel 4.2.Pemetaan aktivitas dengan pola antarmuka 

Kode Aktivitas Pola UI 

T1 Inisiasi P1, P2, P3, P4, 

P5, P6 

T2 Pemilihan P3, P4, P5, P9, 

P10, P11, P13 

T3 Eksplorasi P4, P5, P6, P7, 

P8, P9, P10, P14 

T4 Formulasi P4, P6, P7, P9, 

P12 

T5 Koleksi P4, P7, P14 

T6 Penutupan P8, P11 
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4.7. Arsitektur Informasi 

Berikut arsitektur informasi yang menampilkan halaman 

aplikasi dan aktivitas terkait proses pencarian informasi 

(information search process) pada Gambar 4.1. 

 

 

Gambar 4.1. Arsitektur informasi aplikasi 
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 BAB V 

PENGEMBANGAN KOMPONEN POLA DESAIN 

Pada bab ini akan dijelaskan mengenai pengembangan 

komponen pada tiap pola desain. Bagian pengembangan akan 

menjelaskan mengenai bagaimana komponen pada pola desain 

diketahui sekaligus pengembangan komponennya. Bagian pola 

desain akan menjelaskan bagaimana permasalahan (problem), 

solusi (solution), alasan (why), dan penerapannya (how) [6] 

yang terdapat pada LAMPIRAN B. Tiap pola desain 

dikembangkan menggunakan React Native. Selain itu, library 

yang digunakan pada pengembangan pola desain adalah React 

Native Paper. Library lainnya juga digunakan sesuai dengan 

kebutuhan tiap komponen. Berikut ini merupakan implementasi 

yang digambarkan melalui tiap bagian, berisikan pola desain, 

kode yang digunakan, serta tampilan komponen yang telah 

dikembangkan. Daftar kode React Native yang digunakan pada 

pengembangan tiap pola desain terdapat pada Error! Reference s

ource not found.. Lampiran source code lebih lengkapnya 

terdapat pada path yang menuju kode aslinya. Selain itu, 

terdapat lampiran file untuk tiap project agar dapat diterapkan 

langsung komponen yang ada. Lampiran file terdapat pada 

LAMPIRAN D. 

Tabel 5.1 Daftar kode yang digunakan 

No. Kode Library Kegunaan Pola UI 

1. View 

React 

Native 

Tata letak tampilan Semua 

2. Style Sheet 
Kumpulan style 

dari tiap tampilan 
Semua 

3. Text Format teks Semua 

4. 
Bottom 

Navigation 

Menu yang 

ditampilkan di 

bagian bawah layar 

5.1.1 

5. Dimensions 

Dimensi layar 

smartphone; untuk 

mengambil ukuran 

tinggi, lebar layar 

5.1.4 

5.2.2 

5.3.2 

5.4.2 

5.5.1 
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No. Kode Library Kegunaan Pola UI 

6. Image Format gambar 

5.1.4 

5.3.2 

5.3.3 

5.4.2 

5.5.1 

5.5.2 

7. 
Background 

Image 

Tampilan gambar 

yang dijadikan latar 

belakang 

5.5.3 

8. 
Touchable 

Opacity 

Tata letak tampilan 

yang dapat ditekan 

pengguna 

5.2.1 

5.2.2 

5.3.2 

5.4.2 

5.5.1 

5.5.2 

9. Flat List 

Format daftar 

tampilan yang sama 

dengan value yang 

berbeda-beda 

5.3.2 

5.4.2 

10. Alert Tampilan notifikasi 
5.3.2 

5.5.1 

11. ScrollView 

Tata letak tampilan 

yang dapat digeser 

atau scroll 

5.5.2 

12. Text Input 

React 

Native 

Paper 

Formulir untuk teks 5.2.2 

13. Button 

Tombol yang 

digunakan 

pengguna untuk 

melakukan action 

5.2.1 

5.2.2 

5.3.2 

5.4.2 

5.5.1 

14. Divider 
Garis pembatas tiap 

bagian 

5.2.1 

5.2.2 

5.5.2 

15. Icon Button 

Tampilan Icon yang 

dapat dijadikan 

tombol 

5.1.2 

5.1.3 

5.3.1 

5.3.3 

5.5.2 
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No. Kode Library Kegunaan Pola UI 

16. Title  
Format teks untuk 

judul 

5.1.2 

5.1.4 

5.2.2 

5.3.2 

5.4.2 

5.5.1 

17. List 

Isi / konten daftar 

dengan value yang 

berbeda 

5.3.1 

18. Search Bar Field pencarian 5.4.1 

19. Colors Format warna 

5.1.1 

5.1.2 

5.1.3 

5.2.1 

5.2.2 

5.3.3 

5.4.1 

20. Chip 
Blok untuk entitas / 

kalimat kecil (tags) 

5.5.1 

5.5.2 

21. Card 

Material untuk 

memasukkan 

informasi rinci 

5.3.1 

 

22. Paragraph 
Format teks 

paragraf 
5.5.2 

23. Tab View 

React 

Native Tab 

View 

Menu yang 

ditampilkan melalui 

komponen Tab 

5.1.3 

24. Tab Bar 

Tampilan bar yang 

digunakan sebagai 

menu 

5.1.3 

35. Scene Map Navigasi menu 5.1.3 

 

5.1. Navigasi 

Navigasi merupakan tindakan perpindahan antar halaman pada 

aplikasi untuk menyelesaikan task tertentu. Dalam hal ini, 

meliputi HEADER pada tampilan atas sebagai navigasi tiap 

halaman, dan BOTTOM NAVIGATION pada tampilan bawah 
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aplikasi sebagai navigasi utama saat pengguna berada di 

Homepage.  

5.1.1. Menu Bawah 

Menu bawah merupakan tampilan bawah sebagai navigasi 

halaman melalui pilihan menu yang biasanya berjumlah sekitar 

tiga sampai enam menu. Menu bawah biasanya hanya muncul 

di beberapa halaman utama untuk pengguna yang baru berada 

di landing page. Tampilan pola desain dapat dilihat pada 

Gambar 5.1. 

 

Gambar 5.1. Pola desain Menu Bawah 

Berkas source code pada pola desain ini terdapat pada folder 

“./Kode/Bottom Navigation”. 

5.1.2. Header 

Header merupakan tampilan atas dari tiap halaman yang 

menampilkan judul halaman. Pada bagian kiri header, terdapat 

icon panah arah kiri sebagai tombol back untuk kembali ke 

halaman sebelumnya. Di bagian kanan header kadang terdapat 

icon sebagai menu tambahan yang memiliki fungsi yang 

berbeda-beda tiap aplikasi. Tampilan pola desain dapat dilihat 

pada Gambar 5.2. 

 

Gambar 5.2. Pola desain Header 

Berkas source code pada pola desain ini terdapat pada folder 

“./Kode/Header”. 

5.1.3. Menu Tab 

Pada tampilan suatu halaman terdapat Tab untuk pilihan menu 

yang jika dipilih, akan menuju ke sub halaman tertentu. Dalam 

React Native, dapat menggunakan TabView, TabBar, 
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SceneMap yang dapat diambil dari Library 'react-native-tab-

view'. Tampilan pola desain dapat dilihat pada Gambar 5.3. 

   

Gambar 5.3. Pola desain Menu Tab 

Berkas source code pada pola desain ini terdapat pada folder 

“./Kode/Tab View”. 

5.1.4. Carousel 

Terkadang informasi yang disediakan terlalu banyak sehingga 

dapat dibagi menjadi beberapa bagian. Terdapat kumpulan item 

yang berada pada level yang sama pada arsitektur informasi, 

yang dirasa boros jika berada dalam satu halaman. Kumpulan 

item tersebut harus dikomunikasikan dengan pengguna secara 

jelas sehingga harus ditampilkan melalui halaman atau sub 

halaman yang berbeda. Tampilan pola desain dapat dilihat pada 

Gambar 5.4. 

 

Gambar 5.4. Pola desain Carousel 
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Berkas source code pada pola desain ini terdapat pada folder 

“./Kode/Carousel”. 

5.2. Formulir 

Dalam rangka berinteraksi dengan pengguna, terkadang aplikasi 

memerlukan input dari pengguna secara langsung melalui 

FORMS (formulir) yang disediakan untuk mengelola proses 

selanjutnya. Hal ini menunjukkan bahwa FORMS merupakan 

salah satu komponen yang sangat penting pada suatu aplikasi 

[37].   

5.2.1. Tombol Aksi (Action Button) 

Tombol aksi merupakan tampilan tombol yang digunakan untuk 

mengalihkan ke halaman yang merupakan tahap berikutnya 

dalam suatu aktivitas yang dilakukan oleh pengguna. 

Penempatan tampilan ini dapat diletakkan sesuai kebutuhan, 

namun pada kali ini diletakkan pada bagian bawah halaman. 

Tampilan pola desain dapat dilihat pada Gambar 5.5. 

 

Gambar 5.5 Pola desain Tombol Aksi 

Berkas source code pada pola desain ini terdapat pada folder 

“./Kode/Action Button”. 

5.2.2. Formulir Singkat 

Formulir dengan isian pendek memiliki convension rate yang 

lebih tinggi dibandingkan dengan formulir dengan isian yang 

lebih panjang [38]. Sehingga dibutuhkan komponen untuk 

formulir yang menyediakan isian yang tidak begitu panjang. 

Tampilan pola desain dapat dilihat pada Gambar 5.6. 
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Gambar 5.6 Pola desain Formulir Singkat 

Berkas source code pada pola desain ini terdapat pada folder 

“./Kode/Short Form”. 

5.3. Daftar (List) 

Komponen untuk menampilkan bagian dengan format yang 

sama tapi dengan isi yang berbeda, dibutuhkan komponen list. 

Hal ini memudahkan pengguna untuk memilih dan komparasi 

satu item dengan yang lain.   

5.3.1. Accordion 

Pola desain yang menyediakan pilihan dengan sederhana seperti 

hanya satu label dan gambar penjelas. Pertimbangkan untuk 

menggunakan ikon atau simbol untuk meningkatkan dampak 

visual daftar atau untuk menunjukkan jenis item [6]. Tampilan 

pola desain dapat dilihat pada Gambar 5.7. 
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Gambar 5.7 Pola desain Accordion 

Berkas source code pada pola desain ini terdapat pada folder 

“./Kode/Accordion”. 

5.3.2. Daftar Card 

Daftar Card ini merupakan tampilan beberapa card yang dibuat 

dengan dimasukkan ke dalam list. Tampilan list ini ditampilkan 

secara vertikal sehingga pengguna dapat melihat beberapa card 

dengan scroll tampilan. Daftar Card dapat digunakan untuk 

menampilkan bermacam artikel yang disediakan oleh aplikasi. 

Di dalamnya terdapat judul, gambar pendukung, nama penulis 

dan tombol untuk melanjutkan membaca artikel. Tampilan pola 

desain dapat dilihat pada Gambar 5.8. 
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Gambar 5.8 Pola desain Daftar Card 

Berkas source code pada pola desain ini terdapat pada folder 

“./Kode/Card List”. 

5.3.3. Daftar Kisi 

Dalam rangka memudahkan dalam memahami informasi, 

terkadang perlu visualisasi karena pengguna mampu mengenali 

dan mengingat gambar lebih baik daripada kata-kata [39]. Oleh 

karena itu, ketika menampilkan Icon atau gambar / foto lebih 

mudah bagi pengguna untuk memindai dan menemukan item 

yang diinginkan ketika semua item disajikan sebagai gambar 

daripada hanya dalam daftar teks. Tampilan pola desain dapat 

dilihat pada Gambar 5.9. 
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Gambar 5.9 Pola Desain Daftar Kisi 

Berkas source code pada pola desain ini terdapat pada folder 

“./Kode/Grid List”. 

5.3.4. Daftar Sederhana 

Pola desain yang menyediakan pilihan dengan sederhana seperti 

hanya satu label dan gambar penjelas. Pertimbangkan untuk 

menggunakan ikon atau simbol untuk meningkatkan dampak 

visual daftar atau untuk menunjukkan jenis item [6]. Tampilan 

pola desain dapat dilihat pada Gambar 5.10. 

 

 
Gambar 5.10 Pola Desain Daftar Sederhana 
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Berkas source code pada pola desain ini terdapat pada folder 

“./Kode/Simple List”. 

5.4. Search 

Dalam melakukan pencarian, tiga hal penting yang perlu 

diperhatikan salah satunya adalah pencarian [6]. Hal ini 

bertujuan untuk memudahkan pengguna dalam menemukan 

layanan yang sesuai. 

5.4.1. Pencarian Sederhana 

Pencarian sederhana merupakan komponen yang disediakan 

untuk pengguna melakukan pencarian. Beberapa aplikasi 

menampilkan ketersediaan properti pada destinasi tersebut. 

Tampilan pola desain dapat dilihat pada Gambar 5.11. 

 
Gambar 5.11 Pola Desain Pencarian Sederhana 

Berkas source code pada pola desain ini terdapat pada folder 

“./Kode/Simple Search”. 

