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ABSTRAK

Nama : Aisyah
Program Studi  : Sistem Informasi
Judul : Perancangan UI/UX pada Website InternView: Layanan Kerja

Praktik dengan Pendekatan Design Thinking

Kemajuan ilmu pengetahuan dan teknologi mendorong transformasi digital dalam
dunia pendidikan, salah satunya terkait dengan kerja praktik mahasiswa. Oleh
karena itu Tugas Akhir ini bertujuan untuk membuat rancangan UI/UX website
InternView, sebuah layanan kerja praktik bagi mahasiswa dalam mencari dan
mengelola program kerja praktik. Metode yang digunakan dalam penelitian ini
adalah analisis data kuantitatif dengan pendekatan design thinking, yang terdiri dari
lima tahap: empathize, define, ideate, prototype, dan test. Pada tahap empathize,
dilakukan pengumpulan data melalui wawancara dan kuesioner untuk memahami
kebutuhan pengguna. Tahap define menghasilkan user scenario, user persona, dan
customer journey map. Tahap ideate menghasilkan user flow dan sitemap, diikuti
dengan pembuatan prototype. Tahap test melibatkan usability testing dengan
penilaian System Usability Scale (SUS). Hasilnya, website InternView
menghasilkan sembilan halaman: halaman masuk, daftar akun, beranda, kontak
kami, pendaftaran, notifikasi, sertifikat, pengaturan profil, dan pengaturan kata
sandi. Pendekatan design thinking ini terbukti efektif dalam menciptakan rancangan
UI/UX yang mendukung optimalisasi layanan kerja praktik. Pada usability testing
dengan memberikan lima skenario tugas menunjukkan bahwa prototype memiliki
tingkat usability yang sangat baik dengan skor SUS sebesar 89%. Hal ini
menyatakan bahwa desain yang dihasilkan memenuhi harapan pengguna dan layak

digunakan lebih lanjut dalam pengembangan sistem.

Kata kunci : UI/UX, Design Thinking, Usability Testing, System Usability Scale
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ABSTRACT

Name . Aisyah
Study Program : Information Systems
Title : UIJUX Design on InternView Website: Practical Work

Services with aDesign Thinking Approach

Advances in science and technology encourage digital transformation in the world
of education, one of which is related to student practical work. Therefore, this Final
Project aims to create a UI/UX design for InternView website, a practical work
service for students in finding and managing practical work programs. The method
used in this research is quantitative data analysis with a design thinking approach,
which consists of five stages: empathize, define, ideate, prototype, and test. In the
empathize stage, data were collected through interviews and questionnaires to
understand user needs. The define stage produces user scenarios, user personas,
and customer journey maps. The ideate stage produces user flow and sitemap,
followed by prototyping. The test stage involves usability testing with System
Usability Scale (SUS) assessment. As a result, the InternView website produced
nine pages: login page, account list, homepage, contact us, registration,
notifications, certificates, profile settings, and password settings. This design
thinking approach proved effective in creating a Ul/UX design that supports the
optimization of practical work services. In usability testing by providing five task
scenarios, it shows that the prototype has a very good usability level with a SUS
score of 89%. This states that the resulting design meets user expectations and is

feasible for further use in system development.

Key words : UI/UX, Design Thinking, Usability Testing, System Usability Scale
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BAB |
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Kemajuan ilmu pengetahuan dan teknologi saat ini semakin berkembang
dengan pesat, salah satunya dalam bidang pendidikan yaitu perkembangan
teknologi yang mengarah pada transformasi digital, terlebih saat pandemi melanda
dari bulan maret tahun 2020 hingga saat ini [1]. Transformasi digital dunia
pendidikan ini membawa perubahan signifikan dalam proses pembelajaran [2], hal
ini tidak hanya mencakup pengajaran, tetapi juga mencakup administrasi, evaluasi,
serta interaksi antara dosen dan mahasiswa.

Dalam transformasi digital yang terus berkembang ini, banyak mahasiswa
yang sedang mencari kesempatan untuk melakukan kerja praktik guna
mengembangkan kemampuan dan menambah pengalaman mereka di dunia kerja.
Kerja praktik merupakan salah satu wujud hasil kerja mahasiswa setelah
mempelajari berbagai ilmu pengetahuan, keahlian dan keterampilan [3]
sebagaimana diatur dalam kurikulum di Kementerian Pendidikan dan Kebudayaan
(Kemendikbud). Oleh karena itu, layanan kerja praktik berperan penting untuk
membantu mahasiswa dalam menciptakan keterampilan dan pengalaman kerja yang
sesuai dengan bidang studinya.

Namun, seringkali mahasiswa kesulitan dalam mencari informasi kesempatan
kerja praktik yang sesuai dengan minat dan bidangnya, belum lagi mahasiswa harus
melewati proses pendaftaran, penempatan, dan pelaporan kerja praktik yang masih
memiliki tantangan dalam hal efisiensi dan pengalaman pengguna yang optimal.
Mahasiswa seringkali menghadapi kesulitan dalam menemukan informasi yang
relevan, mengajukan permohonan kerja praktik, dan berkomunikasi dengan pihak
perusahaan. Selain itu, pihak mitra atau perusahaan juga membutuhkan sistem yang
efisien untuk memproses dan mengelola aplikasi mahasiswa. Jadi, dibutuhkan
sebuah platform yang dapat menghubungkan mahasiswa dengan mitra atau

perusahaan yang menyediakan kerja praktik.



Beberapa penelitian mengkaji permasalahan kerja praktik dengan
menyimpulkan bahwa alasan proses selama laporan dan pencarian, serta rekap data
mahasiswa dan dosen dilakukan secara manual yang menyebabkan proses
pelaksanaannya dilakukan secara berulang sehingga memerlukan waktu yang lama
[4]. Proses pendaftaran kerja praktik yang masih manual, kurangnya informasi
tentang pelaksanaannya, dan kekurangan media manajemen kerja praktik membuat
mahasiswa yang tinggal jauh kesulitan mendaftar. Hal ini juga mengakibatkan
kendala dalam melaksanakan kerja praktik secara efisien, serta menghadapi
tantangan dalam menyesuaikan profil mahasiswa dengan kebutuhan industri,
sehingga sulit bagi industri untuk memberikan umpan balik yang sesuai.

Infinite Learning adalah salah satu mitra yang memahami betul kebutuhan
mahasiswa dan perusahaan dalam konteks layanan kerja praktik. Dengan fokus
pada pengembangan kemampuan dan pengalaman mahasiswa, Infinite Learning
terlibat aktif dalam menyediakan informasi tentang kesempatan kerja praktik, maka
dengan ini menjadi solusi yang integral dalam menjembatani mahasiswa dengan
perusahaan, serta menciptakan ekosistem kerja praktik yang menguntungkan.

Dalam situasi ini, perancangan antarmuka pengguna (Ul) dan pengalaman
pengguna (UX) yang optimal pada platform website layanan kerja praktik menjadi
hal yang sangat krusial. Dengan UI/UX yang optimal, mahasiswa dapat dengan
mudah menavigasi website, menemukan informasi yang dibutuhkan, dan
mengajukan permohonan kerja praktik dengan lancar. Pihak mitra juga akan
mendapatkan sistem yang efisien untuk mengelola mahasiswa dan menjalin
komunikasi yang baik.

Sebagai upaya untuk meningkatkan kualitas layanan kerja praktik, penelitian
ini diarahkan pada merancang UI/UX website layanan kerja praktik pada Infinite
Learning dengan menggunakan pendekatan design thinking. Dengan fokus pada
pemahaman mendalam tentang kebutuhan pengguna [5] diharapkan hasil desain
yang diinginkan mampu memberikan pengalaman yang lebih mudah dimengerti
dan memuaskan. Selain itu, diharapkan bahwa proses pendaftaran dan penempatan
kerja praktik akan menjadi lebih efisien, dan interaksi antara mahasiswa dengan

mitra dapat ditingkatkan.



Melalui implementasi pendekatan design thinking, diharapkan solusi yang
dihasilkan tidak hanya memenuhi kebutuhan, tetapi juga menghasilkan inovasi
yang dapat memenuhi harapan, baik dari mahasiswa maupun mitra atau perusahaan.
Dengan demikian, UI/UX yang dirancang diharapkan dapat memberikan kontribusi
positif terhadap kepuasan pengguna dan efisiensi keseluruhan proses layanan kerja
praktik.

1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan permasalahan yang telah diuraikan sebelumnya, kesimpulan

masalah yang akan diselesaikan dalam penelitian adalah sebagai berikut:

1. Bagaimana membuat rancangan UI/UX untuk platform web InternView
dengan pendekatan design thinking yang mampu mendukung layanan
kerja praktik dengan optimal?

2. Bagaimana hasil pengujian usability testing yang dilakukan pada web
InternView berdasarkan penilaian System Usability Scale (SUS) yang di
peroleh?

1.3 Tujuan dan Manfaat Penelitian

Tujuan dari penelitian ini adalah sebagai berikut:

1. Membuat rancangan UI/UX web InternView dengan pendekatan design
thinking yang optimal untuk mendukung layanan kerja praktik.

2. Melakukan pengujian usability testing berdasarkan penilaian System
Usability Scale (SUS) pada web InternView.

Diharapkan penelitian ini akan memberikan manfaat sebagai berikut:

1. Mendukung optimalisasi layanan kerja praktik melalui perancangan
UI/UX website yang baik.

2. Menyajikan data hasil pengujian usability testing dengan menggunakan
penilaian System Usability Scale (SUS) yang menjadi acuan untuk

perbaikan lebih lanjut.



1.4 Batasan Masalah
Dalam penelitian ini, penulis mengatur batasan masalah dalam penelitian ini,
sebagai berikut:
1. Fokus pada pembuatan rancangan UI/UX web InternView dengan
pendekatan design thinking.
2. Rancangan UI/UX hanya terbatas pada desain untuk role mahasiswa.
3. Tools yang digunakan dalam pembuatan prototype adalah Figma.
4. Terbatas pada pengujian usability testing dan evaluasi hasil penilaian
System Usability Scale (SUS).

1.5 Sistematika Penulisan
Penulis merancang penelitian ini dengan tata cara penulisan yang terbagi

dalam 5 bab, yakni:

Bab | Pendahuluan
Bab ini akan menguraikan latar belakang masalah, rumusan masalah, tujuan
dan manfaat penelitian, batasan masalah, serta sistematika penulisan.

Bab Il Kajian Literatur
Bab ini membahas uraian-uraian literatur yang relevan dengan
permasalahan penelitian, fokus pada perancangan UI/UX pada website
InternView: layanan kerja praktik dengan pendekatan design thinking.

Bab 111 Metodologi Penelitian
Pada bab ini akan membahas metodologi penelitian yang diterapkan dalam
merancang Ul/UX pada website InternView: layanan kerja praktik dengan
pendekatan design thinking.

Bab IV Implementasi dan Evaluasi
Berisi proses implementasi dan evaluasi terhadap UI/UX pada website
InternView: layanan kerja praktik dengan pendekatan design thinking.

Bab VV Kesimpulan dan Saran
Pada bab terakhir ini, akan dijelaskan kesimpulan yang diperoleh dari
penelitian serta saran-saran berdasarkan hasil penelitian yang telah
dilakukan.



BAB Il
KAJIAN LITERATUR

2.1 Perancangan

Perancangan adalah proses menganalisis, mengevaluasi, memperbaiki, dan
mengembangkan suatu sistem yang optimal, baik fisik maupun non fisik, untuk
masa depan dengan memanfaatkan informasi yang ada [6]. Perancangan juga
merupakan tahapan design yang bertujuan untuk merancang sistem baru yang
dapat memecahkan permasalahan yang dihadapi perusahaan ketika memilih
alternatif sistem terbaik [7].

Dari definisi tersebut, dapat disimpulkan bahwa perancangan adalah
proses perkembangan sistem baru dengan maksud untuk menyelesaikan masalah-

masalah dengan memilih alternatif sistem terbaik.

2.2 Design Thinking

Design thinking adalah proses perulangan di mana kita berusaha memahami
pengguna, mempertanyakan asumsi yang ada, dan merumuskan kembali masalah
dengan tujuan menemukan strategi serta solusi alternatif yang mungkin tidak
langsung terlihat pada tingkat pemahaman awal kita [8]. Secara simultan,
pendekatan design thinking menawarkan cara yang berorientasi dan berpusat pada
manusia untuk memecahkan masalah [9]. Ini merupakan suatu paradigma dalam
berfikir dan bertindak, serta sekumpulan metode praktis.

