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SARI

Aplikasi KangTukang merupakan sebuah solusi yang berguna untuk memudahkan
pengguna dalam melakukan pemesanan jasa tukang bangunan yang sedang dalam tahap
pengembangan produk. Dengan adanya aplikasi ini, diharapkan masyarakat dapat dengan
mudah melakukan pemesanan jasa tukang bangunan secara online. Keberhasilan aplikasi ini
sangat tergantung pada desain Ul dan UX yang baik. Berdasarkan informasi tersebut dapat
diidentifikasi permasalahan utama yang perlu dipecahkan, yaitu merancang antarmuka yang
berfokus pada UI/UX untuk platform mobile KangTukang. Dalam perancangan platform
mobile KangTukang ini, UI/UX menjadi faktor penting agar pengguna dapat mengakses
platform mobile KangTukang dengan mudah dan nyaman. Pada penelitian ini untuk
memecahkan permasalahan tersebut digunakan metode UCD (User Centered Design).
Pendekatan UCD dipilih karena memiliki fokus terhadap kebutuhan, preferensi, dan perilaku
pengguna sebagai dasar untuk mengembangkan desain antarmuka aplikasi. Pendekatan UCD
memiliki tahapan meliputi specify the context of use, specify user and organization
requirements, produce design solution, evaluate design against user requirements. Setelah
melewati keempat langkah yang telah disebutkan, maka dihasilkan sebuah prototipe yang
kemudian diuji menggunakan pendekatan cognitive walkthrough. Hasil pengujian
menunjukkan bahwa rancangan antarmuka aplikasi KangTukang berbasis mobile berhasil
dengan baik, dengan rata- rata waktu pengujian semua skenario sebesar 8,56 detik. Hal ini
membuktikan bahwa perancangan desain antarmuka platform mobile KangTukang mudah dan

nyaman digunakan karena sesuai dengan kebutuhan pengguna.

Kata kunci: User Centered Design, User Interface, User Experience, Cognitive Walkthrough



Cognitive Walkthrough

User Centered Design

User Experience

User Flow

User Interface

Wireframe

GLOSARIUM

Metode pengujian rancangan desain antarmuka dengan

menggunakan skenario tugas-tugas.

Pendekatan desain yang memiliki fokus terhadap kebutuhan,
preferensi dan perilaku pengguna.

Desain alur yang dibuat bertujuan untuk menghubungkan

aplikasi dengan pengguna.

Alur panduan mengenai tindakan atau aktivitas yang dapat

dilakukan oleh pengguna dalam sistem.

Desain antarmuka yang memberikan pengalaman yang nyaman

bagi pengguna saat berinteraksi dengan sistem tersebut.

Kerangka rancangan dasar desain antarmuka.
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BAB |
PENDAHULUAN

1.1 Latar belakang

Teknologi aplikasi saat ini memiliki peran yang sangat penting dalam mendukung dan
memfasilitasi berbagai kegiatan dan kebutuhan sehari-hari manusia yang tak terlepas dari
internet. Pada bidang pemesanan jasa pun, teknologi aplikasi telah mengalami perkembangan
yang signifikan (Janis, 2020). Salah satu kebutuhan yang memanfaatkan teknologi dan internet
adalah pemesanan jasa pekerja bangunan secara online. Sayangnya, masih banyak orang yang
mengalami kesulitan dalam mencari tenaga ahli yang dapat membantu mereka dalam pekerjaan
pembangunan dan perbaikan rumah atau gedung. Data Badan Pusat Statistik (BPS) pada tahun
2019 menunjukkan bahwa jumlah tenaga kerja konstruksi di Indonesia mencapai 8.505.542
orang, namun hanya 8% yang memiliki sertifikat (Herdiana, 2021). Hal ini menunjukkan
bahwa masih banyak masyarakat yang kesulitan dalam mencari tenaga ahli yang kompeten
dalam pembangunan dan renovasi. Untuk mengatasi masalah ini, dibutuhkan seseorang yang
ahli dan memiliki keterampilan khusus yang dapat membantu dalam proses konstruksi atau
renovasi yang membutuhkan tenaga lebih dari satu orang untuk mempercepat proses (Safitri &
Erlansyah, 2022)

Berdasarkan permasalahan tersebut, muncul ide bisnis pemesanan jasa pekerja bangunan
yang berbasis aplikasi mobile secara online. Aplikasi Kangtukang merupakan sebuah startup
di industri pemesanan jasa yang menawarkan platform pemesanan tukang bangunan secara
online berbasis mobile yang terintegrasi dengan mitra tukang bangunan yang telah dipilih oleh
tim KangTukang. Aplikasi ini didesain untuk memberikan solusi bagi masyarakat yang
mengalami kesusahan dalam mencari tukang bangunan dengan fokus pada pemesanan jasa
tukang bangunan yang sesuai dengan pengalaman pengguna. Pemilihan aplikasi KangTukang
berbasis mobile didasarkan pada pengguna mobile atau smartphone di Indonesia pada bulan
Januari 2020 sebanyak 338.2 juta orang (Hootsuite, 2020). Berdasarkan bahwa mayoritas
masyarakat Indonesia menggunakan smartphone atau perangkat mobile.

Dalam tahap awal pengembangan aplikasi mobile KangTukang, komponen antarmuka
pengguna (Ul) dan pengalaman pengguna (UX) memiliki peran yang sangat penting.
Tujuannya adalah untuk mempermudah interaksi pengguna dengan sistem melalui desain
antarmuka (Ul) serta memberikan pengalaman yang nyaman bagi mereka saat berinteraksi

dengan sistem (UX). Metode yang digunakan untuk merancang UI/UX dalam aplikasi mobile
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KangTukang adalah User Centered Design. Menurut Susan Weinschenk, Ph.D dari Human
Factors di Amerika Serikat, kegagalan sebagian besar aplikasi terjadi karena
ketidakmampuannya memenuhi kebutuhan pengguna, tidak dapat menjalin komunikasi yang
efektif untuk pelanggan, pengembang, dan pengguna (Rahmalia, 2022). Oleh karena itu, tujuan
dalam penelitian ini dicapai dengan menerapkan metode User Centered Design. User Centered
Design adalah pendekatan dalam merancang antarmuka pengguna yang menitikberatkan pada
tujuan fungsionalitas, karakteristik pengguna, tugas, dan alur kerja dalam desain antarmuka.
Pemilihan UCD tepat dalam konteks penelitian ini karena pendekatan ini mempertimbangkan
serta melibatkan kebutuhan pengguna secara spesifik sejak awal hingga akhir proses
perancangan, guna menghasilkan solusi yang sesuai untuk masalah yang dihadapi. Oleh karena
itu, pendekatan ini cocok untuk merancang antarmuka pengguna dan pengalaman pengguna

(UI/UX) dalam aplikasi mobile KangTukang.

1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan informasi yang telah diuraikan sebelumnya, dapat diidentifikasi
permasalahan utama yang perlu dipecahkan, yaitu merancang antarmuka yang berfokus pada
UI/UX untuk platform mobile KangTukang dengan menggunakan metode User Centered

Design.

1.3 Batasan Masalah

Agar masalah tidak melebar dan solusi penyelesaian masih dalam topik pembahasan, maka
dibutuhkan batasan masalah. Berikut merupakan batasan masalah dari ide perintisan bisnis ini:
a. Metode yang digunakan pada penelitian ini adalah User Centered Design.

b. Rancangan tampilan antarmuka berbasis mobile.

1.4 Tujuan Penelitian
Tujuan dari ide perintisan bisnis ini adalah merancang user interface dan user experience

dari platform aplikasi mobile KangTukang.

1.5 Manfaat Penelitian
Manfaat dari perancangan desain antarmuka untuk platform mobile KangTukang ini

adalah:
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a. Memudahkan pengguna dalam mencari informasi tentang tukang atau pekerja bangunan
yang sesuai dengan kebutuhan.
b. Memudahkan pengguna dalam memesan jasa tukang atau pekerja bangunan.

