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Abstract

Nabire Regency in Central Papua Province of Indonesia, is experiencing rapid development in
the barbershop industry, reflecting economic growth and local cultural shifts. However, the industry
faces challenges such as a lack of access to information and integrated services for consumers. This
phenomenon encourages the application of a design-thinking approach to the development of effective
barbershop information service applications. This research was designed using the design-thinking
method, which includes five stages: empathy, definition, ideation, prototype, and trial. In the empathy
stage, observations and interviews were conducted with Barbertopia customers in the Nabire Regency
to understand their needs and problems. The results of this stage demonstrate the need for better
access to information and more efficient queue management. The definition stage identifies the main
problems, namely customer accumulation and information limitations. At the ideation stage, various
solutions have been developed, including the creation of a mobile application that provides complete
information about services, prices, and promos, as well as online booking features. The prototype of
the application was then designed using Figma and tested using black-box testing techniques. The test
results show that the application can meet the needs of users. The implementation of this application
is expected to improve service efficiency, reduce waiting time, and increase customer satisfaction. The
design-thinking approach has proven effective in designing user-oriented solutions, enabling
Barbertopia Nabire Regency to improve the quality of its services and meet the expectations of modern
customers in Nabire Regency.
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Abstrak

Kabupaten Nabire di Provinsi Papua Tengah Indonesia, mengalami perkembangan pesat
dalam industri barbershop, mencerminkan pertumbuhan ekonomi dan pergeseran budaya setempat.
Namun, industri ini menghadapi tantangan seperti kurangnya akses informasi dan layanan
terintegrasi bagi konsumen. Fenomena ini mendorong penerapan pendekatan design thinking dalam
mengembangkan aplikasi layanan informasi barbershop yang efektif. Penelitian ini dirancang
menggunakan metode design thinking, yang meliputi lima tahap: empati, definisi, ideasi, prototipe,
dan uji coba. Pada tahap empati, dilakukan observasi dan wawancara dengan pelanggan Barbertopia
Kabupaten Nabire untuk memahami kebutuhan dan permasalahan mereka. Hasil dari tahap ini
menunjukkan perlunya akses informasi yang lebih baik dan pengelolaan antrian yang lebih efisien.
Tahap definisi mengidentifikasi permasalahan utama, yaitu penumpukan pelanggan dan
keterbatasan informasi. Pada tahap ideasi, dikembangkan berbagai solusi, termasuk pembuatan
aplikasi mobile yang menyediakan informasi lengkap mengenai layanan, harga, dan promo, serta
fitur pemesanan online. Prototipe aplikasi kemudian dirancang menggunakan Figma dan diuji
melalui teknik black box testing. Hasil pengujian menunjukkan bahwa aplikasi dapat memenuhi
kebutuhan pengguna dengan baik. Implementasi aplikasi ini diharapkan dapat meningkatkan
efisiensi layanan, mengurangi waktu tunggu, dan meningkatkan kepuasan pelanggan. Pendekatan
design thinking terbukti efektif dalam merancang solusi yang berorientasi pada pengguna,
memungkinkan Barbertopia Kabupaten Nabire untuk meningkatkan kualitas layanannya dan
memenuhi ekspektasi pelanggan modern di Kabupaten Nabire.