Design thinking berkisar pada minat mendalam untuk memahami orang-orang
yang menjadi target produk atau layanan yang dirancang. Hal ini membantu dalam
mengamati dan mengembangkan empati terhadap pengguna yang dituju. Design
thinking membantu dalam mempertanyakan masalah, asumsi, dan konsekuensi
yang mungkin timbul [10].

Design thinking itu berguna dalam menyelesaikan masalah yang belum
teridentifikasi atau masalah yang tidak jelas [11], dengan merumuskan kembali
masalah yang berpusat pada manusia, melakukan brainstorming ide, serta

mengadopsi pendekatan langsung dalam merancang prototype dan pengujian.
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Design thinking juga mencakup eksperimen yang berkelanjutan: mulai dari
membuat sketsa, merancang prototype, melakukan pengujian, hingga mencoba
konsep dan ide [12]. Pendekatan design thinking ini terstruktur dalam 5 alur proses
yaitu proses empathize, define, ideate, prototype, dan test.

1. Empathize: dalam proses ini, para ahli diajak untuk berinteraksi secara
aktif untuk memperdalam pemahaman terhadap bidang yang relevan
melalui observasi, partisipasi serta simpati dengan pihak terkait, guna
memahami pengalaman dan motivasi mereka. Hal ini bertujuan untuk
mendapatkan pemahaman yang jelas tentang masalah yang dihadapi.

2. Define: tahap ini melibatkan pengumpulan informasi yang telah diperoleh
dan disusun selama tahap empathize untuk merincikan masalah.

3. ldeate: pada tahap ini, para desainer siap untuk mulai menghasilkan
beragam ide kreatif sebagai tanggapan terhadap masalah.

4. Prototype: ini merupakan tahap eksperimental yang bertujuan untuk
menemukan solusi terbaik bagi masalah yang diidentifikasi selama tiga
sebelumnya.

5. Test: merupakan tahap akhir dari pendekatan design thinking, di mana
hasil dari tahap pengujian seringkali digunakan untuk memperbaiki
pemahaman terhadap masalah, mengidentifikasi ulang masalah, serta
memperoleh wawasan baru mengenai persepsi, kondisi penggunaan,

pemikiran, perilaku, serta empati pengguna.

2.3 UI/UX

Ul dan UX adalah kependekan dari antarmuka pengguna (User Interface) dan
pengalaman pengguna (User Experience) yang merujuk pada aspek visual dan
interaksi pada suatu aplikasi atau alat pemasaran digital berupa situs website, yang

berperan dalam meningkatkan citra merek sebuah bisnis atau perusahaan.

2.3.1 User Interface (Ul)

User Interface (Ul) merupakan ilmu yang berkaitan dengan desain
suatu situs web atau aplikasi [13]. Lingkup Ul meliputi segala hal yang
berhubungan dengan interaksi pengguna.
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Interaksi tersebut seperti button yang ditekan, teks, gambar, text entry
fields, dan semua elemen lainnya. Ini mencakup tata letak, animasi, transisi,
dan semua detail interaksi kecil. Ul merancang semua elemen visual terkait
cara pengguna berinteraksi dengan halaman web dan konten yang ditampilkan
didalamnya. Seorang desainer Ul bertanggung jawab untuk membuat
keputusan tentang warna, bentuk tombol, jenis font yang digunakan dalam
teks. Kemampuan untuk menciptakan tampilan yang menarik sangat penting
bagi seorang desainer Ul karena hal ini berpotensi meningkatkan loyalitas

pengguna [14].

2.3.2 User Experience (UX)

Terdapat beberapa pengertian untuk User Experience (UX)
berdasarkan apa yang diselesaikan. Desainer UX adalah individu yang fokus
pada membuat produk yang berguna dan menggambarkan user flow menjadi
model produk yang telah diuji dan menarik [15]. Mereka bekerja sama dengan
tim lainnya untuk mencari keselarasan antara kebutuhan pengguna, tujuan
bisnis dan kemajuan teknologi, sehingga dapat menghasilkan produk yang
bermakna, berguna, dan menyenangkan bagi pengguna. Desainer UX akan
bertanggung jawab atas desain yang dibuat, yang secara langsung dapat
mempengaruhi seberapa mudah atau sulitnya pengalaman pengguna atau
interaksi dengan web tersebut. Salah satu kemampuan kunci yang harus
dimiliki oleh seorang desainer UX adalah membuat wireframe atau mockup
[14].

2.4 Kerja Praktik

Kerja praktik merupakan suatu bentuk integrasi pendidikan dan pelatihan
keterampilan yang menggabungkan program akademik di perguruan tinggi dengan
penguasaan keterampilan di lingkungan kerja dengan tujuan untuk
mengembangkan kompetensi profesional tertentu [16].

Dalam konteks ini, terdapat dua belah pihak yaitu institusi pendidikan dan
Dunia Usaha atau Dunia Industri (DU/DI) yang bekerja sama dalam menyusun,
melaksanakan, dan mengevaluasi program pelatihan dan kerja praktik.
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Kedua belah pihak ini memiliki keterlibatan yang signifikan dan bertanggung
jawab atas perencanaan, pelaksanaan, evaluasi dan penentuan kelulusan

mahasiswa, serta promosi lulusan [17].

2.5 Usability Testing

Usability testing adalah suatu metode yang digunakan untuk mengevaluasi
produk dengan cara langsung menguji penggunaannya pada pengguna. Hal ini
digunakan untuk menilai seberapa mudah sebuah antarmuka website dapat
digunakan [18].

Usability memiliki lima aspek yang penting, yaitu:

1. Learnability, seberapa mudah pengguna dapat menyelesaikan tugas-

tugas dasar ketika mereka pertama kali menggunakan desain tersebut.

2. Efficiency, mengukur seberapa cepat pengguna dapat menyelesaikan
tugas-tugas setelah mereka mempelajari desainnya.

3. Memorability, mengevaluasi seberapa mudah pengguna dapat mengingat
cara menggunakan  website setelah beberapa waktu tidak
menggunakannya.

4. Errors, menghitung jumlah dan tingkat keparahan kesalahan yang
dilakukan pengguna, serta bagaimana mereka memperbaikinya.

5. Statisfaction, mencari tahu sejauh mana desain yang sudah dibuat untuk
memberikan kepuasan bagi pengguna.

Alasan penggunaan metode usability testing adalah untuk menilai sejauh
mana kemudahan pemahaman, kenyamanan penggunaan, kepuasan dan efisiensi
dari situs website InternView: Layanan Kerja Praktik. Hasil evaluasi dari metode
usability testing ini akan memberikan umpan balik yang berguna untuk
pengembangan situs web di masa mendatang, sehingga dapat ditingkatkan
kualitasnya serta dapat dijadikan pedoman dan tolak ukur dalam perancangan serta

penilaian Kinerja dari website.



2.6 System Usability Scale (SUS)

System Usability Scale (SUS) adalah alat ukur yang digunakan untuk
mengevaluasi kegunaan produk, aplikasi, website, atau sistem [19]. System
Usability Scale (SUS) mempunyai fitur-fitur yang menarik dan berbeda dengan
kuesioner lainnya, yaitu:

1. SUS lebih cepat dan mudah bagi responden karena hanya terdiri dari 10

pernyataan.

2. SUS dapat digunakan dan dievaluasi secara luas oleh semua antarmuka.

3. Kuesioner tersebut diberi nilai 1 sampai 100 dan memiliki satu nilai

tunggal, sehingga dapat dipahami dengan mudah oleh individu maupun
kelompok.

SUS terdiri dari sepuluh pernyataan, dengan skala lima point dari “sangat
tidak setuju” hingga “sangat setuju”. Ada lima pernyataan positif dan lima
pernyataan negatif. Skor SUS dipresentasikan dalam bentuk persentase dan juga
dalam bentuk huruf A hingga F, dimana A menunjukkan nilai tertinggi dan F
menunjukkan nilai terendah. Beberapa kategori penilaian SUS adalah sebagai
berikut: A =90 - 100,B=80-90,C=70-80,D=60- 70, F=<60 [20].

Kuesioner SUS akan diisi setelah responden mencoba menjalankan situs
website. Keuntungan dari penggunaan System Usability Scale (SUS) adalah dapat
menyusun responden secara teratur, mengakomodasikan skala yang beragam, dan

dapat membedakan sistem yang baik, kurang, ataupun buruk [20].

2.7 Figma

Figma adalah platform yang digunakan oleh desainer Ul atau UX
untuk menciptakan tampilan antarmuka website ataupun mobile apps [21].
Aplikasi Figma memfasilitasi kolaborasi dan kerja tim bagi para designer,
memungkinkan mereka untuk bekerja pada dokumen yang sama, memberikan
komentar, saran, serta melakukan modifikasi terhadap desain secara bersamaan
[22]. Figma juga menyajikan fitur real time, yang berarti setiap perubahan akan

disimpan secara otomatis.



Dalam konteks perancangan UI/UX dengan pendekatan design thinking,
memahami Figma untuk tools desain kolaboratif sangatlah penting. Melibatkan
Figma dalam penerapan pendekatan design thinking dapat memperkuat kolaborasi
antara tim desain dan stakeholders dengan memfasilitasi proses empathize, define,
ideate, prototype, dan test. Jika sudah memahami secara mendalam, maka akan
mudah mengeksplorasi plugin-plugin yang berguna untuk perancangan Ul/UX pada
website, serta praktik terbaik dalam penggunaan Figma untuk mencapai efisiensi
dan kualitas dalam proses perancangan. Dengan demikian, pemahaman yang
mendalam tentang Figma akan memberikan wawasan yang berharga dalam

mengoptimalkan proses perancangan Ul/UX pada website.

2.8 Penelitian Terkait

Penelitian terkait ini merupakan kumpulan dari berbagai penelitian terdahulu
yang melatarbelakangi penelitian ini. Penelitian terkait ini diharapkan mampu
menjadi bagian dari referensi yang akan digunakan untuk proses penelitian
kedepannya, baik dari aspek metode sampai pada aspek praktisnya [23]. Penelitian

ini menggunakan beberapa referensi yang terkait dengan objek penelitian mengenai

pendekatan design thinking dan perancangan UI/UX, antara lain:

Tabel 2.1. Penelitian Terkait

No | Nama dan Judul Hasil Kelebihan | Kekurangan
Tahun
M. Agus Perancangan . Prototype Tidak
2 UI/UX Aplikasi . O .
Muhyidin, . Penulis aplikasi menjelaskan
My Cic Layanan ;
Muhammad . membuat yang sistem
. Informasi . .
1 | Afif Sulhan, . prototype | kompatibel | pengujiannya
Akademik >y 3
Agus . aplikasi My dengan hanya
. Mahasiswa : .
Sevtiana Cic. perangkat | menampilkan
Menggunakan > . )
(2020) I mobile. hasil desain.
Aplikasi Figma
Perancangan .
Danan Penuli
anang Ul/UX enulis Semua
Haryuda membuat Pada tahap
Menggunakan proses .
Putra, . prototype : emphatize,
.« | Metode Design . design )
2 | Marsani Asfi, L sesuai - tidak tertera
o Thinking thinking
Rifqi . dengan ) data, hanya
. Berbasis Web N ada & jelas .
Fahrudin keinginan o hasilnya.
(2021) Pada Laportea enaauna hasil ujinya
Compa pengguna.
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Perancangan

Ulang Ui/Ux Perlu
Situs E-Learning Penulis Setiap menambah
Elda Chandra Amikom membuat | prosesnya instrumen
Shirvanad Center Dengan | solusi baru cukup penilaian
(2021) Metode Design | untuk web lengkap agar
Thinking Amikom. | dijabarkan. | memenuhi
(Studi Kasus: setiap aspek.
Amikom Center)
Penerapan Prototype
Arizona Metode Design Penulis Metode belum
Firdonsyah, Thinking Pada : design sepenuhnya
berhasil S ,
Zahra Perancangan . thinking sesuai
Arwananing UI/UX Sistem berhasil dengan
: UI/UX web .
Tyas, LM. Informasi R mengetahui | kebutuhan
Ma'’rifatun Penelitian i kebutuhan pengguna,
(2023) Mahasiswa J ya. pengguna. | masih perlu
Berbasis Web perbaikan.
Penulis
Perancangan telah Semua
: Ul/UX Apllka5| menghasilk proses Pada tahap
Macharani Learning an tahapan .
: : : testing,
Raschintasofi Management rancangan design resfiBnden
, Herti Yani System Ul/UX thinking hanpa 5 per
(2023) Menggunakan | yang layak | dilakukan ?/ole P
Metode Design | digunakan dengan '
Thinking oleh baik.
pengguna.
Setiap
Perancangan Penulis tggsaip 6::]
UI/UX pada berhasil esig
) thinking
Website merancang " Sampel
. e . dijelaskan ..
Aisyah InternView: desain denaan pengujian
(2024) Layanan Kerja | UI/UX deng hanya 10
. rinci dan
Praktik dengan | yang dapat .. orang.
S - analisis
Pendekatan diterima
Design Thinking | pengguna kebutuhan
' sangat
dalam.

