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ABSTRACT

The user interface is closely related to the user experience which is the key success of a
website because a good design is not only aesthetic but also expected to be useful for its users.
This study aims to analyze the user experience of the website’s user interface through design
thinking so that can improve user understanding of the Superyou.co.id website. The research
methodology is descriptive and qualitative in the form of written words from people and
observed behavior with a human- centered approach through the stages of design thinking.
Data was collected through interviews with users, company stakeholders, non-participant
observation, and usability test in the 24-45 year age group as well as conducting a literature
study. The study results show that users do not understand the information on the website both
visually and content so they difficult to understand the purchase flow, causing disinterest and

distrust of SuperYou.

Keywords: User Experience, User Interface, Website, Design Thinking, Human- Centered, In-

surance
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ABSTRAK

User interface sangat berkaitan dengan user experience yang merupakan kunci dari
keberhasilan website karena desain yang baik tidak hanya bagus namun juga diharapkan
dapat berguna bagi penggunanya. Adapun penelitian ini bertujuan melakukan analisis
user experience terhadap user interface website melalui design thinking sehingga dapat
meningkatkan pemahaman pengguna terhadap informasi website Superyou.co.id.
Metodologi penelitian yang dilakukan adalah kualitatif deskriptif berupa kata-kata tertulis
dari orang- orang dan perilaku yang diamati dengan pendekatan berpusat pada manusia
(human centered) melalui tahapan design thinking. Pengumpulan data dilakukan melalui
wawancara pengguna, stakeholder perusahaan, observasi non partisipan dan uji coba pada
kelompok usia 24-45 tahun serta melakukan studi kepustakaan. Dengan hasil penelitian
menunjukan ketidakpahaman mencerna informasi dalam website dari pengguna baik visual
dan isi konten sehingga sulit memahami alur pembelian, menimbulkan ketidakminatan dan

ketidakpercayaan pada Super You.

Kata Kunci : User Experience, User Interface, Website, Design Thinking, Human-Centered,
Asuransi
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1. PENDAHULUAN

Peningkatan pemanfaatan teknologi
digital di

termasuk sektor industri asuransi menuntut

berbagai sektor kehidupan,

perusahaan asuransi untuk beradaptasi
dan terus berinovasi di tengah kondisi
ketidakpastian karena sebelumnya industri
ini sangat mengandalkan pemasaran secara
tatap muka. Kondisi ini tentu menjadi
peluang untuk bertransformasi ke arah
digital. Berdasarkan data Otoritas Jasa
Keuangan (OJK) penetrasi industri asuransi
nasional terus mengalami pertumbuhan.
Hingga Juli 2021, tingkat penetrasi asuransi
mencapai
dibandingkan akhir tahun 2020 yaitu
sebesar 2,92% (O]K,2021).

Hal ini

3,11%. Angka ini meningkat

pun membuat potensi
berkembangnya penjualan asuransi secara
online (insurtech) sebagai jalur distribusi
alternatif pemasaran produk asuransi.
Dengan semakin berkembangnya teknologi
dan perubahan pola perilaku konsumen
di tengah terbatasnya interaksi di masa
pandemi, kehadiran penjualan asuransi
secara online tentunya diharapkan dapat
mempermudah, memperluas akses dan
menumbuhkan minat beli masyarakat yang
pada akhirnya dapat menambah tingkat
penetrasi terhadap asuransi di tanah air.
Meskipun mengalami peningkatan,
tingkat penetrasi asuransi di Indonesia
lebih rendah

dibanding negara ASEAN lainnya menurut

berada ditingkat rendah,

Suminto pada artikel website liputané.
com pada tahun 2021. Sequis online

melakukan serangkaian survei terhadap

100 responden mengenai 5 kendala paling
utama yang dialami masyarakat Indonesia
bagi mereka yang belum memiliki asuransi,
hasil survei tersebut menjelaskan bahwa
sebesar 58,3% merasa produk terlalu sulit
(kompleks), 50%
terlalu banyak syarat dan ketentuan yang

dimengerti menjawab
berlaku, 50% mengaku harga terlalu tinggi,
41,67 % menjawab mereka tidak percaya
perusahaan asuransi, 33,33% merasa tidak
butuh asuransi. (Sequis, 2019)

Top 5 insurance pain points according to Indonesians
without individual insurance

of respondents filling “very relevant”
58.33
50.00 =0.00
I I |
I 33,33
Products are Too many Price | don't trust | don’t need
complex T&Cs commitment  Insurers insurance
is too high

Gambar 1. Masalah Utama Masyarakat Tidak
Memiliki Asuransi
Sumber : Sequis Online

Berbicara mengenai penjualan
asuransi secara online tentu tidak lepas
dari halaman website sebagai salah satu
media pemasarannya. Desain tampilan
suatu website atau user interface (Ul) sangat
berkaitandenganuserexperience (UX) karena
kedua komponen tersebut merupakan
kunci dari keberhasilan suatu website dan
sebuah desain yang baik tidak hanya bagus
secara estetik namun juga diharapkan dapat

berguna untuk penggunanya. Rancangan
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antarmuka pengguna atau yang biasa
disebutuserinterface merupakan komponen
yang bertugas menghubungkan pengguna
yang  dibutuhkan
pengunjung dari suatu website. Sedangkan
menurut definisi dari ISO 9241-210, user
experience adalah persepsi seseorang dan

dengan  informasi

responnya dari penggunaan sebuah website.
User experience (UX) menilai seberapa

kepuasan dan kenyamanan seseorang
terhadap sebuah produk. Oleh karena itu,
perusahaan perlu berfokus pada pengguna
yang akan menggunakan produknya. Untuk
dapat memahami segala kebutuhan dan
permasalahan yang berkaitan dengan
pengalaman pengguna, diperlukan sebuah
pendekatan yang dapat memberikan strategi
untuk menghasilkan produk dan layanan
yang ideal untuk kepuasan konsumen yaitu
design thinking (Deacon,2020:9). Dengan
menerapkan pendekatan design thinking
yang bersifat human-centered atau berpusat
pada manusia, diharapkan dapat mengatasi
permasalahan, meningkatkan pengalaman
pengguna serta menghadirkan solusi baru
sesuai

kebutuhan bagi perkembangan

website Superyou.co.id.