5.4.2. Hasil Pencarian 

Hasil pencarian harus disajikan dengan cara yang bermakna 

sehingga pengguna dapat dengan cepat mendapatkan hasil yang 

paling berguna [40]. Tampilan pola desain dapat dilihat pada 

Gambar 5.12. 
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Gambar 5.12 Pola Desain Hasil Pencarian 

Berkas source code pada pola desain ini terdapat pada folder 

“./Kode/Search Result”. 

5.5. Produk/Servis 

Pada aplikasi layanan akomodasi, objek yang diperjualbelikan 

adalah sebuah layanan. Namun selain itu, produk yang ada di 

dalamnya adalah berupa artikel maupun produk lainnya yang 

disediakan dan juga terdapat komunitas dan promo yang 

ditawarkan oleh aplikasi. 

5.5.1. Card 

Card merupakan tampilan yang mungkin sering ditemui 

pengguna pada berbagai halaman. Pada kali ini card digunakan 

untuk menampilkan artikel. Isi dari card ini meliputi foto, judul, 

tanggal publikasi, dan deskripsi singkat. Selain itu, terdapat 
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tombol tag untuk memberikan kategori pada artikel yang 

ditampilkan. Tampilan pola desain dapat dilihat pada Gambar 

5.13. 

 

Gambar 5.13. Pola desain Card 

Berkas source code pada pola desain ini terdapat pada folder 

“./Kode/Card”. 

5.5.2. Deskripsi 

Bagian halaman yang menampilkan informasi detail produk 

dalam bentuk teks yang terdapat gambar untuk membantu 

penjelasan dari teks yang ada dan juga terdapat keterangan siapa 

yang melakukan post produk. Tampilan pola desain dapat 

dilihat pada Gambar 5.14. 

 



52 

 

 

Gambar 5.14. Pola desain Deskripsi 

Berkas source code pada pola desain ini terdapat pada folder 

“./Kode/Description”. 

5.5.3. Billboard 

Bagian halaman yang menampilkan gambar. Gambar tersebut 

berkaitan atau dapat mendeskripsikan mengenai produk yang 

ada pada aplikasi. Jika gambar yang ditampilkan lebih dari satu, 

maka gambar dapat digeser ke samping. Dapat juga diberi teks 
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tambahan pada gambar. Tampilan pola desain dapat dilihat pada 

Gambar 5.15. 

 

 
Gambar 5.15 Pola desain Billboard 

Berkas source code pada pola desain ini terdapat pada folder 

“./Kode/Description”. 
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Halaman ini sengaja dikosongkan 
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 BAB VI 

PENGUJIAN KEGUNAAN 

Pada bab ini dibahas mengenai pengujian terkait dengan 

beberapa komponen utama yang ada pada aplikasi layanan 

akomodasi. Pengujian ini bertujuan untuk merumuskan bentuk 

dasar atau generik antarmuka dengan menentukan arsitektur 

informasi, yaitu informasi apa saja yang harus tampil dan 

bagaimana susunannya. Hal ini dilakukan dengan cara 

menganalisis variasi implementasi yang sudah ada lalu 

menganalisis kebutuhan berdasarkan hasil survei. Menurut 

penelitian yang telah dilakukan sebelumnya, minimal responden 

yang mengisi kuesioner sejumlah 20 responden [41]. Pada 

pengujian kali ini responden yang didapat sejumlah 45 

responden. 

6.1. Profil Responden 

Responden pada penelitian ini memiliki rentang usia dari 19-24 

tahun. Kriteria responden yang perlu dipenuhi adalah pernah 

melakukan pencarian informasi yang berada di dalam aplikasi 

mobile layanan akomodasi. Responden akan mendapatkan 

sejumlah pertanyaan yang membahas mengenai komponen 

utama yang disediakan.  

6.2. Penilaian 

Responden akan memilih variasi tampilan yang sudah ada 

dengan menilai sesuai skala tertentu. Skala yang digunakan 

adalah skala penilaian dengan rentang nilai 1 sampai 10, di 

mana nilai 10 merupakan nilai tertinggi yang dapat dipilih oleh 

responden [42]. Penilaian diukur berdasarkan aspek yang ada 

pada usability element. Dari usability element tersebut, aspek 

pengujian dipilah menjadi 3 bagian, yaitu kemudahan, 

kenyamanan, dan informatif. Hasil dari penilaian diambil dari 

rata-rata nilai yang diberikan seluruh responden terhadap variasi 

tampilan komponen yang ditunjukkan. 
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6.3. Daftar Pertanyaan 

Pertanyaan yang diberikan kepada responden dibuat 

berdasarkan 3 aspek pengujian dari usability element yang 

sudah ditentukan sebelumnya. Daftar pertanyaan yang telah 

dibuat terdapat pada Tabel 6.1. 

 
Tabel 6.1. Daftar pertanyaan pengujian 

No. Komponen Aspek Pertanyaan 

1 Daftar 

Artikel 

Kemudahan Kemudahan untuk 

melakukan pencarian 

artikel dengan tampilan 

<variasi tampilan> 

  Kenyamanan Kenyamanan dalam 

melakukan pencarian 

artikel dengan tampilan 

<variasi tampilan> 

  Informatif Kecukupan informasi 

yang ditampilkan untuk 

tampilan <variasi 

tampilan> 

2 Artikel Kemudahan Kemudahan untuk 

mendapat informasi 

artikel dengan tampilan 

<variasi tampilan> 

  Kenyamanan Kenyamanan dalam 

melihat informasi artikel 

dengan tampilan <variasi 

tampilan> 

  Informatif Kecukupan informasi 

yang ditampilkan untuk 

tampilan <variasi 

tampilan> 

3 Daftar 

Komunitas 

Kemudahan Kemudahan untuk 

melakukan pencarian 

dengan tampilan <variasi 

tampilan> 

  Kenyamanan Kenyamanan dalam 

melakukan pencarian 

dengan tampilan <variasi 

tampilan> 
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No. Komponen Aspek Pertanyaan 

  Informatif Kecukupan informasi 

yang ditampilkan untuk 

tampilan <variasi 

tampilan> 

4 Forum 

Komunitas 

Kemudahan Kemudahan untuk 

melihat forum di dalam 

komunitas dengan 

tampilan <variasi 

tampilan> 

  Kenyamanan Kenyamanan dalam 

melihat forum di dalam 

komunitas dengan 

tampilan <variasi 

tampilan> 

  Informatif Kecukupan informasi 

yang ditampilkan untuk 

tampilan <variasi 

tampilan> 

5 Poin Kemudahan Kemudahan dalam 

melihat poin dengan 

tampilan <variasi 

tampilan> 

  Kenyamanan Kenyamanan dalam 

melihat poin dengan 

tampilan <variasi 

tampilan> 

  Informatif Kecukupan informasi 

yang disajikan mengenai 

poin pada tampilan 

<variasi tampilan> 

6 Daftar 

Promo 

Kemudahan Kemudahan untuk 

pencarian promo dengan 

tampilan <variasi 

tampilan> 

  Kenyamanan Kenyamanan dalam 

melakukan pencarian 

promo dengan tampilan 

<variasi tampilan> 
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No. Komponen Aspek Pertanyaan 

  Informatif Kecukupan informasi 

yang disajikan untuk 

tampilan <variasi 

tampilan> 

7 Deskripsi 

Promo 

Kemudahan Kemudahan untuk 

melihat penjelasan promo 

dengan tampilan <variasi 

tampilan> 

  Kenyamanan Kenyamanan dalam 

melihat penjelasan promo 

dengan tampilan <variasi 

tampilan> 

  Informatif Kecukupan informasi 

yang disajikan untuk 

tampilan <variasi 

tampilan> 

8 Customer 

Service 

Kemudahan Kemudahan untuk 

mengisikan formulir 

dengan tampilan <variasi 

tampilan> 

  Kenyamanan Kenyamanan dalam 

mengisikan formulir 

dengan tampilan <variasi 

tampilan> 

  Informatif Kecukupan informasi 

yang disajikan mengenai 

pengisian formulir sudah 

cukup pada tampilan 

<variasi tampilan> 

 

6.4. Komponen Utama 

Pada bagian ini dijelaskan komponen utama aplikasi layanan 

akomodasi pada bagian proses pencarian informasi yang akan 

diujikan kepada responden. Hasil pengujian secara keseluruhan 

terdapat pada LAMPIRAN C. 
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 Daftar Artikel 

Terdapat beberapa variasi tampilan dari daftar artikel yang 

terdapat dari beberapa aplikasi layanan akomodasi yang 

berbeda. Meskipun tampilan yang ditampilkan pada aplikasi 

berbeda, namun informasi yang ingin disampaikan kepada 

pengguna sama, yaitu judul dari artikel serta gambar yang 

mendeskripsikan artikel yang akan dibaca oleh pengguna. Dari 

variasi tampilan yang ada untuk menampilkan daftar artikel, 

terdapat perbedaan komponen pada tampilan. Variasi tampilan 

tersebut akan diberikan kepada responden dan responden akan 

memberikan nilai pada tiap tampilan yang ada sesuai dengan 

kriteria yang telah disiapkan. 

                
(Daftar Artikel 1)             (Daftar Artikel 2) 
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(Daftar Artikel 3) 

Gambar 6.1. Tiga variasi tampilan daftar artikel 

Berikut ini merupakan hasil akhir penilaian yang berasal dari 

rata-rata penilaian yang diberikan oleh responden terhadap 4 

tampilan daftar artikel yang diberikan : 

Tabel 6.2 Hasil akhir penilaian daftar artikel 

Daftar 

Artikel 
Kemudahan Kenyamanan Informatif 

Daftar 

Artikel 1 
7,24 7,29 7,07 

Daftar 

Artikel 2 
7,42 7,49 7,40 

Daftar 

Artikel 3 
7,69 7,73 7,04 

Dari seluruh variasi yang ada untuk tampilan daftar artikel, 

seluruhnya memiliki komponen yang ada di dalamnya, yaitu 

gambar dan judul artikel. Selain itu, pada variasi tampilan daftar 

artikel yang disediakan terdapat perbedaan (divergen). Bentuk 

tampilan dari seluruh variasi berbeda, pada tampilan “Daftar 

Artikel 1” menggunakan tampilan card list, lalu tampilan 

“Daftar Artikel 2” menggunakan tampilan carousel, lalu pada 

tampilan “Daftar Artikel 3” menggunakan grid list. Perbedaan 



61 

 

 

 

yang ada di setiap variasi tampilan ini, dapat mempengaruhi 

nilai yang didapatkan.  

Pada tampilan daftar artikel, tampilan yang mendapat nilai 

tertinggi pada aspek kemudahan dan kenyamanan adalah 

tampilan “Daftar Artikel 3”. Pada tampilan “Daftar Artikel 3” 

merupakan tampilan daftar kisi yang terdapat dua kolom. Pada 

pilihan artikel ditampilkan judul dari artikel dan gambar yang 

berkaitan dengan artikel yang menjadi latar belakang di tiap 

pilihan. Dengan begitu pengguna dapat memilih dengan  mudah 

dan nyaman artikel yang ingin mereka baca. Namun tampilan 

“Daftar Artikel 3” mendapatkan nilai informatif yang paling 

rendah di antara seluruh variasi karena hanya menampilkan 

judul dan gambar latar belakang tanpa informasi lainnya. 

Berbanding terbalik dengan tampilan “Daftar Artikel 2” yang 

memiliki nilai informatif paling tinggi. Pada tampilan “Daftar 

Artikel 2” ditampilkan judul artikel, gambar yang berkaitan 

dengan judul artikel, sumber artikel, dan penulis dari artikel 

tersebut. Sehingga informasi yang diberikan sudah cukup 

lengkap bagi pengguna.  

 Artikel 

Halaman artikel akan menampilkan deskripsi lengkap mengenai 

artikel yang sudah dipilih oleh pengguna pada daftar artikel 

yang ditampilkan. Tampilan artikel yang ditampilkan pada 

aplikasi ini terdapat komponen judul artikel, penulis, dan 

deskripsi lengkap. Terdapat beberapa variasi tampilan dari 

artikel yang ditampilkan pada aplikasi. Variasi tampilan ini 

yang akan ditanyakan kepada responden dan responden akan 

menilai tampilan ada sesuai dengan kriteria yang telah 

disiapkan. 
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    (Artikel 1)             (Artikel 2) 

 
(Artikel 3) 

Gambar 6.2. Tiga variasi tampilan artikel 
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Hasil akhir penilaian yang berasal dari rata-rata penilaian yang 

diberikan oleh responden terhadap 4 tampilan artikel yang 

diberikan dapat dilihat pada Tabel 6.3. 

Tabel 6.3. Hasil akhir penilaian artikel 

Artikel Kemudahan Kenyamanan Informatif 

Artikel 1 7,84 7,80 8,00 

Artikel 2 7,60 7,71 7,53 

Artikel 3 7,91 7,69 7,80 

Pada artikel terdapat kemiripan pada tampilan yang ada 

(konvergen). Kemiripan yang ada pada tiap tampilan adalah 

informasi yang ditampilkan adalah judul, gambar, penulis, 

waktu publikasi, dan deskripsi mengenai artikel. Sehingga pada 

penilaian terdapat selisih yang tidak jauh. 

