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SARI

Paperlust merupakan salah satu aplikasi e-commerce yang menyediakan layanan
percetakan kartu undangan dan kartu ucapan lainnya. Aplikasi tersebut memerlukan
pembaharuan secara berkala agar aplikasi yang digunakan sesuai dengan kebutuhan dan
keinginan user. Diperlukan beberapa metode untuk melakukan pembaharuan tersebut. Salah
satunya dengan melakukan usability testing. Usability Testing melibatkan antara penguji
dengan partisipan. Penguji akan meminta partisipan untuk melakukan sejumlah tugas atau
objektif. Tugas dan objektif tersebut berupa satu atau lebih antarmuka dari web Paperlust.
Saat peserta melakukan tugas dan objektif yang diberikan, Penguji akan mengamati perilaku
dan mendengarkan umpan balik selama testing berlangung. Usability testing dilakukan pada
fitur saved design. Tujuan dari usability testing pada fitur saved design untuk mengetahui
sejauh mana pengalaman pengguna terhadap fitur tersebut. Proyek ini bertujuan untuk
mengetahui perilaku partisipan terhadap suatu fitur di aplikasi tertentu. Hasil dari proyek ini
berupa informasi yang didapatkan dari pengolahan data yang diberikan oleh partisipan saat
melakukan usability testing. Informasi tersebut berguna untuk mengetahui kebutuhan
partisipan akan web yang sedang dikembangkan. Proses pengembangan yang dilakukan
sesuai dengan runtutan metode yang sudah dipilih sebelumnya. Proyek ini juga menghasilkan
beberapa prototype baru untuk dipertimbangkan pada proses pengembangan selanjutnya.
Hasil prototype pada proyek ini diambil berdasarkan ideasi antar pengembang, pengambilan
insight, dan solusi dari insight yang telah diberikan.

Kata kunci: Usability testing, User Experience, User Interface.
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BABI
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

PT Krafthaus Indonesia merupakan perusahaan yang bergerak di bidang digital agency
yang berpusat di Yogyakarta. Krafthaus Indonesia memiliki kantor cabang di Jakarta dan
anak perusahaan dari Krafthaus yang berlokasi di Melbourne, Australia. Proyek yang
dikerjakan oleh Krafthaus Indonesia bersifat responsif, yang artinya, aplikasi yang dirancang
dapat digunakan di tiga macam platform berbeda. Selain aplikasi yang bersifat responsif,
terdapat elemen teknis yang disematkan untuk meningkatkan kualitas dan performa dari
aplikasi tersebut. Elemen teknis tersebut di antaranya Custom CMS Application, Multiple
channel API social media, Flat and clean layout, dan UX considerations.

Salah satu langkah awal dalam pengembangan suatu aplikasi adalah mengidentifikasi
kualitas dan performa suatu fitur desain saat digunakan oleh pengguna. Kualitas dan performa
desain suatu fitur aplikasi selalu berkembang setiap saat. Perkembangan tersebut dikarenakan
peningkatan kebutuhan manusia dalam menyelesaikan suatu masalah. Selain meningkatnya
kebutuhan tersebut, langkah ini juga dapat dijadikan sebagai pembaharuan baik dari segi desain
maupun interaksi antar komponen. Perkembangan suatu aplikasi juga memengaruhi banyak aspek
di dalamnya. Tidak hanya interaksi, kenyamanan, dan dinamika aktivitas pengguna saja, tetapi
juga aspek ekonomi, sosial, dan perilaku dalam suatu bisnis dapat terkena imbasnya.

Dalam uraian di atas, dapat disimpulkan bahwa suatu desain aplikasi memerlukan
metode untuk menyelesaikan permasalahan tersebut. Salah satu metode tersebut adalah
usability testing. Metode tersebut digunakan untuk mengetahui sejauh mana user dapat
dengan mudah menggunakan suatu aplikasi. Pengujian ini dilakukan pada web Paperlust
dalam fitur saved design. Fitur saved design memiliki beberapa elemen penting yang perlu
diperhatikan user ketika melakukan proses bisnis dalam web Paperlust. Pengujian ini
membuktikan sejauh mana user familiar dengan elemen-elemen dalam fitur tersebut.

Fitur saved design yang terdapat pada web Paperlust berguna untuk menyimpan desain
yang dipilih oleh pengguna. Fitur ini dinilai penting dikarenakan pengguna dapat melihat
riwayat dan rupa desain yang menurut mereka menarik tanpa memilih ulang pada waktu
berbeda. Paperlust merupakan layanan yang bergerak pada percetakan dan desain grafis. Hal

tersebut dibutuhkan fitur terpisah untuk mengetahui secara detail spesifikasi desain yang



2

terdapat pada desain yang terpilih. Oleh karena itu, fitur saved design juga berfungsi untuk
menayangkan spesifikasi desain dan cetakan yang akan diproduksi nantinya. Berdasarkan
hasil survei yang dilakukan saat mengembangkan fitur saved design, seluruh partisipan dapat
memberikan pendapat dan manfaat terkait fitur saved design. Manfaat lain dari fitur tersebut
menurut partisipan terpilih adalah sebagai pertimbangan untuk memutuskan desain yang akan
diteruskan ke tahap produksi dan sebagai pengingat bagi pengguna siapa desainer yang
membuat pola desain grafis yang dipilih pengguna sebelumnya.

Laporan ini menyajikan proses dalam mengembangkan desain suatu aplikasi. Proses
tersebut juga didukung dengan beberapa teori dasar dan hasil dari setiap proses pengembangan
tersebut. Selain itu, terdapat aktivitas lain berupa proyek yang dikerjakan selama proses magang
berlangsung. Proyek tersebut adalah improvisasi desain mobile pada web Paperlust dan review

aplikasi taptools yang digunakan oleh seluruh karyawan perusahaan.

1.2 Ruang Lingkup Magang

Program magang dilaksanakan mulai dari September 2020 hingga Maret 2021. Salah
satu aplikasi sekaligus sister company Krafthaus adalah Paperlust. Paperlust merupakan web
yang menyajikan produk berupa desain dan produksi kartu ucapan dengan berbagai tema.
Tema tersebut antara lain: pesta ulang tahun, pernikahan dan engangement, kelahiran bayi,
dan lain sebagainya. Paperlust dapat menjadi wadah bagi para desainer yang ingin
berkontribusi dalam memberikan template design bagi calon pembeli dalam memilih desain
undangan yang ingin diteruskan ke tahap pencetakan.

Aktivitas magang yang dilakukan terfokus pada Paperlust. Proses pengembangan yang
dilakukan oleh pengembang sebelumnya menggunakan metode pengujian dan wawancara.
Proses pengembangan akan terus berlanjut seiring dengan kebutuhan user yang terus
bertambah. Di dalam pengembangan Paperlust, proses pengembangan aplikasi diawali
dengan menemukan masalah dan kebutuhan yang terus berkembang dalam suatu aplikasi.
Penemuan masalah dapat dilakukan dengan beberapa pendekatan. Pendekatan tersebut antara
lain: user testing, Alpha/Beta Testing, Observation, dan pendekatan lain yang berorientasi
kepada pengalaman pengguna.

Aplikasi Paperlust merupakan aplikasi web berbasis e-commerce yang menyediakan jasa
pembuatan dan percetakan kartu ucapan dan wedding stationery yang berpusat di Melbourne,
Australia. Paperlust menjangkau permintaan client di beberapa negara seperti Australia, Kanada,

Inggris, Belanda, India, New Zealand, Singapura, dan Amerika Serikat. Jangkauan
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tersebut berdampak pada perilaku masing-masing client di setiap negara. Berbagai kebutuhan
akan penggunaan aplikasi menjadi faktor tersendiri bagi setiap negara jangkauan. Untuk
menyelaraskan faktor tersebut, Papelust berupaya untuk memahami setiap permasalahan yang
terjadi pada setiap user-nya. Permasalahan yang didapat akan dikumpukan, dan diselesaikan
dengan pendekatan tertentu.

Proses penyelesaian masalah tersebut dapat dilakukan dengan berbagai pendekatan.
Salah satu pendekatannya adalah usability testing. Usability testing dilakukan untuk
mengukur apakah suatu aplikasi sesuai dengan kebutuhan user atau tidak. Proses ini
melibatkan partisipan yang pernah menggunakan aplikasi yang ingin diuji ataupun aplikasi
sejenis. Alur kerja yang digunakan berupa pemberian sejumlah objektif yang harus
diselesaikan oleh partisipan. Objektif tersebut berupa perintah untuk menyelesaikan suatu
kasus yang dikerjakan dalam aplikasi yang ingin diuji.

Metode usability testing digunakan pada proyek ini karena memiliki beberapa
keunggulan dibanding pengujian lainnya. Keunggulan tersebut dapat digunakan dengan
mudah dan mengetahui kualitas fitur yang diujikan berdasarkan penilaian user yang
menggunakan secara langsung. Paperlust memiliki banyak fitur yang diimplementasikan.
Maka dari itu, pengujian yang dilakukan pada setiap fitur Paperlust memerlukan waktu yang
singkat sehingga dapat dikaji oleh tim pengembang lainnya.

Proyek usability testing pada fitur saved design merupakan salah satu tugas yang
diberikan perusahaan saat mengikuti proses magang. Terdapat dua proyek lain yang
dikerjakan selama pelaksanaan magang berlangsung. Proyek tersebut adalah Review Taptools
PT Krafthaus Indonesia dan Improve Mobile Design. Proyek Review Taptools merupakan
proyek yang dilakukan untuk menilai dan mereviu aktivitas absensi menggunakan tiga
aplikasi yang berbeda. Sedangkan Improve Mobile Site merupakan proyek untuk

mengembangkan desain web Paperlust pada halaman mobile.

1.3 Tujuan
Tujuan dari kegiatan Usability Testing pada Fitur Saved Design dalam Aplikasi
Paperlust di antaranya:
a. Mengetahui kelebihan dan kekurangan suatu fitur dari suatu aplikasi menggunakan
metode wawancara. Kelebihan dan kekurangan fitur tersebut akan menjadi tolak ukur

penggunaan aplikasi ke depannya.



b. Melakukan perubahan dan pengembangan desain terhadap fitur atau basis aplikasi
tertentu berdasarkan konsep pengalaman pengguna.

c. Menyederhanakan elemen desain agar terlihat lebih clean.

1.4 Manfaat
Manfaat dari kegiatan Usability Yesting pada Fitur Saved Design dalam Aplikasi

Paperlust di antaranya:

a. Memberikan pengalaman terbaik kepada pengguna yang menggunakan fitur dari suatu
aplikasi sesuai dengan riset yang telah digunakan berdasarkan konsep pengalaman
pengguna.

b. Memaksimalkan aplikasi yang dinilai lebih baik dan lebih pantas untuk digunakan ke
depannya.

c.  Memberikan pengalaman pengguna yang lebih baik berdasarkan riset dan pertimbangan
dari tim pengembang.

d. Mengimplementasi elemen desain yang menunjang pengalaman pengguna.

e. Mengetahui perilaku pengguna terkait desain dari suatu fitur aplikasi yang sedang

dikembangkan.

