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ABSTRACT

The design of the e-ticket system on the Museum Prabu Geusan Ulun website aims to
provide users with ease in making digital ticket reservations, with payments made through e-
wallets and mobile banking. This system is designed as an innovative feature for reservations to
enhance user convenience and comfort. The Ul/UX design of the e-ticket system on the Museum
Prabu Geusan Ulun website utilizes the design thinking method to create more efficient
reservation features using digital payment options. Design Thinking is a method for
understanding the needs and challenges faced by users. The objective of this study is to design
the Ul/UX of the e-ticket system on the Museum Prabu Geusan Ulun website using the Design
Thinking method and to conduct usability testing with the Single Ease Question (SEQ) and System
Usability Scale (SUS). This research employs a mixed-methods design, combining user interviews
for qualitative insights and usability testing as a quantitative approach. The results of the
Usability Testing in this study show that the prototype designed is fit for use, with a score of 85.5,
which falls into category B or Excellent. This research can serve as a reference for further
development and can provide more efficient solutions for users.

Keywords: Design, Ul/UX, e-ticket, design thinking, museum, usability

ABSTRAK

Perancangan sistem e-ticket pada website Museum Prabu Geusan Ulun bertujuan
untuk memberikan kemudahan bagi pengguna dalam melakukan reservasi tiket secara digital,
melalui pembayaran menggunakan e-wallet dan m-banking. Sistem ini dirancang sebagai
inovasi pada fitur reservasi untuk meningkatkan kemudahan dan kenyamanan pengguna.
Pada perancangan UI/UX sistem e-ticket pada website Museum Prabu Geusan Ulun
menggunakan metode design thinking untuk membuat inovasi fitur reservasi yang lebih
efisien menggunakan digital payment. Design Thinking merupakan sebuah metode untuk
memahami kebutuhan dan kesulitan yang dihadapi oleh pengguna. Tujuan penelitian ini
untuk merancang UI/UX sistem e-ticket pada website Museum Prabu Geusan Ulun dengan
menggunakan metode Design Thinking dan menggunakan pengujian usability menggunakan
Single Ease Question (SEQ) dan System Usability Scale (SUS). Penelitian ini menggunakan
desain mix method yang menggabungkan user interview sebagai kuallitatif dan usability testing
sebagai pendekatan kuantitatif. Hasil Usability Testing pada penelitian ini menunjukan bahwa
prototype yang telah dirancang telah layak digunakan yang memiliki nilai 85,5 dan berada
dikategori B atau Excellent. Penelitian ini dapat dijadikan modal acuan untuk pengembangan
lanjutan dan dapat menyediakan solusi yang lebih efisien untuk pengguna.

Kata kunci: Perancangan, Ul/UX, e-ticket, design thinking, museum, usability

6000 | Volume 6 Nomor 12 2024


http://www.ejournal.iainu-kebumen.ac.id/index.php/pai
http://www.ejournal.iainu-kebumen.ac.id/index.php/pai
http://www.ejournal.iainu-kebumen.ac.id/index.php/pai
http://www.ejournal.iainu-kebumen.ac.id/index.php/pai
http://www.ejournal.iainu-kebumen.ac.id/index.php/pai
http://www.ejournal.iainu-kebumen.ac.id/index.php/pai
http://www.ejournal.iainu-kebumen.ac.id/index.php/pai
http://www.ejournal.iainu-kebumen.ac.id/index.php/pai
http://www.ejournal.iainu-kebumen.ac.id/index.php/pai
http://www.ejournal.iainu-kebumen.ac.id/index.php/pai
http://issn.lipi.go.id/issn.cgi?daftar&1554089628&1&&
http://issn.lipi.go.id/issn.cgi?daftar&1551819093&701&&
https://journal-laaroiba.com/ojs/index.php/reslaj/4933
mailto:anggisitipadila55@upi.edu1
mailto:dallynarif@upi.edu2
mailto:enjang@upi.edu3

igiow Zducdlion Social Jaw Roiba Jourval

Volume 6 Nomor 12 2024—) 6000 - 6015 P-ISSN 2656-274x E-ISSN 2656-4691
DOI: 10.47476/reslaj.v6i12.4933

