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ABSTRACTS

KATA KUNCI

Spectrum Fitness is a sports venue in Purwakarta that provides complete facilities
such as Fitness, Zumba, Yoga and others. In an effort to improve customer service,
the process of managing fitness services at Spectrum Fitness sometimes often results
in errors in data collection and several system deficiencies appear. To overcome this
problem, one way is by designing UI/UX based website Development of UI/UX
from Website Spectrum Fitness method Design Thinking. Design Thinking will be
developed in stages starting from Empathize, Define, Ideate, Prototype, and Test
followed by the Usability using the Cognitive Walkthrough and User Experience
Questionnaire (UEQ) methods. Based on the processing results from the Usability
Testing it obtained positive evaluation values in the aspects of Attractiveness (mean
2.17), Clarity (mean 2.35), Efficiency (mean 2.13), Accuracy (mean 2.28),
Stimulation (mean 2 .19), and Recency (mean 1.66). The appearance Spectrum
Fitness website which is operated in the form of a prototype, so that it can be further
developed by making the display responsive sizes device and system functions can
run well.

ABSTRAK

Spectrum Fitness merupakan tempat olahraga di Purwakarta yang menyediakan
fasilitas cukup lengkap seperti Fitness, Zumba, Yoga dan lainnya. Proses
pengelolaan jasa fitness pada Spectrum Fitness terkadang sering terjadi kesalahan
dalam pendataan. Untuk mengatasi masalah tersebut, salah satu cara yang dapat
dilakukan dengan dibuatnya rancangan User Interface dan User Experience sistem
informasi berbasis website. Pengembangan desain UI/UX dari Website Spectrum
Fitness menggunakan metode Design Thinking. Design Thinking yang akan
dikembangkan untuk penelitian dengan v tahapan yang dimulai dari Empathize,
Define, Ideate, Prototype, dan Test yang dilanjut dengan tahap Usability
menggunakan metode Cognitive Walkthrough dan User Experience Questionnaire
(UEQ). Berdasarkan hasil pengolahan dari pengujian Usability Testing memperoleh
nilai evaluasi positif pada aspek Daya Tarik (mean 2,17), Kejelasan (mean 2,35),
Efisiensi (mean 2,13), Ketepatan (mean 2,28), Stimulasi (mean 2,19), dan Kebaruan
(mean 1,66). Tampilan Website Spectrum Fitness yang dioperasikan dalam bentuk
Prototype, sehingga dapat dikembangkan lagi dengan membuat tampilan menjadi
responsive dalam segala ukuran device dan fungsi sistem dapat berjalan dengan baik.

Design Thinking

User Interface,

User Experience,
Cognitive Walkthrough,
User Experience
Questionnaire,

1. PENDAHULUAN

Spectrum Fitness merupakan sebuah tempat olahraga di Purwakarta yang menyediakan fasilitas cukup
lengkap seperti gym, Zumba, Yoga, Aerobic, Body Cardio, RPM hingga Muay Thai [1]. Spectrum Fitness yang
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berlokasi di Jl. Jendral Sudirman No. 189 Purwakarta juga menyediakan fasilitas member dan non member
sebagai strategi untuk menarik minat pelanggan.

Dalam upaya peningkatan pelayanan konsumen, proses pengelolaan jasa fitness pada Spectrum Fitness telah
menggunakan sistem yang terkomputerisasi. Namun seiring bertambahnya transaksi, terkadang sering terjadi
kesalahan dalam pendataan dan muncul beberapa kekurangan sistem. Salah satunya dalam pembuatan member
masih menggunakan input manual. Penjadwalan Latihan member pun belum terorganisir dengan baik karena pada
saat ini penjadwalan hanya melalui tatap muka langsung antara trainer dengan member. Kesulitan lainnya
dalam perpanjangan member karena pihak Spectrum Fitness terlebih dahulu mencari member yang masih aktif
atau sudah habis masa berlakunya pada buku member, sehingga kurang efektif dan membutuhkan waktu yang
lama dalam pencarian masa berlaku member [2].

