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ABSTRACT

Pesatnya kemajuan teknologi informasi menuntut adanya digitalisasi dalam pelestarian
budaya dan pariwisata, namun pengembangan aplikasi sering kali terhambat oleh desain
antarmuka yang rumit dan tidak intuitif. Penelitian ini bertujuan untuk merancang dan
mengevaluasi antarmuka pengguna (User Interface/Ul) serta pengalaman pengguna (User
Experience/UX) pada aplikasi Reog Ponorogo berbasis mobile guna meningkatkan
aksesibilitas informasi budaya dan daya tarik wisata Kota Ponorogo. Metode yang digunakan
adalah Lean UX, yang mencakup siklus iteratif berupa Declare Assumptions, Create an MVP,
Run an Experiment, serta Feedback and Research. Data awal dikumpulkan melalui observasi
dan wawancara dengan praktisi, wisatawan, dan masyarakat umum untuk mengidentifikasi
kebutuhan pengguna. Hasil penelitian ini berupa high-fidelity prototype yang mencakup fitur
sejarah Reog, jadwal acara, lokasi wisata, serta dukungan multibahasa dan mode tampilan.
Evaluasi dilakukan menggunakan instrumen System Usability Scale (SUS) yang melibatkan 25
responden diwakili masyarakat lokal dan wisatawan. Hasil pengujian menunjukkan skor rata-
rata sebesar 88,9, yang menempatkan prototipe aplikasi dalam kategori "Excellent". Dengan
demikian, penerapan metode Lean UX terbukti efektif dalam menghasilkan solusi desain yang
adaptif, mudah digunakan, dan sesuai dengan harapan pengguna dalam mendukung
pelestarian budaya digital.

Keywords: Lean UX, UI/UX, Reog Ponorogo, Mobile Application, System Usability Scale
(SUS).

PEDAHULUAN

Pesatnya kemajuan teknologi informasi saat ini telah memicu
transformasi besar di berbagai sektor, termasuk dalam upaya pelestarian budaya
dan pariwisata. Digitalisasi mendorong peralihan model layanan dari cara-cara
konvensional menuju platform daring yang lebih efektif dan mudah dijangkau
oleh masyarakat luas. Salah satu bentuk nyata dari perubahan ini adalah
pengembangan mobile application yang dirancang untuk memberikan akses
praktis terhadap informasi dan layanan, sebagaimana tren global yang
menunjukkan  peningkatan  penggunaan  perangkat seluler karena
kemampuannya memfasilitasi kebutuhan secara cepat dan fleksibel.

Dalam konteks pengembangan aplikasi Reog Ponorogo dan wisata Kota
Ponorogo, kemudahan akses menjadi kunci utama agar seni budaya dan wisata
ini tetap relevan di era digital. Namun, keberhasilan sebuah aplikasi tidak hanya
ditentukan oleh kelengkapan fungsinya, melainkan sangat bergantung pada
kualitas antarmuka pengguna (User Interface/Ul) dan pengalaman pengguna
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(User Experience/UX) (Syahla et al.,, 2025) . Antarmuka merupakan komponen
vital yang berperan sebagai jembatan interaksi antara sistem dan pengguna (Alif
Faturahman Firdaus et al., 2025). Seringkali, desain yang terlalu rumit, navigasi
yang membingungkan, serta alur yang tidak intuitif justru menghambat
pemahaman pengguna dan menurunkan tingkat keterlibatan mereka. Oleh
karena itu, diperlukan rancangan yang berfokus pada kenyamanan dan kepuasan
agar aplikasi dapat diterima dengan baik oleh target penggunanya.

Untuk mengatasi hambatan desain tersebut, metode Lean UX menjadi
pendekatan yang sangat relevan karena menempatkan pengguna sebagai inti
dari seluruh proses pengembangan(Aldo & Mutamassikin, 2026; Rafiq & Suranto,
n.d.) . Berbeda dengan metode tradisional yang cenderung kaku dan berbasis
dokumentasi panjang, Lean UX mengedepankan proses yang cepat, kolaboratif,
dan berbasis pada validasi langsung di lapangan. Melalui siklus iteratif yang
terdiri dari deklarasi asumsi, pengembangan Minimum Viable Product (MVP),
pelaksanaan eksperimen, serta analisis umpan balik (feedback), desain aplikasi
dapat terus disempurnakan secara berkelanjutan sesuai dengan dinamika
kebutuhan nyata pengguna(Ramadhan et al., 2023).