Pada tampilan artikel, tampilan “Artikel 1” mendapatkan nilai 

tertinggi pada aspek kenyamanan dan informatif. Pada tampilan 

“Artikel 1” ditampilkan judul artikel dan sub judul yang 

memiliki latar belakang gambar yang berada pada bagian atas 

tampilan. Lalu diikuti dengan komponen yang menunjukkan 

siapa penulis artikel tersebut serta tanggal publikasi dan 

prakiraan lama waktu pengguna untuk membaca artikel 

tersebut, kemudian dilanjutkan dengan deskripsi dari artikel 

tersebut. Dengan tampilan seperti itu, pengguna merasakan 

kenyamanan dan informatif dari membaca artikel. Namun, pada 

aspek nilai kemudahan, nilai tertinggi didapatkan oleh tampilan 

“Artikel 3”. Komponen yang terdapat pada tampilan “Artikel 1” 

dan “Artikel 3” sama, tetapi terdapat perbedaan pada 

penempatan judul dan gambar. Pada “Artikel 1” gambar yang 

ada dijadikan latar belakang dari judul artikel, sedangkan pada 

“Artikel 3” judul diletakkan di atas gambar. Dengan tampilan 

seperti itu “Artikel 3” mendapatkan nilai kemudahan yang 

tertinggi dari variasi tampilan yang ada. 
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 Daftar Komunitas 

Pada halaman komunitas, tampilan yang ada di dalamnya adalah 

tampilan daftar komunitas yang tersedia pada aplikasi. 

Pengguna dapat memilih komunitas sesuai dengan kebutuhan 

dan keinginan pengguna. Terdapat variasi tampilan dari daftar 

komunitas. Variasi tampilan ini akan ditanyakan kepada 

responden dan responden akan menilai tiap-tiap tampilan yang 

disediakan. 

        
(Daftar Komunitas 1)  (Daftar Komunitas 2) 

Gambar 6.3. Variasi tampilan daftar komunitas 

Hasil akhir penilaian yang berasal dari rata-rata penilaian yang 

diberikan oleh responden terhadap 3 tampilan daftar komunitas 

yang diberikan dapat dilihat pada Tabel 6.4. 

Tabel 6.4. Hasil akhir penilaian daftar komunitas 

Daftar 

Komunitas 
Kemudahan Kenyamanan Informatif 

Daftar 

Komunitas 1 
7,33 6,93 6,62 
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Daftar 

Komunitas 
Kemudahan Kenyamanan Informatif 

Daftar 

Komunitas 2 
7,69 7,80 7,62 

Pada komunitas, variasi tampilan yang ada memiliki kemiripan 

(konvergen). Pada informasi yang ditampilkan seperti, judul, 

dan dibentuk menggunakan daftar card.  

Pada tampilan daftar komunitas, tampilan “Daftar Komunitas 2” 

merupakan tampilan yang mendapatkan nilai tertinggi di 

seluruh aspek, yaitu kemudahan, kenyamanan, dan informatif. 

Tampilan “Daftar Komunitas 2” ditampilkan dengan bentuk 

daftar card, selain itu ditampilkan juga komponen judul 

komunitas, gambar yang berkaitan dengan komunitas, dan 

banyak pengguna yang terdapat pada komunitas tersebut. 

Dengan tampilan seperti itu, maka pengguna akan merasa 

mudah, nyaman, dan mendapat cukup informasi dari daftar 

artikel tersebut. Pada untuk tampilan “Daftar Komunitas 1” 

menggunakan daftar sederhana , pencarian sederhana, dan 

terdapat menu tab. Namun pada tampilan daftar komunitas tidak 

terdapat gambar dan informasi mengenai pengguna yang ada 

pada komunitas. Sehingga nilai yang didapat oleh “Daftar 

Komunitas 1” lebih rendah dari “Daftar Komunitas 2”. 

 Forum Komunitas 

Setelah melakukan pemilihan komunitas dari daftar komunitas 

yang ada, pengguna akan masuk ke dalam komunitas tersebut 

dan melihat tampilan forum yang ada di dalamnya. Forum 

tersebut membahas berbagai hal yang dituliskan oleh pengguna 

mengenai komunitas yang dipilih. Terdapat variasi dari 

tampilan forum komunitas yang akan diberi nilai oleh 

responden. 
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 (Forum Komunitas 1)     (Forum Komunitas 2) 

Gambar 6.4. Tampilan Forum Komunitas 

Hasil akhir penilaian yang berasal dari rata-rata penilaian yang 

diberikan oleh responden terhadap 3 tampilan forum komunitas 

yang diberikan dapat dilihat pada Tabel 6.5. 

 
Tabel 6.5 Hasil akhir penilaian Forum Komunitas 

Forum 

Komunitas 
Kemudahan Kenyamanan Informatif 

Forum 

Komunitas 1 
7,42 7,36 7,40 

Forum 

Komunitas 2 
7,58 7,13 7,53 

Pada forum komunitas, terdapat kemiripan pada variasi 

tampilan yang ada (konvergen). Kemiripan yang ada terdapat 

pada informasi yang ditampilkan, seperti judul, penulis, waktu 

publikasi, dan isi dari forum. Sehingga mengakibatkan nilai 

yang didapat pada penilaian memiliki selisih yang tidak jauh.  

Pada tampilan forum komunitas, tampilan “Forum Komunitas 

1” mendapatkan nilai tertinggi pada aspek kenyamanan. Pada 

tampilan “Forum Komunitas 1” ditampilkan dengan 

menggunakan komponen card dan di dalamnya terdapat 

informasi mengenai pengguna yang mengeposkan suatu tulisan 

pada forum, tag yang menunjukkan tulisan dari pengguna 
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termasuk kategori apa pada komunitas, lalu ditampilkan judul 

dari tulisan yang dibuat oleh pengguna dan juga sub judul yang 

memberikan informasi mengenai tanggal publikasi dari tulisan 

yang dibuat oleh pengguna, selanjutnya ditampilkan juga 

deskripsi lengkap mengenai tulisan pengguna. Di bagian bawah 

tampilan, terdapat tombol yang dapat digunakan pengguna 

untuk menyebarkan, menyimpan, dan menyukai tulisan. 

Dengan tampilan tersebut “Forum Komunitas 1” mendapatkan 

nilai paling tinggi pada aspek kenyamanan.  

Lalu pada tampilan “Forum Komunitas 2” mendapatkan nilai 

tertinggi pada aspek kemudahan dan informatif. Pada tampilan 

“Forum Komunitas 2”, informasi yang ditampilkan memiliki 

kesamaan dengan “Forum Komunitas 1”. Pada tampilan 

“Forum Komunitas 2” tidak terdapat tombol untuk 

menyebarkan, menyimpan, dan menyukai tulisan, tetapi 

terdapat tombol untuk membalas tulisan tersebut. Lalu pada 

informasi tentang penulis, lebih lengkap dengan menampilkan 

jumlah tulisan yang sudah dibuat oleh pengguna selama ini dan 

pada tanggal publikasi ditulis dengan lengkap tanggal publikasi. 

Sehingga dengan tampilan tersebut “Forum Komunitas 2” 

memiliki nilai kemudahan dan informatif yang lebih tinggi 

daripada “Forum Komunitas 1”. 

 Poin 

Pada halaman poin, tampilan yang akan dilihat oleh pengguna 

adalah tampilan informasi mengenai poin yang dimiliki oleh 

pengguna pada aplikasi. Terdapat variasi yang ada pada 

tampilan poin. Variasi tampilan tersebut akan diberikan kepada 

responden dan responden akan menilai berdasarkan kriteria 

yang sudah disiapkan. 



68 

 

 
       (Poin 1)     (Poin 2) 

Gambar 6.5. Variasi tampilan poin 

Hasil akhir penilaian yang berasal dari rata-rata penilaian yang 

diberikan oleh responden terhadap 3 tampilan poin yang 

diberikan dapat dilihat pada Tabel 6.6. 

Tabel 6.6. Hasil akhir penilaian tampilan poin 

Poin Kemudahan Kenyamanan Informatif 

Poin 1 7,87 7,22 7,09 

Poin 2 8,09 8,27 8,31 

Pada modul ini terdapat perbedaan dalam menampilkan poin 

yang dimiliki oleh pengguna sehingga masih terdapat variasi 

yang ada untuk modul ini (divergen). Karena perbedaan 

tersebut, selisih nilai yang ada terpaut jauh. 

Pada tampilan poin, tampilan “Poin 2” mendapatkan nilai 

tertinggi di seluruh aspek, yaitu kemudahan, kenyamanan, dan 

informatif. Tampilan “Poin 2” ditampilkan dengan bentuk card 

yang di dalamnya terdapat informasi mengenai nama pengguna, 

gambar, jumlah poin, dan informasi terdaftarnya pengguna 

menjadi member aplikasi. Pada tampilan “Poin 1” menampilkan 

judul, jumlah poin yang diterima, dan sebuah tombol untuk 

melihat kupon yang dimiliki pengguna. Sehingga nilai yang 

didapatkan oleh tampilan “Poin 1” lebih rendah daripada “Poin 

2”. 
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 Daftar Promo 

Daftar promo merupakan tampilan yang ditampilkan pada 

halaman promo. Dengan adanya daftar promo ini, pengguna 

dapat mencari informasi mengenai promo yang dapat digunakan 

oleh pengguna pada aplikasi. Terdapat variasi pada tampilan 

daftar promo pada aplikasi. Variasi tersebut akan diberikan 

kepada responden dan responden akan menilai tampilan yang 

diberikan sesuai dengan kriteria yang sudah disiapkan. 

   
(Daftar Promo 1) 

 
(Daftar Promo 2) 

Gambar 6.6. Tampilan metode daftar promo 
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Hasil akhir penilaian yang berasal dari rata-rata penilaian yang 

diberikan oleh responden terhadap 3 tampilan daftar promo 

yang diberikan dapat dilihat pada Tabel 6.7. 

Tabel 6.7. Hasil penilaian tampilan daftar promo 

Daftar 

Promo 
Kemudahan Kenyamanan Informatif 

Daftar 

Promo 1 
7,60 7,76 7,47 

Daftar 

Promo 2 
7,62 7,24 7,60 

Pada modul ini untuk informasi yang ditampilkan memiliki 

kemiripan (konvergen) yaitu menampilkan judul promo, 

gambar, dan sub judul yang berisikan deskripsi singkat dari 

promo. Namun untuk cara penampilannya terdapat perbedaaan. 

Dari dua variasi yang ada untuk tampilan daftar promo, terdapat 

perbedaan penggunaan komponen untuk menampilkan daftar 

promo yang disediakan oleh aplikasi. Komponen yang 

digunakan pada “Daftar Promo 1” adalah carousel yang dapat 

digeser ke samping untuk melihat lebih banyak promo, 

sedangkan untuk “Daftar Promo 2” menggunakan komponen 

daftar card untuk menampilkan promo. Perbedaan yang ada di 

setiap variasi tampilan ini, dapat mempengaruhi nilai yang 

didapatkan. 

Pada tampilan “Daftar Promo 1”, mendapatkan nilai lebih tinggi 

pada aspek kenyamanan. Tampilan tersebut memberikan 

informasi mengenai gambar dari promo, judul dari promo, dan 

terdapat sub judul yang menjelaskan secara singkat mengenai 

promo. Namun, pada aspek lainnya, “Daftar Promo 1” kalah 

unggul daripada “Daftar Promo 2”. Pada tampilan “Daftar 

Promo 2” ditampilkan informasi mengenai gambar untuk 

promo, judul dari promo, dan sub judul mengenai poin yang 

dibutuhkan untuk mendapatkan promo. Sehingga dengan 

tampilan tersebut, “Daftar Promo 2” lebih unggul pada aspek 

kemudahan dan informatif daripada “Daftar Promo 1”. 
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 Deskripsi Promo 

Setelah pengguna memilih promo yang ingin dilihat dan ingin 

diketahui informasinya, pengguna akan melihat tampilan 

penjelasan dari promo tersebut. Terdapat variasi tampilan dalam 

menampilkan penjelasan mengenai promo. Variasi tampilan 

tersebut akan ditanyakan kepada responden dan responden akan 

memberikan nilai pada tiap variasi sesuai dengan kriteria yang 

sudah disediakan. 

          
(Deskripsi Promo 1)  (Deskripsi Promo 2) 

Gambar 6.7 Variasi tampilan deskripsi promo 

Berikut ini merupakan hasil akhir penilaian yang berasal dari 

rata-rata penilaian yang diberikan oleh responden terhadap 3 

tampilan deskripsi promo yang diberikan dapat dilihat pada 

Tabel 6.8. 
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Tabel 6.8 Hasil akhir penilaian tampilan deskripsi promo 

Deskripsi 

Promo 
Kemudahan Kenyamanan Informatif 

Deskripsi 

Promo 1 
7,51 7,27 7,69 

Deskripsi 

Promo 2 
7,87 7,93 7,89 

Pada modul ini terdapat kemiripan untuk komponen yang ada di 

dalamnya (konvergen). Terdapat judul, deskripsi promo, dan 

terdapat kelompok informasi yang ditampilkan dengan 

accordion. Karena kemiripan tersebut, selisih nilai yang ada 

tidak terlalu jauh. 

