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ABSTRAK

Nama : Muhammad Nur Rafiq

NIM : 0110120120

Program Studi : Sistem Informasi

Judul . Perancangan UI/UX Website Registrasi Calon Karyawan: Studi

Kasus PT Pra Kerja Nusantara

Tugas Akhir/Skripsi ini membahas tentang perancangan User Interface (Ul) dan User
Experience (UX) untuk Proses Registrasi Calon Karyawan berbasis website dengan
menggunakan metode User-Centered Design (UCD). Sebelumnya, PT Pra Kerja
Nusantara menggunakan cara manual dengan formulir berbasis kertas untuk pengisian
data calon karyawan. Perusahaan ini kini beralih ke sistem berbasis website untuk
meningkatkan efisiensi dan efektivitas, namun sistem tersebut masih perlu
dioptimalkan agar lebih mudah dan efisien untuk digunakan. Dengan metode UCD,
penelitian ini fokus pada perancangan UI/UX Website Registrasi Calon Karyawan di
PT Pra Kerja Nusantara dengan memperhatikan kebutuhan pengguna. Proses
perancangan UI/UX melibatkan langkah-langkah terstruktur mulai dari analisis
masalah, penelitian pengguna, perancangan sistem, pembuatan prototype high-fidelity,
hingga pengujian dan evaluasi. Hasil dari penelitian ini menunjukkan prototype
website registrasi calon karyawan dengan nilai System Usability Scale (SUS) sebesar
90.71, yang menunjukkan tingkat kegunaan yang sangat baik. Dengan penerapan
UI/UX yang efektif, diharapkan website ini dapat membantu PT Pra Kerja Nusantara
dalam pengolahan dan penyimpanan data secara efektif dan efisien.

Kata kunci : Ul/UX, User-Centered Design, Prototype, Website Registrasi, System
Usability Scale
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ABSTRACT

Name : Muhammad Nur Rafiq

NIM : 0110120120

Study Program : Information System

Title : UI/UX Design of Employee Candidate Registration Website:

Case Study PT Pra Kerja Nusantara

The focus of final research is about discusses the design of User Interface (Ul) and
User Experience (UX) for the website-based Employee Candidate Registration
Process using the User-Centered Design (UCD) method. Previously, PT Pra Kerja
Nusantara used a manual method with paper-based forms to fill in prospective
employee data. The company is now switching to a website-based system to improve
efficiency and effectiveness, but the system still needs to be optimized to make it easier
and more efficient to use. Using the UCD method, this research focuses on designing
the UI/UX of the Employee Candidate Registration Website at Pra Kerja Nusantara
by taking into account user needs. The UI/UX design process involves structured steps
ranging from problem analysis, user research, system design, high-fidelity
prototyping, to testing and evaluation. The results of this research show a prototype
of a prospective employee registration website with a System Usability Scale (SUS)
score of 90.71, which indicates a very good level of usability. With the implementation
of effective UI/UX, it is expected that this website can help PT Pra Kerja Nusantara
in processing and storing data effectively and efficiently.

Key words : UI/UX, User-Centered Design, Prototype, Website Registrasi, System
Usability Scale
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BAB |
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Di tengah kemajuan teknologi yang semakin canggih, penggunaan teknologi
informasi dan komunikasi dalam pengelolaan sumber daya manusia (SDM) telah
menjadi topik yang mendapatkan perhatian luas dalam literatur manajemen.
Teknologi informasi dan komunikasi menawarkan berbagai alat dan platform yang
dapat meningkatkan efisiensi dan efektivitas operational organisasi maupun
perusahaan [1]. Semakin pesatnya perkembangan teknologi tersebut salah satunya
di bidang internet menyebabkan perubahan di berbagai bidang dengan mendorong
terbentuknya hubungan interaktif di seluruh dunia, melalui pemanfaatannya
kemajuan teknologi internet sebagai media untuk pertukaran informasi yang
sistematis, hal yang perlu dipertimbangkan adalah kepuasan pengguna saat
menggunakan teknologi tersebut. User Interface (Ul) dan User Experience (UX)
merupakan kemajuan teknologi yang memanfaatkan media digital dan internet
dalam merancang produk agar lebih mudah dilihat dan digunakan, dengan tujuan
meningkatkan kenyamanan dan kemudahan bagi pengguna [2].

Proses pencarian tenaga kerja sumber daya manusia (SDM) merupakan suatu
kegiatan yang dilakukan setiap hari pada PT Pra Kerja Nusantara untuk memenubhi
kebutuhan mitra yang bekerjasama dalam bidangnya. PT Pra Kerja Nusantara
merupakan perusahaan perseroan terbatas yang berorientasi pada ketenagakerjaan
berprogram Magang Fungsi Management, Food Service, and Hospitality [3].
Semakin berkembangnya era digital, PT Pra Kerja Nusantara meyakini bahwa
penggunaan sistem berbasis website sangatlah penting bagi aspek kebutuhan
pengguna untuk mempermudah proses penyimpanan data agar terintegrasi.

Di perusahaan tersebut pada proses pengisian data calon karyawan atau
sumber daya manusia (SDM) menggunakan metode manual dengan mengisi
formulir berbasis kertas. Staf recruitment mendapatkan beberapa keluhan dari para
calon karyawan yang datang langsung ke kantor untuk melamar kerja terkait

pengisian data yang manual dikarenakan membutuhkan waktu yang cukup panjang



dan hal tersebut juga dirasakan oleh staf recruitment ketika mengecek hasil
pengisian data yang di isi oleh calon karyawan. Staf recruitment PT Pra Kerja
Nusantara menyatakan bahwa kurangnya teknologi modern yang sudah digunakan
oleh perusahaan atau organisasi lain seperti sistem berbasis website, maka dari itu
perlu perancangan UI/UX sistem websitenya. Perlunya merancang user interface
dapat menciptakan sistem yang dapat mempermudah staf recruitment juga calon
karyawan. Selain proses pengisian data yang masih dilakukan secara manual
dengan mengisi formulir berbasis kertas, PT Pra Kerja Nusantara juga masih
mengandalkan berkas fisik yang menyebabkan tidak tertatanya dokumen calon
karyawan yang datang untuk melamar. Hal ini tidak hanya menyebabkan hilangnya
berkas atau dokumen tersebut, tetapi juga menghambat permintaan data jika
sewaktu-waktu dibutuhkan.

Melihat hasil dari observasi tersebut, penulis memberikan solusi terkait
masalah yang diidentifikasi. Bahwa perusahaan tersebut memerlukan perancangan
user interface website untuk proses registrasi atau pendaftaran calon karyawan
dengan menggunakan sistem yang user-friendly dikarenakan proses ini melibatkan
pengguna secara langsung terkait pengisian datanya agar lebih efektif dan efisien.
Oleh karena itu, penulis tertarik melakukan penelitian mengenai perancangan
UI/UX berupa prototype. Berdasarkan latar belakang diatas, hasil akhir dari
penelitian ini adalah “PERANCANGAN UI/UX WEBSITE REGISTRASI
CALON KARYAWAN: STUDI KASUS PT PRA KERJA NUSANTARA”.

1.2 Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang diatas, maka rumusan masalah dalam penyusunan
tugas akhir ini, yaitu :
1. Bagaimana proses tahapan perancangan antarmuka pengguna UI/UX
website registrasi calon karyawan di PT Pra Kerja Nusantara?
2. Bagaimana hasil evaluasi dari pengujian usability testing pada prototype

website registrasi calon karyawan di PT Pra Kerja Nusantara?



1.3

1.4

Tujuan dan Manfaat Penelitian
Tujuan dari penelitian ini adalah :
1. Mengidentifikasi tahapan yang dilakukan dalam perancangan desain
UI/UX Website Registrasi Calon Karyawan di PT Pra Kerja Nusantara.
2. Melakukan pengujian dan evaluasi terhadap prototype website registrasi
calon karyawan di PT Pra Kerja Nusantara yang telah dibuat melalui
usability testing.
Manfaat dari penelitian ini adalah :
1. Bagi Penulis
e Penyusunan tugas akhir ini bermanfaat untuk menambah
pengetahuan dan pengalaman berharga yang di dapat pada bangku
perkuliahan, serta untuk mengetahui bagaimana proses registrasi
calon karyawan di PT Pra Kerja Nusantara.
2. Bagi Pihak Perusahaan
e Tersedianya rekomendasi terhadap rancangan Ul/UX website untuk
proses registrasi calon karyawan di PT Pra Kerja Nusantara yang
telah diuji dan di evaluasi oleh staf recruitment perusahaan.
3. Pagi Pembaca
e Hasil penyusunan tugas akhir ini diharapkan dapat digunakan
sebagai bahan referensi untuk penelitian sejenis dimasa yang akan

datang.

Batasan Masalah

Adapun batasan masalah dalam tugas akhir ini yaitu :

a. Penelitian ini terbatas dan hanya menggunakan metode pendekatan User-
Centered Design.

b. Penelitian ini akan berfokus pada perancangan UI/UX Website untuk
proses registrasi calon karyawan, dalam segi server dan database tidak
diikutsertakan.

c. Perancangan desain UI/UX Website Untuk Proses Registrasi Calon
Karyawan di PT Pra Kerja Nusantara hanya sampai pada pembuatan



prototype. Selain itu, seperti pengembangan dan pemrograman tidak
diikutsertakan.
d. Hasil perancangan desain UI/UX ini hanya sebatas prototype Figma saja.
e. Website ini terbatas hanya digunakan pada saat calon karyawan atau
sumber daya manusia (SDM) datang ke lokasi langsung untuk melamar

kerja.

1.5 Sistematika Penulisan
Untuk memberikan gambaran secara menyeluruh serta memudahkan
pemahaman pada pembahasan masalah tugas akhir ini, maka penulis membagi

pembahasan menjadi lima bab sistematika, sebagai berikut :

BAB | PENDAHULUAN

Dalam bab ini berisi pendahuluan dari penyusunan laporan yang akan diuraikan
mengenai gambaran secara umum tentang latar belakang, perumusan masalah,
tujuan dan manfaat, batasan masalah, metode penelitian, serta sistematika

penulisan.

BAB Il KAJIAN LITERATUR
Pada bab kedua akan membahas lebih rinci teori dan literatur yang menjadi dasar

penelitian bagi penulis.

BAB IIl METODOLOGI PENELITIAN

Dalam bab ketiga akan diuraikan mengenai langkah-langkah melakukan penelitian,
mulai dari tahapan penelitian yang disajikan dalam bentuk diagram alir, rancangan
penelitian seperti jenis penelitian yang di gunakan, metode analisis yang digunakan,
tahap pengumpulan data yang digunakan, lingkungan penelitian, metode pengujian,

dan metode implementasi dan evaluasi.



BAB IV IMPLEMENTASI DAN EVALUASI
Pada bab keempat memaparkan hasil penelitian dan membahas tahapan-tahapan

dalam proses perancangan dan hasil evaluasi.

BAB V KESIMPULAN DAN SARAN
Pada bab ini terdapat penjelasan perihal kesimpulan dan saran pada penelitian yang
telah dibuat.



BAB |1
KAJIAN LITERATUR

2.1 Landasan Teori

Landasan teori akan mencakup penjelasan tentang teori yang dijadikan
sebagai pedoman dalam penelitian ini, meliputi penjelasan tentang profil
perusahaan, perancangan, registrasi, website, desain interaksi, User Interface (Ul),
User Experience (UX), Prototyping, User-Centered Design, Usability Testing,

wawancara, dan observasi.

2.1.1 Profil Perusahaan PT Pra Kerja Nusantara

PT Pra Kerja Nusantara (PKN) adalah perusahaan perseroan terbatas yang
fokus pada ketenagakerjaan melalui program Magang Fungsi Management, Food
Service, and Hospitality. PT Pra Kerja Nusantara bertujuan untuk menjadikan sdm
yang profesional, terampil, dan berintegritas. Pegawai yang dihasilkan adalah
tenaga kerja terdidik yang disediakan sesuai dengan permintaan perusahaan yang
memerlukan. Tenaga kerja yang dihasilkan PKN memberikan solusi berarti bagi
kemajuan dunia usaha di Indonesia.

PT Pra Kerja Nusantara yang dikenal dengan nama PKN, didirikan pada
tanggal 23 Oktober 2019, bergerak dalam bidang penyedia tenaga kerja dan fungsi
manajemen ketenagakerjaan. PKN bertujuan untuk membantu pemerintah
meningkatkan kualitas tenaga kerja berbasis masyarakat untuk mengatasi masalah
pengangguran melalui pelatihan dan praktik kerja.

Ibu Eka Putra Paksi Tanuwidjaja selaku Direktur Utama, mendirikan PT Pra
Kerja Nusantara terinspirasi oleh program kartu prakerja yang diinisiasi oleh
Presiden Republik Indonesia. Bpk. Ir. H. Joko Widodo. Perusahaan ini berfokus
pada pelatihan dan penyaluran sumber daya manusia muda agar dapat berkembang
melalui berbagai jenjang karir sesuai dengan kebutuhan industri saat ini [3].



Visi :

Mewujudkan sumber daya manusia Indonesia yang berkualitas, tangguh, mandiri,
beradab, toleran, berbudaya, dan sejahtera serta menjunjung tinggi nilai-nilai
Pancasila dan UUD 1945.

Misi :
Mempersiapkan sumber daya manusia Indonesia yang berkualitas, terampil,
memiliki keahlian dibidangnya, dan memiliki daya saing untuk memasuki dunia

kerja.

2.1.2 Registrasi

Menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia registrasi atau pendaftaran
merupakan sebuah proses mendaftar yang melibatkan pencatatan informasi seperti
nama, alamat, dan lain-lain ke dalam sebuah daftar. Dengan demikian, registrasi
atau pendaftaran merupakan langkah untuk mencatat identitas pendaftar yang
kemudian akan disimpan dalam suatu tempat penyimpanan untuk digunakan dalam

proses selanjutnya [4].

2.1.3 Perancangan

Menurut (Jogiyanto, 2005 dalam Kurniawan et al., 2022) desain diartikan
bentuk gambar, rencana dan sketsa atau susunan beberapa elemen terpisah menjadi
satu kesatuan yang lengkap dan fungsional, termasuk konfigurasi komponen sistem
perangkat lunak dan perangkat keras.

Menurut (Mulyadi, 2007 dalam Kurniawan et al., 2022) perancangan adalah
suatu tahapan yang diawali dengan evaluasi terhadap pilihan perancangan sistem,
dilanjutkan dengan penyusunan spesifikasi desain yang ditujukan untuk kegunaan
tertentu dan diakhiri dengan penyerahan desain kepada manajemen senior. Dengan
merujuk pada penjelasan tersebut, dapat ditarik kesimpulan bahwa perancangan
adalah langkah-langkah perencanaan yang meliputi pembuatan sistem yang baru

atau perbaikan sistem yang telah ada untuk meningkatkan menjadi lebih baik [5].



2.1.4 \Website

2.1.4.1 Pengertian Website

Website atau situs web adalah sekumpulan halaman yang terhubung secara

bersamaan yang berfungsi sebagai sarana untuk memperlihatkan informasi dalam

bentuk gambar, tulisan, vidio, audio, atau gabungan semuanya [6].

Pengertian website menurut para ahli, sebagai berikut:

"

Menurut Gregorius (2000:30) Website merupakan serangkaian halaman
web yang terhubung satu sama lain dan file-file yang saling terhubung.
Sebuah situs web terdiri dari halaman atau halaman, dan sekumpulan
halaman disebut halaman beranda.

Menurut Hakim Lukmanul (2004) Website merupakan media online
yang menghubungkan dokumen baik yang berada secara lokal maupun
yang berada di lokasi yang berjauhan melalui internet. Dokumen pada
suatu halaman web disebut dengan web page, dan link pada halaman
web mengizinkan pengguna untuk berpindah dari satu laman ke laman
lainnya, baik kantor halaman yang dihosting di server yang sama,
maupun antar halaman server di seluruh dunia. Halaman diakses serta
dibaca melalui browser seperti Netscape Navigator, Internet Explorer,
Mozilla Firefox, Google Chrome, dan web browser lainnya.

Menurut Hidayat (2010:6) Website sebagai sekumpulan halaman web

yang terletak dalam sebuah domain yang berisi informasi [7].

2.1.4.2 Sejarah Website

Seorang ahli komputer yang bekerja di pusat penelitian nuklir CERN

(laboratorium fisika partikel di Swiss) bernama Tim Berners-Lee membangun

website pertama di dunia pada tahun 1991. Informasi tentang World Wide Web

(WWW) dan cara kerjanya dapat ditemukan di web ini.

Mosaic, browser web pertama yang popular dirilis pada tahun 1993. Hal ini

membuat, melihat, dan berinteraksi dengan website lebih mudah bagi pengguna.



Sejak saat itu, website menjadi bagian penting dari kehidupan sehari-hari dan
berkembang pesat. Kemudian munculnya platform seperti Blogger dan Wordpress
pada tahun 2000-an membuat pembuatan dan pengelolaan situs web menjadi
mudah bagi orang-orang tanpa pengalaman teknis yang signifikan, ini

menghasilkan banyak situs web pribadi, forum online, dan blog.