1.6 Metodologi Penelitian

Metode yang digunakan dalam merancang antarmuka platform mobile KangTukang ini
adalah User Centered Design (UCD). Pendekatan UCD dipilih karena memiliki fokus terhadap
kebutuhan, preferensi, dan perilaku pengguna sebagai dasar untuk mengembangkan desain
antarmuka aplikasi. Adapun empat tahapan dalam User Centered Design (UCD), menurut
(Rohman, Bashir, Ipmawati, & Laksana, 2023):
a. Specify the context of use

Pada tahap pertama ini digunakan untuk mengidentifikasi pengguna yang akan memakai
aplikasi. Dalam tahap ini pengembang mengumpulkan dan menganalisis informasi
menggunakan metode observasi dan wawancara singkat kepada narasumber.
b. Specify user and organization requirements

Pada tahap ini, pengembang melakukan identifikasi terhadap kebutuhan fungsional
aplikasi yang sesuai dengan keinginan user.
c. Produce design solution

Pada tahap ini, dilakukan proses perancangan desain antarmuka pengguna (User
Interface/Ul) dan pengalaman pengguna (User Experience/UX) yang sesuai dengan preferensi
dan kebutuhan pengguna.
d. Evaluate design against user requirements

Tahap terakhir adalah melakukan pengujian desain antar muka yang telah dibuat. Pengujian
dilakukan terhadap pengguna yang sebaiknya memiliki persona dan karakteristik berbeda-
beda.

1.7 Sistematika Penulisan

Sistematika penulisan pada laporan tugas akhir ini terdiri dari 5 bab. Berikut merupakan
kelima bab tersebut:
BAB | PENDAHULUAN

Pada bab pendahuluan ini, terdapat penjelasan mengenai pokok-pokok permasalahan yang
akan dibahas dalam tugas akhir ini. Bab ini terdiri dari beberapa sub bab, yaitu latar belakang,

rumusan masalah, batasan masalah, tujuan, manfaat, dan metodologi yang digunakan dalam
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perancangan desain antarmuka pada platform mobile KangTukang. Selain itu, bab ini juga
mencakup sistematika penulisan yang akan diikuti dalam tugas akhir ini.
BAB Il TINJAUAN PUSTAKA

Pada bab kajian pustaka menjelaskan literature review yang digunakan penulis untuk
merancang desain antarmuka platform mobile KangTukang.
BAB Il METODOLOGI PERANCANGAN

Pada bab ini menjelaskan metode yang digunakan untuk merancang desain tampilan
antarmuka platform mobile KangTukang.
BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN

Pada bab ini berisi penjelasan mengenai hasil penelitian dan pengujian tampilan antarmuka
platform mobile KangTukang yang telah diuji sebelumnya.
BAB V KESIMPULAN DAN SARAN

Pada bab terakhir ini, terdapat rangkuman kesimpulan dari penelitian yang telah dilakukan.
Bab ini juga berisi saran dan kritik yang disampaikan oleh penulis sebagai evaluasi dan

masukan bagi peneliti selanjutnya.



BAB Il
TINJAUAN PUSTAKA

2.1 User Centered Design

User Centered Design (UCD) merupakan sebuah proses perancangan antarmuka
(interface) yang berfokus pada tujuan penggunaan, karakteristik pengguna, lingkungan, tugas,
dan alur kerja dalam desainnya (Saputri, Fahli, & Surya, 2017). Peran pengguna sangat
ditekankan dalam melakukan pengembangan design dengan menggunakan metode UCD
sehingga usabilitiy (nilai kebergunaan) memiliki pengaruh besar terhadap kepuasan pengguna.

Berikut tahapan metode UCD yang ditunjukkan pada Gambar 2.2.

Studi
literatur Metode User Centered Design
r— Specify the context of use —
I
Analisis | l
+———<
Kebutuhan 1
|\ __ 5Specify user and organisational
requirement
r—- Produce design solution
I
Perancangan *—~——~: 1
|
‘o Evaluate design —
Kesimpulan

Gambar 2.1 Tahapan User Centered Design
Sumber: (Rohman, Bashir, Ipmawati, & Laksana, 2023)

User Centered Design (UCD) memiliki empat tahapan penting yaitu:
a. Specify the context of use

Pada tahap awal, dilakukan identifikasi terhadap pengguna atau calon pengguna yang akan
menggunakan aplikasi, serta menjelaskan konteks penggunaan aplikasi tersebut. Untuk
mendapatkan informasi yang dibutuhkan, pengembang melakukan observasi dan wawancara
kepada narasumber yang relevan.

b. Specify user and organization requirements
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Tahapan kedua adalah mengidentifikasi kebutuhan fungsional aplikasi yang dibutuhkan
oleh pengguna.
c. Produce design solution

Tahapan ketiga adalah merancang desain User Interface (Ul) dan User Experience (UX)
yang sesuai dengan kebutuhan dan keinginan user atau pengguna.
d. Evaluate design against user requirements

Pada tahap keempat, dilakukan pengujian terhadap desain UI/UX yang telah dibuat dengan
melibatkan pengguna sebagai subjek uji coba. Disarankan agar pengguna yang terlibat dalam

pengujian memiliki beragam persona dan karakteristik yang berbeda.

2.2 Penelitian Terdahulu

Metode user centered design telah sering digunakan dalam penelitian sebelumnya. Metode
ini bisa diterapkan pada berbagai situasi, sehingga berperan dalam mengembangkan solusi
desain antarmuka yang efektif untuk mengatasi permasalahan tersebut. Terdapat penelitian
serupa terdahulu menggunakan metode user centered design yang dapat dijadikan acuan
penulis sebagai pengembangan desain tampilan antarmuka ini

Pada penelitian terdahulu, mengenai perancangan UIl/UX menggunakan metode UCD
(User Centered Design) yang dilakukan oleh Muhammad Multazam berjudul “Perancangan
User Interface dan User Experience pada PlacePlus Menggunakan Pendekatan User Centered
Design” (Multazam, Paputungan, & Suranto, 2020). Penelitian ini dilakukan karena adanya
permasalahan yang dialami pengguna mengenai susahnya melakukan reservasi, mendapatkan
informasi-informasi spesifik coworking space seperti informasi fasilitas, kapasitas, harga,
ketersediaan dan informasi penting lain. Penelitian ini membangun sebuah UI/UX aplikasi
berbasis website “PlacePlus” yang berguna memberikan informasi coworking space yang
tersedia di area tertentu dan pemesan coworking space secara online. Metode UCD pada
penelitian ini dipilih karena aplikasi website PlacePlus memiliki target pasar khusus yang
spesifik seperti rentang usia dan jenis pekerjaan. Metode UCD pada penelitian ini memiliki
kelebihan mampu memberikan kesan yang baik bagi dari pengguna terhadap website
PlacePlus.

Penelitian terdahulu yang lainnya , mengenai perancangan Ul/UX menggunakan metode
UCD yang dilakukan oleh Billy Indra Irawan berjudul “Perancangan User Interface dan User
Experience Situs Web CreativePub dengan Metode User Centered Design” (Irawan &
Mahardhika, Perancangan User Interface dan User Experience Situs Web CreativePub dengan
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Metode User Centered Design, 2022).Penelitian ini dilakukan karena adanya permasalahan
yang dialami oleh content creator mengenai kesulitan untuk mencari client dikarenakan belum
mempunyai portofolio dan tidak mempunyai koneksi kepada client. Begitupun para client
pun masih sulit menemukan content creator yang tepat karena tidak dapat melihat hasil konten
atau portofolio pada platform yang sama. Penelitian ini merancang sebuah Ul/UX aplikasi
berbasis website “CreativePub” yang berguna membantu content creator dapat
memperkenalkan diri dengan mengunggah karya mereka untuk dilihat, dibeli dan disewa
jasanya. Penelitian ini menggunakan metode user centered design karena metode ini berfokus
kepada kebutuhan calon pengguna sehingga memiliki target pengguna yang spesifik. Penelitian
ini bertujuan membuat rancangan UI/UX situs web CreativePub dengan metode user centered
design. Penelitian ini menghasilkan desain antarmuka dalam bentuk prototype platform
website CreativePub.