Untuk mengatasi masalah tersebut, dibuat sebuah rancangan User Interface dan User Experience sistem
informasi berbasis website [3]. Hal ini sangatlah penting karena keberadaan suatu sistem informasi pada Spectrum
Fitness saat ini hanya menggunakan media sosial seperti Instagram. Masyarakat Purwakarta dan member tinggal
membuka website Spectrum Fitness yang dapat diakses dimanapun, serta member yang membuat jadwal latihan
dengan trainer diharapkan menjadi lebih terorganisir dengan baik.

2. METODOLOGI PENELITIAN

Design Thinking merupakan pendekatan inovasi yang berpusat pada manusia yang diambil dari perangkat
desainer untuk mengintegrasikan kebutuhan orang, kemungkinan teknologi, dan persyaratan untuk kesuksesan.
Dengan Design Thinking, untuk memecahkan masalah yang kompleks, dengan mempertimbangkan bahwa
kompleksitasnya dapat sangat bervariasi dari satu perusahaan ke perusahaan lain dan dari satu teknologi ke
teknologi lainnya [4].

2.1. Empathize

Pada tahap awal penelitian, penulis melakukan proses Empathize. Tahap Empathize ini mencakup kuesioner
online dan user interview atau wawancara kepada calon pengguna untuk mendapatkan wawasan tentang
penelitian mengenai perancangan User Interface dan User Experience website Spectrum Fitness [5]. Selanjutnya
pada tahap user interview atau wawancara kepada calon pengguna untuk mendapatkan User Persona dan
Customer Journey Map dilakukan dengan beberapa calon pengguna Spectrum Fitness.

2.2. Define

Proses Define dilakukan untuk memahami kebutuhan dan masalah yang didapatkan pengguna setelah
melakukan proses Empathy. Pada tahap analisis penulis melakukan pembuatan User Persona dan Customer
Journey Map untuk memahami alur pengguna saat menggunakan website Spectrum Fitness.

(9]
Cust JH M Qonita Yunaida
User Persona l uetomeroumeyTiap <

Bio

ZIN Conie merupakan anggota ZIN™ sejak

Agustus 2018. Zin Connie sangat suka mengajar

kelas Zumba. Alasannya karena Setiop kelas

() ' terasa seperti pesta. Saat ini Zin Conie berlisensi
D) untuk mengajar Zumba.

STAGES

USER ACTIONS

Goals

+ Menjadikan Zumba sebagai peluang karir yang
berpotensi dan akan menjadi lebih dari
sekadar pekerjaan.

+ Bisa mengajar selain Zumba seperti Yogo,
Dance Mix, dan AERO

USER GOALS

Frustations

Tidak mengetahui jika mendaftar Trainer atau
Nama member di Spectrum Fitness bisa dari rumah.
Belum pernah ada di Purwakarta yang bisa
daftar online. Saat ini hanya datang langsung ke
Umur tempat.

45 Tahun

CHANNELS

Qonita Yunaida (Connie)

PROBLEMS

x Tech Knowledge
Pekerjaan

IDEAS

i Menggunakan Smartphone dan Laptop setiap
ZIN (zumba Instructor Network) hari untuk mencari informasi di internet.

[ GAMBAR 1. User Persona Qonita Yunaida ] [ GAMBAR 2. Customer Journey Map Qonita Yunaida ]

1. User Persona
Data yang sudah dikumpulkan dari hasil wawancara dan kuesioner maka selanjutnya diolah menjadi User
Persona. User Persona sangat bermanfaat pada memetakan permasalahan dan memudahkan penulis dalam
menerjemahkan keinginan dari pengguna itu sendiri. Berikut salah satu User Persona dari calon pengguna
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2. Customer Journey Map
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Customer Journey Map menjelaskan mengenai.bagian-bagian seperti stages, user actions, user goals,
channels, problem dan ideas. Pada bagian stage menjelaskan tahapan-tahapan.yang akan dilalui.oleh
pengguna yang terdiri dari.aware (kepedulian.user terhadap.masalah), considerations (pertimbangan.user
terhadap.solusi), decision (pengambilan.keputusan terhadap solusi.yang didapatkan) dan interest
(ketertarikan.akan.solusi.yang digunakan). Berikut merupakan salah satu Customer Journey Map dari calon

pengguna

2.3. Define

Proses Ideate dilakukan.untuk mencari.ide solusi dari.masalah yang.ada. Pada tahap ini.setelah melakukan
analisis.penulis melakukan.tahap perancangan Website Spectrum Fitness di.mana pada tahap perancangan penulis
melakukan.proses User Flow dan sitemap untuk.menggambarkan langkah-langkah yang.dilakukan oleh