Pada tabel 2.1 disajikan ringkasan mengenai penelitian terkait, diantaranya:

kontribusi yang beragam.
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Hal ini terdapat pada penelitian oleh M. Agus Muhyidin, Muhammad Afif
Sulhan, dan Agus Sevtiana (2020) berhasil menghasilkan prototype aplikasi My Cic
yang kompatibel dengan perangkat mobile, namun kurang dalam menjelaskan
sistem pengujian. Di sisi lain, penelitian oleh Danang Haryuda Putra, Marsani Asfi,
dan Rifqi Fahrudin (2021) menunjukkan proses yang komprehensif dalam
menggunakan design thinking, meskipun kurangnya data pada tahap empathize.
Elda Chandra Shirvanad (2021) juga memberikan solusi baru untuk meningkatkan
UI/UX situs E-Learning Amikom Center, meskipun perlu penambahan instrumen
penilaian.

Selanjutnya, penelitian Arizona Firdonsyah, Zahra Arwananing Tyas, dan
LM. Ma’rifatun (2023) menunjukkan penerapan yang berhasil dari metode design
thinking, namun prototipe masih memerlukan perbaikan. Sementara itu, penelitian
Macharani Raschintasofi dan Herti Yani (2023) berhasil merancang UI/UX aplikasi
Learning Management System dengan baik, meskipun jumlah responden pada tahap
pengujian terbatas.

Dari hasil-hasil ini, terlihat bahwa design thinking telah terbukti efektif dalam
merancang Ul/UX yang memenuhi kebutuhan pengguna, namun ada ruang untuk
perbaikan dalam metodologi pengujian dan pengembangannya.

Selain penelitian terkait, terdapat juga penelitian sebelumnya yang berjudul
“Perancangan User Interface dan User Experience Website Platform ‘Telkom
Mentoring' Pada Module Mentee Menggunakan Metode Design Thinking”.
Penelitian ini berfokus pada perancangan antarmuka pengguna (Ul) dan
pengalaman pengguna (UX) untuk media mentoring mahasiswa dengan dosen.
Metode yang digunakan pada penelitian ini adalah pendekatan design thinking
dengan pengujian SEQ dan pengukuran SUS. Studi ini memberikan wawasan
berharga tentang bagaimana pendekatan design thinking dapat diterapkan dalam
perancangan website untuk mendukung layanan edukatif dan mentoring, serta dapat
menjadi referensi penting untuk proyek serupa seperti perancangan website

InternView.
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Berdasarkan hasil penelitian sebelumnya yang terkait dan relevan tersebut,
penulis menggunakan beberapa metode untuk mendukung penelitian ini.
Pembaruan yang diimplementasikan dalam penelitian ini adalah sebagai berikut:
1. Menggabungkan metode wawancara dan survei untuk mengumpulkan

kebutuhan pengguna pada tahap empathize.

2. Menempatkan diri sebagai pengguna untuk memahami kebutuhan lebih dalam
sehingga dapat merasakan langsung masalah dan kebutuhan yang mereka
hadapi.

3. Membuat emphaty map untuk benar-benar menempatkan diri pada posisi
pengguna. Memiliki 4 tahapan yaitu say, do, think dan feel. Hal ini dikarenakan
pada beberapa penelitian sebelumnya belum melakukan tahap emphaty secara

maksimal.
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BAB Il
METODOLOGI PENELITIAN

Penelitian ini mengadopsi pendekatan design thinking sebagai kerangka dan
metode pengumpulan informasi mengenai pengguna. Design thinking ini memiliki
lima tahapan yaitu: empati terhadap pengguna, setelah itu penulis mendefinisikan
harapan dan kebutuhan pengguna, mengumpulkan ide, me-review produk dengan
prototype dan melakukan validasi.

Jika pengguna menilai produk tidak memenuhi harapan, maka penulis akan
menjalankan proses empathy kembali untuk mendapatkan pemahaman yang tepat
mengenai pengguna. Sebaliknya, jika pengguna memberikan respon positif dan
merasa produk sesuai kebutuhannya, maka ide dan prototype produk akan

diimplementasikan. Berikut adalah penjelesan mengenai metodologi penelitian:

3.1 Tahapan Penelitian

Dalam membuat UI/UX website InternView melibatkan tahapan penelitian
yang berguna untuk menentukan urutan logis dalam memecahkan masalah
penelitian. Berikut adalah rangkaian langkah penelitian yang digunakan agar

penelitian dapat dilakukan secara sistematis.

‘ Tahapan PenelitiaLJ

Kajian Tahap Empathize Tahap Empathize Tehap Empathize
Literstur {wawancara) {kuesioner) {empathy map)

Tahap Tnp Thp Evaluasi
T “ "' T “ "' Daﬁn T % F' T haj p T hay "' Penilaian Sesuai
(f w (mgn (eyatem -
,a rrrey oEer (= memap) irde“y hde“y iy sa” itity ueability Usability? | v
parsnna) snerrams) Bt fiow) tasting) e
idak
Impl itasi
Selesai H N
UIIUX Website

Gambar 3.1. Tahapan Penelitian

input

Proses

Ouwtput
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Berdasarkan gambar 3.1 Tahapan Penelitian, terdapat langkah-langkah

penelitian pada perancangan Ul/UX website InternView adalah sebagai berikut:

1. Kajian literatur, kegiatan ini melibatkan pencarian data atau referensi terkait
layanan kerja praktik serta desain UI/UX dan metodenya.

2. Tahap empathize, pada tahap ini akan fokus memahami pengguna dan
kebutuhan yang mereka hadapi.

3. Tahap define, setelah memahami pengguna, lanjut menentukan masalah untuk
mengarahkan penulis agar dapat menciptakan solusi yang efektif dan tepat.

4. Tahap ideate, tahap ini akan melakukan brainstorming ide untuk menghasilkan
ide-ide yang dapat menangani masalah yang telah diidentifikasi sebelumnya.

5. Tahap prototype, dari ide-ide yang dihasilkan, maka akan diaplikasikan ke
dalam bentuk desain antarmuka website.

6. Tahap test, prototype yang sudah rampung akan diujikan kepada pengguna

untuk mendapatkan umpan balik.

3.2 Rancangan Penelitian
Metodologi yang digunakan dalam membuat rancangan UI/UX web
InternView adalah design thinking. Metodologi ini memiliki lima tahapan yang

terdiri dari emphatize, define, ideate, prototype, dan test.

Tdeare

Design

Prototype

« Wawancara -
+ User Persona « User Flow . gsqﬁ,[IIJ,
« Low Fidelity esting

« Sitemap Prototype

+ Kuesioner

« Empathy Map + User Scenario - Evaluasi SUS

« High Fidelity

« Cust -
ustamer Prototype

Journey Map

Gambar 3.2. Perancangan Sistem
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Selain itu, rancangan penelitian dapat diperinci lebih lanjut dalam sub-bab
berikut ini untuk memberikan gambaran yang lebih menyeluruh, yaitu:
3.2.1  Jenis Penelitian

Dalam penelitian ini, jenis penelitian yang akan digunakan adalah
penelitian pengembangan (R&D). Tujuan dari penelitian pengembangan
(R&D) ini untuk melakukan pengembangan desain UI/UX terbaik untuk
website InternView, dengan penekanan pada keterlibatan pengguna, kejelasan
informasi, dan kemudahan pengguna. Dalam hal ini, penulis akan
menunjukkan bagaimana pendekatan design thinking dapat digunakan dalam
proses desain website InternView ini.

Data yang akan digunakan dalam penelitian ini adalah data
kuantitatif yang diperoleh dari hasil survei berbasis kuesioner. Penulis
mengambil responden dari mahasiswa yang telah dan akan melakukan kerja
praktik. Jumlah responden tergantung pada kecukupan dan kesesuaian data.
Hal ini memungkinkan untuk menambahkan data jika informasi tersebut
dirasa kurang untuk menjawab seluruh rumusan masalah, kemudian data
diganti jika ditemukan narasumber yang tidak memenuhi syarat kebutuhan
data, kemudian data dihentikan jika informasi sudah mencukupi dalam

menjawab seluruh rumusan masalah.

3.2.2 Metode Analisis Data

Analisis data yang diimplementasikan dalam penelitian ini yaitu
analisis data kuantitatif. Penelitian ini menguraikan langkah-langkah proses
design thinking, lalu lanjut menganalisis menggunakan lima tahap dari teori
design thinking, yaitu: empathize, define, ideate, prototype, dan test.

Dalam melakukan analisis data kuantitatif ini, pertama-tama data akan
dikumpulkan melalui survei berbasis kuesioner yang disebarkan kepada
mahasiswa yang telah atau akan melakukan kerja praktik. Selanjutnya, data
yang ada akan diolah menggunakan teknik analisis statistik, lalu hasilnya akan

diinterpretasikan untuk mengidentifikasi keberhasilan atau kegagalan desain.
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Metode analisis data dengan pendekatan kuantitatif ini akan
memberikan pemahaman mendalam tentang persepsi dan pengalaman
pengguna terhadap perancangan UI/UX pada website InternView dalam

konteks layanan kerja praktik.

3.2.3 Metode Pengumpulan Data

Dalam penelitian ini, tiga metode pengumpulan data digunakan, yaitu:

3.2.3.1. Kajian Literatur

Kajian literatur ini dilakukan sebelum melakukan penelitian
dengan tujuan untuk mendapatkan dasar teoritis tentang masalah yang
akan diteliti. Penulis mengumpulkan data melalui berbagai referensi
yang terkait dengan topik penelitian seperti buku, jurnal, skripsi
sebagai acuan dalam penelitian. Data dan informasi yang relevan
diperoleh melalui membaca dan mengutip materi yang relevan dari

referensi-referensi tersebut.

3.2.3.2. Wawancara

Penulis melakukan wawancara yang tujuannya adalah untuk
memperoleh informasi yang diperlukan untuk memahami lebih dalam
kebutuhan mahasiswa. Wawancara ini dilakukan kepada dua orang
mahasiswa dengan teknis pelaksanaan yaitu penulis menyiapkan
pertanyaan wawancara dan kemudian hasil wawancara dapat

digunakan untuk membuat empathy map.

3.2.3.3. Kuesioner

Penulis mengumpulkan data dengan mendistribusikan
kuesioner secara daring. Dalam pengumpulan data tersebut, penulis
mendapatkan data yang sebenarnya, sehingga penulis mendapatkan
informasi dari responden dan data tersebut dapat dijadikan sebagai

acuan untuk membuat user scenario yang tepat.
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3.2.4 Metode Pengujian
Proses pengujian pada penelitian ini dilakukan untuk menghasilkan
desain website yang baik, memenuhi kebutuhan pengguna, serta mudah
digunakan. Berikut adalah metode pengujian yang diimplementasikan pada
penelitian ini, yaitu:
1. Usability Testing
Tahapan dalam usability testing meliputi pembuatan skenario pengujian,
melakukan usability test dengan prototype website, dan menganalisis hasil
dari usability test. Usability test dilakukan dengan menggunakan platform
web maze design secara online untuk memudahkan pengumpulan data
yang dikirim ke responden. Pengujian ini menggunakan web maze.co,
dimana web ini mempunyai parameter pengujian yang dapat digunakan
untuk mengetahui validitas dan keakuratan desain yang akan diuji.
2. System Usability Scale (SUS)
Setelah pengujian prototype dengan menggunakan maze design, maka
tahap selanjutnya adalah penggunaan System Usability Scale (SUS) oleh
responden untuk mengevaluasi keseluruhan desain website dan menilai
tingkat kemudahan penggunaan situs tersebut sesuai dengan kebutuhan
mereka. Penggunaan SUS ini dilakukan dengan menyebar kuesioner

dengan google form yang berisi 10 pernyataan berikut:

No Komponen
1 Saya berpikir akan menggunakan sistem ini lagi.
2 Saya merasa sistem ini rumit untuk digunakan.
3 Saya merasa sistem ini mudah digunakan.
4

Saya membutuhkan bantuan dari orang lain atau teknisi
dalam menggunakan sistem ini.