Kata kunci: Design Thinking, Aplikasi Mobile, Barbertopia; Kabupaten Nabire, Provinsi Papua
Tengah
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UAN
n Nabire, terletak di Provinsi Papua Tengah, Indonesia, telah
‘menjadi salah¥satu daeraliiyang mengalami perkembangan pesat dalam industri
“barbershop dalam beberapa tahun terakhir. Seiring dengan meningkatnya
.- kesadaran masyarakat akan gaya hidup modern dan kebutuhan akan layanan
penataan rambut yang berkualitas, sejumlah barbershop baru telah bermunculan
di Kabupaten Nabire. Fenomena ini tidak hanya mencerminkan pertumbuhan
ekonomi daerah, tetapi juga menunjukkan adanya pergeseran budaya dan
perubahan preferensi masyarakat setempat. Barbershop, yang awalnya hanya
dianggap sebagai tempat sederhana untuk memotong rambut, kini telah
bertransformasi menjadi destinasi gaya hidup yang menarik bagi kaum muda di
Kabupaten Nabire. Meskipun perkembangan industri barbershop di Kabupaten
Nabire cukup pesat, terdapat beberapa tantangan yang dihadapi. Salah satunya
adalah kurangnya akses informasi dan layanan yang terintegrasi bagi konsumen.
Konsumen seringkali kesulitan untuk mendapatkan informasi tentang layanan
yang tersedia, jam operasional, dan bahkan lokasi barbershop di daerah ini[1].
Untuk mengatasi permasalahan tersebut, pendekatan design thinking (berpikir
desain) dapat diterapkan dalam mengembangkan aplikasi layanan informasi
barbershop di Kabupaten Nabire. Design thinking (berpikir desain) adalah sebuah
metodologi yang berfokus pada pemahaman pengguna, eksplorasi ide-ide, dan
pengembangan solusi inovatif yang sesuai dengan kebutuhan konsumen|[2].
Metode Design Thinking (Berpikir Desain) adalah pendekatan inovatif yang fokus
pada pemahaman mendalam terhadap pengguna, identifikasi masalah yang
relevan, dan pengembangan solusi yang kreatif dan berorientasi pengguna. Metode
ini telah terbukti efektif dalam merancang produk dan layanan yang dapat
memenuhi kebutuhan dan keinginan pengguna secara maksimal[3]. Melalui
pendekatan ini, aplikasi dapat dirancang dengan mempertimbangkan pengalaman
pengguna, memfasilitasi akses informasi yang terintegrasi, dan memberikan
layanan yang responsif terhadap kebutuhan masyarakat Kabupaten Nabire. Secara
garis besar bagian pendahuluan memuat latar belakang, perumusan masalah,
tujuan kegiatan, dan kajian literatur. Penulis dituntut mengemukakan secara
kuantitatif potret, profil, dan kondisi khalayak sasaran yang dilibatkan dalam
kegiatan pengabdian kepada masyarakat. Dapat diGambarkan pula kondisi dan
potensi wilayah dari segi fisik, sosial, ekonomi, maupun lingkungan yang relevan
dengan kegiatan yang dilakukan. Paparkan pula potensi yang dijadikan sebagai
bahan kegiatan pengabdian kepada masyarakat. Penulis diminta merumuskan
masalah secara konkrit dan jelas pada bagian ini. Jelaskan tujuan yang hendak
dicapai pada kegiatan pengabdian.

Barbertopia Kabupaten Nabire, sebagai salah satu barbershop yang
beralamat di ]Jl. Kusuma Bangsa Kabupaten Nabire, Papua Tengah yang baru
beroperasi sejak 17 Februari 2024 berupaya untuk memperbarui diri dan
menyesuaikan layanan mereka dengan kebutuhan pelanggan yang semakin
modern. Berdasarkan sumber-sumber yang tersedia, beberapa permasalahan yang
dihadapi oleh Barbertopia Kabupaten Nabire, termasuk kurangnya akses informasi
yang terintegrasi bagi konsumen tentang layanan, jam operasional, dan lokasi
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efektif sehingga dibutuhkan 's'eb__qah aplikasi berbasis online untuk informasi yang
lebih lengkap[6]. Dalam mengembangkan aplikasi layanan informasi barbershop di
Kabupaten Nabire, metode design thinking (berpikir desain) dapat diterapkan
untuk mengatasi permasalahan-permasalahan tersebut. Design thinking (berpikir
desain) adalah sebuah pendekatan yang berfokus pada pemahaman pengguna,
eksplorasi ide-ide kreatif, dan pengembangan solusi inovatif yang sesuai dengan
kebutuhan konsumen[7]. Penerapan metode design thinking (berpikir desain)
dalam mengembangkan aplikasi layanan informasi di Barbertopia Kabupaten
Nabire memiliki beberapa manfaat, yaitu meningkatkan akses informasi bagi
konsumen, aplikasi dapat menyediakan informasi yang terintegrasi tentang
layanan, jam operasional, dan lokasi barbershop[8]. Meningkatkan efisiensi
layanan implementasi fitur pemesanan online dapat mengurangi penumpukan
pelanggan dan mempersingkat waktu tunggu, sehingga memberikan pengalaman
yang lebih baik bagi konsumen|[9].