Penerapan Lean UX pada aplikasi Reog Ponorogo berbasis mobile
diharapkan mampu menciptakan solusi desain yang adaptif (Rifki & Haryono,
n.d.) . Dengan memahami karakteristik pengguna secara mendalam, peneliti
dapat menyusun navigasi yang lebih efisien dan tampilan visual yang menarik,
sehingga meningkatkan daya saing aplikasi di industri kreatif digital (Azzam
Azzikri et al.,, 2024). Pengembangan yang didasarkan pada data dan umpan balik
nyata terbukti efektif dalam meminimalkan risiko kesalahan desain sebelum
aplikasi diimplementasikan secara penuh (Sodik, 2026) . Penggunaan Lean UX
dalam penelitian ini terletak pada kemampuannya untuk mengatasi kekakuan
metode desain tradisional yang sering kali terjebak dalam dokumentasi panjang
dan proses yang tidak adaptif (Adinegoro et al., 2023). Berbeda dengan metode
konvensional, Lean UX mengedepankan proses kolaboratif yang cepat dan
validasi langsung di lapangan melalui siklus iteratif Declare Assumptions, Create
an MVP, Run an Experiment, serta Feedback and Research (Frisia Mulia & Rizka
Hadiwiyanti, 2025; Sodik, 2026) . Hal ini menjadi sangat krusial dalam
pengembangan aplikasi Reog Ponorogo untuk memastikan bahwa digitalisasi
budaya tidak terhambat oleh antarmuka yang rumit atau tidak intuitif.

Berdasarkan latar belakang tersebut, penelitian ini bertujuan untuk
merancang serta mengevaluasi UI/UX aplikasi Reog Ponorogo dengan
menerapkan metode Lean UX. Hasil dari penelitian ini diharapkan dapat
memberikan kontribusi berupa prototipe aplikasi yang tidak hanya fungsional,
tetapi juga memberikan pengalaman digital yang memuaskan dan sesuai dengan
harapan masyarakat sebagai pengguna utama dan meningkatkan pariwisata bagi
kota Ponorogo.

METODE PENELITIAN
Desain Penelitian

Penelitian ini menerapkan pendekatan pengembangan sistem yang
berfokus pada pengguna dengan menggunakan kerangka kerja Lean UX.
Metode ini dipilih karena mempunyai karakteristik yang iteratif, kolaboratif,

Hal 373



Journal of Information Systems Management and Digital Business g '
(JISMDB) n B
Volume 3, No 4 - Juli 2026

e-ISSN : 3026-1449 prm—

dan sangat mengutamakan validasi cepat oleh pengguna untuk meminimalkan
kegagalan desain (Hasan, 2026). Proses pengembangan aplikasi Reog Ponorogo
ini dilakukan melalui siklus iteratif yang terdiri dari empat tahapan: Declare
Assumptions, Create an MVP, Run an Experiment, dan Feedback and Research
(Hasibuan et al., 2023).

Lean UX

Pengumpulan Data Declare Assumptions Create an MVP Run an Experiment Feadhack &
Research

Gambar 1 Desain Penelitian

Metode Lean UX

Lean UX mengutamakan pembelajaran cepat, validasi dengan pengguna,
dan iterasi untuk mengevaluasi bisnis dan produk dengan cepat dan efektif
(Frisia Mulia & Rizka Hadiwiyanti, 2025) . Tahap penelitian dengan metode
Lean UX dapat dilihat pada Gambar 1 :

1. Pengumpulan Data : melakukan observasi dan wawancara kepada 10
orang dari praktisi, wisatawan, masyarakat umum dan pelestari dari
Reog Ponorogo untuk menggali kebutuhan dan kendala yang terjadi.

2. Deklarasi Asumsi (Declare Assumptions) : tahapan ini menyusun
berbagai asumsi awal dari hasil pengumpulan data. Data tersebut
mencakup :

a. Problem Statement : mengidentifikasi permasalahan yang
dihadapi pengguna berkaitan dengan kebutuhan aplikasi
Reog Ponorogo dan di kota Ponorogo berbasis mobile.

b. Assumptions Worksheet: Daftar semua asumsi yang disusun
berdasarkan problem statement.

c. Prioritizing Assumptions: Memetakan semua asumsi untuk
dijadikan fitur berdasarkan tingkat risikonya.

d. Proto-Persona: Membuat persona awal untuk menyelaraskan
pemahaman, mengarahkan strategi produk  dan
memfokuskan riset.