Saya merasa fitur-fitur sistem ini berjalan
dengan semestinya.

Saya merasa ada banyak hal yang tidak konsisten (tidak
serasi pada sistem ini).

Saya merasa orang lain akan memahami cara
menggunakan sistem ini dengan cepat.

Saya merasa sistem ini membingungkan.

Saya merasa tidak ada hambatan dalam menggunakan
sistem ini.

Saya perlu membiasakan diri terlebih dahulu sebelum

menggunakan sistem ini.

Gambar 3.3. Pernyataan SUS
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3.25 Metode Implementasi dan Evaluasi

Metode design thinking adalah pendekatan yang digunakan untuk
menyelesaikan masalah dengan cara mempertimbangkan perspektif yang
berbeda. Ini adalah proses desain dan metode pemecahan masalah yang fokus
pada pengguna. Oleh karena itu, penelitian ini fokus pada desain UI/UX yang
dapat diterapkan dalam perancangan website InternView menggunakan
aplikasi Figma baik dari sisi desain maupun sisi prototyping.

Penulis akan mengevaluasi data yang dianalisis untuk
mengidentifikasi kendala yang muncul, sehingga dapat dilakukan analisis
untuk membuat antarmuka. Setelah dilakukan evaluasi, penulis membuat
informasi yang diimplementasikan pada Desain Ul/UX website InternView.
Jika desain sudah selesai, maka terakhir akan dilakukan pengujian usability
testing dan dilanjut dengan evaluasi hasil menggunakan metode system
usability scale (SUS).

3.2.6 Lingkungan Pengembangan

Penelitian ini dilaksanakan secara online dengan mengumpulkan data
dari kajian literatur, wawancara, kuesioner kepada mahasiswa mengenai
umpan balik saat menggunakan website InternView.

Kebutuhan sistem pada tahapan implementasi ini meliputi hal-hal
berikut ini, yaitu:
1. Kebutuhan Hardware

Tabel 3.1. Kebutuhan Hardware

No. Nama Spesifikasi
1 | Sistem Operasi | Windows 11 Home Single Language 64-bit
2 | Memori 4096MB RAM
3 | Prosesor Intel(R) Celeron(R) N4020 CPU @ 1.10GHz
(2 CPUs), ~1.1GHz
4 RAM 4GB /8GB DDR4
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2. Kebutuhan Software

Tabel 3.2. Kebutuhan Software

No. Nama Kegunaan

1 | Mozilla Firefox | Web  browser yang digunakan untuk
melakukan studi literatur.

2 | Figma Aplikasi yang digunakan penulis untuk
membuat desain UI/UX baik low fidelity
prototype maupun high fidelity prototype.

3 | Google Form Aplikasi yang digunakan penulis untuk
membuat kuesioner online yang akan
disebarkan kepada objek penelitian.

4 | Maze Design Platform untuk melakukan pengujian usability

testing secara daring, ini memfasilitasi
interaksi langsung dengan desain prototype di
Figma.
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BAB IV
IMPLEMENTASI DAN EVALUASI

Implementasi perancangan UI/UX dengan metode design thinking berfokus
pada menciptakan solusi yang tepat atas permasalahan yang akan diselesaikan,
sesuai dengan kebutuhan pengguna yang akan menjadi pusat perhatian. Proses ini
terdiri dari beberapa proses utama yaitu riset, desain, dan evaluasi, yang masing-
masing mencakup tahapan-tahapan spesifik untuk memastikan solusi yang
dihasilkan akan efektif dan sesuai harapan pengguna.

Pada proses riset, dilakukan tiga tahapan spesifik: empathize, define, dan
ideate. Tahap ini adalah proses pengumpulan data, analisis kebutuhan pengguna,
dan penentuan solusi. Setelah memperolen pemahaman yang cukup, proses
berikutnya adalah desain, yang dimulai dari tahap ideate dan dilanjutkan dengan
pembuatan prototype. Dalam tahap ini, dari ide dan solusi yang dipilih maka akan
dikembangkan menjadi desain yang dapat diuji. Proses terakhir adalah evaluasi,
yang dimulai tahapan prototype hingga tahap test. Dalam tahap ini prototype akan
diuji oleh pengguna untuk mengidentifikasi hasil dan masukan dari pengguna.
Perencanaan ini dapat digambarkan lebih lanjut dengan skema berikut dan akan

dijabarkan selanjutnya:

.................... desain F===
ny

Empha thize

=== cvaluasi geees
H
!

"
1
]
]
]
]
]
i
]
]
i
1
1
]
1
]
1
i
]
]
i
1
]
]
1

1 3 4
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Gambar 4.1. Implementasi Penelitian
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4.1 Tahap Empathize
Pada tahap empathize ini bertujuan untuk mengumpulkan data guna
memahami masalah yang ingin diselesaikan. Fokus memahami individu dengan
mempertimbangkan perspektif pengguna.
4.1.1 Wawancara
Dalam penyusunan konsep dan strategi untuk merancang platform
layanan kerja praktik - InternView, pada tahap 1 yaitu empati (empathize),
yang mana merupakan proses wawancara langsung dengan mahasiswa.
Lalu riset yang mendalam melalui kajian literatur berupa buku, jurnal,
artikel ilmiah, dan publikasi terkait di bidang pendidikan tinggi, kerja praktik,
teknologi informasi, dan manajemen sumber daya manusia. Berikut

merupakan tampilan hasil kajian literatur yang didapatkan:

et
pan;
o
Sewce.

Gambar 4.2. Kajian Literatur

Berdasarkan hasil kajian literatur pada gambar 4.2, maka dapat
disimpulkan bahwa penulis memahami mengenai kerja praktik, kesulitan
yang dihadapi, sistem kegiatannya, prosedur pengajuannya, serta kendala
dan permasalahan yang ditemukan terkait dengan kerja praktik tersebut.
Jadi, hasil kajian literatur ini akan menjadi bahan untuk proses wawancara
langsung dengan mahasiswa.

Wawancara ini bertujuan untuk menggali lebih dalam mengenai
pengalaman, tantangan, kebutuhan, dan harapan pengguna yang berkaitan
dengan program kerja praktik guna memastikan bahwa platform InternView

benar-benar menjawab kebutuhan dan harapan mahasiswa.
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Integrasi temuan dari wawancara ini menjadi dasar yang kuat dalam
merumuskan strategi implementasi yang relevan dan berorientasi pada
pemecahan masalah yang dihadapi oleh semua pihak yang terlibat.
Wawancara ini dilakukan untuk memberikan pertanyaan terhadap pengguna
dengan tujuan mendapatkan pandangan pengguna terhadap kebutuhan
mereka dan permasalahan yang dialaminya saat menggunakan suatu sistem.
Pengguna yang akan di wawacara adalah 2 orang mahasiswa yang sudah
pernah menggunakan sistem layanan kerja praktik/magang. Wawancara ini
dilakukan secara langsung dengan lokasi yaitu rooftop kampus A STT
Terpadu Nurul Fikri yang berlangsung pada Jum’at 31 Mei 2024.

WAWANCARA

Mahasiswa 2 "Dessy’
dari dosen dan

ar,
nar yang diadakan kampus.
atas untuk melamar dan

Bagaimana mengevaluasi pengalaman
kerja praktik yang sudah dijalani?

terul 1 dalam memberikan Perlu dukungan dalam bentuk infc 5,
i tempat praktik dan bimbingan  [jaring gan akademis terkait
selama praktik aporan kes k.

Apa perlu adanya dukungan dari kampus |5
dalam proses kerja prakiik?

Cara berkomunikasi dengan mitra sclama | Menggunakan Whats App untuk Komunikasi hats App dan Discord, serta
kerja prakiik? ses lin, n.
Alasan apa yang digunakan uniuk
memilih tempat kerja praktik?
Hal apa yang perlu diperbaiki atau Peningkatan
ditambahkan dalam program kerja mitra, serta peng 3 15
praktik di mass dari kampus. yang bermanfaat

Gambar 4.3. Wawancara

Dari gambar 4.3 Wawancara, dapat disimpulkan bahwa mahasiswa
menghadapi tantangan dalam mencari dan menjalani kerja praktik, mulai
dari sulitnya menemukan tempat yang sesuai dan adaptasi dengan budaya
kerja. Informasi lowongan biasanya mahasiswa dapatkan dari media sosial,
dosen, dan teman. Platform kerja praktik yang pernah mereka pernah
gunakan dianggap kurang efektif, dengan fitur yang dibutuhkan meliputi
formulir pendaftaran yang mudah, informasi lowongan yang lengkap,
notifikasi yang update, dan juga bukti hasil mengikuti kegiatan yaitu
sertifikat yang mudah di download. Evaluasi pengalaman dilakukan melalui

feedback mentor dan laporan akhir.
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Dukungan kampus sangat diperlukan dalam bentuk informasi,
jaringan, administratif, dan bimbingan akademis. Komunikasi dengan mitra
dilakukan via sosial media dan aplikasi video conference. Alasan memilih
tempat praktik mencakup reputasi perusahaan, relevansi bidang studi, dan
peluang kerja. Untuk perbaikan, mahasiswa menyarankan peningkatan
kerjasama kampus dengan mitra, pengawasan intensif, sesi orientasi, dan

evaluasi berkala.

4.1.2 Kuesioner

Pada tahap pengumpulan data berikutnya, penulis menggunakan
kuesioner untuk mendapatkan informasi yang tidak dapat diperoleh melalui
wawancara. Kuesioner tersebut berisi beberapa pertanyaan terkait layanan
kerja praktik. Metode kuesioner ini dibuat menggunakan Google Form
dengan harapan mendapatkan data yang diperlukan untuk memahami
pengalaman pengguna. Kuesioner ini dikirimkan kepada responden melalui
sosial media yang ditujukan kepada 70 responden yaitu mahasiswa yang
sudah pernah atau akan menggunakan sistem layanan Kkerja praktik.
Responden ini dipilih agar data yang diperoleh valid.

Pengumpulan data ini dilakukan melalui kuesioner yang terdiri dari 4
section yaitu pengalaman pengguna (user experience), preferensi tampilan
website, preferensi fitur, serta harapan dan masukan. Beberapa pertanyaan ini
terdiri dari jawaban masing-masing, lalu disediakan juga kolom untuk
jawaban tambahan dari setiap responden, sehingga jawaban yang diberikan
lebih fleksibel dan tidak terbatas pada opsi yang tersedia. Berikut adalah

pembahasan mengenai hasil kuesioner, yaitu:

Semester

70 responses

o1
@2

3
®4
®s
®s
[ s
®s
® =8

Gambar 4.4. Grafik Kategori Semester Responden
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Pada gambar 4.4 diketahui bahwa kategori semester dari responden
memiliki jawaban yang beragam. Pertanyaan kuesioner ini cukup mewakili
kriteria dari kesesuaian sampel yang dibutuhkan. Dinyatakan bahwa
responden yaitu mahasiswa yang mengisi dominan berada diatas semester 4,
ini menggambarkan bahwa mereka ditahap sudah pernah melakukan kerja
praktik dan masih memiliki kesempatan untuk kerja praktik kembali. Dengan
penyebaran kuesioner yang telah dilakukan, maka penulis mendapatkan hasil
kuesioner yang telah responden isi. Hasil tersebut akan diproses, lalu
didapatkan sudut pandang mengenai pengalaman dan kebutuhan dari

responden, yaitu sebagai berikut:

Hasil Kllgsioner

Pengalaman Pengguna ferensi Fitur

» Cukup sering menggunakan web dan menemukan - Login mudah dan bisa dengan sosial media.
informasi kerja praktik. « Halaman home sangat penting. o
» Butuh informasi mengenai lowongan, proses « Proses pendaftaran mudah, form mudah diisi,
daftar, kontak, serta deskripsi mitra. upload mudah, ada notifikasi.
« Perlu fitur lowongan, notifikasi, dan sertifikat. « Tersedia fitur download sertifikat, serta desain
menarik dan informasi lengkap.
« Fitur profil penting terdiri dari data pribadi, dan

= A pengaturan.
st lampilan « Notifikasi terdiri dari status daftar, pesan dari
mentor, dan selalu update.