1.5 Sistematika Penulisan
Dalam laporan ini, terdapat sistematika penulisan secara terurut untuk memahami
laporan ini dengan jelas. Sistematika penulisan laporan ini diurutkan berdasarkan bab dan
subbab yang sudah ditetapkan. Urutan sistematika penulisan tesebut adalah:
ABSTRAK
BAB I PENDAHULUAN
Bab ini membahas tentang latar belakang penulisan laporan, ruang lingkup kegiatan
magang, tujuan dan manfaat, dan sistematika penulisan laporan.
BAB Il DASAR TEORI
Bab ini membahas tentang beberapa teori yang digunakan. Teori ini didapatkan dari
sejumlah referensi seperti buku, jurnal, artikel daring, dan pendapat para ahli.
BAB III PELAKSANAAN MAGANG
Bab ini membahas mengenai aktivitas dan kegiatan selama kegiatan magang
berlangsung. Kegiatan magang tersebut juga membahas tugas dan tanggung jawab

selama mendapatkan posisi menjadi User Experience Specialist di Krafthaus Indonesia.



BAB IV REFLEKSI PELAKSANAAN MAGANG

Bab ini membahas tentang hal yang didapatkan selama mengikuti kegiatan Magang.
Termasuk juga manfaat dari mengikuti program magang di PT Krafthaus Indonesia.

BAB V KESIMPULAN DAN SARAN

Bab ini membahas tentang kesimpulan dan saran mengenai laporan ini.



BAB II
DASAR TEORI

Pengujian usabilitas pada fitur saved design ini perlu menggunakan beberapa teori dasar
sebagai acuan untuk melaksanakan pengembangan. Pada pengembangan ini, terdapat
penjelasan enam teori dasar yang digunakan saat pengujian usabilitas. Enam teori tersebut
meliputi user interface, user experience, usability testing, affinity diagram, design thinking,
dan double diamond. Subbab yang tertulis pada bab ini akan menjelaskan enam teori tersebut

berdasarkan kesimpulan para ahli.

2.1 User Interface

User interface atau biasa disebut antarmuka pengguna merupakan bagian dari studi
interaksi manusia komputer. Interaksi manusia komputer merupakan cabang keilmuan yang
mempelajari sesorang dan komputer bekerja sama sehingga kebutuhan seseorang terpenuhi
secara efektif. User interface merupakan salah satu elemen penting dalam pengembangan
desain suatu aplikasi. Hal tersebut dikarenakan suatu aplikasi ditujukan dan digunakan oleh
pengguna. Aplikasi tersebut akan menyajikan antarmuka seperti tampilan dan interaksi yang
bertujuan untuk memudahkan pengguna dalam menggunakan aplikasi tersebut (Galitz, 2007).
Seiring dengan berkembangnya teknologi, pengembangan antarmuka pengguna sangat pesat
dilakukan karena berdampak pada kegunaan suatu produk yang disajikan. Pengembangan
antarmuka pengguna dilakukan untuk mengurangi prosedur suatu aplikasi yang rumit
dipahami.

Penerapan antarmuka pengguna perlu dilakukan secara efektif agar mendapatkan hasil
yang maksimal. Penerapan tersebut harus memperhatikan beberapa faktor krusial. Faktor
tersebut adalah hal yang diinginkan oleh pengguna, kemampuan atau batasan pengguna, cara
suatu informasi dapat bekerja, dan sesuatu yang menurut pengguna menarik. Desain
antarmuka yang baik adalah desain yang tidak menyulitkan dan memungkinkan pengguna
untuk mendapatkan informasi yang tersaji dalam mekanisme suatu antarmuka secara lengkap
dan terarah.

Antarmuka suatu desain aplikasi telah melalui riset dan pengembangan secara masif.

Hasil dari riset dan pengembangan yang masif tersebut melahirkan standar antarmuka

pengguna. Standar antarmuka pengguna merupakan kumpulan ketetapan desain yang
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disepakati sesuai dengan keputusan para ahli. Model user interface pada desktop akan
berbeda dengan user interface yang terdapat pada mobile. Hal tersebut dikarenakan setiap
aplikasi memiliki karakter dan aturan tertentu sesuai dengan interaksi antar komponen dan

pengalaman pengguna.

2.2 User Experience

User experience atau biasa disebut pengalaman pengguna membahas tentang komponen
dan aturan dari antarmuka yang dibuat, seperti ukuran font, jenis warna, tata letak, logika, dan
aliran interaksi antar komponen. Pengalaman pengguna merupakan pengalaman yang
diciptakan atau terdapat dalam suatu produk untuk orang-orang yang menggunakannya.
Setiap suatu produk mengalami perkembangan dan perubahan baik dari sisi desain maupun
teknis, pengguna akan mendapatkan pengalaman yang baru saat menggunakan produk
tersebut. Pengalaman pengguna berdampak pada cara kerja dari produk itu sendiri. Produk
yang beredar terkadang memiliki cara kerja yang berbeda tetapi memiliki tujuan yang sama.

Penerapan konsep pengalaman pengguna dapat dilakukan di semua produk. Salah satu
penerapannya adalah produk digital. Produk digital tersebut dapat berbasis web maupun
mobile. Setiap interaksi yang dilakukan oleh suatu aplikasi selalu menciptakan pengalaman
pengguna. Beberapa pengalaman pengguna yang yang terdapat dalam aplikasi tersebut antara
lain: pengisian form, menekan suatu tombol aksi, dan mengakses sejumlah fitur yang
disediakan (Garrett, 2011). Konsep pengalaman pengguna terbagi menjadi tiga faktor utama.
Faktor tersebut adalah fungsionalitas, efisiensi, dan keinginan. Faktor fungsionalitas
mempertimbangkan kegunaan fitur terkait dengan pengguna. Faktor efisiensi
mempertimbangkan waktu yang dibutuhkan untuk menyelesaikan setiap objektif dari suatu
aplikasi. Faktor keinginan mempertimbangkan perasaan atau emosi pengguna. Serta,

kepuasan pengguna dalam menggunakan suatu aplikasi (Kaufmann, 2003).

2.3 Usability Testing

Usability testing atau bisa disebut dengan pengujian usabilitas adalah salah satu metode
pengujian aplikasi yang melibatkan antara pengembang dengan pengguna. Jenis pengujian ini
dikatakan paling mendasar karena pengambilan informasi langsung kepada pengguna yang
menggunakan aplikasi sejenis (Carroll & Rosson, 2014). Pengujian penggunaan perlu
dilakukan untuk menemukan masalah desain yang terimplementasi dalam aplikasi tertentu.

Pengujian usabilitas dapat meningkatkan ide dan wawasan saat proses improvisasi desain.
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Selain itu, pengujian tersebut memberikan informasi penting terkait kebiasaan dan preferensi
pengguna (Moran, 2019). Pengujian usabilitas dapat dilakukan dengan berbagai cara. Tetapi,
terdapat tiga elemen penting yang terdapat dalam pengujian usabilitas. Ketiga elemen tersebut

meliputi fasilitator, tasks, dan partisipan. Untuk lebih jelasnya, dapat dilihat pada Gambar 2.1.

Usability Testing:
Flow of Information

Facilitator Participant

Tasks
NN/g

Gambar 2.1 Elemen Pengujian Usabilitas

Dalam Gambar 2.1, fasilitator merupakan orang yang bertanggung jawab melaksanakan
dan mengamati perilaku partisipan saat sesi pengujian. Mereka akan memberikan beberapa
arahan dan tugas tertentu sesuai dengan aplikasi yang ingin diujikan. Fasilitator biasanya adalah
tim pengembang dari suatu aplikasi tertentu. Selain memberikan arahan dan tugas kepada
partisipan, fasilitator juga bertugas mengolah data dan masukan yang diberikan oleh partisipan.
Elemen kedua dari pengujian usabilitas adalah partisipan. Partisipan merupakan orang yang
bersedia untuk menguji suatu aplikasi. Partisipan dipilih berdasarkan kriteria dan pertimbangan
tertentu dari fasilitator. Kriteria dan pertimbangan tersebut berdasarkan pengalaman partisipan
dalam menggunakan aplikasi sejenis yang sedang diujikan. Semua kegiatan dan hasil yang
dilakukan oleh partisipan akan dijadikan masukan yang akan diolah oleh fasilitator di tahap
selanjutnya. Elemen terakhir adalah tugas atau rask. Tugas merupakan rangkaian tertulis maupun
tidak tertulis yang berisikan perintah tertentu untuk diberikan kepada partisipan saat pengujian

berlangsung. Pembuatan tugas harus dilakukan secara terstruktur agar partisipan nyaman dalam



menyelesaikan tugas dan objektif lainnya.

2.4 Affinity Diagram

Affinity diagram atau biasa disebut diagram afinitas merupakan diagram yang berfungsi
untuk mengorganisasi masalah, ide, dan solusi ke dalam beberapa kelompok setelah
melakukan proses perundingan bersama (Project-Management.com, 2016). Metode ini
ditemukan sebelum adanya metodologi modern seperti metode etnografi. Diagram afinitas
biasanya dilakukan secara bertahap agar data yang dikelompokkan menjadi lebih terstruktur
dan mudah untuk keperluan identifikasi (Iba et al., 2017). Tahapan pengorganisasian data

menggunakan diagram afinitas dapat dilihat pada Gambar 2.2.

1] '{:!'
(N ) |lr ST e \VIn
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Starting from Chaos Hidden Meanings One-to-One Comparison

T'alking while Moving Doubting Clusters Discovering the Islands

Gambar 2.2 Tahapan pengorganisasian menggunakan diagram

affinitas Sumber: (Iba et al., 2017)

Pengorganisasian data bermula dari banyaknya data yang diberikan oleh partisipan.
Proses pengorganisasian biasanya dilakukan secara bersama-sama dengan memindahkan dan
mengelompokkan data sesuai dengan permasalahan yang serupa. Data dapat dikatakan serupa
apabila data memiliki keterkaitan dengan data lainnya. Data yang sudah dikelompokkan akan
membentuk pola pulau atau island pattern. Pola tersebut akan mempermudah
mengidentifikasi masalah ke depannya.

Affinity diagram sangat penting untuk mengorganisasikan data pada proyek usabiliy
testing pada fitur saved design. Data atau masukan yang didapatkan dari sesi pengujian dan

wawancara akan dikelompokkan sesuai dengan jenis masukan yang serupa. Pengorganisasian
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menggunakan affinity diagram akan memudahkan pengembang dalam mengambil insight dan

design mandate pada masing-masing kelompok masukan.

2.5 Design Thinking

Pengorganisasian data bermula dari banyaknya data yang diberikan oleh partisipan.
Proses pengorganisasian biasanya dilakukan secara bersama-sama dengan memindahkan dan
mengelompokkan data sesuai dengan permasalahan yang serupa. Data dapat dikatakan serupa
apabila data memiliki keterkaitan dengan data lainnya. Data yang sudah dikelompokkan akan
membentuk pola pulau atau island pattern. Pola tersebut akan mempermudah
mengidentifikasi masalah ke depannya.