PENDAHULUAN

Dalam era globalisasi, sektor pariwisata di Indonesia berlomba-lomba untuk
berinovasi dalam perbaikan infrastruktur, promosi, branding, serta inisiatif digital
dan teknologi demi meningkatkan keberlanjutan wisata. Hal ini sejalan dengan UU
No. 10 Tahun 2009 tentang Pariwisata, yang menyatakan bahwa pariwisata
mencakup segala aktivitas wisata yang didukung oleh fasilitas dan layanan yang
disediakan oleh masyarakat, pengusaha, pemerintah, maupun pemerintah daerah.
Kabupaten Sumedang di Jawa Barat merupakan salah satu daerah yang memiliki
potensi pariwisata yang beragam. Menurut Djubaendah dkk (2017), Sumedang
unggul dalam sektor pertanian, pariwisata, dan budaya. Pengembangan pariwisata di
Sumedang ditujukan untuk menciptakan objek wisata yang memadai, sejalan dengan
potensi sumber daya lokal, dan didukung oleh pelaku pariwisata yang kompeten. Data
dari Dinas Pariwisata Kebudayaan dan Olahraga Kabupaten Sumedang menunjukkan
bahwa Sumedang berhasil menarik 5.920.751 wisatawan domestik dan 31.864
wisatawan mancanegara dalam enam tahun terakhir.

Tabel 1. Data Kunjungan Wisatawan Kabupaten Sumedang 2018-2023

No | Tahun Wisatawan Wisatawan Nusantara | Total
Mancanegara

1 2018 391 498.081 498.472
2 2019 4.148 810.790 814.938
3 2020 3.892 877.930 881.822
4 2021 0 648.004 648.004
5 2022 11.410 1.282.543 1.293.953
6 2023 12.023 1.803.403 1.815.426
Jumlah 31.864 5.920.751 5.952.615

Sumber: Dinas Pariwisata Kebudayaan dan Olahraga Kabupaten Sumedang 2023

Berdasarkan data pada Tabel 1 mengenai Kunjungan Wisatawan Kabupaten
Sumedang 2018-2023, pariwisata di Sumedang menunjukkan peningkatan signifikan
setiap tahunnya. Pada tahun 2018, tercatat 498.472 kunjungan wisatawan, dengan
mayoritas berasal dari wisatawan lokal (498.081) dan 391 wisatawan internasional.
Jumlah ini meningkat pada tahun 2019 menjadi 814.938 kunjungan, terdiri dari
810.790 wisatawan lokal dan 4.148 wisatawan internasional. Peningkatan lebih
lanjut terlihat pada tahun 2020 dengan total 881.822 kunjungan, meskipun
didominasi oleh wisatawan lokal (877.930) dan 3.892 wisatawan internasional.
Meskipun terdapat penurunan pada tahun 2021 menjadi 648.004 kunjungan,
dominasi tetap berada pada wisatawan lokal. Namun, angka ini kembali meningkat
tajam pada tahun 2022 menjadi 1.293.953 kunjungan, termasuk 1.282.543
wisatawan lokal dan 11.410 wisatawan internasional. Puncaknya, pada tahun 2023,
kunjungan wisatawan mencapai 1.815.426, terdiri dari 1.803.403 wisatawan lokal
dan 12.023 wisatawan internasional. Data ini menunjukkan bahwa daya tarik
pariwisata di Sumedang semakin meningkat.
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Menurut PERDA Kabupaten Sumedang Nomor 10 Tahun 2020 tentang
Rencana Induk Pembangunan Kepariwisataan Kabupaten Sumedang Tahun 2021-
2025, peran teknologi informasi dan media komunikasi dalam pengelolaan dan
pemasaran pariwisata perlu ditingkatkan. Hal ini bertujuan untuk memudahkan
akses informasi bagi semua pihak yang membutuhkan. Dengan adanya pusat
informasi terpadu, pemerintah daerah dapat menyesuaikan kebijakan yang tepat
untuk sektor pariwisata. Salah satu objek wisata di Sumedang yang telah
memanfaatkan teknologi dalam pengelolaan dan pemasaran adalah Museum Prabu
Geusan Ulun Sumedang.

