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ABSTRAK 

The need for fast, self service information for guests in the hotel's front office 

area is currently still hindered by the use of ineffective and limited printed media. 

This research aims to conduct functional testing and initial implementation analysis 

of the Exsigo prototype, a web-based digital information service regarding 

surrounding destinations and supporting services in the Cikini area, Jakarta. The 

system evaluation applies a Design Thinking approach at the test phase, focusing 

on functionality and usability testing based on Jakob Nielsen's theory. Data 

collection was carried out through interviews, individual questionnaires, and expert 

judgment using a purposive sampling technique involving the Front Office 

Manager, staff, and Guest Experience Manager. The limitation of this study is that 

the implementation stage was only conducted through functional simulation within 

a controlled testing environment, and thus has not been directly applied to actual 

daily hotel operations. The test results indicate that the Exsigo prototype generally 

functions well, is effective, and meets usability standards. Based on respondents' 

feedback, this study provides recommendations for future system development, 

while serving as a reference to support the digitalization of hospitality front office 

services. 

Keyword: Usability Testing Exsigo, digital information service, Implementation, 

Design Thinking, Jakob Neilsen. 

Kebutuhan informasi mandiri yang cepat bagi tamu di area front office hotel 

saat ini masih terhambat oleh penggunaan media cetak yang kurang efektif dan 

terbatas. Penelitian ini bertujuan melakukan uji fungsi dan analisis implementasi 

awal prototipe Exsigo, sebuah website layanan informasi digital mengenai destinasi 

sekitar dan layanan pendukung di kawasan Cikini, Jakarta. Evaluasi sistem ini 

menggunakan pendekatan Design Thinking pada tahap test dengan pengujian 

fungsionalitas dan ketergunaan (usability testing) berdasarkan teori Jakob Nielsen. 

Pengumpulan data dilakukan melalui wawancara, kuesioner individu, dan expert 

judgment menggunakan teknik purposive sampling yang melibatkan Front Office 

Manager, staf, dan Guest Experience Manager. Batasan dari penelitian ini adalah 

tahap implementasi yang baru dilakukan melalui simulasi fungsi pada lingkungan 

pengujian terkontrol, sehingga belum diterapkan secara langsung pada operasional 

harian hotel secara nyata. Hasil pengujian menunjukkan bahwa prototipe Exsigo 

secara umum sudah berfungsi dengan baik, efektif, dan memenuhi standar aspek 

ketergunaan. Berdasarkan masukan responden, penelitian ini menghasilkan 

rekomendasi perbaikan untuk pengembangan sistem selanjutnya, sekaligus menjadi 

referensi dalam mendukung digitalisasi layanan front office perhotelan 

Kata Kunci: Uji fungsi prototipe Exsigo, layanan informasi digital, 

Implementasi, Design Thinking, Jakob Neilsen.
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BAB I  

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang 

Perkembangan teknologi digital di Indonesia saat ini mengalami 

peningkatan yang sangat pesat. Data (APJII - Asosiasi Penyelenggara Jasa Internet 

Indonesia, 2025: 15) menunjukkan bahwa jumlah pengguna internet di Indonesia 

telah mencapai lebih dari 229 juta jiwa. Mayoritas pengguna mengakses internet 

melalui perangkat smartphone, yang mengubah kebiasaan masyarakat dalam 

mencari informasi menjadi lebih digital dan realtime. Kondisi ini turut 

memengaruhi industri perhotelan, khususnya dalam penyediaan layanan 

informasi bagi tamu. 

Selain informasi internal hotel, tamu juga membutuhkan informasi 

pendukung seperti destinasi wisata, kuliner, fasilitas umum, dan transportasi di 

sekitar hotel. Namun, penyampaian informasi tersebut masih bergantung pada staf 

Front Office, sehingga berpotensi menimbulkan keterlambatan layanan, terutama 

pada jam sibuk. Untuk mengatasi permasalahan tersebut, penerapan teknologi 

digital menjadi kebutuhan penting dalam industri perhotelan. (Hananto, 2023: 

337) menyatakan bahwa implementasi teknologi yang tepat dapat meningkatkan 

kualitas layanan, memenuhi preferensi tamu, dan mempercepat proses pelayanan.  

Salah satu teknologi yang banyak digunakan adalah QR Code, yaitu media 

digital yang memudahkan pengguna mengakses informasi melalui pemindaian 

menggunakan smartphone tanpa perlu menginstal aplikasi tambahan. Hasil 

penelitian mini project dari (Yoenatan Yudianto, 2025) menyatakan bahwa
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pemanfaatan teknologi informasi, khususnya melalui barcode atau QR code, 

memiliki potensi yang sangat besar dalam meningkatkan kualitas pelayanan dan 

kepuasan tamu hotel. QR Code umumnya terhubung dengan website hotel sebagai 

pusat informasi digital yang menyediakan informasi fasilitas hotel dan lingkungan 

sekitar, selain fungsi promosi dan reservasi. 