2. METODOLOGI PENELITIAN

Dasar metode penelitian

yang
dilakukan dalam kasus Asuransi Online
Superyou.co.id. ini adalah kualitatif, melalui
wawancara yang merupakan proses tanya
jawab untuk mencari tahu bagaimana
perjalanan dan pengalaman pengguna (user

experience) terhadap asuransi dan desain

user interface website Superyou.co.id, pada
tahap ini penulis memperoleh informasi
mengenai permasalahan, insight dan juga
persepsi sembari melakukan pengujian
usability testing kepada 5 pengguna dari
partisipan wawancara dengan memberikan
tugas atau skenario untuk melakukan
pencarian dan pembelian sebuah produk
asuransi di Superyou.co.id. Wawancara
dilakukan

stakeholder asuransi Superyou.co.id yaitu

sendiri juga kepada para
Bapak Antonius Tan selaku Head of Digital
Channel, Herlambang Satriadi selaku Head
of Digital Marketing, Ardi Juvanda selaku
Digital Ops & Direct Marketing Manager,
Lifedoory Hatumesen selaku SEO Manager
asuransi Superyou.co.id dan orang-orang
yang belum pernah melakukan pembelian
asuransi di Superyou.co.id sebanyak 10
24-45

tahun, pengguna smartphone yang suka

responden dengan target usia
bertransaksi secara digital. Pada tahap
awal, penulis menanyakan tentang kegiatan
mereka secara umum lalu ke pertanyaan
khusus terkait asuransi. Setelah melakukan
wawancara, penulis meninjau hasil riset
dan menyaring informasi yang berkaitan
dengan apa yang partisipan katakan,
pikirkan, lakukan dan rasakan kemudian
mengelompokkannya ke dalam bentuk
persona untuk memudahkan visualisasi dan
interpretasi pada fase selanjutnya, Persona
adalah cerminan yang di deskripsikan
secara fiktif namun digambarkan secara
realistis tentang pengguna produk atau
target tertentu.
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3. TINJAUAN TEORITIS

A. PengertiandanElemen UserInterface

User interface (UI) adalah tampilan
visual dalam sebuah aplikasi sebagai tempat
(media)untukmenghubungkanantarasistem
dengan pengguna (Adani, 2020). Antarmuka
pengguna (UI) adalah bagaimana pengguna
berinteraksi dengan perangkat. Ul mencakup
komponen perangkat keras dan perangkat
2020:22).

pengguna pada dasarnya memiliki dua

lunak (Deacon, Antarmuka
komponen: input dan output. Input adalah
bagaimana seseorang mengomunikasikan
kebutuhannya atau keinginan ke komputer.
Beberapa komponen input yang umum
contohnya keyboard, mouse, trackball, jari
seseorang (untuk layar sentuh), dan suara
seseorang (untuk instruksi lisan) sedangkan
adalah
menyampaikan hasilnya kepada pengguna
(Galitz,

2002:4). Dalam merancang desain tampilan,

output bagaimana komputer

yaitu berupa tampilan layar
Deacon (2020:23) mengarahkan untuk
membuat tampilan tetap sederhana namun
berfungsi secara maksimal. Pengguna akan
lebih mementingkan pengalaman saat
menggunakan website tersebut.

Untukmembuatpengalaman pengguna
menjadi menyenangkan, ada beberapa
elemen menurut Deacon (2020:24) yang
harus diperhatikan dalam mendesain
sebuah antarmuka (UI).
(1) Konsistensi

Pengguna tidak menyukai halaman
yang  tidak

memberikan kejelasan dan kesederhanaan.

konsisten. Konsistensi

Antarmuka pengguna harus Kkonsisten

dengan warna, ukuran font, gaya, dan
gambar serta efek latar belakang dan dibuat
sesuai dengan tema yang akan dirancang.
yang
tentang siapa pengguna akan membantu

Mendapatkan informasi cukup

menghasilkan gagasan tentang desain
Ul seperti apa yang akan digunakan dan
bagaimana menggunakannya. Konsistensi
juga berarti melakukan tugas serupa
dengan cara yang sama atau familiar
misalnya mengklik tombol beranda atau
logo perusahaan di homepage harus selalu
membawa pengguna ke beranda setiap saat.
Konsistensi dalam tata letak halaman juga
membantu pengguna mengingat desain

seseorang dan mempermudah pengguna.

(2) Responsiveness

Deacon (2020:25) mengemukakan
seorang pengguna selalu menginginkan
tanggapan ketika dia mengirimkan informasi
ke situs web, apakah pendaftaran 37
berhasil atau tidak dan bagaimana website
mengarahkannya untuk kembali ke halaman
beranda. Jika halaman membutuhkan waktu
untuk memuat, desainer dapat memberikan
tampilan visual atau pesan teks apa pun
yang menunjukkan bahwa halaman sedang
tahu mereka

memuat atau memberi

mengenai progres status.

(3) Familiar Word

Penggunaan istilah atau kata-kata
yang sudah akrab bagi pengguna membantu
mereka membiasakan diri dengan situs
web lebih cepat. Kata-kata seperti sign-up,
register, dan login sangat umum, sehingga
menggunakannya

pada halaman yang
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baru dirancang akan membantu pengguna
dengan mudah memahami website yang

akan meminimalkan proses pembelajaran.

(4) Streaming

Berdasarkan buku UX and Ul Strategy:
A Step by Step Guide on UX and Ul Design,
(2020:26)
bahwa semua halaman website sebaiknya

Deacon mengungkapkan
berisi tautan informasi perusahaan yang
dibutuhkan karena pengguna tidak suka
terganggu dengan hal yang tidak mereka
perlukan.

(5) Usability

Menurut ISO 9241 - 11 (1998:2),
usability adalah sejauh mana sebuah produk
dapat digunakan oleh pengguna tertentu
untuk mencapai tujuan tertentu dengan
efektif, efisiensi dan pengguna menjadi puas
dalam kontek penggunaan. Secara umum
pengertian usability adalah atribut dari
kualitas yang digunakan untuk mengevaluasi
bagaimana mudahnya sebuah antarmuka
digunakan.

Deacon (2020:31) menambahkan
bahwa desain tampilan dirancang dan
harus dapat berfungsi dengan baik dengan
memperhatikan elemen penting yaitu
usability yang terbagi menjadi 5 komponen
yaitu: learnability, desain yang dibuat harus
mudah dipelajari bahkan saat pertama kali
pengguna memakainya. Semakin mudah
suatu website digunakan berarti semakin
baik desain dan akan bermanfaat bagi
pemilik website.

Kedua, efisiensi membantu mengukur

kecepatan kinerja setelah pengguna dapat
sukses menyelesaikan tahap pembelajaran
sebuah website untuk sebuah fitur.
Pengguna harus dapat menyelesaikan tugas
yang mereka inginkan untuk mendapatkan
hasil yang diharapkan.

adalah

untuk

Ketiga, memorability

kemampuan desain antarmuka

membuat pengguna mengingat fitur

setelah  kunjungan dan penggunaan
pertama. Frekuensi penggunaan website
oleh pengguna bisa saja tidak tinggi dan
hal ini dapat mengakibatkan pengguna
lupa menggunakan sebuah website dan
bagaimana cara ke halaman yang diinginkan.