3. Pembuatan Produk Fitur Minimum (Create an MVP) Berdasarkan
asumsi yang telah divalidasi, tahapan mulai mengembangkan solusi
awal berbentuk prototype dengan tahapan :

a. Membuat site map : Menggambarkan struktur dan hirarki
halaman pada aplikasi Reog Ponorogo berbasis mobile.

b. Membuat wireframe : Membuat sketsa awal (low-fidelity) dari
tampilan antarmuka aplikasi.

c. Membuat prototype : Membuat desain high-fidelity prototype
berdasarkan wireframe yang sudah dibuat.

4. Pelaksanaan Eksperimen (Run an Experiment) : tahapan membuat
prototype aplikasi yang telah selesai kemudian diujikan kepada
kelompok target pengguna.

5. Analisis Umpan Balik dan Riset (Feedback and Research) adalah
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tahapan evaluasi yang komprehensif terhadap hasil eksperimen
(Wiranti et al, 2024) . Tahapan penelitian ini menggunakan
instrumen kuantitatif yang reliabel, seperti metode System Usability
Scale (SUS) untuk mengukur tingkat kemudahan penggunaan suatu
sistem atau usability setelah pengguna menggunakan prototipenya
(Alisya et al., 2023; Ambarwati et al,, 2025) . SUS adalah kuesioner
dengan 10 pertanyaan seperti ditunjukkan pada Tabel 1. Skala
jawaban SUS menggunakan skala likert 5 poin (rentang 1 sampai 5).
Skala penilaiannya yaitu: “Sangat Tidak Setuju”, “Tidak Setuju”,
“Ragu--ragu”, “Setuju”, dan “Sangat Setuju”. Setiap pertanyaan
mempunyai bobot skor masing-masing (BROOKE, 1996):
a. Untuk pertanyaan ganjil (positif): Kurangi 1 dari jawaban
user.
b. Untuk pertanyaan genap (negatif): Kurangi jawaban user
dari 5.
c. Jumlahkan semua skor, lalu kalikan 2.5 untuk
mendapatkan nilai SUS (0-100).

No Pertanyaan

Q1 Saya akan sering menggunakan aplikasi ini?

Q2 Saya menilai aplikasi ini terlalu kompleks (memuat banyak hal
yang tidak perlu)?

Q3 Saya menilai aplikasi ini mudah dijelajahi?

Q4 | Saya membutuhkan bantuan teknis untuk menggunakan aplikasi
ini?

Q5 Saya menilai fungsi/fitur yang disediakan pada aplikasi ini
dirancang dan disiapkan dengan baik?

Q6 Saya menilai terlalu banyak inkonsistensi pada aplikasi ini?

Q7 Saya merasa kebanyakan orang akan mudah menggunakan
aplikasi ini dengan cepat?

Q8 Saya menilai aplikasi ini sangat rumit untuk dijelajahi?

Q9 Saya merasa sangat percaya diri menggunakan aplikasi ini?

Q10 | Saya perlu belajar banyak hal sebelum saya dapat
menggunakan aplikasi ini dengan baik?

Tabel 1 Daftar Pertanyaan SUS

NOT ACCEPTABLE MARGINAL ACCEPTABLE

BEST

soon o sooo ot | BT
L
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1 | | 1 1
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o 10 20 30 40 50 60 70 80 90 100

Gambar 2 Peringkat Skor SUS

HASIL DAN PEMBAHASAN

Penerapan metode Lean UX dalam penelitian ini mengutamakan
pembelajaran cepat dan validasi dengan pengguna, dan iterasi untuk
menghasilkan rancangan UI/UX aplikasi Reog Ponorogo berbasis mobile yang
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berdasarkan pada kebutuhan pengguna. Pendekatan Lean UX menekankan
validasi cepat melalui eksperimen, kolaborasi tim, serta pengujian berbasis
feedback (umpan balik) pengguna secara berkelanjutan. Proses pengembangan
menggunakan metode Lean UX mempunyai empat tahapan utama, yaitu Declare
Assumptions, Create Minimum Viable Product (MVP), Run an Experiment, dan
Feedback and Research, sebagaimana ditunjukkan pada Gambar 1.