SITEMAP Keterangan
SPECTRUM FITNESS

pengguna.
1. User Flow
2. Sitemap
USER FLOW
SPECTRUM FITNESS
{ Start
Landing Page 4—’
l Tidak
i puse Dot
udah Punya
ya akun? [
"
l v
Berhasil
Masuk  [«—Y2 Mengisi
Form?
Homepage
Ciass || Fasiitas | |Membership | | Tentang || AkunProfi (—»f Logout
Daftar Daftar Perpanjang | /
Member Trainer member |(  Finish )
Upload Upload
Pembayaran Pembayaran
Keterangan
_—
( StarvFinish ) | Tampilan Pifan Pilihan
/ dijalankan
[ GAMBAR 3. User Flow ]

2.4. Prototype

Pada tahapan Prototype ini yang merupakan fase
pembuatan desain visual yang dapat dijadikan

media komunikasi kepada pengguna ketika
berinteraksi dengan  sistem.  Pembuatan desain
Prototype dalam bentuk Wireframe

untuk menghasilkan High Fidelity Design ini
berlandaskan hasil dari validasi User Flow dan
Sitemap yang dibuat. Berikut ini merupakan contoh
Wireframe halaman registrasi  dari Spectrum
Fitness.

2.5. Test

LANDING PAGE
AKUN
PROFIL
OVERVIEW PAKET [0}
FASILITAS M INTRO L EDIT
e cuss MEMBER PROFIL
JADWAL ADaAFTAR -
cuss MEMBER WAy &
FASILITAS I~ MEMBERSHIP
ZUMBA & T
AEROBIK
oSS LOKAST
| & parmaR
TRAINER
FASILITAS %
LAINNYA KONTRG 8
[ “rransaxsz
—ﬁ KELUAR -
GAMBAR 4. Sitemap ]
Gabunglah Bersama Kami
Suctah puya stun? Mask (i Button ke arah Masuk
Nomatongiae  (— f
-
Selamat datang di 8-
Spectrum Fitness! Kentemsd Password (- p )
.
y
[ GAMBAR 5. Wireframe Register Page

Tahapan Test dalam metode Design Thinking akan dilakukan uji coba Prototype Website Spectrum Fitness
yang dihasilkan pada tahap sebelumnya. Proses pengujian aplikasi ini dengan Usability Testing yaitu metode
Cognitive Walkthrough skenario dari setiap tujuan yang ingin dicapai oleh pengguna, serta User Experience
Questionnaire untuk mengukur pengalaman pengguna dengan cepat yang bersifat kuantitatif .
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1. Cognitive Walkthrough
Metode ini digunakan untuk melihat seberapa paham pengguna terhadap tugas yang diberikan dan
bagaimana proses pengguna untuk mampu menyelesaikan tugas tersebut. Berikut ini merupakan Skenario Uji

Usabilitas [6].