Salah satu hotel di kawasan Cikini, Jakarta telah menyediakan city guide 

berbasis QR Code yang terhubung dengan brosur digital. Namun, media tersebut 

masih memiliki keterbatasan karena belum dilengkapi fitur interaktif, peta digital, 

urutan destinasi, serta estimasi waktu perjalanan yang jelas sehingga belum 

optimal sebagai panduan wisata yang informatif, praktis, dan mendukung 

kemandirian tamu dalam merencanakan perjalanan. Berikut brosur digital:  

 

 

 

 

 

 

                  Sumber: Hasil Dokumentasi Penulis (2026) 

Gambar 1 Brosur Digital 
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Berdasarkan hasil analisis kebutuhan pengguna yang menjadi dasar dalam  

perancangan prototipe Exsigo (Explore, See and Go!), yaitu website layanan 

informasi digital yang menyediakan informasi destinasi wisata, restoran, fasilitas 

umum, dan transportasi di sekitar kawasan Cikini yang dapat diakses melalui 

smartphone menggunakan QR Code.    

Sebelum direkomendasikan untuk digunakan lebih lanjut, prototipe 

Exsigo perlu diuji terlebih dahulu untuk mengetahui apakah sistem telah berfungsi 

sesuai dengan kebutuhan pengguna. Uji fungsi (usability testing) merupakan 

metode evaluasi yang digunakan untuk menilai kemudahan penggunaan, 

kemudahan diingat, efisiensi, tingkat kesalahan, serta kepuasan pengguna 

terhadap suatu sistem digital. Tahap ini penting untuk memastikan bahwa 

prototipe yang dikembangkan mudah dipahami, nyaman digunakan, dan 

bermanfaat bagi pengguna.  

Efektivitas website juga sangat bergantung pada aspek usability, yang 

mencakup kemudahan penggunaan, efisiensi, dan kepuasan pengguna (Sufandi et 

al., 2022: 222). (Hussain et al. 2018: 97) juga menjelaskan bahwa uji fungsi atau 

evaluasi kegunaan (usability evaluation) pada prototipe aplikasi pariwisata 

berbasis mobile mampu mengidentifikasi permasalahan desain dan fungsi sejak 

tahap awal, serta uji fungsi juga memberikan umpan balik yang berguna untuk 

penyempurnaan sistem. Analisis usability pada website juga telah banyak 

dilakukan menggunakan teori Jakob Nielsen sebagai dasar evaluasi. Dalam 

penelitian (Hartati, 2021: 33) dengan menggunakan teori Jakob Neilsen 

memperoleh nilai usability sebesar 4,26 yang termasuk dalam kategori sangat baik 
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Oleh karena itu, penelitian ini menggunakan teori Jakob Nielsen karena 

dinilai relevan dalam mengevaluasi fungsi website melalui lima indikator, yaitu 

learnability, memorability, efficiency, errors, dan satisfaction. Pengumpulan data 

dilakukan melalui penyebaran kuesioner kepada responden, wawancara dengan 

key informan, serta validasi oleh expert judgement. Dengan demikian, penelitian 

ini bertujuan untuk mengetahui tingkat kelayakan, kemudahan penggunaan, dan 

efektivitas prototipe Exsigo sebagai media layanan informasi digital bagi tamu 

hotel. 

Berdasarkan latar belakang tersebut, penelitian ini difokuskan pada “Uji 

Fungsi Prototipe Exsigo Sebagai Media Layanan Informasi Digital Bagi Tamu 

Hotel.” 

B. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan, maka dapat diidentifikasi 

beberapa permasalahan sebagai berikut: 

1. Pemanfaatan teknologi QR Code sebagai media layanan informasi digital di 

lingkungan hotel belum dioptimalkan secara maksimal. 

2. Prototipe Exsigo sebagai media layanan informasi digital belum diuji secara 

fungsional untuk mengetahui tingkat kemudahan penggunaan (learnability), 

kemudahan mengingat kembali (memorability), efisiensi penggunaan 

(efficiency), potensi kesalahan (errors), serta tingkat kepuasan pengguna 

(satisfaction) dalam mengakses informasi melalui prototipe tersebut. 
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C. Batasan Masalah 

Agar kajian ini lebih terarah dan sesuai dengan tujuan kajian, maka batasan 

masalah ditetapkan sebagai berikut: 

1. Kajian difokuskan pada uji fungsi prototipe Exsigo sebagai media layanan 

informasi digital. 

2. Subjek kajian dibatasi pada repeater guest, sebagai pengguna utama 

prototipe, FO Manager, staf Front Office dan Guest Experience Manager 

hotel sebagai pengelola layanan informasi hotel. Dan expert (teknologi, 

hotel dan akademik) sebagai validator teknis kelayakan sistem. 

3. Uji fungsi dilakukan tanpa melibatkan tamu hotel yang sedang menginap 

secara langsung. 

4. Informasi yang diuji dalam prototipe Exsigo meliputi informasi destinasi 

wisata, restoran, pusat perbelanjaan, fasilitas umum, dan akses transportasi 

di sekitar hotel. 