Keempat adalah errors, Pengguna

terkadang membuat kesalahan dalam
mengoperasikan sebuah website. Bagian
yang adalah

kesalahan tersebut dapat ditangani dan

terpenting bagaimana
ditanggapi. Sebuah sistem harus dapat
mengatasi kesalahan pengguna dan seorang
desainer perlu merancang desain informasi
untuk menunjukkan kesalahan yang dibuat
pengguna agar dapat mengoperasikan
website tersebut dengan baik. Contohnya
saat pengisian data KTP pada sebuah input
text. Desainer perlu memberitahukan
informasi bahwa KTP hanya dapat diisi
dengan menggunakan angka saat pengguna

menekan tombol special character pada

sebuah keyboard.
Kelima yaitu satisfaction, desain
antarmuka yang baik harus dapat

mengarahkan dan memberikan kepuasan
bagi pengguna. jika pengguna mendapatkan
hasil seperti yang mereka harapkan artinya
sebuah situs website itu berguna dan
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desainnya memuaskan.

B. Pengertian, Elemen dan Prinsip User

Experience

Pengertian user experience (UX)
menurut Deacon (2020:8) adalah bagaimana
perasaan atau pengalaman pengguna
terhadap produk, pengembangan produk,
39 dan saat menggunakan produk atau
sebuah layanan pada sebuah website. User
experience menurut Hartson (2019:19)
adalah totalitas efek yang dirasakan oleh
pengguna sebelum, selama, dan setelah
interaksi dengan produk atau sistem dalam
suatu lingkungan. Ketika seorang pengguna
menggunakan suatu produk, dia dapat
mengembangkan perasaan baik atau buruk
tentang produk tersebut. Tugas seorang
adalah  meneliti

desainer pengalaman

pengguna menggunakan suatu produk
dan mencari tahu sisi desain mana yang
mengganggu atau membuat pengguna stres
dan memperbaikinya. Desain UX mengarah
pada optimalisasi kepuasan pengguna
setelah menggunakan produk atau layanan.
Dan itulah alasan mengapa desain UX sangat
penting dalam mendesain. Desain UX adalah
tentang memberikan pengalaman yang
bermakna dan relevan kepada pengguna
untuk meningkatkan interaksi dan retensi
dengan cara melakukan perbaikan secara
terus menerus dalam desain untuk
kemudahan penggunaan dan kualitas yang
dirasakan.

Menurut Frank Guo dalam Fitriana
(2020:55-56) UX terdiri dari empat elemen
yaitu:

(1) Kegunaan (Usability)

Pengguna dapat mudah melakukan
tugas yang diinginkan melalui produk
tersebut. Misalnya pada saat pengguna mau
memberikan pesan cukup dengan menekan

tombol Message pada sebuabh fitur website.

(2) Bernilai (Valuable)

Fitur yang ada pada produk sesuai
dengan kebutuhan pengguna. Walaupun
sebuah produk mudah digunakan namun
tidak kebutuhan

pengguna maka belum mempunyai nilai

jika sesuai dengan

yang berharga.

(3) Kemudahan untuk Mengakses
(Adoptability)

Jika sebuah produk berharga dan
mempunyai nilai namun tidak mudah untuk
didapatkan maka produk tersebut belum
dapat dikatakan mempunyai UX yang 40
bagus. Produk tersebut seharusnya mudah
didapatkan, mudah dibeli, mudah diunduh
sehingga pengguna dapat mudah memulai
menggunakan produk tersebut.

(4) Kesukaan (Desirability)

Desirability berkaitan dengan
daya tarik emosi. Pengguna merasakan
pengalaman yang menyenangkan saat
menggunakan produk tertentu. Jika sebuah
produk memenuhi empat elemen di atas
maka dapat disimpulkan bahwa produk

tersebut mempunyai UX yang bagus.

Berikut adalah beberapa prinsip untuk
menciptakan pengalaman pengguna yang
berhasil (Deacon,2020:35):
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(1) Memenuhi Kebutuhan Pengguna

dari mendesain
adalah

memenuhi kebutuhannya. Setiap organisasi

Tujuan  utama

pengalaman pengguna untuk
bisnis perlu meningkatkan pengalaman
pengguna dengan memberikan produk
berkualitas. Untuk mengetahui kebutuhan
pengguna seorang desainer dapat membuat
profil atau persona pengguna yang berisi
tujuan atau motivasi, sasaran, tantangan,
dan detail penting dari pengguna. Seorang
desainer harus mempelajari apa yang dicari
pengguna dalam sebuah desain. Apa yang
mungkin tampak brilian bagi perusahaan
mungkin belum tentu baik bagi pengguna.

(2) Kenali Tahapan Dalam Mendesain

Mengetahui tahap dalam proses
perancangan akan membantu
apa yang
yang dapat

seorang
desainer untuk mengetahui
dibutuhkan pengguna. Hal
dilakukan sebelum mendesain yaitu dengan

melakukan survei dan wawancara pengguna.

(3) Hierarki yang Baik
Salah satu prinsip desain pengalaman
sebuah

pengguna adalah memastikan

website memiliki hierarki atau susunan
yang baik dan tidak membingungkan. Ada
dua jenis hierarki. Pertama bagaimana
konten diatur selama proses perancangan
dan yang kedua adalah hierarki grafis,
yang memungkinkan pengguna melakukan
navigasi dengan mudah di dalam halaman

tanpa ada masalah.

(4) Konsistensi

Pengguna mengharapkan produk

terlihat familiar dengan produk yang
mereka gunakan lainnya. Hal ini akan
memudahkan pengguna untuk terbiasa
dengan produk baru tanpa mempelajari
proses baru. Konsistensi akan membuat
proses perancangan menjadi mudah bagi

para desainer.

C. Pengertian Design Thinking

Design Thinking dipopulerkan oleh
David Kelley dan Tim Brown, pendiri IDEO
yaitu sebuah konsultan desain yang berlatar
belakang pada produk inovasi. menurut
Tim Brown dalam Buku Design Thinking
Handbook (Woolery,2019:8) design thinking
merupakan sebuah pendekatan inovasi yang
menggunakan cara berpikir dan teknik-
teknik desainer untuk mempertemukan
apa yang pengguna butuhkan dengan apa
yang memungkinkan secara teknologi dan
apa yang bisa dijadikan peluang bisnis
yang menguntungkan. Design thinking
merupakan thinking tools yang bersifat
human centered atau berpusat pada
manusia yang memusatkan titik perhatian
kepada pengguna dengan hasil akhir yang
diharapkan berupa suatu gagasan, ide,
produkjasayangterusmengalamiperubahan
mengikuti dinamika penggunanya (Hussein,
2018:106).