70

[

TABEL 1. Skenario Uji Usabilitas Pengguna Spectrum Fitness

Kode Fitur . Hasil yang
Testing Ui Skenario Tugas Sub task Diharapkan
1.Pada halaman Landing page klik "Masuk" di pojok kanan
Pengguna belum atas
. mempunyai akun dan ingin 2 Klik "Daftar disini" Pengguna berhasil
oot Register membuat akun di Website - atfar disim membuat akun
Spectrum Fitness 3.Masukkan Nama, Email, dan Password.
4 Klik "Daftar"
Pengguna ;ud]?h ‘ 1. Pengguna berada di halaman login Pengguna berhasil
U002 Login mempunyal akun dan 2. Masukkan Email dan Password masuk ke website
masuk ke Website ] ] Spectrum
Spectrum Fitness 3. klik "Login" P
l.Pezda‘halaman Landing page klik "Fasilitas" di bagian Pengguna berhasil
Pengguna ingin melihat navoar melakukan
U003 Fasilitas fasilitas yang ditawarkan 2. Pengguna melihat foto fasilitas eksplorasi di
pada Spectrum Fitness 3. Pengguna melakukan slide pada button di fasilitas studio ~bagian halaman
4. Pengguna mengklik foto di bagian foto fasilitas lainnya Fasilitas
Pengguna ingin melihat 1. Pengguna klik "Class" di bagian navbar Pengguna berhasil
U004 Class jadwal dan }(apgsﬁas Class o Pengguna melihat kategori class menquses jadwal
yang tersedia di Spectrum di bagian halaman
Fitness 3. Pengguna melihat detail jadwal class
P L 1. Pengguna klik "Member" di bagian navbar
cngguna Ingin . - Pengguna berhasil
mendaftarkan sebagai 2. Pengguna memasukkan form Identitas diri ggu
U005 Member member di Spectrum B mendaftarkan
o p 3. Pengguna memilih pilihan paket Member sebagai member
1ness 4. Klik"Daftar"
1. Pengguna klik "Tentang" di bagian navbar
Pengguna ingin melihat . s " . Pengguna berhasil
U006 Tentang informasi seputar 2. Pel}gguna Klik lokasi "view larger map" pada bagian melihat informasi
- lokasi .
Spectrum Fitness Spectrum Fitness
3. pengguna diarahkan ke google maps
Pengguna ingin 1. Apabila pengguna belum di halaman profil, Klik Profil Profil Pengguna
U007 Trainer mendaftarkan sebagai pada button pojok kanan atas berhasil
Trainer di Spectrum 2. Klik "Daftar Trainer" didaftarkan
Fitness 3. Pilih sesi dan tanggal sesi sebagai Trainer
o 1. Pada halaman profil pengguna mengklik "Ubah Profil Pengguna
Pengguna ingin mengubah  pgssword” di sebelah kanan berhasil
U008 Ubah Password password di Website
. 2. Pengguna mengubah password mengubah
Spectrum Fitness P d
3. pengguna tidak mengubah email aAsswort
1. Pada halaman profil pengguna mengklik "Upload
pembayaran"
. Pengguna ingin melakukan 2. pengguna klik "choose file" untuk memasukkan foto Pengguna berhas1l'
Fitur . B mengunggah bukti
U009 pembayaran lewat website bukti bayar
Pembayaran Spectrum Fitness - N pembayaran
P! 3. Pengguna klik "Upload' member
4. Setelah memasukkan foto bukti bayar, Klik "History
Pembayaran" untuk mengecek foto yang dimasukkan tadi
Pengguna selesai . 1. pengguna klik profil di pojok kanan atas Pengguna berhasil
menggunakan website Keluar dari
uo10 Logout Spectrum Fitness dan ingin

2. klik "Logout"