Pengumpulan Data

Tahap awal dari metode Lean UX diawali dengan memahami perilaku,
kebutuhan dan hambatan/pain point pengguna melalui observasi dan
wawancara kepada praktisi/pelestari Reog Ponorogo. Hasil observasi
menunjukkan bahwa masyarakat luas/wisatawan masih banyak yang belum
mengenal tentang dan sejarah Reog Ponorogo secara detail. Hasil wawancara
menunjukkan bahwa perlu adanya platform untuk memperkenalkan budaya
Reog Ponorogo dan kota ponorogo melalui digital. Hasil temuan ini akan menjadi
dasar untuk tahapan selanjutnya.

DeKklarasi Asumsi (Declare Assumptions)

Tahapan deklarasi asumsi (declare assumptions) adalah tahapan utama
dalam metode Lean UX melibatkan melakukan user research yang cepat dan
sederhana dengan mengumpulkan informasi tentan masalah pengguna dan
mengevaluasi solusi desain yang sesuai. Proses tersebut mencakup :

a. Problem Statement

Berdasarkan hasil wawancara dan observasi, kepada praktisi, pelestari,

wisatawan dari Reog Ponorogo dan juga masyarakat umum di Kota

Ponorogo menyadari pentingnya menjaga kelestarian wisata dan budaya

Reog Ponorogo. Kendala seperti belum adanya platform digital berbasis

mobile yang berfokus kepada pelestarian budaya Reog Ponorogo yang

mendukung juga wisata di kota Ponorogo. Dari temuan tersebut,
dirumuskan beberapa problem statement utama:

1. Pengguna membutuhkan informasi penting tentang Reog
Ponorogo seperti tentang, sejarah, dan makna tari dari Reog
Ponorogo.

2. Pengguna membutuhkan informasi penting untuk kota Ponorogo
seperti acara terdekat dan wisata-wisata di Kota Ponorogo.

3. Pengguna membutuhkan lokasi dari acara/event yang
dilaksanakan di kota Ponorogo.

4. Pengguna membutuhkan tampilan aplikasi yang sederhana dan
juga mengakomodasi kebutuhan dari pengguna.

b. Assumptions Worksheet

Asumsi disusun dalam dua kategori:

1. User Assumptions, seperti wisatawan/pengguna ingin aplikasi
yang mudah digunakan, membutuhkan visual yang menarik,
menyediakan pilihan bahasa dan menyediakan pilihan mode
terang ataupun mode gelap untuk tampilan aplikasi.
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2. Business Assumptions, meliputi mengidentifikasi kebutuhan
pengguna, pencarian solusi untuk menjawab kebutuhan pengguna,
serta menganalisis risiko untuk setiap solusi.

Business Assumptions

Asumsi 1

Pengguna sulit memperoleh informasi Reog
Ponorogo.

Pengguna membutuhkan satu aplikasi yang
menyediakan seluruh informasi.

Pengguna sebenarnya lebih memilih media sosial
atau website.

Asumsi 2

Informasi budaya kurang menarik.

Konten visual lebih disukai daripada teks panjang.

Pengguna lebih membutuhkan informasi yang
lengkap daripada tampilan visual.

Asumsi 3

Jadwal pertunjukan sulit ditemukan.

Jadwal pertunjukkan menjadi alasan utama
membuka aplikasi.

Pengguna lebih tertarik pada informasi sejarah atau
destinasi wisata.

Asumsi 4

Pengguna kesulitan mencari lokasi pertunjukan.

Integrasi peta akan meningkatkan kemudahan
penggunaan.

Pengguna tidak membutuhkan fitur navigasi.

Asumsi 5

Pengguna kesulitan bahasa dan kontras.

Bahasa dan mode kontras akan meningkatkan
kemudahan pengguna.

Pengguna tidak membutuhkan fitur bahasa dan mode
terang/gelap.