« Desain & navigasi sangat penting diperhatikan.
» Desain sederhana, navigasi mudah dan interaktif.

Harapan & Masukan

« Informasi akurat dan proses mudah.
« Desain responsif, sederhana, dan user friendly.

Gambar 4.5. Hasil Kuesioner

Jawaban responden yang terdapat pada gambar 4.5 selanjutnya akan
dikumpulkan dan diproses ke dalam empathy map. Sehingga lebih mudah
dalam memahami apa yang dirasakan pengguna mengenai pengalamannya

menggunakan sistem layanan kerja praktik.

4.1.3 Empathy Map
Untuk mendapatkan pemahaman pengguna maka digunakan sebuah
empathy map, ini akan membantu merancang model bisnis sesuai perspektif
pengguna. Hal ini membantu penulis untuk memahami pengguna dengan
mengelompokkan data sesuai hasil kuesioner. Empathy map ini menggunakan
4 kuadran yaitu kategori says, thinks, does, dan feels.
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Apa yang dipikirkan
pengguna selama
menggunakan sistem
tersebut.

Perkataan yang
mencerminkan hasil dari
survei.

Kegiatan yang dilakukan
pengguna saat menggunakan
fitur atau upaya mengatasi
kendala yang terjadi.

Perasaan pengguna setelah
menggunakan sistem
tersebut.

Gambar 4.6. Kuadran Empathy Map

Berikut adalah hasil empathy map pengguna yang telah dibuat
berdasarkan data yang diperoleh dari pengumpulan data yang telah dilakukan.
Data ini diorganisir ke dalam empat kuadran utama untuk memberikan
pemahaman terkait pengguna. Kuadran pertama: says, mencerminkan
perkataan pengguna selama sesi wawancara maupun kuesioner untuk
identifikasi  kebutuhan pengguna. Kuadran kedua: thinks, yang
menggambarkan pikiran pengguna selama menggunakan produk, ini
mencakup persepsi dan opini. Kuadran ketiga: does, mencakup aktivitas dan
tindakan yang dilakukan oleh pengguna saat menggunakan fitur atau saat
pengguna mencoba mengatasi masalah yang muncul. Terakhir, kuadran
empat: feels, mencerminkan perasaan dan tanggapan emosional positif
maupun negatif pengguna setelah menggunakan sistem terkait. Emosional
positif ini dapat berupa kepuasan, optimisme, maupun sikap antusias dan
emosional negatif terdiri dari rasa frustasi, kebingungan serta rasa tidak puas
dari pengalaman yang didapatkan.

Proses pengumpulan data seperti ini akan menambah wawasan
mendalam yang dapat digunakan untuk melakukan optimalisasi desain
terhadap suatu produk sesuai dengan kebutuhan dan preferensi pengguna.
Berikut adalah hasil empathy map yang dirancang sesuai analisis data

tersebut:
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Tabel 4.1. Empathy Map

Says Thinks Does Feels
“Saya bingung “Apakah proses Mrggé/::je;?tﬁan Merasa bingung
cara daftar ini sudah gesuai dengan letak
mendaftarnya.” sesuai?”’ menunya.

pemahaman.
“Loading “Kenapa m T;S;?Sh Menjengkelkan
halamannya lama | prosesnya lama berulana- menunggu
banget.” banget?” g proses loading.
ulang.
“Saya butith «Apakah Mendalami Merasa bingung
informasi tentang | lowongan ini W karena tETIRQ
; . tentang banyak
lowongan kerja sesuai dengan | keria | inf .
caktik bidang saya?” owongan kerja | informasi yang
P ' ' praktik. tersebar.

“Saya sering Melakukan Merasa antusias
menggunakan “Apakah proses daftar dan
web untuk informasi ini sesuai mempersiapkan
mencari info kerja | valid?" informasi yang | diri sebaik
praktik.” didapat. mungkin.
“Saya merasa Meninjau !\i/lkirasa optimis
terbantu dengan “Apakah fitur informasi J
. .. » ' mendapatkan

fitur lowongan ini up-to-date?” | terbaru dari : .

. MISS informasi
dan notifikasi. web.

terbaru.

“Saya download
sertifikat dengan
mudah”

“Apakah is1
sertifikat sudah
sesuai?”’

Men-download
sertifikat
dengan mudah.

Menyukai desain
dari sertifikat.

Hasil empathy map menunjukkan bahwa pengguna sering merasa

bingung dengan cara pendaftaran dan letak menu, serta males dengan loading

halaman yang lama. Mereka membutuhkan informasi lowongan kerja praktik,

namun merasa kebingungan dengan banyaknya informasi yang tersebar dan

meragukan validitasnya, meski tetap antusias mendaftar. Fitur lowongan dan

notifikasi sangat membantu, tetapi mereka mempertanyakan keaktualannya.

Pengguna juga menghargai kemudahan dalam men-download sertifikat dan

menyukai desainnya yang menarik.

27




4.2 Tahap Define

Seluruh data yang dikumpulkan selama pengolahan data dan hasil
pengumpulan perspektif pengguna terkait permasalahan pada tahap empathize
dikelompokkan berdasarkan kebutuhan dan fungsionalitas dalam sistem. Berikut

adalah tahap pengumpulan informasi yang didapat dari tahap empathize yang telah
dilakukan sebelumnya:

4.2.1 User Persona

Pada tahap 2 yaitu define, yang mana merupakan proses untuk
menggambarkan karakteristik pengguna dan pendefinisian masalah (problem
statement). Untuk kesesuaian data, maka diambil 2 orang pada implementasi
user persona yang didapatkan yaitu mahasiswa bernama Nabila dan Dessy.

Masing-masing user —persona ini berisi bio mengenai identitas
pengguna seperti nama, pekerjaan, dan lokasi. Lalu, pada bagian inti berisi
tentang kebutuhan, kesulitan, motivasi, serta keahlian dan sosial media.

Berikut user persona dari masing-masing pengguna tersebut:

—
Seorang mahasiswa semester 8 di STT 1. Frustasi dengan website yang
Terpadu Nurul Fikri. Bertempat tinggal loadingnya lama.
di Depok. la sedang mencari peluang 2. Kesulitan menemukan lowongan
kerja praktik untuk mendapatkan yang sesuai dengan bidang minatnya.
pengalaman.
1. Informasi yang jelas mengenai Berharap mendapatkan pengalaman
lowongan kerja praktik. kerja praktik yang bisa menjadi batu
2. Proses pendaftaran yang tidak rumit loncatan untuk karier masa depannya.
dan user-friendly.
Al Manajemen Bisnis et

o e L Bl 60800 O @
1 .
Gambar 4.7. User Persona Nabila
Pada gambar 4.7 dijelaskan bahwa Nabila adalah mahasiswa yang
sedang mencari peluang kerja praktik untuk mendapat pengalaman. Dia butuh
informasi lowongan yang jelas dan proses pendaftaran yang sederhana,
namun sering kesulitan dengan loading halaman web yang lambat dan sulit

menemukan lowongan yang sesuai bidangnya.
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BIO KESULITAN

Mahasiswa semester 8 di STT Terpadu 1.Bingung dengan cara pendaftaran
Nurul Fikri, tinggal di Citayem, mencari dan letak menu yang kurang jelas.
kerja praktik untuk pengalaman sebelum 2.Khawatir dengan permohonan-nya
pekerjaan tetap. yang diterima/tidak.

KEBUTUHAN MOTIVASI
1.Mendapat mitra yang menyediakan Ingin mendapatkan pengalaman kerja
kerja praktik sesuai dengan praktik yang dapat meningkatkan
bidangnya. kemampuan dan memperkaya CV.
2.Proses pendaftaran yang mudah dan
cepat.
KEAHLIAN
SOSIAL MEDIA

Manajemen Proyek

0000 S Nink®)

Komunikasi Efektif

00000 < © K

Proaktif’ | Bersemangat

Pada gambar 4.8 dijelaskan bahwa Dessy itu mahasiswa semester 8

‘l

Gambar 4.8. User Persona Dessy

yang mencari kerja praktik untuk pengalaman sebelum bekerja tetap. Dia
butuh mitra yang membuka lowongan yang sesuai minatnya dan proses
pendaftaran yang mudah, namun sering bingung dengan navigasi website dan

merasa khawatir mengenai proses rekrutmennya.

4.2.2 User Scenario

Pada tahap ini, terdapat tiga aktivitas yang digambarkan dalam user
scenario untuk masing-masing pengguna. User scenario ini terdiri dari
beberapa kolom, yaitu kolom “pengguna” yang berisi penjelasan tentang
nama dan peran pengguna, kolom “kebutuhan” yang merincikan berbagai
kebutuhan pengguna yang berasal dari kesulitan yang telah diidentifikasi
dalam user persona, serta kolom “harapan” yang menggambarkan harapan
pengguna khususnya dalam pengambilan keputusan terkait kemudahan yang
pengguna akan dapatkan. Pada kolom terakhir yaitu “konteks” yang
menyajikan cerita rinci mengenai aktivitas pengguna, termasuk perilaku dan

sikap yang ditunjukkan selama berinteraksi dengan sistem tersebut.

29



G " Nabila Elmuthi‘ah ‘' Dessy Fitriyani Dewi

Kebutuhan Harapan Konteks Kebutuhan Harapan Konteks
Informasi Menemukan Uikl e Mendapatkan Dapat Mgngunjung .
yang jelas informasi untuk mencari i v e website & mencari
mengenai lowongan IUI:\ 'fi‘l]%dn k_er-!u . membuka lowongan yang 1rlmformas‘1 'elJ(“an
lowongan dengan mudah péd Uk yang T"um lowongan sesuai dengan 0“'011:5'1“ A
kerja praktik dan cepat (ST WRERAT kerja praktik bidangnya Praklis yang
an cepa di bidang IT. erja prakii £ dibutuhkan.
Melakukan Menyelesaikan
Proses Mendaftar pendaftaran di q roses
. P Bis daf P
§ pendaltaran dengan lancar website & berharap ; cnc;-z:)fgliian 5 :szﬂd tar pendaftaran
2 yang tidak tanpa prosesnya B P anp dengan cepal dan
3 3 feherdb d & yang mudah kebingungan
= rumit dan menghadapi SECEIna can = R — atau kesulitan tanpa masalah
E“‘ user-friendly kendala teknis ?ldﬂk E‘“ : pa atau formulir
membingungkan. yang rumit,
Melakukan eksplor Mengakses “]:/;:1}:]'1':::1:
Loading Mengakses terhadap webhsite Tata lctak halaman he‘x]‘amz;n l-:i;cls
halaman informasi dan dan berharap menu yang dengan cepat diakses dengan
yang cepat halaman website dapat mudah e cepat dan menu
dan navigasi tanpa membetikan dipahami Din2ung navigasi jelas
yang intuitif hambatan pengalaman yang dengan menu SR idalk
cepat dan efisien, nya £E

membuang waktu.

Gambar 4.9. User Scenarios

Berdasarkan gambar 4.9 User Scenarios, menyatakan bahwa Nabila
dan Dessy memiliki kebutuhan serta harapan yang hampir serupa dalam
menggunakan website layanan kerja praktik. Nabila, seorang mahasiswa
semester 8, memerlukan informasi yang jelas mengenai lowongan kerja
praktik, serta ingin proses pendaftaran yang tidak rumit dan user-friendly.
Nabila berharap bisa menemukan lowongan dengan mudah dan cepat, serta
menyelesaikan proses pendaftaran tanpa kendala teknis. Dia juga sering
merasa frustrasi dengan loading halaman yang lama, sehingga sangat
menginginkan navigasi yang intuitif atau mudah dipahami dan akses halaman
yang cepat untuk efisiensi waktu dalam pencarian lowongan kerja praktik
yang sesuai.