keluar dari website
tersebut

website Spectrum
Fitness

2. User Experience Questionnaire (UEQ)
User Experience Questionnaire (UEQ) menggunakan kuesioner untuk mengumpulkan feedback atau umpan
balik dari pengguna ketika menggunakan sebuah produk. Kuesioner ini menyajikan 26 butir pertanyaan yang
dengan skala 7 (1 sampai 7) dengan pertanyaan dan pernyataan yang tidak selalu angka 1 mewakili pertanyaan
positif atau pernyataan negatif dan juga angka 7 mewakili pertanyaan positif / pernyataan bermakna positif [7].
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[ TABEL 2. Pertanyaan User Experience Questionnaire ]
No Item Skala Item
1 23456 7
1 Menyusahkan (4nnoying) Menyenangkan (Enjoyable)
2 Tidak Dapat Dipahami (not understandable) Dapat Dipahami (Understandable)
3 Kreatif (Creative) Monoton (Dull)
4 Mudah dipelajari (Easy to learn) Sulit dipelajari (Difficult to learn)
5 Bermanfaat (Valuable) Kurang bermanfaat (inferior)
6 Membosankan (boring) Mengasyikkan (Exciting)
7 Tidak Menarik (Not Interesting) Menarik (Interesting)
8 Tidak dapat diprediksi (Unpredictable) Dapat diprediksi (Predictable)
9 Cepat (fast) Lambat (Slow)
Berdaya cipta (inventive), Spectrum Fitness Konvensional (Conventional), Spectrum Fitness
10 merupakan Web fitness pertama yang baru merupakan Web Fitness yang sudah biasa/sering Anda
pernah Anda temui temui
11 Menghalangi (Obstructive) Mendukung (Supportive)
12 Baik (Good) Buruk (Bad)
13 Rumit (Complicated) Sederhana (Easy)
14 Tidak disukai (Unlikeable) Menggembirakan (Pleasing)
15 Larm . Wb S mergkon et L Fle ) 1 S ek
produk software yang biasa sudah mainstream ainnya
16 Tidak nyaman (Unpleasant) Nyaman (Pleasant)
17 Aman (Secure) Tidak Aman (Not Secure)
18 Memotivasi (Motivating) Tidak memotivasi (demotivating)
19 Memenuhi Ekspektasi (Meets Expectations) Z;;:I;Z;?;;gmhi Ekspektasi (Doesn't meet
20 Tidak efisien (Inefficient) Efisien (Efficient)
21 Jelas (clear) Membingungkan (Confusing)
22 Tidak praktis (Impractical) Praktis (Practical)
23 Terorganisasi (Organized) Berantakan (Cluttered)
24 Atraktif (Attractive) Tidak Atraktif (Unattractive)
25 Ramah Pengguna (Friendly) Tidak ramah pengguna (Unfriendly)
26 Konservatif (Conservative) Inovatif (Innovative)

3. HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil dan pembahasan dari tahapan penelitian yang dilakukan, riset pengguna, implementasi User Interface
Website Spectrum Fitness, serta pengujian UI/UX Website Spectrum Fitness terhadap responden.

3.1. Hasil Kuesioner

Pada penelitian perancangan User Interface dan
User Experience Web Spectrum Fitness di
Purwakarta, yang menjadi objek penelitiannya
adalah warga Purwakarta yang berjumlah 60 orang.
Kuesioner disebar menggunakan Google Form ke
berbagai media sosial. Berdasarkan Tabel 3,
dapat diketahui bahwa dari 17 karakteristik tersebut,
hanya ada 6 wilayah kecamatan Purwakarta yang
diisi oleh responden. Penulis juga menanyakan
beberapa pertanyaan  yang  tujuannya untuk
mengetahui informasi, pengalaman, pengetahuan
responden seputar Spectrum Fitness.

[

TABEL 3. Responden Berdasarkan Asal Daerah
Kecamatan Purwakarta

)

Keterangan F{:::Le;)ﬁ Persentase (%)
Purwakarta 29 48,30
Pasawahan 11 18,30
Campaka 9 15,00
Babakan Cikao 6 10,00
Bungursari 4 4,00
Jatiluhur 1 1,70
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3.2. Implementasi Program

Pada bagian ini merupakan hasil implementasi
program dari perancangan User Interface Spectrum
Fitness Berbasis Web. Bahasa pemrograman yang
digunakan pada aplikasi ini yaitu HTML dan CSS. Become A Member
Berikut adalah contoh dari hasil
implementasi berdasarkan user flow dan wireframe
yang telah dibuat.

Dapat dilihat Gambar 6, Merupakan hasil
implementasi sistem yang sesuai dengan wireframe Data i Member
yang telah dibuat pada tahapan prototype di Bab III.

