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SARI 

 

Kost dan kontrakan merupakan salah satu kebutuhan penting bagi para perantau sebagai 

tempat tinggal sementara sehingga banyak informasi terkait berbagai macam kebutuhan kost 

atau kontrakan yang dibutuhkan oleh para perantau selama mereka merantau, seperti informasi 

kost atau kontrakan untuk membantu memilih tempat tinggal sementara yang sesuai kebutuhan, 

informasi penyedia jasa angkut atau pindahan yang dapat membantu mempermudah para 

perantau dalam melakukan proses pindahan, dan informasi penjual perabotan kost atau 

kontrakan. 

Aplikasi Golek Kost merupakan sebuah aplikasi yang mengangkat ide bisnis mengenai 

penyedia kost atau kontrakan, jasa angkut atau pindahan, dan jual beli perabotan kost atau 

kontrakan yang dapat membantu pengguna dalam memenuhi kebutuhannya, meliputi fitur 

informasi kost atau kontrakan, fitur penyedia jasa angkut atau pindahan, dan fitur jual beli 

perabotan kost atau kontrakan. 

Dalam proses perancangan UI/UX aplikasi Golek Kost digunakan metode design sprint. 

Metode ini memiliki beberapa tahapan, meliputi: understand (pahami), diverge 

(mengembangkan), decide (memutuskan), prototype, dan validate (validasi). Metode ini dipilih 

karena pada setiap tahapannya dapat dihasilkan solusi yang cepat, fleksibel, dan efisien yang 

sesuai dengan kebutuhan dan keinginan pengguna sehingga  dihasilkan solusi berupa sebuah 

rancangan desain UI/UX aplikasi Golek Kost dengan cepat yang sesuai kebutuhan dan 

keinginan pengguna. 

 

Kata kunci: design sprint, user interface, user experience 
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GLOSARIUM 

 

Feedback Tanggapan dari atau umpan balik yang didapatkan dan diberikan dari 

orang lain sebagai acuan pengembangan rancangan sebuah sistem 

maupun aplikasi. 

Prototype Sebuah rancangan, sampel, maupun model yang digunakan untuk 

melakukan pengujian terhadap suatu konsep atau proses kerja dari 

suatu produk.  

User Experience Persepsi atau pandangan pengguna terkait pengalaman pengguna 

ketika menggunakan sebuah sistem, produk, maupun service. 

User Interface Desain tampilan antarmuka yang berfokus pada keindahan dan 

pemilihan warna untuk tampilan sebuah produk. 

Wireframe Sebuah kerangka untuk menata suatu item di halaman website atau 

aplikasi. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

 

1.1 Latar Belakang 

D.I. Yogyakarta dikenal sebagai kota pelajar dimana kost maupun kontrakan menjadi 

kebutuhan yang sangat penting bagi para perantau, khususnya para mahasiswa yang sedang 

menempuh jenjang pendidikan di tingkat perguruan tinggi yang ada di Yogyakarta sebagai 

tempat tinggal sementara. Hal ini dapat dilihat dari hasil survei yang dilakukan oleh Asosisasi 

Perguruan Tinggi Swasta Indonesia (APTISI) DIY terhadap 51 PTS di DIY pada tahun 2020, 

dimana sebanyak 84,885 atau 60 persen mahasiswa merupakan mahasiswa pendatang (APTISI, 

2020). Selain itu, berdasarkan data dari (Badan Pusat Statistik Provinsi Daerah Istimewa 

Yogyakarta, 2019) terdapat sebanyak 37.514 mahasiswa di wilayah Yogyakarta. Banyaknya 

perguruan tinggi di Yogyakarta membuat terjadinya peningkatan jumlah mahasiswa luar kota 

yang merantau untuk menempuh pendidikan dan membuat kebutuhan akan informasi kost 

maupun kontrakan menjadi meningkat. Banyaknya mahasiswa perantau dari luar kota 

mengalami beberapa permasalahan terkait kost maupun kontrakan seperti kesulitan untuk 

mendapatkan informasi kost atau kontrakan, kesulitan menjual perabot kost atau kontrakan 

yang sudah tidak akan terpakai (masih layak digunakan), membeli perabot kost dengan harga 

yang terjangkau, dan kesulitan mendapatkan informasi jasa angkut/pindahan apabila ingin 

melakukan pindah kost atau kontrakan.  

Existing alternative atau solusi permasalahan yang mahasiswa lakukan untuk dapat 

menyelesaikan permasalahan tersebut yaitu salah satunya dengan memanfaatkan beberapa 

aplikasi, seperti Mamikost, GoBox, dan Olx. Akan tetapi, aplikasi tersebut masih belum dapat 

membantu mahasiswa untuk menyelesaikan permasalahan mereka karena pilihan yang 

disajikan terbatas dan tidak tersedia di dalam satu aplikasi secara langsung sehingga mahasiswa 

harus menginstall satu per satu aplikasi tersebut untuk menyelesaikan permasalahannya. Oleh 

karena itu, aplikasi Golek Kost ini akan membantu pengguna untuk bisa mendapatkan 

informasi mengenai kost/kontrakan, jual beli perabotan kost, dan informasi jasa 

angkut/pindahan dengan lebih mudah hanya dengan satu aplikasi saja dan dapat digunakan 

dimana saja karena berbasis mobile. 

Aplikasi Golek Kost tentunya sangat mempertimbangkan kebutuhan, kenyamanan, dan 

kemudahan pengguna baik dari segi user interface (UI) maupun user experience (UX) sehingga 
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proses perancangan UI/UX aplikasi Golek Kost merupakan inti dari sebuah bisnis karena 

berperan sebagai penghubung antara hustler dengan hacker. Selain itu, salah satu faktor yang 

menentukan apakah pengguna akan terus menggunakannya atau tidak dipengaruhi oleh UI/UX 

dari sebuah aplikasi. Oleh karena itu, suatu aplikasi harus memiliki desain UI/UX yang baik 

agar memiliki peluang yang besar untuk dapat bersaing dengan startup yang ada di pasaran. 

Besarnya peluang investasi bisnis aplikasi Golek Kost ini dapat dilihat dari banyaknya pemilik 

kost yang telah bergabung dengan Mamikos yaitu sebanyak 110 ribu pemilik kost dengan 6 

sampai 8 juta pencari kost setiap bulannya. Selain itu, berdasarkan data kost seluruh Indonesia 

yang telah tersedia di Mamikos terdapat lebih dari 2 juta kamar kos yang tersebar lebih dari 

140 kota. Berdasarkan data tersebut, dapat diambil kesimpulan bahwa aplikasi Golek Kost 

memiliki peluang investasi bisnis yang cukup besar. Apabila dilihat dari tampilan UI/UX 

berdasarkan pengalaman pengguna saat menggunakan aplikasi serupa dengan aplikasi Golek 

Kost terdapat beberapa kekurangan, yaitu tidak adanya fitur review dari pengguna lain untuk 

beberapa aplikasi pencari kost/kontrakan, pengguna tidak dapat melakukan pemesanan 

kost/kontrakan, dan terlalu banyak persyaratan terkait informasi pribadi saat ingin menyewa 

kost/kontrakan. 

Dalam melakukan perancangan desain UI/UX, peneliti menggunakan metode design 

sprint. Penggunaan metode design sprint dalam perancangan desain UI/UX aplikasi Golek 

Kost adalah untuk menghasilkan rancangan yang sesuai dengan kebutuhan, kenyamanan, dan 

kemudahan bagi pengguna. 

 

1.2 Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan, berikut beberapa rumusan masalah: 

1. Merancang UI/UX aplikasi Golek Kost yang berbasis mobile dengan menggunakan 

metode design sprint yang sesuai dengan kebutuhan. 

2. Merancang UI/UX aplikasi Golek Kost berbasis mobile yang mudah  digunakan oleh 

pengguna. 

 

1.3 Batasan Masalah 

Batasan masalah dari penelitian ini, yaitu: 

a. Penelitian ini tidak membahas pengembangan sistem dan hanya membahas pada 

perancangan UI dan UX saja. 

b. Rancangan desain tampilan yang dihasilkan berupa tampilan yang berbasis mobile. 
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1.4 Tujuan Penelitian 

Tujuan dari penelitian ini yaitu dapat memberikan rancangan UI/UX yang mudah 

dipahami dan digunakan oleh pengguna. 
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BAB II 

LANDASAN TEORI 

 

 

2.1 Startup 

Menurut (Ries, 2011), startup adalah sekelompok individu yang membuat dan menjual 

produk baru atau layanan pada dinamika pasar yang tidak menentu dalam mencari model bisnis 

yang tepat, sehingga startup menghadapi kondisi pasar yang terus berubah dengan tingkat 

ketidakpastian yang sangat tinggi. 

Suatu startup biasanya terbagi menjadi tiga posisi, yaitu: 

1. Hustler 

Hustler memiliki tanggung jawab akan berjalannya proses bisnis dan pengelolaan seluruh 

proses bisnis. 

2. Hipster 

Hipster memiliki tanggung jawab akan desain atau yang menghubungkan antara ide bisnis 

yang dihasilkan oleh hustler kepada hacker melalui perancangan desain aplikasi, baik 

berupa suatu produk maupun aplikasi. 

3. Hacker 

Hacker memiliki tanggung jawab akan coding dan pengembangan suatu produk atau 

aplikasi dari sebuah desain atau rancangan yang telah dibuat oleh hipster. 

 

Adapun dalam proses perancangan UI/UX dari ide bisnis aplikasi Golek Kost ini, peneliti 

berperan sebagai hipster dimana peneliti memiliki tanggung jawab untuk membuat desain atau 

rancangan UI/UX aplikasi Golek Kost. 

 

2.2 Aplikasi Golek Kost 

Aplikasi Golek Kost adalah sebuah aplikasi berbasis mobile yang merupakan solusi dari 

berbagai permasalahan yang umum dialami oleh para mahasiswa luar daerah yang merantau 

ke Yogyakarta untuk menempuh pendidikan di jenjang perkuliahan seperti, kesulitan untuk 

mendapatkan informasi kost atau kontrakan yang sesuai dengan kebutuhan dan keinginan, 

kesulitan menjual perabotan kost yang sudah tidak terpakai dan tidak akan dibawa pulang 

kembali, kesulitan membeli perabotan kost dengan harga yang terjangkau, dan kesulitan untuk 

mendapatkan informasi jasa angkut/pindahan apabila akan melakukan proses pindahan. 
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Aplikasi Golek Kost dapat digunakan dimana saja dan kapan saja karena merupakan aplikasi 

yang berbasis mobile. Aplikasi Golek Kost menyediakan tiga fitur utama yang menjadi solusi 

permasalahan bagi pengguna. Ketiga fitur utama tersebut, yaitu info kost/kontrakan, jasa 

angkut/pindahan, dan jual beli perabotan kost/kontrakan. 