Kemudian penelitian terdahulu yang lainnya, mengenai perancangan Ul/UX menggunakan
metode UCD yang dilakukan oleh Ramadhan Bagus Solichuddin berjudul “Perancangan User
Interface dan User Experience dengan Metode User Centered Design pada Situs Web
Kalografi” (Solichuddin & Wahyuni, 2021). Penelitian ini dilakukan karena adanya
permasalahan yang umum terjadi di pengguna jasa dokumentasi pernikahan seperti kesulitan
memilih konsep dokumentasi, kekurangan metode pembayaran yang diinginkan oleh pengguna
jasa, dan kesulitan dalam penyesuaian kebutuhan hasil dokumentasi. Penelitian ini merancang
UI/UX platform situs website Kalografi yang berguna untuk pemesanan jasa dokumentasi
pranikah, pernikahan, dan lamaran. Penelitian ini menggunakan metode user centered design
karena situs web Kalografi memiliki target pengguna khusus yaitu orang orang yang ingin
menggunakan jasa dokumentasi prewedding, pernikahan, dan lamaran. Penelitian ini
menghasilkan desain antarmuka prototype situs website Kalografi yang telah dilakukan
pengujian dengan pendekatan average usability score dari keseluruhan skenario sebesar 86
yang mengartikan bahwa rancangan tampilan antarmuka ini mudah dipelajari dan dipahami

oleh pengguna.



BAB 111
METODOLOGI PERANCANGAN

Aplikasi KangTukang adalah sebuah aplikasi berbasis android yang menyediakan
berbagai jenis jasa tukang untuk memperbaiki atau membangun bangunan. Aplikasi
KangTukang menawarkan kemudahan bagi pengguna untuk memesan jasa tukang bangunan
secara online. Dalam penelitian ini, pengembangan aplikasi mobile KangTukang menggunakan
metode UCD dalam menjalankan proyek perancangan desain antarmuka aplikasi. Metode UCD
dipilih karena aplikasi KangTukang memiliki target pasar pengguna. Metode ini memiliki
fokus terhadap kebutuhan, preferensi dan perilaku pengguna sebagai landasan utama dalam
proses pengembangan desain produk atau layanan. Metode UCD memiliki empat tahapan yaitu
specify the context of use, specify user and organization requirements, produce design solution,
dan evaluate design against user requirements. Berikut Gambar 3.1 menampilkan tahapan
metode user centered design. Metode UCD adalah metode yang memiliki fokus pada user atau

pengguna oleh karena itu pendekatan ini dipilih.

Meneattien. calon Solusi permasalahan Tampilan antarmuka Pengujian
pengguna
Wawancara User Flow Prototyping
User Persona Wireframe

Gambar 3.1 Tahapan Metode UCD
Sumber: (Dakhilullah & Suranto, 2022)

3.1 Menentukan Konteks Pengguna
Tahapan ini merupakan tahapan untuk memahami dan menentukan pengguna yang akan

menggunakan aplikasi tersebut. Terdapat beberapa langkah dalam tahapan ini, di antaranya:

3.1.1 Menentukan calon pengguna
Langkah pertama adalah melakukan observasi terhadap calon pengguna dari aplikasi

KangTukang untuk menentukan target calon pengguna. Hasil observasi yang telah dilakukan
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menghasilkan bahwa pengguna aplikasi KangTukang adalah pengguna yang membutuhkan
jasa tukang bangunan. Terdapat Kkriteria pengguna yang akan menggunakan aplikasi ini yang

disajikan pada Tabel 3.1.

Tabel 3.1 Kriteria Calon Pengguna

No. Kriteria

1. Laki-laki atau perempuan berusia >= 17 tahun

2. Pernah atau ingin menggunakan jasa tukang bangunan
3. Paham penggunaan teknologi digital

4. Berdomisili di Yogyakarta

Kriteria yang dibuat oleh penulis berdasarkan observasi yang telah dilakukan, kriteria yang
pertama dibuat berdasarkan observasi di mana calon pengguna aplikasi KangTukang harus
berumur lebih dari 17 tahun agar dapat melakukan pembayaran menggunakan metode transfer.
Kriteria calon pengguna yang kedua yaitu calon pengguna pernah atau akan menggunakan jasa
tukang bangunan yang di mana aplikasi KangTukang bergerak di bidang jasa pemesanan
tukang bangunan. Kriteria ketiga yaitu calon pengguna paham akan penggunaan teknologi agar
dapat menggunakan aplikasi KangTukang. Kriteria keempat yaitu berdomisili di Yogyakarta
yang di mana berdasarkan rancangan bisnis yang dibuat hustler dimana aplikasi KangTukang

baru dapat tersedia di wilayah Yogyakarta.

3.1.2 Wawancara

Wawancara merupakan tahapan yang penting untuk mendapatkan informasi kebutuhan
pengguna yang akan digunakan dalam perancangan desain antarmuka aplikasi KangTukang.
Peneliti akan mengajukan 15 pertanyaan kepada narasumber yang telah dipilih berdasarkan
kriteria calon pengguna. Jumlah pertanyaan yang diajukan ini mempertimbangkan ke efisiensi
waktu dan kualitas informasi yang dibutuhkan pengguna dalam perancangan desain tampilan
antarmuka aplikasi KangTukang. Tabel 3.2 merupakan pertanyaan yang akan diajukan kepada

narasumber.

Tabel 3.2 Daftar Pertanyaan

No. Pertanyaan

1. Apakah Anda pernah menggunakan jasa tukang bangunan?




10

Dari mana Anda mendapatkan informasi tukang bangunan tersebut?

Apakah Anda kesusahan dalam mencari tukang bangunan?

Jasa tukang bangunan seperti apa yang pernah Anda gunakan?

Apakah Anda pernah menggunakan aplikasi/website untuk memesan tukang?

Aplikasi/website apa yang pernah Anda gunakan untuk memesan tukang?

Apa yang membuat Anda tertarik menggunakan aplikasi tersebut?

O Nl o g &~ LD

Apakah desain UI/UX pada aplikasi yang pernah digunakan sebelumnya sudah
dianggap user friendly?

9. Bagaimana pengalaman Anda menggunakan aplikasi/website tersebut?

10. | Apakah Anda merasa membutuhkan aplikasi khusus yang dapat melakukan

pemesanan jasa tukang secara online?

11. | Apakah penting desain UI/UX aplikasi pemesanan tukang bangunan yang mudah

dipahami dan digunakan?

12. | Apakah penting bagi desain UI/UX aplikasi pemesanan tukang bangunan untuk
mengikuti tren desain UI/UX yang sudah ada?

13. | Fitur apa yang diperlukan pada desain aplikasi/website pemesanan tukang

bangunan untuk meningkatkan minat pengguna?

14. | Apakah fitur pembayaran non-tunai maupun tunai diperlukan?

15. | Apakah fitur inspirasi desain dan daftar harga diperlukan?

Berdasarkan hasil wawancara yang dilakukan terhadap lima narasumber, didapatkan
informasi permasalahan yang dialami oleh calon pengguna. Hasil wawancara dapat dilihat pada

lampiran di bawah.

3.1.3 Inti Permasalahan

Setelah dilakukan wawancara terhadap lima narasumber didapatkanlah hasil wawancara
berupa informasi-informasi yang dibutuhkan oleh peneliti. Pemilihan narasumber wawancara
berdasarkan kriteria yang telah dibuat penulis yang ditunjukkan pada Tabel 3.1. Wawancara
dilakukan hingga data wawancara telah mencapai saturasi (Fitriana, Priharsari, & Kariyoto,
2021). Saturasi data wawancara tercapai setelah melakukan interaksi dengan narasumber ke
lima, sehingga dengan lima narasumber telah terpenuhi informasi yang dibutuhkan oleh
peneliti. Berdasarkan informasi yang didapatkan, peneliti dapat menyimpulkan permasalahan
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yang dihadapi pengguna menjadi 6-point inti permasalahan calon pengguna. Berikut Tabel 3.3

merupakan daftar inti permasalahan calon pengguna.