2.1.4.3 Fungsi Website

Website memiliki peran utama sebagai sarana informasi yang menarik dan
dapat diakses oleh pengguna internet. Selain itu website juga sering kali
dimanfaatkan sebagai alat pemasaran bisnis yang mencapai khalayak yang lebih
luas. Fungsi utama dari website adalah sebagai media informasi yang menarik untuk
dilihat dan dibaca oleh pengguna internet. Di era yang modern ini website banyak
digunakan sebagai platform pemasaran untuk bisnis dengan menjangkau pengguna
yang lebih luas, website juga sering dijadikan sebagai sarana komunikasi juga
informasi [8]. Berikut fungsi utama website, sebagai berikut:

o Komunikasi : Dapat dimanfaatkan sebagai sarana komunikasi dua arah melalui
platform media sosial, seperti Facebook, Twitter, Instagram, dan lain
sebagainya.

¢ Informasi : Dapat digunakan sebagai media informasi untuk menyebarkan atau
mendapatkan informasi kepada pengguna internet, seperti informasi lowongan
kerja untuk menerima dan mengumumkan lamaran kerja online.

e Promosi : Dapat digunakan atau dimanfaatkan sebagai sarana untuk
mempromosikan suatu produk layanan atau jasa, seperti e-commerce, toko
online, maupun travel.

e Hiburan : Dapat digunakan sebagai media hiburan untuk pengguna mencari

situs game online, film, musik, dan sebagainya.



2.1.5 Desain Interaksi

Desain interaksi adalah proses merancang interaksi antara pengguna dan
sistem. Hal ini dapat dilihat sebagai upaya menciptakan pengalaman interaksi yang
mempengaruhi kecepatan dan tanggapan pengguna terhadap aktivitas dalam sistem.
Desain interaksi dapat diangap sebagai desain interaksi yang menentukan
kecepatan dan respons aktivitas pengguna dalam sistem. Untuk membuat desain
interaksi yang optimal, diperlukannya prinsip desain yang baik harus diterapkan
[9], prinsip desain yang baik yaitu merupakan prinsip eight golden rules yang terdiri

dari :

1. Strive for consistency
Konsistensi adalah kunci utama antar halaman aplikasi atau sistem yang terkait
untuk mengkonfigurasi antarmuka pengguna. Tujuannya agar pengguna
tersebut khususnya pemula selalu dapat mengenali halaman yang dilihatnya
masih terbatas. Hal ini akan memungkinkan pengguna menjelajahi aplikasi

dengan cepat tanpa takut untuk berpindah aplikasi.

2. Cater to universal usability
Ketika merancang atau mendesain antarmuka aplikasi, perancang antarmuka
harus memperhitungkan tipe pengguna yang berbeda, baik secara budaya dan
bahasa, serta perbedaan tingkat pemahaman pengguna terhadap aplikasi. Saat
ini penting untuk mengembangkan perbedaan budaya pengguna dengan
menggunakan berbagai bahasa, meskipun tidak wajib, akan lebih efektif jika
keseluruhan kemampuan dapat diterapkan pada berbagai tingkat pemahaman
pengguna terhadap aplikasi. Pengguna yang baru mengenal aplikasi atau
pengguna yang sudah mengetahui cara menggunakan aplikasi sebenarnya
terdapat pilihan antarmuka yang berbeda, misalnya terdapat shortcut ke
beberapa fungsi bagi pengguna yang sering memakai aplikasi, sehingga

pengguna dapat menyetujui penggunaan layanan ini.
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Offer informative feedback

Pemberian informasi merupakan hasil umpan balik atas tindakan, bukan
sekedar jawaban, namun antarmuka pengguna juga dapat dibuat dengan
banyak desain yang berbeda, sehingga pengguna memahami bahwa

tindakannya mendapat respon dari aplikasi.

Design dialogs to yield closure

Poin ini mencakup pada umpan balik yang informatif, menandakan bahwa
proses yang dilakukan pengguna telah selesai. Pengguna memahami bahwa
jika proses telah selesai maka tidak ada lagi proses yang harus ditunggu.

Prevent errors

Hal utama adalah memastikan bahwa pengguna tidak melakukan kesalahan
saat melakukan proses, hal ini penting agar pengguna tidak merasa bosan untuk
menggunakan alat karena tidak melihat proses yang benar ketika mencoba
bekerja. Biasanya terdapat petunjuk pengisian formulir pada formulir yang
diterima dan memungkinkan pengguna menginput formulir dengan benar
terlebih dahulu.

Permit easy reversal of actions

Pada bagian ini menjadi salah satu aspek penting untuk mendukung UX
aplikasi, sebab sistem akan memberikan banyak pilihan tindakan bagi
pengguna, opsi tindakan yang umum ditemukan dalam sistem mencakup
kemampuan seperti untuk berhenti, menyelesaikan tindakan yang dilakukan.
Dengan adanya tindakan tersebut dapat memberkan perasaan nyaman dan

aman bagi pengguna.
Support internal locus of control

Pengguna sering kali suka mengatur antarmuka sesuai dengan keinginannya,

oleh karena itu mengizinkan pengguna untuk memilih pengaturannya sendiri
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akan membantu meningkatkan kepuasan pengguna agar nyaman dengan

aplikasi tersebut.

8. Reduce short-term memory load
Selama tahap ini, data disusun secara terpusat dalam menu dan tombol yang
tersedia, sehingga dapat mempermudah pengguna dalam proses
penggunaanya. Pengguna tidak perlu lagi mencari informasi atau tindakan
yang harus dikerjakan karena sudah tersedia dalam menu dan tombol. Dengan
demikian pengguna tidak perlu mengingat semua detail yang harus
dimasukkan ke dalam sistem karena aplikasi telah menyediakannya untuk

pengguna.

2.1.6 Prototyping

Protoyping adalah suatu proses yang digunakan untuk mendukung
pengembangan perangkat lunak. Sebuah prototype adalah versi awal dari suatu
sistem perangkat lunak yang dimanfaatkan untuk menggambarkan ide, menguji
desain, mengidentifikasi sebanyak mungkin masalah yang ada, dan mencari solusi
untuk mengatasi masalah-masalah tersebut [10].

Banyak software terbaik untuk melakukan prototyping, salah satunya
adalah figma. Figma merupakan aplikasi desain dan prototype berbasis cloud untuk
proyek digital, tujuan utamanya adalah untuk memudahkan kolaborasi atau bekerja
sama antara pengguna dalam proyek dan memungkinkan kerja tim secara bersama-
sama dari mana saja [11]. Aplikasi ini berbasis vector, sehingga sangat sesuai untuk

membuat antarmuka pengguna aplikasi atau situs web.

2.1.7 User Interface (Ul)

Antarmuka pengguna memegang peran yang penting dalam sebuah aplikasi,
dengan produk digital sering kali memiliki layer tempat pengguna berinteraksi. Ini
temasuk tombol, menu, kotak isian, kotak dialog, animasi, splash screen dan

elemen lainnya, yang semua ini dirancang untuk memastikan kenyamanan
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pengguna saat menggunakan produk digital. Para desainer membuat konsep
antarmuka pengguna dengan membuat prototype, dan figma merupakan alat yang
membantu desainer dalam mengembangkan konsep yang menarik. Dalam
komunitas desain aplikasi, antamuka pengguna sering disebut sebagai Ul (user
interface) (Jubilee Digital, 2022 dalam Imanda et al ., 2023) [12].

2.1.8 User Experience (UX)

User Experience adalah tanggapan atau persepsi yang dirasakan oleh
seseorang ketika menggunakan suatu produk, sistem, atau layanan. User experience
menguji tingkat kepuasan dan kenyamanan pengguna terhadap produk, sistem, atau
layanan tersebut. Salah satu prinsip dalam menciptakan pengalaman pengguna
adalah bahwa pengguna memiliki hak untuk menilai tingkat kepuasan sendiri
(customer rule) terlepas dari seberapa baik produk, sistem, atau layanan tersebut.
Jika target audiens tidak merasa puas atau tidak merasa nyaman, maka pengalaman
pengguna akan menjadi kurang optimal. Dengan perkembangan dunia digital dan
mobile, kompleksitas dan dimensi dari UX semakin meningkat, karena pengguna

sekarang dapat mengakses website melalui berbagai perangkat [13].

2.1.9 User-Centered Design

User Centered Design (UCD) merupakan metode pengembangan sistem yang
menempatkan pengguna sebagai fokus utama dalam proses pengembangan. Tujuan,
karakteristik, konteks, dan komponen sistem yang dirancang harus didasarkan pada
pengalaman pengguna. Dalam metodologi UCD, penting untuk meninjau setiap
tahap pengembangan sistem guna memastikan bahwa sistem tersebut sesuai dengan
kebutuhan pengguna.

Metode user centered design (UCD) menekankan pentingnya pengguna
dalam pengembangan sistem. Desain dikembangkan dengan berinteraksi langsung
dengan pengguna melalui wawancara, survei, dan keikutsertaan dalam sesi
perancangan, dengan tujuan untuk pahami persepsi, kepribadian, dan sikap

pengguna. Selain itu desain juga mencakup pada dukungan teknis, antarmuka
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pengguna, sistem bantuan, seperti software dan hardware yang diperlukan,
kemudian prosedur instalasi dan konfigurasi. Pengujian pengguna juga merupakan
bagian penting dari metode UCD, sebab hanya dengan pendekatan empiris seperti
observasi terhadap perilaku pengguna, umpan balik yang teliti, pemahaman yang
mendalam tentang masalah yang ada, dan inspirasi yang kuat untuk membuat
perubahan dalam desain yang dapat menjamin keberhasilan bagi pengguna.

Proses UCD terdiri dari empat langkah, dengan memahami dan menentukan
latar belakang penggunaan, menetapkan kebutuhan pengguna, mengembangkan
solusi desain yang dihasilkan, dan mengevaluasi desain yang dilakukan untuk
memastikan tujuan pengguna telah tercapai [14].

2.1.10 Usability Testing

Uji kegunaan (Usability Testing) adalah sebuah metode untuk mengevaluasi
kemudahan penggunaan suatu produk oleh pengguna yang mewakili target
pengguna. Pengujian tersebut membantu dalam mengenali permasalahan yang
dihadapi pengguna ketika berhubungan dengan sistem. Tujuan dari penggunaan
usability adalah untuk menemukan peluang perbaikan dalam desain dan
fungsionalitas produk, serta untuk memahami perilaku pengguna sehingga
perbaikan desain dapat sesuai dengan kebutuhan dan harapan pengguna akhir [15].

Adapun 5 aspek yang terdapat pada usability antara lain: efficiency,
effectiveness, learnability, memorability dan satisfaction [16].

1. Efficiency yaitu merupakan bagian penting dalam desain dan
pengembangan sistem yang berfokus pada kemudahan dan kecepatan
akses bagi pengguna.

2. Effectiveness yaitu merupakan bagian penting dalam merancang dan
mengembangkan sistem yang berfokus pada kemampuan pengguna
untuk mencapai tujuannya dengan tepat dan lengkap.
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Learnability yaitu merupakan bagian penting dalam mendesain dan
mengembangkan sistem yang berfokus pada kemudahan pengguna
dalam mempelajari cara menggunakan produk atau sistem.
Memorability yaitu merupakan bagian penting dalam merancang dan
mengembangkan sistem yang berfokus pada kemampuan pengguna
dalam mengingat proses saat menggunakan kembali suatu sistem.
Satisfaction yaitu merupakan bagian penting dalam merancang dan
mengembangkan sistem yang berfokus pada tingkat kepuasan terhadap

suatu sistem.

2.1.11 Wawancara

Wawancara menjadi salah satu metode yang bisa digunakan untuk

pengumpulan data penelitian, dimana terjadi interaksi langsung pewawancara dan

narasumber. \Wawancara tersebut terbagi menjadi dua jenis, yaitu wawancara

terstruktur dan wawancara tidak terstruktur yang keduanya dapat dilakukan secara
tatap muka [17].

Wawancara terstruktur

Wawancara terstruktur —digunakan saat peneliti memperoleh
pemahaman yang jelas tentang informasi yang ingin diperoleh. Oleh
karena itu, pewawancara telah menyiapkan instrumen penelitian berupa
daftar pertanyaan tertulis dengan pilihan jawaban.

Wawancara tidak terstruktur

Wawancara tidak terstruktur bersifat fleksibel, dimana peneliti tidak
menggunakan panduan wawancara yang sistematis dan rinci dalam

pengumpulkan data.

2.1.12 Observasi

Observasi adalah kemampuan manusia untuk menggunakan semua panca

inderanya, terutama mata untuk mengumpulkan data atau informasi. Teknik ini

memiliki karakteristik khusus dibandingkan dengan metode pengumpulan data
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lainnya seperti wawancara dan kuesioner [18]. Observasi dapat dibedakan dalam

dua bentuk, antara lain:

Participant Observer

Participant Observer adalah jenis observasi yang dimana seorang
pengamat secara rutin ikut serta dan terlibat dalam kegiatan yang
sedang diamati. Peneliti berperan sebagai pengamat namun tetap tidak
dikenali atau dirasakan oleh anggota lainnya, dan pada saat yang sama
menjadi bagian dari kelompok tersebut. Peneliti akan menyelesaikan
tugas-tugas seperti yang diberikan kepadanya. Oleh karena itu,
penggunaan observasi partisipan berguna dalam penelitian yang
datanya sulit untuk dianalisis.

Nonparticipant Observer

Nonparticipant Observer merupakan jenis observasi yang dimana
pengamat atau peneliti tidak langsung terlibat dalam kegiatan
kelompok yang diamati, atau dengan kata lain pengamat tidak aktif
dalam kegiatan yang sedang diamati.

2.2 Penelitian Terkait

Penelitian terkait membahas tentang penelitian-penelitian terdahulu yang

memiliki kaitan yang sama dengan penelitian penulis.

1.

Pada penelitian “Fuaida Bayla, Rito Cipta Sigitta Hariyono, 2019 dapat
disimpulkan bahwa perancangan sistem pendaftaran online dapat
membantu meningkatkan pelayanan dengan membuat proses
pendaftaran lebih cepat dan efisien serta memberikan informasi antrian
secara real time kepada pasien. Metode penelitian yang dipakai adalah
Design Science Research Methodology yang berhasil diimplementasikan
mulai dari identifikasi masalah, perancangan sistem, demonstrasi
prototype hingga evaluasi bersama rumah sakit, dari hasil evaluasi
tersebut untuk merevisi dan menyempurnakan desain sistem sesuai

kebutuhan lapangan seperti skema pendaftaran, form isi, dan notifikasi
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pasien. Dalam sistem pendaftaran online tersebut diharapkan dapat
meningkatkan pelayanan kesehatan di rumah sakit tersebut dengan
proses pendaftaran dan antrian yang lebih terarah, mudah diakses, serta
memberikan informasi yang jelas kepada pasien [19].

Pada penelitian “Diki Ardi Junanda, Yunita, 2019” dapat disimpulkan
bahwa penelitian ini menghasilkan antarmuka pengguna yang ramah
pengguna dan memberikan pengalaman yang baik bagi pengguna
melalui. penerapan metode User Centered Design (UCD).
Pengembangan aplikasi mobile “My Muttaqin” dan situs web admin
yang betujuan untuk mengelola aplikasi tersebut dengan berbagai
tampilan antarmuka pengguna seperti layer pembuka (splash screen),
proses orientasi (onboarding), halaman login, halaman beranda, halaman
lokasi, informasi sarana prasarana, dan lainnya yang dirancang dengan
mempertimbangkan kebutuhan pengguna. Aplikasi ini diharapkan untuk
memberikan solusi terhadap permasalahan dalam proses pendaftaran
siswa baru yang sebelumnya dilakukan secara manual, dengan
mengembangkan sistem daring yang efisien dan mudah digunakan oleh
pengguna [20].

Pada penelitian “Abelisa Putri Magda Adoe, Muhammad Basyrul Muvid,
2023 dapat disimpulkan bahwa penelitian ini mengembangkan desain
antarmuka pengguna (Ul) dan pengalaman pengguna (UX) untuk
aplikasi pendaftaran pasien rumah sakit yang dapat diakses melalui situs
web, dengan menggunakan metode Design Thinking. Aplikasi tersebut
diharapkan dapat mempercepat dan meningkatkan efisiensi proses
pendaftaran, mengurangi antrian, dan meningkatkan kepuasan pasien,
namun adapun kelemahan pada penelitian ini adalah belum adanya uji
coba langsung dengan pengguna, sehingga manfaat dan juga
keterbatasannya belum teruji [21].