 

2.3 User Interface (UI)  

User interface (UI) adalah salah satu bagian terpenting dalam perancangan desain 

antarmuka suatu aplikasi maupun website yang terfokus pada keindahan tampilan, pemilihan 

warna yang baik agar lebih menarik sehingga pengguna dapat lebih mudah dan nyaman dalam 

menggunakan aplikasi maupun website tersebut.  

Beberapa hal yang perlu diperhatikan untuk merancang user interface yang baik dan 

menarik: 

1. Konsisten 

Dalam user interface konsisten menjadi salah satu hal yang perlu diperhatikan agar 

ketika pengguna telah mengetahui cara menggunakan suatu aplikasi, maka pengguna dapat 

dengan mudah menggunakannya kembali. Oleh karena itu, user interface yang konsisten 

dapat meningkatkan efisiensi pengguna saat menggunakan suatu aplikasi. 

2. Sederhana 

User interface yang baik adalah user interface yang sederhana karena didalam suatu 

aplikasi hanya berisi elemen-elemen yang dibutuhkan oleh pengguna. 

3. Mengetahui siapa pengguna 

Mengetahui tujuan siapa pengguna yang akan menggunakan suatu aplikasi akan 

membantu dalam proses perancangan user interface yang baik dan menarik karena dapat 

disesuaikan dengan siapa pengguna yang akan menggunakan aplikasi tersebut. 

4. Penempatan/Layout 

Dalam user interface, penempatan/layout menjadi suatu hal yang perlu diperhatikan 

agar nantinya pengguna tidak merasa kesulitan dan kebingungan saat akan menggunakan 

fitur dari suatu aplikasi. 

 

2.4 User Experience (UX) 

 Menurut (9241-210, 2019), user experience (UX) adalah persepsi dan respon dari 

pengguna sebagai reaksi dari penggunaan sebuah produk, sistem atau service. User experience 
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berfokus pada bagaimana pengalaman yang dirasakan oleh pengguna saat menggunakan 

sebuah produk. 

Menurut (Morville, 2015), terdapat 7 aspek yang dapat mempengaruhi user experience 

yang dikenal dengan UX honeycomb, yaitu: 

1. Useful 

Produk harus dapat membantu pengguna untuk menyelesaikan suatu masalah dengan 

tetap memperhatikan fungsi produk agar dapat berjalan dengan optimal, tidak hanya asset 

dan tampilan produk yang menarik. 

2. Usable 

Fungsi setiap objek merupakan hal yang penting karena menjadi penanda dalam 

kemudahaan penggunaan suatu produk dan dapat dikolaborasikan dalam desain website 

atau aplikasi. 

3. Desirable 

Nilai keindahan dan desain emosional sangat penting karena dapat meningkatkan 

ketertarikan pengguna dalam menggunakan suatu produk. 

4. Findable 

Penempatan objek atau posisi tombol harus sesuai dengan navigasi aplikasi atau 

website agar pengguna lebih mudah untuk menemukan. 

5. Credible 

Elemen dan desain website atau aplikasi harus dapat meningkatkan kepercayaan 

pengguna terhadap produk sehingga pengguna dapat melakukan transaksi. 

6. Valuable 

Sebuah aplikasi atau website harus memiliki value atau nilai tersendiri yang dapat 

dianggap bernilai oleh pengguna. 

7. Accessible 

Sebuah aplikasi atau website diharapkan dapat digunakan oleh berbagai kalangan 

agar mudah untuk diakses dan tidak mengganggu pengalaman pengguna. 

 

2.5 Review Aplikasi Serupa 

Terdapat beberapa aplikasi serupa dengan aplikasi Golek Kost yang menyediakan 

informasi kost/kontrakan, yaitu Mamikos, Cari-Kos, Sewakost, dan Infokost. Kelebihan dan 

kekurangan dari Mamikos, Cari-Kost, Sewakost, dan Infokost dapat ditunjukkan pada Tabel 

2.1 
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Tabel 2.1 Review Aplikasi Serupa 

Aplikasi Produk Layanan Kelebihan Kekurangan 

Mamikos Website 
dan 
aplikasi 
mobile 
(Android 
dan iOS). 

Menyediakan 
informasi dan 
pemesanan kost, 
kontrakan, dan 
apartemen untuk 
disewakan. 

Layanan penyedia dan 
informasi kost, kontrakan, 
dan apartemen dengan 
kategori yang cukup lengkap 
dan tersedia di berbagai kota. 
Fitur penjelasan fasilitas 
yang cukup terperinci dengan 
memanfaatkan teknologi 
(virtual tour). 

Terlalu banyak 
dokumen terkait 
informasi pribadi 
pengguna yang 
diperlukan saat akan 
menyewa 
kost/kontrakan. 

Cari-Kost Aplikasi 
mobile 
(Android 
dan iOS). 

Menyediakan 
informasi terkait 
properti indekos 
atau kost yang 
disewakan. 

Terdapat fitur filter harga 
kost, filter jenis kost, jam 
tamu, dan filter fasilitas 
kamar kost. Selain itu, 
menyediakan pemasangan 
iklan secara gratis. 

Tidak terdapat review 
kost/kontrakan dan 
tidak dapat melakukan 
pemesanan. 

Sewakost Website Menyediakan 
informasi 
penyedia kost 
maupun 
apartemen yang 
disewakan. 

Terdapat macam-macam 
jenis kost yang tersedia, 
seperti kost putra, putri, 
keluarga, maupun pasutri. 
Dapat melakukan 
pemasangan iklan secara 
gratis. Selain itu, terdapat 
rekomendasi untuk kost 
maupun apartemen. 

Tidak tersedia banyak 
pilihan kost, tidak 
terdapat fitur review, 
dan tidak dapat 
melakukan 
pemesanan. 

Infokost Website 
dan 
aplikasi 
mobile 
(Android 
dan iOS). 

Menyediakan 
informasi kost 
di seluruh 
Indonesia yang 
disewakan. 

Menyediakan layanan 
promosi kost dengan 
berbagai paket yang tersedia. 
Selain itu, juga menawarkan 
Infokost premium 
(dimunculkan di halaman 
depan website dan pencarian 
lokasi, layanan fotografer 
profesional dan penataan 
ruang pemotretan, promosi di 
media sosial Infokost, dan 
badge premium di website). 

Tidak terdapat fitur 
review dan tidak 
terdapat banyak 
pilihan kost.  

 

Berdasarkan review tersebut, aplikasi Golek Kost memiliki kelebihan dibandingkan 

dengan aplikasi-aplikasi serupa dimana aplikasi Golek Kost menyediakan banyak pilihan kost 

maupun kontrakan dengan harga yang terjangkau, tidak memerlukan banyak dokumen pribadi 

milik pengguna saat akan menyewa kost/kontrakan, lokasi terdekat dengan kampus, 
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menyediakan review yang dapat membantu pengguna dalam menentukan pilihan. Selain itu, 

pengguna tidak hanya bisa mendapatkan informasi mengenai kost atau kontrakan saja, tetapi 

juga mendapatkan informasi penyedia jasa angkut/pindahan dan jual beli perabotan kost. 

Adanya aplikasi Golek Kost ini dapat mempermudah pengguna untuk memenuhi kebutuhan 

dan mendapatkan informasi terkait kost/kontrakan, jasa angkut/pindahan, dan jual beli 

perabotan kost hanya dalam satu aplikasi saja. 

 

2.6 Design Sprint 

Design sprint adalah sebuah metode yang digunakan untuk membantu membuat sebuah 

konsep produk dan prototype yang dikerjakan dalam waktu lima hari. Design sprint 

membutuhkan interaksi dan komunikasi dalam berbagai tahapan agar mengeluarkan berbagai 

jenis ide, masalah, dan solusi yang nantinya harus diuji kepada pengguna. 

Design sprint memiliki lima tahapan dimana satu harinya hanya terdapat satu tahapan 

saja yang harus dikerjakan, yaitu: 

1. Pahami (Understand) 

Pada tahap understand ini bertujuan untuk menentukan target yang dapat diselesaikan 

pada tahapan ini. Beberapa komponen yang harus dipahami, yaitu masalah, stakeholder, 

kebutuhan pengguna, dan kapasitas pribadi. Teknik-teknik yang dapat dilakukan pada 

tahap ini berupa: 

a. Wawancara 

b. Focus group discussion 

c. Survei 

d. Analisis masalah dari seluruh online tools atau metric 

2. Kembangkan (Diverge) 

Pada hari kedua, dilakukan tahap diverge untuk mencari solusi permasalahan yang 

telah didiskusikan pada tahap understand dengan tetap berfokus pada inti masalah dengan 

cara mengukur tingkat urgency masalah. User persona juga perlu dipersiapkan pada tahap 

ini untuk digunakan sebagai validasi pengguna. 

3. Putuskan (Decide) 

Pada tahap decide yang dilakukan pada hari ketiga ini, dilakukan proses diskusi dan 

voting terhadap setiap ide solusi yang telah diberikan untuk mendapatkan ide solusi terbaik 

yang akan diimplementasikan. 

4. Prototype 
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Pada tahap prototype yang dilakukan pada hari keempat ini, akan dibuat sebuah 

produk yang akan dijadikan sebagai alat uji (tester) kepada pengguna dan hasil produk pada 

tahap ini bukan merupakan hasil akhir. 

5. Validasi (Validate) 

Pada tahap validate ini, dilakukan pada hari kelima dimana hasil prototype yang telah 

dibuat akan diuji dan dinilai oleh pengguna yang tepat dan harus bersifat objektif sehingga 

pengujian tersebut tidak dapat dilakukan oleh developer dari perusahaan tersebut. 

 

2.7 Usability 

Usability adalah sejauh mana sebuah produk dapat digunakan oleh pengguna tertentu 

untuk mencapai tujuan tertentu dengan efektif, efisien, dan pengguna merasa puas dalam 

penggunaan (9241-11, 1998). Terdapat beberapa karakteristik yang harus dipenuhi dalam 

usability, yaitu: 

1. Efektif untuk digunakan (Effectiveness) 

Suatu produk harus dapat digunakan untuk mengerjakan suatu tugas tertentu atau 

dengan kata lain seberapa bagus suatu produk dalam menyelesaikan suatu tugas yang harus 

dilakukan. 

2. Efisiensi untuk digunakan (Efficiency) 

Efisiensi mengenai seberapa cepat pengguna dapat mencapai tujuan saat 

menggunakan suatu produk. 