Tujuan dibuatnya aplikasi berbasis mobile ini agar dapat membantu
pelanggan menemukan dan memesan layanan barbershop dengan mudah dan
efisien dan diharapkan memudahkan untuk menyediakan informasi layanan
secara lengkap dan akurat sehingga dapat meningkatkan kualitas layanan yang
diberikan kepada pelanggan. Pelanggan juga dengan mudah mengakses informasi
tentang layanan, harga, bahkan model-model rambut dan jadwal barber tanpa
perlu datang langsung ke barbershopmemberikan kemudahan bagi pelanggan
untuk membuat janji temu sesuai dengan jadwal mereka, sehingga mengurangi
waktu tunggu maka dapat mereservasi melalui media sosial Barbertopia yang
telah disediakan di layanan informasi.

Manfaat dari penelitian ini yaitu, metode design thinking (berpikir desain)
memungkinkan pengembang aplikasi untuk memahami dengan baik kebutuhan
pengguna, merancang solusi yang sesuai, dan menguji serta menyempurnakan
aplikasi secara terus-menerus[10]. Melalui tahapan empati, definisi, ideasi,
prototipe, dan uji coba, aplikasi layanan informasi Barbertopia Kabupaten Nabire
dapat dirancang untuk meningkatkan akses informasi bagi konsumen mengenai
layanan, jam operasional, dan lokasi barbershop tersebut. Selain itu, pendekatan
design thinking (berpikir desain) dapat mendorong inovasi dalam pengembangan
fitur dan layanan yang sesuai dengan kebutuhan masyarakat, meningkatkan
kepuasan pelanggan dan daya saing barbershop di wilayah Kabupaten Nabire.

2. METODOLOGI PENELITIAN

Penelitian ini dirancang menggunakan metode design thinking (berpikir
desain)[11]. Pendekatan design thinking (berpikir desain) dipilih sebagai
metodologi perancangan aplikasi ini karena kemampuannya dalam menempatkan
kebutuhan pengguna sebagai fokus utama. design thinking (berpikir desain)
merupakan metode yang digunakan untuk mencari solusi dari permasalahan yang
terjadi, yang mana pengguna menjadi fokus utamanya, sehingga produk yang
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Gambar 1. Metode Design Thinking

Tahap Empathize (Empati)

Tahapan yang pertama yaitu emphatize (empati) yang dianggap sebagai inti
dari proses perancangan yang berpusat pada manusia, metode ini berupaya
untuk memahami pengguna dalam konteks produk yang dirancang, dengan
melakukan observasi, wawancara, dan menggabungkan observasi dan
wawancara[14].

Tahap Define (Penentuan)

Proses define dilakukan setelah mengetahui fokus permasalahan yang
dialami secara spesifik berdasarkan kebutuhan pengguna berdasarkan
hasil pengamatan yang dilakukan pada proses empati (emphatize)[15].
Hasil pengamatan pada proses empati kemudian dianalisis untuk
menemukan atau mengidentifikasi fokus permasalahan yang dihadapi
oleh pengguna.

Tahap Ideate (1deasi)

Tahapan ini akan melakukan proses pengembangan ide solusi berdasarkan
masalah yang sudah dihasilkan dari tahapan penentuan (define). Ide solusi
yang dihasilkan nanti akan direalisasikan ke rancangan design[16].

Tahap Prototype (Prototipe)

Proses Prototipe yaitu proses mengimplementasikan ide yang sudah
didapatkan dari tahapan sebelum menjadi sebuah aplikasi dan produk yang
dapat diuji coba[17]. Tahap prototipe dalam metode Design Thinking adalah
tahap dimana tim pengembang membuat suatu model atau contoh awal
dari solusi yang akan dibangun. Tujuan dari tahap prototipe adalah untuk
mewujudkan ide-ide yang telah dihasilkan pada tahap sebelumnya (ideate)
menjadi suatu bentuk visual yang dapat diuji dan dievaluasi oleh
pengguna[18].

Tahap Test (Uji)

Test merupakan tahapan untuk melakukan uji coba aplikasi yang sudah jadi
ke pengguna, dimana pengguna akan memberi masukkan dan saran
berdasarkan pengalaman menggunakan aplikasi, lalu masukan yang
diberikan oleh pengguna akan dilakukan kajian ulang dan melakukan
perbaikan aplikasi guna untuk membuat aplikasi menjadi lebih baik
lagi[19].
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melakukan penelitian observasi di salah satu
e.yaitu Barbertopia Kabupaten Nabire milik salah