Pada penelitian “Muhammad Miftah Fajar, Laili Rahmatul 1lmi, Imniar
Sevtiyani, Budhi Wicaksono, Dwi Mardiyanti, 2023” dapat disimpulkan

bahwa penelitian ini untuk mendesain user interface (Ul) pada
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pendaftaran online berbasis mobile untuk memudahkan proses

pendaftaran pasien di Rumah Sakit Nur Hidayah Bantul, dengan

menggunakan metode Research and Development (R&D). Hasil

penelitian tersebut adalah desain user interface (Ul) pendaftaran online

berbasis mobile dalam bentuk prototype yang terdiri dari berbagai fitur

seperti pendaftaran pasien lama dan baru, jadwal dokter, antrian, dan juga

menu utama lainnya. Desain Ul tersebut diharapkan dapat memberikan

kemudahan bagi pasien dalam melakukan pendaftaran online sehingga

prosesnya menjadi lebih cepat dan efisien serta meminimalisir antrian

pada rumah sakit tersebut [22].

Tabel 2.1 Penelitian Terkait

No | Nama dan Tahun Judul Topik Subjek Hasil
Desain Aplikasi Degam_
h Aplikasi
Sistem Pendaftaran
_ Online _ Pendaftaran
Fuaida Nabyla, - oW Online Pasien Online
1 | Rito Cipta Sigitta 99 : : Rumah Untuk
. Smartphone Untuk | Registration :
Hariyono, 2019 \ Sakit Pelayanan
Meningkatkan
Pada
Mutu Pelayanan Rumah
Pada Rumah Sakit )
Sakit
Perancangan UI/UX Rancangan
o SEITENET R Anak SMP |  Aplikasi
Diki Ardi Baru Dengan .
. Online (Sekolah | Pendaftaran
2 | Junanda, Yunita, Metode User . . y
: Registration | Menengah Siswa
2019 Centered Design .
Pertama) Berbasis
Pada Sekolah Smp Mobile
Islam Al-Muttagin
Desain UI/UX s
Abelisa Putri Aplikasi Pasien Pengaftaran
Magda Adoe, Pendaftaran Pasien Online Rumah Pasien
3 Muhammad Rumah Sakit Reqistration Sakit dan Rumah
Basyrul Muvid, Berbasis Website g Petugas Sakit
2023 Dengan Metode Pendaftaran
. L Secara
Design Thinking .
Online
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Muhammad Optimalisasi Petugas Desain
Miftah Fajar, Laili P g User
i Layanan Rawat Pendaftaran
Rahmatul llmi, ) . . Interface
. .. | Jalan: Desain User Online , Kepala
Imaniar Sevtiyani, o . . Pendaftaran
- Interface Aplikasi | Registration Rekam .
Budhi Wicaksono, . X Online
. L Pendaftaran Online Medis, dan
Dwi Mardiyanti, Berbasis Mobile Kepala IT Bentuk
2023 P Prototype
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BAB I111
METODOLOGI PENELITIAN

3.1 Tahapan Penelitian

Berikut merupakan langkah yang akan dilakukan pada tahapan penelitian,
guna mendapatkan hasil yang dilakukan oleh penulis.

Output
Input - Latar belakang dibuatnya
Wawancara dan i RtaEC;nQan lFJ‘VU_XtWeibg\!?
Observasi Perumusan Masalah ntuk Proses Registrasi Calon

Karyawan di PT Pra Kerja
Nusantara

Pengumpulan Data Output :

Data pendukung terkait
permasalahan pengisian data
calon karyawan

Tidak

Output :
Teori - teori yang membantu

Studi Literatur pemahaman penulis selama

penelitian dan studi yang
relevan
Mengembangkan
User Research Memahami konteks Menentukan solusi desain
penggunaan kebutuhan pengguna (Perancangan
Prototype}
Output : Y
Daftar kebutuhan pengguna Output:
terhadap Website Untuk Prototyps Website Untuk
Proses Registrasi Calon Proses Registrasi Galon
Karyawan di PT Pra Kerja Karyawan di PT Pra Kerja
Nusantara Nusantara
4——— Mengevaluasi desain <

Penguijian Prototype

Output :
Hasil dari pengujian prototype dan
evaluasi nilai usability testing dari
Protatype Website Untuk Proses
Registrasi Calon Karyawan di PT
Pra Kerja Nusantara

Tidak

Output
Kesimpulan dari hasil
penelitian

Selesai

Gambar 3.1 Tahapan Penelitian
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Berikut adalah penjelasan terkait Gambar 3.1 dan merupakan taha-tahap yang
dilakukan dalam penelitian ini :

3.1.1 Perumusan Masalah

Mengidentifikasi permasalahan yang terjadi di perusahaan PT Pra Kerja
Nusantara yaitu pada proses pengisian data calon karyawan. Pencarian informasi
terkait permasalahan pengisian data calon karyawan yang dilakukan untuk
menemukan penyelesaian yang tepat untuk mengatasi masalah tersebut. Hasilnya
adalah terciptanya sebuah Rancangan UI/UX Website Untuk Proses Registrasi
Calon Karyawan sebagai solusi permasalahan yang dihadapi oleh perusahaan PT

Pra Kerja Nusantara.

3.1.2 Pengumpulan Data

Pada pengumpulan data, kebutuhan yang teridentifikasi muncul dari
permasalahan pengisian data calon karyawan di PT Pra Kerja Nusantara.
Pengumpulan data dilakukan dengan tahap wawancara dan observasi langsung
terhadap pengguna. Dengan tujuan untuk mencari data tambahan mengenai
permasalahan yang ditemui saat pengisian data calon karyawan tersebut.

3.1.3 Studi Literatur

Pada studi literatur dilaksanakan dengan tinjauan pustaka dalam rangka
memperoleh pemahaman mendalam terhadap teori-teori yang berkaitan dengan
penelitian. Tahap-tahap yang diambil bertujuan untuk mengumpulkan informasi
yang akan menjadi dasar dalam merumuskan masalah, tujuan, dan pentingnya
penelitian, serta untuk mengembangkan metode yang diterapkan. Sumber-sumber
yang digunakan meliputi skripsi, jurnal ilmiah, dan artikel. Hasil dari tahapan ini
berupa rangkuman literatur seperti teori, studi ilmiah, atau disertasi yang akan

mendukung dasar teoritis dan penelitian terkait.
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3.1.4 User Research

Dalam proses user research yang dilakukan agar dapat informasi mengenai
kebutuhan pengguna terhadap sistem. Proses ini mirip dengan pengumpulan data
karena tujuannya adalah untuk memperoleh informasi terkait pengisian data calon
karyawan. User research melibatkan observasi dan wawancara langsung dengan
pengguna. Namun yang membedakannya dari tahap pengumpulan data sebelumnya
adalah batasan issue yang diangkat. Pada tahap pengumpulan data sebelumnya,
wawancara dilakukan untuk mengidentifikasi kebutuhan dan masalah yang
dihadapi pengguna saat mengisi data calon karyawan. Sedangkan tahap user
research dilakukan observasi dan wawancara untuk mempelajari dan memahami
seluruh kebutuhan dan keinginan pengguna terhadap Rancangan Ul/UX Website

Untuk Proses Registrasi Calon Karyawan. Tujuan dari tahap user research adalah

untuk memperoleh informasi tentang Kinerja sistem berdasarkan kebutuhan dan

keinginan pengguna. Termasuk fitur yang diinginkan, desain dan tata letak yang
diharapkan, komposisi warna, dan harapan pengguna terhadap website untuk proses
registrasi calon karyawan. Informasi yang dikumpulkan selama tahap penelitian
pengguna ini nantinya akan menjadi panduan bagi penulis dalam mengembangkan
desain antarmuka pengguna untuk website registrasi calon karyawan.

Adapun proses user research dengan pendekatan user-centered design,
melalui tahapan-tahapan yang dilakukan, sebagai berikut:

e Tahapan memahami konteks penggunaan: Pada tahapan ini, dimulai dengan
melakukan research untuk mengumpulkan informasi yang diperoleh dari
pengguna sesuai dengan kebutuhan. Dengan melibatkan observasi dan
wawancara langsung dengan pengguna.

e Tahapan menentukan kebutuhan pengguna: Dalam tahapan ini, wawancara dan
observasi dilakukan guna memahami dan mempelajari seluruh kebutuhan
pengguna terhadap rancangan website registrasi calon karyawan PT Pra Kerja
Nusantara.

e Tahapan mengembangkan solusi desain: Dalam tahapan ini, dilakukan untuk
merancang alur atau urutan tahapan dalam menyelesaikan suatu tugas pada

sistem dengan membuat user flow. Proses ini menerapkan pendekatan desain
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yang berfokus pada pengguna, penulis akan membuat alur penggunaan website
untuk proses registrasi calon karyawan sesuai dengan skenario tugas yang ada.
Kemudian penulis akan mengembangkan desain antarmuka pengguna website
untuk proses registrasi calon karyawan dalam bentuk prototype. Prototype
yang akan dibuat adalah high-fidelity, yang berarti itu akan menjadi
representasi interaktif dari sistem yang akan dibangun. Desain antarmuka
pengguna website untuk proses registrasi calon karyawan akan didasarkan
pada kebutuhan pengguna yang telah terkumpul pada tahap penelitian
pengguna dengan menerapkan prinsip desain interaksi.

e Tahapan mengevaluasi desain: Dalam tahapan ini, evaluasi desain dilakukan
berdasarkan hasil perancangan dari user interface website registrasi calon
karyawan dan memastikan antarmuka pengguna yang dihasilkan dapat

memenuhi kebutuhan pengguna.

3.1.5 Pengujian Prototype

Di tahap ini, dilaksanakanlah proses pengujian dan evaluasi berdasarkan hasil
perancangan user interface website untuk proses registrasi calon karyawan di PT
Pra Kerja Nusantara sebagal prototype. Pengujian dilakukan dengan menggunakan
pengujian usability testing yang melibatkan partisipasi langsung calon pengguna
dalam menguji sistem atau aplikasi tertentu. Teknik ini digunakan untuk
mengevaluasi kegunaan sistem dengan mengamati gimana cara pengguna memakai
sistem tersebut. Pada tahap ini, penulis akan menguji prototype yang telah dibuat
dengan melibatkan calon pengguna dalam proses registrasi calon karyawan. Dalam
prosesnya, calon pengguna akan diminta untuk menyelesaikan beberapa tugas
skenario yang telah disiapkan oleh penulis. Saat calon pengguna menjalankan tugas
sesuai skenario, penulis akan menganalisis tingkat penggunaan prototype
berdasarkan reaksi dan pendapat calon pengguna. Hasil dari langkah ini adalah
mengevaluasi nilai kegunaan prototype website untuk proses registrasi calon

karyawan di PT Pra Kerja Nusantara.
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3.1.6 Kesimpulan dan Saran

Penulis menarik kesimpulan dari penelitian ini, dengan memberikan kritik
dan saran yang dapat dijadikan sebagai acuan untuk penelitian selanjutnya. Seperti
adanya perbedaan pada tahap pengumpulan data sebelumnya terkait permasalahan
pengguna saat mengisi data, sedangkan pada tahap user research dilakukan untuk
mempelajari dan memahami seluruh kebutuhan dan keinginan pengguna terhadap

rancangan UI/UX nya.

3.2 Rancangan Penelitian

Rancangan penelitian ini dibuat sebagai langkah awal untuk memberikan
penjelasan yang lebih mendetail mengenai tahapan-tahapan untuk penelitian
berikutnya, termasuk jenis penelitian, metode analisis, metode pengumpulan data,

metode pengujian, pengalaman pengguna, dan lingkungan pengembangan.

3.2.1 Jenis Penelitian

Pada penelitian yang dilakukan menggunakan jenis penelitian pengembangan
(R&D), yang dimana pada proses pengisian data calon karyawan tersebut
sebelumnya dilakukan dengan cara manual, yaitu dengan mengisi form berbasis
kertas. Oleh karena itu penelitian ini dilakukan untuk membuat sebuah sistem
penginputan data calon karyawan yang efektif dan terintegrasi. Dalam penelitian
ini penulis memfokuskan pada user interface website untuk proses registrasi calon

karyawan di PT Pra Kerja Nusantara berdasarkan kebutuhan pengguna.

3.2.2 Metode Analisis

Metode analisis data yang diterapkan dalam penelitian ini mencakup
penggunaan user-centered design dan metode kualitatif. User-centered design
digunakan dalam merancang antarmuka pengguna (Ul/UX) untuk proses registrasi
calon karyawan di PT Pra Kerja Nusantara, sementara metode kualitatif digunakan

saat menguji prototype melalui usability testing. Pendekatan kualitatif bertujuan
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untuk memahami secara mendalam evaluasi desain antarmuka pengguna yang telah

dikembangkan.

3.2.3 Metode Pengumpulan Data
Langkah-langkah pengumpulan data dan informasi pada penelitian ini adalah
menggunakan berbagai metode, diantaranya :
a. Wawancara
Pada tahap wawancara ditujukan kepada staf recruitment dan calon
karyawan untuk mengetahui kebutuhan kelengkapan data apa saja
terhadap UI/UX yang dibuat untuk proses registrasi calon karyawan.
Selain pengumpulan daftar kebutuhan, tahap wawancara dilakukan juga

pada saat pengujian menggunakan usability testing.

b. Observasi
Observasi dilakukan pada staf recruitment dan calon karyawan saat
melakukan pengisian data calon karyawan yang datang untuk melamar
pekerjaan, serta observasi dilakukan juga ketika pengujian dilakukan
dengan metode usability testing. Observasi dilakukan dengan cara
memperhatikan partisipan pada saat mereka menyelesaikan skenario

yang telah disiapkan dalam rangka pengujian.

c. Studi Literatur
Langkah-langkah yang diambil dalam studi literatur adalah untuk
memperoleh informasi yang akan menjadi dasar bagi penelitian,
termasuk merumuskan masalah, tujuan, dan manfaat penelitian, serta

menyusun metode yang akan diterapkan dalam penelitian ini.
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3.2.4 Lingkungan Penelitian

3.2.4.1 Lokasi Penelitian
Dilakukan secara offline, bertempat di perusahaan PT Pra Kerja Nusantara

yang beralamat di Jl. Batu Ceper N0.33&33A Kebon Kelapa, Gambir,
Jakarta Pusat 10120.

3.2.4.2 Alat Penelitian

Adapun alat dan bahan yang digunakan dalam penelitian ini, sebagai berikut

1. Notebook Asus X201E
a. Processor : Intel® Celeron® CPU 1007U @ 1. 50GHz (2
CPUs), ~1. 5GHz
b. RAM :4.00 GB
c. System Type : 32-bit Operating System

2. Microsoft Office 2016
3. Google Chrome

4. Google Scholar

5. Google Drive

6. Figma

3.2.5 Metode Pengujian

Metode pengujian yang digunakan dalam penelitian ini adalah usability
testing, dimana perwakilan calon pengguna langsung terlibat dalam pengujian
sistem atau aplikasi. Usability testing digunakan untuk mengevaluasi kegunaan
suatu sistem dengan mengamati bagaimana cara calon pengguna menggunakan
sistem tersebut. Dalam praktiknya, penulis akan merancang serangkaian tugas yang
harus dilakukan oleh partisipan selama sesi usability testing. Hasil dari pengujian

ini akan menjadi dasar untuk pengembangan selanjutnya.
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3.2.6 Metode Implementasi dan Evaluasi

Perancangan antarmuka pengguna (Ul) website untuk proses registrasi calon
karyawan di PT Pra Kerja Nusantara menggunakan metode user-centered design,
yang berfokus pada kebutuhan pengguna. Hasil perancangan dalam penelitian ini
berupa prototype high-fidelity yang akan dievaluasi untuk memastikan kesesuaian
dengan kebutuhan dan harapan pengguna. Evaluasi prototype ini akan dilakukan
melalui metode usability testing, melibatkan beberapa pengguna untuk

mengevaluasi sistem dan mengidentifikasi area yang perlu diperbaiki.
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BAB IV
IMPLEMENTASI DAN EVALUASI

Pada tahap ini dijelaskan hasil dari implementasi dan evaluasi. Pembahasan
mengenai tahap user research, tahap perancangan prototype, tahap pengujian dan
evaluasi. Dapat dilihat pada gambar 4.1:

i

Tahap User Research Hao
Research

Lengkap ?

Tidak

Tahap Perancangan
Prototype
Tahap Pembuatan
Infarmation Architecture
Tahap Pembuatan Use
Case Diagram
Tahap Pembuatan
Activity Diagram

I |

Tahap Pembuatan _ Desain
Desain User Interface / Interface

—17 Website

Tidak

Tahap Pengujian dan

Evaluasi

Tahap Usahility Testing

!

Tahap System Usability Tidak
Scale

Y:

Kesimpulan

PO
i

Gambar 4.1 Rangkaian Tahap Penelitian
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4.1 Tahap User Research

User research adalah proses untuk mengerti masalah yang dihadapi oleh
pengguna, dalam hal ini adalah Staf Recruitment PT Pra Kerja Nusantara. User
research ini dilakukan untuk mengidentifikasi kebutuhan dan harapan pengguna

terhadap website registrasi calon karyawan di PT Pra Kerja Nusantara.

4.1.1 Merancang User Research

Tahap perancangan pada user research dalam penelitian ini yaitu
menggunakan metode kualitatif melalui wawancara langsung dengan pengguna.
Wawancara tersebut diadakan di PT Pra Kerja Nusantara dan mencakup beberapa
pertanyaan umum mengenai kebutuhan serta ekspektasi pengguna terhadap website
registrasi calon karyawan, dengan tujuan mendukung pengolahan dan
penyimpanan data yang terintegrasi.