Design thinking adalah pengulangan
langkah-langkah dimana desainer berusaha
memahami pengguna, kesulitan, dan asumsi
untuk mengidentifikasi strategi alternatif
untuk menghasilkan produk dan layanan
yang
Design thinking memberikan solusi untuk

ideal untuk kepuasan konsumen.

masalah yang berkaitan dengan pengalaman
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42 pengguna (Deacon,2020:9). Menurut
Rikke Friis Dam & Teo Yu Siang dalam
website Interaction Design Foundation
(2021), design thinking adalah proses di
mana desainer berusaha untuk memahami
pengguna, menantang asumsi, dan
mendefinisikan ulang masalah dalam upaya
untuk mengidentifikasi strategi dan solusi
alternatif yang mungkin tidak langsung
terlihat dengan tingkat pemahaman awal
kita.

Menambahkan hal yang sama, Fathur
Rachim dalam bukunya yang berjudul Design
Thinking with Design Process (2021:13) juga
mengungkapkan design thinking yaitu proses
iteratif yang berupaya memahami keinginan
pengguna, menumbuhkan lahirnya berbagai
asumsi, mendefinisikan kembali masalah
dan menciptakan solusi inovatif untuk
membuat purwarupa, pengujian produk dan
layanan untuk mengungkap cara-cara baru
untuk memenuhi kebutuhan pengguna.
Berikut adalah 5 tahapan yang dilakukan
dalam design thinking proses menurut
Stanford Design School (Yulius, 2021:112):
(1) Empathize (Empati)

Menurut Michael Shanks (2016) dalam
website Stanford University pada artikel
yang berjudul An Introduction to Design
Thinking Process Guide, empati adalah inti
dari proses desain yang berpusat pada
manusia. Empati itu dimana kita mengamati
dan berinteraksi dengan pengguna serta
meresapi apa yang mereka 43 butuhkan
yang biasanya dilakukan melalui riset
pengguna atau dengan kata lain kemampuan
untuk melihat masalah dari sisi orang lain

(Rachim,2021:13). Empati adalah pekerjaan

yang desainer lakukan untuk memahami

upaya
mereka melakukan sesuatu dan mengapa,

orang, untuk memahami cara
kebutuhan fisik dan emosional mereka,
bagaimana mereka berpiki, dan apa
yang berarti bagi mereka. Selama fase ini
desainer dapat mengumpulkan data berupa
tujuan, kebutuhan, minat, permasalahan
dan masukkan dari pengguna dengan

cara melakukan interview, memberikan

kuesioner, melakukan observasi non
partisipan, melakukan usability testing
kepada pengguna,

(2) Define (Penetapan)

Define adalah tahapan mendefinisikan
masalah, mendefinisikan tantangan yang
dihadapi
dipelajari. Berdasarkan apa yang Fathur
Rachim (2021:14) kemukakan, setelah
mengumpulkan yang telah
dilakukan, selanjutnya menganalisis hasil
atau 44

menentukan

berdasarkan apa yang telah

informasi

pengamatan dan mensintesis
mengelaborasinya  untuk
masalah utama dari masalah-masalah yang

telah teridentifikasi.

(3) Ideate (Ide)

Menurut Fathur Rachim (2021:14),
desainer menggambarkan pembuatan ide,
mencarijalan alternatif dalam suatu masalah
dengan mengidentifikasikan solusi inovatif
yang dibutuhkan berdasarkan pernyataan
masalah yang telah dibuat.

(4) Prototype (Prototipe)
Menurut Fathur Rachim (2021:15)
tahapan ini merupakan fase eksperimental
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untuk mengidentifikasi solusi terbaik untuk
setiap masalah yang terindentifikasi selama
tiga tahap pertama. Desainer menampilkan
prototype dalam bentuk sketsa hingga dalam
bentuk digital mockup.

(5) Test (Uji Coba)

Pada tahap ini desainer menguji coba
produk final menggunakan solusi terbaik
yang diidentifikasikan dalam fase prototipe
(Rachim, 2021:15). adalah
untuk mendapatkan umpan balik mengenai
yang telah dibuat.
proses pengujian pengguna menggunakan

Tujuannya

prototipe Selama
desain dan memberi pandangan. Desainer

mengidentifikasi apakah ada masalah
pada fungsi dari desain sehingga dapat

meningkatkan pengalaman pengguna.

4. PEMBAHASAN

A. Tahap Empathize (Empati)
(1) Wawancara Stakeholder

Penulis berempati dengan melakukan
wawancara terhadap para stakeholder Super
You yang dapat dilihat pada lampiran 4
untuk menggali dan mendapat informasi
lebih banyak tentang brand ini. Berikut
adalah intisari yang didapat dari wawancara
dengan Head of Digital Channel Antonius
Tan, Herlambang Satriadi selaku Head of
Digital Marketing, Ardi Juvanda selaku
Digital Ops & Direct Marketing Manager,
Lifedoory Hatumesen selaku SEO Manager.

(2) Usability Test dan Wawancara Pengguna
Setelah melakukan wawancara kepada
stakeholder, penulis dibantu dengan tim

Super you melakukan usability test dan
terkait

pengalaman saat menjalani skenario yang

wawancara kepada pengguna

sudah penulis berikan.

Tabel 1. Intisari Wawancara Stakeholder Super You

1 | Super You memiliki banyak kesempatan
untuk meraih potential customer yang
belum terjamah oleh agen-agen yang ada di
Indonesia tanpa bertemu dan bertatap muka
langsung.

2 | Kondisi penjualan produk Super You sendiri
saat ini masih perlu banyak peningkatan agar
lebih efektif. Berdasarkan hasil wawancara
saat ini traffic yang masuk ke dalam website
berjumlah 1000 pengguna setiap bulannya
dengan bounce rate berjumlah 90% dengan
penyumbang terbanyak berasal dari fitur
Sovia. Pada website Super You ditemukan
content tidak menyebutkan keyword
asuransi.

3 | Bagi stakeholder Super You, Ul/UX
memiliki peranan yang sangat penting
dalam penjualan asuransi online karena
sangat membantu calon pembeli agar bisa
memahami kelebihan dan kekurangan
sebuah produk.

4 | Super You sendiri ditargetkan kepada
generasi muda atau milenial 24-45 tahun
yang memiliki kebutuhan untuk memberikan
perlindungan ke diri sendiri atau orang
terkasih. Saat ini Super You mencoba untuk
masuk ke kategori orang-orang Sandwich
Generation, Hal ini dapat terlihat dari
kepemilikan polis di Super You dengan
adanya usia tertanggung hingga 50 tahun
keatas.

5 | Super You ingin membangun kepercayaan
kepada masyarakat sebagai asuransi
terpercaya di Indonesia dengan kredibilitas
Sequis sebagai penyedia asuransi yang
berdiri lebih dari 35 tahun. Namun

masih banyak yang belum mengerti siapa
perusahaan dibalik nama Super You.