Tabel 3.3 Daftar Inti Permasalahan

No. Inti Permasalahan

1. Calon pengguna kesusahan menemukan jasa tukang bangunan untuk

memperbaiki atau membangun bangunan yang sesuai dengan keahlian.

2. Calon pengguna memerlukan aplikasi yang dapat mempermudah menemukan

jasa pekerja bangunan

3. Calon pengguna memerlukan desain UI/UX aplikasi pemesanan jasa tukang

bangunan yang dapat mengikuti tren desain Ul/UX yang sudah ada

4, Calon pengguna memerlukan desain UI/UX aplikasi pemesanan jasa tukang

bangunan yang mudah dipahami dan digunakan

5. Calon pengguna memerlukan aplikasi yang dapat melihat daftar harga jasa

tukang bangunan dan inspirasi desain

6. Calon pengguna memerlukan aplikasi pemesanan jasa tukang bangunan yang

dapat melakukan pembayaran dengan metode non-tunai maupun tunai

Inti permasalahan pertama didapatkan dari hasil wawancara dengan mengajukan beberapa
pertanyaan “Apakah Anda pernah menggunakan jasa tukang bangunan?”, “Dari mana Anda
mendapatkan informasi tukang bangunan tersebut?”, dan “Apakah Anda kesusahan dalam
mencari tukang bangunan?”, dari jawaban lima narasumber tersebut dapat disimpulkan bahwa
narasumber kesusahan dalam mencari tukang bangunan. Inti permasalahan kedua didapatkan
dari hasil wawancara dengan mengajukan pertanyaan “Apakah Anda merasa membutuhkan
aplikasi khusus yang dapat melakukan pemesanan jasa tukang secara Online?”, semua lima
narasumber menjawab membutuhkan aplikasi yang dapat mempermudah pencarian atau
pemesanan jasa tukang bangunan. Inti permasalahan ketiga didapatkan dari hasil wawancara
dengan mengajukan “Apakah penting bagi desain UI/UX aplikasi pemesanan tukang bangunan
untuk mengikuti tren desain UI/UX yang sudah ada?”, lima narasumber menjawab bahwa
mengikuti tren desain UI/UX yang sudah ada penting bagi sebuah aplikasi. Inti permasalahan
keempat didapatkan dari hasil wawancara dengan pertanyaan “Apakah desain UI/UX pada

aplikasi yang pernah digunakan sebelumnya sudah dianggap user friendly?”” dan “ Apakah



12

penting desain UI/UX aplikasi pemesanan tukang bangunan yang mudah dipahami dan
digunakan?”, dari jawaban lima narasumber tersebut dapat disimpulkan bahwa narasumber
membutuhkan desain Ul/UX yang mudah dipahami dalam suatu aplikasi. Inti permasalahan
lima didapatkan dari hasil wawancara dengan mengajukan pertanyaan ‘“Bagaimana
pengalaman Anda menggunakan aplikasi/website tersebut?”, “Fitur apa yang diperlukan pada
desain aplikasi/website pemesanan tukang bangunan untuk meningkatkan minat pengguna?”,
dan “Apakah fitur inspirasi desain dan daftar harga diperlukan?”, dari pertanyaan tersebut dapat
disimpulkan bahwa narasumber menginginkan adanya daftar harga jasa tukang bangunan dan
gambar inspirasi desain bangunan. Inti permasalahan keenam didapatkan dari hasil wawancara
dengan mengajukan pertanyaan “Apakah fitur pembayaran non-tunai maupun tunai
diperlukan?”, lima narasumber menjawab bahwa memerlukan pembayaran secara non-tunai

maupun tunai.

3.1.4  User Persona

User persona merupakan gambaran calon pengguna aplikasi. User persona digunakan
untuk mengetahui sudut pandang pengguna yang sesuai dengan kebutuhan dan keinginan
pengguna. User persona umumnya memuat beberapa informasi pengguna diantaranya:
informasi dasar, foto pengguna, personality, user needs, dan pain points. Informasi berguna
untuk menentukan untuk siapa aplikasi akan dibuat. User persona dibuat berdasarkan hasil
wawancara dengan pengguna, yang kemudian diolah menjadi berbagai ide untuk
memprediksi kebutuhan dan keinginan pengguna serta menjadi solusi untuk memecahkan
masalah yang mereka hadapi. Berikut Gambar 3.2 sampai Gambar 3.6 menunjukkan user

persona pada penelitian ini.



13

Sallu Muharomah

Demografi Skill

Umur 123 Sosial media
Pekerjaan : Mahasiswa Massaging
Tempat tinggal : Yogyakarta Online shopping
Bio

Sallu Muharomah merupakan mahasiswa asal samarinda yang
memiliki tempat tinggal di Yogyakarta. Sebagai pendatang ia
kesuahan dalam mencari jasa tukang bangunan, ia pernah
memesan jasa tukang bangunan dari Instagram namun hasil
pekerjaan tukang bangunan kurang memuaskan.

Gambar 3.2 User Persona 1

Faiz Muzaky

Demografi Skill

Umur : 24 Sosial media
Pekerjaan : Guru Massaging
Tempat tinggal : Yogyakarta Online shopping:
Bio

Faiz Muzaky merupakan seorang guru sekolah menengah
kejurusan, di tempat ia bekerja sering kali membutuhkan tukang
bangunan untuk memperbaiki prasarana sekolah. Tempat ia
bekerja sudah memiliki tukang bangunan langganan yang sering
digunakan namun menemui kendala jika tukang bangunan
tersebut bertabrakan jadwalnya dengan yang lain.

Gambar 3.3 User Persona 2



Rayhan Elfandika Ramadhani

Demografi Skill

Umur 021 Sosial media
Pekerjaan : Mahasiswa Massaging
Tempat tinggal : Yogyakarta Online shopping:
Bio

Rayhan Elfandika Ramadhani merupakan mahasiswa bertempat
tinggal di Yogyakarta. la pernah mencari informasi jasa tukang
bangunan melalui aplikasi "OLX" namun mempunyai keluhan harga
yang tertera pada aplikasi bukan harga pasti.

Gambar 3.4 User Persona 3

Agastian Rizki Hermawan

Demografi Skill

Umur il Sosial media
Pekerjaan : Mahasiswa Massaging
Tempat tinggal : Yogyakarta Online shopping :
Bio

Agastian Rizki Hermawan merupakan mahasiswa yang berasal dari
yogyakarta, ia pernah menggunakan jasa tukang bangunan untuk
pembuatan pintu pagar. la mengalami kesusahan dalam mencari
tukang bangunan dikarenakan jadwal tukang bangunan seringkali
penuh.

Gambar 3.5 User Persona 4

14
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Farhan Andrianca Sany

Demografi Skill

Umur 122 Sosial media
Pekerjaan : Mahasiswa Massaging
Tempat tinggal : Yogyakarta Online shopping:
Bio

Farhan Andrianca Sany merupakan mahasiswa yang bertempat
tinggal di Yogyakarta. la mendapatkan informasi jasa tukang

bangunan dari tetangganya, namun memiliki kendala jika jadwal
tukang bangunan yang ia dapat penuh.

Gambar 3.6 User Persona 5

3.2 Menentukan Kebutuhan Pengguna

Tahap ini merupakan tahapan dimana kebutuhan pengguna ditentukan. Dalam tahap ini
pengembang diharuskan berpikir kreatif untuk menjawab permasalahan pengguna yang telah
diidentifikasi pada tahap sebelumnya, yang dijawab dalam bentuk solusi fitur produk atau

sistem. Beberapa langkah yang dilakukan dalam tahap ini di antaranya:

3.2.1  User Needs

User needs merupakan kebutuhan dan keinginan dari pengguna yang kemudian akan
diwujudkan dalam bentuk fitur pada aplikasi yang akan dikembangkan. Melalui analisis hasil
wawancara dan pembuatan user persona, data dan informasi yang terkumpul dapat digunakan
untuk mengidentifikasi kebutuhan pengguna yang spesifik sehingga didapatkan user needs

yang sesuai dengan kebutuhan pengguna. Berikut Tabel 3.4 merupakan daftar user needs.