Pada tampilan deskripsi promo, tampilan “Deskripsi Promo 2” 

mendapatkan nilai lebih tinggi pada seluruh aspek, yaitu 

kemudahan, kenyamanan, dan informatif. Pada tampilan 

“Deskripsi Promo 2” menampilkan informasi mengenai 

deskripsi promo yang dipilih, card yang menampilkan 

informasi mengenai kode promo dan keterangan penggunaan 

promo, lalu pada bagian bawah ditampilkan informasi dengan 

menggunakan accordion untuk syarat dan ketentuan promo. 

Tampilan “Deskripsi Promo 1” menampilkan informasi tentang 

deskripsi promo, lalu deskripsi mengenai keterangan promo 

beserta kode promo, lalu di bawahnya diberikan accordion yang 

menampilkan syarat dan ketentuan serta disclaimer pada promo. 

 Customer Service 

Customer service merupakan tampilan di mana pengguna ingin 

melaporkan sesuatu dan mencari tahu mengenai masalah yang 

dihadapi oleh pengguna. Terdapat variasi yang ada untuk 

tampilan customer service. Variasi tampilan tersebut akan 

diberikan kepada responden dan responden akan memberikan 

nilai pada tiap variasi sesuai dengan kriteria yang sudah 

disediakan. 
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     (Customer Service 1)                     (Customer Service 2) 

Gambar 6.8. Tampilan metode customer service 

Hasil akhir penilaian yang berasal dari rata-rata penilaian yang 

diberikan oleh responden terhadap 3 tampilan customer service 

yang diberikan dapat dilihat pada Tabel 6.9. 

Tabel 6.9. Hasil penilaian tampilan customer service 

Form Kemudahan Kenyamanan Informatif 

Form 1 7,47 7,22 7,07 

Form 2 7,73 7,78 7,98 

Pada modul ini, komponen yang ada di dalamnya sudah terdapat 

kemiripan (konvergen). Dengan menampilkan formulir dan 

diberi petunjuk pada awal formulir. Namun terdapat perbedaan 

kelengkapan pertanyaan formulir dari dua tampilan tersebut. 

Pada tampilan customer service yang menggunakan komponen 

form, tampilan “Form 2” mendapatkan nilai yang lebih baik dari 

variasi tampilan lainnya pada seluruh aspek, yaitu kemudahan, 

kenyamanan, dan informatif. Pada tampilan “Form 2” 

ditampilkan informasi mengenai penjelasan bagaimana cara 

mengisi formulir yang sedang disediakan dengan menggunakan 
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deskripsi. Formulir yang digunakan menggunakan formulir 

singkat sehingga formulir dibagi beberapa bagian dan pengguna 

mengisi formulir sedikit demi sedikit pada setiap bagian. Pada 

bagian bawah diberi tombol aksi untuk mengirimkan formulir 

yang sudah diisi. Pada tampilan “Form 1” menampilkan judul 

formulir, formulir singkat yang hanya berisikan satu isian 

formulir lalu tombol untuk melakukan pengiriman formulir. 

 Pembahasan 

Tiap komponen utama memiliki hasil penilaian yang berbeda-

beda. Sampel yang diambil merepresentasikan tiap modul yang 

memiliki tampilan yang berbeda dari beberapa aplikasi sehingga 

dapat ditarik kesimpulan dan pembelajaran berdasarkan 

penilaian yang paling tinggi dari hasil penilaian dari partisipan. 

Beberapa komponen utama sudah konvergen sehingga memiliki 

kemiripan antarmuka tiap aplikasi, seperti artikel, daftar 

komunitas, forum komunitas, daftar promo, deskripsi promo, 

dan formulir customer service. Namun komponen lainnya yaitu 

daftar artikel dan poin memiliki tampilan yang divergen yaitu 

cukup jauh berbeda dari tiap aplikasi. Sehingga terdapat variasi 

tampilan yang kurang optimal jika dicari pola desainnya. Hal ini 

memerlukan beberapa eksperimen yang perlu dilakukan untuk 

mengetahui bagaimana tampilan paling sesuai dengan 

kebutuhan pengguna. 
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 BAB VII 

KESIMPULAN DAN SARAN 

Pada bab ini dibahas mengenai kesimpulan dari semua proses 

yang telah dilakukan dan saran yang dapat diberikan untuk 

pengembangan yang lebih baik. 

7.1. Kesimpulan 

Berdasarkan beberapa proses yang dilakukan dalam 

mengembangkan pola desain antarmuka, didapatkan beberapa 

penemuan pada tugas akhir ini :  

1. Berdasarkan observasi terhadap lima aplikasi populer dan 

kajian literatur terhadap pola desain pengalaman pengguna 

berdasarkan proses pencarian informasi, terdapat modul 

umum yang ada pada layanan akomodasi yaitu artikel, 

komunitas, promo,  poin, dan customer service.  

2. Tiap modul pola desain, telah diimplementasikan sejumlah 

15 komponen dengan menggunakan teknologi React Native. 

Tiap komponen menyelesaikan permasalahan desain 

masing-masing dan mempunyai hubungan antar komponen 

sehingga tidak dapat berdiri sendiri. 

3. Modul ini diuji kegunaannya kepada 45 partisipan dengan 

metode kuantitatif. Pengujian dilakukan melalui Google 

Form yang disebarkan secara daring. Pada pengujian ini, 

partisipan melakukan penilaian terhadap modul utama yang 

ada pada proses pemesanan dalam bentuk skala 1 sampai 10 

menggunakan kriteria usability element. 

a. Pada modul artikel, komponen yang selalu ada pada 

daftar artikel adalah judul dan gambar yang 

merepresentasikan artikel. 

b. Pengguna lebih merasa mudah untuk membaca artikel 

dengan judul dan gambar yang ditampilkan secara 

berpisah dibandingkan memasang gambar untuk 

dijadikan latar belakang dari judul artikel. 
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c. Pengguna lebih menyukai daftar komunitas dengan 

menampilkan komponen nama komunitas, gambar 

komunitas dan keterangan banyak pengguna pada 

komunitas. 

d. Pada modul komunitas, komponen yang perlu 

ditampilkan pada forum komunitas adalah, author atau 

penulis, judul tulisan yang dipublikasikan, sub judul yang 

menjelaskan kapan tulisan tersebut dipublikasikan dan 

deskripsi dari tulisan. 

e. Pada modul poin, komponen yang perlu ditampilkan 

merupakan jumlah judul dan jumlah poin. Dan pada 

tampilan tersebut, lebih baik diberikan keterangan nama 

pengguna dan gambar yang mencerminkan poin. 

f. Pada daftar promo, komponen yang perlu ditampilkan 

adalah judul promo, gambar yang merepresentasikan 

promo, dan deskripsi singkat mengenai promo. 

g. Pengguna lebih menyukai deskripsi promo yang terdapat 

pengelompokan jika terdapat perbedaan penggunaan. 

h. Pengguna lebih menyukai formulir customer service 

dengan dibedakan kategori pertanyaan dan diberi 

penjelasan mengenai pengisian formulir tiap kategori. 

7.2. Saran 

Dari pengerjaan tugas akhir ini, adapun beberapa saran untuk 

pengembangan penelitian ke depan. 

1. Pengujian yang telah dilakukan adalah pengukuran yang 

bersifat kuantitatif, bertujuan untuk menentukan prioritas 

dari elemen komponen dengan melakukan penilaian pada 

skala tertentu (how many & how much). Perlu adanya 

penelitian kualitatif yang dapat menggali kebutuhan lebih 

dalam (why) dengan metode observasi, wawancara, one-

on-one informal usability study, atau thinking aloud agar 

hasil yang didapat lebih memahami pengguna, 
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2. Hasil pengujian pada tugas akhir ini menghasilkan 

komponen yang dapat dimanfaatkan ulang (reuse) oleh 

pengembang aplikasi. Hasil masih bersifat draft, di mana 

perlu dilakukan iterasi pada pengembangan sehingga lebih 

andal dan sesuai dengan harapan pengguna.  
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Halaman ini sengaja dikosongkan 
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LAMPIRAN A. Bagian Umum Aplikasi 

Gambar Identifikasi 

 

Domain : Homepage 

Pola UI  : Header 

Konten  : Inisiasi 

Deskripsi : Pengguna dapat membuka menu, mulai 

melakukan pencarian, kembali ke halaman 

sebelumnya. 

   
 

 

Domain : Homepage 

Pola UI  : Billboard 

Konten  : Inisiasi 

Deskripsi : Pengguna dapat melihat beberapa poster dan 

penjelasan singkat yang disediakan aplikasi 

dan dapat membantu memenuhi kebutuhan 

pengguna. 
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Domain : Homepage 

Pola UI  : Carousel 

Konten  : Inisiasi, Pemilihan 

Deskripsi : Pengguna ingin mencari promo yang ada 

pada aplikasi. 
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Domain : Homepage 

Pola UI  : Grid List 

Konten  : Inisiasi, Pemilihan, Eksplorasi, Formulasi, 

Koleksi 

Deskripsi : Pengguna ingin mencari dan memilih 

destinasi populer yang ada pada aplikasi 

   
 

 

Domain : Homepage 

Pola UI  : Bottom Navigation 

Konten  : Inisiasi, Pemilihan, Eksplorasi 
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Deskripsi : Pengguna ingin mengidentifikasi semua 

menu atau fitur yang disediakan aplikasi. 

   
 

 

Domain : Article Page 

Pola UI  : Header 

Konten  : Inisiasi 

Deskripsi : Pengguna ingin mengidentifikasi sedang 

berada di bagian aplikasi mana. 

   
 

 

Domain : Article Page 

Pola UI  : Billboard 

Konten  : Inisiasi 

Deskripsi : Pengguna ingin mengidentifikasi judul dari 

artikel yang sedang dibaca. 

   
 

 

Domain : Article Page 

Pola UI  : Simple Search 

Konten  : Inisiasi, Eksplorasi, Formulasi 

Deskripsi : Pengguna ingin mencari artikel yang 

diinginkan. 
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Domain : Article Page 

Pola UI  : Description 

Konten  : Eksplorasi, Formulasi, Koleksi 

Deskripsi : Pengguna ingin mengidentifikasi informasi 

yang terdapat pada artikel. 

   
 

 

Domain : Article Page 

Pola UI  : Grid List 

Konten  : Inisiasi, Pemilihan, Eksplorasi, Formulasi, 

Koleksi 

Deskripsi : Pengguna ingin mencari artikel yang ada 

pada aplikasi sesuai kategori. 

   
 

 

Domain : Article Page 

Pola UI  : Action Button 

Konten  : Eksplorasi, Penutupan 
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Deskripsi : Pengguna ingin melihat lebih banyak artikel 

yang ada di aplikasi. 

   
 

 

Domain : Article Page 

Pola UI  : Carousel 

Konten  : Inisiasi, Pemilihan 

Deskripsi : Pengguna ingin mencari artikel mengenai 

tempat yang sering dikunjungi. 
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Domain : Article Page 

Pola UI  : Card List 

Konten  : Pemilihan, Eksplorasi, Formulasi 

Deskripsi : Pengguna dapat memiih artikel yang 

disarankan oleh aplikasi. 
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Domain : Destination Page 

Pola UI  : Header 

Konten  : Inisiasi 

Deskripsi : Pengguna dapat memilih lokasi destinasi. 

   
 

 

Domain : Destination Page 

Pola UI  : Billboard 

Konten  : Inisiasi 

Deskripsi : Pengguna dapat melihat gambar yang 

berkaitan dengan destinasi yang dipilih. 
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Domain : Destination Page 

Pola UI  : Description 

Konten  : Eksplorasi, Formulasi, Koleksi 

Deskripsi : Pengguna ingin mengidentifikasi deskripsi 

mengenai destinasi. 

   
 

 

Domain : Destination Page 

Pola UI  : Grid List 

Konten  : Inisiasi, Pemilihan, Eksplorasi, Formulasi, 

Koleksi 

Deskripsi : Pengguna ingin memilih dan 

mengidentifikasi layanan yang ada pada 

destinasi 

   
 

 

Domain : Destination Page 

Pola UI  : Tab View 

Konten  : Pemilihan, Eksplorasi 
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Deskripsi : Pengguna ingin mengidentifikasi pilihan 

layanan yang ada pada destinasi 

   
 

 

Domain : Destination Page 

Pola UI  : Carousel 

Konten  : Inisiasi, Pemilihan 

Deskripsi : Pengguna dapat memilih akomodasi yang 

diinginkan pada destinasi. 
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Domain : Destination Page 

Pola UI  : Card List 

Konten  : Pemilihan, Eksplorasi, Formulasi 

Deskripsi : Pengguna dapat memilih artikel yang 

berkaitan dengan destinasi 

   
 

 

Domain : Destination Page 

Pola UI  : Action Button 

Konten  : Eksplorasi 

Deskripsi : Pengguna ingin mencari lebih mengenai 

aktivitas yang ada pada destinasi. 