Museum Prabu Geusan Ulun merupakan objek wisata bersejarah yang
memiliki nilai budaya tinggi, berfungsi sebagai media penting dalam menyampaikan
informasi tentang budaya lokal dan situs kepurbakalaan di Sumedang. Museum ini
tidak hanya menyimpan artefak-artefak bersejarah, tetapi juga memainkan peran
vital dalam pelestarian warisan budaya untuk generasi mendatang. Sesuai dengan
Peraturan Pemerintah Republik Indonesia Nomor 66 Tahun 2015, museum memiliki
tugas untuk melindungi, mengembangkan, dan memanfaatkan koleksinya, serta
mengomunikasikan nilai-nilai sejarah dan budaya yang terkandung dalam koleksi
tersebut kepada masyarakat. Melalui pameran, edukasi, dan publikasi, Museum Prabu
Geusan Ulun berperan sebagai penjaga dan penyebar informasi budaya,
menjadikannya institusi yang penting dalam pelestarian dan pendidikan budaya di
Indonesia.

Tabel 2. Data Kunjungan Meseum Prabu Geusan Ulun 2018-2023

No. | Tahun | Wisatawan Mancanegara | Wisatawan Nusantara | Jumlah
1 2018 |12 12.644 12.656
2 2019 |0 12.489 12.489
3 2020 |0 1.987 1.987

4 2021 |0 1784 1784

5 2022 | 23 10.613 10.636
6 2023 |0 14.232 14.232
Jumlah 35 53.749 53.784

Sumber: Diparbudpora Sumedang

Berdasarkan data Tabel 2 mengenai kunjungan Museum Prabu Geusan Ulun
dari tahun 2018 hingga 2023, terdapat fluktuasi jumlah wisatawan. Pada tahun 2018,
total kunjungan mencapai 12.656, terdiri dari 12 wisatawan mancanegara dan 12.644
wisatawan nusantara. Pada tahun 2019, total kunjungan sedikit menurun menjadi
12.489, yang seluruhnya merupakan wisatawan nusantara. Tahun 2020 mencatat
penurunan tajam dengan total kunjungan hanya 1.987 wisatawan nusantara, yang
dipengaruhi oleh pandemi Covid-19. Namun, pada tahun 2022, jumlah kunjungan
kembali meningkat menjadi 10.636, termasuk 23 wisatawan mancanegara dan
10.613 wisatawan nusantara. Puncaknya, pada tahun 2023, museum ini menerima
14.232 kunjungan dari wisatawan nusantara. Peningkatan kunjungan tertinggi
tercatat pada tahun 2023, menunjukkan daya tarik yang kuat dari Museum Prabu
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Geusan Ulun. Penurunan drastis pada tahun 2020-2021 disebabkan oleh pandemi,
tetapi kunjungan terus meningkat pada tahun 2022-2023. Museum ini telah
mengambil langkah maju dengan mengadopsi teknologi digital, seperti penggunaan
website sejak tahun 2020, untuk mempermudah akses informasi bagi masyarakat
dan wisatawan. Website Museum Prabu Geusan Ulun menyajikan berbagai fitur
seperti beranda, sejarah, katalog, reservasi, dan games, menjadi satu-satunya media
informasi yang dimiliki museum ini.

Museum
.‘ Eglbsgn Beranda Sejarah Katalog Reservasi Games

Tentang Museum

Museum Prabu Geusan Ulun merupakan salah satu museum yang berada di Sumedang, Jawa Barat.
Mari lihat, profile museum ini, bagaimana cara memesan tiket, dan visi-misinya seperti apa!