Tabel 3.4 Daftar User Needs

No. User Needs
1 Fitur pemesanan tukang bangunan

2 Fitur inspirasi desain

3 Fitur pembayaran tunai

4 Fitur pembayaran non tunai
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5 Fitur daftar harga

Fitur pemesanan tukang bangunan dibuat untuk menyelesaikan permasalahan pengguna
mengenai kesusahan dalam menemukan atau memesan jasa tukang bangunan. Fitur inspirasi
desain dibuat untuk menyelesaikan kebutuhan pengguna mengenai inspirasi desain dalam
membangun bangunan. Fitur pembayaran tunai dan non tunai dibuat menyelesaikan kebutuhan
pengguna akan pembayaran jasa tukang bangunan dengan menggunakan metode pembayaran
non-tunai, aplikasi KangTukang tetap memberi fitur pembayaran tunai sebagai pilihan kepada
pengguna yang ingin menggunakan pembayaran tunai. Terdapat inti permasalahan calon
pengguna yang belum terpenuhi melalui fitur-fitur yang ada, yaitu kebutuhan akan desain
UI/UX yang mengikuti tren dan mudah dipahami atau digunakan. Untuk mengatasi
permasalahan ini, dilakukan dengan perancangan desain Ul/UX yang mampu mengikuti tren
desain dan mudah dipahami atau digunakan. Berikut gambar 3.7 merupakan salah satu contoh
fitur yang dibuat dengan dasar pemetaan terhadap inti permasalahan yang dihadapi oleh

pengguna.
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Pemetaan User Needs
Inti Permasalahan User Needs

-
Calon pengguna kesusahan
menemukan jasa tukang bagunan
untuk memperbaiki atau membangun
bangunan yang sesuai dengan
eahlian.
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Calon pengguna memerlukan aplikasi
yang dapat mempermudah

menemukan jasa pekerja bangunan
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Fitur Pemesanan
Tukang Bangunan

Fitur Pembayaran
Non-Tunai

fCann pengguna memeriukan aplikasi\

pemesanan jasa tukang bangunan

yang dapat melakukan pembayaran

dengan metode tunai maupun non
tunai
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Fitur Pembayaran
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W »{ Fitur Inspirasi Desain

Calon pengguna memerlukan aplikasi
yang dapat melihat daftar harga jasaJ

.
tukang bangunan dan inspirasi desain
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»| Fitur Daftar Harga
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Gambar 3.7 Pemetaan User Needs

3.2.2 User Flow

User flow merupakan alur pengguna dalam menjalankan suatu aplikasi atau produk untuk
menyelesaikan suatu task yang digambarkan dalam bentuk diagram alir. User flow yang dibuat
oleh peneliti berdasarkan fitur yang dijelaskan pada tahap sebelumnya yaitu user needs dalam
rangka menyelesaikan permasalahan calon pengguna. Berikut Gambar 3.8 merupakan

pemetaan user flow berdasarkan user needs.
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Pemetaan User Flow
Inti Permasalahan User Needs User Flow

4 N
Calon pengguna kesusahan
menemukan jasa tukang bagunan
untuk memperbaiki atau membangun
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menemukan jasa pekerja bangunan
. J

Fitur Pembayaran User Flow Pemesanan
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dan pembayaran

(= ),
Calon pengguna memerlukan aplikasi
pemesanan jasa tukang bangunan

yang dapat melakukan pembayaran
dengan metode tunai maupun non

9 tunai p.
.| Fitur Pembayaran
i Tunai

Fitur Inspirasi Desain User Inspirasi Desain

Calon pengguna memeriukan aplikaJ
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Gambar 3.8 Pemetaan User Flow

Berikut merupakan Gambar 3.9 sampai 3.11 merupakan user flow dari aplikasi

KangTukang yang didasarkan pada user needs.
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Gambar 3.9 User Flow Pemesanan dan Pembayaran
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3.2.3 Wireframe

Wireframe merupakan kerangka yang digunakan untuk menata suatu item-item di sebuah
aplikasi. Beberapa wireframe yang dibuat berdasarkan user flow yang telah dibuat pada tahap
sebelumnya, namun terdapat wireframe yang dibuat untuk menyempurnakan sebuah aplikasi.
Berikut Gambar 3.12 merupakan pemetaan wireframe berdasarkan user flow yang telah dibuat

pada tahap sebelumnya.
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Gambar 3.12 Pemetaan Wireframe

Berikut merupakan wireframe yang dibuat oleh peneliti:
a.  Wireframe Halaman Landing Page

Pada halaman landing page menampilkan penjeleasan manfaat yang didapatkan
pengguna ketika menggunakan aplikasi KangTukang. Halaman landing page akan dibuat satu
halaman dengan tiga slide gambar yang bergeser secara otomatis, untuk berpindah ke halaman
login pengguna dapat menekan tombol “masuk”. Tombol “masuk” dirancang akan memiliki
warna yang kontras dengan background sehingga memudahkan pengguna untuk mengetahui

letak tombol “masuk”. Berikut Gambar 3.13 menampilkan wireframe halaman landing page.
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12:34 Al 7o

Gambar 3.13 Wireframe Halaman Landing Page

b.  Wireframe Halaman Login

Pada wireframe halaman login pengguna diharuskan untuk mengisi email dan password
yang sudah didaftarkan. Pengguna dapat menekan tombol “Ingatkan saya” jika lupa akan
password yang telah didaftarkan. Pada halaman login terdapat tombol “daftar” yang berguna
bagi pengguna yang belum memiliki akun. Tombol “masuk” dan “daftar” pada halaman ini
dirancang akan memiliki warna kontras dengan background sehingga memudahkan pengguna
untuk mengetahui tombol tersebut. Berikut Gambar 3.14 menampilkan wireframe halaman

login.
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Gambar 3.14 Wireframe Halaman Login

c.  Wireframe Halaman Register

Pada wireframe halaman register, pengguna yang belum memiliki akun dan akan
mendaftar diharuskan mengisi form register. Pengguna yang telah memasukkan data diri pada
halaman ini dapat menekan tombol daftar untuk mendaftar akun aplikasi KangTukang. Tombol
“Daftar” pada halaman ini dirancang akan memiliki warna yang kontras dengan warna
background sehingga memudahkan pengguna mengetahui letak tombol tersebut. Berikut

Gambar 3.15 menampilkan wireframe halaman register.
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Gambar 3.15 Wireframe Halaman Register

d.  Wireframe Halaman Utama

Pada wireframe halaman utama terdapat item fitur-fitur dari aplikasi KangTukang.
Dalam halaman ini terdapat fitur utama dari aplikasi KangTukang yaitu fitur pembangunan dan
perbaikan, inspirasi desain, dan daftar harga. Selain fitur utama terdapat juga fitur yang lainnya
seperti fitur pesanan, layanan, kustomisasi profil pengguna, artikel seputar bangunan dan
gambar hasil pekerjaan terdahulu. Tombol fitur pembangunan dan perbaikan, inspirasi desain,
dan daftar harga pada halaman ini dirancang memiliki effect drop shadow untuk memudahkan
pengguna mengetahui letak tombol tersebut. Halaman ini terdapat navigasi bar dengan warna
kontras sehingga memudahkan pengguna untuk mengetahui letak navigasi bar tersebut. Berikut

Gambar 3.16 menampilkan wireframe halaman utama.
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Gambar 3.16 Wireframe Halaman Utama

e.  Wireframe Halaman Pembangunan dan Perbaikan

Pada wireframe pembangunan dan Perbaikan, menampilkan beberapa kategori jasa yang
terdapat pada fitur pembangunan dan perbaikan. Pengguna dapat memilih Kkategori
pembangunan dan perbaikan yang dibutuhkan. Tombol kategori jasa dirancang memiliki
gambar yang sesuai dengan masing-masing kategori sehingga memberi kemudahan pengguna
untuk mengetahui letak tombol. Pada masing-masing tulisan tombol dirancang memiliki efek
bayangan sehingga memudahkan pengguna untuk membaca masing-masing kategori jasa.