   
 

 

Domain : Community Page 

Pola UI  : Header 

Konten  : Inisiasi 

Deskripsi : Pengguna ingin mengidentifikasi sedang 

berada di bagian aplikasi mana. 

   
 



95 

 

 

 

 

Domain : Community Page 

Pola UI  : Simple Search 

Konten  : Inisiasi, Eksplorasi, Formulasi 

Deskripsi : Pengguna ingin mencari komunitas yang 

ada pada aplikasi. 

   
 

 

Domain : Community Page 

Pola UI  : Tab View 

Konten  : Pemilihan, Eksplorasi 

Deskripsi : Pengguna ingin memilih tab informasi yang 

tersedia. 
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Domain : Community Page 

Pola UI  : Description 

Konten  : Eksplorasi, Formulasi, Koleksi 

Deskripsi : Pengguna ingin mengidentifikasi isi dari 

forum yang terdapat pada komunitas. 
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Domain : Community Page 

Pola UI  : Carousel 

Konten  : Inisiasi, Pemilihan 

Deskripsi : Pengguna dapat memilih komunitas yang 

direkomendasikan oleh aplikasi. 

   
 

 

Domain : Community Page 

Pola UI  : Card 

Konten  : Eksplorasi, Penutupan 

Deskripsi : Pengguna ingin mengidentifikasi komunitas 

yang sedang populer pada aplikasi. 
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Domain : Community Page 

Pola UI  : Card List 

Konten  : Pemilihan, Eksplorasi, Formulasi 

Deskripsi : Pengguna ingin mengidentifikasi daftar 

komunitas yang ada. 
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Domain : Community Page 

Pola UI  : Action Button 

Konten  : Penutupan 

Deskripsi : Pengguna ingin melakukan aksi yang 

diinginkan. 
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Domain : Community Page 

Pola UI  : Short Form 

Konten  : Formulasi 

Deskripsi : Pengguna ingin memberikan atau 

menuliskan tips pada komunitas. 

   
 

 

Domain : Poin 

Pola UI  : Card 

Konten  : Pemilihan, Penutupan 
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Deskripsi : Pengguna ingin mengidentifikasi jumlah 

poin yang dimiliki. 

   
 

 

Domain : Promo 

Pola UI  : Header 

Konten  : Inisiasi 

Deskripsi : Pengguna ingin mencari promo yang 

diinginkan. 

   
 

 

Domain : Promo 

Pola UI  : Grid List 

Konten  : Inisiasi, Pemilihan, Eksplorasi, Formulasi, 

Koleksi 

Deskripsi : Pengguna ingin memilih promo sesuai 

kategori. 
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Domain : Promo 

Pola UI  : Carousel 

Konten  : Inisiasi, Pemilihan 

Deskripsi : Pengguna dapat melihat highlight promo 

yang disediakan aplikasi. 

   
 

 

Domain : Promo 

Pola UI  : Action Button 

Konten  : Eksplorasi 

Deskripsi : Pengguna ingin melihat lebih banyak promo 

yang lainnya. 

   
 

 

Domain : Promo 

Pola UI  : Tab View 

Konten  : Pemilihan, Eksplorasi 

Deskripsi : Pengguna ingin mengidentifikasi pilihan 

promo pada tiap kategori. 
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Domain : Promo 

Pola UI  : Card List 

Konten  : Pemilihan, Eksplorasi, Formulasi 

Deskripsi : Pengguna dapat memilih promo yang ada 

sesuai keinginan. 
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Domain : Promo 

Pola UI  : Billboard 

Konten  : Inisiasi 

Deskripsi : Pengguna ingin melihat gambar yang 

mendeskripsikan promo. 

   
 

 

Domain : Promo 

Pola UI  : Description 

Konten  : Eksplorasi, Formulasi, Koleksi 

Deskripsi : Pengguna ingin mengidentifikasi deskripsi 

lengkap tentang promo. 
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Domain : Promo 

Pola UI  : Accordion 

Konten  : Eksplorasi, Koleksi 

Deskripsi : Pengguna ingin mengidentifikasi syarat dan 

ketentuan, serta keterangan lainnya 

mengenai promo. 

   
 

 

Domain : Promo 

Pola UI  : Action Button 

Konten  : Penutupan 

Deskripsi : Pengguna ingin menukarkan poin yang 

dimiliki dengan promo yang ada. 
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Domain : MyCoupon 

Pola UI  : Header 

Konten  : Inisiasi 

Deskripsi : Pengguna ingin mengidentifikasi sedang 

berada di bagian aplikasi mana. 

   
 

 

Domain : MyCoupon 

Pola UI  : Carousel 

Konten  : Inisiasi, Pemilihan 

Deskripsi : Pengguna dapat melihat kupon promo yang 

sedang populer di aplikasi. 
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Domain : MyCoupon 

Pola UI  : Card 

Konten  : Pemilihan, Penutupan 

Deskripsi : Pengguna dapat melihat dan menggunakan 

kupon promo yang dimiliki. 

   
 

 

Domain : Wishlist 

Pola UI  : Header 

Konten  : Inisiasi 

Deskripsi : Pengguna ingin mengidentifikasi sedang 

berada di bagian aplikasi mana. 

   
 

 

Domain : Wishlist 

Pola UI  : Billboard 

Konten  : Inisiasi 

Deskripsi : Pengguna ingin melihat produk yang 

disimpan pada wishlist 
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Domain : Wishlist 

Pola UI  : Card List 

Konten  : Pemilihan, Eksplorasi, Formulasi 

Deskripsi : Pengguna ingin melihat koleksi yang telah 

dibuat. 

   
 

 

Domain : Wishlist 

Pola UI  : Bottom Navigation 

Konten  : Inisiasi, Pemilihan, Eksplorasi 

Deskripsi : Pengguna ingin mengidentifikasi semua 

menu atau fitur yang disediakan aplikasi. 

   
 

 

Domain : Wishlist 

Pola UI  : Header 

Konten  : Inisiasi 

Deskripsi : Pengguna ingin mengidentifikasi sedang 

berada di bagian aplikasi mana. 
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Domain : Wishlist 

Pola UI  : Short Form 

Konten  : Formulasi 

Deskripsi : Pengguna ingin memberi nama pada koleksi 

item. 

   
 

 

Domain : Wishlist 

Pola UI  : Action Button 

Konten  : Penutupan 

Deskripsi : Pengguna ingin membuat koleksi baru pada 

wishlist. 

   
 

 

Domain : Wishlist 

Pola UI  : Header 

Konten  : Inisiasi 

Deskripsi : Pengguna ingin mengidentifikasi sedang 

berada di bagian aplikasi mana. 
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Domain : Wishlist 

Pola UI  : Action Button 

Konten  : Penutupan 

Deskripsi : Pengguna ingin melakukan aksi sesuai 

dengan button yang dipilih. 

   
 

 

Domain : Wishlist 

Pola UI  : Card 

Konten  : Pemilihan, Penutupan 

Deskripsi : Pengguna ingin melihat deskripsi singkat 

mengenai item. 

   
 

 

Domain : Inbox 

Pola UI  : Header 

Konten  : Inisiasi 

Deskripsi : Pengguna ingin mengidentifikasi sedang 

berada di bagian aplikasi mana. 

   
 

 

Domain : Inbox 

Pola UI  : Tab View 
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Konten  : Pemilihan, Eksplorasi 

Deskripsi : Pengguna ingin memilih tab yang ada pada 

pesan masuk. 

   
 

 

Domain : Inbox 

Pola UI  : Simple List 

Konten  : Pemilihan 

Deskripsi : Pengguna ingin mengidentifikasi pesan 

yang masuk pada akun pengguna. 

   
 

 

Domain : Inbox 

Pola UI  : Bottom Navigation 

Konten  : Inisiasi, Pemilihan, Eksplorasi 

Deskripsi : Pengguna ingin mengidentifikasi semua 

menu atau fitur yang disediakan aplikasi. 

   
 

 

Domain : Customer Service 

Pola UI  : Header 

Konten  : Inisiasi 
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Deskripsi : Pengguna ingin mengidentifikasi sedang 

berada di bagian aplikasi mana. 

   
 

 

Domain : Customer Service 

Pola UI  : Short Form 

Konten  : Formulasi 

Deskripsi : Pengguna ingin mengisikan formulir 

customer service mengenai layanan 

akomodasi yang mereka miliki. 

   
 

 

Domain : Customer Service 

Pola UI  : Action Button 

Konten  : Penutupan 

Deskripsi : Pengguna ingin mengirimkan formulir yang 

sudah diisi. 
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LAMPIRAN B. Dokumentasi Pola Desain UI 

 

1. Navigasi 

1.1. BOTTOM NAVIGATION 

• Problem 

Fungsi yang umum dan kategori primer yang terdapat pada 

aplikasi harus tersedia dan dapat dipahami oleh pengguna. 

Selain itu, penggun harus dapat menavigasi secara cepat 

antara bagian-bagian halaman utama pada aplikasi. 

• Solution 

Memberikan tampilan kepada pengguna cara yang 

konsisten untuk menavigasi ke fungsi utama aplikasi dan 

menempatkannya dengan posisi yang konsisten dan mudah 

diketahui oleh pengguna di fungsi atau halaman utama 

pada aplikasi. 

• Why 

Primary navigation memiliki peran penting pada aplikasi. 

Pattern ini berfungsi baik sebagai daftar isi dengan 

menampilkan fungsi/halaman aplikasi primer dan 

memungkinkan pengguna tahu di mana mereka berada. 

• How 

Tempatkan primary navigation baik secara horizontal pada 

bagian bawah halaman. Aplikasi biasanya menempatkan 

primary navigation secara horizontal pada bagian bawah 

halaman. Karena dengan begitu dapat meminimalisir ruang 

yang terpakai untuk menempatkan primary navigation. 

• Related design patterns 

Bentuk primary navigation pada aplikasi memiliki bentuk 

yang kurang lebih sama dengan “Tab View” dan karena 

untuk menampilkan fungsi primer pada aplikasi, bentuknya 

dapat seperti “List Menu”. 
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1.2. HEADER 

• Problem 

Terdapat banyak halaman yang ada pada suatu aplikasi. 

Munculnya tiap halaman tergantung dari Action yang 

diberikan pengguna. Pada saat pengguna mengakses suatu 

halaman pada aplikasi, kadang terdapat kebingungan dari 

pengguna terhadap informasi yang diberikan di halaman 

tersebut. 

• Solution 

Aplikasi mobile membawa pengguna ke suatu halaman dari 

tampilan atas sampai scroll ke bawah. Oleh karena itu, 

adanya tampilan atas sebagai komponen yang pertama kali 

dilihat pengguna dapat digunakan untuk mengidentifikasi 

tentang informasi halaman ia berada. 

• Why 

Dalam melanjutkan pencarian informasi dalam konten 

pada suatu halaman, tentunya pengguna akan membacanya 

dari tampilan atas sampai ke bawah. Jika dari atas sudah 

membingungkan, pengguna bisa saja tidak meneruskan 

sampai ke bawah halaman. Hal ini mengakibatkan 

kunjungan dari pengguna terhadap halaman itu berkurang, 

sehingga aplikasi tidak berhasil menyampaikan informasi 

pada halaman tersebut. Dengan kata lain, peletakan tombol 

navigasi harus konsisten dan dapat dengan mudah ditemui 

pengguna. 

• How 

Tampilan atas meliputi Header menampilkan judul / nama 

halaman untuk mengidentifikasi halaman mana pengguna 

itu berada, sehingga pengguna lebih tahu informasi pada 

halaman tersebut berisikan tentang apa. Selain itu, bisa 

menampilkan informasi singkat pada sub judul seperti pada 

halaman Search Result yang menampilkan kriteria 

pencarian yang telah dimasukkan pengguna. Jika pengguna 



115 

 

 

 

menemukan kesalahan yaitu salah masuk halaman, maka 

untuk kembali ke halaman sebelumnya terdapat tombol 

kembali pada Header. 

• Related design patterns 

Pola desain terkait adalah mengenai “Primary 

Navigation/Bottom Navigation” sebagai navigasi. 

1.3. TAB VIEW 

• Problem 

Meskipun primary navigation menyediakan cara untuk 

menavigasi halaman utama aplikasi, namun tidak 

menyediakan sarana yang memadai bagi pengguna untuk 

menemukan konten baru atau mendorong eksplorasi. 

• Solution 

Menampilkan mekanisme navigasi tambahan kepada 

pengguna untuk menjadi sub halaman yang menyediakan 

informasi baru dan menyediakan akses langsung ke 

informasi yang relevan. 

• Why 

Navigasi tambahan dapat memungkinkan pengguna akses 

langsung ke konten serta mendorong eksplorasi halaman. 

Namun, tidak mengganti struktur navigasi aplikasi seperti 

primary navigation. 

• How 

Dapat menggunakan semacam navigasi berdasarkan 

indeks. Indeks merupakan daftar item yang pada indeks 

tersebut judul yang digunakan disesuaikan dengan halaman 

yang sedang dibuka. 