3. Aman untuk digunakan (Safety) 

Maksud dari keamanan disini mengenai bagaimana pengguna dapat merasa aman 

saat akan menggunakan suatu produk dan terdapat pencegahan pengguna dari keadaan 

yang membahayakan. 

4. Mempunyai kegunaan yang baik (Utility) 

Maksud utility ini mengenai seberapa jauh suatu produk dapat memberikan fungsi 

yang baik, sehingga pengguna dapat melakukan yang dibutuhkan atau yang ingin 

dilakukan. 

5. Mudah dipelajari (Learnability) 

Suatu produk dapat dikatakan mudah untuk digunakan apabila pengguna tidak 

memerlukan waktu yang terlampau lama untuk mempelajari suatu produk yang akan 

digunakan. 

6. Mudah untuk diingat (Memorability)  
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Pengguna yang sebelumnya sudah pernah menggunakan sebuah produk dapat 

langsung mengingat bagaimana cara menggunakan suatu produk tersebut. Secara umum, 

terdapat tiga karakteristik dalam UX, yaitu pengguna yang terlibat, bagaimana interaksi 

pengguna dengan sebuah produk atau sistem, dan bagaimana pengalaman menarik yang 

pengguna rasakan dapat diobservasi dan diukur (Albert, 2013). 

 

2.8 System Usability Scale (SUS) 

System usability scale (SUS) adalah sebuah alat yang digunakan untuk mengukur tingkat 

usability sebuah sistem. System usability scale (SUS) yang dibentuk oleh John Brooke pada 

tahun 1986 dapat digunakan untuk mengukur tingkat usability berbagai produk, baik berupa 

hardware, software, mobile app, maupun website. 

 Dalam metode system usability scale (SUS) terdapat sepuluh pernyataan yang akan 

diberikan kepada responden dimana nantinya responden akan diberikan pilihan dari skala 1-5 

untuk menjawab seberapa besar mereka setuju dengan setiap pernyataan tersebut terhadap 

produk atau fitur yang diuji. Hasil skala penilaian yang diberikan oleh responden tersebut, 

nantinya akan dihitung agar dapat ditentukan tingkat usability aplikasi berdasarkan kategori 

penilaian dalam system usability scale (SUS). 
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BAB III 

ANALISIS DAN PERANCANGAN 

 

 

3.1 Metodologi Penelitian 

Metode yang digunakan adalah design sprint agar dapat membuat desain aplikasi yang 

sesuai dengan kebutuhan dan kenyamanan pengguna. Berdasarkan Gambar 3.1 terdapat lima 

tahapan pada metode design sprint.  

 

 
Gambar 3.1 Tahapan Design Sprint 

Sumber: Knapp (2022) 

 

Tahap pertama yaitu menentukan target yang dapat diselesaikan pada tahap ini, setelah 

menentukan target selanjutnya dilakukan proses pencarian solusi permasalahan yang telah 

dibahas pada tahap sebelumnya, kemudian setiap ide solusi yang dimiliki akan dijelaskan oleh 

anggota tim dan akan dipilih sebagai solusi dalam bentuk sketsa. Tahap selanjutnya yaitu 

membuat sebuah prototype yang akan digunakan sebagai tester, apabila telah selesai 

melakukan proses pembuatan prototype, dilakukan proses pengujian dan penilaian oleh 

pengguna yang tepat. 

 

3.1.1 Pahami (Understand) 

Tahap pertama pada design sprint yaitu menentukan target yang dapat diselesaikan pada 

tahap ini. Dalam proses ini, dilakukan diskusi terkait permasalahan dan menentukan calon 

pengguna berdasarkan hasil pengamatan dan wawancara yang dilakukan kepada calon 
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pengguna apakah permasalahan tersebut juga dirasakan oleh calon pengguna. Inti 

permasalahan yang didapatkan dari hasil pengamatan dan wawancara yang telah dilakukan 

dapat dilihat pada Tabel 3.1. 
 

Tabel 3.1 Inti Permasalahan 

No. Permasalahan 

1. 
Para mahasiswa mengalami kesulitan untuk mendapatkan informasi kost/kontrakan yang sesuai 
dengan kebutuhan dan keinginan. Selain itu, pemilik kost atau kontrakan juga kesulitan untuk 
mempromosikan dan menawarkan kost atau kontrakan kepada mahasiswa. 

2. 
Para mahasiswa mengalami kesulitan mendapatkan informasi jasa angkut/pindahan saat akan 
melakukan proses pindah kost/kontrakan. Selain itu, pemilik jasa angkut atau pindahan juga 
kesulitan untuk mempromosikan dan menawarkan jasa angkut atau pindahan milik mereka. 

3. Para mahasiswa mengalami kesulitan mendapatkan perabotan kost dengan harga yang 
terjangkau dan menjual perabotan kost yang sudah tidak terpakai. 

 

 Berdasarkan hasil wawancara dengan sepuluh orang calon pengguna, didapatkan hasil 

bahwa ketiga inti permasalahan tersebut telah tervalidasi, yaitu sebanyak 37% dengan jumlah 

sepuluh orang calon pengguna merasa kesulitan untuk mendapatkan informasi kost/kontrakan, 

33.3% dengan jumlah sembilan orang calon pengguna merasa kesulitan mendapatkan 

informasi jasa angkut/pindahan, dan 29.6% dengan jumlah delapan orang calon pengguna juga 

merasa kesulitan untuk melakukan jual beli perabotan kost. Hal ini dapat dilihat dari grafik inti 

permasalahan pada Gambar 3.2. 

Gambar 3.2 Grafik Inti Permasalahan 

  



13 
 

   
 

3.1.2 Mengembangkan (Diverge) 

Pada tahap ini, masing-masing anggota tim diminta untuk menjelaskan ide atau gagasan 

milik mereka sebagai solusi menyelesaikan permasalahan yang sebelumnya telah didiskusikan 

dan ditentukan dengan berfokus pada inti permasalahan berdasarkan tingkat urgency masalah 

tersebut. Pada tahap ini diperlukan user persona yang akan digunakan sebagai validasi 

pengguna berdasarkan kriteria calon pengguna seperti yang ada pada Tabel 3.2. 

 

Tabel 3.2 Kriteria Calon Pengguna 

Demography - Usia 18-23 tahun 
- Laki-laki atau perempuan 

Geography Kuliah di Yogyakarta 

Psychography Aktif menggunakan internet dan gawai 

Behavior 

- Mengalami kesulitan menemukan informasi terkait kost/kontrakan. 
- Mengalami kesulitan menemukan dan melakukan proses jasa 

angkut/pindahan. 
- Mengalami kesulitan dalam menemukan perabotan kost dengan harga 

terjangkau dan menjual perabotan kost yang sudah tidak terpakai. 
- Pernah pindah kost/kontrakan. 

 

3.1.3 Memutuskan (Decide) 

Pada tahapan ini dilakukan proses penentuan solusi yang tepat berdasarkan ide atau 

gagasan yang sebelumnya telah didiskusikan oleh setiap anggota dengan cara melakukan 

voting untuk mendapatkan solusi yang sesuai dengan kebutuhan dan kenyamanan pengguna. 

Setelah solusi yang tepat telah didapatkan dilakukan proses pembuatan sketsa berupa 

wireframe sesuai dengan ide solusi yang telah dipilih. 

 

1. Wireframe Beranda 

Wireframe pada halaman beranda akan menampilkan ketiga fitur utama yang dimiliki 

oleh aplikasi Golek Kost, meliputi fitur kost/kontrakan, jasa angkut/pindahan, dan perabotan 

kost/kontrakan. Selain itu, pada halaman ini akan diberikan informasi terbaru terkait 

kost/kontrakan, jasa angkut/pindahan, dan perabotan kost/kontrakan. Wireframe halaman 

beranda dapat dilihat pada Gambar 3.3. 
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Gambar 3.3 Wireframe Beranda 

 

2. Wireframe Halaman Kost/Kontrakan 

Wireframe tampilan halaman kost/kontrakan adalah salah satu fitur utama yang tersedia 

pada aplikasi Golek Kost yang dapat membantu pengguna untuk mendapatkan informasi terkait 

kost maupun kontrakan yang tersedia. Halaman kost/kontrakan akan menampilkan tiga 

kategori yang dapat membantu pengguna dalam menemukan kost maupun kontrakan yang 

dibutuhkan dan diinginkan, seperti lokasi yang terdekat, kost, dan kontrakan. Wireframe 

halaman kost/kontrakan dapat dilihat pada Gambar 3.4. 

 

 
Gambar 3.4 Wireframe Halaman Kost/Kontrakan 
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3. Wireframe Halaman Detail Kost/Kontrakan dan Jasa Angkut/Pindahan 

Wireframe halaman detail kost/kontrakan akan menampilkan detail informasi 

kost/kontrakan yang dibutuhkan oleh pengguna sehingga dapat membantu pengguna dalam 

menentukan kost/kontrakan mana yang sesuai dengan yang dibutuhkan dan diinginkan, 

meliputi: foto kost/kontrakan, nama kost/kontrakan, rating, mayoritas penghuni, lokasi, 

fasilitas, ketersediaan kamar, pengelola, deskripsi mengenai kost/kontrakan, nomor whatsapp, 

dan harga per bulan maupun per tahun. Wireframe halaman detail kost/kontrakan dapat dilihat 

pada Gambar 3.5. 

 
Gambar 3.5 Wireframe Halaman Detail Kost/Kontrakan 

 

Sedangkan, wireframe pada halaman detail informasi jasa angkut/pindahan akan 

menampilkan detail informasi terkait jasa angkut/pindahan yang tersedia, meliputi: foto 

penyedia jasa angkut/kontrakan, nama penyedia jasa angkut/pindahan, rating, lokasi, nomor 

whatsapp, jadwal layanan, deskripsi jasa angkut/pindahan, dan biaya yang dibutuhkan. 

Wireframe halaman detail informasi jasa angkut/pindahan dapat dilihat pada Gambar 3.6. 
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Gambar 3.6 Wireframe Halaman Detail Jasa Angkut 

 

4. Wireframe Halaman Form Pemesanan Kost/Kontrakan dan Jasa Angkut/Pindahan 

Wireframe halaman form pemesanan kost/kontrakan dapat membantu pengguna untuk 

melakukan pemesanan kost/kontrakan dengan mengisi data diri pada form pesan 

kost/kontrakan yang tersedia. Pengguna dapat langsung melakukan pemesanan kost/kontrakan 

dengan memilih tombol kirim dan dapat memasukkan keranjang apabila tidak ingin langsung 

melakukan pemesanan. Wireframe halaman form pemesanan kost/kontrakan dapat dilihat pada 

Gambar 3.7. 