Affinity diagram sangat penting untuk mengorganisasikan data pada proyek usabiliy
testing pada fitur saved design. Data atau masukan yang didapatkan dari sesi pengujian dan
wawancara akan dikelompokkan sesuai dengan jenis masukan yang serupa. Pengorganisasian
menggunakan affinity diagram akan memudahkan pengembang dalam mengambil insight dan

design mandate pada masing-masing kelompok masukan.
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Gambar 2.3 Tahapan pemikiran desain beserta penerapannya

Sumber: (Meinel & Leifer, 2011)

Dalam Gambar 2.3, empathize atau empati merupakan tahap untuk memahami kebutuhan
dan keinginan pengguna. Untuk melakukan tahap ini, pengembang perlu untuk mengobservasi
tingkah laku pengguna yang berkaitan dengan produk yang ingin dikembangkan. Jika
pengembang telah mendapatkan data terkait kebutuhan dan keinginan pengguna, proses tersebut

akan diteruskan pada define. Define atau menemukan merupakan tahap pengembang
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akan mengambil data yang sesuai dengan permasalahan objek yang ingin dikembangkan. Setelah
proses define, proses setelahnya adalah ideate. Jika pada tahap define merupakan tahap
pengembang mengambil dan memilah masalah sesuai dengan fokus pengembangannya, tahap
ideate atau ideasi merupakan tahap pengembang akan memberikan solusi dan penyelesaian dari
fokus masalah yang sudah dipilih sebelumnya. Tahap ideasi dilakukan bersama tim pengembang
lainnya untuk mendapatkan penyelesaian yang optimal. Setelah tahap ideasi dilakukan, tahapan
selanjutnya yaitu prototype. Proses ini akan mengimplementasi perubahan atau pengembangan
yang ingin disematkan dalam produk. Proses ini dilakukan pengembang sesuai dengan ideasi
yang dilakukan sebelumnya. Proses ini akan dilakukan sesi fest untuk mengukur apakah
pengembangan yang dilakukan sudah memenuhi kebutuhan pengguna. Kelima proses tersebut
akan berputar selama proses pengembangan berlangsung.

Teori design thinking diterapkan pada sejumlah kerangka kerja dan model proses desain
untuk mengembangkan suatu produk. Proyek usability testing pada fitur saved design
menggunakan lima tahapan design thinking untuk digunakan pada kerangka kerja yang
digunakan dalam proyek ini.

Selain penerapan pada sejumlah kerangka kerja dan model proses desain, design
thinking perlu diterapkan dalam menyelesaikan setiap permasalahan dan pengambilan
keputusan saat pengembangan berlangsung. Maka dari itu, setiap pengembang dan designer
wajib memiliki kemampuan design thinking agar proses pengembangan suatu produk lebih
optimal. Pada proyek usability testing pada fitur saved design, pengembang perlu memiliki
mindset design thinking untuk menyelesaikan tiap masalah dan pengambilan keputusan
seperti pengambilan insight, membuat solusi atau design mandate, dan membangun

purwarupa sesuai dengan solusi yang dibuat.

2.6 Double Diamond

Double Diamond merupakan salah satu metode dalam model proses design. Double
diamond biasa digunakan oleh User Experience Specialist untuk mengembangkan suatu

aplikasi berdasarkan kebutuhan user. Double diamond dapat dilihat pada Gambar 2.4.
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Gambar 2.4 Metode Double Diamond

Sesuai dengan namanya, double diamond digambarkan dengan dua buah bentuk
diamond. Diamond pada sisi kiri berisikan langkah research dan pengambilan insights.
Diamond pertama akan menghasilkan masalah secara spesifik. Masalah tersebut akan
dilanjutkan pada proses ideasi. Ideasi digunakan untuk menentukan masalah yang perlu
dibawa ke tahap akhir. Tahap terakhir merupakan tahap prototype. Tahap ini merupakan
tahap untuk menyelesaikan masalah dengan pendekatan purwarupa.

Proyek usability testing pada fitur saved design menggunakan double diamond sebagai
kerangka kerja yang mengimplementasi sejumlah teori dasar yang sudah dibahas sebelumnya.
Untuk lebih jelasnya, hubungan antara teori dasar dengan implementasi proyek usability

testing pada fitur saved design dapat dilihat pada Gambar 2.5.



13

Mencar| talon partisipan

berdasarsan krterla
Altates
TahapPeems Lapin Tewri Deser
1LRESEARCH 3IDEATION Ideasi dan gevnberian 3olusi Affinity Dlagram
Memnuat oOjestf gan (ugas
untuk partispan
Digmond Pertama Oramaond Kedua
saniity Teeune y
3 Melakulan pengupsan dan Sliaicon Tabiag Kéduk
Ve SPECIFIC PROBLEM -
W Eapsnence
‘ Matiyqemen, Aktinres Adbiritms Teori Daser \er ingesface
Iy DRIRIAN) ws  DENZOEANIEIEIN JALE, (BN e 2, INSIGHT A PROTOTYPING Pembisatan Prototype "
pengambaan insight Loes Expuoiengs

Gambar 2.5 Implementasi double diamond dan dasar teori dalam proyek usability testing
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BAB III
PELAKSANAAN MAGANG

Bab ini menjelaskan pelaksanaan magang dan langkah-langkah yang diambil dalam
menyelesaikan pengembangan suatu proyek. Tidak hanya proyek pengujian usabilitas yang
dibahas, Seluruh aktivitas dan pengembangan proyek yang dilakukan selama pelaksanaan magang
pada bab ini. Terdapat tiga proyek yang dikerjakan selama pelaksanaan magang berlangsung.
Proyek tersebut adalah usability testing web Paperlust pada fitur saved design, reviu taptools PT
Krafthaus Indoneisa, dan improve mobile design. Subbab pada bab ini menjelaskan tentang
aktivitas dan tanggung jawab yang diberikan selama mengikuti magang. Aktivitas tersebut akan
dijelaskan berdasarkan urutan proses pengerjaan proyek. Urutan tersebut meliputi pendefinisian
proyek, inisialisasi proyek, perencanaan proyek, pelaksanaan proyek, pemantauan dan
pengendalian proyek, dan penutupan proyek. Pendefinisian proyek menjelaskan terkait
pengenalan proyek yang dikerjakan. Inisialisasi proyek membahas tentang pihak yang terlibat
dalam pemberian dan proses pengerjaan proyek. Perencanaan proyek menjelaskan rencana dan
timeline saat mengerjakan proyek. Pelaksanaan proyek merupakan langkah-langkah yang diambil
dalam menyelesaikan proyek. Pemantauan dan pengendalian proyek menjelaskan tentang
pemantauan proyek yang dilakukan oleh perusahaan agar mengetahui kemajuan yang dilakukan
selama mengerjakan proyek. Yang terakhir adalah penutupan proyek yang menjelaskan terkait

akhir dari proyek yang dikerjakan.

3.1 Usability Testing pada Fitur Saved Design dalam Web Paperlust
3.1.1 Pendefinisian Proyek

Paperlust merupakan salah satu aplikasi berbasis web yang dibangun dan dikembangkan
oleh PT Krafthaus Indonesia. Salah satu pengembangan yang dilakukan oleh pengembang adalah
mengetahui apakah Paperlust dapat digunakan oleh pengguna secara efektif atau tidak.
Pengembangan ini dilakukan secara berkala untuk menjaga kualitas pengalaman pengguna.
Paperlust termasuk dalam aplikasi berjenis e-commerce. Tujuan lain selain menjaga kualitas
pengalaman pengguna adalah mengetahui apakah alur kerja pada setiap transaksi terdapat
kesalahan atau bug saat melakukan rangkaian proses bisnis. Rangkaian proses bisnis dalam web
jenis e-commerce cenderung kompleks. Hal tersebut dikarenakan e-commerce memiliki banyak

komponen bisnis dan sejumlah fitur yang harus dilakukan secara berurutan.
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Fitur yang tersaji dalam web ini juga beragam. Karena itulah, pengembang memilih

salah satu dari fitur yang tersemat pada web Paperlust. Fitur tersebut adalah fitur saved
design. Fitur saved design adalah fitur untuk melihat desain yang telah disimpan saat melihat
ragam desain yang tersedia. Fitur ini juga menampilkan informasi spesifikasi desain dan
cetakan seperti jenis kertas, warna, ukuran, dan sejenisnya.

Metode yang digunakan dalam pengembangan ini adalah Usability Testing. Metode
tersebut digunakan karena mudah untuk diimplementasikan saat pengembangan berlangsung.
Tahapan usability testing bermula dari memilih calon partisipan berdasarkan kriteria yang
sudah dibuat oleh pengembang. Selain memilih calon partisipan, pengembang juga menyusun
objektif dan pertanyaan yang akan diberikan saat sesi pengujian dan wawancara kepada
partisipan terpilih. Proses pengujian dan wawancara akan menghasilkan masukan berdasarkan
objektif yang diselesaikan oleh partisipan yang terlibat. Masukan tersebut berupa data yang
akan diolah menggunakan diagram afinitas sehingga menghasilkan insight dan design

mandate. Insight dan design mandate terpilih akan diteruskan ke tahap prototyping.

3.1.2 Inisialisasi Proyek

Pengembangan suatu aplikasi dilakukan oleh berbagai pihak untuk mendapatkan hasil
yang maksimal. Proses pengembangan aplikasi menggunakan metode usability testing dalam
fitur saved design pada web Paperlust melibatkan sejumlah peran di antaranya:

a. Growth Manager, berperan mengatur proyek pengembangan berbasis antarmuka dan
pengalaman pengguna. Posisi ini juga membantu secara langsung perihal konsultasi,
ideasi, dan kendala yang dihadapi saat pengembangan berlangsung.

b. UI Designer, berperan dalam membuat purwarupa yang akan disematkan dalam fitur
yang ingin dikembangkan. Ul Designer juga membuat dokumentasi perihal aset-aset
desain. Pendokumentasian tersebut bertujuan agar desain yang disematkan bersifat
konsisten dan mudah untuk diidentifikasi jenis dari setiap elemennya.

UX Specialist, melakukan riset mendalam mengenai kebutuhan dan keinginan
pengguna. Riset yang dilakukan bertujuan untuk meningkatkan kualitas dan performa setiap

interaksi visual yang dilakukan oleh pengguna.

3.1.3 Perencanaan Proyek

Pengembangan fitur ini melibatkan beberapa divisi yang terdapat pada tim internal PT

Krafthaus Indonesia. Proses pengembangan yang dilakukan juga melibatkan partisipan di luar
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tim internal PT Krafthaus Indonesia. Partisipan dipilih berdasarkan kriteria yang sudah
ditetapkan oleh pengembang. Kriteria yang ditetapkan salah satunya adalah pengalaman
calon partisipan tentang penggunaan web sejenis. Partisipan yang terpilih akan melakukan
sejumlah aktivitas pengembangan. Aktivitas tersebut bertujuan untuk mengetahui performa
dari fitur saved design. Semua komentar dan jawaban yang dilontarkan oleh setiap partisipan
merupakan data yang nantinya akan diolah menjadi insight dan informasi terkait
pengembangan fitur tersebut.