Berikut Gambar 3.17 menampilkan wireframe halaman kategori pembangunan.
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Gambar 3.17 Wireframe Halaman Pembangunan dan Perbaikan

f.  Wireframe Halaman Pemesanan Pembangunan dan Perbaikan

Setelah pengguna memilih kategori pada fitur pembangunan atau renovasi, sistem akan
menampilkan halaman pemesanan. Pengguna diharuskan mengisi beberapa element input yang
berguna sebagai data pemesanan jasa. Pada halaman ini, terdapat tombol dirancang memiliki
warna yang kontras background untuk beralih ke halaman selanjutnya sehingga memudahkan
pengguna mengetahui letak tombol tersebut. Gambar 3.18 menampilkan wireframe halaman

daftar penyedia jasa.
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Gambar 3.18 Wireframe Halaman Pemesanan Pembangunan dan Perbaikan

g.  Wireframe Halaman Layanan Jasa

Wireframe halamanan layanan jasa merupakan halaman yang digunakan pengguna untuk
memilih layanan jasa yang akan di pesan. Halaman ini dirancang untuk memiliki check box
pada masing-masing layanan jasa sehingga memudahkan pengguna untuk menekan pilihan
layanan jasa. Terdapat tombol yang dirancang berwarna kontras untuk beralih ke halaman
selanjutnya sehingga memudahkan pengguna mengetahui letak tombol tersebut. Berikut

Gambar 3.19 merupakan wireframe halaman layanan.
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Gambar 3.19 Wireframe Halaman Layanan Jasa

h.  Wireframe Halaman Pembayaran

Wireframe halaman pembayaran terdiri dari beberapa halaman yang berupa halaman
alert, metode pembayaran, detail pembayaran, konfirmasi pembayaran, dan pemberitahuan
pembayaran berhasil. Wireframe ini dibuat berdasarkan permasalahan pengguna yang
membutuhkan pembayaran metode non-tunai maupun tunai. Pada beberapa halaman wireframe
ini terdapat tombol yang dirancang memiliki warna kontras sehingga memudahkan pengguna
menemukan letak tombol tersebut. Berikut Gambar 3.20 merupakan wireframe halaman

pembayaran.
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Gambar 3.20 Wireframe Halaman Pembayaran

i Wireframe Halaman Inspirasi Desain

Wireframe halaman inspirasi desain merupakan halaman yang berupa kumpulan gambar

desain yang berguna sebagai inspirasi desain bagi pengguna. Gambar-gambar desain yang

tersedia dikelompokkan berdasar kategori desain ruangan. Berikut Gambar 3.21 merupakan

wireframe halaman inspirasi desain.
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Gambar 3.21 Wireframe Halaman Inspirasi Desain

J- Wireframe Halaman Daftar Harga

Wireframe halaman daftar harga merupakan halaman yang menampilkan daftar harga
jasa tukang bangunan. Pada halaman ini pengguna dapat melihat daftar harga jasa tukang
bangunan untuk memperkirakan biaya yang harus dikeluarkan. Pada wireframe halaman ini,
harga setiap jasa tukang bangunan dipisahkan untuk memudahkan pengguna membaca daftar

harga jasa tukang bangunan tersebut. Berikut Gambar 3.22 merupakan wireframe halaman
daftar harga.
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Gambar 3.22 Wireframe Halaman Daftar Harga

k.  Wireframe Halaman Notifikasi

Pada wireframe halaman notifikasi menampilkan pemberitahuan kepada pengguna
mengenai pembayaran berhasil dan konfirmasi pembayaran. Pada halaman ini, notifikasi yang
ada dirancang untuk memiliki frame yang berbeda sehingga memudahkan pengguna
membedakan isi antar notifikasi. Berikut gambar 3.23 merupakan wireframe halaman

notifikasi.
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Gambar 3.23 Wireframe Halaman Notifikasi

l. Wireframe Halaman Daftar Pesanan

Pada wireframe halaman daftar pesanan, pengguna dapat melihat daftar semua pesanan
yang dilakukan oleh pengguna. Pengguna juga dapat melihat detail pesanan seperti tanggal dan
waktu, kategori pesanan, detail transaksi, dan status pesanan. Pada halaman ini terkait tanggal
dan waktu, kategori pesanan, status pesanan dirancang untuk memiliki icon berdasarkan
masing-masing detail pesanan. Berikut Gambar 3.24 menampilkan wireframe halaman

pesanan.
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Gambar 3.24 Wireframe Halaman Daftar Pesanan

m.  Wireframe Halaman Layanan
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Pada wireframe halaman Layanan terdapat nomor customer service aplikasi KangTukang

yang terdiri dari nomor telepon dan nomor Whatsapp. Pengguna dapat memanfaatkan fitur ini

sebagai layanan bantuan jika terdapat kendala atau pertanyaan seputar penggunaan aplikasi

KangTukang. Berikut Gambar 3.25 merupakan wireframe halaman layanan.
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Gambar 3.25 Wireframe Halaman Layanan

n.  Wireframe Halaman Kustomisasi Profil

Pada wireframe halaman kustomisasi profil, pengguna dapat mengganti informasi profil
dari akun yang dimiliki dimulai dari nama, email, nomor telepon, alamat dan password. Pada
halaman ini terdapat fitur untuk mengeluarkan akun pengguna. Tombol keluar akun pada
halaman ini dirancang berwarna merah sebagai tanda bahwa tombol tersebut mengarahkan
pengguna untuk dapat mengeluarkan akunnya dari aplikasi KangTukang. Berikut Gambar 3.26

menampilkan wireframe halaman kustomisasi profil.
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Gambar 3.26 Wireframe Halaman Kustomisasi Profil

3.3 Evaluasi Desain

Dalam melakukan evaluasi desain terdapat beberapa pendekatan yang dapat dilakukan
untuk melakukan evaluasi desain. Salah satu pendekatan yang dapat diterapkan yaitu black box
testing dan cognitive walkthrough.

Black box testing adalah metode pengujian yang berfokus pada spesifikasi fungsional atau
informasi domain suatu produk tanpa mempertimbangkan struktur kontrolnya. Metode ini
hanya berfokus pada pengujian antarmuka yang terlihat secara eksternal. Terdapat kelebihan
dan kekurangan dalam pengujian black box. Salah satu kelebihannya adalah tidak memerlukan
pengetahuan tentang bahasa pemrograman dan tidak perlu memperhatikan detail implementasi.
Namun, kelemahannya adalah sulit untuk merancang kasus uji tanpa memiliki spesifikasi yang
jelas, dan sering kali membutuhkan pengujian yang berulang-ulang (Elva, Priyadi, & Adrian,
2021).

Cognitive Walkthrough merupakan metode pengujian di mana dilakukan oleh evaluator
dengan membutuhkan skenario tugas-tugas dari sebuah prototype awal dan bertindak sebagai
pengguna yang bekerja antarmuka pengguna (Alexandra & Bellaniar, 2019). Cognitive
Walkthrough berfokus pada kemudahan belajar dengan eksplorasi dan didasarkan pada teori
pembelajaran eksploratif yang dikemukakan oleh Lewis. Pembelajaran eksplorasi di sini berarti
bahwa pengguna mencoba menyelesaikan tugas dengan menggunakan teknik “trial and error".