 

 
Gambar 3.7 Wireframe Halaman Form Pemesanan Kost/Kontrakan 
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Sedangkan, wireframe pada halaman form jasa angkut/pindahan dapat membantu 

pengguna untuk melakukan pemesanan dengan mengisi data diri, jenis paket pindahan, alamat 

kost/kontrakan lama dan baru, macam-macam barang yang akan diangkut, serta tanggal mulai 

dan berhenti melakukan pindahan. Pengguna dapat langsung melakukan pemesanan dapat 

memilih tombol kirim dan apabila tidak ingin langsung melakukan pemesanan dapat memilih 

tombol masukkan keranjang terlebih dahulu. Wireframe halaman form pemesanan jasa 

angkut/pindahan dapat dilihat pada Gambar 3.8. 

 

 
Gambar 3.8 Wireframe Halaman Form Pemesanan Jasa Angkut/Pindahan 

 

5. Wireframe Halaman Perabotan Kost/Kontrakan 

Wireframe halaman perabotan kost/kontrakan akan menampilkan empat kategori yang 

dapat membantu pengguna dalam mendapatkan perabotan yang dibutuhkan, meliputi lokasi 

terdekat, harga, bekas, dan baru. Pengguna juga dapat menjual barang yang sudah tidak 

terpakai dengan memilih tombol tambah. Wireframe halaman perabotan kost/kontrakan dapat 

dilihat pada Gambar 3.9. 
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Gambar 3.9 Wireframe Halaman Perabotan Kost 

 

6. Wireframe Halaman Detail Transaksi Perabotan 

Wireframe halaman detail transaksi perabotan akan menampilkan status pembayaran, 

nama produk yang dibeli, harga produk, metode pengiriman dan pembayaran, alamat 

pengiriman, promo yang dimiliki, dan total harga. Apabila ingin melanjutkan transaksi 

pembelian dapat memilih tombol bayar. Tampilan wireframe halaman detail transaksi 

perabotan dapat dilihat pada Gambar 3.10. 

 

 
Gambar 3.10 Wireframe Halaman Detail Transaksi Perabotan 
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7. Wireframe Halaman Keranjang 

Wireframe halaman keranjang akan menampilkan daftar form pemesanan kost/kontrakan 

dan jasa angkut/pindahan yang akan dipesan, maupun perabotan yang akan dibeli. Pengguna 

dapat menghapus daftar yang ingin dihapus dengan memilih produk atau form mana yang akan 

dihapus, kemudian memilih tombol hapus. Pengguna juga dapat langsung memilih tombol beli 

sekarang atau pesan sekarang apabila ingin melanjutkan proses pembelian maupun pemesanan. 

Wireframe halaman keranjang dapat dilihat pada Gambar 3.11. 

 

 
Gambar 3.11 Wireframe Halaman Keranjang 

 

8. Wireframe Halaman Simpan 

Wireframe halaman simpan akan menampilkan daftar produk yang dijual pengguna dan 

produk yang belum dilakukan konfirmasi pembelian pada pembeli. Pengguna dapat 

menghapus produk yang dijual dengan memilih produk mana yang akan dihapus dan kemudian 

memilih tombol hapus. Pengguna juga dapat menambahkan produk yang ingin dijual dengan 

memilih tombol tambah. Wireframe halaman simpan dapat dilihat pada Gambar 3.12. 
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Gambar 3.12 Wireframe Halaman Simpan 

 

3.1.4 Prototype 

Tahap ini dilakukan proses pembuatan desain prototype yang akan digunakan sebagai 

tester kepada pengguna untuk menekan biaya pembuatan berdasarkan sketsa yang sebelumnya 

telah dibuat. 

 

3.1.5 Validasi (Validate) 

Tahap ini dilakukan proses pengujian dan penilaian oleh pengguna dengan menggunakan 

prototype sebagai tester. Pada tahap ini, feedback yang diberikan oleh pengguna akan dijadikan 

acuan untuk melakukan perbaikan dan menjadi bahan riset untuk membantu mengetahui 

apakah telah sesuai atau tidak antara hipotesis dengan hasil yang dibuat. Metode blackbox 

testing digunakan untuk melakukan pengujian dengan menjalankan skenario yang harus 

diselesaikan oleh pengguna. Sedangkan, tingkat usabilitas aplikasi dapat diketahui dengan 

menggunakan kuesioner metode system usability scale (SUS) yang diberikan kepada 

responden setelah menyelesaikan skenario pengujian. 

Skenario pengujian bertujuan memandu pengguna melalui beberapa tugas yang harus 

diselesaikan agar mencapai tujuan dari pembuatan suatu aplikasi untuk mengetahui bagaimana 

cara pengguna untuk dapat menyelesaikan tugas tersebut. Penggunaan skenario pengujian juga 

dapat membantu mengetahui kesulitan pengguna dan membantu mengetahui tingkat usabilitas. 
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1. Skenario Pengujian Daftar Akun 

Tujuan dari skenario pengujian ini adalah memberikan langkah-langkah atau skenario 

yang harus dilakukan oleh pengguna untuk dapat melakukan daftar akun pada aplikasi Golek 

Kost. Skenario pengujian daftar akun dapat dilihat pada Tabel 3.3. 

 

Tabel 3.3 Skenario Pengujian Daftar Akun 

Tujuan Skenario 
Daftar Akun ke dalam 
Aplikasi Golek Kost 

Pengguna yang ingin menggunakan aplikasi Golek Kost harus 
melakukan daftar akun terlebih dahulu apabila belum memiliki akun, 
sehingga pengguna dapat masuk ke halaman beranda setelah 
berhasil melakukan daftar akun. 

 

2. Skenario Pengujian Melihat Informasi dan Memesan Kost/Kontrakan 

Tujuan dari dibuatnya skenario pengujian melihat informasi dan memesan 

kost/kontrakan adalah untuk memberikan skenario kepada pengguna saat akan menggunakan 

fitur kost/kontrakan untuk melihat informasi mengenai kost/kontrakan dan melakukan 

pemesanan kost/kontrakan. Skenario pengujian ini akan membantu mengetahui bagaimana 

pengguna dalam mengakses informasi mengenai kost/kontrakan yang dibutuhkan dan 

melakukan pemesanan kost/kontrakan yang diinginkan. Skenario pengujian melihat informasi 

dan memesan kost/kontrakan dapat dilihat pada Tabel 3.4. 

 

Tabel 3.4 Skenario Pengujian Melihat Informasi dan Memesan Kost/Kontrakan 

Tujuan Skenario 

Melihat Informasi 
Kost/Kontrakan 

Pengguna yang ingin melihat informasi kost/kontrakan yang tersedia 
telah berada pada halaman beranda, silahkan pengguna memilih fitur 
kost/kontrakan untuk melihat informasi kost/kontrakan yang tersedia.  

Memesan 
Kost/Kontrakan 

Pengguna yang ingin melakukan pemesanan kost/kontrakan telah 
berada pada halaman detail kost/kontrakan, silahkan pengguna 
melakukan isi form pemesanan kost untuk dapat memesan 
kost/kontrakan yang diinginkan.   

 

3. Skenario Pengujian Melihat Informasi Jasa Angkut/Pindahan dan Memasukkan 

Keranjang  

Tujuan dibuatnya skenario pengujian melihat informasi dan memasukkan keranjang jasa 

angkut/pindahan adalah untuk memberikan tugas kepada pengguna saat akan menggunakan 

fitur jasa angkut/pindahan agar dapat melihat informasi mengenai jasa angkut/pindahan dan 

memasukkan keranjang jasa angkut/pindahan. Skenario pengujian ini akan membantu 

mengetahui bagaimana pengguna dalam mengakses informasi mengenai jasa angkut/pindahan 
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yang dibutuhkan dan memasukkan keranjang pada jasa angkut/pindahan. Skenario pengujian 

melihat informasi dan memasukkan keranjang jasa angkut/pindahan dapat dilihat pada Tabel 

3.5. 

 

Tabel 3.5 Skenario Pengujian Melihat Informasi dan Memasukkan Keranjang  

Tujuan Skenario 

Melihat Informasi Jasa 
Angkut/Pindahan 

Pengguna yang ingin melihat informasi jasa angkut/pindahan yang 
tersedia telah berada pada halaman beranda, silahkan pengguna memilih 
fitur jasa angkut/pindahan untuk melihat informasi jasa angkut/pindahan 
yang tersedia. 

Memasukkan Keranjang 
Jasa Angkut/Pindahan 

Pengguna yang ingin melakukan memasukkan pemesanan jasa 
angkut/pindahan ke dalam keranjang telah berada pada halaman detail 
jasa angkut/pindahan, silahkan pengguna melakukan isi form 
pemesanan dan masukkan keranjang untuk dapat memasukkan 
keranjang pemesanan jasa angkut/pindahan yang diinginkan.   

 

4. Skenario Pengujian Melihat Informasi dan Membeli Perabotan Kost 

Tujuan dibuatnya skenario pengujian adalah untuk memberikan skenario kepada 

pengguna saat akan menggunakan fitur perabotan kost untuk melihat informasi dan melakukan 

pembelian perabotan kost. Skenario pengujian ini akan membantu mengetahui bagaimana 

pengguna dalam mengakses informasi dan melakukan pembelian perabotan kost yang 

dibutuhkan. Skenario pengujian melihat dan membeli perabotan kost dapat dilihat pada Tabel 

3.6. 

 

Tabel 3.6 Skenario Melihat Informasi dan Membeli Perabotan Kost 

Tujuan Skenario 

Melihat Informasi 
Perabotan Kost 

Pengguna yang ingin melihat informasi perabotan kost yang 
tersedia telah berada pada halaman beranda, silahkan pengguna 
memilih fitur perabotan kost untuk melihat informasi macam-
macam perabotan kost yang tersedia.  

Membeli Perabotan 
Kost 

Pengguna yang ingin melakukan pembelian perabotan kost telah 
berada pada halaman perabotan kost, silahkan pengguna beli 
sekarang untuk dapat membeli perabotan kost yang diinginkan.   

 

5. Skenario Pengujian Menjual Perabotan Kost 

Tujuan dibuatnya skenario pengujian ini adalah untuk memberikan tugas kepada 

pengguna saat akan menjual perabotan kost yang sudah tidak terpakai (masih layak digunakan). 

Skenario pengujian ini dapat membantu mengetahui bagaimana pengguna melakukan langkah-
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langkah untuk menjual perabotan kost yang dimiliki. Skenario pengujian menjual perabotan 

kost dapat dilihat pada Tabel 3.7. 