I )
Selain halaman Landing Page terdapat 11 halaman

yang dibuat menjadi sebuah prototype dan e —
5 halaman dashboard admin. [
3.3. Hasil Evaluasi Cognitive Walkthrough _
Cognitive  Walkthrough  dilakukan dengan ) C
dengan menguji 10 skenario tugas kepada 30 =
orang pengguna. Pengguna  yang mengerjakan
skenario tugas mencapai tingkat Paket Member
keberhasilan penyelesaian skenario tugas 100%. 18uian

Rp. 350.000

Berdasarkan  persentase  tingkat keberhasilan
penyelesaian skenario tugas yang telah dipaparkan,
menunjukkan bahwa pada Website Spectrum
Fitness membuat pengguna mudah memahaminya.
Ada beberapa tanggapan untuk perbaikan dan
rekomendasi dari pengguna. Berikut ini -
merupakan rekapitulasi waktu yang digunakan oleh ””lii

responden untuk menyelesaikan seluruh skenario
tugas dapat dilihat pada Tabel 4. Desain User

I ’?terf 'ac.e ) Website  Spectrum  F i.tness sudah [ GAMBAR 6. High Fidelity Member Spectrum Fitness ]
diperbaiki berdasarkan tanggapan dari pengguna

I
3 auan Rp.1.050.000

Rp.1.800.000

6Bulan

[ TABEL 4. Rekapitulasi Waktu Penyelesaiam Skenario Tugas ]

Waktu Penyelesaian (Detik)
Pengguna Jumlah Rata-Rata
ST1 ST2 ST3 ST4 STS5 ST6 ST7 ST8 STY9 ST10

Pengguna 1 25 10 20 12 60 8 15 20 13 3 186 18,60
Pengguna 2 23 10 19 13 66 9 15 22 12 4 193 19,30
Pengguna 3 23 9 19 12 61 8 14 21 12 3 182 18,20
Pengguna 4 25 11 20 14 63 9 16 22 13 3 196 19,60
Pengguna 5 23 9 19 12 60 8 15 20 12 3 181 18,10
Pengguna 6 22 10 21 14 61 8 14 20 14 4 188 18,80
Pengguna ...
Pengguna 25 26 11 20 14 60 9 14 22 14 3 193 19,30
Pengguna 26 26 12 21 14 62 9 16 23 14 2 199 19,90
Pengguna 27 24 12 21 15 59 7 15 23 12 2 190 19,00
Pengguna 28 23 9 18 12 65 10 16 20 15 4 192 19,20
Pengguna 29 25 10 19 11 63 10 17 22 13 5 195 19,50
Pengguna 30 24 10 19 13 63 9 17 20 12 3 190 19,00
Jumlah 721 316 600 390 1868 259 456 636 398 94

Rata-Rata 24,03 10,53 20,00 13,00 62,27 8,63 15,20 21,20 13,27 3,13

MIN 22 9 18 10 59 6 14 20 12 2

MAX 26 13 22 15 66 10 17 23 15 5

JITSI : Jurnal Ilmiah Teknologi Sistem Informasi, Volume 3 No 3, September 2022 Hal 67 - 74



Sitti Ufairoh Azzahra, Setiawan Hadi, Juli Rejit 73
Penerapan Design Thinking pada Perancangan Ul/UX Website Spectrum Fitness Purwakarta

Hasil perhitungan berdasarkan waktu penyelesaian skenario tugas menunjukkan bahwa catatan waktu
terpanjang dari keseluruhan skenario tugas terdapat pada skenario member (ST 5) yaitu selama 1868 detik.
Skenario member (ST 5) dapat dikatakan cukup sesuai jika dilihat dari tingkat kesulitan dan banyaknya langkah
yang terdapat pada masing-masing skenario yang diberikan kepada responden. Sedangkan catatan waktu tercepat
dari keseluruhan skenario tugas terdapat pada skenario logout (ST 10) selama 94 detik dan skenario tentang (ST
6) selama 259 detik.

3.4 Hasil User Experience Questionnaire

Hasil penyebaran kuesioner UEQ kepada 30 orang pengguna diolah menggunakan tool/khusus yang
didapatkan dengan cara mengunduh dari websife resmi UEQ. Hasil skala UEQ dapat dikelompokkan menjadi
Kualitas Pragmatic (Kejelasan, Efisiensi, dan Ketepatan), Kualitas Hedonic (Stimulasi dan Kebaruan) dan Daya
Tarik. Kualitas pragmatis menggambarkan aspek kualitas yang terkait dengan tugas, sedangkan kualitas hedonis
merupakan aspek kualitas yang tidak terkait dengan tugas. Tabel 5 merupakan hasil perhitungan Kualitas
Pragmatic dan Kualitas Hedonic Website Spectrum Fitness