Gambar 1. Tampilan website Museum Prabu Geusan Ulun 2023
Sumber: Website Museum Prabu Geusan Ulun

Meskipun terdapat fitur reservasi di website, proses dari registrasi hingga
pembayaran tiket masih belum otomatis. Pengunjung harus memilih hari, waktu,
jumlah tiket, dan nama pemesan, kemudian dialihkan ke WhatsApp untuk
menyelesaikan pemesanan dan membayar tiket saat berkunjung. Untuk mengatasi
masalah ini, diperlukan perancangan UI/UX yang dapat menambah dan
mengembangkan fitur di website museum, seperti pembayaran tiket secara digital
dan scan tiket, agar data dapat terintegrasi otomatis dengan sistem pengelolaan.
Menurut Luke Wroblewski (2011), desain yang menarik secara visual dapat
meningkatkan keterlibatan pengguna, sedangkan Getto & Cao (2016) menekankan
bahwa UI/UX merupakan elemen kunci dalam pengembangan produk digital,
terutama website, yang mendukung kinerja situs dengan mempermudah interaksi
pengguna. Dhian Sweetania & Achmad Hafidz (2023) juga menekankan bahwa UI/UX
yang baik meningkatkan kepuasan pengguna dengan menyediakan pengalaman yang
mudah dan menyenangkan.

Diperlukan sistem e-ticket berbasis web di Museum Prabu Geusan Ulun untuk
meningkatkan efisiensi proses registrasi dan mengurangi kesalahan manusia. Sistem
ini memungkinkan pengunjung untuk registrasi, membayar tiket secara digital
menggunakan e-wallet atau m-banking, dan melakukan scan tiket, sehingga
mengurangi waktu dan tenaga dari kedua belah pihak. Desti Listiani dkk. (2019)
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menyatakan bahwa e-ticket dapat meningkatkan Kkinerja museum dengan
meminimalisir antrian dan membuat pendataan pengunjung lebih efisien.
Pendekatan UI/UX dengan metode design thinking, yang melibatkan tahapan
empathize, define, ideate, prototype, dan test, akan digunakan untuk memastikan
sistem e-ticket memenuhi kebutuhan pengguna. Sistem ini diharapkan
mempermudah pengguna dan pengelola serta memberikan gambaran yang jelas
tentang sistem dan database yang akan dirancang, seperti yang dijelaskan dalam
proposal penelitian "Perancangan Sistem E-ticket Berbasis Web di Museum Prabu
Geusan Ulun Kabupaten Sumedang Menggunakan Metode Design Thinking".

METODE PENELITIAN

Metode Design Thinking adalah sebuah pendekatan dalam memecahkan
masalah yang berorientasi pada pengalaman pengguna dengan memastikan solusi
yang dihasilkan dapat dipenuhi secara teknologi dan ekonomi. Terdapat lima tahapan
dalam metode Design Thinking, yaitu Empathize, Define, Ideate, Prototype, dan Test.
(Aulia & Syahidin, 2023).

DESIGN THINKING

& E,‘ ne pmw
Ts:st

A

Gambar 2. Tahapan Design Thinking
Sumber: Medium, 2018

Adapun tahapan dalam design thinking adalah sebagai berikut:

a) Empathize
Empathize adalah tahap pertama yang bertujuan untuk memahami
pengguna atau pelanggan dengan mendalam.
b) Define
Define menganalisis pengamatan yang dilakukan dan menyusun
hasilnya untuk menentukan masalah utama yang telah ditemukan.
c) Ideate
Ideate adalah konsep atau gagasan kreatif yang dihasilkan untuk
memecahkan masalah yang telah diidentifikasi dan dirumuskan dalam
problem statement.
d) Prototype
Prototype adalah model awal atau versi eksperimental dari suatu
produk yang dirancang untuk menguji konsep, desain, dan fungsionalitas
sebelum produk tersebut diproduksi.
e) Test
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Testing merupakan tahap akhir yang dilakukan dalam design thinking
guna memastikan apakah hasil perancangan sudah sesuai dengan kebutuhan
pengguna ataukah tidak.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Proses Perancangan Sistem E-Ticket Berbasis Web Di Museum Prabu Geusan
Ulun Berdasarkan Design Thinking