 

Tabel 3.7 Skenario Pengujian Menjual Perabotan Kost 

Tujuan Skenario 

Menjual Perabotan 
Kost 

Pengguna yang ingin melihat informasi perabotan kost yang 
tersedia telah berada pada halaman beranda, silahkan pengguna 
memilih fitur perabotan kost untuk melihat informasi macam-
macam perabotan kost yang tersedia.  

 

6. Skenario Pengujian Melihat Simpan Jual Perabotan Kost dan Konfirmasi Pembelian 

Perabotan 

Tujuan dibuatnya skenario pengujian ini adalah untuk memberikan tugas kepada 

pengguna saat akan melihat simpan jual perabotan kost dan konfirmasi pembelian perabotan. 

Skenario pengujian ini dapat membantu mengetahui bagaimana pengguna melakukan langkah-

langkah untuk dapat melihat daftar simpan pada jual perabotan kost dan konfirmasi pembelian 

perabotan. Skenario pengujian melihat simpan jual perabotan kost dan konfirmasi pembelian 

perabotan dapat dilihat pada Tabel 3.8 

 

Tabel 3.8 Skenario Melihat Simpan Jual Perabotan Kost dan Konfirmasi Pembelian  

Tujuan Skenario 

Melihat Simpan Jual 
Perabotan Kost 

Pengguna yang ingin melihat daftar simpan pada jual perabotan 
kost telah berada pada halaman beranda, silahkan pengguna 
memilih menu simpan dan menu jual perabotan kost untuk 
melihat daftar simpan jual perabotan kost.  

Melihat Simpan 
Konfirmasi Pembelian 
Perabotan 

Pengguna yang ingin melihat daftar simpan pada konfirmasi 
pembelian perabotan telah berada pada halaman simpan, silahkan 
pengguna memilih menu konfirmasi pembelian perabotan kost 
untuk melihat daftar simpan pada konfirmasi pembelian 
perabotan.   

 

7. Skenario Pengujian Melihat Keranjang dan Hapus Keranjang 

Tujuan dibuatnya skenario pengujian ini adalah memberikan tugas kepada pengguna saat 

akan melihat keranjang dan melakukan hapus keranjang. Skenario pengujian ini dapat 

membantu mengetahui bagaimana pengguna melakukan langkah-langkah untuk melihat 

keranjang dan menghapus isi keranjang yang dimiliki. Skenario pengujian melihat dan hapus 

keranjang dapat dilihat pada Tabel 3.9. 
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Tabel 3.9 Skenario Pengujian Melihat dan Hapus Keranjang 

Tujuan Skenario 

Melihat Keranjang 
Pengguna yang ingin melihat isi keranjang yang telah dimasukkan 
telah berada pada halaman beranda, silahkan pengguna memilih 
menu keranjang untuk melihat isi keranjang yang tersedia.  

Hapus Keranjang 

Pengguna yang ingin melakukan hapus keranjang telah berada 
pada halaman keranjang, silahkan pengguna memilih barang 
mana yang akan dihapus dan pilih hapus untuk dapat menghapus 
produk yang telah dipilih.   

 

8. Pengujian System Usability Scale (SUS) 

Pengujian dengan menggunakan metode system usability scale (SUS) adalah tahap 

terakhir setelah proses pengujian blackbox testing dimana pada pengujian ini menggunakan 

skala Likert untuk memberikan penilaian dari satu hingga lima (sangat tidak setuju hingga 

sangat setuju) pada sepuluh Pernyataan yang akan diberikan kepada lima responden untuk 

mengetahui tingkat usability aplikasi. Adapun sepuluh pernyataan yang ada pada system 

usability scale (SUS) dan dapat dilihat pada Tabel 3.10. 

 

Tabel 3.10 Daftar Pernyataan System Usability Scale (SUS) 

No Pernyataan Penilaian 
STS TS N S SS 

1 Saya rasa saya akan sering menggunakan aplikasi ini      
2 Saya merasa aplikasinya terlalu rumit       
3 Saya pikir aplikasinya mudah untuk digunakan      

4 Saya membutuhkan orang teknis untuk dapat menggunakan 
aplikasi ini      

5 Saya menemukan berbagai fitur dalam aplikasi ini terintegrasi 
dengan baik      

6 Saya pikir terlalu banyak hal yang ketidakkonsistenan dalam 
aplikasi ini      

7 Saya merasa orang lain akan dengan cepat belajar menggunakan 
aplikasi ini      

8 Saya merasa aplikasi ini sangat rumit untuk digunakan      
9 Saya merasa sangat percaya diri menggunakan aplikasi ini      

10 Saya perlu mempelajari banyak hal sebelum saya menggunakan 
aplikasi ini      

 

Keterangan: 

SS  (Sangat Setuju)   = 5 

S  (Setuju)    = 4 

N  (Netral)    = 3 

TS  (Tidak Setuju)   = 2 

STS (Sangat Tidak Setuju) = 1 
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Adapun hasil dari bobot penilaian yang didapatkan dari pernyataan bernomor ganjil akan 

dikurangi satu. Perhitungan bobot penilaian tersebut menggunakan rumus : 

Pertanyaan bernomor ganjil = bobot nilai − 1 

 Sedangkan, hasil dari bobot penilaian yang didapatkan dari pernyataan bernomor 

genap akan dikurangi nilainya dari lima. Perhitungan tersebut menggunakan rumus :  

Pertanyaan bernomor genap = 5 −  bobot nilai 

 Selanjutnya, tambahkan bobot penilaian dari pernyataan bernomor ganjil dan genap. 

Hasil dari penjumlahan tersebut dikalikan dengan dua setengah. Perhitungan tersebut 

menggunakan rumus : 

x = � bobot nilai × 2,5 

 Setelah didapatkan total seluruh penilaian pernyataan, untuk mengetahui tingkat skala 

usability aplikasi dilakukan perhitungan nilai rata-rata dari nilai SUS yang sebelumnya 

didapatkan. Perhitungan tersebut menggunakan rumus : 

x =
Σx
n

 

Keterangan: 

Σx  = jumlah bobot nilai keseluruhan 

n = jumlah responden pengujian 

  

Berdasarkan hasil perhitungan nilai rata-rata SUS tersebut, hasil tersebut akan diproses 

dengan menggunakan pendekatan SUS score percentile rank dimana nilai skor rata-rata SUS 

score percentile rank adalah 68. Jika hasil nilai skor rata-rata SUS yang didapatkan kurang dari 

68, maka terindikasi terdapat permasalahan yang berpengaruh pada tingkat usability system 

aplikasi tersebut sehingga desain tidak dapat diterima oleh pengguna dan harus dilakukan 

perubahan. Sedangkan, apabila hasil nilai skor rata-rata SUS yang didapatkan lebih dari 68, 

maka desain dianggap dapat diterima oleh pengguna. Pedoman umum tentang konversi nilai 

skor rata-rata SUS score percentile rank dapat dilihat pada Tabel 3.11. 
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Tabel 3.11 Tabel Pedoman Umum Konversi Nilai SUS Score Percentile Rank 

Nilai SUS Kategori Keterangan 
> 80,3 A Excellent 

68 − 80,3 B Good 
68 C Okay 

51 − 68 D Poor 
< 51 F Awful 

 

3.2 Tools 

Dalam proses perancangan UI/UX Aplikasi Golek Lost ini, peneliti menggunakan 

beberapa tools yang digunakan, meliputi: 

a. Figma 

Aplikasi Figma merupakan sebuah tools desain yang berbasis website dan desktop yang 

terhubung dengan cloud sehingga dapat membantu untuk proses pembuatan UI dan prototype.  

 

 
Gambar 3.13 Logo figma 

Sumber: Diginews.id (2021) 

b. ZOOM Meeting 

ZOOM Meeting adalah sebuah aplikasi yang dapat melakukan konferensi jarak jauh 

dengan menggabungkan konferensi video, pertemuan online, obrolan, hingga kolaborasi 

seluler sebagai media komunikasi jarak jauh. 

 

 
Gambar 3.14 Logo Zoom Meeting 

Sumber: zoom.us 
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BAB IV 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

 

 

4.1 Solusi Desain 

Pada tahap solusi desain, dilakukan proses perancangan user interface berdasarkan 

analisa kebutuhan pengguna yang sebelumnya telah dilakukan. Perancangan ini dilakukan 

berdasarkan sketsa berupa wireframe yang sebelumnya telah dibuat untuk mempermudah 

proses perancangan desain user interface aplikasi Golek Kost berbasis mobile. Berikut adalah 

hasil dari perancangan desain user interface untuk aplikasi Golek Kost: 

 

1. Tampilan Halaman Login dan Sign up 

Tampilan halaman landing ini merupakan tampilan halaman awal yang muncul saat 

pengguna membuka aplikasi hal ini dapat dilihat pada Gambar 4.1. 

 

 
Gambar 4.1 Halaman Landing 

 

Terdapat dua cara untuk menggunakan aplikasi ini, yaitu dengan melakukan login apabila 

sudah terdaftar sebagai pengguna sebelumnya dan menggunakan sign up apabila sebelumnya 

belum terdaftar sebagai pengguna. Tampilan halaman login dan sign up dapat dilihat pada 

Gambar 4.2 dan Gambar 4.3. 
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Gambar 4.2 Halaman Sign up 

 

 
Gambar 4.3 Halaman Login 

 

2. Tampilan Halaman Beranda 

Setelah berhasil login atau sign up, pengguna akan diarahkan ke halaman beranda. Pada 

halaman beranda terbagi menjadi beberapa bagian, yaitu pencarian, fitur dan headline 

informasi terbaru terkait kost/kontrakan, jasa angkut, dan barang kost. Terdapat empat fitur 

yang tersedia pada halaman beranda, yaitu fitur kost/kontrakan, jasa angkut/pindahan, dan 
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perabotan kost/kontrakan. Tampilan desain UI/UX untuk beranda dapat dilihat pada Gambar 

4.4. 

 

 
Gambar 4.4 Halaman Beranda 

 

3. Tampilan Halaman Kost/Kontrakan 

Pada halaman kost/kontrakan ini dapat digunakan oleh pengguna untuk mencari 

informasi kost/kontrakan yang tersedia. Terdapat tiga kategori untuk memudahkan pengguna 

dalam menemukan informasi terkait kost atau kontrakan berdasarkan kategori yang 

dibutuhkan. Pengguna juga dapat melakukan pencarian informasi terkait kost atau kontrakan 

dengan mengetik keyword terkait informasi yang dibutuhkan. Tampilan desain UI/UX untuk 

info kost dapat dilihat pada Gambar 4.5. 