Tabel 2 Business Assumptions

Prioritizing Assumptions

Semua asumsi vang berhasil kita kumpulkan, selanjutnya prioritas

dipetakan berdasarkan nilai yang dirasakan pengguna dan risiko
implementasi. Peta prioritas dari prioritizing assumption, dapat dilihat

pada Gambar 2:

High Perceived
Value

Asumsi 1

Asumsi 2

Asumsi 3
Asumsi 5

Low Perceived
Value

Gambar 3 Pemetaan Prioritizing Assumptions
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Untuk memvisualisasikan tipe pengguna, dibuat lima proto-persona yang

menggambarkan karakteristik, tujuan, hambatan, dan harapan praktisi,

pelestari, wisatawan, dan masyarakat umum. Proto-persona ini terbagi

m

enjadi dua kelompok besar

aitu_wisatawan vang datang ke Kota

P

r

aktisi dan pelestari Reog Ponorogo oran

onorogo dan datang untuk menyaksikan wisata Reog Ponorogo. Lalu

ang terlibat dengan Reo

P

o

Blo
Andi Prasetyo

umur
21Tahun

Hobi
+ Mengunjungi festival budaya
+ Membaco sejarah Indonesia
+ Fotografi
+ Troveling

Pekerjaan
Mahasiswa/ pelestari Reog

a

Bio.
Siti Nurhaliza

umur
28 Tahun

Hobi

+ Traveling

+ Kuliner

+ Barburu foto

+ Membuat viog perjalanon

Pekerjoan
Wisatawan

&

Bio

Rizky Saputra
Umur

17 Tahun

Hobi

+ Barmain media sosicl

+ Menonton YouTube

+ Barmain game

+ Mengikuti kegiatan sekolah

Pekerjoan
Palajar

3

Bio.
Budi Santoso
Umur

45 Tahun
Hobi

+ Melatih tari Reog
+ Mengikuti festival budaya

+ Berdiskusi tentang pelestarian

budaya

Pekerjoan
Prokiisi Reog

Goals
+ Mengetahui jadwal pertunjukan Reog
Ponorogo,
+ Mempelcjori sejarah dan filosefi Recg
+ Menemukan lokasi wisata budaya
dengan mudah.

Habits

+ Menggunakan smartphone lebih dari 6
jom per har

+ Mencari informasi melalui Google dan
media sosial.

+ Menyimpen lokasi wisoto di Google
Maps.

a

Goals
+ Menemukan lokasi pertunjukan Reog.
+ Mendapatkan informasi tiket dan jadwal
acara
+ Merencanakan perjalanan dengan
mudah,

Habits
« Selalu menggunakan Google Maps.
+ Membaea ulasan sebelum berkunjung
+ Menggunakan aplikasi wisata saat
bepergian.

b

Goals
+ Belajar sejarah Reog Ponerogo.
- Mendapatkan materi budaya dengan
mudah.
+ Menonton video pertunjukan.

Habits
+ Menggunakan smartphone setiop hari
+ Lebih suka video daripada teks panjang.
+ Belajor melalui aplikosi digital,

Goals
+ Mempromosikan jadwal pertunjukan.
- Menjangkau lebih banyak penanton.
+ Memperkenalkan filosofi Reog kepada
generasi muda,

Habits
+ Menggunakan WhatsApp setiap hari.
+ Mengunggah informasi keglatan ke
Facebook dan Instagrom.
+ Berkomunikas! dengan anggota sanggar
melalui grup.

Frustations
+ Informasi budaya tersebar di barbagai
media
+ Jadwal pertunjukan sering tidak
diperbarui.
+ Sulit menemukan lokasi acara.

Google a

Frustations
+ Ticak mengetahui jadwal pertunjukan
« Informaosi lokasi kurang jelas.
+ Sulit menemukan rekomendorsi wisata
sekitar.

Frustations
+ Materi budaya terlalu panjang dan
membosankan.
+ Tampilan aplikasi kurang menarik.
« Sulit memahami istilah budaya.

o

Frustations
+ Promosi acara masih mengandalkan
media sosial
+ Sulit menjangkau wisatawan dari luar
daerah,
+ Informasi acora sering tickak tersebar
luas.

onorogo. Proto-Persona dapat dilihat pada Gambar 3 di bawabh ini.
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Blo
Emily Johnson

umur
34 Tahun

Hobi

+ Traveling

+ Fotografi

+ Menulis blog perjalanan
+ Mengenal budaya lokal

Pekerjoan
Wisatawan

Pembuatan Produk Fitur Minimum (Create an MVP)

a. Site Map

Goals

+ Memahami sejarah dan makna Reog

Ponorago:

Frustations

di » sulit

+ Sebagian besar informasi hanya
tersedia dalam bahasa Indonesio

mudah,

= Mendapatkan informasi dalam bahasa

Inggris.