Sementara itu, Dessy, seorang mahasiswa yang membutuhkan
informasi lengkap mengenai mitra mana saja yang sedang membuka
lowongan kerja praktik yang sesuai dengan bidangnya, serta proses
pendaftaran yang mudah dan cepat. Dia juga berharap dapat menemukan
lowongan yang relevan tanpa kebingungan atau kesulitan navigasi dalam
proses pendaftaran maupun saat menggunakan sistem tersebut. Selain itu,
Dessy menginginkan akses halaman yang cepat tanpa mengalami loading

yang lama, agar tidak membuang waktunya saat mencari informasi.
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4.2.3 Customer Journey Map

Tahap selanjutnya yaitu customer journey map, menjelaskan bagian-
bagian seperti stages, user actions, user goals, channels, problems, dan ideas.
Bagian stages menjelaskan tahap yang dilalui pengguna saat menyelesaikan
customer journey map. Terdiri dari awareness (kekhawatiran pengguna
terhadap masalah), consideration (refleksi pengguna terhadap solusi),
decision (pengambilan keputusan atas solusi yang diterima), dan terakhir
interest (ketertarikan terhadap solusi yang digunakan). Tahap user actions
menggambarkan bagaimana pengguna bereaksi terhadap setiap tahapan. User
goals menjelaskan sasaran untuk setiap tahap. Channels menggambarkan
bagaimana pengguna menemukan dan menggunakan setiap tahapan yang
mereka temui. Tahap problems menggambarkan permasalahan yang dihadapi
pada setiap tahapnya. Tahap ideas menggambarkan solusi yang diperoleh
pengguna di setiap tahapan. Di bawah ini adalah customer journey map untuk

user persona pengguna di website layanan kerja praktik “InternView”.

Awareness Consideration Decision Interest
User Mencari informasi Mengunjungi Mencari | Melakukan
B tentang kerja website layanan kerja praktik yang | pendaftaran untuk
Actions praktik kerja praktik sesuai kerja praktik
User M propes ", i M kan Meny ikan
o “":””"'_)a“g apakah ini dz}pat lowongan yang proses pendaftaran
Goals buka lowongan memenuhi sesuai dengan minat tanpa kendala
kerja praktik kebutuhan mereka
Channels Media sosial, Website layanan Website layanan Website layanan
website, google kerja praktik kerja praktik kerja praktik
Sulit menemukan — Tsedine Tl Fitur pendaftaran
Problems website yang NaVI.gaSI yang M, ng 1 Araman yang rumit dan
terpercaya membingungkan yanglama tidak user-fiiendly
Meningkathas Memperbaiki Optimalkan Sederhanakan dan
visibilitas melalui B . 4 N
Ideas SEO dan iklan struktur navigasi kecepatan loading desain ulang fitur
B cdia sosial dan menu halaman pendaftaran

Gambar 4.10. Customer Journey Map

Pada gambar 4.10 terlihat bahwa pada tahap awareness, pengguna
seperti Dessy dan Nabila mencari informasi tentang kerja praktik melalui
media sosial dan Google dengan tujuan menemukan platform yang
menyediakan lowongan kerja praktik. Mereka menghadapi masalah sulitnya

menemukan platform yang terpercaya.
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Pada tahap consideration, pengguna mengunjungi website layanan
kerja praktik untuk mengevaluasi apakah platform tersebut dapat memenuhi
kebutuhan mereka, masalah yang dihadapi adalah navigasi yang tidak intuitif,
sehingga perlu perbaikan struktur navigasi. Selanjutnya, pada tahap decision,
pengguna mencari lowongan kerja praktik yang sesuai di website layanan
kerja praktik, mereka mengalami masalah dengan loading halaman yang
lama, sehingga ide untuk mengoptimalkan kecepatan loading halaman
diusulkan.

Pada tahap Interest, pengguna melakukan pendaftaran untuk kerja
praktik dengan tujuan menyelesaikan proses pendaftaran tanpa kendala,
mereka menghadapi masalah dengan formulir pendaftaran yang rumit dan
tidak user-friendly, sehingga solusi yang diusulkan adalah menyederhanakan

dan mendesain ulang fitur pendaftaran.

4.3 Tahap ldeate

Selama tahap ideate, akan mengumpulkan banyak ide yang dapat menjadi
solusi terhadap masalah yang ditentukan pada tahap sebelumnya. Brainstorming
dilakukan dengan pengguna untuk menemukan kebutuhan fungsional sistem yang
akan dibuat. Beberapa ide dihasilkan dan diimplementasikan ke dalam
fungsionalitas sistem.

4.3.1 User Flow

Pada tahap tiga yaitu ideate, yang mana merupakan proses
brainstorming dan memahami langkah pengguna dalam menggunakan

platform. Berikut user flow dari website InternView:

Gambar 4.11. User Flow
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Pada gambar 4.11 User Flow, dijelaskan bahwa user flow ini adalah
suatu alur yang menjabarkan langkah-langkah yang diambil oleh pengguna
saat menggunakan website InternView. Proses user flow tersebut mencakup
proses masuk dan daftar serta navigasi ke menu (beranda, pendaftaran,
notifikasi, sertifikat, dan pengaturan profil serta kata sandi). Pertama, proses
masuk atau daftar adalah langkah awal yang umumnya diperlukan untuk
mengakses fitur-fitur di dalam platform. Pengguna akan diminta untuk
memasukkan email dan kata sandi, untuk masuk ke akun yang sudah ada atau
membuat akun baru jika belum memiliki akun, bisa mendaftar secara manual
maupun masuk dengan akun sosial media seperti Facebook dan Google.

Setelah herhasil masuk atau daftar, pengguna akan diarahkan ke
halaman utama yaitu halaman beranda, pada halaman ini pengguna akan
menemukan beberapa informasi umum, termasuk: profil mitra, jenis layanan
yang tersedia, dan lowongan kerja praktik yang tersedia. Pada menu
pendaftaran, pengguna dapat mendaftar ke lowongan kerja praktik yang
tersedia dan sesuai dengan minatnya. Selanjutnya, bisa menggunakan menu
notifikasi untuk memantau informasi baru mengenai proses pendaftaran
maupun pesan dari mitra. Pada menu sertifikat, pengguna bisa gunakan untuk
mengunduh sertifikat program setelah menyelesaikan kerja praktik. Terakhir,
menu pengaturan, disini pengguna bisa memperbarui data pribadi dan
mengubah kata sandi sesuai kebutuhan. Alur ini dirancang untuk memastikan

pengalaman pengguna yang efisien saat menggunakan website InternView.

4.3.2 Sitemap

Berikut merupakan sitemap dari website InternView:

™

S

e
BERANDA J {PFV\DAFTARA\I NOTIFIKASI ‘ SERTIFIKAT ‘ PENGATURAN
\ \
8
\

s
Profil mitra J

Formulir Ne ml. D.ll« Profi
pendaftaran musuk sertifikat

Rm u),m MLnLunduh
2 ertifika

Gambar 4.12. Sitemap
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4.4

Pada sitemap (kerangka) website memiliki lima menu. Menu beranda,
pendaftaran, notifikasi, sertifikat dan pengaturan. Menu beranda adalah menu
halaman awal di mana pengguna dapat melihat gambaran umum mengenai
profil mitra, layanan dan program kerja praktik. Menu pendaftaran terdiri dari
informasi kebutuhan berupa formulir pendaftaran. Menu notifikasi berisikan
pesan atau informasi yang dikirim oleh admin berupa notifikasi masuk dan
riwayat notifikasi. Menu sertifikat terdiri dari daftar sertifikat dan unduh
sertifikat. Menu pengaturan terdiri dari pengaturan profil dan pengaturan kata
sandi. Kerangka ini dirancang untuk memberikan pengguna kemudahan

dalam menemukan informasi dan mengakses fitur yang mereka butuhkan.

Tahap Prototype

Pada tahap pembuatan prototyping, dibuat representasi desain prototype (user

interface) sistem layanan kerja praktik dengan mengacu pada identifikasi

kebutuhan pengguna (user experience) dari tahap sebelumnya. Sebelum

pembuatan prototype, terdapat struktur menu yang akan dijadikan frame menu

untuk sistem layanan kerja praktik.

4.4.1 Low Fidelity Prototype

Pada tahap ini, dibuat representasi desain awal dari sistem layanan
kerja praktik. Hasil representasi ini terdiri dari tata letak dan struktur dasar
antarmuka tanpa memperhatikan detail visual. Prototype ini mencakup
berbagai halaman penting, termasuk halaman masuk, halaman daftar,
beranda, halaman kontak kami, halaman pendaftaran, notifikasi, halaman
sertifikat, pengaturan profil, dan pengaturan kata sandi. Berikut adalah

tampilan dari low fidelity prototype dari website InternView:
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Gambar 4.13. Low Fidelity Prototype

4.4.2 High Fidelity Prototype

Pada tahap ini, dilakukan pengembangan prototype yang dibuat
dengan detail visual dan interaksi yang lebih lengkap, serta menyerupai
tampilan akhir sistem. Prototype ini mencakup elemen desain dari mulai
warna, tipografi, ikon, dan elemen lainnya. Berikut adalah tampilan dari high

fidelity prototype dari website InternView:

1. Halaman Masuk
Pada halaman ini, pengguna akan disajikan dengan form masuk untuk
website InternView. Form ini memuat kolom untuk input alamat email dan
kata sandi dari pengguna. Selain itu, halaman ini juga menyediakan opsi
untuk masuk menggunakan akun Google atau Facebook, hal ini akan
memudahkan pengguna yang ingin cepat dan praktis dalam mengakses

layanan tanpa harus membuat akun baru.
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Bagi pengguna yang belum mempunyai akun, tersedia tombol “Daftar
sekarang!” yang akan mengarahkan mereka ke halaman daftar. Tampilan
halaman masuk website InternView ini dirancang untuk memberikan
pengalaman yang mudah digunakan oleh semua pengguna. Berikut adalah

tampilan halaman masuk dari website InternView:

2T ER

erja

&E Pra{ctlk

vraw-
%

Gambar 4.14. Halaman Masuk

2. Halaman Daftar

Halaman ini dirancang untuk pengguna yang ingin membuat akun baru.
Pada halaman ini, terdapat form daftar akun yang membutuhkan informasi
dari pengguna, yaitu berisi nama lengkap, alamat email dan kata sandi.

Pengguna perlu mengisi semua kolom tersebut untuk melanjutkan proses
membuat akun baru. Selain itu, halaman ini juga dilengkapi dengan
tombol “Masuk disini”’, yang akan mengarahkan pengguna untuk kembali
ke halaman masuk jika mereka sudah memiliki akun sebelumnya. Desain
halaman daftar akun ini dibuat sederhana sehingga memudahkan
pengguna baru untuk bergabung dengan layanan kerja praktik ini. Berikut

adalah tampilan halaman daftar dari website InternView:
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Gambar 4.15. Halaman Daftar

3. Beranda

Halaman beranda ini merupakan halaman utama yang akan pengguna
akses setelah berhasil masuk ke website InternView. Pada halaman ini,
terdapat sidebar sebelah kiri yang memuat menu-menu yaitu beranda,
pendaftaran, notifikasi, sertifikat, pengaturan, dan keluar. Sidebar ini
memudahkan pengguna untuk mengakses berbagai fitur yang tersedia
dengan cepat. Di bagian atas halaman, terdapat navbar yang menampilkan
nama mitra, foto profil dan nama mahasiswa yang akses web. Pada isi
utama halaman website ini, pengguna akan melihat notifikasi yang
menginformasikan bahwa mereka berhasil masuk ke sistem.

Pada halaman isi juga, pengguna dapat mengetahui profil dari mitra, serta
beberapa informasi penting dan dukungan terkait layanan, pendaftaran,
produk, kualitas, dan hasil kerja praktik. Selain itu, terdapat tombol ikon
pesan yang akan mengarahkan pengguna ke form “Kontak Kami”, ini
berfungsi untuk mengirimkan pesan atau pertanyaan dengan mudah. Inti
pada halaman ini juga ada pada konten program kerja praktik yang berisi
daftar program kerja praktik yang tersedia.
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Di mana setiap programnya terdapat tombol “Daftar”, ini akan
memudahkan pengguna untuk mendaftar ke program yang mereka minati.