• Related design patterns 

Supplementary navigation terdapat pada halaman yang 

dibuka dengan menggunakan primary navigation. 
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Sehingga pattern supplementary navigation ini dapat 

berkaitan dengan “Primary Navigation”. 

1.4. CAROUSEL 

• Problem 

Jumlah item yang ditampilkan kepada pengguna baik itu 

gambar maupun gabungan teks dan gambar tidak dapat 

ditampung dengan ruang yang tersedia. 

• Solution 

Tampilkan item dengan menggunakan “Carousel” untuk 

memungkinkan pengguna dalam melihat tampilan yang 

tersedia. Meskipun gagasan carousel memunculkan 

struktur melingkar untuk menavigasi baik maju dan 

mundur, banyak implementasi carousel yang linier dan 

berfungsi sebagai viewport yang memungkinkan pengguna 

untuk melihat beberapa item sekaligus, dan bergerak ke 

samping untuk melihat item yang lain. 

• Why 

Carousel memungkinkan pengguna mengakses beberapa 

item dalam ruang visual yang terbatas dan memungkinkan 

desainer antarmuka untuk mengalokasikan lebih banyak 

ruang pada item yang ditampilkan. Menggunakan carousel 

juga memungkinkan pengguna untuk mengakses item 

dengan menggeser item yang ditampilkan. 

• How 

Ditampilkan item dalam carousel yang dapat digeser 

sehingga dapat menampilkan item lainnya. Disusun secara 

horizontal dan diberi penjelasan dan gambar pada item 

yang akan ditampilkan ke pengguna. 

• Related design patterns 

Desain carousel ini dapat bermanfaat bagi desainer 

antarmuka jika ruang visual yang tersedia tidak terlalu 
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besar dan ingin menampilkan item yang jumlahnya banyak. 

Item yang ditampilkan dapat berupa “Card”. 

2. Formulir 

2.1. ACTION BUTTON 

• Problem 

Pengguna perlu melakukan “submit” suatu form atau 

dalam melakukan suatu aktivitas untuk melanjutkan ke 

tahap selanjutnya untuk menyelesaikan aktivitas yang 

dilakukan. Penting bagi pengguna dalam memilih action 

button yang benar untuk melanjutkan aktivtias yang sedang 

dilakukan. 

• Solution 

Dalam melakukan aktivitas yang diharuskan melakukan 

“submit”, pengguna dinajurkan untuk menggunakan action 

button. Dengan menggunakan label atau judul action 

button yang mencerminkan aktivtias yang akan dilakukan 

seperti, “Post”, “Register”, “Kirim”, dan lainnya. 

• Why 

Button biasanya diidentifikasi dengan suatu tindakan 

pengambilan aksi seperti submit data, berbeda dengan 

tautan, yang mampu menavigas antar halaman. Karena 

bentuknya yang seperti “pushbutton”, button menarik 

pengguna untuk melakukan klik. Selain itu, karena 

pengguna sudah akrab dengan aplikasi desktop, pengguna 

memilih button yang sesuai untuk melakukan tindakan. 

• How 

Menggunakan action buttons untuk submit form data. 

Diperlukan juga secondary button seperti “cancel”, 

“preview”, dan lainnya. Namun perlu diperhatikan bahwa 

secondary button jangan sampai memiliki visual yang lebih 

mencolok dari pada action buttons yang utama. Secondary 

button juga tidak perlu ditampilkan jika memang tindakan 



118 

 

yang dilakukan tidak memerlukan secondary button. 

Karena, dengan adanya action buttons yang terlalu banyak 

maka akan menyulitkan pengguna dalam melakukan 

pengambilan keputusan untuk melakukan tindakan 

aktivitas. 

• Related design patterns 

Dalam melakukan submit, diperlukan beberapa validasi 

terhadap isian yang sudah diisi oleh pengguna. Jadi action 

button ini biasanya terkait dengan “Short Form”. 

2.2. SHORT FORM 

• Problem 

Dengan informasi yang diberikan oleh pengguna, maka 

akan lebih mudah dalam memahami profil pengguna dan 

menyesuaikan aplikasi agar lebih sesuai dengan kebutuhan 

pengguna. Selain itu, dengan menggunakan form yang 

panjang akan menambah kemungkinan bahwa pengguna 

tidak mengisi formulir atau memberikan informasi yang 

tidak benar. 

• Solution 

Membuat form yang memerlukan isian tidak terlalu 

banyak. Tidak perlu meminta pengguna untuk memberikan 

terlalu banyak informasi yang sekiranya diperlukan di 

waktu yang akan datang. Informasi yang diperlukan di 

waktu yang akan datang, lebih baik dibuat form lagi yang 

khusus dan tidak terlalu banyak memerlukan isian. 

• Why 

Dengan membuat formulir sependek mungkin maka akan 

mengurangi kemungkinan untuk kesalahan, karena 

pengguna harus merespon elemen formulir yang lebih 

sedikit. Dengan begitu akan semakin meningkatkan 

kemungkinan penyelesaian formulir. 

• How 
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Menganalisis setiap elemen formulir untuk kepentingannya 

dan yang tidak perlu pada formulir. Selain itu 

pertimbangkan kemudahan pengisian formulir bagi 

pengguna untuk memberikan infromasinya. Jika pengguna 

masih memikirkan cara untuk merespon formulir yang 

diberikan, maka itu termasuk kendala untuk formulir yang 

dibuat dan perlu dipertimbangkan untuk menghapus atau 

mengganti model formulir agar pengguna dapat mengisi 

dengan mudah. Jika formulir yang diperlukan memiliki 

elemen yang banyak, lebih baik dibagi dengan 

menggunakan multi pages dengan short form. 

• Related design patterns 

Setelah short form terisi oleh pengguna dengan informasi 

yang diperlukan, maka diperlukan tindakan lanjutan dari 

aktivitas yang dilakukan oleh pengguna. Diperlukan suatu 

tombol yang digunakan untuk melanjutkan aktivitas yang 

dilakukan oleh pengguna seperti “Action Buttons”. 

3. List  

3.1. ACCORDION 

• Problem 

Pengguna perlu melihat tampilan berupa daftar item yang 

memiliki beberapa atribut dan jika terdapat kelompok item, 

dapat dikumpulkan pada salah satu item list. 

• Solution 

Menyediakan item utama beserta sub item dengan 

menyembunyikan sub item tersebut, lalu dapat 

dimunculkan saat dipilih pengguna. 

• Why 

Jika keterangan pada sub item ditampilkan seluruhnya, 

akan menghabiskan banyak space tampilan aplikasi. Selain 

itu, pengguna akan lebih lama dalam mencari item yang 

diperlukan dengan sub item lainnya sebagai hambatan. 



120 

 

• How 

Menampilkan menu sebagai daftar utama yang dapat 

dipilih. Saat pengguna memilihnya, maka dapat 

memunculkan sub menu berisikan informasi yang 

diinginkan. Pada React Native Paper, menggunakan List 

Accordion sebagai komponen utama dalam pola desain ini. 

• Related design patterns 

Tombol yang mengalihkan ke halaman lain merupakan 

navigasi dari “Action Button”, namun dengan tampilan 

“Simple List”. 

3.2. CARD LIST 

• Problem 

Item yang disajikan kepada pengguna bersifat visual dan 

disajikan hanya dengan menggunakan deskripsi tekstual 

yang dapat menyulitkan pengguna untuk mengenali dan 

menemukan item yang diinginkan. Selain itu, pengguna 

mungkin dapat mengenali item dengan gambarnya tetapi 

mungkin tidak terbiasa dengan nama item tersebut. 

• Solution 

Tampilkan item yang diperlukan oleh pengguna dengan 

menggunakan image lists daripada dengan list yang hanya 

berisikan teks atau tulisan. Namun, pada gambar yang 

disajikan perlu dilengkapi dengan deskripsi tekstual yang 

sesuai dan dapat dimengerti oleh pengguna. 

• Why 

Manusia dapat mengenali dan mengingat gambar lebih 

baik daripada kata-kata. Karena itu, ketika menampilkan 

konten multimedia, seperti gambar, lebih mudah bagi 

pengguna untuk memahami dan menemukan item yang 

diinginkan ketika item disajikan dengan menggunakan 

image lists daripada hanya dalam list yang hanya berisikan 

teks. 
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• How 

Ditunjukkan dengan menggunakan thumbnail item dengan 

menggunakan image grid. Ketika ruang yang digunakan 

untuk menampilkan image list terbatas, dapat 

menggunakan pola “Carousel”, di mana pengguna 

diperlihatkan dengan beberapa list item namun dapat 

melihat yang disediakan lainnya dengan control navigasi 

seperti menggeser gambar. 

• Related design patterns 

Dalam menampilkan image list ini diperlukan gambar, 

penjelasan singkat, dan dapat ditambah dengan suatu 

tombol yang dapat melakukan suatu tindakan tertentu. 

Dengan begitu patter image list ini dapat berkaitan dengan 

pattern “Grid Menu”, dan “Card”. 

3.3. IMAGE GRID / LIST 

• Problem 

Fitur utama pada tiap layanan akomodasi tidak mempunyai 

list yang panjang namun penting untuk disampaikan ke 

pengguna. Akan tetapi jika ditampilkan melalui teks biasa, 

tampilan yang ada dapat membuat beberapa pengguna 

bosan. Selain itu, dengan hanya diwakili deskripsi yang 

bersifat tekstual, beberapa pengguna lebih sulit dalam 

mengenali dan menemukan item yang diinginkan. 

• Solution  

Tampilan menggunakan gambar atau Icon tertentu untuk 

membantu visualisasi sehingga pengguna lebih tertarik dan 

mengerti dalam mengenali item tersebut. Tapi untuk 

memperjelas, tetap lengkapi gambar dengan deskripsi.  

• Why 

Manusia mampu mengenali dan mengingat gambar lebih 

baik daripada kata-kata. Oleh karena itu, ketika 

menampilkan Icon atau gambar / foto lebih mudah bagi 

pengguna untuk memindai dan menemukan item yang 
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diinginkan ketika semua item disajikan sebagai gambar 

daripada hanya dalam daftar teks. 

• How  

List atau Grid menampilkan Icon atau gambar sebagai 

visualisasi dari informasi yang ingin diberikan kepada 

pengguna. 

• Related design pattern 

List yang menampilkan daftar produk / layanan terdapat 

pada pola card list yang dibahas pada Bagian lainnya. 

3.4. SIMPLE LIST 

• Problem 

Pengguna perlu disajikan dengan daftar item dengan 

sedikit atribut, dan setiap item hanya dapat dipilih dengan 

satu tindakan.  

• Solution 

Menyediakan pilihan sederhana yang dapat dipilih dalam 

satu tindakan agar pengguna dapat langsung menentukan 

pilihan yang ada. 

• Why  

Pilihan yang sederhana akan menghemat waktu pengguna 

dalam menentukan pilihan. Apalagi dalam kasus pemilihan 

metode pembayaran, pengguna tidak ingin menghabiskan 

waktunya dengan percuma. 

• How  

Menyediakan pilihan dengan sederhana seperti hanya satu 

label dan gambar penjelas. Pertimbangkan untuk 

menggunakan ikon atau simbol lain untuk meningkatkan 

dampak visual daftar atau untuk menunjukkan jenis item. 

• Related design pattern 

Tombol yang mengalihkan ke halaman lain merupakan 

navigasi dari action button, namun dengan tampilan simple 

list. 
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4. Search 

4.1. SIMPLE SEARCH 

• Problem 

Pengguna tidak mengidentifikasi di mana item yang 

diinginkan pada opsi navigasi yang disediakan. Sehingga 

item yang diinginkan perlu dicari dengan cara yang mudah. 

• Solution 

Menyediakan formulir yang terdapat tombol untuk 

melakukan action yang berbeda sesuai dengan kriteria 

pencarian, seperti pencarian kupon, pencarian artikel, 

pencarian komunitas, maupun destinasi yang diinginkan 

oleh pengguna. 

• Why 

Dengan perbedaan Action tiap formulir akan mengarahkan 

pengguna ke perlakuan yang berbeda-beda. Hal ini 

bertujuan untuk meningkatkan kenyamanan pengguna 

sekaligus tidak membuang waktu yang percuma bagi 

pengguna. Ketika pengguna tahu persis apa yang ingin 

mereka cari, pencarian dapat lebih mudah daripada mencari 

manual dengan membuka halaman-halaman yang ada. 

• How 

Menyediakan TEXT INPUT sebagai tempat pengguna 

mengetikkan item yang ingin dicari. Sehingga pengguna 

dapat mencari item dengan memasukkan kata kunci dari 

item yang dicari.  

• Related design patterns 

Pola desain yang terkait dengan pola ini adalah “Search 

Result”. 

4.2. SEARCH RESULT 

• Problem 
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Setelah pengguna menentukan dan mengirimkan kriteria 

pencarian mereka, hasil pencarian harus disajikan dengan 

cara yang bermakna sehingga pengguna dapat dengan 

cepat mendapatkan hasil yang paling berguna tanpa harus 

"pogo-stick" yaitu, perlu kembali ke halaman hasil 

pencarian untuk menemukan hasil pencarian yang lebih 

cocok. 