5. Kajian ini tidak membahas aspek teknis pengembangan sistem atau 

pemrograman website, melainkan berfokus pada fungsi prototipe, 

kemudahan penggunaan, efisiensi akses informasi, potensi kesalahan 

penggunaan, serta tingkat kepuasan pengguna berdasarkan persepsi subjek 

kajian. 

D. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang dan batasan masalah yang telah ditetapkan, 

maka rumusan masalah dalam kajian ini adalah: 



6 

 

1. Bagaimana tingkat kemudahan penggunaan (learnability) pada prototipe 

Exsigo? 

2. Bagaimana tingkat kemampuan pengguna dalam mengingat kembali cara 

penggunaan prototipe Exsigo (memorability)? 

3. Bagaimana tingkat efisiensi penggunaan (efficiency) pada prototipe Exsigo? 

4. Apa saja jenis dan tingkat kesalahan (errors) yang dialami pengguna saat 

memindai QR Code atau mengakses konten informasi pada prototipe 

Exsigo? 

5. Bagaimana tingkat kepuasan pengguna (satisfaction) terhadap prototipe 

Exsigo sebagai media layanan informasi digital hotel? 

6. Bagaimana hasil implementasi dan uji fungsi prototipe Exsigo sebagai 

media layanan informasi digital tamu hotel? 

E. Tujuan Kajian 

Tujuan dari kajian ini adalah sebagai berikut: 

1. Mengetahui tingkat kemudahan penggunaan (learnability) pada prototipe 

Exsigo?. 

2. Mengetahui tingkat kemampuan pengguna dalam mengingat kembali cara 

penggunaan prototipe Exsigo (memorability) 

3. Menganalisis tingkat efisiensi penggunaan (efficiency) pada prototipe Exsigo 

4. Mengidentifikasi jenis dan tingkat kesalahan (errors) yang dialami pengguna 

saat memindai QR Code atau mengakses konten informasi pada prototipe 

Exsigo. 
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5. Menganalisis tingkat kepuasan pengguna (satisfaction) terhadap prototipe 

Exsigo sebagai media layanan informasi digital hotel. 

6. Mengetahui hasil implementasi dan uji fungsi prototipe Exsigo sebagai media 

layanan informasi digital tamu hotel. 

F. Manfaat Kajian 

1. Manfaat Teoritis 

  Kajian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi terhadap 

pengembangan ilmu pengetahuan, khususnya dalam bidang perhotelan, 

pariwisata, dan digitalisasi layanan tamu. Selain itu, kajian ini dapat 

menambah referensi mengenai penerapan metode Design Thinking Hasso 

Plattner dalam pengembangan prototipe layanan informasi digital berbasis 

QR Code dan website, serta menjadi bahan kajian bagi penelitian selanjutnya 

yang berkaitan dengan media informasi digital di industri perhotelan. 

2.   Manfaat Praktis 

a. Bagi Penulis 

1.) Menambah wawasan dan pemahaman mengenai pengembangan 

media layanan informasi digital berbasis QR Code dan website di 

industri perhotelan. 

2.) Melatih kemampuan penulis dalam menerapkan metode Design 

Thinking Hasso Plattner pada proses perancangan dan pengujian 

fungsi sebuah prototipe. 
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3.) Memberikan pengalaman dalam melakukan kajian dengan 

pendekatan Kualitatif deskriptif, khususnya pada tahap uji fungsi 

dan evaluasi persepsi pengguna. 

4.) Menjadi sarana penerapan teori yang diperoleh selama perkuliahan 

ke dalam bentuk cipta karya prototipe, tanpa tuntutan implementasi 

operasional langsung. 

5.) Menjadi portofolio akademik penulis dalam pengembangan media 

informasi digital di bidang perhotelan. 

b. Bagi Hotel 

1.) Menjadi bahan masukan dan referensi konseptual terkait 

pengembangan layanan informasi digital bagi tamu hotel. 

2.) Memberikan gambaran mengenai potensi pemanfaatan QR Code dan 

website sebagai media city guide digital. 

3.) Membantu hotel dalam mengidentifikasi kebutuhan informasi tamu 

berdasarkan perspektif pengguna. 

4.) Menjadi bahan pertimbangan dalam perencanaan inovasi layanan 

informasi tamu di masa mendatang 

5.) Mendukung upaya hotel dalam memahami tren digitalisasi layanan 

informasi di industri perhotelan. 

c. Bagi Politeknik Negeri Media Kreatif Jakarta 

1.) Menambah referensi kajian terapan mengenai pengembangan dan 

pengujian fungsi media layanan informasi digital di bidang 

perhotelan. 
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2.) Mendukung pengembangan metode pembelajaran berbasis proyek 

(project-based learning) dan inovasi digital.  

3.) Memperkaya hasil karya akademik mahasiswa dalam bentuk cipta 

karya prototipe yang relevan dengan kebutuhan industri.  

4.)  Memperkuat peran institusi sebagai penghasil karya kreatif, 

inovatif, dan aplikatif.  

5.) Menjadi acuan bagi mahasiswa lain dalam penyusunan tugas akhir 

dengan pendekatan dan metode yang serupa. 
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