Metode ini menyimulasikan proses kognitif pengguna ketika mereka melakukan serangkaian
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tindakan melakukan tugas tertentu (Bligard & Osvalder, 2013). Pengujian dilakukan dengan
menetapkan kriteria bahwa pengujian harus dapat menyelesaikan setiap skenario dalam waktu
kurang dari 30 detik. Pengujian dianggap berhasil jika mampu memenuhi kriteria tersebut
(Kurnia, 2019). Metode ini mengukur seberapa mudah pengguna dapat memahami langkah-
langkah yang harus dilakukan saat menggunakan aplikasi yang telah dikembangkan.
Pendekatan yang dipilih untuk evaluasi pada penelitian ini adalah cognitive walkthrough.
Pendekatan cognitive walkthrough dalam pengujian usability ini dipilih karena pendekatan ini
menempatkan fokus utama pada pengalaman pengguna saat menggunakan tampilan antarmuka
tersebut. Pendekatan ini menyimulasikan skenario pengguna secara nyata, hal ini membantu
peneliti menemukan masalah atau kesulitan pengguna dalam menggunakan desain antarmuka

aplikasi KangTukang.
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BAB IV
HASIL DAN PEMBAHASAN

4.1 Hasil

Berdasarkan perancangan UI/UX aplikasi KangTukang menggunakan metode User
Centered Design (UCD) yang selanjutnya dilakukan pengujian menggunakan metode evaluasi
usability Cognitive Walkthrough pada prototype yang telah dibuat maka dihasilkan tampilan
antarmuka aplikasi KangTukang.

Metode Cognitive Walkthrough merupakan pengujian usability dimana peserta pengujian
melakukan rangkaian skenario yang telah dibuat untuk menjalankan aplikasi tersebut, serta
meminta tanggapan dari peserta. Hasil pengujian menunjukkan bahwa pengguna dapat melalui
rangkaian skenario dengan baik dan tanpa kebingungan. Meskipun terdapat beberapa kesalahan
yang tidak signifikan, namun hasil pengujian secara keseluruhan memuaskan. Oleh karena itu,
kami sebagai pengembang merasa yakin untuk melanjutkan rancangan ini dan
mengimplementasikannya secara langsung.

4.1.1 Tampilan Antarmuka

Bagian ini menjelaskan pelaksanaan dari rencana antarmuka yang telah dibuat pada tahap
sebelumnya. Desain antarmuka aplikasi KangTukang berbasis android dibuat menggunakan
tools Figma. Berikut merupakan tampilan antarmuka aplikasi KangTukang yang telah
dirancang:

a. Tampilan Antarmuka Halaman Landing Page, Login, dan Daftar

Halaman landing page menampilkan manfaat yang diberikan oleh aplikasi KangTukang.
Halaman ini terdiri dari tiga slide gambar ilustrasi tukang bangunan beserta manfaat aplikasi
KangTukang. Terdapat juga button next yang akan mengarahkan pengguna menuju halaman
login.

Pada halaman login terdapat logo dan slogan aplikasi KangTukang yang terletak di bagian
tengah tampilan, lalu pada bawah logo terdapat kolom input “email” dan “password” yang
harus di input oleh pengguna sebagai langkah untuk dapat mengakses aplikasi KangTukang.
Pada bagian bawah kolom input “password” terdapat check button pengingat email dan
password dari pengguna yang terlebih dahulu telah menginput email dan password. Bagian
bawah button “masuk” terdapat button “daftar” ditujukan bagi pengguna yang belum memiliki

akun.
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Desain antarmuka halaman daftar terdapat beberapa element input yang harus diisikan oleh

pengguna. Pengguna diharuskan mengisi nama, email, nomor telepon, alamat, dan password.

Berikut Gambar 4.1 merupakan tampilan antarmuka halaman landing page, login, dan daftar.
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Gambar 4.1 Halaman Landing Page, Login, dan Daftar

b. Tampilan Antarmuka Halaman Utama

Pada halaman utama dibuat semenarik dan seefisien mungkin dengan menampilkan

banner promosi, fitur pembangunan dan perbaikan, fitur inspirasi desain, fitur daftar harga,

dan banner artikel seputar bangunan. Berikut Gambar 4.4 merupakan tampilan antarmuka

halaman utama.
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Gambar 4.2 Halaman Utama

c. Tampilan Antarmuka Halaman Pembangunan dan Perbaikan

Pada halaman pembangunan dan perbaikan menampilkan kategori jasa yang tersedia
dalam aplikasi KangTukang. Pengguna dapat memilih kategori jasa yang dibutuhkan seperti
kategori rumah, kanopi, pagar, taman, dan bor sumur.

Halaman pilihan tukang bangunan menampilkan daftar pilihan tukang bangunan yang
bekerja sama dengan aplikasi KangTukang. Pengguna dapat memilih tukang bangunan yang
sesuai dengan kebutuhan pengguna.

Pada halaman selanjutnya adalah halaman hasil pengerjaan. Halaman hasil pengerjaan ini
menampilkan foto hasil pengerjaan dan rating dari tukang bangunan tersebut. Pengguna dapat
melihat hasil pengerjaan dan rating tukang bangunan yang akan dipilih.

Pada halaman ratting menampilkan ulasan pengguna yang telah menggunakan jasa tukang
bangunan tersebut. Pengguna dapat melihat daftar ulasan konsumen yang dapat dijadikan
sebagai pertimbangan pemilihan tukang bangunan

Halaman detail pemesanan dibuat seefektif mungkin namun tetap menampilkan detail
yang diperlukan untuk melakukan pemesanan jasa tukang bangunan. Halaman ini terdiri dari
beberapa element drop down oleh pengguna seperti Provinsi, Kabupaten, dan Kecamatan selain
itu terdapat element input berupa alamat pengguna, waktu pengerjaan, dan notes keluhan.

Halaman layanan jasa merupakan halaman lanjutan setelah pengguna mengisikan detail

pemesanan yang dijelaskan pada point sepuluh di atas. Halaman ini merupakan halaman yang
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berupa kategori layanan yang harus dipilih oleh pengguna. Berikut Gambar 4.3 merupakan

antarmuka halaman pembangunan dan perbaikan.
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Gambar 4.3 Halaman Pembangunan dan Perbaikan

d. Tampilan Antarmuka Halaman Pembayaran
Halaman pembayaran merupakan halaman yang digunakan pengguna untuk melakukan
transaksi pembayaran. Pada awal halaman pembayaran terdapat “alert page” yang

mengingatkan pengguna biaya yang harus dibayarkan merupakan biaya survey. Pada halaman
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selanjutnya pengguna dapat memilih metode pembayaran, jika pengguna memilih pembayaran
metode transfer terdapat halaman pilihan bank yang kemudian pada halaman setelahnya akan
muncul nominal dan batas waktu pembayaran, pengguna yang berhasil melakukan pembayaran
akan diteruskan pada halaman konfirmasi pembayaran berhasil. Berikut Gambar 4.4

merupakan tampilan antarmuka halaman pembayaran.

« Rumah ¢ Pilih Metode Pembayaran « Bank Transfer

Biaya Jasa Survey
Perbaksn Atap
TotalBiaya

P i satu Metode Pemiayaran ol bawah

B sankTranster >

B oo

- Hanys mensnma wansfer
BN o on ot

«  Detail “« Ftatus Pembaysran

@Ben M menarim vanster
dar bark BCA Pembayaran Telah Berhasil

Biaya
s

«  Detai - ‘Status Pembayaran

“0y
B soyar runaitcon ar Tunai (00} Menunggu Pembayaran
(con)

Parbaikan Atap

Disken  #po

Biaya
Rp 52,500 Bayar Cok Pambayaran

Gambar 4.4 Halaman Pembayaran

e.  Tampilan Antarmuka Halaman Inspirasi Desain

Halaman fitur inspirasi desain memuat gambar-gambar desain ruangan, pengguna yang
membutuhkan inspirasi desain ruangan dapat melihat pada halaman ini. Pada Halaman ini
terdapat beberapa kategori inspirasi desain ruangan diantaranya kamar mandi, ruang tamu dan
keluarga, ruang makan, dan kamar mandi yang dimana pengguna dapat memilih kategori
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tersebut untuk melihat lebih banyak gambar inspirasi desain ruangan. Berikut Gambar 4.5

merupakan tampilan antarmuka halaman inspirasi Desain.