1. Empathize

Empathize adalah langkah pertama dalam metode design thinking, yang
bertujuan untuk memahami calon pengguna secara mendalam dan empatik. Pada
tahap ini, peneliti berupaya untuk melihat dan merasakan dari sudut pandang
pengguna, memahami kebiasaan, karakteristik, serta aktivitas, ucapan, pemikiran,
dan perasaan mereka (Arvira Swarnadwitya, 2020).

Say Think
Does | Feels

Membeli tiket
secara
langsung

Booking via
whatsapp

Mencoba fitur Mel n. t- n| t
reservasipada  informasi
web web

“

Gambar 3. Emphatize Map

2. Define

Define adalah tahap kedua dalam metode Design Thinking, yang bertujuan
untuk menggali lebih dalam permasalahan yang dihadapi calon pengguna. Fokus
utama pada tahap define adalah memahami masalah secara mendalam dan
mengumpulkan informasi tambahan yang diperlukan untuk mengidentifikasi
permasalahan inti yang perlu dipecahkan. User Persona merupakan hal yang penting
dalam tahap define untuk menggambarkan kebutuhan, tujuan, dan perilaku pengguna
untuk membantu merancang solusi yang efektif.
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User Persona

Demografi

Nama : Lulu
Pekerjaan : Pelajar
Umur : 17 Tahun
Alamat : Sumedang

Kegiatan Sehari-hari

B W

sekolah Seni Membaca Berpergian

Tujuan & Motivasi Media Sosial Yang Digunakan

« Ingin mengetahui budaya dan kesenian Sumedang f’j‘ f
- Ingin mencari informasi sejarah kota Sumedang g TiVox  facskook
« Ingin melakukan pembayaran cashless

- mMelakukan study penelitian

Tantangan

= Malas untuk melakukan pemesanan tiket secara langsung

- Senang memanfaatkan teknologi

Gambar 4. User Persona 1

Berdasarkan user persona pertama ini, dapat disimpulkan bahwa
menginginkan teknologi yang praktis untuk mempermudah aktivitasnya. Oleh karena
ity, sistem e-ticket dirancang untuk memudahkan dalam melakukan pemesanan tiket

secara online.

User Persona

Demografi
Nama : Nizzah
Pekerjaan : Desainer
Umur : 25Tahun
Alamat : Sumedang
Kegiatan Sehari-hari
2
E*j |‘j =D 1) %
Bekerja Menjahit Olahraga Mendesain

Tujuan & Motivasi Media Sosial Yang digunakan
« Ingin mengetahui wisata budaya di Sumedang

«Ingin mencari referensi desain tentang ar 27

kebudayaan lokal Tidfok  Instagram  Twitter

« Ingin mengunjungi Museum Prabu Geusan Ulun
Tantangan

« Tidak memiliki waktu

* Jarak yang jauh

« Lebih nyaman pembayaran cashless

Gambar 5. User Persona 2

Berdasarkan user persona kedua, dapat disimpulkan bahwa memerlukan fitur
pembayaran digital dengan berbagai opsi untuk mempermudah proses transaksi. Hal
ini memberikan gambaran penting untuk merancang sistem e-ticket yang
memfasilitasi berbagai metode pembayaran untuk kenyamanan pengguna.
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User Persona

Demografi

Nama : Fasya
Pekerjaan : Mahasiswa
Umur 1 22 Tahun
Alamat  : Sumedang

Kegiatan Sehari-hari

= o & i

Kuliah Berpergian Badminton  Organisasi

vvvvvvvvvvvvv

Gambar 6. User Persona 3

User persona ini menyimpulkan bahwa membutuhkan fitur e-ticketing yang
mencakup informasi tentang museum, pembayaran digital untuk kemudahan
transaksi, dan fitur scan tiket untuk memperlancar proses kunjungan.