• Solution 

Tampilkan hasil pencarian pengguna yang sesuai dengan 

apa yang diinginkan oleh pengguna. Selain itu, sajikan 

hasil pencarian dengan tampilan yang dapat mudah 

dipindai oleh pengguna aplikasi. 

• Why 

Pengguna mencari item karena pengguna mencari item 

tertentu atau ingin menjelajahi serangkaian item yang 

terkait dengan kata kunci yang sudah pengguna ketik. Oleh 

karena itu, item perlu ditampilkan di bagian search 

result/hasil pencarian. 

• How 

Menyediakan hasil pencarian dengan format sama yang 

didefinisikan terlebih dahulu apa saja data yang perlu 

ditampilkan di halaman hasil pencarian ini.  

• Related design patterns 

Pola desain ini merupakan tahap setelah pengguna 

melewati  pengisian pada “Simple Search”. 

5. Product/Services 

5.1. CARD 

• Problem 

Tiap halaman produk pada suatu aplikasi butuh tampilan 

pertama yang merepresentasikan judul, gambar, dan 

penilaian. 
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• Solution 

Menyediakan bagian halaman untuk ringkasan produk 

umum, biasanya terdiri atas judul, foto, dan deskripsi 

singkat. 

• Why 

Aplikasi mobile dilihat pengguna dari atas sampai ke 

bawah. Bagian halaman paling atas sebaiknya mencakup 

ringkasan umum. Sebuah ringkasan yang baik biasanya 

dapat memengaruhi pengguna dalam menentukan pilihan 

tanpa harus sampai ke bagian paling bawah halaman. 

• How 

Menampilkan ringkasan umum produk dalam bentuk foto, 

judul, dan penilaian yang memakan ruang halaman cukup 

besar agar menjadi perhatian besar bagi pengguna.  

• Related design patterns 

Card mencakup peringkat, berisikan informasi yang 

berasal dari layanan. Informasi selengkapnya dari card 

yang ditampilkan terdapat pada “Description”. 

5.2. DESCRIPTION 

• Problem 

Dalam menggambarkan produk secara lengkap, pengguna 

memerlukan informasi lebih lanjut terhadap produk atau 

layanan tersebut. namun jika ditampilkan dengan sangat 

kompleks, akan lebih membingungkan pengguna. 

• Solution 

Menyediakan bagian halaman untuk informasi detail 

mengenai produk atau layanan dalam bentuk teks dan 

gambar di dalamnya. 

• Why 
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Informasi detail sangat dibutuhkan pengguna untuk 

mengenali layanan atau produk. Beberapa pengguna 

memerlukan informasi detail mengenai produk atau 

layanan. 

• How 

Disediakan teks yang digunakan untuk menjelaskan 

informasi detail dari produk atau layanan. Selain terdapat 

teks untuk menjelaskan informasi produk atau layanan, 

ditambahkan gambar untuk membantu penjelasan.  

• Related design patterns 

Pola desain ini merupakan tahap setelah pengguna memilih 

produk pada “Card” maupun “Card List”. 

5.3. BILLBOARD 

• Problem 

Memberikan gambaran mengenai produk yang ada pada 

aplikasi, diperlukan gambar yang sesuai dan dapat 

mendeskripsikan produk tersebut.  

• Solution 

Menyediakan bagian halaman yang menampilkan gambar 

yang mendeskripsikan produk. 

• Why 

Gambar yang dapat menjelaskan informasi tentang produk 

diperlukan pengguna untuk mengenali layanan atau 

produk.  

• How 

Disediakan gambar yang digunakan mendeskripsikan 

informasi dari produk atau layanan.  

• Related design patterns 

Pola desain ini berkaitan dengan pola desain pada 

“Description”. 
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LAMPIRAN C. Hasil Kuesioner Pengujian Kegunaan 

Alamat kuesioner : https://forms.gle/5hvrPbtQRKhsKRq79  

 

 

 

https://forms.gle/5hvrPbtQRKhsKRq79
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Gambar C.1 Kuesioner menggunakan Google Form 

Berikut ini merupakan hasil penilaian pada komponen yang 

diujikan pada pengujian. 

1. Daftar Artikel 

Daftar pertanyaan untuk penilaian variasi tampilan komponen: 

A. Kemudahan untuk melakukan pencarian artikel dengan 

tampilan <variasi tampilan daftar artikel>. 

B. Kenyamanan dalam melakukan pencarian artikel dengan 

tampilan <variasi tampilan daftar artikel>. 

C. Kecukupan informasi yang ditampilkan untuk tampilan 

<variasi tampilan daftar artikel>. 

Hasil dari kuesioner dapat dilihat pada Tabel C.1. Pada tabel, 

kolom R merupakan kolom Responden 

Tabel C.1. Hasil kuesioner untuk daftar artikel 
R A1 B1 C1 A2 B2 C2 A3 B3 C3 

R1 9 9 9 8 8 8 8 9 7 

R2 9 9 9 7 6 7 8 6 6 

R3 7 8 6 8 8 8 9 7 7 

R4 8 8 7 7 7 8 9 8 8 

R5 9 9 9 7 7 7 5 5 5 
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R A1 B1 C1 A2 B2 C2 A3 B3 C3 

R6 3 2 1 3 2 3 4 3 2 

R7 7 7 6 9 9 9 10 10 10 

R8 6 7 6 7 7 7 7 8 7 

R9 7 8 9 7 7 8 8 7 6 

R10 8 8 9 9 9 9 8 8 8 

R11 6 6 7 7 7 8 6 6 5 

R12 10 10 10 8 8 9 10 10 10 

R13 8 8 8 7 7 7 9 9 9 

R14 7 7 7 9 9 9 7 7 7 

R15 6 7 8 9 9 9 9 10 9 

R16 8 7 8 7 6 8 9 8 8 

R17 8 8 7 8 7 7 7 8 7 

R18 10 10 10 10 9 9 9 9 9 

R19 8 9 8 6 6 6 8 7 7 

R20 7 7 7 6 6 6 6 6 6 

R21 10 10 8 10 10 10 8 8 8 

R22 9 9 8 9 9 8 9 8 9 

R23 7 8 8 7 7 7 9 9 8 

R24 5 5 5 6 6 6 5 5 5 

R25 8 8 6 8 8 8 7 8 9 

R26 7 7 7 8 8 8 6 6 6 

R27 6 6 6 8 9 8 8 8 7 

R28 4 5 6 6 6 6 7 8 6 

R29 9 7 4 9 8 6 8 9 6 

R30 5 8 6 5 6 5 7 9 4 

R31 6 5 5 8 8 8 9 9 7 

R32 7 6 5 8 8 7 9 9 8 

R33 7 8 5 5 6 7 4 6 5 

R34 8 7 8 7 7 7 8 8 8 

R35 8 8 7 8 8 7 8 8 8 

R36 7 7 9 8 8 7 8 8 7 

R37 8 8 7 9 9 8 8 8 8 

R38 4 4 5 7 7 6 8 7 8 

R39 8 8 8 7 9 7 7 9 6 

R40 7 7 8 7 7 7 7 8 6 

R41 7 4 9 9 9 9 9 7 9 

R42 9 9 9 8 8 9 10 10 8 

R43 7 7 6 6 6 6 8 8 5 

R44 6 6 5 5 8 6 6 7 6 

R45 6 7 7 7 8 8 7 7 7 

 

2. Artikel 

Daftar pertanyaan untuk penilaian variasi tampilan komponen: 

A. Kemudahan untuk mendapat informasi artikel dengan 

tampilan <variasi tampilan artikel> 



144 

 

B. Kenyamanan dalam melihat informasi artikel dengan 

tampilan <variasi tampilan artikel> 

C. Kecukupan informasi yang ditampilkan untuk tampilan 

<variasi tampilan artikel> 

Hasil dari kuesioner dapat dilihat pada Tabel C.2. Pada tabel, 

kolom R merupakan kolom Responden 

Tabel C.2 Hasil kuesioner untuk artikel 
R A1 B1 C1 A2 B2 C2 A3 B3 C3 

R1 8 9 9 8 9 8 9 9 9 

R2 7 6 8 8 7 7 9 9 8 

R3 8 8 8 8 6 7 7 7 6 

R4 8 9 8 8 8 8 8 9 8 

R5 8 7 8 7 8 7 8 8 9 

R6 8 10 9 8 8 9 8 8 8 

R7 8 8 8 9 9 9 8 7 8 

R8 7 6 7 8 8 8 9 7 8 

R9 8 7 9 8 8 8 9 9 10 

R10 9 9 9 8 9 8 9 8 9 

R11 7 5 7 6 6 6 7 6 7 

R12 10 10 10 10 10 10 10 10 10 

R13 9 9 9 8 8 8 9 9 9 

R14 8 8 8 6 6 6 7 7 7 

R15 9 7 10 8 9 8 9 9 9 

R16 9 10 10 8 7 7 7 8 7 

R17 8 8 7 8 8 7 8 8 7 

R18 10 10 10 8 8 9 10 10 10 

R19 8 7 9 7 7 8 8 8 7 

R20 8 8 8 8 8 8 9 9 9 

R21 8 8 10 10 10 10 9 9 9 

R22 10 9 8 8 8 10 9 8 9 

R23 7 8 6 9 9 8 7 7 7 

R24 4 5 5 5 5 5 5 5 5 

R25 8 9 8 7 7 7 8 7 9 

R26 9 9 9 7 7 7 8 8 8 

R27 7 9 9 8 9 8 7 7 6 

R28 5 5 4 6 7 6 5 5 5 

R29 10 9 9 9 8 8 10 9 9 

R30 7 5 7 6 7 6 6 7 6 

R31 8 7 8 8 8 8 8 7 8 

R32 7 7 8 8 8 7 7 7 8 

R33 6 6 7 5 6 6 7 7 7 

R34 8 8 8 8 7 7 7 6 7 

R35 8 7 8 7 8 7 8 7 8 

R36 7 8 8 7 7 8 7 7 8 
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R A1 B1 C1 A2 B2 C2 A3 B3 C3 

R37 7 7 5 7 7 6 7 7 6 

R38 8 8 8 8 8 8 8 8 8 

R39 8 10 9 9 8 8 8 8 8 

R40 8 8 7 7 7 6 7 7 7 

R41 7 8 9 7 8 9 9 8 9 

R42 9 9 9 9 9 9 9 9 9 

R43 7 6 6 6 6 7 7 6 6 

R44 7 7 6 7 8 5 7 7 7 

R45 8 8 8 7 8 7 8 8 7 

 

3. Daftar Komunitas 

Daftar pertanyaan untuk penilaian variasi tampilan komponen: 

A. Kemudahan untuk melakukan pencarian dengan tampilan 

<variasi tampilan daftar komunitas> 

B. Kenyamanan dalam melakukan pencarian dengan tampilan 

<variasi tampilan daftar komunitas> 

C. Kecukupan informasi yang ditampilkan untuk tampilan 

<variasi tampilan daftar komunitas> 

Hasil dari kuesioner dapat dilihat pada Tabel C.3. 

Tabel C.3 Hasil kuesioner untuk daftar komunitas 

Responden 

(R) 

A1 B1 C1 A2 B2 C2 

R1 8 8 7 8 9 8 

R2 8 7 8 7 6 7 

R3 6 4 5 7 8 6 

R4 7 7 6 9 9 9 

R5 9 8 4 9 8 7 

R6 8 9 7 9 9 8 

R7 7 7 7 8 8 8 

R8 7 5 4 7 7 6 

R9 9 7 7 8 9 8 

R10 9 8 8 10 10 10 

R11 6 5 5 6 6 6 

R12 10 10 8 10 10 10 

R13 8 8 8 9 9 9 

R14 7 7 7 5 5 5 

R15 6 5 5 8 8 9 
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Responden 

(R) 

A1 B1 C1 A2 B2 C2 

R16 6 6 6 7 6 6 

R17 7 6 6 7 7 8 

R18 7 8 8 9 8 9 

R19 7 6 6 6 6 6 

R20 7 7 7 7 7 7 

R21 7 7 7 9 9 9 

R22 8 9 8 9 9 7 

R23 8 8 7 8 8 8 

R24 5 5 5 5 5 5 

R25 6 7 7 8 8 8 

R26 6 6 6 6 6 6 

R27 7 6 7 7 8 7 

R28 7 4 5 5 8 6 

R29 7 6 4 9 8 9 

R30 8 7 7 7 8 8 

R31 8 6 6 8 8 8 

R32 7 7 8 8 8 8 

R33 6 6 6 7 6 7 

R34 8 8 8 9 9 9 

R35 9 8 7 8 8 8 

R36 8 8 8 8 8 8 

R37 7 7 7 8 8 8 

R38 9 9 9 9 9 9 

R39 7 9 6 9 8 9 

R40 7 6 7 8 8 7 

R41 9 8 7 8 7 6 

R42 8 8 8 9 9 9 

R43 6 6 7 5 8 7 

R44 6 6 5 6 7 7 

R45 7 7 7 7 8 8 

 

4. Forum Komunitas 

Daftar pertanyaan untuk penilaian variasi tampilan komponen: 

A. Kemudahan untuk melihat forum di dalam komunitas 

dengan tampilan <variasi tampilan forum komunitas> 
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B. Kenyamanan dalam melihat forum di dalam komunitas 

dengan tampilan <variasi tampilan forum komunitas> 

C. Kecukupan informasi yang ditampilkan untuk tampilan 

<variasi tampilan forum komunitas> 

Hasil dari kuesioner dapat dilihat pada Tabel C.4. 