6 | Harapan jangka panjang Super You adalah
menjadi healthcare provider di Indonesia
yaitu sebuah platform yang bisa menjangkau
masyarakat luas dengan memberikan
fasilitas dan healthcare service diantaranya
telekonsultasi, telemedicine dan booking
rumah sakit.

7 | Pengguna banyak menanyakan via telepon
mengenai manfaat produk lebih detail,
bagaimana proses klaim, pertanyaan
mengenai perusahaan Sequis sudah berapa
lama berdiri, apa saja rumah sakit rekanan
sequis, penyakit bawaan. Mereka butuh
penjelasan detail lebih lanjut karena belum
paham.
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Tabel 2. Observasi Heatmap pada Homepage

Blog

Tentang Sequis Online

Bantuan

L - )

Pada bagian homepage yang paling banyak diklik terletak pada header
yaitu hamburger menu sebesar 30%, button lihat rekomendasi 30%, logo
Super You 25%, icon Sovia 10% dan 5 % mengklik lainnya.

(3) Observasi Heatmap

Penulis melakukan observasi terhadap
halaman website Super You guna mengetahui
bagian dari anatomi website yang banyak
diklik oleh pengguna.

Hal ini sesuai dengan pendapat
Jason Beaird (2007:8) dalam bukunya
yang berjudul The Principles of Beautiful
Web Design yang menerangkan dalam
sebuah website sebaiknya logo dan nama
perusahaan diletakkan di sisi atas setiap
halaman untuk meningkatkan pengenalan
merek disamping memberikan informasi
kepada pengguna bahwa halaman yang
dilihatadalah bagian dari website yang sama.
Jason Beaird (2007:8) juga mengemukakan
bahwa pengguna biasanya akan mudah
melihat navigasi yang terletak di sisi atas

setiap halaman.

Tabel 3. Observasi Heatmap pada Halaman Produk

Pada halaman
produk, area yang
paling banyak di
klik adalah tombol
“pilih plan ini”
dibawah detail
manfaat yang akan
menuju ke Sovia
yaitu sebesar
50%, tombol lihat
rekomendasi 30%,
harga produk
15% dan 5%
mengklik tombol
lainnya. Pada area
bawah halaman
tidak terdeteksi
yang diklik pada
pengguna. Pada
halaman ini tidak
terdapat navigasi
pada header yang
seharusnya akan
dapat membantu
pengguna.

B. Tahap Define (Penetapan)
(1) Persona Super You

Menurut Deacon (2020:35) untuk
menciptakan UX yang berhasil salah satunya
adalah dengan memenuhi prinsip user

experience yaitu memenuhi kebutuhan
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pengguna. Untuk mengetahui kebutuhan
pengguna maka penulis membuat profil atau
persona pengguna Super You yang berisi
kebutuhan,
hal yang menjadi kekhawatiran, tujuan,

informasi singkat mengenai
serta informasi latar belakang seperti usia,
jenis kelamin, perilaku, dan pekerjaan.
Persona yang dibuat merupakan cerminan
yang di deskripsikan secara fiktif namun
digambarkan secara realistis berdasarkan
data nyata dari perwakilan kelompok
pengguna target Super You. Berikut adalah 4
persona yang berhasil ditemukan dari hasil

wawancara.

Persona 1
Partisipan 2, 6 dan 9 adalah sosok

yang mewakili dari penggambaran persona
1. Penulis menyebutnya Tya, berumur 33
tahun. Tya adalah seorang pekerja lepas
yang suka menghabiskan waktu bekerja
dari mana saja. Dia sangat suka berselancar
di sosial media instagram dan berbelanja
online. Tya sadar karena pekerjaannya
tidak terikat pada perusahaan, maka Tya
membutuhkan perlindungan untuk menjaga
dari terutama

dirinya ketidakpastian

saat pandemi ini. Karena Kketerbatasan
perekonomian sebagai seorang pekerja
lepas, maka Tyamembutuhkan perlindungan
dengan harga yang murah, namun bingung
memilih yang sesuai. Brand yang terpikirkan
olehnya ketika mendengar asuransi murah

dibenaknya adalah Prudential.

Tya - Freelancer

Bio

saya sendini

Uia
FC‘IGC‘IJ-\J" 8 "
Status Belum Menskah

Pek HET

Pengeliaaran : >3 Ut per Bulan

Saya adalah sporang peievja kepas yang
menghakishcan veaktu bekerja dari mana
saja. bertemia klien. memiliki habd
Bermaen murkik, nontan dan membaca

Kebutuhan/Tujuan

s S INEIN TSENgEar Parssin Saya,
ik Lerikal pada perusshaan

*  Saya membutubkan asuransi
pnbad karena saya idak akan
miemiliki asuransi perusahasn

= Saya membutubkan asurans
pribaddi karena saya mengaga did

+ Waktu saya adalah auet utama saya

Mothasi

+ Mendahulubuon passion, dan
e ntingiosn stabiitas keuangan
+  meningkatican perlindungan dan

vkt ke wiaktu

Frustasi

+  SEtuas pandemi membuat saya
harma blahan pads beadaan
*  Sukd pelupa skan Sesustu

Tantangan

= Tudak mpralio barmpak dana
unituk kebutuhan perlindungan
ngn yang muraf namun,
bingung memiihnya

IHJ;;'~1I1M.|. OVO Shopee

Gambar 2: Persona 1
Sumber: Penulis

Erand
O
[ pectitungan | _Enorgic |
Kemudian  tahapan selanjutnya,
penulis memvisualisasikan  bagaimana

proses partisipan dalam rencana pembelian
produk asuransi, goal dan ekspektasi calon
pengguna.

Seperti menurut Schiffman dan

Kanuk dalam Fauziah (2019:40), terdapat
beberapa indikator terkait minat beli, yang
pertama calon pengguna yang terangsang
kebutuhannya akan terdorong untuk
mencari informasi tentang produk. Disini

dapat terlihat Tya mulai mencari merek
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"SR 0'1 Tya - Freelancer
L
I Mencari

= Sadlar saat muksl bekena
Sebagai freelancer

= Mencari merek Jpa saja pada
awalmya dengan anggaran
prami murah

*  Manjelagah online googling

= Mencar dengan kata kunc
DTt Mis. "Asuranss Murak™

i Mengevaluasi

= Mulal membandingzan
merek lain kemudian
malihat review

Ekspektasi

5 embUtUlKan adursnd

dengan manfaat beriy

Q.L" Membeli

= Saya bebih memilih membeli
rrelalui agen yang sudah kenal
dekat dengan saya karena
baunub penjelasan

= Memilih yang paling rmedah
sesum budget

Gambar 3: Customer Journey Persona 1
Sumber: Penulis

apa saja melalui google dengan mencari
kata kunci Asuransi Murah namun Tya
berpikir membaca produk asuransi itu
rumit baginya. Tahapan yang kedua, Tya
mulai mempertimbangkan untuk membeli,
setelah mempelajari merek dan fitur, dia
mengevaluasi pilihannya yang sesuai budget,
namun baginya sangat terbatas. Setelah itu
Tya tertarik mencoba dan mencari tahu

produk lebih dalam melalui agen yang

Bio

Usia £ 26 Tahun

Pekerjaan T

Sratus = Bedum Menikah bk

Pengelvaran : <d |ula per bulan
.