 

 
Gambar 4.5 Halaman Info Kost 
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4. Tampilan Halaman Detail Kost dan Jasa Pindahan 

Pada halaman detail kost, pengguna dapat melihat detail informasi kost, seperti fasilitas, 

lokasi, rating, harga, dan berbagai informasi terkait kost atau kontrakan yang dibutuhkan oleh 

pengguna. Sedangkan pada halaman detail jasa pindahan, akan diberikan informasi berupa 

rating, lokasi, kontak penyedia jasa, harga, dan jam operasional penyedia jasa. Pengguna dapat 

mengontak langsung kepada penyedia jasa untuk menanyakan lebih detail terkait informasi 

yang dibutuhkan. Selain itu, pengguna juga dapat langsung melakukan pemesanan dengan 

memilih button form pemesanan yang tersedia. Tampilan desain UI/UX untuk detail info kost 

dan jasa pindahan dapat dilihat pada Gambar 4.6 dan Gambar 4.7. 

 

 
Gambar 4.6 Halaman Detail Kost 
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Gambar 4.7 Halaman Detail Jasa Pindahan 

 

5. Tampilan Halaman Form Pemesanan Kost/Kontrakan dan Jasa Pindahan 

Pada halaman form pemesanan kost/kontrakan, pengguna dapat melakukan pemesanan 

dengan mengisi data diri, kost/kontrakan yang dipilih, dan tipe kamar yang diinginkan. 

Sedangkan untuk form pemesanan jasa pindahan, pengguna dapat mengisi data diri, alamat 

kost/kontrakan lama dan baru, serta tanggal mulai dan berhenti pindahan. Setelah itu, pengguna 

dapat memilih untuk dimasukkan ke dalam keranjang terlebih dahulu atau akan melakukan 

pemesanan secara langsung. Tampilan desain UI/UX untuk form pesan kost dan form pesan 

jasa pindahan dapat dilihat pada Gambar 4.8 dan Gambar 4.9. 

 

 
Gambar 4.8 Halaman Form Pesan Kost 
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Gambar 4.9 Halaman Form Pesan Jasa Pindahan 

 

6. Tampilan halaman jasa angkut/pindahan 

Pada halaman jasa angkut/pindahan terbagi menjadi tiga bagian, yaitu pencarian, 

kategori, dan jasa angkut/pindahan yang tersedia. Terdapat dua kategori untuk memudahkan 

pengguna dalam mendapatkan informasi terkait jasa angkut/pindahan berdasarkan kategori 

yang dibutuhkan. Pengguna juga dapat melakukan pencarian informasi terkait jasa angkut atau 

pindahan dengan mengetik keyword terkait informasi yang dibutuhkan. Tampilan desain 

UI/UX untuk jasa angkut/pindahan dapat dilihat pada Gambar 4.10. 

 

 
Gambar 4.10 Halaman Jasa Angkut/Pindahan 
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7. Tampilan Halaman Perabotan Kost/Kontrakan 

Pada halaman perabotan kost/kontrakan terbagi menjadi tiga bagian, yaitu pencarian, 

kategori, dan info kost atau kontrakan yang tersedia. Terdapat empat kategori untuk 

memudahkan pengguna untuk bisa mendapatkan perabotan kost/kontrakan yang dibutuhkan. 

Pengguna juga dapat melakukan pencarian informasi terkait kost atau kontrakan dengan 

mengetik keyword terkait informasi yang dibutuhkan. Pengguna dapat melihat informasi terkait 

perabotan kost/kontrakan yang dijual secara langsung sehingga pengguna dapat lebih mudah 

untuk memilih perabotan mana yang akan dibeli. Tampilan desain UI/UX untuk barang kost 

dapat dilihat pada Gambar 4.11. 

 

 
Gambar 4.11 Halaman Barang Kost 

 

8. Tampilan Halaman Detail Transaksi 

Pada tampilan halaman detail transaksi, pengguna dapat melakukan proses transaksi 

untuk pembelian perabotan kost/kontrakan yang diinginkan sesuai dengan pilihan layanan yang 

tersedia. Tampilan desain UI/UX untuk detail transaksi dapat dilihat pada Gambar 4.12.. 
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Gambar 4.12 Halaman Transaksi Barang Kost 

 

9. Tampilan Halaman Keranjang 

Pada halaman keranjang, pengguna dapat melihat berbagai macam perabotan 

kost/kontrakan dan form pemesanan yang belum dilakukan transaksi berdasarkan kategori 

masing-masing. Terdapat tiga kategori, yaitu kost/kontrakan, jasa angkut/pindahan, dan 

perabotan kost sehingga dapat memudahkan pengguna dalam menemukan kebutuhan yang 

sebelumnya telah dimasukkan ke dalam keranjang untuk dihapus maupun dilakukan transaksi 

pembelian atau pemesanan. Tampilan desain UI/UX untuk keranjang dapat dilihat pada 

Gambar 4.13. 

 

 
Gambar 4.13 Halaman Keranjang 
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10. Tampilan Halaman Jual Perabotan Kost 

Pada halaman jual perabotan kost, pengguna dapat menjual perabotan kost atau 

kontrakan yang sudah tidak terpakai dengan mengisi nama produk, alamat produk, no. hp, 

harga, deskripsi, jasa antar yang digunakan, dan foto produk sebelum menjual perabotan. 

Tampilan desain UI/UX untuk jual perabotan kost dapat dilihat pada Gambar 4.14. 

 

 
Gambar 4.14 Halaman Jual Perabotan Kost 

 

11. Tampilan Halaman Simpan 

Pada halaman simpan terdapat informasi daftar produk yang dijual dan daftar konfirmasi 

pembelian perabotan oleh pembeli yang harus dilakukan konfirmasi oleh pengguna. Pengguna 

disini juga dapat menambahkan perabotan yang akan dijual dan dapat menghapus perabotan 

yang terjadi kesalahan input data atau tidak jadi dijual. Tampilan desain UI/UX untuk simpan 

dapat dilihat pada Gambar 4.15. 
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Gambar 4.15 Halaman Simpan 

 

4.2 Pengujian Terhadap Pengguna 

Tahap akhir penelitian ini adalah melakukan proses pengujian kepada pengguna dengan 

menjalankan skenario pengujian yang sebelumnya telah dibuat. Pengujian ini dilakukan kepada 

lima responden sesuai dengan responden yang telah ditentukan sebelumnya. Pengujian 

dilakukan dengan menggunakan blackbox testing untuk mengukur keberhasilan pengguna 

dalam menjalankan skenario pengujian dan mendapatkan feedback terkait rancangan aplikasi. 

Selain itu, dilakukan pengujian dengan menggunakan pendekatan system usability scale (SUS) 

kepada lima responden untuk mengukur tingkat usabilitas aplikasi. 

 

4.2.1 Hasil Pengujian dengan Menggunakan Metode Blackbox Testing 

Pengujian ini dilakukan dengan menjalankan delapan skenario pengujian untuk 

mengetahui pengguna dapat menyelesaikan skenario yang telah ditentukan atau tidak. 

Pengujian akan dilakukan kepada lima orang responden yang disimbolkan dengan R1 

(responden 1) hingga R5 (responden 5) dan jika responden dapat menyelesaikan skenario 

pengujian, maka akan diberikan tanda centang (✔) dan akan diberi tanda silang (�) 

apabila responden gagal menjalankan skenario pengujian. Pengumpulan feedback dari 

responden juga dilakukan setelah berhasil melakukan skenario pengujian untuk dijadikan tolak 

ukur jika diperlukan perbaikan. 
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1. Hasil Pengujian Skenario Daftar Akun 

Pengujian skenario daftar akun dilakukan dengan cara, responden harus melakukan tugas 

yang diberikan, sesuai dengan kasus uji yang ditentukan. Hasil pengujian pada skenario daftar 

akun dilihat pada Tabel 4.1. 

  

Tabel 4.1 Hasil Pengujian Skenario Daftar Akun 

Skenario Hasil yang 
Diharapkan Kasus Uji Hasil Pengujian Skenario 

R1 R2 R3 R4 R5 

Mendaftar 
Akun 

Menampilkan 
halaman sign up 

Memilih tombol get 
started ✔ ✔ ✔ ✔ ✔ 

Memilih tombol 
selanjutnya pada halaman 
onboarding 

✔ ✔ ✔ ✔ ✔ 

Memilih menu sign up ✔ ✔ ✔ ✔ ✔ 

Pengguna berhasil 
menambahkan data 
diri 

Mengisi nama lengkap ✔ ✔ ✔ ✔ ✔ 
Mengisi email ✔ ✔ ✔ ✔ ✔ 
Mengisi username ✔ ✔ ✔ ✔ ✔ 
Mengisi password ✔ ✔ ✔ ✔ ✔ 
Mengonfirmasi password ✔ ✔ ✔ ✔ ✔ 
Memilih tombol sign up ✔ ✔ ✔ ✔ ✔ 

 

Berdasarkan hasil pengujian tersebut, dapat disimpulkan bahwa seluruh responden telah 

berhasil melakukan skenario daftar akun sesuai dengan skenario yang telah ditentukan. 

 

2. Hasil Pengujian Skenario Melihat Informasi dan Memesan Kost/Kontrakan  

Pengujian skenario melihat informasi dan memesan kost/kontrakan dilakukan dengan 

cara, responden harus melakukan tugas yang diberikan, sesuai dengan kasus uji yang 

ditentukan. Hasil pengujian skenario melihat informasi dan memesan kost/kontrakan dapat 

dilihat pada Tabel 4.2. 

 

Tabel 4.2 Hasil Pengujian Skenario Melihat Informasi dan Memesan Kost/Kontrakan 

Skenario Hasil yang 
Diharapkan Kasus Uji Hasil Pengujian Skenario 

R1 R2 R3 R4 R5 
Melihat 
Informasi 
Kost/Kontrakan 

Menampilkan 
halaman 
kost/kontrakan  

Memilih fitur 
kost/kontrakan pada 
beranda 

✔ ✔ ✔ ✔ ✔ 

Pengguna berhasil 
melihat detail 

Memilih 
kost/kontrakan ✔ ✔ ✔ ✔ ✔ 
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informasi 
kot/kontrakan 

Melihat detail 
informasi 
kost/kontrakan 

✔ ✔ ✔ ✔ ✔ 

Memesan 
Kost/Kontrakan 

Pengguna berhasil 
memesan 
kost/kontrakan 

Memilih tombol isi 
form pemesanan kost ✔ ✔ ✔ ✔ ✔ 

Mengisi nama 
lengkap ✔ ✔ ✔ ✔ ✔ 

Mengisi email ✔ ✔ ✔ ✔ ✔ 
Mengisi alamat ✔ ✔ ✔ ✔ ✔ 
Mengisi jenis 
kelamin ✔ ✔ ✔ ✔ ✔ 

Mengisi usia ✔ ✔ ✔ ✔ ✔ 
Mengisi nama kost ✔ ✔ ✔ ✔ ✔ 
Mengisi tipe kamar 
kost yang diambil ✔ ✔ ✔ ✔ ✔ 

Memilih tombol 
kirim ✔ ✔ ✔ ✔ ✔ 

 

Berdasarkan hasil pengujian tersebut, dapat disimpulkan seluruh responden berhasil 

melakukan skenario melihat informasi dan melakukan pemesanan kost/kontrakan sesuai 

dengan skenario yang telah ditentukan dan tidak perlu dilakukan perubahan desain. 