Tabel C.4 Hasil kuesioner untuk forum komunitas 

Responden 

(R) 

A1 B1 C1 A2 B2 C2 

R1 8 9 9 8 7 9 

R2 8 8 7 7 7 7 

R3 6 6 6 9 4 7 

R4 8 8 8 8 8 8 

R5 7 8 8 8 8 6 

R6 8 7 8 8 8 9 

R7 7 7 7 7 6 6 

R8 7 8 7 8 7 8 

R9 8 9 8 8 8 8 

R10 8 8 8 9 9 9 

R11 6 6 6 5 4 5 

R12 10 10 10 10 10 10 

R13 8 8 8 9 9 9 

R14 8 8 8 7 7 7 

R15 9 10 9 9 8 9 

R16 7 7 7 7 7 6 

R17 7 7 6 8 7 8 

R18 8 8 9 9 9 9 

R19 7 7 6 7 7 7 

R20 7 7 7 8 8 8 

R21 8 8 9 9 9 9 

R22 9 8 9 9 8 8 

R23 8 8 8 7 7 7 

R24 5 5 5 5 5 5 

R25 8 8 8 7 7 7 

R26 6 6 6 6 6 6 

R27 6 6 7 8 7 8 

R28 7 6 8 5 5 5 

R29 8 7 8 9 8 8 
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Responden 

(R) 

A1 B1 C1 A2 B2 C2 

R30 7 6 7 6 5 6 

R31 8 6 7 8 7 7 

R32 7 7 7 7 7 7 

R33 6 6 7 7 7 7 

R34 7 7 7 8 8 8 

R35 8 7 8 9 9 8 

R36 8 7 8 7 7 8 

R37 7 7 7 7 7 8 

R38 8 8 8 8 7 7 

R39 8 8 7 7 7 8 

R40 6 7 6 7 7 8 

R41 8 8 7 7 8 8 

R42 8 8 8 9 9 9 

R43 7 7 5 6 4 8 

R44 6 7 6 6 5 6 

R45 8 7 8 8 7 8 

 

5. Poin 

Daftar pertanyaan untuk penilaian variasi tampilan komponen: 

A. Kemudahan dalam melihat poin dengan tampilan <variasi 

tampilan poin> 

B. Kenyamanan dalam melihat poin dengan tampilan <variasi 

tampilan poin> 

C. Kecukupan informasi yang disajikan mengenai poin pada 

tampilan <variasi tampilan poin> 

Hasil dari kuesioner dapat dilihat pada Tabel C.5. 

Tabel C.5 Hasil kuesioner untuk poin 

Responden 

(R) 

A1 B1 C1 A2 B2 C2 

R1 8 9 8 8 9 9 

R2 8 7 7 9 9 9 

R3 8 7 6 8 9 7 

R4 8 8 8 10 10 10 

R5 9 7 5 8 8 8 
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Responden 

(R) 

A1 B1 C1 A2 B2 C2 

R6 9 8 8 9 8 9 

R7 7 7 7 8 8 8 

R8 9 8 8 8 8 9 

R9 9 8 6 7 7 8 

R10 8 7 7 9 9 9 

R11 6 6 5 6 7 6 

R12 9 7 8 10 10 9 

R13 7 7 7 9 9 9 

R14 9 9 7 9 9 9 

R15 10 7 6 9 10 10 

R16 8 7 7 6 7 7 

R17 7 7 8 7 8 8 

R18 9 9 9 9 9 9 

R19 9 7 6 9 9 9 

R20 6 6 6 8 8 8 

R21 6 6 6 8 8 8 

R22 9 9 8 10 10 10 

R23 8 9 9 8 8 8 

R24 7 6 7 7 8 7 

R25 8 8 8 7 7 8 

R26 8 8 8 7 7 7 

R27 9 6 7 9 10 9 

R28 5 5 5 6 8 7 

R29 8 7 8 8 7 8 

R30 8 6 8 8 9 8 

R31 8 5 5 8 8 8 

R32 6 6 6 8 8 8 

R33 8 6 5 8 8 8 

R34 8 8 8 9 9 9 

R35 8 8 8 8 8 9 

R36 8 8 8 9 8 9 

R37 8 8 8 9 9 9 

R38 9 9 9 9 9 9 

R39 7 7 7 7 8 8 

R40 8 7 7 8 8 8 

R41 8 8 8 6 7 7 

R42 8 8 8 10 10 10 
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Responden 

(R) 

A1 B1 C1 A2 B2 C2 

R43 7 6 7 7 6 8 

R44 6 6 5 6 5 6 

R45 8 7 7 8 8 8 

 

6. Daftar Promo 

Daftar pertanyaan untuk penilaian variasi tampilan komponen: 

A. Kemudahan untuk pencarian promo dengan tampilan 

<variasi tampilan daftar promo> 

B. Kenyamanan dalam melakukan pencarian promo dengan 

tampilan <variasi tampilan daftar promo> 

C. Kecukupan informasi yang disajikan mengenai poin pada 

tampilan <variasi tampilan poin> 

Hasil dari kuesioner dapat dilihat pada Tabel C.6. 

Tabel C.6 Hasil kuesioner untuk daftar promo 

Responden 

(R) 

A1 B1 C1 A2 B2 C2 

R1 8 9 9 8 8 9 

R2 8 9 8 8 7 8 

R3 7 8 7 7 4 7 

R4 9 9 8 10 10 10 

R5 8 8 6 7 5 7 

R6 8 8 8 8 7 7 

R7 8 8 8 7 7 7 

R8 7 8 7 8 8 8 

R9 9 8 8 8 8 8 

R10 7 7 7 8 8 8 

R11 6 6 6 5 5 6 

R12 9 9 9 9 9 9 

R13 7 7 7 8 8 8 

R14 10 10 10 5 5 5 

R15 8 9 9 9 9 9 

R16 7 7 7 6 6 7 

R17 7 8 7 8 8 8 

R18 9 8 8 10 10 10 
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Responden 

(R) 

A1 B1 C1 A2 B2 C2 

R19 8 7 8 8 6 7 

R20 7 7 7 7 7 7 

R21 8 8 8 9 9 9 

R22 9 10 8 8 9 8 

R23 9 9 9 9 9 9 

R24 5 6 5 6 6 6 

R25 8 8 8 8 8 8 

R26 6 6 6 7 7 7 

R27 7 8 8 7 8 7 

R28 5 5 7 7 5 5 

R29 9 8 8 9 7 8 

R30 7 8 7 7 6 7 

R31 8 7 7 8 7 7 

R32 7 7 7 7 7 7 

R33 7 7 7 5 5 6 

R34 7 8 8 8 8 8 

R35 8 8 7 8 7 8 

R36 8 8 8 8 8 9 

R37 8 8 7 8 8 8 

R38 8 8 8 8 8 8 

R39 7 7 7 8 8 9 

R40 7 7 6 7 7 7 

R41 7 8 7 6 6 6 

R42 9 9 9 9 9 9 

R43 7 6 6 7 6 7 

R44 6 7 7 7 6 6 

R45 8 8 7 8 7 8 

 

7. Deskripsi Promo 

Daftar pertanyaan untuk penilaian variasi tampilan komponen: 

A. Kemudahan untuk melihat penjelasan promo dengan 

tampilan <variasi tampilan deskripsi promo> 

B. Kenyamanan dalam melakukan pencarian promo dengan 

tampilan <variasi tampilan daftar promo> 
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C. Kecukupan informasi yang disajikan untuk tampilan 

<variasi tampilan deskripsi promo> 

Hasil dari kuesioner dapat dilihat pada Tabel C.7. 

Tabel C.7 Hasil kuesioner untuk deskripsi promo 

Responden 

(R) 

A1 B1 C1 A2 B2 C2 

R1 8 8 9 8 8 8 

R2 8 7 8 7 6 7 

R3 5 4 7 7 6 8 

R4 10 10 9 10 10 10 

R5 6 6 7 7 7 6 

R6 7 6 8 8 7 7 

R7 8 7 7 8 8 7 

R8 7 7 7 8 8 8 

R9 8 8 9 7 10 9 

R10 8 7 9 10 9 8 

R11 6 5 6 6 6 6 

R12 10 10 10 9 9 9 

R13 7 7 7 9 9 9 

R14 9 9 9 8 8 8 

R15 7 6 9 9 9 8 

R16 7 7 7 7 8 7 

R17 8 7 8 8 8 8 

R18 9 8 7 9 9 9 

R19 7 7 8 8 9 9 

R20 8 8 8 7 7 7 

R21 10 10 10 7 7 7 

R22 8 8 8 9 9 9 

R23 9 10 10 10 10 10 

R24 5 6 5 5 5 6 

R25 9 8 8 7 9 9 

R26 6 6 6 8 8 8 

R27 8 7 7 8 8 8 

R28 6 5 6 8 8 7 

R29 9 8 9 9 9 10 

R30 6 6 8 7 7 7 

R31 8 6 8 8 7 8 

R32 6 6 6 9 9 7 
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Responden 

(R) 

A1 B1 C1 A2 B2 C2 

R33 6 6 6 8 6 8 

R34 8 8 8 9 9 9 

R35 8 8 7 8 8 7 

R36 8 8 9 8 8 9 

R37 8 8 8 8 8 8 

R38 6 6 6 8 8 8 

R39 8 8 9 7 10 8 

R40 7 7 7 7 6 7 

R41 7 8 7 8 8 8 

R42 8 8 8 8 8 8 

R43 7 7 7 6 6 7 

R44 6 7 6 6 7 6 

R45 8 8 8 8 8 8 

 

8. Customer Service 

Daftar pertanyaan untuk penilaian variasi tampilan komponen: 

A. Kemudahan untuk mengisikan formulir dengan tampilan 

<variasi tampilan customer service> 

B. Kenyamanan dalam mengisikan formulir dengan tampilan 

<variasi tampilan customer service> 

D. Kecukupan informasi yang disajikan mengenai pengisian 

formulir sudah cukup pada tampilan <variasi tampilan 

customer service> 

Hasil dari kuesioner dapat dilihat pada Tabel C.8. 

Tabel C.8 Hasil kuesioner untuk customer service 

Responden 

(R) 

A1 B1 C1 A2 B2 C2 

R1 8 8 8 8 9 9 

R2 7 7 5 7 8 8 

R3 7 5 7 7 9 8 

R4 7 7 7 9 9 8 

R5 8 8 8 6 6 8 

R6 9 8 8 9 9 9 

R7 7 7 7 8 8 8 



154 

 
Responden 

(R) 

A1 B1 C1 A2 B2 C2 

R8 9 8 7 8 8 8 

R9 8 9 10 7 8 9 

R10 10 9 9 8 9 9 

R11 6 6 6 5 4 5 

R12 8 8 8 9 9 9 

R13 7 7 7 8 8 8 

R14 7 7 7 9 9 9 

R15 10 9 7 8 9 10 

R16 7 7 7 8 8 8 

R17 8 7 7 8 8 8 

R18 8 9 9 9 9 9 

R19 9 9 9 7 7 8 

R20 6 6 6 7 7 7 

R21 8 8 8 10 10 10 

R22 7 7 7 8 8 8 

R23 7 7 7 8 9 9 

R24 4 5 5 5 6 5 

R25 7 8 8 7 7 9 

R26 7 7 7 6 6 6 

R27 6 7 6 8 8 8 

R28 7 6 5 7 8 7 

R29 9 7 6 9 7 8 

R30 7 6 7 7 7 7 

R31 8 6 6 8 7 7 

R32 6 6 6 7 6 7 

R33 7 6 8 6 6 6 

R34 8 7 7 8 8 8 

R35 7 8 7 8 8 8 

R36 8 8 7 9 9 8 

R37 8 8 8 9 9 9 

R38 8 8 8 9 9 9 

R39 8 6 6 8 9 10 

R40 8 7 7 8 8 8 

R41 7 7 7 8 6 8 

R42 8 8 8 9 9 9 

R43 6 7 5 7 5 6 

R44 6 7 6 6 6 6 
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Responden 

(R) 

A1 B1 C1 A2 B2 C2 

R45 8 7 7 8 8 8 
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LAMPIRAN D. Berkas Kode Komponen React Native 

Terdapat lampiran berkas folder berisikan kode tiap komponen 

yang telah dikembangkan. Secara online, berkas dapat diakses 

pada link berikut : 

https://drive.google.com/drive/folders/1wqgZsIhh84tG89HW7

w7ATinwvjY_d15v?usp=sharing  

  

  

https://drive.google.com/drive/folders/1wqgZsIhh84tG89HW7w7ATinwvjY_d15v?usp=sharing
https://drive.google.com/drive/folders/1wqgZsIhh84tG89HW7w7ATinwvjY_d15v?usp=sharing
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