Saya adalah secrang pekerja kantoran
o salah satu perusahan besar di Jakarta
AN Siva BT S8 FeTselesalkan S
Master sy di indenesia,

Kebutuhan/Tujuan

+  Saya tidak besa harya mengandallan
asinanai perusabiaan sy, karena
suaty hari saya mungkin pindah
pekerjaan atay mentoba melak kan
SEUMU YANE Bafu - R3ya perii
rremiliki cadangan

+ S membutuhkan asarans yanig
dapat dipercaya, ranspasan dalam
hargs, manfat dengan revies yang

dikenalnya. Karena agen adalah saudaranya

maka Tya lebih memilih mengambil
keputusan untuk melakukan pembelian

tanpa melalui digital.

Persona 2

Partisipan 3 dan 4 adalah sosok yang
mewakili dari penggambaran persona 2.
Namanya Hari, saatini diaberumur 26 tahun.

Hari bekerja sebagai pekerja IT disalah satu

Hari - Profesional Worker

Maotivasi

« Mulsi mrencanakan keoangan
dengan berimvestas untuk
mencapal Kebebasan firansial

= marryebarkan G dan nspirasi
Bagi crang lan,

Frustasi

MENLINA Saya telemarketng Jcransi
sangal menjenghelican karena hanya
e promesikan groduk tanga tahu
lebih detal

Tantangan

Terkadang selama WHH ini, sna
imerasa kemampian dam pola plkir
Sy Utk milakukan berbaga hal
teriatas

e Bl evveam A

Gambar 4: Persona 2
Sumber: Penulis
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perusahaan startup besar di Indonesia. Dia
barusajamenyelesaikan studiS2-nya.Saatini
dia adalah anak ketiga dari tiga bersaudara.
Dengan pekerjaan yang dia miliki, Hari telah
asuransi dari

memiliki perusahaannya.

Namun dia memiliki kekhawatiran jika suatu

saat dia akan berhenti dari pekerjaan dan

@

Hari - Profesional Worker

tidak memiliki perlindungan sampai hari
tuanya sehingga dia berpikir untuk mencari
perlindungan sendiri. Hari termasuk orang
yang sangat teliti dan penuh pertimbangan
dalam memilih asuransi. Dia lebih memilih

untuk mencari tahu secara online.

tasi

eningkatkan polis saal mi ke

= Mulal mencarl merek terkena

Faat
+  Sebelummya sudah memiliki berhotaec oo

asuransi dari perusahaan

= Mencari ke stus web resm
perusasbaan

*  Mempertimbangkan dengan
rogrerema masubdcan dan

mitilut he malut

[ @
x Mencari i Mengevaluasi

= mengumpulkan informasi
asurandi dari berbagal merek dan

= Berdishusi dengan keluarga
terdekat

h Membeli

+  Mempertimbangiannga untuk
membseli dan meminta
dibasbung telemiarketing

= Menghargai ulasan pengguna
atas harga dan manfaat

Gambar 5: Customer Journey Persona 2
Sumber: Penulis

Ketika berencana ingin membeli, hal
yang pertama kali dilakukan adalah mencari
merek-merek terkenal, dia lebih mencari ke
situs website resmi perusahaan tersebut.
Hari mencari asuransi dengan harga yang
transparan, biasanya dia akan berdiskusi
dengan anggota keluarganya sebelum
memutuskan lebih lanjut. Pada tahapan
mengevaluasi, Hari mengumpulkan berbagai
informasi terutama manfaat yang ada pada
website. Hari sangat mempertimbangkan
sekali ulasan pengguna. Jika tidak terdapat
review yang jelek, maka Hari akan
mempertimbangkannya.Manfaatyangpaling
menarik perhatian Hari adalah garansi uang

kembali yang diberikan jika tidak terdapat

klaim, dia membutuhkan waktu yang
lama sekitar 5-7 hari untuk memutuskan
melakukan pembelian. Namun, dia tidak
membelinya melalui online, dia lebih suka
ditelepon pihak telemarketing walaupun

menurutnya itu sangat menjengkelkan.

Persona 3

Partisipan 1 dan 8 adalah orang yang
mewakili dari penggambaran persona 3.
Penulis menyebutnya Satria, dia berusia
27 tahun. Satria adalah seorang karyawan
swasta yang memiliki hobi naik gunung.
Saat ini dia ingin merencanakan untuk
menikah dalam waktu dekat. Satria tidak

memiliki asuransi kesehatan pribadi dan dia
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Satria - Soon to be Husband

Bio

Saya ada'ah Social Media Specialist yang
memiliki hobi traveling yaitu naik
Rurung, Sehari-hari aktitas saya
miengikuti pelatihan dan jugas workshop,

Kebutuhan/Tujuan

«  Saatim tidak memiliki asuransi
eesehatan pribadi dan tidak aksif
mencari, tetagl berencana untuk
mencan dalam beberapa tahun ke
dapan

*  Saya menganggap asuransd kesehatan
sebagai bagian dari perencanaan
keuangan saya setelah mendah

= Sayasangat memperhatikan manfaat
dari asurarsi dan juga harga

Hregity sap0 mendkah, soya okon
i tengEng fawa b pang febih
bezar, saya ingin melakukon yong
Tertaaik urituk mashndungl ekananmi

Usia 27 Tahun

Social Media Spesialist
Akan Renikah

=d juta per bulan

= | — N L

Gambar 6: Persona 3
Sumber: Penulis

No. 02 | Juli 2022

Motivasi

e W L
terbaik untux keluarga saya dalam hal
perfindungan yaitu asuransi

Frustasi

Saya prihatin dengan fazilitas yang
diberikan BPJS, juga dalam hal wakiy
TRERL, San cAkUDSR SBAT

Tantangan

+  Sayamerasa asurans kesehatan
perusahaan tidak cukup setelah
sarya menikab karena limit)