 

3. Hasil Pengujian Skenario Melihat Informasi dan Memasukkan Keranjang Jasa 

Angkut/Pindahan 

Pengujian skenario melihat informasi dan memesan kost/kontrakan dilakukan dengan 

cara, responden harus melakukan tugas yang diberikan, sesuai dengan kasus uji yang 

ditentukan. Hasil pengujian skenario melihat informasi dan memesan kost/kontrakan dapat 

dilihat pada Tabel 4.3. 

 

Tabel 4.3 Hasil Pengujian Skenario Melihat Informasi dan Memesan Kost/Kontrakan 

Skenario Hasil yang 
Diharapkan Kasus Uji Hasil Pengujian Skenario 

R1 R2 R3 R4 R5 
Melihat 
Informasi Jasa 
Angkut/Pindaha
n 

Menampilkan 
halaman jasa 
angkut/pindahan  

Memilih fitur jasa 
angkut/pindahan pada 
beranda 

✔ ✔ ✔ ✔ ✔ 

Pengguna berhasil 
melihat detail 
informasi jasa 
angkut/pindahan 

Memilih jasa 
angkut/pindahan ✔ ✔ ✔ ✔ ✔ 

Melihat detail informasi 
jasa angkut/pindahan ✔ ✔ ✔ ✔ ✔ 

Pengguna berhasil 
memasukkan 

Memilih tombol isi form 
pemesanan ✔ ✔ ✔ ✔ ✔ 
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Memasukkan 
keranjang jasa 
angkut/pindahan 

keranjang jasa 
angkut/pindahan 

Mengisi nama lengkap ✔ ✔ ✔ ✔ ✔ 
Mengisi jenis kelamin ✔ ✔ ✔ ✔ ✔ 
Mengisi no. hp ✔ ✔ ✔ ✔ ✔ 
Mengisi jenis paket 
pindahan ✔ ✔ ✔ ✔ ✔ 

Mengisi alamat 
kost/kontrakan lama ✔ ✔ ✔ ✔ ✔ 

Mengisi alamat 
kost/kontrakan baru ✔ ✔ ✔ ✔ ✔ 

Mengisi macam-macam 
barang ✔ ✔ ✔ ✔ ✔ 

Mengisi tanggal mulai 
pindahan ✔ ✔ ✔ ✔ ✔ 

Mengisi tanggal berhenti 
pindahan ✔ ✔ ✔ ✔ ✔ 

Memilih tombol 
masukkan keranjang ✔ ✔ ✔ ✔ ✔ 

 

 Berdasarkan hasil pengujian tersebut, dapat disimpulkan bahwa seluruh responden 

telah berhasil melakukan skenario pengujian melihat dan memasukkan keranjang jasa 

angkut/pindahan sesuai dengan skenario yang telah ditentukan dan tidak perlu dilakukan 

perbaikan desain. 

 

4. Hasil Pengujian Skenario Melihat Informasi dan Membeli Perabotan 

Kost/Kontrakan 

Pengujian skenario melihat informasi dan membeli perabotan kost/kontrakan dilakukan 

dengan cara, responden harus melakukan tugas yang diberikan, sesuai dengan kasus uji yang 

ditentukan. Hasil pengujian skenario melihat informasi dan membeli perabotan kost/kontrakan 

dapat dilihat pada Tabel 4.4. 

 

Tabel 4.4 Hasil Pengujian Skenario Melihat Informasi dan Membeli Perabotan 

Kost/Kontrakan 

Skenario Hasil yang 
Diharapkan Kasus Uji Hasil Pengujian Skenario 

R1 R2 R3 R4 R5 
Melihat Informasi 
Perabotan 
Kost/Kontrakan 

Menampilkan 
halaman perabotan 
kost/kontrakan 

Memilih fitur 
perabotan 
kost/kontrakan 

✔ ✔ ✔ ✔ ✔ 

Membeli Perabotan 
Kost/Kontrakan 

Melihat perabotan 
kost/kontrakan ✔ ✔ ✔ ✔ ✔ 
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Pengguna berhasil 
membeli perabotan 
kost/kontrakan 

Memilih tombol 
beli sekarang ✔ ✔ ✔ ✔ ✔ 

Mengisi alamat 
pengiriman ✔ ✔ ✔ ✔ ✔ 

Memilih metode 
pengiriman ✔ ✔ ✔ ✔ ✔ 

Memilih metode 
pembayaran ✔ ✔ ✔ ✔ ✔ 

Memilih tombol 
bayar ✔ ✔ ✔ ✔ ✔ 

Memilih tombol 
masukkan 
keranjang 

✔ ✔ ✔ ✔ ✔ 

 

 Berdasarkan hasil pengujian tersebut, dapat disimpulkan bahwa seluruh responden 

dapat melakukan pengujian skenario melihat informasi dan membeli perabotan kost/kontrakan 

dengan baik dan tidak perlu dilakukan perbaikan desain. 

 

5. Hasil Pengujian Skenario Jual Perabotan Kost 

Pengujian skenario jual perabotan kost dilakukan dengan cara, responden harus 

melakukan tugas yang diberikan, sesuai dengan kasus uji yang ditentukan. Hasil pengujian 

skenario jual perabotan kost dapat dilihat pada Tabel 4.5. 

 

Tabel 4.5 Hasil Pengujian Skenario Jual Perabotan Kost 

Skenario Hasil yang 
Diharapkan Kasus Uji Hasil Pengujian Skenario 

R1 R2 R3 R4 R5 
Menjual Perabotan 
Kost 

Menampilkan 
halaman jual 
perabotan kost  

Memilih fitur jasa 
perabotan 
kost/kontrakan 

✔ ✔ ✔ ✔ ✔ 

Memilih tombol 
tambah ✔ ✔ ✔ ✔ ✔ 

Mengisi nama 
produk ✔ ✔ ✔ ✔ ✔ 

Mengisi alamat 
produk ✔ ✔ ✔ ✔ ✔ 

Mengisi no. hp 
untuk produk ✔ ✔ ✔ ✔ ✔ 

Mengisi harga 
produk ✔ ✔ ✔ ✔ ✔ 

Mengisi deskripsi 
produk ✔ ✔ ✔ ✔ ✔ 

Memilih jasa antar ✔ ✔ ✔ ✔ ✔ 
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Mengisi foto 
produk ✔ ✔ ✔ ✔ ✔ 

Memilih tombol 
kirim ✔ ✔ ✔ ✔ ✔ 

 

 Berdasarkan hasil pengujian tersebut, dapat disimpulkan seluruh responden berhasil 

melakukan skenario pengujian jual perabotan kost dengan baik sesuai dengan skenario yang 

telah ditentukan, sehingga tidak perlu adanya perbaikan desain. 

 

6. Hasil Pengujian Skenario Melihat Simpan Jual Beli Perabotan Kost dan Konfirmasi 

Pembelian Perabotan 

Pengujian skenario melihat simpan jual perabotan kost dan konfirmasi pembelian 

perabotan dilakukan dengan cara, responden harus melakukan tugas yang diberikan, sesuai 

dengan kasus uji yang ditentukan. Hasil pengujian skenario melihat simpan jual beli perabotan 

kost dan konfirmasi pembelian perabotan dapat dilihat pada Tabel 4.6. 

 

Tabel 4.6 Hasil Skenario Melihat Simpan dan Konfirmasi Pembelian Perabotan 

Skenario Hasil yang 
Diharapkan Kasus Uji 

Hasil Pengujian 
Skenario 

R1 R2 R3 R4 R5 

Melihat Simpan Jual 
Perabotan Kost 

Menampilkan 
halaman simpan 
jual perabotan 
kost 

Memilih menu 
simpan pada 
beranda 

✔ ✔ ✔ ✔ ✔ 

Memilih menu jual 
perabotan kost ✔ ✔ ✔ ✔ ✔ 

Melihat Simpan 
Konfirmasi 
Pembelian Perabotan 

Menampilkan 
halaman simpan 
konfirmasi 
pembelian 
perabotan 

Memilih menu 
simpan pada 
beranda 

✔ ✔ ✔ ✔ ✔ 

Memilih menu 
konfirmasi 
pembelian 
perabotan 

✔ ✔ ✔ ✔ ✔ 

 

 Berdasarkan pengujian tersebut, dapat disimpulkan bahwa seluruh responden dapat 

melakukan skenario pengujian melihat simpan jual perabotan kost dan konfirmasi pembelian 

perabotan dengan baik dan sesuai dengan skenario yang telah ditentukan, sehingga tidak perlu 

dilakukan perbaikan desain. 
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7. Hasil Pengujian Skenario Melihat Keranjang dan Hapus Keranjang 

Pengujian skenario melihat keranjang dan hapus keranjang dilakukan dengan cara, 

responden harus melakukan tugas yang diberikan, sesuai dengan kasus uji yang ditentukan. 

Hasil pengujian skenario melihat keranjang dan hapus keranjang dapat dilihat pada Tabel 4.7. 

 

Tabel 4.7 Hasil Pengujian Skenario Melihat dan Hapus Keranjang 

Skenario Hasil yang 
Diinginkan Kasus Uji Hasil Pengujian Skenario 

R1 R2 R3 R4 R5 
Melihat 
Keranjang 

Menampilkan 
halaman keranjang 

Memilih menu keranjang 
pada beranda ✔ ✔ ✔ ✔ ✔ 

Hapus 
Keranjang 

Pengguna berhasil 
menghapus 
keranjang 

Memilih menu keranjang 
pada beranda ✔ ✔ ✔ ✔ ✔ 

Memilih menu yang akan 
dihapus ✔ ✔ ✔ ✔ ✔ 

Memilih produk yang akan 
dihapus ✔ ✔ ✔ ✔ ✔ 

Memilih tombol hapus ✔ ✔ ✔ ✔ ✔ 
 

 Berdasarkan pengujian tersebut, dapat disimpulkan bahwa seluruh responden berhasil 

melakukan pengujian skenario melihat keranjang dan hapus keranjang dengan baik dan sesuai 

dengan skenario yang telah ditentukan, sehingga tidak perlu adanya perbaikan desain. 