Berikut adalah tampilan halaman beranda dari website InternView:

AITERM i ; 0 Mahasiswa
. = Infinite Learnin
ViEW 9

Aisyah
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Hi, we believe that #anyoneanythin
3] Pendaftaran LW fev Y vt 9
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A Notifikasi .%. & '

5 Infinite Learning, salah satu divisi dari PT Kinera Systrans multimedia (anak perusahaan Infinite Studios),
a Sertifikat berpusat pada pengembangan kursus pelatihan vokasi yang relevan dengan kegiatan Infinite Studios dan
meningkatnya permintaan akan talenta terampil di ekosistem Nongsa Digital Park.

447 untuk

Pengaturan

Bergabung danskseske.
Keluar lowongankerja praktic

Program Kerja Praktik
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‘Game

erjo P

Kerja Proktik

oS Re: |L  Mobile Developer
ik Kerja Kerja Praktik

2024 Infinite Learning

Gambar 4.16. Halaman Beranda

4. Halaman Kontak Kami
Halaman “Kontak Kami” dirancang untuk memudahkan pengguna dalam
menghubungi admin website InternView. Pada halaman ini, terdapat form
yang akan pengguna input yang berisi data diri mulai dari nama, email, no
HP, dan menyampaikan pesan atau pertanyaan yang diajukan. Pesan atau
pertanyaan akan segera dibalas oleh admin melalui notifikasi website atau
email dan alternatif lain yaitu melalui WA dengan data yang telah di input
sebelumnya. Berikut adalah tampilan halaman kontak kami dari website

InternView:
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Gambar 4.17. Halaman Kontak Kami

5. Halaman Pendaftaran

Halaman pendaftaran dirancang untuk memfasilitasi pengguna dalam
mendaftar ke program kerja praktik yang tersedia di website InternView.
Halaman ini akan muncul saat tombol daftar di beranda diklik dan bisa
juga dari klik menu pendaftaran yang ada di sidebar. Di halaman ini,
terdapat form pendaftaran, di mana pengguna diminta untuk mengisi
berbagai informasi yang diperlukan untuk mendaftar ke program kerja
praktik.

Formulir ini mencakup beberapa kolom yaitu nama lengkap, perguruan
tinggi, jurusan, jenjang, semester, no HP, email, IPK terakhir, program
kerja praktik. Pengguna juga akan diminta untuk mengunggah dokumen
pendukung yaitu CV dan transkip nilai. Setelah mengisi semua informasi
yang diperlukan, pengguna dapat tekan tombol kirim dan sistem akan
memberikan konfirmasi pendaftaran kepada pengguna. Berikut adalah

tampilan halaman pendaftaran dari website InternView:
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Gambar 4.18. Halaman Pendaftaran

Notifikasi

Halaman ini dirancang untuk memberikan informasi terbaru kepada
pengguna mengenai aktivitas dan update terkait program kerja praktik.
Pada halaman ini, pengguna dapat melihat berbagai notifikasi berupa
konfirmasi berhasil masuk, konfirmasi pendaftaran, dan pengumuman
penting dari admin. Halaman ini akan memastikan pengguna untuk tidak
melewatkan informasi penting terkait program kerja praktik mereka.

Berikut adalah tampilan halaman notifikasi dari website InternView:

SITERM Mahasiswa
-
VIEW’ Infinite Learning At
A Beranda Notifikasi
Selamat datang di pusat notifikasi kami!
B Pendaftaran
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(o] g di Apl P i g yang
e | I
7] Sertifikat
Pendaftaran Anda sedang diproses oleh pihak instansi.
@ Pengaturan
Keluar El selamat Anda berhasil diterima oleh pihak instansi, silahkan tunggu informasi
d v berikutnya agar Anda dapat kerja praktik secepatnya.

2024 Infinite Learning

Gambar 4.19. Halaman Notifikasi
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7. Halaman Sertifikat
Halaman sertifikat ini akan menampilkan sertifikat yang diperoleh oleh
pengguna setelah menyelesaikan program kerja praktik. Pada halaman ini
pengguna memiliki opsi untuk mengunduh sertifikat dalam format PDF.
Berikut adalah tampilan halaman sertifikat dari website InternView:
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Gambar 4.20. Halaman Sertifikat

8. Pengaturan Profil
Halaman pengaturan profil dirancang untuk menampilkan informasi
pribadi pengguna dan memungkinkan pengguna untuk memperbarui
informasi pribadi mereka dengan mudah. Pada halaman ini, pengguna
dapat mengubah berbagai detail profil, termasuk foto profil, nama, jenis
kelamin, email, nomor telepon, negara dan provinsi. Untuk mengedit foto
profil, pengguna dapat klik ikon pena dan dapat mengunggah foto baru
yang akan menggantikan foto lama. Setelah informasi yang perlu
diperbarui sudah diedit, maka pengguna bisa klik tombol simpan, agar
informasi tersebut update dengan data terbarunya. Berikut adalah

tampilan halaman pengaturan profil dari website InternView:
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Gambar 4.21. Halaman Pengaturan Profil

Mahasiswa
Aisyah

Pada halaman ini akan memungkinkan pengguna untuk mengubah kata

sandi mereka dengan mudah dan aman. Pada halaman ini, pengguna akan

diminta memasukkan kata sandi lama untuk verifikasi keamanan akun,

lalu memasukkan kata sandi baru yang diinginkan dan mengonfirmasinya

dengan mengetik ulang kata sandi baru tersebut pada kolom yang tersedia.

Berikut adalah tampilan halaman pengaturan kata sandi dari website

InternView:
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Gambar 4.22. Halaman Pengaturan Kata Sandi
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45 Tahap Test

Tahapan pendekatan design thinking yang terakhir adalah test atau pengujian.
Pengujian desain antarmuka ini akan dilakukan untuk mendapatkan validasi dan
umpan balik dari pengguna. Berdasarkan analisis dan perancangan yang telah
dilakukan sebelumnya, maka penulis akan melakukan test dengan melakukan
pengujian antarmuka menggunakan usability testing.

45.1 Usability Testing

Tahapan-tahapan yang dilakukan dalam usability testing pada
penelitian ini adalah menentukan kriteria responden, membuat skenario
pengujian, melakukan usability test dengan prototype website, dan
menganalisis hasil dari usability test.

Menurut Jakob Nielsen menyatakan bahwa 5 orang responden dapat
mengidentifikasi 85% kegunaan sistem pada usability testing, ini metode
paling sederhana karena hanya sejumlah kecil pengguna yang perlu diuji
untuk mengamati apa yang terjadi selama pengujian.

Oleh karena itu, pengujian usability desain web InternView dilakukan
kepada 10 orang mahasiswa yang pernah atau akan menggunakan layanan
kerja praktik sebagai kriteria respondennya. Setelah menentukan kriteria
responden, maka dilanjut dengan membuat skenario pengujian. Skenario
pengujian ini dibuat berdasarkan fitur utama dari website InternView.
Skenario ini terdiri dua pertanyaan terkait kemudahan navigasi serta
pengalaman pengguna, lalu terdapat tugas yang perlu diselesaikan oleh
responden. Tugas ini berjumlah 5 skenario yang disesuaikan dengan

fungsionalitas utama website InternView yaitu sebagai berikut:
Tabel 4.2. Skenario Usability Testing

No. Tugas Skenario

1 | Mendaftar dan Masuk | Mencoba daftar akun baru atau masuk
dengan akun yang ada atau masuk dengan
akun sosial media.
2 | Eksplor Beranda dan | Mencoba eksplor halaman beranda dan
Menghubungi Admin | menghubungi admin untuk bertanya.
3 | Melakukan Daftar | Mencoba daftar kerja praktik sesuai bidang
Kerja Praktik minatnya.
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Mencoba  melihat  notifikasi  atau
mengunduh sertifikat kegiatan.
Mencoba untuk mengubah informasi di

profil atau kata sandi.

4 | Melihat Notifikasi dan
Mengunduh Sertifikat
5 | Mengubah Profil dan
Kata Sandi

Usability test ini dilakukan dengan uji prototype menggunakan
platform web maze.co, dimana web ini mempunyai parameter pengujian yang
dapat digunakan untuk mengetahui validitas dan keakuratan desain yang akan

diuji. Pengujian ini menghasilkan pengukuran nilai efektivitas sesuai tingkat

keberhasilan responden dari tugas yang diselesaikan yaitu sebagai berikut:

Tabel 4.3. Nilai Efektivitas

Uji Responden Persentase Responden Persentase
! . Responden Responden
Efektivitas | berhasil . Gagal
Berhasil Gagal

Tugas 1 10 100% 0 0%
Tugas 2 4 40% 6 60%
Tugas 3 10 100% 0 0%
Tugas 4 8 80% 2 20%
Tugas 5 9 90% 1 10%

Berdasarkan tabel 4.3, nilai efektivitas menunjukkan bahwa tingkat
keberhasilan 100% responden berhasil terdapat pada tugas 1 untuk masuk
akun dan tugas 3 untuk melakukan pendaftaran program. Tugas 4 dan tugas 5
juga memiliki keberhasilan tinggi dengan nilai diatas 80% responden berhasil,
sementara tugas 2 untuk menghubungi admin menunjukkan hasil yang rendah
dengan 40% responden berhasil. Hal ini menunjukkan bahwa sebagian besar
tugas pada website InternView terbilang efektif, namun masih ada area yang
perlu perbaikan yaitu pada fitur “Kontak Kami”.

Selain dapat mengukur nilai efektivitas, pada pengujian ini juga bisa
menghasilkan pengukuran nilai efisiensi yang diukur dari waktu (s) dalam
menyelesaikan tugas yang diberikan. Nilai efisiensi dari pengujian desain

website InternView adalah sebagai berikut:
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Tabel 4.4. Nilai Efisiensi

Uji Efisiensi Tugas 1
Responden 1 11.03s
Responden 2 5.72s
Responden 3 9.42s
Responden 4 4.77s
Responden 5 7.56s
Responden 6 37.87s
Responden 7 13.24s
Responden 8 20.68s
Responden 9 1.56s
Responden 10 10.65s

Tugas?2 | Tugas 3 | Tugas4 | Tugas5

Dari hasil data pada tabel 4.4, pengukuran nilai efisiensi menunjukkan
bahwa sebagian besar tugas dapat diselesaikan dengan efisien oleh beberapa
responden, namun ada beberapa tugas masih memerlukan waktu yang lebih
lama, menunjukkan adanya kesulitan tertentu atau kurangnya pemahaman
maksud dari skenario tugasnya, terutama pada tugas 2 karena beberapa
responden hasilnya indirect success yang ditandai dengan warna merah.
Secara keseluruhan, banyak tugas yang diselesaikan dengan cepat, tetap perlu
adanya perbaikan untuk meningkatkan efisiensi pada website InternView.

Selain mengukur efektivitas dan efisiensi tugas, pada pengujian ini
juga dapat memberikan wawasan mengenai masalah navigasi dan pengalaman
pengguna. Nilai ini diukur setelah pengguna menyelesaikan tugas uji
prototype dengan menggunakan skala 1-5. Wawasan yang didapat dari nilai

pengalaman pengguna adalah sebagai berikut:

[ 3ebvraps intutimucdoh neges: & wabsite intenView?

i i ) . -

Gambar 4.23. Opinion Scale
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Gambar 4.23 adalah opinion scale untuk memberikan gambaran
tingkat pengalaman dan kemudahan navigasi penggunaan website dari sudut
pandang pengguna. Dari gambar tersebut dapat disimpulkan bahwa responden
memberikan respon positif dan menunjukkan bahwa website InternView
memiliki navigasi yang intuitif serta dapat memberikan pengalaman
pengguna yang memuaskan. Evaluasi ini akan memberikan wawasan sebagai
upaya mengembangkan website InternView.

Pengujian ini juga akan menghasilkan usability breakdown yang
mencakup nilai guna, mean waktu per pengujian, kesalahan klik. Lalu,
heatmap screen menunjukkan perilaku pengguna di setiap layar; area merah

besar menandakan seringnya pengguna mengetuk bagian area tersebut.
Tabel 4.5. Laporan Usability Testing

Tugas Usability Breakdown Heatmap Screen
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Berdasarkan tabel 4.5, maka dapat melihat gambar hasil usability

score per screen dari setiap tugasnya dan heatmap screen dari setiap menunya.