Wawancara ini bertujuan untuk memperkuat identifikasi masalah serta
pendefinisian informative architecture untuk perancangan user interface website
registrasi calon karyawan di PT Pra Kerja Nusantara. Dalam penelitian ini,
wawancara dilakukan dengan 7 pengguna, yaitu 2 staf recruitment dan 5 calon
karyawan. Pemilihan responden dilakukan untuk mendapatkan hasil user research
yang komprehensif dan terfokus dengan mengumpulkan kebutuhan pengguna

terkait user interface website registrasi calon karyawan di PT Pra Kerja Nusantara.

4.1.2 Hasil dari User Research

Berdasarkan hasil wawancara yang telah dilakukan langsung di PT Pra
Kerja Nusantara dan dilaksanakan oleh 7 pengguna, diantaranya 2 staf recruitment
yang bertanggung jawab terhadap berjalannya proses pencarian tenaga kerja dan 5

calon karyawan yang datang langsung ke kantor PT Pra Kerja Nusantara.
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4.1.2.1 Kegiatan Pengguna

Untuk mengetahui kegiatan pengguna dalam proses pengisian data atau

registrasi calon karyawan di PT Pra Kerja Nusantara, dimulai dengan memaparkan

data kegiatan pengguna sesuai dengan pertanyaan yang sudah ditanyakan pada saat

sesi wawancara. Berikut ini adalah ringkasan dari hasil wawancara yang di

tanyakan pada 2 Staf Recruitment dan 5 Calon Karyawan.

Pertanyaan: Apa saja yang anda lakukan dalam melakukan tahap proses pengisian

data calon karyawan?

Tabel 4.1 Wawancara Kegiatan User

Bagian

Jawaban

Staf
Recruitment

Memproses pelamar yang datang untuk melamar
pekerjaan.

Lalu mengecek berkas lamaran kerja pelamar
beserta data pendukung lainnya (hardcopy).

. Jika sudah akan diarahkan untuk pengecekan

tinggi badan dan berat badan.

. Jika tinggi badan dan berat badan pelamar sudah

sesuai dengan kualifikasi, maka akan dilanjut
untuk mengisi data pelamar.

. Setelah pelamar selesai mengisi data, maka staf

recruitment mengecek hasil pengisian datanya.
Kemudian akan masuk ke tahap interview.

Calon
Karyawan

Mengisi buku tamu sesuai dengan urutan.

. Tunjukan berkas lamaran kerja dan data

pendukung lainnya yang dibawa (hardcopy).
Lalu diukur tinggi badan dan berat badan.

. Jika sudah, maka akan mengisi data pelamar

berbasis kertas yang sudah disiapkan.

. Setelah selesai, maka menginfokan kepada staf

recruitment bahwa data sudah selesai di isi.
Kemudian dipanggil oleh staf recruitment sesuai
dengan urutan untuk melakukan tahap interview.

DOCWCRO01

Berdasarkan hasil wawancara tersebut, kegiatan pengisian data atau

registrasi calon karyawan melibatkan beberapa tahap yang dijalankan oleh staf

recruitment dan calon karyawan.
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Staf recruitment berperan sebagai pintu awal untuk membantu perusahaan
dalam mencari penyedia tenaga kerja dengan mengecek dan memilih calon
karyawan yang sesuai dengan kualifikasi untuk mengisi posisi yang dibutuhkan.
Dalam hal tersebut, selanjutnya pelamar akan dilakukan proses pengukuran tinggi
badan dan berat badan sesuai dengan kualifikasi yang sudah tertera, lalu jika sudah
sesuai maka akan langsung diarahkan untuk pengisian data pelamar. Staf
recruitment menyiapkan form berbasis kertas untuk diisi oleh pelamar yang berisi
Nama, Alamat Lengkap, Nomer Telepon, NIK, Nomer Kartu Keluarga, dan lain
sebagainya. Kemudian jika sudah selesai diisi maka akan di cek hasil pengisiannya,
setelah itu dilakukan tahap interview oleh Staf recruitment sesuai dengan urutan.

4.1.2.2 Fitur Yang Dibutuhkan Pengguna

Berikutnya merupakan pertanyaan mengenai kebutuhan fitur yang
dibutuhkan oleh pengguna untuk menunjang proses pengisian data atau registrasi

calon karyawan yang lebih baik.

Pertanyaan: Fitur apa saya yang anda butuhkan sebagai pengguna?

Tabel 4.2 Fitur Yang Dibutuhkan

Bagian Jawaban

Recruitment | 1. Fitur pencarian data
1 2. Fitur edit data
Recruitment | 1. Fitur sortir
2 2. Fitur detail data

1.

Input data yang mudah serta dapat diakses diberbagai

Calon perangkat.

Karyawan 1 | 2. Gunakan ikon untuk membantu pengguna dalam mengisi
data yang bersifat wajib

1. Penginputan data untuk file berkas seperti foto diri, foto

ﬁg’r‘;/gwan ,|  KTP, foto KK, dan foto NPWP

2. Fitur drag and drop untuk upload dokumen
Calon Tombol aksi yang jelas seperti “lanjut” dan “simpan”
Karyawan 3 mudah ditemukan
Calon Formulir yang jelas dan terstrukur seperti dibagi menjadi
Karyawan 4 beberapa bagian atau langkah agar tidak terlalu panjang
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Fitur pengisian otomatis untuk mengisi informasi yang
sudah tersedia, seperti alamat, riwayat pendidikan, dan
agama

Calon
Karyawan 5

DOC WCR 02

Berdasarkan hasil wawancara tersebut, pengguna membutuhkan aplikasi
atau sisem yang mudah untuk digunakan, mendukung untuk input data yang mudah,
menyediakan berbagai fitur seperti pencarian data, edit data, sortir data, detail data.
Fitur-fitur ini bertujuan untuk meningkatkan efisiensi waktu dan manajemen data

dalam proses registrasi calon karyawan.

4.1.2.3 Kebutuhan Pengguna Terhadap Tampilan Website

Selanjutnya adalah pentingnya kebutuhan pengguna terhadap antarmuka
website registrasi calon karyawan, memenuhi kebutuhan ini secara tepat sangat
penting karena dapat meningkatkan tingkat kegunaan usability sistem atau website

tersebut.

Pertanyaan: Apa saja kebutuhan anda terhadap tampilan website registrasi calon

karyawan?
Tabel 4.3 Kebutuhan Tampilan Website
Bagian Jawaban

Recruitment 1 T_ampllar_l yang tidak berantakan dan mudah untuk
dipahami

Recruitment 2 Tampllzfm_ font yang besar di bagian tertentu dan tata letak
yang efisien

Calon Tampilan di setiap bagian formulir terstruktur jelas dan

Karyawan 1 disusun dengan baik

Calon Tampilan warna yang simpel dan sederhana

Karyawan 2 P yang simp

Calon . .

Karyawan 3 Tampilan font yang besar dalam penginputan data

Calon Tampilan yang memudahkan untuk upload file

Karyawan 4 piian yang P

Calon Tampilan desain yang sederhana, tidak berantakan, dan

Karyawan 5 mudah untuk dipahami.

DOC WCR 03
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Berdasarkan data di atas, dapat disimpukan bahwa kebutuhan pengguna
terhadap tampilan desain lumayan banyak, yang berarti tampilan desain sangat
penting untuk kebutuhan pengguna. Hal ini mencakup keinginan akan tampilan
yang memudahkan proses kerja menjadi lebih efisien, menggunakan warna yang
simpel dan sederhana untuk visualisasi data, serta menekankan kejelasan untuk
ukuran font yang sesuai. Dalam hal tersebut diharapkan dapat meningkatkan

pengalaman pengguna dan efisiensi dalam menggunakan sistem tersebut.

4.2 Tahap Perancangan Prototype Website

Berikutnya adalah tahap perancangan prototype website setelah melakukan
user research. Proses perancangan prototype ini dimulai dengan pembuatan
information architecture, selanjutnya ialah pembuatan use case diagram, lalu

pembuatan activity diagram, terakhir adalah desain antarmuka pengguna.

4.2.1 Tahap Pembuatan Information Architecture

Information Architecture (Al) merupakan komponen penting dalam
penelitian ini, karena bertanggung jawab menyusun struktur dan organisasi konten
yang akan disajikan kepada pengguna. Dalam penelitian ini, information
architecture mencakup pemetaan konten seperti pengisian data calon karyawan.
Langkah awal dalam perancangan UI/UX ialah merinci kebutuhan pengguna
melalui user research, termasuk input data, tampilan data dan fitur yang diinginkan.
Dengan demikian, struktur informasi yang dibangun dapat memenuhi harapan dan
kebutuhan pengguna akhir. Penelitian ini akan memastikan setiap elemen pada
website memiliki tempat yang jelas dan mudah diakses, menciptakan tata letak yang
intuitif.

Selain itu, information architecture juga berperan dalam merancang navigasi
yang efektif, sehingga pengguna dapat mudah mendapatkan informasi yang mereka
cari. Dengan menerapkan metode user-centered design (UCD), penelitian ini akan

memastikan bahwa website tidak hanya memenuhi persyaratan teknis, tetapi juga
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memberikan pengalaman yang memuaskan dan efisiensi bagi pengguna dalam
proses registrasi calon karyawan. Dengan demikian, penelitian ini akan
memberikan kontribusi positif dalam mengoptimalkan pengelolaan data dan
meningkatkan efisiensi dalam proses registrasi calon karyawan di PT Pra Kerja

Nusantara.

4.2.2 Tahap Pembuatan Use Case Diagram

Use case diagram adalah salah satu jenis diagram dalam UML (Unifed
Modeling Language) yang menggambarkan interaksi antara pengguna dan sistem.
Dalam perancangan website registrasi calon karyawan, pembuatan use case
diagram bertujuan untuk mengidentifikasi proses dan urutan aktifitas yang
dilakukan oleh pengguna terhadap sistem. Dengan adanya use case diagram,
kebingungan dalam pengembangan website dapat diminimalisir dan pemahaman
mengenai kebutuhan fungsional yang diperlukan dapat ditingkatkan. Dibawah ini
disajikan gambar use case diagram dari website registrasi calon karyawan sebagai

gambaran dari struktur dan interaksi antarmuka untuk mencapai tujuan tersebut.

Akses Website Data
Calon Karyawan

ek Hasil Inputan Data
Calon Karyawan

Gambar 4.2 Use Case Diagram Website Registrasi Calon Karyawan

Use Case Diagram Website Registrasi |

USE CASE DIAGRAM
WEBSITE REGISTRASIE

A

Calon
Karyawan

Akses Website
Registrasi Calon
Karyawan

Input Data Pelamar

X

Staf
Recruitment
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e Use Case Diagram Calon Karyawan
a. Akses Website Registrasi Calon Karyawan

Tabel 4.4 Use Case Akses Website Registrasi Calon Karyawan

Use Case ID: 1
Nama Use Case: | Akses Website Registrasi Calon Karyawan
Pemilik Proses: Calon Terakhir Muhammad
Karyawan Diupdate Oleh: | Nur Rafiq
Tanggal Dibuat: 10 Juni 2024 | Tanggal 10 Juni 2024
Diupdate:

Business Actor:

Calon Karyawan

Deskripsi:

Use case ini menjelaskan bagaimana pengguna
calon karyawan melakukan tahap awal dalam

proses pengisian data

Preconditions:

Calon karyawan berhasil mengakses website

registrasi

Postconditions:

Calon karyawan dapat memilih menu “Registrasi”

Tujuan Kinerja:

Calon karyawan dapat menginput data untuk

kebutuhan perusahaan

Alur Kerja Dasar:

1. Calon

karyawan akan memilih  menu

“Registrasi” untuk pengisian data

2. Sistem website tersebut menampilkan halaman

menu yang sudah dipilih

3. Sistem website tersebut menampilkan aksi form

input data
Alur -
Kerja Alternatif:
Masalah Use case ini sangat memerlukan pertimbangan jika

dan Catatan:

terdapat kendala pada server yang dikelola
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b. Input Data

Tabel 4.5 Use Case Input Data

Use Case ID: 2
Nama Use Case: | Input Data
Pemilik Proses: Calon Terakhir Muhammad
Karyawan Diupdate Oleh: | Nur Rafiq
Tanggal Dibuat: 10 Juni 2024 | Tanggal 10 Juni 2024
Diupdate:

Business Actor:

Calon Karyawan

Deskripsi:

Use case ini menjelaskan bagaimana pengguna

calon karyawan melakukan penginputan data

Preconditions:

Calon karyawan berhasil mengakses website

Postconditions:

Calon karyawan dapat menginput data

Tujuan Kinerja:

Calon karyawan dapat menginput data secara

efisien

Alur Kerja Dasar:

Setelah memilih menu “Registrasi”, sistem

akan menampilkan halaman menu

Sistem website tersebut menampilkan kolom

penginputan data secara terstruktur

secara terstruktur

Calon karyawan melakukan penginputan data

Alur
Kerja Alternatif:

3a. Jika calon karyawan memilih kolom otomatis,

maka akan menampilkan list yang sudah tertera

seperti kolom alamat, riwayat Pendidikan, dan

agama

Masalah

dan Catatan:

Use case ini sangat memerlukan pertimbangan jika

terdapat kendala pada server yang dikelola
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e Use Case Diagram Staf Recruitment
a. Akses Website Data Calon Karyawan

Tabel 4.6 Use Case Akses Website Data Calon Karyawan

Use Case ID: 5
Nama Use Case: | Akses Website Data Calon Karyawan
Pemilik Proses: Staf Terakhir Muhammad
Recruitment | Diupdate Oleh: | Nur Rafig
Tanggal Dibuat: 10 Juni 2024 | Tanggal 10 Juni 2024
Diupdate:

Business Actor:

Staf Recruitment

Deskripsi:

Use case ini menjelaskan bagaimana pengguna staf
recruitment melakukan tahap awal dalam proses

pengecekan data calon karyawan

Preconditions:

Staf recruitment berhasil mengakses website

Postconditions:

Staf recruitment dapat memilih menu “Login”

Tujuan Kinerja:

Staf recruitment dapat mengecek hasil inputan data

calon karyawan

Alur Kerja Dasar:

1. Staf recruitment akan memilih menu “Login”
untuk pengecekan hasil inputan data calon
karyawan

2. Sistem tersebut menampilkan halaman menu
yang sudah dipilih

3. Sistem website tersebut menampilkan aksi

profil
Alur -
Kerja Alternatif:
Masalah Use case ini sangat memerlukan pertimbangan jika

dan Catatan:

terdapat kendala pada server yang dikelola
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b. Profil

Tabel 4.7 Use Case Profil

Use Case ID: 6
Nama Use Case: | Profil
Pemilik Proses: Staf Terakhir Muhammad
Recruitment | Diupdate Oleh: | Nur Rafiq
Tanggal Dibuat: 10 Juni 2024 | Tanggal 10 Juni 2024
Diupdate:

Business Actor:

Staf Recruitment

Deskripsi:

Use case ini menjelaskan bagaimana pengguna staf
recruitment dapat mengelola seluruh data calon

karyawan

Preconditions:

Staf recruitment berhasil mengakses website

Postconditions:

Staf recruitment dapat mengelola fitur website

tersebut

Tujuan Kinerja:

Staf recruitment dapat mengelola seluruh fitur

website secara efektif dan efisien

Alur Kerja Dasar:

1. Staf recruitment akan memilih menu “Login”
untuk pengecekan hasil inputan data calon
karyawan

2. Sistem tersebut menampilkan halaman menu
yang sudah dipilih

3. Sistem website tersebut menampilkan aksi

profil
Alur -
Kerja Alternatif:
Masalah Use case ini sangat memerlukan pertimbangan jika

dan Catatan:

terdapat kendala pada server yang dikelola
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Data Pelamar

Tabel 4.8 Use Case Data Pelamar

Use Case ID: 7
Nama Use Case: | Data Pelamar
Pemilik Proses: Staf Terakhir Muhammad
Recruitment | Diupdate Oleh: | Nur Rafig
Tanggal Dibuat: 10 Juni 2024 | Tanggal 10 Juni 2024
Diupdate:

Business Actor:

Staf Recruitment

Deskripsi:

Use case ini menjelaskan bagaimana pengguna staf

recruitment dapat memilih menu data pelamar

Preconditions:

Staf recruitment berhasil mengakses website

Postconditions:

Staf recruitment dapat memilih menu data calon

karyawan

Tujuan Kinerja:

Staf recruitment dapat melihat hasil inputan data

calon karyawan

Alur Kerja Dasar:

1. Staf recruitment akan memilih menu “Data

Pelamar” untuk pengecekan hasil inputan

datanya
2. Sistem tersebut menampilkan halaman menu
yang sudah dipilih
3. Sistem website tersebut menampilkan aksi data
calon karyawan
Alur -
Kerja Alternatif:
Masalah Use case ini sangat memerlukan pertimbangan jika

dan Catatan:

terdapat kendala pada server yang dikelola
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d. Cek Hasil Inputan Data Calon Karyawan