3. Ideate

Ideate adalah tahap ketiga dalam pendekatan Design Thinking. Setelah
masalah-masalah diidentifikasi pada tahap Define, tahap ini menjadi kunci untuk
proses pemikiran kreatif dalam menemukan solusi untuk memenuhi kebutuhan
pengguna yang belum terpenuhi. Pada tahap ini, penulis akan menghasilkan berbagai
ide dan solusi inovatif berdasarkan hasil identifikasi masalah dari tahap Define.

a. Brainstorming
Brainstorming dalam Design Thinking bertujuan untuk menghasilkan
solusi inovatif dan efisien. Proses ini fokus pada menghasilkan berbagai ide
kreatif untuk mengembangkan sistem e-ticket yang user-friendly dan efektif.

BRAINSTORMING

Pengisian detail tanggal Halaman informasi biaya

kunjungan dan waktu kunjungan Tampilan halaman tiket

Tampilan halaman Metode pembayaran

Invoice tiket pembayaran tiket yang beragam

Tampilan halaman detail

dan download tiket Tampilan scan tiket Ulasan pengunjung

Gambar 7. Brainstorming

b. Priorization Matrix
Priorization Matrix digunakan untuk menentukan prioritas tugas
berdasarkan dampak dan keterdesakan. Dalam matriks ini, fitur opsi
pembayaran dan detail waktu kunjungan, menjadi prioritas utama. Fitur
dengan dampak tinggi tetapi keterdesakan lebih rendah, seperti detail
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pembayaran dan invoice tiket, diprioritaskan berikutnya. Fitur seperti unduh
tiket dan informasi tiket memiliki prioritas lebih rendah, sedangkan ulasan
tiket memiliki keterdesakan tinggi meski dampaknya rendah.

High

Payment
options

Detail waktu

Detail
payment

Invoice tiket

kunjungan

Impact

pelrﬂlgisr;’jgng Unduh tiket
Informasi

reservasi

Low

Sooner Later

Urgecy
Gambar 8. Priorization Matrix

c. Flow Reservasi E-Ticket

Flow reservasi e-ticket dimulai di halaman utama (dashboard), di
mana pengguna memilih opsi reservasi. Setelah itu, mereka mengisi data
pribadi pada halaman reservasi. Pengguna kemudian memiliki pilihan untuk
melanjutkan atau membatalkan reservasi. Jika melanjutkan, pengguna
memilih metode pembayaran. Jika membatalkan, mereka diarahkan kembali
ke halaman pengisian data. Proses ini memastikan interaksi yang terstruktur
dan memungkinkan pengguna untuk mengelola reservasi mereka dengan

fleksibilitas.
reservasi

Halaman utama H Halaman reservasi H
Gambar 9. Flow Reservasi E-Ticket

Halaman isi data
untuk melakukan
reservasi

Y- hAaIaman memih Halaman tiket saya
metode pembayaran

L

Prototype High Fidelity Wireframe (Hi-fi)

High fidelity wireframe merupakan representasi visual dari user interface yang
sangat detail yang mendekati tahap akhir dalam design thinking. High fidelity
wireframe digunakan dalam tahap akhir desain untuk menguji dan menyempurnakan
interface dan fungsi aplikasi sebelum pengembangan penuh dimulai. Berikut ini

adalah rancangan user interface sistem e-ticket berbasis website:
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Gambar 10. High Fidelity Beranda

Pada halaman beranda berisi berbagai informasi museum seperti sejarah,
koleksi museum, kegiatan dan kontak pihak museum.

