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ABSTRAK 

 

Agen perjalanan merupakan suatu bisnis atau usaha yang bergerak di bidang jasa perjalanan 

wisata yang memberikan layanan kepada para pelanggannya untuk memenuhi kebutuhan 

perjalanan seperti wisata maupun perjalanan bisnis. Seperti halnya Efisiensi Travel yang 

merupakan suatu agen perjalanan yang terdapat di Kalimantan Selatan. Salah satu 

permasalahan yang dialami oleh Efisiensi Travel yaitu belum adanya website sebagai salah satu 

media penyampaian informasi dan juga sebagai media untuk bertransaksi perusahaan. Dengan 

adanya permasalahan tersebut dirancanglah sebuah UI/UX website Efisiensi Travel 

menggunakan metode design thinking. Design Thinking merupakan suatu metode yang 

berfokus kepada manusia atau pengguna untuk memenuhi kebutuhan serta menghadirkan 

inovasi baru yang terdapat beberapa tahapan dalam pelaksanaannya seperti : empathize, define, 

ideate, prototype, test. Hasil penelitian ini yaitu sebuah rancangan prototype website yang akan 

diujikan kepada 5 pengguna menggunakan pengujian SUS (System Usability Scale). SUS 

(System Usability Scale) merupakan suatu teknik pengujian aplikasi yang digunakan untuk 

mengukur sejauh mana suatu produk atau sistem dianggap mudah oleh penggunanya dengan 

menggunakan beberapa pertanyaan atau pernyataan yang dipilih oleh pengguna sebagai bahan 

feedback. Pengujian prototype website menghasilkan nilai sebesar 80%, yang menandakan 

bahwa perancangan prototype website Efisiensi Travel dapat memberikan sebuah solusi serta 

dapat memenuhi kebutuhan pengguna website. 

 

Kata Kunci : Agen perjalanan, Design Thinking, SUS (System Usability Scale) 
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ABSTRACT 

 

A travel agent is a business or business that operates in the field of tourist travel services and 

provides services to its customers to meet travel needs such as tourism or business trips. 

Efisiensi Travel is a travel agent located in South Kalimantan, which faces the problem of not 

having a website for conveying information and facilitating company transactions. To solve 

this problem, the researcher designed a UI/UX website using the Design Thinking method. This 

method focuses on human needs and presents innovative solutions through several stages, such 

as empathize, define, ideate, prototype, and test. The result of the research is a website 

prototype design, which will be tested on five users using the System Usability Scale (SUS) test. 

The SUS test is an application testing technique that measures the extent to which a product or 

system is easy to use by its users. The website prototype design scored 80% on the SUS test, 

indicating that it can provide a solution and meet the needs of website users. 

 

Keywords : Travel Agent, Design Thinking, SUS (System Usability Testing) 
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