Tabel 4.9 Use Case Cek Hasil Inputan Data Calon Karyawan

Use Case ID: 8
Nama Use Case: | Cek Hasil Inputan Data Calon Karyawan
Pemilik Proses: Staf Terakhir Muhammad
Recruitment | Diupdate Oleh: | Nur Rafiq
Tanggal Dibuat: 10 Juni 2024 | Tanggal 10 Juni 2024
Diupdate:

Business Actor:

Staf Recruitment

Deskripsi:

Use case ini menjelaskan bagaimana pengguna staf
recruitment dapat mengecek hasil penginputan data
calon karyawan dan mengedit jika terjadi kesalahan

pengisian data

Preconditions:

Staf recruitment berhasil mengakses website

Postconditions:

Staf recruitment dapat mengecek hasil inputan data

calon karyawan

Tujuan Kinerja:

Staf recruitment dapat mengecek dan mengedit
hasil inputan data calon karyawan

Alur Kerja Dasar:

1. Sistem tersebut menampilkan halaman menu

yang sudah dipilih

2. Sistem website tersebut menampilkan beberapa

pilihan aksi, seperti detail data, dan edit data

Alur
Kerja Alternatif:

Masalah

dan Catatan:

Use case ini sangat memerlukan pertimbangan jika

terdapat kendala pada server yang dikelola

40



4.2.3 Tahap Pembuatan Activity Diagram

Activity diagram merupakan gambaran dari alur proses dalam suatu sistem
yang akan diimplementasikan. Dalam konteks perancangan website registrasi calon
karyawan, pembuatan activity diagram bertujuan utama sebagai user flow, yang
memungkinkan penjelasan dan pengelompokan tampilan website tersebut. Aktifitas
yang terlibat, seperti interaksi pengguna dengan antarmuka, dapat dijelaskan secara
rinci melalui activity diagram ini. Kemudian activity diagram dianggap sebagai
pengembangan yang lebih rinci dibandingkan use case diagram, memberikan
pemahaman yang lebih mendalam terhadap proses bisnis secara keseluruhan.
Dengan demikian, activity diagram menjadi instrumen penting dalam merancang
dan menggambarkan interaksi antara elemen-elemen utama dalam website
registrasi calon karyawan, memberikan wawasan yang lebih mendalam bagi para
pengembang.
a. Flow Registrasi Data

FLOW REGISTRASI DATA

L N

( Mulai

~

Calon Karyawan
menginput data

Tidak

Staf Recruitment

mengecek hasil inputan

Fidak

Gambar 4.3 Flow Registrasi Data
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b. Akses Website Registrasi

C.

Akses Website Registrasi

Akses Website Registrasi

Calon Karyawan Sistem

v

Buka Website Hrispkn N
Beranda

Memilih Menu «| Menampilkan Halaman
Registrasi Registrasi

Gambar 4.4 User Flow Akses Website Registrasi

Akses Input Data

Akses Input Data

Akses Input Data

Calon Karyawan Sistem

v

Buka Website Hrispkn > Menampilkan Halaman
Beranda
Memilih Menu | Menampilkan Halaman
Registrasi 1 Registrasi

v
Input Data Calon

Karyawan

]

Berhasil

Laporan

Gambar 4.5 User Flow Akses Input Data
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d.

€.

Login
[Login]
Login
Staf Recruitment Sistem
Input NTK dan .
Password =
A
Berhasil
Tidak

Ya
Menampilkan Halaman

Beranda

Gambar 4.6 User Flow Login
Akses Profil
Akses Profil I
Akses Profil
Staf Recruitment Sistem
Lol | Menampilkan Halaman
- - Beranda
Memilih Menu Profil > Menampilkan Halaman
Profil

Gambar 4.7 User Flow Akses Profil
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f. Akses Data Pelamar

Akses Data Pelamar

Akses Data Pelamar

Staf Recruitment Sistem

v

Menampilkan Halaman

L 1 »
e g Beranda
Memilih Menu Data | Menampilkan Halaman
rad
Pelamar Data Pelamar

Gambar 4.8 User Flow Akses Data Pelamar

g. Akses Cek Hasil Inputan Data Calon Karyawan

Alcses Cek Hasil Inputan Data Calun Karyawan |

Akses Cek Hasil Inputan Data Calon Karyawan

Staf Recruitment Sistem

|
!

Logmn

Menampilkan Halaman
Beranda

Y

v

Memilih Menu Data | Menampilkan Halaman
Pelamar Data Pelamar

v

Memilih Aksi Detail

Menampilkan Halaman

Y

Data Detail Data
Edit Data < Sesuai
Tidak
Ya

Menampilkan Halaman
Detail Data

Gambar 4.9 User Flow Cek Hasil Inputan
Data Calon Karyawan



4.2.4 Tahap Pembuatan Desain User Interface

Dalam tahapan perancangan antarmuka pengguna ini, penulis mendesain
berdasarkan hasil analisis dari riset pengguna. Pendekatan user-centered design
diaplikasikan untuk memastikan antarmuka pengguna yang dihasilkan dapat
memenuhi kebutuhan pengguna dengan optimal. Antarmuka ini dirancang untuk
pengguna yang terlibat dengan membuat prototype low-fidelity dan prototype high-
fidelity. Penulis memilih menggunakan figma melalui browser sebagai alat bantu
untuk merancang antarmuka. Pendekatan dan alat ini dipilih agar desain yang

dihasilkan dapat mencerminkan kebutuhan pengguna dengan lebih efektif.

a. Prototype Low-Fidelity

4.2.4.1 Home

PRA KERJA
NUSANTARA

Gambar 4.10 Prototype Low-Fidelity Home

4.2.4.2 Form Registrasi

TORM REGISTRASL FORM REGISTRASI

I
I
)

|
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FORM REGISTRASI

Gambar 4.11 Prototype Low-Fidelity Form
Reqgistrasi

4.2.4.3 Login

HRIS PKN

Gambar 4.12 Prototype Low-Fidelity Login

4.2.4.4 Profil

FOTO

Gambar 4.13 Prototype Low-Fidelity Profil
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4.2.45 Data Pelamar

Gambar 4.14 Prototype Low-Fidelity Data Pelamar

b. Prototype High-Fidelity

4.2.4.6 Home Website

<®> HRIS PKN ey N “ ‘ "

PRAKERJA
NTARA

Membangun, Membantu Sesama 4

Gambar 4.15 Prototype High-Fidelity Home Website

Pada tampilan halaman beranda, logo perusahaan yang identik dengan warna biru
terletak di bagian atas sudut kiri, dan juga terdapatnya menu navigasi diantaranya
“About”, “Registration”, dan “Login”.
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4.2.4.7 About

4@9 HRISPKN = o o ([
ABOUT

PT Pra Kerja Nusantara (PKN) merupakan
perusahaan perseroan terbatas yang berorientasi
pada ketenagakerjaan berprogram Magang Fungsi
Management, Food Service, and Hospitality. PT Pra
Kerja hadir untuk tel

kerja yang profesional, terampil, serta_berintegritas.

Tenaga kerja yang dihasilkan merupakan tenaga ker ;a
tevmd-k yang disiapkan sesuai dengan kebutuhan

yang
Tenaga kerja yang dihasilkan PKN membawa solusi
berarti bagi kemajuan dunia tsaha di indonesia

PT Pra Kerja' Nusantara yang dikenal dengansnama
PKN, didifikan pada tanggal 23 Okieber 2019,
?ergerak dalam bldang penyedia ‘enaga kerja dan
ungsi
untuk ikut serta dalam membantu pem.ﬂntah yang
bertujuan meningkatkan kualitas tenaga kerja
berbasis masyarakat untuk mengatasi masalah
pengangguran dengan memberikan pelatihan  dan
praktik kerja kepada tenaga kerja.

Gambar 4.16 Prototype High-Fidelity About

Pada menu about, terdapat tampilan mengenai ringkasan dari sejarah PT Pra Kerja
Nusantara. Hal ini memungkinkan pengguna untuk dapat mengetahui pengetahuan
dari perusahaan tersebut.

4.2.4.8 Form Registrasi

‘Eb HRIS PRN o e e (D ‘ ’ & I T — ‘

FORM REGISTRASI FORM REGISTRASI

e Langlip NaraFangakey Tameet Lanir Terggal Labin TR

Co ) ) == (- )(:

Alarat emal slarmat k1P stz e Aamatbames

]{

pr—
. B ) v v
b+ oM

g C ) . Dl

FORM REGISTRASI
HokTE o ot

PO ‘ ’ B —-—um B &
B ] - ]




Data Berhasil Di Simpan
Kilk Diman S Uitk Kernbal

A W
Gambar 4.17 Prototype High-Fidelity
Form Registrasi

Pada menu form registrasi, terdapat tampilan mengenai apa saja data-data yang
harus di input oleh pengguna untuk kebutuhan perusahaan.

4.2.4.9 Login
<m> HRISPKN = = == [0 ’
Masuk ke akun anda ‘
6 G O ,
at suk dengan Akun Email Anda ( '

B2 Masukon ik

Gambar 4.18 Prototype High-Fidelity Login

Pada menu login, terdapat form untuk menginput “Masukan NIK” dan “Password”
atau bisa menggunakan fitur login via akun media sosial untuk dapat masuk ke

halaman berikutnya.
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4.2.4.10 Home User

&b HRIS PKN —
HOME
PROFIL
DATA PELAMAR )
KELUAR / ( mg /
[ — °

Gambar 4.19 Prototype High-Fidelity Home User

Jika sudah berhasil login, maka terdapat tampilan halaman beranda beserta dengan

menu lainnya, diantaranya menu profil, data pelamar, dan keluar.

4.2.4.11 Profil
&b HRIS PKN e )

No NIK / KTP

Nama User

( Muhammad Nur Rafiq

Alamat Email

HOME

PROFIL

DATA PELAMAR

prakerjanusantara.com

KELUAR

Nama PT / Mitra

( PT PRAKERJANUSANTARA

Kantor Area

developer by Rafiq. HEAD OFFICE JAKARTA

CONTACT US Level / Otorisasi

[ OPERASIONAL

— A S S S

Gambar 4.20 Prototype High-Fidelity Profil
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Dalam menu profil, terdapat tampilan data user pengguna sebagai penanggung
jawab untuk mengakses website tersebut.

4.2.4.12 Data Pelamar

& Hris pry et B 3 HRIS PN =@
DATA PELAMAR DETAIL DATA PELAMAR
HOME e 2 (o 9 HOME
PROFIL . ~ e . .- PROFIL
DATA PELAMAR Mg Re L) L s comwanTT Bk e ;3 DATA PELAMAR
KELUAR PRt DAL ¢ Adumsi GHGCHD e e p KELUAR
= e | o | )
e [ R o | | o | A
e ey -4
S R
O P -]
S VT 2 B I
&b HRis PKN i @
DETAIL DATA PELAMAR D

HOME

PROFIL

DATA PELAMAR

KELUAR

Alamat DormiL f Mkl

Alamat KTP

Gambar 4.21 Prototype High-Fidelity Data Pelamar

Dalam menu pelamar, terdapat tampilan data yang sudah di input oleh calon
karyawan, diantaranya nama, tanggal, gender, alamat, nomer telepon, kota, apply,
dan aksi. Terdapatnya fitur detail data dikolom aksi guna untuk melihat hasil
inputan yang sudah dilakukan oleh calon karyawan, jika ditemukannya
ketidaksesuaian data maka user bisa mengedit data tersebut.
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4.2.4.13 Logout

Yakin Ingin Keluar ?

ka Ingin Keluar, Silahkan Klik Keluar

Gambar 4.22 Prototype High-Fidelity Logout

Di halaman logout terdapat tampilan yakin ingin keluar, user dapat mengklik keluar
maka akan kembali ke halaman beranda website, dan jika user mengklik batal maka

akan kembali ke menu home user.

4.3 Tahap Pengujian dan Evaluasi
Dalam tahap ini, akan diulas mengenai hasil pengujian dan evaluasi terhadap

prototype website registrasi calon karyawan yang telah disusun.

4.3.1 Tahap Perancangan Pengujian dan Evaluasi

Pada tahap evaluasi dan pengujian dilakukan dengan menerapkan metode uji
kegunaan (usability testing), yang dimulai dengan menyusun skenario usability
testing dan system usability scale (SUS). Setelah kedua elemen ini disiapkan,
langkah berikutnya melibatkan pelaksanaan pengujian serta analisis mendalam.
Proses pengujian dengan metode uji kegunaan dimulai dengan memberkan
sejumlah tugas kepada partisipan. Penulis kemudian mengamati setiap aktifitas

yang dilakukan oleh partisipan dengan mencatat dan mendengarkan ulasan yang
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disampaikan selama pelaksanaan tugas tersebut. Dalam pengujian dan evaluasi ini,
terdapat total empat tugas yang harus diselesaikan oleh pengguna.
Pada

menyampaikan pendapat jika sudah selesai menyelesaikan tugas tersebut.

saat waktu melaksanakan tugas, pengguna diminta untuk
Partisipan diminta untuk menilai tingkat kesulitan menggunakan skala yang telah
ditentukan, dari 1 (mudah), 2 (agak mudah), 3 (agak sulit), hingga 4 (sulit). Selain
penilaian kesulitan, evaluasi juga mencakup tingkat kesuksesan, dengan kode “S”
untuk sukses, “SP” untuk sukses dengan panduan, dan “F” untuk gagal
menyelesaikan tugas. Tingkat kesuksesan menjadi indikator keberhasilan yang
penting bagi penulis, sementara skala kesulitan berfungsi sebagai panduan bagi
partisipan. Pendekatan ini memberkan dua perspektif yang saling melengkapi
dalam hasil pengujian dan evaluasi, memastikan analisis yang lebih mendalam dan

menyeluruh.

Tabel 4.10 Tabel Template Tugas

Nilai Pengujian Prototype
Nama Partisipan (Kode)

Task
Skenario

Derajat
Kesuksesan

Tingkat
Kesulitan

Catatan
Pengamatan

Komentar
Partisipan

Waktu

Melihat
Akses
Website
Registrasi
Calon
Karyawan

Melihat
About

Melihat
Input
Data
Registrasi
Calon
Karyawan

Melihat
Profil

Melihat
Hasil
Input
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Data
Calon

Karyawan

Setelah partisipan menyelesaikan serangkaian tugas yang telah diberikan,

tahap selanjutnya adalah melibatkan pengujian dengan menggunakan system

usability scale (SUS). Penggunaan SUS bertujuan untuk menghitung nilai

kemudahan penggunaan suatu sistem. Proses pengujian SUS dilakukan setelah

partisipan mencoba dan berinteraksi dengan sistem tanpa mendapatkan penjelasan

lebih lanjut. Pengukuran melibatkan 10 pertanyaan yang terbagi menjadi dua

kategori, yakni pernyataan dengan nomer ganjil dan genap. Pada pernyataan dengan

nomer ganjil, nilai yang diberikan dikurangi 1, sedangkan pada pernyataan dengan

nomer genap, nilai akan dikurangi dari 5. Total nilai yang dihitung kemudian

dikalikan dengan 2.5 yang akan menghasilkan skor SUS dengan rentang 0-100.

Pendekatan ini memberikan gambaran menyeluruh tentang kemudahan pengguna

terhadap sistem yang telah diuji setelah melaksanakan serangkaian tugas.

Partisipan

No

Pertanyaan SUS

Penilaian

Responden

Saya berpikir akan menggunakan sistem ini lagi

=]

Sava merasa sistem ini rumit untuk digunakan

Sava merasa sistem ini mudah digunakan

Sava membutuhkan bantuan dari orang lain atau
teknisi dalam menggunakan sistem ind

Sava merasa fitur-fitur sistem ini berjalan dengan

semestinya

Sava merasa ada banyak hal yvang tidak konsisten
(tidak serasi pada sistem ini)

Sava merasa orang lain akan memahami cara

menggunakan sistem ini

Sava merasa sistem ihi membingungkan

Sava merasa tidak ada hambatan dalam

menggunakan sistem ini

10

Sava perlu membiasakan diri terlebih dahulu

sebelum menggunakan sistem ini

Gambar 4.23 Template SUS Bahasa Indonesia
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Skor total dari system usability scale (SUS) dapat dikategorikan ke dalam
beberapa tingkat, dimulai dari “worst imaginable” dengan rentang nilai 0-25,
“poor” dengan rentang nilai 26-39, “o0k” dengan rentang nilai 40-52, “good” dengan
rentang nilai 53-73, “excellent” dengan rentang nilai 74-85, hingga ‘“best
imaginable” dengan rentang nilai 86-100. Pengelompokan ini memberikan
gambaran yang jelas mengenai bagaimana pengguna menilai dan menggambarkan
persepsi mereka terhadap kemudahan penggunaan sistem yang diuji, berdasarkan

skor yang diperoleh dari pengujian menggunakan SUS.

4.3.2 Tahap Pengujian dan Evaluasi
Dalam tahap pengujian dan evaluasi prototype website registrasi calon
karyawan, partisipan yang melaksanakan yakni 2 staf recruitment dan 5 calon

karyawan.