Gambar 11. High Fidelity Fitur Reservasi

Pada halaman pertama reservasi, pengguna akan diberikan informasi terkait
regulasi kunjungan museum dan tata tertib museum. Setelah membaca dan
memahami seluruh informasi pengunjung dapat mengklik button saya mengerti
untuk melanjutkan ke halaman selanjutnya.

a. Tampilan Form Pemesanan
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Gambar 12. High Fidelity Form Pemesanan

Pada perancangan ini penulis mengubah tampilan agar pengguna memilih
tanggal melalui kalendar. Hal tersebut bertujuan agar waktu kunjungan pengunjung
menjadi lebih detail dan memudahkan pihak museum untuk memperjelas waktu
kunjungan. Selain itu menambahkan email untuk mengirim invoice tiket melalui
email untuk mempermudah pengguna jika lupa mengunduh tiket atau tiket hilang
dari device maka invoice tiket akan otomatis muncul di email jika sudah melakukan
pemesanan dan menyelesaikan tahap pembayaran

Gambar 13. High Fidelity Ringkasan Pemesanan

Halaman ini memuat informasi nama pengunjung, tanggal kunjungan, jam
kunjungan, jumlah tiket yang di pesan, serta jumlah total tiket yang harus dibayar.
Apabila pesanan sudah sesuai maka pengunjung dapat mengklik button pilih metode
pembayaran untuk membayar pesanan.

Gambar 14. High Fidelity Metode Pembayaran

Pada tahap memilih metode pembayaran pengunjung dapat memilih metode
pembayaran secara QRIS dengan menggunakan e-wallet ataupun transfer bank. Serta
terdapat rincian total pembayaran.
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50_ S Saseh  Kskg feseoas  Gemas Eg::_:” Bounds Sciuah  Katop  Bwcaract  Gamen
&

Detail Pembayaran Invoice Detail Pembayaran Invoice

Transfer Bank BCA

1686547892365M678

Museum Prabu Geusan Ulun

No Tiket
NT2505241

Gambar 16. High Fidelity E- Ticket

Setelah pembayaran selesai dan berhasil maka akan muncul tampilan e-tiket.
Pada halaman ini pengunjung diharuskan menyimpan dan mengunduh tiket. Pada e-
ticket terdapat informasi no tiket, nama lengkap, tanggal pemesanan, tanggal
kunjungan, waktu kunjungan dan berlaku untuk. Berikut metupakan tampilan e-
ticket setelah diunduh.

= M Gmail Q Telusuri emai = @
7 Tulis
E-Ticket - Bukti Pembayaran - Order D 675489645
& KotakMasuk 1 @) Mo Ousn tin s - e &
et
& Teriom
D omstt & Museum Prabu Geusan Ulun

E-tiket Anda telah terbit!

DETAIL E-TIKET

Museum Prabu Geusan Ulun

'HAL PENTING TERKAIT KUNJUNGAN

Gambar 17. E-mail Invoice Tiket
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Setelah melakukan pemesanan tiket dan menyelesaikan tahap pembayaran
maka invoice tiket akan otomatis muncul pada email pemesan. Pada tampilan invoice
ini memuat detail tiket, dan tata tertib penggunaan e-ticket ketika akan berkunjung
ke Museum Prabu Geusan Ulun. Penulis menambahkan form email pengguna
bertujuan untuk menjadi alternatif apabila pengguna lupa mengunduh ataupun e-
ticket hilang. Maka diperlukan penambahan form ini agar e-ticket dapat tersimpan
otomatis dan memudahkan pengguna.

Scan your QR Code

Tiket Berhasil di Scan!

Gambar 18. High Fidelity Scan Ticket

Gambar diatas menunjukan tampilan ketika tiket akan di scan pengunjung
mengklik scan QR Code, apabila scan tiket berhasil maka akan muncul tampilan
berhasil maka tiket tersebut valid, dan jika tiket sudah kadaluarsa maka QR Code
tidak berhasil di scan dan akan muncul tulisan gagal.