= Saya prihatin dengan fasilitas
yang diberikan BPS, juga dalam
il wialketu tunggu, dan cakupan
ohal. namun saya nantinya akan
mencarl asuransl dengan harga
yang sesua dengan bpgs namun
memiliki fasilitas yang lebih baik

belum aktif mencari. Namun, dia berencana
akan mencari perlindungan terbaik untuk

keluarganya karena dia merasa manfaat

BPJS itu rumit dan lama dari sisi prosedur
menurut pengalamannya dan dia akan
membeli produk lain jika harganya sesuai
bahkan dibawah BPJS namun bisa lebih

cepat prosesnya.
Jika berencana membeli produk
asuransi, Satria akan mulai mencari

online dengan kata kunci “Asuransi Murah
di Indonesia”. Dia mulai mencarinya di
marketplace. Satria kurang berminat
mencari tahu tentang asuransi melalui agen,
dia lebih suka melalui internet. Setelah
itu Satria akan melihat dulu seluk beluk
perusahaan serta review perusahan tersebut
pada website. Satria lebih memilih produk
dengan proses yang mudah dan cepat serta

membandingkan merek dengan fasilitas

asuransi perusahaan dan fasilitas BPJS  BPJS lalu membelinya melalui online.

tidaklah cukup setelah dia menikah. Baginya

Satria - Soon to be Husband

Skenario;
Saya berencana membell produk asuransi

Ekspektasi

Saya mislad mencari asuransi sebelum menikah

karena ingin memberikan perindungan terbaik
untuk kefuarga saya,

LS [
Mencari Mengevaluasi Membel
X P vens =/
= Mencsn Onling dengan kita = Melinat siapa Perushhasnnya = Sarya lebih memmilih membel
lund “Asuransi Murah di dan review melalui online

Indoresin™ dan di markemplace
= Menyukai service & fasilitas

= Terbuka dengan brand baik, proses klam mudah &
apapun dan harga tidak lebih cepat
dari BRIS

Hgen fokus harys pada

penfuaion®

“Sapa mkan
membandingkan dengon
AR5 Seloma premings

*  Limit Tahunan dan manfaat
menjad priofities utama

30 ator kirang dovi
sayn akon
mempertimbanghan merek
.

“Sayo buromg et
untnk menggall whih

dalarm tentang asurans!
melaiv cpen”

Gambar 6: Customer Journey Persona 3
Sumber: Penulis

Persona 4 manager perusahaan multinasional di

Partisipan 5, 7 dan partisipan Jakarta, saatini dia sudah menikah, memiliki

10 merupakan perwakilan yang cocok
menggambarkan karakter persona 4. Penulis

menyebutnya Vani, dia adalah seorang

tanggungan anak dan juga orangtua. Sebagai
seorang single fighter dalam keluarga dia

mempertimbangkanuntukmemilikiasuransi
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Vani - Gen Sandwich Worrior

Usia 1 34 Tahun
Fekerjaan : Marager
Stabus + Mesriikabh
Pengeluaran >G5 uta per bulan

Bio

Saya adalnh searang pekerja di salah
satu perusahan multinasional startup
yang memilikl hobd memasak,

berpergian, menguus anak dan juga
b1 lansia

Kebutuhan/Tujuan

+  Sering memgertimbangkan untuk
mizmiliki asurans pribad, jika suatu
masalah terjadi pada g sendin
MLEUGRT kl:l|urga

© Says menginginkan perlndungan
asuransi dengan manfaat premi
keenball, proses 100% digical, harga
transparan, benefit bagus

Brand

B flira @
7§

Gambar 7: Persona 4
Sumber: Penulis

JAGADIRI

Motivasi

= Nbemikki rumah karena masih
tinggal di apartermen,

= Nerencanakan keuangan dengan
BerivELIAL] SEARAR FERIAEARA

" IETDUITEan PESSng N0 yailu
usaha yang rensupport kehidupan
setelah pensiun

Frustasi

»  Mengetabui pentingra Fasmans
marun sedikit pen getahuan

= Tidak ada suppon financial dari
keluarga

+  =aya bukan dari keluarga kaya,
Sy tascut sedara financial kalay
sy dan beluarga tevkona
penyakil Atau phi

Tantangan

+  Menunda memiliki asuransi kasena
banyakmnya kebutuhan lain

*  Saya pekeria kenaikan yeardy
nrearnent hanya mengikuti
il sedangikan kebunshan
Iharga naik. jadi lebih ke financial
mqumt challenge-mya.

pribadi yang meng-cover penyakit Kkritis,
dia sadar biaya yang dibutuhkan tidaklah
sedikit. Menurutnya suatu saat dia dapat
berhenti karena sesuatu dari pekerjaannya
dan dia sangat khawatir akan keluarganya.

Vani sangat mempertimbangkan produk
dari segi manfaat, proses dan juga harga
yang ditawarkan. Hal yang menarik baginya
adalah apabila premi yang dia keluarkan
dapat kembali 100%.

Vani - Gen Sandwich Worrior

Ekspektasi

.
x Mencari

= Berpilor resiko kesehatan bisa
lebin tingg| daripada yang
dapat ditanggung oleh BRIS/
Aasurans perusahaan

*  Mencari onling lumayan lama
DENCAFAn Yang Sangat
spsifik werhadap apa yang di
tutuhkan atau apa yang saya
shawatirkan s, kemoterap”

-

i Mengevaluasi

E Membeli

= Dirrulai dengan apa yang saya = Saya lebih memmilih membed
burtuhkan kemmidian mielalul onkne 100% karena
merencanakan penganggaran proses cepat

= Saya memnbandingn dan agen
juga benelitnya

= Akanlebih baik biss mengoover
tidak harma rawat inag Laps juga
Tt Jlllﬂ_ clairm carshless

Gambar 8: Customer Journey Persona 4

Sumber: Penulis
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Dalam membeli produk asuransi,
Vani mulai mencarinya via online dan
dia memakan waktu lama dalam hal ini.
Biasanya dia langsung mencari dengan kata
kunci langsung yaitu kemoterapi. Vani akan
mencari produk yang bisa cepat didalam
proses pembeliannya. Pada tahapan evaluasi,
Vani merencanakan penganggarannya.
Menurut Vani, penjelasan produk asuransi
itu sulit karena tidak menjelaskan langsung
apa yang ditanggung dan yang tidak, maka
selain mencari tahu secara online, Vani juga
membandingkan manfaatnya melalui agen
asuransi. Dia lebih memilih manfaat yang
tidak hanya dapat memberikan santunan
untuk rawat inap, namun juga rawat jalan
secaracashless.Setelah mengevaluasi produk
lalu di tahap pembelian Vani memutuskan
untuk mencoba dan membeli 100% secara
digital.

Ternyata dari keempat persona, faktor
dominan yang mempengaruhi minat beli
partisipan berasal dari lingkungan di sekitar
dalam pemilihan produk.