4.3.3 Tahap Usability Testing

Pada pengujian dan evaluasi dalam penelitian ini menggunakan metode
usability testing, yang melibatkan langsung pengguna dalam proses pengujian
sistem atau aplikasi. Metode ini berfokus pada pengalaman pengguna dalam
mengoperasikan aplikasi atau sistem yang dikembangkan. Dalam penelitian ini,
pengujian kegunaan dilakukan selama sekitar satu minggu, memberikan waktu
yang cukup untuk mengumpulkan data dan observasi terkait respon pengguna
terhadap prototype yang diuji. Pendekatan ini memberikan wawasan mendalam

mengenai kemudahan penggunaan dan kinerja website registrasi calon karyawan.

Tabel 4.11 UT Partisipan 1

Nilai Pengujian Prototype
SR1
Task Derajat Tingkat Catatan Komentar Waktu
Skenario | Kesuksesan | Kesulitan | Pengamatan | Partisipan
Melihat
Home S| SP|F|1|2]|3|4 00:04
Akses
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Website
Registrasi
Calon
Karyawan

Melihat
About

00:02

Melihat
Input
Data
Registrasi
Calon
Karyawan

00:09

Melihat
Profil

00:03

Melihat
Hasil
Input
Data
Calon
Karyawan

00:13

Tabel 4.12 UT Partisipan 2

Nilai Pengujian Prototype

SR2

Task
Skenario

Derajat
Kesuksesan

Tingkat
Kesulitan

Catatan
Pengamatan

Komentar
Partisipan

Waktu

Melihat
Home
Akses
Website
Registrasi
Calon
Karyawan

00:03

Melihat
About

00:02

Melihat
Input
Data
Registrasi
Calon
Karyawan

00:10

Melihat
Profil

00:03
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Melihat
Hasil
Input
Data
Calon
Karyawan

00:15

Tabel 4.13 UT Partisipan 3

Nilai Pengujian Prototype

CK1

Task
Skenario

Derajat
Kesuksesan

Tingkat
Kesulitan

Catatan
Pengamatan

Komentar
Partisipan

Waktu

Melihat
Home
Akses
Website
Registrasi
Calon
Karyawan

00:03

Melihat
About

00:02

Melihat
Input
Data
Registrasi
Calon
Karyawan

00:05

Tabel 4.14 UT Partisipan 4

Nilai Pengujian Prototype

CK2

Task
Skenario

Derajat
Kesuksesan

Tingkat
Kesulitan

Catatan
Pengamatan

Komentar
Partisipan

Waktu

Melihat
Home
Akses
Website
Registrasi
Calon
Karyawan

00:04

Melihat
About

00:02

S7



Melihat
Input
Data
Registrasi
Calon
Karyawan

00:06

Tabel 4.15 UT Partisipan 5

Nilai Pengujian Prototype

CK3

Task
Skenario

Derajat
Kesuksesan

Tingkat
Kesulitan

Catatan
Pengamatan

Komentar
Partisipan

Waktu

Melihat
Home
Akses
Website
Registrasi
Calon
Karyawan

00:03

Melihat
About

00:01

Melihat
Input
Data
Registrasi
Calon
Karyawan

00:08

Tabel 4.16 UT Partisipan 6

Nilai Pengujian Prototype

CK4

Task
Skenario

Derajat
Kesuksesan

Tingkat
Kesulitan

Catatan
Pengamatan

Komentar
Partisipan

Waktu

Melihat
Home
Akses
Website
Registrasi
Calon
Karyawan

00:03

Melihat
About

00:03
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Melihat
Input
Data
Registrasi
Calon
Karyawan

S|SP|F|[1[2|3|4 00:07

Tabel 4.17 UT Partisipan 7

Nilai Pengujian Prototype

CK5
Task Derajat Tingkat Catatan Komentar
Skenario | Kesuksesan | Kesulitan | Pengamatan | Partisipan
Melihat
Home
Akses
Website S|{SP|F|[1(2|3|4 00:02
Registrasi
Calon

Karyawan
Melihat
About

Melihat
Input

Data

Registrasi
Calon

Karyawan

Waktu

S|SP |F|[1[2|3|4 00:01

S|SP |F|[1(2|3|4 00:06

4.3.3.1 Tugas Skenario 1

Penjelasan skenario pada tugas pertama yaitu “Anda dapat melihat home
akses website registrasi calon karyawan”. Seluruh partisipan berhasil menjalankan
tugas skenario 1 ini secara 6 partisipan sukses dan 1 partisipan secara sukses dengan
panduan. Berikutnya nilai dari tingkat kesulitan yang dirasakan dari 6 partisipan
memberikan nilai 1 (mudah) dan 1 partisipan lagi memberikan nilai 2 (agak
mudabh).
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4.3.3.2 Tugas Skenario 2

Penjelasan skenario pada tugas kedua yaitu “Anda dapat melihat about”.
Seluruh partisipan berhasil menjalankan tugas skenario 2 ini secara sukses,
berikutnya nilai dari dari tingkat kesulitan yang dirasakan dari 7 partisipan yaitu

memberikan nilai 1 (mudah).

4.3.3.3 Tugas Skenario 3

Penjelasan skenario pada tugas ketiga yaitu “Anda dapat melihat input data
registrasi calon karyawan”. Seluruh partisipan berhasil menjalankan tugas skenario
3 ini secara 3 partisipan sukses dan 4 partisipan secara sukses dengan panduan.
Berikutnya nilai dari tingkat kesulitan yang dirasakan dari 7 partisipan yaitu, 3
partisipan memberikan nilai 1 (mudah) dan 4 partisipan lagi memberikan nilai 2

(agak mudah).

4.3.3.4 Tugas Skenario 4

Penjelasan skenario pada tugas keempat yaitu “Anda dapat melihat profil”.
2 partisipan diantaranya staf recruitment berhasil menjalankan tugas skenario 4 ini
secara sukses. Berikut nilai dari tingkat kesulitan yang dirasakan dari 2 partisipan

yang diantaranya staf recruitment yaitu memberikan nilai 1 (mudah).

4.3.3.5 Tugas Skenario 5

Penjelasan skenario pada tugas kelima yaitu “Anda dapat melihat hasil input
data calon karyawan”. 2 partisipan diantaranya staf recruitment berhasil
menjalankan tugas skenario 4 ini secara 1 partisipan sukses dan 1 partisipan secara
sukses dengan panduan. Berikutnya nilai dari tingkat kesulitan yang dirasakan dari
2 partisipan yang diantaranya staf recruitment yaitu memberikan nilai 2 (agak
mudabh).
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4.3.4 Tahap System Usability Scale (SUS)
Setelah menyelesaikan sesi pengujian usability, peserta diminta untuk segera

mengisi kuesioner system usability scale (SUS). Partisipan dari tujuh peserta dalam

penilaian website registrasi calon karyawan ini merupakan langkah lanjutan untuk

mendapatkan wawasan dan penilaian yang lebih rinci mengenai kemudahan

pengguna serta pandangan mereka terhadap website registrasi calon karyawan

setelah melalui pengujian.

Tabel 4.18 SUS Partisipan 1

SR1
Penilaian Nilai
No Pertanyaan SUS Responden Pernyataan
1 S_aya bgrplklr_akan menggunakan 5 51=4
sistem ini lagi
o | Sayamerasa sistem ini rumit 1 5.1=4
untuk digunakan
3 S_aya merasa sistem ini mudah 5 5.1=4
digunakan
Saya membutuhkan bantuan dari
4 | orang lain atau teknisi dalam 2 5-2=3
menggunakan sistem ini
Saya merasa fitur-fitur sistem ini _
S . . 4 5-4=1
berjalan dengan semestinya
Saya merasa ada banyak hal yang
6 | tidak konsisten (tidak serasi pada 1 5-1=4
sistem ini)
Saya merasa orang lain akan
7 | memahami cara menggunakan 5 5-1=4
sistem ini
8 Saya merasa sistem ini 1 51=4
membingungkan
Saya merasa tidak ada hambatan _
9 . C 5 5-1=4
dalam menggunakan sistem ini
Saya perlu membiasakan diri
10 | terlebih dahulu sebelum 5 5-1=4
menggunakan sistem ini
Total Nilai Pernyataan 36
Skor SUS 36 *2.5=90
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Tabel 4.19 SUS Partisipan 2

SR2
Penilaian Nilai
No Pertanyaan SUS Responden Pernyataan
1 Saya bgrplklr_akan menggunakan 5 51=4
sistem ini lagi
5 Saya merasa sistem ini rumit 1 51=4
untuk digunakan
3 S_aya merasa sistem ini mudah 5 51=4
digunakan
Saya membutuhkan bantuan dari
4 | orang lain atau teknisi dalam 3 5-3=2
menggunakan sistem ini
5 | Saya merasa fitur-fitur sistem ini 4 54-1
berjalan dengan semestinya
Saya merasa ada banyak hal yang
6 | tidak konsisten (tidak serasi pada 1 5-1=4
sistem ini)
Saya merasa orang lain akan
7 | memahami cara menggunakan 4 5-4=1
sistem ini
8 Saya merasa sistem ini 1 51=4
membingungkan
Saya merasa tidak ada hambatan _
9 . - 5 5-1=4
dalam menggunakan sistem ini
Saya perlu membiasakan diri
10 | terlebih dahulu sebelum 5 5-1=4
menggunakan sistem ini
Total Nilai Pernyataan 32
Skor SUS 32*25=80
Tabel 4.20 SUS Partisipan 3
CK1
Penilaian Nilai
No Pertanyaan SUS Responden Pernyataan
1 S_aya bgrplklr_akan menggunakan 5 51=4
sistem ini lagi
5 Saya merasa sistem ini rumit 1 51=4
untuk digunakan
3 Saya merasa sistem ini mudah 5 51=4

digunakan




Saya membutuhkan bantuan dari
4 | orang lain atau teknisi dalam 1 5-1=4
menggunakan sistem ini
5 Say_a merasa fitur-fitur ;istem ini 5 51=4
berjalan dengan semestinya
Saya merasa ada banyak hal yang
6 | tidak konsisten (tidak serasi pada 1 5-1=4
sistem ini)
Saya merasa orang lain akan
7 | memahami cara menggunakan 5 5-1=4
sistem ini
g | S@yamerasa sistem ini 1 51=4
membingungkan
Saya merasa tidak ada hambatan _
9 . S, 5 5-1=4
dalam menggunakan sistem ini
Saya perlu membiasakan diri
10 | terlebih dahulu sebelum 5 5-1=4
menggunakan sistem ini
Total Nilai Pernyataan 40
Skor SUS 40*2.5=100
Tabel 4.21 SUS Partisipan 4
CK2
Penilaian Nilai
No Bentanyaaniotio Responden Pernyataan
1 S_aya bgrpikir_akan menggunakan 5 51=4
sistem ini lagi
9 Saya merasa sistem ini rumit 1 51=4
untuk digunakan
3 g_aya merasa sistem ini mudah 5 51=4
igunakan
Saya membutuhkan bantuan dari
4 | orang lain atau teknisi dalam 1 5-1=4
menggunakan sistem ini
5 Say_a merasa fitur-fitur §istem ini 5 51=4
berjalan dengan semestinya
Saya merasa ada banyak hal yang
6 | tidak konsisten (tidak serasi pada 2 5-2=3
sistem ini)
Saya merasa orang lain akan
7 | memahami cara menggunakan 5 5-1=4
sistem ini
8 Saya merasa sistem ini 9 59=3
membingungkan
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Saya merasa tidak ada hambatan

9 . .. 5 5-1=4
dalam menggunakan sistem ini
Saya perlu membiasakan diri
10 | terlebih dahulu sebelum 5 5-1=4
menggunakan sistem ini
Total Nilai Pernyataan 38
Skor SUS 38*25=95
Tabel 4.22 SUS Partisipan 5
CK3
Penilaian Nilali
Ny AEE S Responden Pernyataan
1 S_aya bt_arpikir_akan menggunakan 5 51=4
sistem ini lagi
5 Saya merasa sistem ini rumit 2 59-3
untuk digunakan
3 S_aya merasa sistem ini mudah 4 54=1
digunakan
Saya membutuhkan bantuan dari
4 | orang lain atau teknisi dalam 5 5-1=4
menggunakan sistem ini
5 Say_a merasa fitur-fitur gistem ini 5 51=4
berjalan dengan semestinya
Saya merasa ada banyak hal yang
6 | tidak konsisten (tidak serasi pada 1 5-1=4
sistem ini)
Saya merasa orang lain akan
7 | memahami cara menggunakan 4 5-4=1
sistem ini
8 Saya merasa sistem ini 1 51=4
membingungkan
Saya merasa tidak ada hambatan _
9 . . 5 5-1=4
dalam menggunakan sistem ini
Saya perlu membiasakan diri
10 | terlebih dahulu sebelum 5 5-1=4
menggunakan sistem ini
Total Nilai Pernyataan 33
Skor SUS 33*25=825
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Tabel 4.23 SUS Partisipan 6

CK4
Penilaian Nilai
No Pertanyaan SUS Responden Pernyataan
1 S_aya bgrplklr_akan menggunakan 5 51=4
sistem ini lagi
5 Saya merasa sistem ini rumit 9 59=3
untuk digunakan
3 Sgya merasa sistem ini mudah 4 54=1
digunakan
Saya membutuhkan bantuan dari
4 | orang lain atau teknisi dalam 3 5-1=4
menggunakan sistem ini
5 | Saya merasa fitur-fitur sistem ini 5 51=4
berjalan dengan semestinya
Saya merasa ada banyak hal yang
6 | tidak konsisten (tidak serasi pada 1 5-1=4
sistem ini)
Saya merasa orang lain akan
7 | memahami cara menggunakan 5 5-1=4
sistem ini
8 Saya merasa sistem ini 5 5.9 =3
membingungkan
Saya merasa tidak ada hambatan _
9 . e 5 5-1=4
dalam menggunakan sistem ini
Saya perlu membiasakan diri
10 | terlebih dahulu sebelum 5 5-1=4
menggunakan sistem ini
Total Nilai Pernyataan 35
Skor SUS 35*25=875
Tabel 4.24 SUS Partisipan 7
CK5
Penilaian Nilai
No Pertanyaan SUS Responden Pernyataan
1 S_aya bgrplklr_akan menggunakan 5 51=4
sistem ini lagi
5 Saya merasa sistem ini rumit 1 51=4
untuk digunakan
3 Sgya merasa sistem ini mudah 5 51=4
digunakan
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Saya membutuhkan bantuan dari

4 | orang lain atau teknisi dalam 1 5-1=4
menggunakan sistem ini

5 Say_a merasa fitur-fitur ;istem ini 5 51=4
berjalan dengan semestinya
Saya merasa ada banyak hal yang

6 | tidak konsisten (tidak serasi pada 1 5-1=4
sistem ini)
Saya merasa orang lain akan

7 | memahami cara menggunakan 5 5-1=4
sistem ini

3 Saya merasa sistem ini 1 51=4
membingungkan
Saya merasa tidak ada hambatan _

9 . S 5 5-1=4
dalam menggunakan sistem ini
Saya perlu membiasakan diri

10 | terlebih dahulu sebelum 5 5-1=4
menggunakan sistem ini

Total Nilai Pernyataan 40
Skor SUS 40*2.5=100

Tabel 4.25 Tabel Skor Akhir

Partisipan | SR1 | SR2 | ck1 | ck2 | ck3 | cka | cks | SKor
Akhir
Skor 9 | 80 | 100 | 95 | 825 | 875 | 100 | 90.71

Berdasarkan evaluasi dan pengujian yang diuji menggunakan metode usability
testing serta penilaian dengan system usability scale (SUS), website registrasi calon
karyawan berhasil memperoleh skor sebesar 90.71. Skor SUS ini menunjukan
bahwa tingkat kebergunaan (usability) dari website tersebut sangat baik. Selain itu,
skor tersebut juga menjadi indikator bahwa website registrasi calon karyawan dapat
dikategorikan sebagai “Best Imaginable” dalam pengelompokan kategorinya yang
menegaskan keunggulan usability dari website tersebut.
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BAB V
KESIMPULAN DAN SARAN

Pada bab terakhir, merupakan rangkuman penarikan kesimpulan dan saran
dari keseluruhan proses yang dilaksanakan selama penelitian. Kesimpulan ini
menjawab terhadap rumusan masalah yang dipaparkan. Selain itu juga diberikan
saran terhadap masukan dan rekomendasi yang ditujukan untuk dapat

dikembangkan dengan versi yang lebih baik.