Maka dapat ditarik kesimpulan bahwa hasil dari responden terhadap usability

testing dengan platform Maze Design pada website InternView, diperoleh nilai

sebesar 82. Nilai ini menggambarkan ukuran kemudahan dari key

performance indicators: keberhasilan dari setiap misi dan durasinya, hasil dari

tes, dan kesalahan klik.

5 InternView / Report

‘ g Report introduction

a Mendaftar dan Masuk
Prototype Test

B Menavigasi Beranda dan Menghubun...
Prototype Test

ﬂ Melakukan Daftar Kerja Praktik
Prototype Tost

a Melinat Notifikasi dan Mengunduh Ser_.
Prototype Tast

a Mengubah Profil dan Kata Sandi
Prototype Test

u Seberapa intuitif/mudah navigasi di w..
Opinion Scals

a Seberapa puas Anda dengan keseluru..

2 oEm [ sharoroport
y -
/ -
Y o
° »
Maze version - InternView > i
Usability A
Y
Responses # of blocks /

10 7

Gambar 4.24. Usability Score Website InternView
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4.5.2 Analisis Data Hasil Usability Testing

Dari hasil usability testing yang dilakukan sebelumnya, dengan
diawali proses pemilihan responden sesuai kriteria yang jabarkan yaitu
mahasiswa yang sudah dan akan menggunakan layanan kerja praktik, maka
didapatkan responden berjumlah 10 orang yang terdiri dari 7 orang perempuan
dan 3 orang laki-laki. Setelah responden didapatkan maka lanjut untuk proses
pengujian dan pengambilan data dengan usability testing dengan platform
Maze Design. Pengujian ini menggunakan prototype dengan aspek efektivitas,
efisiensi, dan kepuasan pengguna. Aspek efektivitas diukur dari tingkat
keberhasilan dari responden dalam menyelesaikan tugas yang tersedia,
sedangkan aspek efisiensi diukur dari seberapa lama waktu yang digunakan
dalam menyelesaikan setiap tugasnya, lalu pada aspek kepuasan pengguna
diukur dengan skala. Analisis data hasil usability testing sebagai berikut:

Pertama, didapatkan data berupa jumlah persentase dari keberhasilan
dan kegagalan dari responden selama penyelesaian tugas yang terdiri dari 5
tugas dan 2 opinion scale oleh 10 responden. Dengan persentase minimum
keberhasilan adalah 40% dan terbesar mencapai 100% sedangkan untuk
persentase kegagalan dengan rentang minimum 0% hingga 60%
maksimumnya. Kegagalan terbanyak ada pada tugas 2 dikarenakan beberapa
responden belum memahami tugas dan belum terbiasa dengan fitur kontak
kami yang hanya berupa ikon pesan kecil di tengah halaman bagian kanan,
hal ini menyebabkan responden kebingungan untuk menyelesaikan tugas.
Selanjutnya penulis memberikan penjelasan terkait kebingungan tersebut, lalu
akan mengukur nilai rata-rata dari keberhasilan efektivitas desain, maka dapat
dilihat hasilnya adalah 82%, ini menunjukkan bahwa efektivitas web sudah

cukup baik, hasil ini didapatkan dari perhitungan pada tabel 4.6 berikut:

Tabel 4.6. Rata-rata Persentase Nilai Efektivitas

Jumlah Persentase Keberhasilan | 410%

Jumlah Tugas 5

1)
Persentase Rata-rata et

= 82%
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Kedua, didapatkan data berupa waktu yang dihabiskan oleh responden
saat menyelesaikan tugas dalam pengujian. Waktu yang digunakan sebagai
indikator dari efisiensi ini dalam satu detik. Dari data yang didapatkan,
disimpulkan bahwa ada beberapa kegagalan dalam penyelesaian tugas dengan
tanda warna merah. Warna merah ini terdapat pada tugas 2 sebanyak 6, tugas
4 sebanyak 2, dan tugas 5 sebanyak 1. Hal ini disebabkan karena responden
belum sepenuhnya memahami tugas yang diberikan serta merasa bingung
hingga jawabannya belum sesuai alur prototypenya. Waktu terbanyak yang
digunakan dalam penyelesaian tugas ini adalah 138,07s pada tugas 2. Tugas 2
ini dibuat skenario untuk mengajukan pertanyaan melalui menu kontak kami,

lamanya pengerjaan disebabkan karena ikon pesan tidak terlihat jelas.

4.5.3 Evaluasi System Usability Scale (SUS)

Setelah usability testing dilakukan dan dianalisis, penulis akan
meminta bantuan kepada 10 responden tersebut untuk mengisi kuesioner
evaluasi penilaian dari system usability scale (SUS) yang terdiri dari 10
pernyataan. Evaluasi SUS ini sebagai alat untuk mengukur tingkat usability

produk secara menyeluruh. Berikut adalah data asli dari kuesioner SUS:

Tabel 4.7. Hasil Kuesioner SUS

[

Humaira S.

Dessy Fitriyani D.
Nabila EI Muthi'ah
Salman

Dewi Safinatus S.
Igbal Zakaria
Anggit Estu E.
Gisela Pradealpa
Karen

Raisa
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Setelah mendapat data hasil kuesioner SUS, maka penulis akan
mengolah data tersebut dengan ketentuan; soal ganjil hasilnya dikurangi satu
dan soal genap yaitu lima dikurangi hasil. Berikut data hasil pengolahan SUS

dengan menggunakan ketentuan perhitungan skor SUS:

1 Humaira Safinatunnajah 3 4 4 3 4 4 3 4 4 2 35 88
2 Dessy Fitrivani Dewi 3 3 4 3 3 3 3 3 3 4 32 80
3 Nabila El Muthi'ah 4 4 4 4 4 4 4 3 4 3 38 95
4 Salman 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 40 100
5 Dewi Safinatus Soleha 4 4 4 1 3 4 3 4 0 1 28 70
6 Igbal Zakaria 4 3 4 1 4 4 4 4 4 3 35 88
7 Anggit Estu Ekowati 3 4 4 4 4 4 4 4 4 4 39 98
8 Gisela Pradealpa 3 4 3 g 3 4 3 3 3 1 30 75
9 Karen 4 4 4 4 4 4 4 5, 3 4 38 95
10 Raisa 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 40 100
AN, AN Ratanan sefesosuummmny AR e

Gambar 4.25. Hasil Hitung Kuesioner SUS

Pada gambar 4.25 didapatkan nilai rata-rata dari skor SUS vyaitu
sebesar 89 dengan arti skor yaitu acceptable, hal ini dapat dinyatakan bahwa
rancangan UI/UX website InternView mendapatkan grade scale “B” dengan

adjective rating “excellent”.
Tabel 4.8. Grafik Hasil Hitung Kuesioner SUS

Grafik Hasil Hitung Kuesioner SUS

: = 95 === 100 | = 98 . 95 == 100
88 m=m ;) B \70/88 = >

e Hasil Hitung Rata-rata Skor SUS

Setelah menghitung dan mengetahui hasil akhir dari kuesioner SUS,
maka hasil dapat direkap melalui diagram yang menunjukkan skor dari setiap
responden. Diagram pada tabel 4.8 ini menampilkan perbandingan dari nilai
rata-rata skor SUS sebesar 89, sehingga mudah untuk melihat korelasi antara

skor responden dengan rata-rata keseluruhan.
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Gambar 4.26. SUS Score

Pada gambar 4.26 disimpulkan bahwa korelasi dari posisi nilai rata-
rata dari skor SUS sebesar 89 ini menunjukkan bahwa rancangan UI/UX
website InternView dapat diterima oleh pengguna, ini menggambarkan bahwa
mayoritas pengguna merasakan kenyamanan dan kepuasan sesuai dengan
pengalaman pengguna. Pada skor 89 ini juga menunjukkan grade scale “B”
untuk memberi nilai dalam bentuk huruf yang menunjukkan bahwa desain ini
cukup baik, namun perlu sedikit perbaikan untuk peningkatan kedepannya.
Untuk adjective rating skor 89 yaitu “excellent” diartikan bahwa desain telah
mampu memberikan gambaran mengenai persepsi pengguna terhadap
tampilan dan pengalaman memuaskan bagi pengguna serta fungsionalitas

website ini sangat baik.
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BAB V
KESIMPULAN DAN SARAN

5.1 Kesimpulan

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan, maka dapat disimpulkan bahwa:

1. Pendekatan design thinking mampu menciptakan rancangan Ul/UX web
InternView untuk mendukung optimalisasi layanan kerja praktik. Website
ini menghasilkan 9 halaman yaitu halaman masuk, daftar akun, beranda,
kontak kami, pendaftaran, notifikasi, sertifikat, pengaturan profil, dan
pengaturan kata sandi. Dengan melalui pendekatan design thinking yaitu
emphatize untuk melakukan wawancara dan menyebar kuesioner
mengenai kebutuhan pengguna maka dihasilkan sebuah empathy map,
selanjutnya tahap define untuk menyusun user scenario, user persona dan
customer journey map. Kemudian tahap ideate untuk membuat user flow
dan sitemap, lalu lanjut dengan membuat rancangan prototype, terakhir
dengan test menggunakan usability testing. Disimpulkan bahwa tahapan
pada pendekatan design thinking dirancang mampu menghasilkan suatu
inovasi yang sudah sesuai dengan kebutuhan pengguna.

2. Berdasarkan hasil pengujian yang dilakukan dengan uji prototype dari
usability testing dengan aspek efektivitas dan efisiensi, maka diperoleh
hasil berdasarkan penilaian dari system usability scale (SUS) sebesar 89%.
Hal ini menunjukkan bahwa analisis data dari usability testing telah
berhasil dengan baik dan evaluasi berdasarkan pengukuran SUS
menunjukkan tingkat kegunaan yang sangat baik. Dengan demikian,
disimpulkan bahwa prototype yang diuji memiliki tingkat usability yang
tinggi, memenuhi harapan pengguna, dan layak untuk digunakan lebih

lanjut dalam pengembangan sistem.

52



5.2 Saran

Setelah dilakukan penelitian dan pengujian pada website InternView hingga

menghasilkan 9 halaman website, maka dapat dilihat bahwa:

1. Hasil perancangan yang dibangun pada menu kontak kami dan halaman
beranda masih memiliki beberapa kekurangan. Oleh Kkarena itu,
diharapkan pada penelitian selanjutnya dapat menyempurnakan halaman
tersebut.

2. Pengujian ini hanya dilakukan ke 10 orang, untuk memperoleh hasil yang

lebih akurat, maka perlu meningkatkan jumlah sampel pengujian.
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LAMPIRAN

1. Wawancara

57



2. Kuesioner

Apa kendala terbesar yang biasanya Anda hadapi ketika mencari informasi kerja praktik / magang

di perusahaan tertentu melalui website? (Pilih semua yang sesuai)
70 responses

Informasi yang kurang lengkap 54 (77.1%)

Desain website yang

0,
membingungkan 37 (52.9%)

Proses navigasi yang rumit 47 (67.1%)

{ecepatan loading halaman yang

0,
bl 38 (54.3%)
Tidak ergonomis

tidak up to date terkait informasi
nagang yang tersedia, tidak ad...

Seberapa besar pengaruh Ul/UX website terhadap keputusan Anda untuk mendaftar kerja praktik /

magang di perusahaan ini?
70 responses

40
34 (48.6%)
30
26 (37.1%)
20
10
9 (12.9%)
0 (0%) 171 -|4%)
0 '
1 2 3 4 5

Apakah Anda memiliki saran atau masukan untuk perancangan Ul/UX website InternView?
(Opsional)

19 responses

6
4
2
1(5.3%1 (5.3%1 (5.3%1 (5.3% 1 (5.3%1 (5.3% 1 (5.3%1 (5.3%1 (5.3%1 (5.3%1 (5.3%]1 (5.3%1 (5.3%1 (5.3%)
0
- Mudah dicermati dan sederh... Tampilan navigasi yang tidak... lebih detail lagi
Menambahkan database ke... Pengisian form dan proses v... Tidak banyak iklan selalu...
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