(2) Rangkuman Permasalahan
Adapun rangkuman masalah yang
dihadapi Super You diantaranya:

Tabel 4. Rangkuman Permasalahan Website
Super You

(3) Kebutuhan Pengguna Super You

Tabel 5. Kebutuhan Pengguna Super You

Pemahaman Informasi

(a) Pengguna membutuhkan asuransi yang dapat
dipercaya, transparan dalam harga, manfaat,
murah dan review yang baik.

(b) Pengguna  menginginkan  perlindungan
asuransi dengan manfaat premi kembali dan
proses 100% digital.

(4) Kelebihan Super You

Berdasarkan hasil analisis, Super You
memiliki kelebihan atau Unique Selling
Point Super You dibanding asuransi lain,
diantaranya:

Tabel 5. Kelebihan Website Super You

Harga Terjangkau

Premi mulai dari Rp 20.000-an per bulan,
pembeli sudah dapat terproteksi dan mendapat
perlindungan optimal.

Mudah Didapatkan

Tidak perlu repot-repot bertemu agen, pembeli
mudah dan cepat dalam mendapat polis secara
instan melalui pembelian online.

Berpengalaman lebih dari 35 Tahun

Sebagai penyedia asuransi yang telah berdiri lebih
dari 35 tahun dan memiliki berbagai penghargaan
seperti Best Insurance Awards 2020.

Proses Klaim Mudah

Super You telah berkomitmen membayarkan total
klaim dan manfaat hingga mencapai Rp1l Milyar
sampai saat ini. Terdapat pilihan cashless dan
proses pengajuan klaim reimburse.

Terpercaya

Terdaftar dan diawasi oleh Otoritas Jasa Keuangan
dan mendapat sertifikasi ISO 27001:2013 karena
memenuhi standar keamanan transaksi produk
digital.

Pionir Asuransi Online
Menjadi perintis terciptanya asuransi yang dijual
melalui kanal digital sejak tahun 2016.

Pemahaman Informasi

(@) Pengguna kesulitan mencerna visual baik
navigasi button pada website maupun isi
konten, adanya overwhelming informasi di
bagian halaman produk sehingga pengguna
kesulitan fokus, kurangnya pemahaman
produk, proses pembelian pada website dan
informasi pendukung.

(b) Ketidaktahuan pengguna akan kredibilitas &
asal usul perusahaan.
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C. Ideate (Ide) dari website Superyou.co.id. Adapun detail
sketsa hasil ide dapat dilihat di bawah ini
Dari permasalahan Super You yang  gan berikut adalah solusi perbaikan pada
ditemukan, penulis menggambarkan bagian homepage website:
pembuatan ide berupa solusi perbaikan

Navigation Header: Header Ganti lihat Sticky
Produk, Hitung Ganti icon

Teifaig Buget o l.:::.::“ Banner Chat Sovia jadi "'"""'"';“"'" banner
Kiaim, FAQ Blog, R ganti kmagemanita| | isondcon berupa
Karm, Notification persona produk promo

Gambar 9: Konsep Ide Homepage Super You
Sumber: Penulis

Ide perbaikan pada halaman produk tabel dibawah ini:
Super You dapat terlihat pada gambar dan

Gambar 10: Konsep Ide Halaman Produk Super You
Sumber: Penulis
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Gambar 11: Peta Informasi Perbaikan Website Super You
Sumber: Penulis
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Pilih Produk /

Homepage HUW Relkiorns ndas'rH Halaman Produk J—{ Hitung Biaya }
* F

v

{ Isi Data di Form J

h 4

{ Pembayaran J

Gambar 12: Perbaikan Alur Pembelian Produk Super You
Sumber: Penulis

D. Prototype (Prototipe)

Tahapan ini adalah fase percobaan
yang tujuannya untuk memberikan solusi
terbaik. Penulis mengimplementasikannya
menggunakan aplikasi Sketch untuk desain
serta invision sebagai alat peraganya.
Terlihat pada hasil prototype, penggunaan

image berasal dari sumber freepik maupun

shutterstock. ~ Tampilan desain  pada
prototype dapat dilihat di bawah ini.
5. Test (Uji Coba)

Uji coba adalah tahapan untuk
mendapatkan umpan balik mengenai

prototipe yang telah dibuat. Selama proses

pengujian, pengguna menggunakan
desain yang telah diperbaiki dan memberi
pandangannya. Dalam penelitian
selanjutnya kedepan penulis diharapkan
dapat kembali menguji hasil perbaikan
dengan mengidentifikasi adakah masalah
pada fungsi dari desain kembali sehingga

dapat meningkatkan pengalaman pengguna.

5. SIMPULAN

Melakukan analisis user experience
terhadap user interface website Superyou.
co.id melalui design thinking yang bersifat
human-centered  atau

berpusat pada

manusia dengan tujuan meningkatkan
pemahaman pengguna terhadap informasi
website ternyata tidaklah mudah. Seorang
desainer harus dapat memahami lima

tahapan, dimulai dari emphatize yaitu
berempati, memahami dan mengidentifikasi
pengguna beserta situasi yang dihadapi
observasi  dan

dengan  melakukan

wawancara. Selanjutnya adalah define,
yaitu mendefinisikan kembali kebutuhan
dan permasalahan pengguna yang ditemui.
Dari hasil tahapan ini telah tervalidasi
permasalahan yang dihadapi pengguna
Super You diantaranya kesulitan memahami
informasi, baik visual pada website maupun
isi konten, kurang lengkapnya informasi

pendukung serta ketidaktahuan pengguna
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akan proses pembelian, kredibilitas & asal
usul perusahaan. Calon pengguna Super You
ternyata membutuhkan asuransi yang dapat
dipercaya, transparan dalam harga, murah,
review yang baik, memiliki manfaat premi
kembali dengan proses pembelian 100%
digital. Faktor yang lebih mempengaruhi
minat beli mereka yaitu lingkungan di
sekitar dalam memilih suatu produk jika
dibandingkan dengan pemasaran yang
berupaya  menstimulasi.  Berdasarkan
permasalahan tersebut, website ini ternyata
juga kurang menerapkan teori kepustakaan
dengan baik diantaranya teori minat beli
seperti attention, interest, action, teori
website seperti content dan container, teori
DKV yaitu elemen dasar desain diantaranya
penggunaan warna dan gelap terang, prinsip
desain emphasis, elemen user interface
meliputi streaming, konsistensi, familiar
words serta elemen user experience yaitu
valuable dan prinsipnya yaitu kurang
menerapkan hierarki yang baik. Tahap
selanjutnya yang dilakukan adalah ideation
yaitu tahap pemberian solusi dan strategi
desain hingga pengujian kepada pengguna
melalui prototipe sebelum menuju tahap
pengembangan website.|]
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