Habits

terbaru,

transportasi.

Aplikasifwebsite yang pernah digunakan

- Selalu menggunakan Google Maps.

+ Menggunakan oplicasi panerjemah soat

bepergian.

« Mencari referens| wisate melalui

TripAdvisor dan YouTube.

Gambar 3 Proto-Persona

e

+ Kurangnya informasi mengenai akses

u

—

JournalofInf
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Site map digunakan untuk menyusun struktur navigasi dari aplikasi Reog
Ponorogo berbasis mobile. Site map mempermudah untuk penentuan hierarki isi
halaman dan alur pengguna saat pengguna menjelajahi halaman aplikasi,
sehingga informasi yang ditampilkan dapat diakses dengan mudah. Dalam site
map ini, pengguna diarahkan mulai dari halaman splash screen, halaman login,
halaman beranda, halaman tentang Reog Ponorogo, halaman sejarah Reog
Ponorogo, halaman makna tari Reog Ponorogo, halaman Properti Tari Reog
Ponorogo. Untuk lebih jelasnya lagi dapat dilihat pada Gambar 4 di bawah ini.

Reog Ponorogo

—

Register

Login

l—l

Halaman Utama

IS B

Tentang Reog
Ponorogo

Event Terdekat

Eksplorasi Wisata

Pusat Oleh-oleh

Bantuan

Profil

Tentang Reog
Ponorogo

Detail Event

Wisata Alam

Sejarah Reog
Ponorogo

Pembayaran Tiket
Event

Wisata Budaya

Makna Tari Reog
Ponorogo

Pembayaran Selesai

Wisata Kuliner

Properti Reog
Ponorogo

Gambar 4 Sitemap Aplikasi Reog Ponorogo

b. Wireframe
Wireframe adalah membuat versi digital atau sketsa kasar dari desain
untuk memberikan gambaran lebih konkret.

Bahasa

Edit

Mode

Keluar
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Gambar 4 Wireframe Halaman Splash Screen

W G =

toge

Wisata
Reag Ponaroge

N

-

Y

Masuk

-

= \.

F ey

Daftar

Gambar 7 Wireframe Halaman Utama

—

/4

- -y (v ey (- e\ aw--\ v -
9 = o == ° iz, ° L, 0
- i oigl I
o o o o
P
N < \. < \o < \. < . >

Gambar 8 Wireframe Halaman Tentang Reog Ponorogo (Tentang, Sejarah, Makna Tari dan Properti Reog

Ponorogo)
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Gambar 9 Wireframe Halaman Event Terdekat (Detail Event, Pembayaran Tiket dan Pembayaran Berhasil

Gambar 10 Wireframe Halaman Wisata Alam, Wisata Budaya, dan Wisata Kuliner

Profil

w® & QA O

Gambar 11 Wireframe Halaman Profil

nnnnnnn

Gambar 12 Wireframe Halaman Bantuan (Pilihan Bahasa dan Pilihan Mode)

C. Prototype

wireframe yang telah dibuat di tahap sebelumnya, dikembangkan menjadi

desain yang mempunyai tampilan visual seperti tampilan sebenarnya. Prototipe
membangun versi awal solusi untuk diuji oleh pengguna.
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Reog gonomgo

Gambar 13 Halaman Splash Screen

1. Gambar 13 menampilkan halaman Splash Screen, yaitu halaman yang saat
pertama kali aplikasi dijalankan.

Masuk Daftar

[T Hewhatisss

Gambar 14 Halaman Login dan Register

2. Gambar 14 menampilkan halaman Masuk dan halaman Daftar. Halaman
Masuk akan berisi form untuk memasukkan email dan password. Jika belum
punya akun, maka masuk ke halaman Daftar/Register untuk mendaftar nama
lengkap, email, nomor whatsapp dan password.