 

4.2.2 Hasil Pengujian System Usability Scale (SUS) 

Rekap hasil pengujian system usability scale (SUS) akan dilakukan setelah daftar 

pernyataan yang sebelumnya sudah diberikan kepada responden telah diisi. Hasil rekap 

pengujian system usability scale (SUS) dapat dilihat pada Tabel 4.8. 

 

Tabel 4.8 Hasil Rekap Daftar pernyataan System Usability Scale (SUS) 

No Pernyataan Penilaian 
STS TS N S SS 

1 Saya rasa saya akan sering menggunakan aplikasi ini    3 2 
2 Saya merasa aplikasinya terlalu rumit  1 3 1   
3 Saya pikir aplikasinya mudah untuk digunakan    4 1 

4 Saya membutuhkan orang teknis untuk dapat 
menggunakan aplikasi ini 1 4    

5 Saya menemukan berbagai fitur dalam aplikasi ini 
terintegrasi dengan baik    4 1 

6 Saya pikir terlalu banyak hal yang ketidakkonsistenan 
dalam aplikasi ini  5    
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7 Saya merasa orang lain akan dengan cepat belajar 
menggunakan aplikasi ini    5  

8 Saya merasa aplikasi ini sangat rumit untuk digunakan  5    

9 Saya merasa sangat percaya diri menggunakan aplikasi 
ini    5  

10 Saya perlu mempelajari banyak hal sebelum saya 
menggunakan aplikasi ini 2 1 2   

 

 Selanjutnya, dilakukan perhitungan dari hasil rekap tersebut untuk menentukan tingkat 

usabilitas aplikasi berdasarkan nilai rata-rata skor yang didapatkan. Hasil pengujian SUS dapat 

dilihat pada Tabel 4.9. 

 

Tabel 4.9 Hasil Pengujian SUS 

Responden Bobot Nilai Pernyataan 
Ganjil Ganjil 

Bobot Nilai Pernyataan 
Urutan Genap 

Skor 
SUS Kategori 

R1 17 18 87,5 A 
R2 15 14 72,5 B 
R3 15 14 72,5 B 
R4 17 16 82.5 A 
R5 15 14 72,5 B 

Nilai Rata-Rata Skor SUS 77.5 B 
 

 Berdasarkan hasil tersebut, nilai rata-rata skor SUS dari pengujian adalah 77.5 dan 

termasuk ke dalam kategori B (Good). Oleh karena itu, desain UI/UX aplikasi ini dianggap 

sudah dapat diterima dan sesuai dengan kebutuhan pengguna untuk membantu dalam 

memudahkan untuk mendapatkan informasi terkait kost/kontrakan, jasa angkut/pindahan, dan 

memenuhi kebutuhan perabotan kost atau kontrakan. 

 

4.3 Refleksi 

Dalam rangkaian tahapan yang telah dilakukan terdapat beberapa hambatan, tantangan, 

dan pencapaian yang dihadapi. Beberapa hambatan, tantangan, dan pencapaian yang telah 

dihadapi tersebut, nantinya akan dijadikan sebagai bahan pembelajaran yang dapat membantu 

pengembangan aplikasi. 

 

4.3.1 Kendala dan Hambatan 

Dalam rangkaian perancangan UI/UX aplikasi Golek Kost, tidak dapat dipungkiri bahwa 

terdapat kendala dan hambatan yang dialami oleh peneliti selama melaksanakan tahapan 

tersebut. Kendala dan hambatan yang dihadapi, meliputi sulit untuk menentukan desain yang 
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tepat sebagai solusi permasalahan dan adanya beberapa miscommunication yang terjadi antara 

peneliti dengan hacker saat akan mengeksekusi desain yang telah dibuat oleh peneliti. Oleh 

karena itu, peneliti dan tim khususnya hacker selalu melakukan pengecekan kembali untuk 

mengetahui apakah hacker telah mengeksekusi sesuai dengan desain atau tidak dan apabila 

belum sesuai maka akan dilakukan revisi sesuai dengan kesepakatan antara hacker dengan 

hipster dan hustler. 

Dalam tahapan untuk memutuskan solusi permasalahan yang tepat berupa desain 

aplikasi, peneliti dan tim membutuhkan waktu untuk bisa mendapatkan solusi yang tepat sesuai 

dengan kebutuhan dan keinginan pengguna, sehingga peneliti melakukan beberapa kali 

brainstorming dan revisi terhadap desain aplikasi. Kesulitan ini disebabkan karena terdapat 

beberapa pertimbangan fitur aplikasi yang akan dijadikan solusi dan perlu menunggu hasil dari 

proses customer validation dari hustler. 

Kendala terakhir yang dihadapi, yaitu terjadi beberapa miscommunication antara peneliti 

dengan hacker saat akan mengeksekusi desain yang telah dibuat oleh peneliti, sehingga peneliti 

dengan hacker dan hustler harus melakukan beberapa kali diskusi bersama untuk menyamakan 

persepsi satu sama lain. 

 

4.3.2 Tantangan 

Tantangan yang dihadapi oleh peneliti dalam tahapan perancangan UI/UX aplikasi Golek 

Kost, meliputi adanya aplikasi yang serupa dan adanya keterbatasan dari hacker untuk 

mengeksekusi beberapa desain yang telah ditentukan. 

Adanya aplikasi yang serupa menjadikan tantangan bagi penelitian untuk dapat 

memberikan pengalaman yang berbeda bagi pengguna dan menunjukkan kelebihan yang 

dimiliki dari solusi permasalahan berupa desain aplikasi Golek Kost dibandingkan dengan 

aplikasi serupa lainnya. 

Sedangkan, adanya keterbatasan dari hacker untuk melakukan eksekusi beberapa desain 

yang telah ditentukan menjadikan peneliti perlu melakukan beberapa pertimbangan untuk 

melakukan beberapa perubahan agar hacker dapat mengeksekusi pengembangan aplikasi 

dengan baik dan tetap sesuai dengan kebutuhan dan keinginan pengguna yang sebelumnya 

telah divalidasi oleh hustler dalam rekap product validation. 
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4.3.3 Capaian 

Pencapaian yang telah berhasil dicapai selama tahapan perancangan UI/UX aplikasi 

Golek Kost yaitu desain UI/UX aplikasi yang telah tervalidasi sesuai dengan kebutuhan dan 

keinginan pengguna dan hacker telah dapat memahami dengan baik dan memiliki pemahaman 

yang sama terkait desain yang telah dibuat oleh peneliti, sehingga dapat dihasilkan prototype 

yang siap untuk dikembangkan oleh hacker. 

 

4.3.4 Wawasan Kegiatan 

Wawasan kegiatan yang didapatkan dari setiap proses dalam tahapan kegiatan 

perancangan UI/UX aplikasi Golek Kost adalah pentingnya untuk menjalin komunikasi yang 

baik satu sama lain dan pentingnya kerja sama yang baik sama lain. 

 Komunikasi antar anggota tim yang baik menjadi kunci keberhasilan dalam setiap 

tahapan perancangan UI/UX aplikasi Golek Kost. Dalam penerapan design sprint pada setiap 

tahapannya, khususnya pada tahap understand (pahami), diverge (mengembangkan), dan 

decide (memutuskan) sangat dibutuhkan komunikasi yang baik karena pada tahapan tersebut 

dilakukan brainstorming agar dapat dihasilkan pemahaman yang baik terhadap permasalahan 

yang diangkat, serta dapat dihasilkan solusi yang sesuai dengan kebutuhan dan keinginan 

pengguna. Komunikasi yang berjalan kurang intensif menjadikan adanya beberapa 

miscommunication yang terjadi, sehingga pada beberapa tahapan membutuhkan waktu yang 

cukup panjang untuk mendiskusikan kembali. 

 Kerja sama yang baik satu sama lain menjadi salah satu hal terpenting yang dapat 

membantu keberhasilan setiap tahapan yang dilakukan karena dengan adanya kerja sama yang 

baik dari setiap anggota tim akan didapatkan hasil yang lebih maksimal dan waktu yang 

dibutuhkan dapat berjalan dengan baik, serta dapat menghasilkan solusi permasalahan yang 

sesuai dengan kebutuhan dan keinginan pengguna, khususnya dalam proses perancangan 

UI/UX aplikasi Golek Kost. Dalam proses perancangan UI/UX aplikasi Golek Kost dibutuhkan 

kerja sama yang baik dengan hustler dan hacker agar peneliti dapat memberikan solusi 

permasalahan berupa fitur utama yang akan membantu pengguna untuk memenuhi kebutuhan 

dan permasalahan pengguna. 
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BAB V 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

 

 

5.1 Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan dan rumusan masalah yang ada, dapat 

disimpulkan bahwa rancangan UI/UX aplikasi Golek Kost berbasis mobile dapat diterima 

dengan baik oleh pengguna dan tepat guna sesuai dengan kebutuhan pengguna. Hal ini dapat 

dibuktikan dengan hasil keseluruhan pengujian menggunakan system usability scale (SUS) dan 

blackbox testing dimana dapat disimpulkan rancangan UI/UX aplikasi Golek Kost berbasis 

mobile mudah digunakan dan dapat membantu menyelesaikan permasalahan yang dialami oleh 

pengguna. Penggunaan metode design sprint juga dapat membantu menyelesaikan 

permasalahan dan kebutuhan yang dibutuhkan dan diinginkan oleh pengguna dengan cepat 

melalui beberapa tahapan yang dilakukan. 

 

5.2 Saran 

Perancangan UI/UX aplikasi Golek Kost dengan berbasis mobile masih terdapat 

beberapa kekurangan, sehingga masih bisa untuk dikembangkan menjadi lebih baik lagi. 

Beberapa hal yang masih dapat dikembangkan dari aplikasi Golek Kost adalah sebagai berikut: 

1. Perancangan UI/UX aplikasi Golek Ksot dalam penelitian ini masih berbasis mobile, 

sehingga diharapkan ke depannya dapat dilakukan perancangan UI/UX yang berbasis 

website. 

2. Metode pengujian dalam penelitian ini, diharapkan dapat dilakukan dengan metode 

pengujian yang lain, yaitu metode usability testing yang dapat menunjang metode design 

sprint agar dihasilkan keluaran berupa desain UI/UX aplikasi Golek Kost yang lebih baik 

lagi karena dapat mengetahui apakah pengguna dapat menyelesaikan skenario pengujian 

tanpa harus didampingi dan dijelaskan oleh teknisi. 
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