Pembagian waktu merupakan rencana awal yang dilakukan sebelum mengeksekusi
suatu pengembangan aplikasi. Pembagian waktu diperlukan untuk mengetahui kemampuan
dan perkiraan pengembang saat melakukan pengembangan fitur saved design. Pembagian
waktu dalam proyek ini dapat dilihat pada Tabel 3.1. Proses pengembangan ini tidak terfokus
pada durasi yang tertulis. Proses jalannya pengembangan dikerjakan secara fleksibel.

Tabel 3.1 Perencanaan proyek usability testing pada web Paperlust

No Aktivitas Durasi
Identifikasi masalah dan memahami fitur yang ingin .
1 . 5 Hari
dikembangkan.
2 Memilih partisipan sesuai dengan kriteria yang ditetapkan. 1 Pekan
3 Membuat objektif dan tugas yang akan diimplementasikan saat 3 Hari
sesi pengujian. an
4 Melakukan testing dan interviu bersama partisipan. 10 Hari
5 Merapikan dan melakukan manajemen data yang didapat dari 3 Hari
sesi festing dan interviu. art
6 Organisir data sesuai dengan permasalahan yang serupa. 1 Pekan
7 Memberikan insight terhadap data yang sudah diorganisir. 3 Hari
Ideasi bersama rekan untuk membuat solusi dari setiap .
8 o . ) 4 Hari
permasalahan yang diberikan oleh partisipan.
9 Memilih masalah yang sering diutarakan oleh setiap partisipan. 2 Hari
Membuat prototype desain untuk menyelesaikan masalah yang .
10 - 5 Hari
telah dipilih.

3.1.4 Pelaksanaan Proyek
Persiapan Pengembangan Proyek (Research 1)

Pengembangan fitur saved design pada web Paperlust dikerjakan oleh tim pengembang
PT Krafthaus Indonesia. Pengembangan yang dilakukan ini termasuk dalam pengembangan
tahap awal. Divisi UX Specialist akan menemukan masalah dan kebutuhan pengguna terkait
web Paperlust. Proses penemuan masalah dilakukan untuk mengetahui apakah web yang
digunakan sudah sesuai dengan semestinya. Pengembangan tahap awal ini terfokus pada fitur
saved design. Selain menemukan masalah dalam fitur, UX Specialist bertanggung jawab
mengetahui kebutuhan pengguna sesuai dengan perkembangan teknologi yang ada. Untuk

mendapatkan informasi mengenai kebutuhan pengguna, pengguna pengembang melakukan
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kegiatan wawancara terhadap pengguna yang pernah menggunakan aplikasi sejenis. Sebelum
memulai wawancara, UX Specialist akan memilih beberapa partisipan sesuai dengan kriteria
yang sudah ditetapkan. Kriteria tersebut dapat dilihat pada Tabel 3.2.

Tabel 3.2 Kriteria Calon Partisipan

No Kriteria Calon Partisipan

Calon partisipan dapat memahami secara umum penggunaan web berjenis e-commerce
atau web yang sedang diujikan.

Calon partisipan pernah melakukan transaksi menggunakan web berjenis e-commerce

2 atau web yang sedang diujikan.

3 Calon partisipan memahami komponen desain yang terdapat dalam web berjenis e-
commerce atau web yang sedang diujikan.

4 Calon partisipan mengikuti perkembangan web berjenis e-commerce seperti event,

promo, dan sejenisnya.

Menentukan calon partisipan sesuai dengan kriteria pada Tabel 3.2 dilakukan dengan
cara memantau aktivitas sosial. Aktivitas sosial mereka dapat dipantau melalui sosial media
yang digunakan. Selain memantau aktivitas sosial, diperlukan juga komunikasi dua arah
antara pengembang dengan calon partisipan mengenai kegiatan yang sesuai dengan kriteria
yang sudah ditetapkan. Partisipan juga diberikan formulir untuk pendataan aktivitas dan
kebiasaan mereka dalam menggunakan aplikasi sejenis. Hasil dari pendataan aktivitas calon

partisipan dapat dilihat pada Gambar 3.1.

Sejak Kapan anda berbeinne &l E-commerce yang tersadia o indonssin

Gambar 3.1 Pendataan aktivitas calon partisipan terhadap e-commerce yang digunakan
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Pada Gambar 3.1, dibutuhkan lima partisipan dalam pengembangan fitur saved design ini.
Data tersebut berjumlah delapan peserta dikarenakan semua partisipan dianggap hadir dalam sesi
testing dan belum dilakukan tahap konfirmasi sebelumnya. Partisipan dibatasi lima karena
masalah dan masukan pada uji usabilitas hanya memerlukan lima partisipan secara efektif
(Nielsen, 2000). Selain itu, pembatasan jumlah partisipan bertujuan untuk menyesuaikan jumlah
fitur yang diujikan. Proyek usability testing kali ini hanya melibatkan satu fitur yang terdapat
pada web paperlust sehingga jumlah hanya memerlukan lima partisipan.

Lima partisipan yang terpilih memiliki karakteristik yang berbeda. Perbedaan
karakteristik tersebut dapat dijadikan sebagai penilaian tersendiri saat melakukan sesi
pengujian dan wawancara. Kelima partisipan tersebut terdiri dari empat laki-laki dan satu
perempuan. Seluruh partisipan memiliki rentang kelahiran tahun 1995 hingga tahun 2000.
Selain kriteria yang tertulis pada Gambar 3.2, kriteria lain yang menjadi syarat untuk menjadi
partisipan pada pengembangan ini adalah intensitas calon partisipan dalam menggunakan e-
commerce. Salah satu cara dalam mengetahui intensitas penggunaan e-commerce dengan
menanyakan secara langsung seputar aktivitas dan kebiasaan yang berhubungan dengan e-
commerce kepada calon partisipan.

Setelah menetapkan partisipan, langkah selanjutnya adalah membuat objektif dan
pertanyaan yang akan diberikan ke partisipan pada saat sesi pengujian dan wawancara.
Objektif dan pertanyaan tidak hanya fokus pada fitur yang diujikan saja. Penyusunan ini
dilakukan menggunakan Google Spreadsheet untuk mendokumentasikan setiap objektif dan
pertanyaan yang akan diberikan saat sesi pengujian. Hasil dari penyusunan objek dan
partisipan dapat dilihat pada Gambar 3.2.
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Gambar 3.2 Hasil penyusunan objek partisipan
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Objektif dan pertanyaan akan dimulai dari partisipan membuka web Paperlust.
Pemberian objektif dan pertanyaan dimulai dari awal membuka web dikarenakan
pengembang ingin mengetahui sejauh mana kemampuan partisipan dalam menyelesaikan
sejumlah objektif dan pertanyaan yang diberikan oleh pengembang. Objektif dan pertanyaan
seputar fitur saved design terletak pada urutan delapan. Skenario objektif dan pertanyaan
yang membahas mengenai fitur saved design dapat dilihat pada Tabel 3.3.

Tabel 3.3 Skenario objektif dan pertanyaan

Partisipan mengidentifikasi mengenai fitur saved design

Kode Uji Target Skenario
8.A Melihat desain yang dipilih o Lihat desain yang sudah dipilih sebelumnya
dan disimpan sebelumnya.
8.B Memahami urutan desain| e Dari dua atau lebih desain yang anda pilih,
yang dipilih sebelumnya. apakah anda bisa mengetahui mana desain

yang dipilih pertama kali, kedua kali, dan
seterusnya ? kalau bisa, tunjukkan!

8.C Menganalisa informasi yang e Apakah informasi terkait desain dan
dipaparkan sudah sesuai atau spesifikasinya sudah sesuai seperti yang
belum. dipilih? Dan darimana anda mengetahui

informasi terkait hal tersebut?

8.D Memahami fungsi dari setiap e Dalam fitur saved design, terdapat beberapa
tombol yang ada pada fitur tombol aksi untuk meneruskan suatu proses.
saved design. Apakah anda bisa mengetahui fungsi dari

tombol tersebut tanpa mengeksekusinya?

8.E Memilih berapa jumlah desain | o« Bagaimana cara anda untuk memberi
yang ingin dicetak. informasi ke Paperlust bahwa anda ingin

mencetak desain sejumlah 70 lembar?

8.F Membandingkan web e Anda telah selesai mengerjakan objektif
Paperlust dengan web E- yang penguji berikan. Dari pertama kali
Commerce lainnya. membuka web Paperlust sampai sekarang

ini, apakah interaksi dan proses yang
dilakukan familiar dengan web E-

Commerce yang kamu pilih sebelumnya ?

Pengujian dan Wawancara (Research 1)

Pelaksanaan pengujian dan wawancara dilakukan setelah pengembang selesai membuat
pertanyaan dan mendapatkan partisipan sesuai dengan kriteria yang sudah ditetapkan.
Kegiatan pengujian dan wawancara dilakukan secara individu bersama penguji. Durasi
kegiatan tergantung dari lamanya aktivitas yang dilakukan oleh partisipan. Aktivitas tersebut
meliputi penyelesaian tiap objektif dan masukan yang diberikan oleh partisipan. Seperti yang
telah dijelaskan sebelumnya, pelaksanaan pengujian dan wawancara tidak langsung mengarah
ke fitur yang akan diujikan. Pengujian dan wawancara dimulai dari partisipan membuka web

Paperlust menggunakan browser yang biasa digunakan partisipan.
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Kegiatan pengujian dan wawancara dilakukan secara daring dan luring. Setiap
partisipan akan diberikan pilihan antara daring atau luring sesuai dengan kesediaan mereka.
Kegiatan ini memerlukan beberapa software dan aplikasi penunjang untuk memaksimalkan
pengujian dan wawancara. Pengujian perlu menggunakan aplikasi perekam layar dan suara
untuk mendokumentasikan kegiatan tersebut. Software tersebut adalah Open Broadcasting
Software atau biasa disingkat OBS. Kegiatan pengujian dan wawancara secara luring dapat

dilihat pada Gambar 3.3.
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Gambar 3.3 Kegiatan pengujian dan wawancara secara luring

OBS akan digunakan selama pengujian berlangsung. Dengan menggunakan OBS,
pengembang dapat melihat ekspresi partisipan dan perilaku partisipan saat melakukan sesi
pengujian dan wawancara. Software OBS digunakan saat pengujian secara daring maupun
luring. Pengujian secara luring dilakukan lebih sederhana dan mudah dibanding dengan
pengujian daring. Hal tersebut dikarenakan pengujian luring dilakukan secara langsung
dengan mendatangi tempat tinggal dari partisipan. Pengujian secara luring hanya
membutuhkan koneksi internet untuk menyambungkan ke web yang sedang diujikan.
Pengujian ini membutuhkan satu soffware dokumentasi. Pengujian secara daring
dilaksanakan secara jarak jauh. Selain menggunakan software OBS untuk pendokumentasian
kegiatan, dibutuhkan juga aplikasi komunikasi antara pengembang dengan partisipan.
Aplikasi tersebut adalah Google Meet. Google Meet dipilih karena mudah untuk digunakan
dan persiapannya cenderung lebih sederhana dibanding aplikasi komunikasi lainnya.