Gambar 15 Halaman Utama

3. Gambar 15 menampilkan halaman utama dari aplikasi Reog Ponorogo yang
menjelaskan fitur-fitur seperti Tentang Reog Ponorogo, Event Terdekat,
Eksplorasi Wisata dan Pusat oleh-oleh. Untuk navigasi pada halaman utama
terdiri dari home, bantuan, cari dan profil pengguna. Tersedia 2 mode untuk
desain aplikasi ini, yaitu mode terang dan mode gelap.
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¢ Reog Ponorogo € Tentang

Reog Ponorogo
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Reog Ponorogo

Video £ Audio

E‘. PrapertiTari Resg

& Makna
Tari Reog Ponorogo

Video £ Audia

€ Properti
Tari Reog Ponarogo

Video £ Audio.

Gambar 16 Halaman Tentang Reog Ponorogo (Tentang, Sejarah, Makna Tari dan Properti Reog Ponorogo)

4. Gambar 16 menampilkan detail pilihan halaman tentang Reog Ponorogo yang
berisi halaman tentang Reog Ponorogo, halaman Sejarah Reog Ponorogo,

halaman Makna Tari Reog Ponorogo, dan Properti Reog Ponorogo.

.3 Event

Kalender Event

Seri & Budaya Fastival Musik

Event Bulan Ini

Ponorogo Musik Festival 2025
15 Juli 2025 - Stodion Betoro Katong

Pukid 19,00 - selesol

@paAna

Google @ Toko Za

Ponorogo Musik Festival 2025
15 Jull 2025 - Stadier

Pilihan Pamboyaran

et Branded

Mg dan 2023

i Bators Katong

(5 ] l—l'ny

B

Pembayearan anda berhasil

Haloman Utama

Gambar 17 Halaman Event Terdekat (Detail Event, Pembelian Tiket dan Pembayaran Sukses)

Gambar 17 menampilkan halaman Event terdekat, dimana halaman tersebut

berisi kalender event dan event bulan ini. Pada event terdekat terdapat menu
yang bisa di slide yang mempunyai pilihan : Seni & Budaya, Festival Musik,

Religi dan lainnya.

€ Wisata Alam
Pilihan Wisata

Wisata Alom wisata Budaya Wiso

Destinasi Wisata

€ Wisata Budaya

Pilihan Wisata

ta Alom Wisata Budaya

Destinasi Wisata
r@\ i
Ponoroga
W Bk Tobbereia UNESCD

v
_

Festival Grebeg Suro 2025
S b

cora s bk ohinan mesyoraio

Pilihan Wisata

Wisata Alom

Sele

€ Wisata Kuliner

wisata Budaya

Destinasi Wisata

Sate Ponoroge H, Tukri Sobikun
1 Lowe Gg.Sole Ho K

Gambar 18 Halaman Wisata Alam, Wisata Budaya dan Wisata Kuliner
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6. Gambar 18 menampilkan Halaman Wisata yang memiliki detail Wisata
Alam, Wisata Budaya dan Wisata Kuliner di Kota Ponorogo.

Profil

64729093628

NIk

Hama Lengkap

Vanessa Salsabils

Email

vanessalsabliaggmail.cam

Ho Whatsapp.

082623883929

Gambar 19 Halaman Profil

7. Gambar 19 menampilkan halaman Profil yang digunakan untuk edit data
pengguna, edit foto, no whatsapp dan melakukan logout/keluar.

¢ € €
Bantuan Bahasa Mode

Pilih Bahasa Bahasa Indonesia Mode Terang

Pilih Mode Bahasa Inggris Mode Gelap

Bahasa Jawa

Gambar 20 Halaman Bantuan (Pilihan Bahasa dan Pilihan Mode)

8. Gambar 20 menampilkan bantuan pada aplikasi ini, disini penguna dapat
memilih bahasa yang ingin digunakan yaitu bahasa Indonesia, bahasa Inggris
dan bahasa Jawa. Selain itu dapat memilih mode yang ingin digunakan, yaitu
mode terang atau mode gelap.
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Gambar 21 Protot)?e High Fidelity

Pelaksanaan Eksperimen (Run an Experiment)

Pada tahap Run an Experiment dalam user testing, prototipe atau Solusi
desain diuji dengan pengguna untuk mengumpulkan feedback dan data. Proses
Run an experiment dalam Lean UX digunakan untuk mengumpulkan data yang
akan digunakan untuk membuat perubahan dan perbaikan desain.

Analisis Umpan Balik dan Riset (Feedback and Research)
Tahap Feedback and Research adalah pengujian menggunakan metode
System Usability Scale (SUS).