51 Kesimpulan
Setelah melalui tahap perancangan dan evaluasi, penelitian ini telah mencapai
tujuannya, memberikan jawaban yang memadai untuk menjawab rumusan masalah

yang telah diajukan, sebagai berikut:

1.  Dalam upaya mencapai keberhasilan dalam merancang antarmuka pengguna
UI/UX untuk proses registrasi calon karyawan di PT Pra Kerja Nusantara
berbasis website, dilakukan serangkaian langkah terstruktur dalam
perancangan desain antarmuka pengguna (user interface). Tahapan-tahapan
ini dimulai dengan merumuskan dan menganalisis masalah yang ada, diikuti
dengan pengumpulan daftar kebutuhan dan harapan pengguna melalui
penelitian pengguna (user research). Proses berikutnya melibatkan
pembuatan desain sistem dengan memperhatikan use case dan activity
diagram, kemudian rinciannya dituangkan dalam bentuk prototype high-
fidelity, yang kemudian diujikan dan dievaluasi. Metode User-Centered
Design (UCD) diterapkan dalam perancangan ini, yang menghasilkan bentuk
akhir berupa prototype berdasarkan kebutuhan pengguna yang telah
diidentifikasi melalui penelitian pengguna (user research).

2.  Padapenelitian ini telah dilakukan pengujian dan evaluasi terhadap prototype
melalui usability testing. Berdasarkan hasil usability testing, prototype
website registrasi calon karyawan di PT Pra Kerja Nusantara berhasil meraih
skor akhir system usability scale (SUS) sebesar 90.71. Skor SUS dengan nilai

67



tersebut dapat dikategorikan sebagai tingkat kebergunaan (usability) yang
sangat baik yang berarti “Best Imaginable”.

5.2 Saran
Adapun saran yang dapat dikembangkan untuk pengembangan selanjutnya,
sebagai berikut:

Fitur yang ada pada prototype website registrasi calon karyawan telah
disesuaikan dengan kebutuhan pengguna, penerapan hasil penelitian ini diharapkan
mampu memberikan manfaat positif pada proses registrasi calon karyawan di PT
Pra Kerja Nusantara. Namun, karena keterbatasan waktu, penelitian ini hanya
mencapai fase akhir berupa prototype high-fidelity. Oleh karena itu, rekomendasi
ini mencakup peningkatan pengalaman pengguna yang disarankan untuk
melanjutkan ke tahap pemrograman dan pengembangan lebih lanjut serta
penambahan fitur seperti, fitur notifikasi, proses screening, proses pemanggilan
training sdm, dan proses input medical check up agar menjadi situs web yang
fungsional. Dengan demikian pengembangan sistem atau aplikasi ke depan dapat
difokuskan pada peningkatan fungsionalitas, perbaikan fitur, dan optimalisasi
antarmuka untuk memberikan pengalaman pengguna yang lebih baik dan dapat
digunakan secara efektif serta memberikan dampak yang signifikan sesuai dengan

tujuan penelitan ini.
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LAMPIRAN

HASIL OBSERVASI

A. Kantor PT Pra Kerja Nusantara
Alamat: JI. Batu Ceper N0.33&33A Kebon Kelapa, Gambir, Jakarta Pusat, 10120
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B. Dokumentasi Pengisian Data
e Berikut ini adalah proses pengisian data manual berbasis kertas yang
dilakukan oleh calon karyawan untuk kebutuhan perusahaan dalam

proses pencarian tenaga kerja atau sumber daya manusia.
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e Adapun kesimpulan dari hasil observasi, sebagai berikut:

1.

Perancangan U1/UX website registrasi calon karyawan adalah sebagai salah
satu kegiatan yang dilakukan oleh pelamar atau calon karyawan dalam
proses pengumpulan data untuk kebutuhan perusahaan, yang dimana
merupakan salah satu syarat wajib dalam proses pencarian tenaga kerja atau
sumber daya manusia.

PT Pra Kerja Nusantara memandang bahwa transformasi digital merupakan
langkah penting untuk memperbaiki efisiensi dan efektifitas kinerja. Namun
diperusahaan tersebut kurangnya teknologi modern yang sudah digunakan
oleh perusahaan lain yaitu masih menggunakan metode manual dalam
pengisian data tersebut, yang menyebabkan pengolahan data yang tidak
efektif dan efisien dan memerlukan waktu yang cukup panjang.
Perancangan UI/UX bertujuan untuk menciptakan antarmuka yang ramah
pengguna, mudah diakses, dan efisien. Sehingga memungkinkan pengguna
(Calon Karyawan) dan (Staf Recruitment) di perusahaan PT Pra Kerja
Nusantara terkait proses pengisian data dan pengecekan data melakukan
tugasnya dengan lebih efektif.

Dengan  menggunakan metode User-Centered Design (UCD),
pengembangan sistem akan melibatkan partisipasi aktif dari pengguna
untuk merinci kebutuhan dan tugas mereka, sehingga memastikan sistem
yang dirancang sesuai dengan kebutuhan dan dapat digunakan dengan
mudah oleh pengguna.

Diharapkan bahwa dengan merancang UI/UX vyang optimal proses
registrasi calon karyawan berbasis website ini dapat membantu mengurangi
penggunaan kertas dengan berpindah ke proses digital untuk mengurangi

efisiensi waktu, serta pengolahan data yang terintegrasi.

Berikut ini link dokumen kesimpulan dari hasil observasi:
https://docs.google.com/document/d/1WghIWITka4WIi0g9TWViYYhOw
ZtAWfegrEtbl25wNp4/edit?usp=drive link
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https://docs.google.com/document/d/1WghIWITkq4Wli0g9TWViYYh0wztAWfegrEtbI25wNp4/edit?usp=drive_link
https://docs.google.com/document/d/1WghIWITkq4Wli0g9TWViYYh0wztAWfegrEtbI25wNp4/edit?usp=drive_link

HASIL USER RESEARCH

Berikut ini adalah hasil wawancara user research yang sudah diringkas

ditanyakan oleh 2 Staf Recruitment dan 5 Calon Karyawan, sebagai berikut:

dan
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Nama

NookrwnpE

Bpk. Adi Yasa (Staf Recruitment)

Bpk. Fandi Ahmad (Staf Recrutment)
Kevin Anthoni Jedakus (Calon Karyawan)
Fannya Ramadhany (Calon Karyawan)
Zahra Luhjinggan (Calon Karyawan)
Devira Kanza (Calon Karyawan)

. Nicola Rafahmi (Calon Karyawan)

Tanggal : 27 Mei 2024

Pertanyaan:

1. Apa saja yang anda lakukan dalam melakukan tahap proses pengisian

data calon karyawan?

Partisipan

Jawaban

Staf Recruitment:

1. Bpk. Adi Yasa
2. Bpk. Fandi Ahmad

Memproses pelamar yang
datang untuk melamar
pekerjaan.

Lalu mengecek berkas lamaran
kerja pelamar beserta data
pendukung lainnya (hardcopy).
Jika sudah akan diarahkan
untuk pengecekan tinggi badan
dan berat badan.

Jika tinggi badan dan berat
badan pelamar sudah sesuai
dengan kualifikasi, maka akan
dilanjut untuk mengisi data
pelamar.

Setelah pelamar selesai
mengisi data pelamar, maka
akan masuk ke tahap interview.

Calon Karyawan:

Kevin Anthoni Jedakus
Fannya Ramadhany
Zahra Luhjinggan
Devira Kanza

Nicola Rafahmi

orwdPE

Mengisi buku tamu sesuai
dengan urutan.

Tunjukan berkas lamaran kerja
dan data pendukung lainnya
yang dibawa (hardcopy).

Lalu diukur tinggi badan dan
berat badan.

Jika sudah, maka akan mengisi
data pelamar berbasis kertas
yang sudah disiapkan.
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Pertanyaan:

2. Fitur apa saya yang anda butuhkan sebagai pengguna?

Partisipan

Jawaban

Staf Recruitment:

1. Bpk. Adi Yasa
2. Bpk. Fandi Ahmad

Diperlukannya fitur pencarian
data

Diperlukannya fitur edit data
Diperlukannya fitur sortir
Diperlukannya fitur detail data

Calon Karyawan:

Kevin Anthoni Jedakus
Fannya Ramadhany
Zahra Luhjinggan
Devira Kanza

Nicola Rafahmi

ol 2= 3 IS =

Input data yang mudah serta
dapat diakses diberbagai
perangkat

Gunakan ikon untuk
membantu pengguna dalam
mengisi data yang bersifat
wajib

Penginputan data untuk file
berkas seperti foto diri, foto
kartu tanda penduduk (KTP),
foto kartu keluarga (KK), foto
NPWP

Fitur drag and drop untuk
upload dokumen

Tombol aksi yang jelas seperti
“lanjut” dan “simpan” mudah
ditemukan

Formulir yang jelas dan
terstrukur seperti dibagi
menjadi beberapa bagian atau
langkah agar tidak terlalu
panjang

Fitur pengisian otomatis untuk
mengisi informasi yang sudah
tersedia, seperti alamat,
riwayat pendidikan, dan agama
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Pertanyaan:

3. Apa saja kebutuhan anda terhadap tampilan website registrasi calon

karyawan?

Partisipan

Jawaban

Staf Recruitment:

1. Bpk. Adi Yasa
2. Bpk. Fandi Ahmad

Tampilan yang tidak
berantakan dan mudah untuk
dipahami

Tampilan font yang besar di
bagian tertentu dan tata letak
yang efisien

Calon Karyawan:

Kevin Anthoni Jedakus
Fannya Ramadhany
Zahra Luhjinggan
Devira Kanza

Nicola Rafahmi

Sl 5= (G NS =

Tampilan di setiap bagian
formulir terstruktur jelas dan
disusun dengan baik
Tampilan warna yang simpel
dan sederhana

Tampilan font yang besar
dalam penginputan data
Tampilan yang memudahkan
untuk upload file

Tampilan desain yang
sederhana, tidak berantakan,
dan mudah untuk dipahami

Berikut ini link dokumen user research untuk kebutuhan pengguna:

https://docs.google.com/document/d/145znk1nySey5znEGM7IN44IcRvnNV xvrd

vXlbVywup4/edit?usp=sharing



https://docs.google.com/document/d/145znk1nySey5znEGM7lN44IcRvnNVxvrdvXlbVywup4/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/document/d/145znk1nySey5znEGM7lN44IcRvnNVxvrdvXlbVywup4/edit?usp=sharing

HASIL UT DAN SUS

Berikut ini link dokumen usability testing & system usability scale:
https://drive.google.com/drive/folders/10egNsK1zmP8XZfw67DuDtFFSYulBO
Pu?usp=drive link

1. Partisipan (Staf Recruitment)

S
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https://drive.google.com/drive/folders/1OegNsK1zmP8XZfw67DuDtFFSYu1BOPu?usp=drive_link
https://drive.google.com/drive/folders/1OegNsK1zmP8XZfw67DuDtFFSYu1BOPu?usp=drive_link

2. Partisipan (Calon Karyawan)
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a.

Partisipan 1

Usahility Testing

Partizipan diminta untuk menilai tingkat kesulitan menggunakan skala vang telah
ditentukan dari 1 (mudah), 2 {(agak mudah). 3 (agak sulit), hingga 4 (sulif). Selain

penilaian kesulitan evalvasi juza mencalup tinskat kesukseszan dengan kode 3"

vatuk  sukses,

EP

untuk  sukse: dengan pandnan, dan “F untuk gagal

menvelesaikan tugas. Tingkat kesulzezan menjadi indikator keberhazilan yang

penting bagi penulis, sementara skala kesulitan berfungsi sebagal panduan bagt

partisipan.
Nilai Pengujian Prototype

SRl
Task Derajat Tingkat Catatan | Komentar Waktn
Skenario | Kesuksesan | Kesulitan | Pengamatan | Partisipan
Melihat

Home Akse:

Website - [

Registrasi a|SP|F[1]2]3|4 00:04
Calen

Karyawan
Melihat B . .
About S| SP|F[1]2]2|4 00:02
Melihat

Input Data

Registrasi | S| SP [ F [1]|2]3|4 00:09
Calon

Karyawan
Melihat < | - -0
Profil s|SP|IF[1|2]3|4 00:03
Melihat
Hasil

InputanData | 8 | SP | F |1[2] 3|4 00:13
Calen

Karyvawan
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System Usability Scale

Setelah partisipan menyelesaikan serangkaian tugas yang telah diberikan tahap
selanjutnya adalah melibatian pengujian dengan menggunakan system usability
scale (SUS). Penggunaan SUS bertyjuan vntuk menghitung nilai kemudahan
penggunaan suatu sistem. Proses pengujian SUS dilakukan setelah partizipan
mencoba dan berinteraksi dengan sistem tanpa mendapatkan penjelazan lebih
lanjut. Penguluran melibatian 10 pertanyaan yang terbagi menjadi dua kategori,
ganjil, nilaiyang diberikan dikuranzi 1, sedangkan pada pemyataan dengan nomer
genap, nilai akan dikurangi dari 5. Total milai yans diitung kemudian dikalikan
dengan 25 yang akan menghasilkan skor SUS dengan rentang (-100. Pendekatan
ini memberikan gzmbaran menyeluruh tentans kemudahan pengzuna terhadap
sistem vang telah dij: setelah melaksanakan serangkaian tugas.

SRl
- Penilaian Nilai
No Pertan zan SUS Pe | Pernvataan
1 Sava berpikar akan menggunakan sistem 5 s1=4
1ni lag: |
5 Sg}fa merasa sistem i oot votuk i 51=4
digunal-an
Sava merasa sistem ind mudah - _
3 - 2 5-1=4
digunalan
Saya membutuhkan bantuan dan orang
4 |(laia atau teknizi dalam menggunakan 2 5-2=3
sistem in
. |Sava merazsa fitw-fitur sistem m 1 s4=1
" | berjalan denzan semestinya )
Sava meraza ada banvalk hal vang tidak _
] 1-'-'-'“ PRy - . . =L 1 3-1=4
consisten (tidak serasi pada sistem ini)
Sayamerasa orang lain akan memahami
7 | cara menggunakan zistem i1 dengan 3 5-1=4
cepat
§ | Savamerasa sistem ini membingunglan 1 5-1=4
o Sava merasza tidak ada hambatan dalam . s1=4
menggunakan sistem im )
10 Sava perlo membiasakan dir .terlet:*ﬂ.} 5 s.1=4
dahulu zebelum menggunakan sistem i i}
Total Nilai Pernvataan 36
Skor SUS 36*2.5=00
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b.  Partisipan 2
Usability Testing

Partizipan diminta untuk menilai tingkat kesulitan menggunakan skala yang telah
ditentukan_ dari 1 (mudah), 2 (agak mudah), 3 (agak sulit), hingga 4 (sulif). Selain
penilaian kesulitan, evaluasi juga mencalunp tingkat kesuksesan dengan kode “5”
vntuk  sukses, “5P" untuk sukses dengan panduan, dan “FT uotuk gagal
menyelesatkan tugas. Tingkat kesuksesan menjadi indikator keberhasilan yang
penting bagi penvlis, sementara skala kesulitan berfungsi sebagal panduan bagi

partisipan.

Nilai Pengujian Prototype

SR2
Task Derajat Tingkat Catatan Komentar
Skenario | Kesuksesan | Kesulitan | Pengamatan | Partisipan
Melihat
Home Akses
Website
Registras:
Calen
Karvawan
Melihat .
About -
Melihat i
Input Data
Registraza | S [ 8P| F |12
Calon
Karyawan
Melihat
Profil
Melihat
Hasil
Inputan Data | S [ SF | F (1|2
Calon
Karvawan

Wakin

S| SP | F 234 00:03

4 00:02

L
e

00:10

SH SP | F |1

]
(]
e

00:03

L]
e

00:15
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System Usability Scale

Setelah partizipan menyelesaikan serangkaian tugas yang telah diberikan tahap
selanjutnya adalah melibatkan pengujian dengan menggunakan system wsability
scale (SUS). Penggunaan SUS bertujuan untuk menghitung nilai kemudahan
penggunaan suatu sistem. Proses pengujian SUS dilalmkan setelah partizipan
mencoba dan berinteraksi dengan sistem tanpa mendapatikan penjelazan lebih
lanjut. Pengukuran melibatlan 10 pertanyaan yang terbagi menjadi dua kategori,
ganjil, nilayyang diberikan dikurang: 1, sedangkan pada pernyataan dengan pomer
genap, milai akan dikurangi dan 5. Total nilai yang dibitung kemudian dikalikan
dengan 2.5 yang zkan menghasilkan skor SUS denzan rentang 0-100. Pendekatan
ini memberikan szmbaran menyeluruh tentang kemudahan pengguna terhadap
sistern yang telah diuji setelah melaksanakan serangkaian tugas.