Kegiatan pengujian dan wawancara secara daring dapat dilihat pada Gambar 3.4.
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Gambar 3.4 Kegiatan pengujian wawancara secara daring

Dari kelima partisipan, dapat disimpulkan bahwa semua partisipan dapat menyelesaikan
semua tugas dan objektif yang diberikan oleh pengembang saat sesi pengujian dan
wawancara. Setiap komentar yang diberikan oleh partisipan memiliki maksud dan tujuan
yang berbeda-beda. Ragam komentar yang diberikan oleh partisipan juga mempengaruhi
pertimbangan pengembang dalam mengambil beberapa masalah.

Manajemen dan Pengorganisasian data (Insight)

Keluaran dari kegiatan pengujian dan wawancara adalah kumpulan data yang berisikan
masukan, kritik, dan saran yang diberikan oleh partisipan. Data tersebut akan dikelompokkan
sesuai dengan tema atau masukan yang sejenis. Pengelompokan data dilakukan dengan dua
tahap. Kedua tahap tersebut meliputi tahap pengkajian dan tahap pengambilan insight. Tahap
pengkajian merupakan tahap pengembang akan mengkaji semua rekaman kegiatan pengujian
dan wawancara. Dalam tahap tersebut, pengembang akan mengambil beberapa poin masukan
yang diberikan oleh partisipan. Dalam proyek pengujian usabilitas pada fitur saved design,
Pengembang akan menilai proses penyelesaian tiap objektif yang diberikan ke partisipan.
Penilaian tersebut dapat dikatakan clear apabila partisipan dapat menyelesaikan setiap
objektif dengan lancar. Selain menilai proses penyelesaian tiap objektif, pengembang juga
mencatat saran dan masukan yang diberikan oleh partisipan secara singkat.

Proses pengorganisasian data dan masukan dapat dilihat pada Gambar 3.5.
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Gambar 3.5 Proses pengorganisasian data

Setelah melakukan tahap pengorganisasian, tahap selanjutnya adalah pengambilan
insight. Dalam pengembangan ini, insight merupakan wawasan mengenai kesimpulan yang
diambil dari kumpulan data yang telah diorganisir. Proses pengambilan insight dilakukan
seperti tahap pengkajian. Pengembang akan melakukan screening kembali terhadap rekaman
pengujian terhadap partisipan. Hasil dari screening ini adalah daftar masukan dan komentar
partisipan yang diberikan saat pengujian berlangsung. Masukan dan komentar partisipan akan
dikelompokan sesuai dengan permasalahan yang serupa. Setelah semua data dikelompokkan,
setiap kelompok data tersebut akan diambil insight. Proses pengambilan insight bertujuan
untuk memudahkan pengembang dalam mengidentifikasi permasalahan yang telah
diorganisir. Proses pengambilan insight dapat dilihat pada Gambar 3.6.

Gambar 3.6 merupakan hasil dari tahap pengambilan insight. Proses screening rekaman
dapat dilihat pada stiker berwarna kuning dengan latar berwarna biru. Sementara itu, hasil
dari pengambilan insight dapat dilihat pada sticker berwarna oranye dengan latar berwarna
hijau. Pengambilan insight ini akan memudahkan pengembang dalam mengambil solusi dari

permasalahan yang sudah dikelompokkan.



Gambar 3.6 Proses pengambilan insight
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Ideasi dan Pemberian Solusi (ideation)

Ideasi dan pemberian solusi merupakan proses yang dilakukan setelah manajemen dan
pengorganisasian data selesai dilakukan. Proses ini dapat dilanjutkan jika terdapat masalah dan
masukan yang ditemukan pada proses sebelumnya. Pada tahap ideasi dan pemberian solusi,
pengembang akan meminta saran atau berdiskusi singkat bersama pengembang lain untuk
memberikan solusi atas insight yang telah dibangun sebelumnya. Solusi tersebut diharapkan dapat
menyelesaikan masalah dan masukan yang diberikan oleh partisipan pada sesi pengujian dan

wawancara. Hasil dari ideasi dan pemberian solusi dapat dilihat pada Gambar 3.7
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Gambar 3.7 Potongan hasil ideasi dan pengambilan solusi

Proses pemberian solusi biasa disebut dengan design mandate. Design mandate
merupakan langkah yang akan pengembang lakukan untuk menjawab dan menyelesaikan
setiap insight yang dibuat berdasarkan masukan dari partisipan. Design mandate juga
bertujuan untuk mengukur sejumlah masalah yang harus diselesaikan pada tahap prototyping.

Gambar 3.7 merupakan hasil dari pengambilan design mandate berdasarkan insight
yang sudah dibuat pada tahap sebelumnya. Hasil dari design mandate dapat dilihat pada stiker
berwarna merah muda. Design mandate akan dipilih berdasarkan masukan terbanyak dari
data yang diberikan partisipan saat proses pengujian dan wawancara. Selain masukan
terbanyak, pemilihan masalah utama juga berdasarkan hasil pemikiran pengembang.
Pengembang akan menilai seberapa penting masalah yang akan diteruskan dan diselesaikan

pada tahap protoyping.
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Prototyping

Tahap terakhir dalam pengembangan ini adalah prototyping. Pada tahap ideasi dan
pemberian solusi, tidak semua masalah dan solusi akan dilanjutkan pada tahap prototyping.
Dari penilaian dan pertimbangan dari pengembang, masalah dan masukan yang akan
diselesaikan adalah perihal pewarnaan tombol aksi, tombol edit yang kurang terlihat,
penambahan riwayat penyimpanan, dan tombol preview yang tidak jelas. Masukan dan
permasalahan terpilih yang diteruskan pada tahap prototyping dapat dilihat pada Gambar 3.8

Proses pemilihan masukan dan permasalahan ini dilakukan berdasarkan pertimbangan
tertentu dari pengembang. Pengembang akan melakukan ideasi bersama untuk mengambil
permasalahan sesuai dengan tingkat urgenitas dari aplikasi yang ingin dikembangkan. Tingkat
urgenitas tersebut dilihat dari banyaknya masukan sejenis, kesesuaian antara kebutuhan
pengguna, dan interaksi yang perlu ditingkatkan dalam elemen desain yang terimplementasi.

Pewarnaan tombol aksi diperlukan karena tombol tersebut merupakan tombol yang
bersifat danger. Oleh karena itu, tombol delete perlu dilakukan pewarnaan berwarna merah.
Pewarnaan tombol juga bertujuan untuk mengurangi kesalahan penekanan saat melakukan
proses tertentu.

Pada tombol edit, terdapat permasalahan yang lumayan banyak ditanggapi oleh
partisipan saat melakukan sesi pengujian dan wawancara. Permasalahan tersebut adalah
inkonsistensi tombol dan tidak terlihatnya tombol edit.

Untuk penambahan riwayat penyimpanan, perlu untuk dipertimbangkan saat
melakukan prototyping. Tombol riwayat dianggap krusial saat meninjau kembali desain yang
telah dipilih setelahnya. Pengguna juga dapat melihat secara detail pada tanggal berapa
mereka memilih desain, melakukan proses editing, dan memilih sebagian spesifikasi desain.

Masukan dan permasalahan terpilih yang terakhir adalah gambar preview yang tidak
jelas. Preview ini bertujuan untuk melihat desain yang akan dilihat secara jelas. Partisipan
merasa bingung saat memilih gambar preview. Hal tersebut dikarenakan gambar yang tidak

jelas dan tidak adanya tanda bahwa gambar tersebut dapat dilihat secara jelas.



Gambar 3.8 Hasil data yang terpilih
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Sebelum melakukan proses prototyping, hal yang pertama kali dilakukan adalah
mengidentifikasi dan memahami komponen desain yang terimplementasi di dalam fitur yang
ingin dikembangkan. Proses identifikasi ini bertujuan untuk mengetahui tata letak dan model
desain yang akan dikembangkan. Pengembangan pada proyek ini terletak pada fitur saved
design. Desain yang ingin dipantau dapat dilihat pada live site atau desain yang dibuat pada

figma. Tampilan fitur saved design pada live site dapat dilihat pada Gambar 3.9.
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Gambar 3.9 Tampilan fitur saved design pada live site

Gambar 3.9 menunjukkan tampilan fitur saved design sesuai dengan live site. Tampilan
tersebut merupakan tampilan sebelum proses prototyping dimulai. Fokus pada prototyping
terletak pada bagian spesifikasi desain. Pada kolom spesifikasi desain, terdapat judul desain,
pembuat desain, preview desain, spesifikasi desain, dan beberapa tombol aksi untuk
mengeksekusi proses yang ingin dilakukan setelahnya. Tombol tersebut antara lain: tombol
delete, tombol add to cart, dan tombol add envelope. Terdapat juga aksi berupa teks edit
untuk berpindah ke halaman edit. Proses prototyping dilakukan sesuai dengan design
mandate yang telah dibuat sebelumnya. Proses ini akan memberikan hasil secara bertahap

yang nantinya akan diberikan proses selanjutnya.
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Pewarnaan dalam setiap elemen sangat penting dilakukan untuk mendapatkan
pengalaman pengguna yang lebih maksimal. Selain itu, penambahan pewarnaan juga
menandakan karakter atau interaksi yang akan dikerjakan setelahnya. Dalam kasus ini,
pewarnaan tombol pada tombol delete tidak mewakilkan perintah dan karakternya. Tombol
tersebut juga serupa dengan tombol add fto envelope. Dengan demikian, terdapat
kemungkinan salah tekan untuk beberapa aktivitas tertentu. Agar hal tersebut tidak terjadi,
pewarnaan tombol delete perlu diubah menjadi warna merah. Tombol merah mewakili aksi
delete dan memberikan kejelasan secara visual bagi user yang sedang menggunakannya.