TABEL 5. Hasil Kualitas Pragmatic dan Kualitas [ TABEL 6. Hasil Perhitunean Benchmark ]
Hedonic UEQ
Comparison
- - - Scale Mean to Interpretation
Pragmat.tc and Hedonic Quality benchmark
D aya tarik - 217 Daya In the range of the
Kualitas Pragmatis 2,25 2,17 Excellent
Kualitas Hedonis 193 tarik 10% best results
Keiel 535 Excell In the range of the
Berdasarkan hasil perhitungan Benchmark celasan ’ eellent 10% best results
menunjukkan bahwa Daya Tarik (mean 2,17),
. R . In the range of the
Kejelasan (mean 2,35), Efisiensi (mean 2,13), Efisiensi 2,13 Excellent .
Ketepatan (mean 2,28), Stimulasi (mean 2,19), dan 10% best results
In the range of the
Kebaruan ‘ (mean 1,66). Serpua skala Ketepatan 228 Excellent ge of
dalam.perhitungan Benchmark Website Spectrum 10% best results
Fitness dlkatakan.e?;cellent. P;rhltungan benchmark In the range of the
tersebut dibuatkan.diagram untuk Stimulasi 2,19 Excellent
J . 10% best results
mempermudah.pengamatan penilaian.masing-
: : : In the range of the
masing  skala. H21.51l.perh1tungan benchmark Kebaruan 1,66 Excellent ge of
dalam.bentuk grafik ditunjukkan pada Gambar 7 10% best results

Berdasarkan hasil perhitungan Benchmark menunjukkan bahwa Daya Tarik (mean 2,17), Kejelasan (mean
2,35), Efisiensi (mean 2,13), Ketepatan (mean 2,28), Stimulasi (mean 2,19), dan Kebaruan (mean 1,66). Semua
skala dalam perhitungan Benchmark Website Spectrum Fitness dikatakan excellent. Perhitungan benchmark
tersebut dibuatkan diagram untuk mempermudah pengamatan penilaian masing-masing skala. Hasil perhitungan
benchmark dalam bentuk grafik ditunjukkan pada Gambar 7.

2,50

2,00

1,50 = Excellent
I Good

1,00 I

Above Average

030 Below Average
0,00 = Bad
e lean
0,50
-1,00 : . . i . i

Daya tarik Kejelasan Efisiensi Ketepatan Stimulasi Kebaruan

[ GAMBAR 7. Hasil Perhitungan Benchmark Dalam Bentuk Grafik ]
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4. KESIMPULAN

Berdasarkan berbagai hal yang telah disampaikan pada bab sebelumnya serta perancangan dan implementasi
User Interface dan User Experience pada Website Spectrum Fitness yang sudah dilakukan penulis, maka dapat
diambil kesimpulan sebagai berikut.

1. Pengembangan desain User Interface dan pengalaman pengguna dari Website Spectrum Fitness dengan
menggunakan metode Design Thinking. Metode Design Thinking menggunakan lima tahapan, yaitu
Empathize, Define, Ideation, Prototype, dan Test.

2. Berdasarkan hasil pengolahan 30 responden dari pengujian wusability dengan menggunakan metode
Cognitive Walkthrough dan User Experience Questionnaire untuk memperoleh nilai evaluasi positif pada
aspek Daya Tarik (mean 2,17), Kejelasan (mean 2,35), Efisiensi (mean 2,13), Ketepatan (mean 2,28),
Stimulasi (mean 2,19), dan Kebaruan (mean 1,66).

3. Penelitian ini berhasil memberikan rekomendasi perbaikan desain user interface Website Spectrum Fitness
berdasarkan hasil evaluasi tanggapan dari pengguna melalui metode Cognitive Walkthrough.

UCAPAN TERIMAKASIH

Ucapan terimakasih saya ucapkan untuk rekan-rekan saya yang terlibat terutama untuk pihak Spectrum Fitness
dan Bapak Arief Wijaya Setiawan selaku pemilik Spectrum Fitness.
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