SR2
- Penilaian Nilai
No ertznyaan SUS F.esponden Pemvataan
i Saya berpilor akan menggunakan siztem 5 s1=4
1 lami
5 Sg}-':t meraza sistem i oot votok i 5 1=4
digunakan
3 Sg}-'a merasa sistem i mudah 5 s1=4
digunakan
Saya membutuhkan bantuzn dan orang
4 |lain atau teknisi dalam menggunakan 3 5-3=2
ststem 11
. | Sava merasa fitur-fitor zistem mm A 5.4=1
" | berjalan dengan semestinya )
6 Sava merasa ada banyak hal vang tidak 1 s.1=4
konsisten (tidak serasi pada sistem i) )
Saya merasa orang lain akan memahami
7 | cara menggunakan sistemn i dengan 4 54=1
cepat
8 | Sava merasa siztem ini membinsungkan 1 3-1=4
g Saya merasa tidak ada hambatan dalam 5 s1=4
menggunakan sistem 1m )
10 Sava perlu membiasakan din _terlebﬂl_ 5 s.1=4
dahulu sebelum menggunakan sistem ini )
Total Nilai Pernvataan 32
Skor SUS 32*25=80
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c. Partisipan 3

Usability Testing

Partizipan diminta untuk: menilai tingkat kesulitan menggunakan skala vang telah

ditentukan dari 1 (mudah), 2 {agak mudah), 3 (agak sulit), hingga 4 (zulit). Selain

penilaian kesulitan evaluasi juga mencalmp tingkat kesuksesan, dengan kode “587
ontuk sukses &SP¥ untuk sulzes dengan panduan, dan “F” untuk gagal

menyelesaikan fosas. Tingkat kesuksesan memjadi indikator keberhazilan yvang

penting bagi penplis, sementara skala kesulitan berfungsi sebagai panduan bag

partisipan.

Nilai Pengujian Prototype

CKl

Task

Skenario

Derajat
Eesuksesan

Tingkat
Kesulitan

Catatan
Pengamatan

Komentar
Partisipan

Wakiun

Melihat
Home Alses
TWebsite
Registrasi
Calon
Karyawan

—
o]
Lad
e

00:03

MWelihat
About

00:02

Melihat
Input Data
Registrasi

Calon
Karyawan

00:05
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System Usability Scale

Setelah partisipan menyelesaikan serangkaian tugas yang telah diberikan, tahap
zelanjutnya adalah melibatkan pengujian dengan menggunakan sysiem wsability
seale (SUS). Penggunaan SUS bertujuan untuk menghitung nilai kemudahan
penggunaan zuatu sistem. Proses pengujian SUS dilalwkan setelah partizipan
mencoba dan berinferaksi dengan sistem tanpa mendapatkan penjelazan lebih
lanjut. Penguluran melibatkan 10 pertanyaan yvang terbagi menjadi dua kategori,
vakni pernyataan derngan nomer gan)il dan genap Pada pernyataan dengan nomer
ganjil, milai‘yang diberikan dikurangi 1, sedangkan pada pernyataan dengan nomer
genap, nilal akan dikurangi dan 5. Total milas yanz dilmtung kemudian dikalikan
dengan 2.5 yang zkan menghasilkan skor SUS dengzan rentang 0-100. Pendekatan
ini memberikan gambaran menyeluruh tentans kemudahan pengzuna terhadap
sistem yang telah diug: setelah melaksanakan seranghkaian tugas.

CKl
- Penilaian Nilai
s e Besponden Pernvataan
i Sava berpilar akan menggunalkan sistem 5 sq1=4
11 lagi )
2 ia;-‘a 1’.‘_1&:!’353 sistem ini momit votuk i 51=4
igunalan
Saya merasa sistem 11 mudah - _
3 | . 5-1=4
digunalan
Saya membutuhlan bantuan dan orang
4 |lam atav telmizi dalam menggpnakan 1 3-1=4
sistem im
+ | Sava merasa fitor-fitor sistem m 5 s.1=4
" | berjalan densan semestinya )
Sava merasa ada banyak hal vang tidak
6 |, - . S e 1 5-1=4
konsizten (tidak serasi pada sistem ind)
Saya merasa orang lain akan memahami
T | cara menggunakan szistem im dengan 3 5-1=4
cepat
& | Sayamerasa siztem i membingunskan l 5-1=4
g Saya merasza tidak ada hambatan dalam 5 5.1=4
mengzunakan sistem ini )
10 Sayva perlu membiasakan dinn terlebih 5 s.1=4
dahulu sebelum menggunakan sistem im )
Total Nilai Pernyataan 40
Skor SUS 40*25=100
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d. Partisipan 4

Usability Testing

Partizipan diminta untul: menilai tingkat kesulitan menggunakan zkala yvang telah
ditentukan, dari 1 (mudah), 2 (agak mudah), 3 (agak sulit), hingga 4 (sulit). Selain
penilaian kesulitan evaluasi jogza mencalmp tingkat kesuksezan dengan kode “S7
ontuk  sukses,  “SPT untuk sukses dengan pandpan, dan “F7 uniuk gagal

menvelesaikan toga:. Tingkat kesuksesan menjadi indikator keberhasilan vang

penting bagi penulis. sementara skala kesulitan berfunesi sebagai panduan bagi

partisipan

Nilai Pengujian Prototype

CK2?

Task
Skenario

Derajat
Kesulsesan

Tinglkat
Eesulitan

Catatan
Pengamatan

EKomentar
Partizipan

Wakim

Melihat
Home Alses
Websaite
Begistrasi
Calon
Earvawan

00:04

Melihat
About

00:02

Melihat
Input Data
Begistrasi

Calon
Karyawan

00:06
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System Usability Scale

Setelah partizsipan menyelesatkan serangkaian tugas yang telah diberikan tahap
selanjuinya adalah melibatikan pengujian dengan menggunakan sysiem wsability
scale (SUS). Penggunaan SUS bertujuan uvotuk menghitung nilai kemudahan
penggunaan suatu sistem. Proses pengujian SUS dilakukan setelah partizipan
mencoba dan berinteraksi dengan sistem tanpa mendapatkan penjelasan lebih
lanjut. Pengukuran melibatizan 10 pertanyaan yang terbagi menjadi dua kategori,
vakni pernyataan dengan nomer zanjil dan genap. Pada pernyataan dengan nomer
ganjil. nilaiyang diberikandileurangi 1, zedangkan pada pernyataan dengan nomer
genap, nilai akan dikurangi dari 5. Total nilai yanz dibttung kemudian dikalikan
dengan 2.5 yang zkan menghasilkan skor SUS dengzan rentang (-100. Pendekatan
ini memberikan gambaran menyeluruh tentang kemudaban pengguna terhadap
sistem vang telah diut zetelah melaksanakan serangkaian tugas.

CK2
- Penilaian Nilai
S R Besponden Pernvataan
1 Saya berpikir akan menggunakan siztem 5 51=4
i lag: |
5 5'@3-‘& ]’_‘_IE:TEEEL sistem 1ni1 romut untuk i 5.1=4
digunalan
3 Sg}-'a _memsa sistemn imi  muodah 5 s1=4
digunalan
Saya membutuhkan bantuan dan orang
4 |lamm atau tekmisi dalam menggunakan 1 5-1=4
sistem i
= | Sava meraza fitw-fitur sistem m 5 5.1=4
" | berjalan densan semestinya i}
Saya meraza ada banyak hal yang tidak " _
6 . iy C - 2 5-2=3
konsisten (tidak serasi pada sistem ing)
Saya merasa orang lain akan memahami
7 | cara menggpnakan sistem 11 dengan 3 5-1=4
cepat
8 | Saya merasa sizstem i membingungkan 2 53-2=3
g Saya meraza tidak ada hambatan dalam 5 5.1=4
menggunakan sistem im i
10 Saya perlu membiasakan din terlebih 5 s.1=4
dahulu sebelum menggunalan sistem im ]
Total Nilai Pernyataan 38
Skor SUS 38*¥25=05
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e. Partisipan 5

Usability Testing

Partizipan diminta untuk menilai tingkat kesulitan menggunakan skala vang telah
ditentukan dan 1 (mudah), 2 (agak mudah), 3 (agak sulit), hingga 4 (sulit). Selain
penilaian kezulitan evaluast juga mencakop tingkat kesuksezan, dengan kode “57
ontuk sukses 8P untuk suksez dengan pandvany dan “FT umiuk gagal
menyelesatkan tugzas Tingkat kesuksesan menjadi indikator keberhasilan vang
penting bagi penulis, sementara skala kevulitan berfungsi sebagar panduan bagi

partisipan

Nilai Pengujian Prototype

CK3
Task Derajat Tingkat Catatan Komentar
Skenario | Kesuksesan | Kesulitan | Pengamatan | Partisipan
Melihat
Home Akses
Website
Registrasi
Calon
Karvawan
N Fllz2]s]e 00:01
Melihat
Input Data
Begistrasi | S
Calon
Karyawan

Wakim

S F |1 34 00:03

IE
i

Fl1[2]3|4 0008

BE
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System Usability Scale

Setelah partizipan menyelezaikan serangkaian tugas yang telah diberikan tahap
selanjuinya adalah melibatkan pengujian dengan menggunakan sysiem wusability
seale (SUS). Penggunaan SUS bertujuan untuk menghitung nilai kemudahan
penggunaan seaty sistem. Proses pengujian SUS dilalmkan setelah partizipan
mencoba dan beninteraksi dengan sistem tanpa mendapatkan penjelazan lebih
lanjut. Pengukuran melibatican 10 pertanyaan yang terbagi menjadi dua kategori,
yakmni pernyatasn dengan nomer ganjil dan genap. Pada pernyataan dengan nomer
ganjil, milai yang diberikan dikurangi 1, sedangkan pada pemnyataan dengan nomer
genap, nilai akan dikurangi dari 5. Total nilai yans dibitung kemudian dikalikan
dengan 2.5 yang akan menghasilkan skor SUS dengan rentang 0-100. Pendekatan
ini memberikan gzmbaran menyeluwh tentany kemmdahan pengguna terhadap
zistern yang telah diuit zetelah melaksanakan serangkaian tugas.

CE3
- Penilaian Nilai
S R Besponden Pemvataan
1 Saya berpibar akan menggunakan siitem 5 s1=4
ini lazi i
5 STEL}-'a meraza sizfem inl mmit vatuk 5 5323
digunalkan
3 3;3-"& merasa sistem i mudah 1 s4=1
igunakan
Sayz membutuhkan bantuzn dan orang
4 |lamm atau telnist dalam menggunakan 3 5-1=4
sistem 1m
- | Sava merasa fitor-fitor sistem 5 s.1=4
" | berjalan densan semestinva i}
Saya merasza ada banvak hal vang tidak _
6 |, - . S T 1 5-1=4
konsisten (tidak serasi pada sistem ing)
Saya merasa orang lain akan memahami
7 | cara menggunakan sistem ini dengan - 54=1
cepat
8 | Saya merasa sistem i membingungkan 1 3-1=4
g Saya merasa tidak ada hambatan dalam 5 s.1=4
menggunakan sistem ini )
10 Saya perls membiasakan diri terlebdh 5 5.1=4
dahulu sebelum mengounakan sistem imi ]
Total Nilai Pernyataan 33
- 33%¥25=
Skor SUS ol
82.5
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f. Partisipan 6

Usability Testing

Partizipan diminta untuk menilai tingkat kesulitan menggunakan skala vang telah

ditentukan dari 1 (mudah), 2 (agak mudah), 3 (agak sulit), hingga 4 (sulit). Selain

penilaian kesulitan, evaluasi juga mencakup tingkat kesuksesan, dengan kode “5™
ontuk  sukses,” “SPT untul sukse: dengan panduan, dan “F° untuk gagal

menvyelesaikan tuzas Tinglkat kesuksesan menjadi indikator keberhaszilan vang

penting bagi penvlis, sementara skala kesulitan berfung=s sebaga panduan bag

partisipan

Nilai Pengujian Prototype

CE4

Task
Skenario

Derajat
Kesulksesan

Tinglkat
Kesulitan

Catatan
Pengamatan

Komentar
Partizipan

Waktu

Melihat
Home Akse:
Tebsaite
Begistras
Calon
Earvawan

00-03

Melihat
About

00:03

Melihat
Input Data
Begistraz

Calon
Karyawan

00-07
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System Usability Scale

Setelah partisipan menyelesaikan serangkaian tugas yang telah diberikan tahap
selanjutnya adalah melibatkan pengujian dengan menggunakan sysiem wsability
scale (SUS). Penggunaan SUS bertujuan vntuk menghitung nilai kemudahan
penggunaan spatu sistem. Proses pengujian SUS dilakukan setelah partizipan
mencoba dan berinteraksi dengan sistem tanpa mendapatkan penjelasan lebih
lanjut. Pengulkuran melibatkan 10 pertanyaan yang terbagi menjadi dua kategori,
vakm pernyataan dengan nomer zanjil dan genap. Pada pernyataan dengan nomer
ganjil, nilaiyang diberikan diburangi 1, sedangkan pada pernyataan dengan nomer
genap, milai akan dikurangi dari 5. Total nilai yans dihitung kemudian dikalikan
dengan 2.5 yang akan menghasilkan skor SUS denzan rentang 0-100. Pendekatan
ini memberikan gambaran menyeluruh tentans kemmdahan pengguna terhadap
sistem vang telah divir setelah melaksanakan serangkaian fugas.

CE4
- Penilaian Nilai
e e F.esponden Pernvataan
i Saya berpikar akan menggunalkan sistem 5 5.1=4
ini lagi i
5 Sg}-'a merasa sistem i omit votok 5 53273
digunakan
3 3;3-‘;1 merasa sistem 1 mudah 1 s4=
igunakan
Saya membutuhkan bantuzn dan orang
4 |lain ataw telrniz dalam menggunakan 3 5-1=4
siStem ini
5 Sava meraza fitw-fitur sistem im 5 5.1=4
berjalan densan semestinya )
Sava merasza ada banyak hal vang tidak _
6 | I . . S 1 5-1=4
konsisten (tidak serasi pada zistem ind)
Saya merasa orang lain akan memahami
T | cara menggunakan sistem i1 dengan 5 3-1=4
cepat
g | Sava merasa siztem ini membingunskan 2 5-1=3
g Sava merasa tidak ada hambatan dalam 5 s.1=4
mengounakan sistem ini ]
10 Saya perlu membiasakan dini terlebih 5 s.1=4
dahulu sebelum mengrunakan sistem 1 ]
Total Nilai Pernyataan 35
Skor SUS 337 20=
87.3
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g. Partisipan7

Usability Testing

Partizipan diminta untuk menilai tingkat kesulitan menggunakan skala vang telah

ditentukan dari 1 (mudah), 2 (agak mudah). 3 (agak sulit), hingga 4 (sulit). Selain

penilaian kesulitan,_evaluasz: joza mencakup tingkat kesukzesan, dengan kode 5"
ontuk  suksesy “SF” untuk sukse:s dengan panduan) dan “F° untuk gagal

menyelesatkan tegas. Tingkat kesuksesan menjadi indikator keberhaszilan vang

penting bagi penuplis, sementara skala kesulitan berfungzi sebagal panduan bagi

partisipan

Nilai Pengujian Prototype

CK5

Task
Skenario

Derajat
Kesuksesan

Tingkat
Kesulitan

Catatan

Pengamatan

Komentar
Partizsipan

Waktu

Melihat
Home Alkses:
Tebsaite
Registrasi
Calon
Earvawan

00-02

Melihat
About

00:01

Melihat
Input Data
Registrasi

Calon
Karyawan

00:06
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System Usability Scale

Setelah partisipan menyelesaikan serangkaian fugas yang telah diberikan, tahap
selanjuinya adalah melibatkan pengujian dengan menggunakan sysiem wsability
scale (SUS). Penggunaan SUS bertujuan untuk menghitung milal kemudahan
penggunaan svatu sistem. Proses pengujian SUS dilakukan setelah partizipan
mencoba dan bennteraks: dengan sistem tanpa mendapatkan penjelazan lebih
lanjut. Pengukuran melibatizn 10 pertanyaan yang terbagi menjadi dua kategori,
vakni pernyataan dengan nomer ganjil dan genap. Pada pernmyataan dengan nomer
ganjil, nilaiyans diberikan dilurangi 1, zedangkan pada pemnyataan dengan nomer
genap, nilai akan dikurang; dar 5. Total milai yans dibitung kemudian dikalikan
dengan 2.5 yang akan menghasilkan zkar SUS dengan rentang 0-100. Pendekatan
ini memberikan gambaran menyelumuh tentans kemudahan pengguna terhadap
sistem vang telah diuj: z=telah melaksanakan serangkaian tugas.

CE5
- Penilaian Nilai
o R Besponden Permvataan
i Saya berpibar akan menggunakan siztem N s1=4
11 lagi 3
2 Sg}-'a t_].E-':I’EEE sistem ini romat vatuk i 51=4
digunzkan
Saya merasa sistem imi mudah - _
3 disunal 3 5-1=4
igunzlan
Saya membutuhkan bantuan dan orang
4 |lam atav teknizi dalam menggunakan 1 5-1=4
sistes il
- | Sava meraza fitur-fitur sistem 5 s1=4
" | berjalan denzan semestinva i}
Saya merasa ada banvak hal vang tidak
& ST A TTE 1 3-1=4
konsisten (tidak serasi pada sistem in1)
Saya merasa orang lain akan memahami
7 | cara menggunakan zistem im dengan 5 5-1=4
cepat
& | Savamerasa siztem i membingungkan 1 5-1=4
g Saya merasa tidak ada hambatan dalam 5 s.1=4
menggunakan sistem ini )
10 Saya perlu membiasakan diri terlebih 5 s.1=4
dahulu sebelum menggunakan sistem imi )
Total Nilai Pernyataan 40
Skor SUS 40*2.5=100
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