Untuk lebih jelasnya, dapat dilihat pada Gambar 3.10
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Gambar 3.10 Hasil dari prototyping: Tombol delete

Untuk menyunting desain yang sudah dipilih sebelumnya, partisipan dapat menekan
teks edit yang berada tepat di bawah gambar preview. Teks tersebut terlalu kecil. Partisipan
merasa kesulitan saat ingin melakukan proses penyuntingan. Karena rumit untuk ditemukan,
teks tersebut perlu untuk diperjelas secara visual. Dalam proses ini, teks akan diperjelas
dengan menebalkan, menggarisbawahi, dan memiringkan teks. Ditambahkan juga lanjutan
teks design setelah kata edit. Penambahan teks tersebut dilakukan untuk memperjelas
visualisasi dan cakupan pandangan pada user ke depannya. Alasan mengapa tidak
menggunakan tombol pada tulisan edit design dikarenakan sudah terdapat tiga tombol dalam
satu halaman spesifikasi desain. Penambahan tombol yang terlalu banyak dapat membuat

user bingung dan tidak nyaman. Perubahan yang dilakukan dapat dilihat pada Gambar 3.11
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Gambar 3.11 Hasil dari prototyping: Improve edit design

Penambahan riwayat pada daftar desain yang disimpan merupakan masukan yang
penting untuk diterapkan pada proses prototyping. Hal tersebut karena beberapa partisipan
berpikiran jika desain yang dipilih sangat banyak, tentu mereka kesulitan saat memilah desain
yang dipilih sebelumnya. Untuk itu, pengembang berinisiatif untuk menambahkan riwayat
berupa tanggal desain tersebut dipilih. Hasil profotyping penambahan riwayat dapat dilihat
pada Gambar 3.12.
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Gambar 3.12 Hasil dari prototyping: Penambahan Riwayat

Partisipan merasa kebingungan dan bertindak lama saat melakukan aktivitas membuka desain

yang dipilih untuk kedua kalinya. Beberapa partisipan tidak memperhatikan bahwa untuk melihat



30

desain lain, partisipan harus menekan gambar pratinjau yang berada di atas tombol edit.
Untuk itu, pengembang ingin menambahkan efek hover saat kursor diarahkan pada gambar
preview. Penambahan tersebut dilakukan untuk memperjelas dan menambahkan perintah
dalam memilih gambar desain yang lain. Pada saat kursor diarahkan ke gambar preview,
otomatis gambar tersebut akan lebih gelap dan menampilkan icon berbentuk mata untuk

melihat gambar. Hasil dari prototyping dalam preview notice dapat dilihat pada Gambar 3.13.
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Gambar 3.13 Hasil prototyping: Preview notice

3.1.5 Pemantauan dan Pengendalian Proyek
Pengembangan suatu aplikasi perlu pemantauan secara berkala oleh beberapa divisi
terkait. Krafthaus Indonesia menggunakan beberapa aplikasi untuk membantu proses
pemantauan proyek. Pemantauan ini bermanfaat untuk mengetahui perkembangan langkah
demi langkah setiap aplikasi. Selain itu, pemantauan digunakan untuk mengetahui kendala
serta rangkaian aktivitas harian yang dilakukan oleh pengembang. Berikut ini beberapa
aplikasi yang digunakan untuk memantau perkembangan proyek di PT Krafthaus Indonesia
a. Figma
Figma merupakan aplikasi untuk membuat antarmuka aplikasi. Figma dapat dijalankan
secara online dan dapat mengunduh aplikasinya melalui halaman web resminya. Aplikasi
ini dapat berkolaborasi bersama sehingga proses pengembangan antarmuka menjadi lebih
cepat dan efektif. Figma memiliki beragam extension untuk menunjang dan mempermudah
pengembang dalam mengembangkan aplikasinya. Aplikasi ini digunakan saat melakukan
tahap prototyping.
b. Slack
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Slack adalah aplikasi yang digunakan untuk berkolaborasi dan terhubung antar sesama.
Aplikasi ini memiliki fitur yang dapat memantau pengembangan suatu produk atau
aplikasi. Slack menjadi wadah komunikasi antara pengembang satu dengan pengembang
lain. Segala informasi baik terkait kegiatan perusahaan maupun pengembangan aplikasi
akan disampaikan melalui grup chat yang sudah dibuat. Slack selalu digunakan setiap
melakukan koordinasi baik saat mengerjakan proyek maupun aktivitas lainnya yang
berhubungan dengan kegiatan perusahaan.

c. Miro
Miro merupakan aplikasi yang digunakan untuk berkolaborasi saat pengorganisasian dan
penyusunan struktur suatu aplikasi. Miro memiliki fitur untuk menulis, mencatat, dan
mendokumentasikan data menggunakan sticky note yang tersedia. Aplikasi ini digunakan
saat melakukan proses pengorganisasian data, pembuatan insight, dan pembuatan design
mandate. Miro dipilih karena dapat mengorganisir data secara atraktif.

d. Trello
Trello merupakan aplikasi yang digunakan untuk memanajemen tugas dan tanggung jawab
selama mengerjakan suatu tugas. Pemantauan dan pengendalian proyek dilakukan dengan
cara menggeser kartu yang berisikan tugas dan tanggung jawab dari tiap pengembang.
Kartu akan dipindahkan ke wadah selanjutnya jika telah selesai menyelesaikan tahap

sebelumnya. Aplikasi ini digunakan di setiap proyek yang dikerjakan.

3.1.6 Penutupan Proyek

Proyek ini berlangsung selama tiga bulan dan dimulai pada bulan Januari 2021 hingga
Maret 2021. Pengembangan fitur saved design dalam aplikasi Paperlust diselesaikan hingga tahap
prototyping. Pengembangan fitur sudah sesuai instruksi yang diberikan. Tetapi, belum dilakukan
tahap festing kepada partisipan kembali. Hal tersebut bertujuan untuk mengetahui apakah
perubahan yang dilakukan sudah sesuai dengan kebutuhan mereka atau belum. Tahapan testing

ulang terhadap partisipan tidak dilakukan karena kontrak magang akan selesai.

3.2 Review Taptools PT Krafthaus Indonesia
3.2.1 Pendefinisian Proyek

Taptools merupakan aplikasi yang digunakan untuk melakukan presensi. Taptools
digunakan oleh seluruh karyawan PT Krafthaus Indonesia. Dalam pelaksanaannya, terdapat

tiga platform yang digunakan karyawan untuk melakukan kegiatan tersebut. Ketiga platform
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tersebut adalah slack, slack.kraftha.us, dan peoplehr. Semua platform tersebut perlu diakses
menggunakan jaringan internet. Salah satu tujuan digunakannya faptools menggunakan
jaringan internet adalah mengetahui kegiatan presensi seluruh karyawan selama work from

home.

3.2.2 Inisialisasi Proyek

Tahap inisialisasi pada proyek ini sama dengan proyek Usability Testing pada Fitur

Saved Design dalam Paperlust. Terdapat growth manager, Ul designer dan UX specialist.

3.2.3 Perencanaan Proyek

Perencanaan proyek ini berisikan aktivitas yang akan dilakukan dan perkiraan durasi
pada tiap aktivitas berlangsung. Perencanaan proyek pada review taptools dapat dilihat pada
Tabel 3.4. Perencanaan ini dapat berubah sewaktu-waktu berdasarkan tingkat kesulitan yang
akan dihadapinya.

Tabel 3.4 Perencanaan proyek review taptools PT Krafthaus Indonesia

No Aktivitas Durasi

Identifikas1 masalah dan memahamu fitur yang ingin ]

1 . 3 Hari
dikembangkan

Membuat pertanyaan terkait masing-masing taptools .

2 2 Hari

dan pengujian

Merapikan dan melakukan manajemen data yang
didapat dari sesi testing

4 | Memberi penilaian terkait taptools 4 Hari

2 Hari

Dalam tabel tersebut, perencanaan proyek berbeda dengan proyek Usability Testing
pada fitur Saved Design dalam Web Paperlust. Tidak ada sesi testing dan wawancara terhadap
calon partisipan. Seluruh partisipan merupakan karyawan PT Krafthaus Indonesia.
Pengembang tidak perlu untuk mencari dan mengidentifikasi tentang aktivitas mereka secara
mendalam. Proses diawali dengan mengidentifikasi masalah dan memahami fitur. Proses
selanjutnya adalah membuat pertanyaan terkit taptools yang ingin diujikan. Setelah itu
dilanjutkan dengan melakukan manajemen data. Proses terakhir adalah memberi penilaian

terkait raptools sesuai dengan data yang didapatkan saaat proses pengujian.
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3.2.4 Pelaksanaan Proyek
Persiapan Proyek

Review taptools yang digunakan oleh PT Krafthaus Indonesia merupakan proyek
internal yang bertujuan untuk menilai dan membandingkan beberapa aplikasi taptools yang
digunakan oleh seluruh karyawan. Pelaksanaan proyek bermula dari mengidentifikasi setiap
aplikasi taptools yang digunakan. Dalam aplikasi slack, proses taptools menggunakan
command yang sudah diatur. Jika karyawan menuliskan command tap-in dalam kolom pesan,
akan muncul notifikasi yang dikirim oleh bot yang berisikan informasi presensi harian.
Aplikasi taptool menggunakan slack.kraftha.us dilakukan dengan membuka web tersebut dan
memasukkan username dan password yang telah terdaftar sebelumnya. Setelah itu, karyawan
akan mengeklik tombol tap in saat presensi masuk dan fap out saat keluar. Pada aplikasi
peoplehr, karyawan membuka web tersebut dan memasukkan username beserta password
seperti yang dilakukan pada slack.kraftha.us. Cara melakukan aktivitas taptool pada peoplehr
dengan cara membuka tabel harian, dan mengisikan waktu masuk dan waktu keluar sesuai
dengan aktivitas karyawan selama kerja.

Setelah melakukan identifikasi pada masing-masing aplikasi faptools, persiapan
selanjutnya adalah membuat pertanyaan yang akan diberikan kepada partisipan. Pertanyaan
ini berisikan pengalaman, kelebihan, dan kekurangan tiap aplikasi taptools yang digunakan.
Karyawan juga dapat memberikan pendapat dan alasannya terhadap statement yang mereka
berikan. Setelah membuat pertanyaan, proses selanjutnya adalah menyebarkan pertanyaan
tersebut dengan format formulir secara online. Proses ini memanfaatkan aplikasi Google
Form agar lebih mudah dalam mengorganisir dan memantau jawaban serta persentase dari
penilaian tertentu. Karyawan yang menerima formulir tersebut diharuskan untuk mengisi
pertanyaan yang telah dibuat sesuai dengan pengalaman mereka pribadi. Seluruh jawaban
partisipan akan terekam dalam Google Form dan dapat dipantau secara langsung. Jawaban
mereka merupakan masukan dan insight yang diterima pengembang untuk menilai aplikasi
mana yang lebih baik untuk digunakan dalam kegiatan taptools. Beberapa hasil dari penilaian

karyawan terhadap beberapa aplikasi taptools dapat dilihat pada Gambar 3.14.
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Gambar 3.14 Penilaian karyawan terhadap salah satu aplikasi taptools

Mengorganisir Data

Proses pengorganisasian data bertujuan untuk memetakan jawaban dan masukan yang
diberikan oleh partisipan. Proses ini sama digunakan saat proyek usability testing pada web
Paperlust. Proses pengorganisasian data menggunakan Google Spreadsheet. Untuk lebih jelasnya,
hasil pengorganisasian data pada proyek taprools ini dapat dilihat pada Gambar 3.15. Pada
gambar tersebut, terdapat empat kategori untuk mengetahui pengalaman user saat menggunakan
beberapa taptools yang sudah diorganisir. Kategori tersebut adalah length of working, need,
specific need, dan insight. Length of working merupakan rentang waktu karyawan bekerja di PT
Krafthaus Indonesia. Rentang karyawan ini akan jadi pertimbangan pengembang dalam menilai
secara spesifik karyawan yang menggunakan masing-masing faptools. Terdapat tiga kelompok
pegawai yang diurutkan sesuai dengan rentang kerjanya. Selain itu, pengelompokkan rentang
kerja dapat dilihat berdasarkan background yang berwarna kuning dan biru. Kategori selanjutnya
adalah need. Kategori tersebut merupakan keinginan dan kebutuhan pengguna sesuai dengan
komentar yang mereka berikan saat sesi pengisian formulir. Setiap kategori ini juga berupa
kesimpulan dari specific need yang diberikan oleh partisipan. Kategori ini diperlukan untuk
melihat secara singkat keinginan dan kebutuhan apa saja yang diberikan oleh setiap karyawan.
Kategori keempat adalah specific need. Spesific need adalah jawaban yang diberikan oleh
partisipan sesuai dengan apa yang dia tulis dalam formulir pengujian. Spesific need dibutuhkan
untuk memberikan bukti tentang kesimpulan dari setiap karyawan mengenai keinginan dan

kebutuhan.
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Kategori terakhir adalah insight. Insight dalam pengorganisasian ini dilakukan untuk
memberikan wawasan atau pemahaman terkait need yang telah diberikan sebelumnya.
Pemberian insight dilakukan bersama dengan pengembang lainnya untuk memastikan apa

yang diinginkan dari karyawan dimengerti oleh pengembang.
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Gambar 3.15 Hasil pengorganisasian data pada proyek taprools
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Pengolahan Data

Proses pengolahan data dilakukan setelah mengorganisir data. Pengolahan data ini
bertujuan untuk memantau hasil dari setiap penilaian yang diberikan oleh partisipan.