barbershop di Kabupaten:"Né r

“.- seorang pengusaha di Kabupaten Nabire yang beralamat di Jl. Kusuma Bangsa,

Kabupaten Nabire, Papua Tengah. Dari hasil observasi, ditemukan beberapa
permasalahan terkait dengan proses pemesanan layanan Barbertopia, yaitu sering
terjadinya penumpukan pelanggan. Kemudian penulis melakukan wawancara
dengan salah satu pelanggan, didapatkan informasi bahwa mayoritas pelanggan
Barbertopia saat ini membutuhkan informasi yang mudah diakses terkait layanan,
harga, dan promo yang ditawarkan. Melalui wawancara, observasi, penulis dapat
memahami kebutuhan dan tantangan pelanggan bahwa pelanggan menginginkan
kemudahan dalam memesan pangkas rambut tanpa harus mengunjungi
barbershop. Berikut daftar pertanyaan saat wawancara dengan pelanggan.

Tabel 1. Daftar pertanyaan

No Daftar pertanyaan

1 Bisakah Anda ceritakan tentang pengalaman Anda dalam mencari informasi terkait
layanan di BarberTopia Kabupaten Nabire?

2 Dari mana Anda biasanya mendapatkan informasi tentang layanan di BarberTopia
Kabupaten Nabire?

3 Apakah Anda pernah mengalami Kkesulitan dalam mengakses informasi di
BarberTopia Kabupaten Nabire?

4 Menurut Anda, apa yang dapat ditingkatkan dari layanan informasi di BarberTopia
Kabupaten Nabire?

b. Tahap Define (Penentuan)

Pada tahap Define (Penentuan) dalam metode Design Thinking, langkah ini
sangat krusial karena di sini kita mulai membentuk pemahaman yang lebih dalam
mengenai masalah yang dihadapi dan kebutuhan pengguna. Tahap Define
dilakukan dengan menganalisis temuan-temuan dari tahap Empathize. Data yang
dikumpulkan dari wawancara, observasi, dan survei terhadap pelanggan dan staf
BarberTopia digunakan untuk mengidentifikasi masalah inti dan menyusun
pernyataan masalah yang jelas dan spesifik. Misalnya, temuan bahwa pelanggan
sering kesulitan dalam melakukan reservasi dan mendapatkan informasi terkini
tentang layanan yang tersedia mengarahkan tim untuk merumuskan masalah
utama: "Pelanggan BarberTopia membutuhkan cara yang lebih mudah dan efisien
untuk melakukan reservasi dan mendapatkan informasi terkini tentang layanan
dan promosi."

Setelah pernyataan masalah disusun, langkah berikutnya dalam tahap Define
adalah mengembangkan user persona dan user journey yang lebih rinci untuk
memvisualisasikan kebutuhan dan tantangan yang dihadapi pengguna secara lebih
konkret. Dalam kasus Barbertopia, user persona mungkin mencakup profil
pelanggan seperti 'Anak Muda Aktif' yang sering menggunakan smartphone dan
menginginkan kemudahan dalam mengakses informasi dan layanan, serta 'Pekerja
Kantoran' yang membutuhkan fleksibilitas waktu dalam melakukan reservasi.
Dengan pemahaman yang mendalam ini, tim dapat menetapkan tujuan yang lebih
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relevan untuk aplikasi layanan informasi Barbertopia, seperti
m reservasi yaiig mudah diakses melalui aplikasi mobile dan
‘penyediaani’ informasi layanan: secara real-time. Tujuan ini kemudian menjadi
‘landasan ‘dalam mengembatigkan solusi yang inovatif dan user-centric, yang

.- merupakan esensi dari metode Design Thinking.

c. Tahap Ideate (1de)

Pada tahap Ideate (Ide) dilakukan eksplorasi berbagai ide kreatif yang
bertujuan untuk menemukan solusi inovatif bagi permasalahan yang dihadapi oleh
Barbertopia di Kabupaten Nabire. Tahap ini melibatkan sesi brainstorming yang
intensif di mana seluruh anggota tim diberikan kebebasan untuk menyampaikan
ide-ide tanpa adanya batasan atau kritik. Tujuan utama dari tahap ini adalah
menghasilkan sebanyak mungkin ide, yang nantinya akan diseleksi dan
dikembangkan lebih lanjut. Teknik-teknik seperti mind mapping, sketching, dan
menggunakan analogi dari industri lain dapat membantu dalam memperluas
pandangan dan memperkaya ide-ide yang dihasilkan.