Pengujian Tingkat Usability Pengguna Saat Menggunakan Sistem E-Ticket
Berbasis Web Di Museum Prabu Geusan Ulun

Single Ease Question (SEQ)

Pada pengujian SEQ, terdapat lima task yang diuji: beranda, informasi tata
tertib museum, form input reservasi, metode pembayaran, serta unduh dan scan e-
ticket. Hasil menunjukkan skor rata-rata yang tinggi, dengan task beranda dan
metode pembayaran memperoleh skor 7, menandakan kemudahan penggunaan yang
sangat baik. Task lainnya, seperti form input reservasi dan unduh e-ticket, mendapat
skor sedikit lebih rendah, namun masih menunjukkan kemudahan yang memadai.
Secara keseluruhan, hasil pengujian SEQ menunjukkan bahwa desain prototype
sistem e-ticket cukup baik, meskipun ada ruang untuk perbaikan lebih lanjut untuk
meningkatkan usability.
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Gambar 19. Diagram Hasil Skor Single Ease Question (SEQ)

Hasil Skor Single Ease

Question (SEQ)
8
7
6
T1 T2 T3 T4 T5
Rata-Rata

System Usability Scale (SUS)

Untuk pengujian SUS, sepuluh pertanyaan diberikan kepada pengguna untuk
menilai aspek-aspek usability dari sistem. Pertanyaan meliputi kemudahan
penggunaan, kompleksitas, dan konsistensi sistem. Skor hasil hitung SUS
menunjukkan nilai rata-rata 86,5, yang berada dalam kategori "Excellent" atau sangat
baik. Ini menunjukkan bahwa prototype sistem e-ticket memenuhi kebutuhan
pengguna dengan baik dan mudah dipahami. Skor ini menandakan bahwa desain
yang ada sudah efektif dan sesuai dengan keinginan pengguna, meskipun
penyesuaian lebih lanjut masih mungkin diperlukan.

Gambar 20. Hasil SUS

Hasil Hitung System Usability Scale (SUS)

Skor Hasil Hitung SUS JM | IM
N | Respon |Q |1Q QQ|Q|Q|Q|Q|Q|Q1|L L
[ den 1|12 |3 (4 |51(6 |7 |8 |90 X
2.5
1 | Respond 38 |95
en 1 41414414 [3[414|3]| 4
2 | Respond 32 |80
en2 41314 (3[4[2[4]3]2]3
3 | Respond 31 |78
en3 313[3|3|4(2]4[3[3]3
4 | Respond 37 |93
en4 41414143 [4[3]14|3]| 4
5 | Respond 35 | 88
enS 4131413 [4[414]1313]3
Jumlah | 173 | 434
Skor Rata-Rata (Hasil Akhir) 26’
KESIMPULAN DAN SARAN

Kesimpulan

Dengan penerapan metode design thinking mengetahui keluhan serta
harapan perbaikan wisatawan ataupun calon pengguna terhadap website Museum
Prabu Geusan Ulun. Penelitian ini menghasilkan UI/UX yang telah memenuhi
keinginan pengguna dengan mengetahui tingkat keberhasilan menggunakan Single
Ease Question (SEQ) dengan bantuan Maze dan System Usability Scale (SUS) dengan
bantuan Google Form. Berdasarkan hasil pengujian sebelumnya, pengujian Single
Ease Question (SEQ) masih fluktuatif sehingga dapat disimpulkan bahwa masih
diperlukan sedikit perbaikan dalam kemudahan penggunaan sistem, sedangkan
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pengujian System Usability Scale (SUS) menghasilkan skor 86,5 dan poin B sehingga
berdasarkan pengujian tersebut hasil perancangan mendapatkan penilaian Excellent,
artinya hasil user interface yang dibuat mudah difahami pengguna serta telah sesuai
dan memenuhi kebutuhan pengguna.

Saran

Perancangan sistem e-ticket pada website Museum Prabu Geusan Ulun
Sumedang tentu saja masih belum sepenuhnya sempurna, oleh karena itu penulis
memiliki beberapa saran agar sistem e-ticket bekerja lebih optimal :

1. Pembuatan admin dahsboard untuk mengelola e-ticket museum.

2. Menambahkan detail event ataupun kegiatan yang sedang atau akan
berlangsung di Museum Prabu Geusan Ulun Sumedang.

3. Menambahkan fitur ulasan pelayanan kepuasan pengunjung.
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