Gambar 3.16 menunjukkan hasil dari pengolahan data pada proyek review taptools.
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Gambar 3.16 Hasil dari olah data proyek taptools

Dalam proyek ini, dapat disimpulkan bahwa aplikasi taptrools yang sering digunakan
adalah aplikasi slack. Aplikasi tersebut memperoleh nilai sebesar 64,3 persen. Beberapa
alasan mayoritas karyawan menggunakan slack bahwa aplikasi yang digunakan lebih
sederhana dan cepat. Hasil dari pengolahan ini didapatkan dari Google Form yang dapat

memberikan rekapan hasil berupa persentase dari tiap aplikasi yang dipilih oleh partisipan.

3.2.5 Pemantauan dan Pengendalian Proyek
Pengendalian proyek ini sama seperti pada proyek usability testing pada web Paperlust.
Proyek ini dapat dipantau dan dikendalikan dengan menggunakan aplikasi Slack, miro, dan

trello. Figma tidak digunakan adalam proyek ini karena tidak ada proses prototyping.
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3.2.6 Penutupan Proyek
Proyek ini berlangsung pada bulan Oktober 2020 dan berlangsung selama satu bulan.

Review taptools bertujuan untuk mengetahui aplikasi mana yang sering digunakan oleh karyawan
di PT Krafthaus Indonesia. Proyek ini sudah diberikan ke pihak manager yang nantinya akan jadi
pertimbangan ke depannya akan menggunakan slack sesuai dengan banyaknya karyawan yang

menggunakan atau perubahan lain sesuai dengan aktivitas tersebut.

3.3 Improve Mobile Design
3.3.1 Pendefinisian Proyek

Paperlust memungkinkan pengguna untuk membuka web dengan tampilan mobile-
friendly. Artinya, tampilan yang disajikan dalam mode mobile memiliki pengalaman
pengguna yang sama dengan aplikasi mobile. Dalam mobile design, interaksi yang disajikan
lebih kompleks dibandingkan mode browser. Improvisasi dalam desain secara mobile ini
dilakukan untuk meningkatkan interaksi antar elemen. Selain itu, improvisasi juga dilakukan
untuk menyederhanakan desain.

Pada proyek ini, pengembangan dan improvisasi dilakukan pada fitur cart page. Fitur
cart page merupakan fitur untuk memantau desain yang akan diteruskan ke sesi pembayaran.
Perbedaan antara saved design dengan cart page terletak pada fungsionalitas dari fitur
tersebut. Saved design berguna untuk menyimpan desain yang dirasa menarik. Fitur cart page

berguna untuk memantau desain yang dipilih dan akan diteruskan ke halaman pembayaran.

3.3.2 Inisialisasi Proyek

Tahap inisialisasi pada proyek ini sama dengan proyek Usability Testing pada fitur
Saved Design dalam Web Paperlust. Terdapat growth manager, Ul designer dan UX
specialist dan bertambah satu peran yang akan menilai dan memberi komentar dari desain

yang telah dikembangkan. Peran tersebut adalah co-founder.

3.3.3 Perencanaan Proyek

Perencanaan proyek pada proyek improve the mobile site dapat dilihat pada Tabel 3.5.
Sama seperti sebelumnya, perencanaan ini berisi aktivitas yang akan dilakukan saat proyek

berlangsung dan durasi pada tiap aktivitas.
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Tabel 3.5 Perencanaan proyek improve mobile design

No Aktivitas Durasi
1 Memahami fitur yang akan dikembangkan. 3 Hari
2 Ideasi fitur. 5Hari
3 Tahap prototyping. 2 Pekan

Perencanaan pada proyek improve mobile design lebih sederhana dibandingkan proyek
sebelumnya. Aktivitas dimulai dari memahami fitur yang akan dikembangkan. Pemahaman
fitur ini dilakukan untuk mengetahui perubahan apa saja yang akan dilakukan agar komponen
desain semakin ringkas tanpa mengurangi fungsionalitas dan pengalaman pengguna. Setelah
memahami fitur yang akan dikembangkan, dilanjutkan dengan ideasi terhadap pengembang
lainnya. Ideasi ini bertujuan untuk menampung masukan dan saran tentang perubahan yang
akan dilakukan pada fitur. Setelah menetapkan desain yang akan diperbarui, dilanjutkan pada

tahap prototyping untuk mengetahui purwarupa yang akan diterapkan.

3.3.4 Pelaksanaan Proyek
Persiapan Proyek

Proyek ini merupakan lanjutan dari proyek pengembangan yang dilakukan oleh tim
pengembang sebelumnya. Tugas yang diberikan merupakan masukan dan komentar yang
diberikan oleh co-founder terkait hasil dari improvisasi sebelumnya. Diberikan beberapa
komentar yang harus diselesaikan oleh pengembang. Proses improvisasi menggunakan
aplikasi desain grafis yang bernama figma. Sebelum mengeksekusi proyek, diperlukan
pemahaman tentang perubahan yang diinginkan agar sesuai dengan komentar yang diberikan
oleh co-founder.
Prototyping

Proses prototyping dilakukan dengan mengubah dan mengoreksi desain terpilih yang
sudah dibuat oleh pengembang sebelumnya. Proses ini menyesuaikan komentar dan saran
yang diberikan oleh co-founder. Dalam proyek ini, co-founder memberi saran bahwa detail
spesifikasi pesanan lebih baik dibungkus dengan elemen yang disebut accordion. Hal tersebut
bertujuan untuk menyederhanakan tampilan yang terlalu panjang. Seperti namanya,
accordion dapat dibuka dan ditutup sesuai dengan kebutuhan pengguna. Pengguna dapat
fokus terhadap teks yang dibaca tanpa terganggu dengan spesifikasi lainnya yang sudah atau

belum dibaca oleh mereka. Hasil prototyping dapat dilihat pada Gambar 3.17
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Gambar 3.17 menunjukkan hasil prototyping dengan menambahkan fitur accordion.
Accordion dapat dibuka dan ditutup seperti yang dijelaskan sebelumnya. Selain untuk

mengurangi distraksi visual, desain accordion juga berfungsi untuk menyederhanakan desain.
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Gambar 3.17 Desain accordion tertutup (kiri) dan accordion

terbuka (kanan)

Selain penambahan fitur accordion, ditambahkan juga icon di samping kiri keterangan
setiap accordion untuk menandakan secara simbolis objek yang ingin dibuka. Untuk interaksi
antar komponen, diberikan efek hover saat menekan accordion. Efek hover pada aplikasi
mobile akan berjalan jika objek akan tersentuh dengan jari manusia. Fungsi dari efek tersebut
adalah memberi tanda secara tegas bahwa aksi yang dilakukan merupakan representasi dari

apa yang disentuh sebelumnya.
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3.3.5 Pemantauan dan Pengendalian Proyek
Pengendalian proyek ini sama seperti pada proyek usability testing pada web Paperlust.

Proyek ini dapat dipantau dan dikendalikan dengan menggunakan aplikasi figma, slack, miro,

dan trello.

3.3.6 Penutupan Proyek
Proyek berlangsung dari bulan November 2020 hingga pertengahan Desember 2020.

Proyek ini diakhiri dengan presentasi dengan co-founder yang dilakukan oleh tim UI/UX
Designer. Presentasi ini diwakili oleh growth manager untuk memaparkan perubahan yang
telah dilakukan. Pemaparan hasil kerja ini juga dihadiri oleh karyawan di luar divisi UI/UX
Designer. Dari presentasi ini, co-founder memutuskan apakah ada revisi yang diberikan
sesuai dengan fitur yang dikerjakan. Tidak ada revisi bersifat mayor yang dilakukan setelah

presentasi berlangsung.
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BAB IV
REFLEKSI PELAKSANAAN MAGANG

Pelaksanaan magang berlangsung selama enam bulan. Selama menjalani program magang,
terdapat pelajaran yang diambil saat bertanggung jawab sebagai user experience specialist.
Pelajaran tersebut didapatkan saat mengerjakan sejumlah proyek yang diberikan oleh perusahaan.
Pelajaran tersebut bermanfaat bagi pengembangan diri dan persiapan karir kedepannya. Bab ini
menjelaskan terkait refleksi pelaksanaan selama mengikuti magang dan manfaat magang yang
didapatkan. Subbab yang terdapat pada bab ini menjelaskan terkait refleksi aktivitas dan tanggung
jawab yang didapatkan selama proses magang berlangsung. Subbab juga menjelaskan manfaat
magang yang dirasakan oleh mahasiswa. Refleksi ini berupa reviu proyek yang diberikan oleh
perusahaan, hasil yang didapatkan selama menyelesaikan proyek, dan ulasan beberapa teori dasar

yang diimplementasikan dalam proyek.

4.1 Usability Testing pada Fitur Saved Design dalam Web Paperlust

Proyek ini merupakan proyek untuk mengetahui sejauh mana kebutuhan dan keinginan
partisipan terhadap aplikasi Paperlust. Fokus dari aplikasi ini terletak pada fitur saved design.
Untuk mendapatkan kebutuhan dan keinginan partisipan, digunakan beberapa macam
metode. Metode yang digunakan dalam proyek ini adalah double diamond. Metode ini dipilih
karena penerapan yang sederhana tetapi dapat memberikan hasil yang maksimal. Diperlukan
sejumlah partisipan yang terlibat dalam proyek ini. Keterlibatan partisipan digunakan untuk
menilai dan mengukur tingkat efektivitas dari fitur yang sedang diujikan. Model pengujian
yang dilakukan menggunakan metode wawancara. Hal yang diujikan meliputi tampilan,
interaksi elemen, dan proses bisnis yang terjadi yang sudah direkap menjadi objektif dan rask.
Dalam memilih partisipan, dibutuhkan beberapa kriteria tertentu yang sudah ditetapkan oleh
pengembang. Kriteria tersebut bertujuan untuk mengetahui pengalaman dan kegiatan
partisipan terhadap aplikasi sejenis.

Pengujian dilakukan dengan daring dan luring. Pelaksanaan pengujian menggunakan
beberapa aplikasi penunjang untuk memaksimalkan hasil dan dokumentasi yang dilakukan.
Proses pengujian dan wawancara akan diteruskan ke tahap organisir dan pengolahan data.
Pada tahap ini, semua data yang berupa masukan dan komentar partisipan saat melakukan

sesi wawancara akan dikelompokkan sesuai dengan tema dan komentar yang serupa. Proses
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pengujian dilakukan selama 45 menit tergantung dengan tingkat pemahaman partisipan
dalam menyelesaikan fask yang diberikan.