Q1
Responden Q1 |Q2 Q3 |Q4 |[Q5 [Q6 [Q7 |Q8 |Q9 | O Jumlah Jumlah x 2,5
R1 4 4 4 4 4 0 4 3 4 4 35 87.5
R2 4 3 3 4 4 3 4 3 4 4 36 90
R3 3 4 4 3 3 4 4 3 4 4 36 90
R4 4 2 4 2 4 3 4 3 4 3 33 82.5
R5 3 2 4 4 4 3 4 2 4 3 33 82.5
R6 3 3 4 3 4 4 3 2 4 3 33 82.5
R7 4 3 4 4 2 0 4 3 4 4 32 80
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R8 4 3 4 4 4 3 4 3 4 3 36 90
R9 3 3 4 3 4 2 4 3 3 3 32 80
R10 4 4 4 3 4 3 4 4 4 4 38 95
R11 4 2 4 3 3 4 4 4 4 4 36 90
R12 3 4 4 4 4 4 4 4 3 4 38 95
R13 4 4 3 4 4 4 3 4 3 4 37 92.5
R14 3 3 4 4 3 4 3 4 4 4 36 90
R15 4 4 4 3 4 4 4 3 4 4 38 95
R16 4 3 3 3 3 4 4 3 4 3 34 85
R17 4 4 3 4 3 3 4 4 4 4 37 92.5
R18 4 3 3 2 4 4 4 4 4 4 36 90
R19 3 3 4 4 3 4 4 3 4 4 36 90
R20 3 4 3 4 3 4 3 4 3 4 35 87.5
R21 4 4 3 4 4 4 3 4 4 3 37 92.5
R22 4 4 3 4 4 4 4 2 4 4 37 92.5
R23 3 3 4 4 4 3 3 4 4 4 36 90
R24 4 3 4 3 4 2 4 4 3 4 35 87.5
R25 4 4 3 4 4 4 3 3 4 4 37 92.5

Skor Rata-rata SUS 88.9

Tabel 3 Hasil Perhitungan System Usability Scale pada prototype

NOTACCEPTABLE MARGINAL ACCEPTABLE
v [ ow |
ot
anieerve e o sooe  pwmar S
RATING I 1l | I II
g w0 Loalt oo B T et bOARE g0
0 10 20 30 40 50 60 70 80 IQQ 100

Gambar 22 Hasil Peringkat Hasil SUS

Tabel 3 menunjukkan hasil perhitungan menggunakan metode System
Usability Scale (SUS) oleh 25 responden menunjukkan skor rata-rata sebesar
88,9. Hasil tersebut menunjukkan bahwa prototype aplikasi Reog Ponorogo
berbasis mobile dinilai baik dalam kegunaan oleh pengguna. Gambar 22
menunjukkan skor SUS masuk kategori "Excellent".

KESIMPULAN

Hasil utama dari penelitian ini adalah sebuah desain prototype yang
mengintegrasikan berbagai fitur krusial, seperti informasi sejarah Reog, jadwal
acara, lokasi wisata, hingga fitur aksesibilitas berupa dukungan multibahasa dan
mode tampilan (terang/gelap). Melalui evaluasi menggunakan System Usability
Scale (SUS) kepada 25 responden, prototype ini memperoleh skor rata-rata
sebesar 88,9. Pencapaian ini membuktikan bahwa metode Lean UX sangat efektif
dalam menghasilkan solusi desain yang adaptif, mudah dipahami, dan sesuai
dengan kebutuhan nyata pengguna.

Sebagai saran untuk pengujian prototype bisa ditambahkan metode lain
agar desain prototype bisa lebih baik lagi, menggunakan UEQ (User Experience
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Questionnaire) atau PSSUQ (Post-Study System Usability Questionnaire). Sebagai
saran pengembangan, prototipe ini dapat dilanjutkan ke tahap implementasi
teknis atau pengkodean (coding) agar aplikasi dapat segera digunakan secara
luas oleh masyarakat dan wisatawan. Selain itu, pengembangan di masa depan
dapat memperluas fungsionalitas fitur, seperti integrasi navigasi peta yang lebih
mendalam untuk lokasi acara dan optimalisasi sistem pembayaran tiket, serta
melakukan pengujian pada kelompok responden yang lebih luas untuk menjamin
skalabilitas dan kenyamanan pengguna secara menyeluruh.
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