Selain itu, tahap Ideate juga melibatkan kolaborasi erat dengan berbagai
pemangku kepentingan, termasuk karyawan Barbertopia, pelanggan, dan ahli di
bidang layanan informasi. Dengan melibatkan perspektif yang beragam, dipastikan
bahwa ide-ide yang muncul relevan dan memiliki potensi untuk
diimplementasikan dengan baik. Proses ini juga menekankan pentingnya umpan
balik yang konstruktif dan iteratif, di mana ide-ide awal diuji, dievaluasi, dan
disempurnakan berdasarkan masukan yang diterima. Hasil akhir dari tahap Ideate
adalah kumpulan ide-ide yang terpilih dan siap untuk diuji lebih lanjut pada tahap
Prototyping dan Testing, dengan tujuan akhir menciptakan solusi layanan
informasi yang efektif dan inovatif untuk Barbertopia.

d. Tahap Prototype (Prototipe)

Setelah menghasilkan beberapa ide solusi, tahap selanjutnya adalah
membuat prototipe aplikasi layanan informasi Barbertopia Kabupaten Nabire.
Prototipe ini dibuat untuk mewujudkan ide-ide yang telah dihasilkan sebelumnya
dan menyediakan wujud visual dari aplikasi yang akan dibangun.[21] Dalam
prototipe ini penulis menggunakan figma untuk perancangan aplikasi layanan
informasi online ini. Membuat prototipe sederhana yaitu aplikasi yang
memperlihatkan fitur-fitur informasi, seperti pilihan gaya rambut, informasi
alamat, informasi jenis layanan yang tersedia, harga layanan, tentang kami dan
media sosial untuk mereservasi serta informasi jenis produk rambut yang tersedia
di Barbertopia Kabupaten Nabire. Berikut perancangan desain aplikasi dengan
prototipe. Berdasarkan Gambar 2. Pada tahap ini perancangan desain aplikasi
dilakukan dengan menggunakan figma.
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v Pagel

Gambar 2. Halaman Desain Aplikasi

Selanjutnya berdasarkan Gambar 3. Pada tahap ini perancangan prototipe
menghasilkan berbagai halaman antarmuka pengguna yang saling terhubung. Hal
ini bertujuan untuk memastikan setiap komponen dapat berfungsi sepenuhnya.

Gambar 3. Halaman Desain Prototipe

Selanjutnya halaman utama yang menampilan ketika pengguna akan
memulai menjalankan aplikasi, Informasi layanan adalah tampilan berisi layanan
tentang informasi yang disediakan, dan tampilan jenis layanan adalah jenis-jenis
daftar layanan yang ada di Barbertopia Kabupaten Nabire. Ditunjukkan pada
Gambar 4.

a:a1 - o:a1 T -

< BARBERTOPIA < BARBERTOPIA
NABIRE NABIRE

JENIS LAYANAN

MEN'S GROOMING & HAIR SPA
(Potong rambut, cuct 24, Nalr 33, vitamn, styiing)

250K-350K
aazar 2a-3x,

SENIN - SABTU
START AT :10.00 - 22.00 WIT
MINGGU

Gambar 4. Halaman Utama, Informasi Layanan, Jenis Layanan
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431 halaman produk ditunjukan pada Gambar 5. yaitu tampilan
is_—jenis produk tffl'tuk rambut yang tersedia dan harganya model

< BARBERTOP'A
NABIRE

NABIRE NABIRE

BARBERTOPIA

MODEL RAMBUT

¢ \ KONTAK
3 ol
Reservasi:

(‘. 082262338973

SIDE PART QUIFF  SLICK BACK

ﬁ a ) Barbertopia.nabire

- N
ij Barbertopianabire

m i | B
1 d 2. Luis

CREWCUT  BUZZCUT POMPADOUR

RARETOUIA NAMES:
JI. Kusuma Bangsa, Nabire, Papua Tengah

BARGERTOPIA NAGIRE
J1. Kusuma Bangsa, Nabire, Papua Tengah

BARBERTOPIA NABIRE
uma Bangsa, Nabire, Papua Tengah

Gambar 5. Tampilan Produk, Model Rambut, Kontak

Selanjutnya pada Gambar 6. Menampilkan Halaman tentang kami yaitu
tampilan informasi profil singkat tentang Barbertopia Kabupaten Nabire, promo
adalah tampilan ketika Barbertopia mengadakan promo-promo tertentu, dan
halaman galeri adalah tampilan yang berisi foto-foto di Barbertopia Kabupaten
Nabire.