Pengerjaan proyek ini ditunjang oleh teori dasar yang berguna sebagai referensi dan
rujukan saat mengambil suatu keputusan. Proyek ini menggunakan metode wawancara dalam
mendapat data dan informasi. Karena melibatkan partisipan dengan karakteristik yang
berbeda, perlu analisis secara kritis untuk memahami informasi yang diberikan oleh
partisipan. Kelebihan dari metode wawancara terdapat pada penerapan model proses desain
double diamond yang mudah untuk diimplementasikan saat pengembangan proyek
berlangsung. Double diamond juga memiliki kekurangan terkait sesi wawancara dengan
partisipan. Partisipan selalu diingatkan dan diberi petunjuk kecil saat objektif tidak tercapai.
Hal tersebut akan mengurangi kualitas data yang didapatkan.

Proyek ini menghasilkan informasi untuk pengembangan fitur ke depannya. Informasi
yang sudah diolah dari data yang diberikan oleh partisipan menunjukkan bahwa tingkat
pengalaman seseorang terhadap penggunaan suatu aplikasi berbeda-beda. Perbedaan tersebut
meliputi desain aplikasi yang berbeda, lama partisipan dalam menggunakan aplikasi sejenis,
proses bisnis yang dilakukan, dan model device yang digunakan oleh partisipan saat
mengakses aplikasi tersebut. Paperlust tidak hanya diakses oleh user dari Indonesia saja.
Maka dari itu, aktivitas dan perilaku wser dari tiap negara juga berbeda. Namun,
pengembangan ini tidak melibatkan partisipan dari luar negara Indonesia karena keterbatasan
waktu dan bahasa. Runtutan proses yang dikerjakan juga mengajarkan cara bersikap objektif,
berfikir terbuka, dan memahami karakter dari seseorang. Proyek ini akan dilanjutkan dengan
sesi re-testing untuk menguji apakah perubahan yang dibuat sudah sesuai dengan kebutuhan

user atau perlu ditingkatkan kembali.

4.2 Review Taptools PT Krafthaus Indonesia

Taptools merupakan alat yang berfungsi untuk melakukan kegiatan presensi. Taptools yang
dimaksud dalam proyek ini adalah aplikasi yang digunakan untuk melakukan presensi baik
presensi masuk maupun presensi keluar secara online bagi karyawan PT Krafthaus Indonesia.
Dalam pelaksanaannya, PT Krafthaus Indonesia memiliki tiga platform untuk memfasilitasi
kegiatan tersebut. Ketiga platform tersebut adalah slack, peoplehr, dan slack.kraftha.us. Ketiga
platform tersebut telah diidentifikasi dari segi penggunaan dan tingkat kepuasan terhadap semua

karyawan yang menggunakannya.
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Proyek ini memiliki kemiripan dengan proyek usability testing pada web Paperlust.
Kemiripan tersebut terletak dari metode yang digunakan untuk mengambil data dari para
pengguna.

Proyek ini menghasilkan informasi yang didapatkan dari karyawan mengenai
pengalaman mereka dalam menggunakan aplikasi-aplikasi presensi. Proyek ini juga menilai
tiap aplikasi presensi yang nantinya akan dipertimbangkan menjadi aplikasi presensi utama.
Tidak jauh dari proyek usability testing sebelumnya, review taptools juga mengajarkan
bersikap objektif, berfikir terbuka, dan memahami karakter seseorang.

Pelaksaaan reviu ini menggunakan metode wawancara seperti proyek pengujian
usabilitas pada fitur saved design. Pelaksanaan wawancara terbatas pada lingkup karyawan
PT Krafthaus Indonesia. Proyek ini merupakan tanggung jawab pertama yang diberikan
selama program magang berlangsung. Sehingga, reviu yang dilakukan kurang maksimal
karena pemahaman tentang tapfools yang disediakan oleh perusahaan masih kurang.
Komentar yang diberikan oleh karyawan juga beragam sehingga perlu analisis kritis untuk

memahami dan mengelompokkan komentar yang akan diteruskan pada tahap selanjutnya.

4.3 Improve Mobile Design

Paperlust juga dapat diakses pada sistem mobile. Untuk itu, diperlukan interaksi yang
lebih kompleks dibandingkan dengan sistem desktop. Untuk itu, proyek ini merupakan
proyek berbasis mobile untuk meningkatkan komponen desain dan interaksi yang terdapat
dalam sistem mobile. Proyek ini sudah berjalan sebelum proses magang berlangsung.
Improvisasi ini dilakukan berdasarkan revisi yang diberikan oleh co-founder Paperlust. Revisi
yang dikerjakan berupa penyederhanaan desain spesifikasi. Penyederhanaan ini bertujuan
agar pengguna tidak terdistraksi terhadap spesifikasi yang sedang dibaca oleh mereka. Hasil
dari proyek ini berupa desain perubahan sesuai dengan revisi yang diberikan oleh co-founder.

Proyek ini menghasilkan desain yang telah diperbaharui sesuai dengan arahan dan
komentar yang diberikan oleh co-founder. Proyek ini memberikan insight terkait proses
pembuatan prototyping dengan baik dan benar. Pembuatan prototyping dalam improve mobile
site juga melatih kepekaan desain dan membangun pengalaman pengguna.

Proses pengembangan ini dilakukan menggunakan aplikasi purwarupa. Pelaksanaan
improvisasi desain terkadang tidak sesuai dengan permintaan dan kebutuhan dari aplikasi yang
ingin dikembangkan. Hal tersebut dikarenakan setiap pengembang memiliki ide dan konsep

desain yang berbeda-beda. Setiap pengembang perlu melihat kembali komentar dan arahan yang
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diberikan co-founder dan melakukan ideasi bersama pengembang lain sebelum mengeksekusi

purwarupa yang ingin dikembangkan.

4.4 Manfaat Magang untuk Mahasiswa
4.4.1 Mengetahui Pengalaman Kerja Sesungguhnya

Magang merupakan penjaluran yang memiliki keunggulan utama yaitu mendapatkan
pengalaman kerja yang sesungguhnya. Kegiatan ini menggambarkan situasi dan kondisi saat
melakukan aktivitas selama kontrak magang berlangsung. Tanggung jawab yang diberikan juga
beda dengan tanggung jawab saat kuliah. Tanggung jawab dalam perusahaan akan berdampak

pada reputasi perusahaan dan rekan lain bila tidak menyelesaikannya dengan baik.

4.4.2 Berlatih Mengerjakan Proyek Secara Profesional

Tugas dan tanggung jawab yang diberikan oleh perusahaan merupakan hal berbeda
dengan tugas yang diberikan saat kuliah berlangsung. Perlu penyesuaian langkah yang biasa
digunakan oleh perusahaan dalam menyelesaikan tugas dan tanggung jawab. Hasil dari
penyelesaian tersebut akan berdampak pada kualitas proyek yang sedang dikerjakan. Setiap
pengerjaan proyek dituntut untuk disiplin terhadap waktu agar proyek yang dikerjakan sesuai

dengan schedule yang telah ditetapkan.

4.4.3 Berlatih Bekerja sama Terhadap Rekan Kerja

Saat pengerjaan proyek berlangung, tidak mungkin mengerjakan semua tugas dengan
sendiri. Dibutuhkan proses ideasi dan pembelajaran bersama untuk mencapai hasil yang
maksimal. Magang merupakan tempat terbaik untuk melatih kerja sama antar sesama. Proyek
yang dikerjakan akan dibantu oleh sejumlah rekan dari berbagai sudut pandang dan disiplin
ilmu. Hal tersebut perlu menyesuaikan dan mengerti akan posisi masing-masing agar terjalin
kerjasama yang baik. Selain itu, magang juga membuka peluang untuk belajar bersama para
ahli sesuai dengan posisi pekerjaan yang dipilih. Tentunya, keuntungan mengikuti program
magang adalah belajar langsung ke proyek yang dikerjakan agar lebih memahami persoalan

yang sedang dikerjakan.

4.44 Mengetahui Budaya Perusahaan
Setiap perusahaan memiliki budaya yang berbeda-beda. Hal tersebut berdampak pada

aktitivas karyawan yang bekerja di sana. Budaya tersebut akan menghasilkan aturan-aturan
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yang harus ditaati oleh setiap karyawan. Pegawai magang dituntut untuk memahami budaya
perusahaan yang hidup di dalamnya. Budaya tersebut membuat kegiatan yang dikerjakan
lebih terstruktur dalam menjalani seluruh aktivitas perusahaan. Budaya perusahaan juga
ditegakkan demi terwujudnya visi dan misi suatu perusahaan. Budaya perusahaan perlu
diwujudkan bersama agar terciptanya lingkungan kerja yang baik dan kondusif. Selain itu,
budaya kerja juga melatih untuk saling menghormati dan bersikap sopan dan santun terhadap

sesama karyawan PT Krafthaus Indonesia.
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BAB V
KESIMPULAN DAN SARAN

5.1 Kesimpulan

Tujuan proyek ini adalah mengetahui perilaku pengguna tentang fitur saved design pada
aplikasi yang diujikan. Proses pengembangan fitur saved design menggunakan metode
usability testing. Metode ini dilakukan dengan cara menguji performa fitur saved design
bersama partisipan terpilih. Partisipan akan diberi sejumlah objektif saat melakukan
pengujian terhadap fitur tersebut. Pengujian usabilitas pada pengembangan ini bertujuan
untuk mengetahui kelebihan dan kekurangan fitur saved design pada web Paperlust. Tujuan
lain dari pengujian ini adalah melakukan perubahan dan pengembangan desain sesuai dengan
pengalaman pengguna. Ketercapaian tujuan dari proyek ini dibuktikan pada informasi yang
didapatkan terkait runtutan dan penyelesaian suatu masalah menggunakan model proses
desain double diamond. Selain itu, hasil dari penerapan proses desain double diamond
menghasilkan beberapa prototype desain sesuai dengan kritik dan saran yang diberikan oleh
partisipan. Kritik dan saran yang dibuat hingga proses prototyping akan dipilih oleh
pengembang berdasarkan kriteria tertentu. Aktivitas magang berlangsung selama enam bulan.

Terdapat beberapa proyek yang didapatkan selain usability testing pada web Paperlust.

5.2 Saran

Untuk mendapatkan hasil yang maksimal dalam proyek usability testing pada web
Paperlust, dibutuhkan kerja sama antar divisi pengembang. Hal tersebut untuk meningkatkan
nilai guna dan implementasi yang akan diberikan oleh user. Pengerjaan proyek sebenarnya
sudah sesuai dengan instruksi yang diberikan. Tetapi, alangkah lebih baiknya melakukan
testing kembali ke sejumlah partisipan untuk menilai perubahan yang pengembang lakukan.
Testing ulang juga bertujuan untuk mengukur sejauh mana perubahan yang dilakukan sesuai

dengan kebutuhan pengguna.
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