< BARBERTOPIA < BARBERTOP A
NABIRE NABIRE

TENTANG KAMI GALERI

BARBERTOPIA NABIRE adalah
salah satu barbershop yang ada di
Kabupaten Nabire, Provinsi Papua
Tengah. Barbertopia Nabire
merupakan salah satu dari
barbershop yang menyediakan
layanan jasa cukur pria dengan
keunggulan pilihan model rambut
b

‘seperti ri X

cukur sekaligus pijat, pmnng-n

model yang maskulin dan PROMO SPESIAL KHUSUS
pel DEWASA

5 KALI CUKUR, GRATIS 1 KALI CUKUR

SARBERTOPIA NABK n(
JI. Kusuma Bangsa, Nabire, Papua Tengah

Gambar 6. Tampilan Tentang Kami, Prom dan, Galeri

e. Tahap Test (Uji) Dengan Black Box

Pengujian dengan Black Box pada metode Design Thinking melibatkan
pengujian aplikasi dari sudut pandang pengguna tanpa melihat kode sumber atau
struktur internalnya. Fokus pengujian ini adalah pada fungsionalitas aplikasi
layanan informasi, memastikan bahwa semua fitur yang dirancang berdasarkan
tahap-tahap Design Thinking seperti empati, definisi masalah, ideasi, prototipe, dan
pengujian akhir berjalan sesuai dengan harapan pengguna. Pengujian Black Box
membantu mengidentifikasi kesalahan fungsional dan pengalaman pengguna,
memastikan aplikasi memberikan layanan yang optimal dan memenuhi kebutuhan
pelanggan di Barbertopia.
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" Tabel 2. Pengujian dengan black box

i Pengujlan Hasil Yang
i . Diharapkan
Pengujigimenampilkan haldff#niétama untuk memulai melihat informasi lengkap Berhasil
tentang layanan, harga, dan promé‘yang-ditawarkan Barbertopia Kabupaten Nabire.
2 Pengujian menampilkan informasi layanan untuk melihat fitur-fitur informasi Berhasil
lengkap tentang layanan, harga, dan promo yang ditawarkan Barbertopia
Kabupaten Nabire.
3 Pengujian menampilkan halaman jenis layanan. Berhasil
4 Pengujian menampilkan halaman produk. Berhasil
5 Pengujian menampilkan halaman model rambut. Berhasil
6 Pengujian menampilkan halaman kontak. Berhasil
7 Pengujian menampilkan halaman tentang kami. Berhasil
8 Pengujian menampilkan halaman promo. Berhasil
9 Pengujian menampilkan halaman galeri. Berhasil
4. SIMPULAN

Pengembangan aplikasi layanan informasi berbasis mobile untuk barbershop
di Kabupaten Nabire, khususnya Barbertopia Kabupaten Nabire, dengan
menggunakan metode design thinking berpikir desain) dapat secara -efektif
mengatasi permasalahan yang dihadapi. Permasalahan seperti penumpukan
pelanggan, kesulitan mengakses informasi mengenai layanan, harga, dan promo
dapat diselesaikan dengan aplikasi ini. Melalui tahapan design thinking (berpikir
desain) yang meliputi empati, definisi, ideasi, prototipe, dan uji coba, aplikasi yang
dirancang tidak hanya berorientasi pada kebutuhan pengguna, tetapi juga
meningkatkan efisiensi layanan dan kepuasan pelanggan. Aplikasi ini
memudahkan pelanggan dalam mengakses informasi, membuat reservasi online,
dan berkomunikasi dengan Barbertopia, sehingga meningkatkan kualitas dan daya
saing barbershop di wilayah tersebut. Metode design thinking (berpikir desain)
memungkinkan pendekatan yang lebih inovatif dan terfokus pada pengguna,
sehingga menghasilkan aplikasi yang benar-benar sesuai dengan kebutuhan dan
preferensi konsumen di Kabupaten Nabire. Dalam proses pengembangan, mulai
dari observasi hingga uji coba, pengguna dilibatkan secara aktif untuk memastikan
aplikasi memberikan solusi yang efektif dan responsif. Implementasi fitur
pemesanan online dan penyediaan informasi terintegrasi dapat mengurangi waktu
tunggu dan memberikan pengalaman yang lebih nyaman bagi pelanggan. Dengan
demikian, Barbertopia Kabupaten Nabire diharapkan dapat meningkatkan
layanannya secara signifikan, memberikan kemudahan akses informasi yang
akurat, dan memenuhi ekspektasi pelanggan modern.
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