Desain Interior .
Bangunan <« Kamar Mandi € Ruang Tamu & Keluarga

« Ruang Makan « Kamar Tidur

Gambar 4.5 Halaman Inspirasi Desain

f.  Tampilan Antarmuka Halaman Daftar Harga

Halaman ini menampilkan daftar harga jasa layanan aplikasi KangTukang. Halaman
daftar harga dibuat sederhana untuk memudahkan pengguna mencari harga jasa yang
dibutuhkan. Berikut Gambar 4.6 merupakan tampilan antarmuka halaman daftar harga.
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«~ Daftar Harga
Pasang Dinding Rp 35.000,00 /m*
Pasang Pondasi Rp 85.000,00  m*
Pasang Keramik Rp 65.000,00 /m”
Pasang Rangka Atap Rp 75.000,00 / m*
Pasang Genteng Rp 35.000,00 { m*
Pasang Langit-Langit Rp 40.000,00 / m*
Gypsum :
Pengecatan Rp 12.000,00 / m*
Instalasi Listrik R S
Rp 100.000,00 ftitik
Pemasangan Pompa Rp 245.000,00
Pembuatan Sumur Rp 250.000,00 Im'

Gambar 4.6 Halaman Daftar Harga

g. Tampilan Antarmuka Halaman Pesanan

Pada halaman pemesanan menampilkan riwayat pemesanan secara keseluruhan baik yang
telah selesai, dalam pengerjaan, dan dibatalkan. Pengguna dapat memberikan rating dan ulasan
kepada tukang bangunan yang telah digunakan. Terdapat detail informasi mengenai pesanan
di antaranya detail pesanan, detail transaksi, status pesanan. Desain pada halaman pemesanan
dibuat sedetail mungkin yang dimaksudkan agar pengguna dapat melihat detail dan proses

pesanan. Berikut Gambar 4.7 merupakan tampilan antarmuka halaman Pemesanan.
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Gambar 4.7 Halaman Pesanan

h. Tampilan Antarmuka Halaman Layanan

Pada halaman layanan, desain dibuat sederhana sehingga pengguna dapat langsung melihat

nomor customer service aplikasi KangTukang. Terdapat dua layanan customer service yang

12:34 al 7 @
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dapat dihubungi pengguna yaitu nomor telepon dan nomor Whatsapp

merupakan tampilan antarmuka halaman layanan.

12:34 Al F o

<« Layanan

Layanan Customer Service

L5 Telpon
(0274)-984573

WhatsApp
085379230949

Gambar 4.8 Halaman Layanan

i. Tampilan Antarmuka Halaman Notifikasi
Halaman Notifikasi merupakan halaman pemberitahuan kepada
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. Berikut Gambar 4.8

pengguna mengenai

pemesanan jasa, seperti pemberitahuan pembayaran berhasil dan konfirmasi pemesanan.

Berikut Gambar 4.9 merupakan tampilan antarmuka halaman notifikasi.
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12:34 Jl F o

P Notifikasi

Pembayaran telah berhasil, Silahkan Menunggu
Tukang datang ke lokasi

31Mel 2023, 11:00

Buat Pesanan

Pesanan telah dikenfirmasi, Silahkan melakukan
pembayaran sebesar Rp 52.500

31 Mei 2023, 11:00

Gambar 4.9 Halaman Notifikasi

j.  Tampilan Antarmuka Halaman Profil

Halaman Profil merupakan halaman yang digunakan untuk mengganti informasi profil,
pengguna dapat mengganti informasi pribadi meliputi nama, email, nomor telepon, alamat dan
password aplikasi KangTukang. Pengguna yang akan mengganti password diharuskan
memasukkan password lama sehingga perubahan password baru berhasil. Terdapat juga alert
bagi pengguna yang telah berhasil memperbarui, selain itu terdapat alert bagi pengguna yang
akan mengeluarkan akun dari aplikasi KangTukang di mana pengguna harus menekan tombol

“Ya’ pada alert jika ingin mengeluarkan akun. Berikut Gambar 4.10 merupakan antarmuka
halaman Profil.
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12:34 al T @ 12:34 al T @ 12:34 Jal T @
« Profil «~ Edit Profil «~ Ubah Password
() Masukan Password Lama
(33 Rahmad Dermawan
Rahmad@email.com
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R Edit Profil > Konfirmasi Password Baru
B Ubah Password > JL. Nusantara No.11
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o B8 8 8K

Beranda Pesanan Layanan Profil

Gambar 4.10 Halaman Profil

k. Tampilan Antarmuka Dashboard Admin Halaman Login dan Daftar

Pada dashboard admin halaman login terdapat tulisan keterangan admin KangTukang
yang terletak di bagian atas tampilan. Halaman ini terdapat kolom input “email” dan
“password’” yang harus di input oleh admin sebagai langkah untuk dapat mengakses dashboard
admin KangTukang. Bagian bawah terdapat button “daftar” ditujukan bagi admin yang akan
mendaftarkan akunnya.

Pada dashboard admin halaman daftar terdapat beberapa element input yang harus diisikan
oleh admin. Admin diharuskan mengisi kolom input “nama”, “email ” dan “password”. Berikut

Gambar 4.11 merupakan tampilan antarmuka dashboard admin halaman login dan daftar.
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Admin
KANGTUKANG

Masuk

Belum mempunyal akun? Daftar

Admin
KANGTUKANG

Gambar 4.11 Dashboard Admin Halaman Login dan Daftar

I.  Tampilan Antarmuka Dashboard Admin Halaman Daftar Pengguna

Pada tampilan antarmuka dashboard admin halaman pengguna terdapat tabel daftar
pengguna yang berisikan foto profil, nama, alamat, email, telepon, dan button “hapus”. Pada
halaman ini admin dapat menghapus akun yang terdaftar di aplikasi KangTukang. Berikut

Gambar 4.12 merupakan tampilan antarmuka dashboard admin halaman daftar pengguna.
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KangTuk
S Daftar Pengguna

10 Pengguna
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J

S, Pekerja

Gambar 4.12 Dashboard Admin Halaman Daftar Pengguna

m. Tampilan Antarmuka Dashboard Admin Halaman Pesanan

Pada tampilan antarmuka dashboard admin halaman pesanan terdapat daftar pesanan yang
ditampilkan dalam bentuk tabel. Pada halaman ini berisikan id pesanan, nama, metode
pembayaran, pekerja, alamat, tanggal pengerjaan, notes, layanan jasa, dan status pesanan. Pada
halaman ini admin dapat mengedit dan menghapus pesanan yang diterima. Admin memiliki
kemampuan untuk mengubah status pesanan yang diterima, yang bisa berupa status "selesai",
"sedang dalam proses”, atau "dibatalkan". Berikut Gambar 4.13 merupakan tampilan

antarmuka dashboard admin halaman pesanan.
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Gambar 4.13 Dashboard Admin Halaman Pesanan

n. Tampilan Antarmuka Dashboard Admin Halaman Pekerja

Status

® Batal
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Pada tampilan antarmuka dashboard admin halaman pekerja terdapat daftar pekerja dari

aplikasi KangTukang yang ditampilkan dalam bentuk tabel. Tabel yang tertampil berisikan foto

profil, nama pekerja, kategori pekerjaan, alamat, email, dan nomor telepon. Pada Halaman ini

admin dapat menambahkan, mengedit dan menghapus pekerja.

Pada halaman penambahan pekerja terdapat kolom input yang berupa nama pekerja,

kategori pekerjaan, alamat, nomor telepon, foto profil, dan foto hasil pengerjaan yang wajib

diisi oleh admin guna menambahkan pekerja ke dalam aplikasi KangTukang.

Pada halaman edit pekerja terdapat kolom input alamat, nomor telepon, dan foto hasil

pekerjaan. Pada halaman ini, admin dapat melihat ulasan yang diberikan oleh pengguna

terdapat kinerja pekerja KangTukang. Admin dapat menambahkan foto hasil pekerjaan dari

pekerja bangunan. Berikut Gambar 4.14 merupakan tampilan antarmuka dashboard admin

halaman pekerja.



51

KangTukang Daftar Pekerja

g

Admin1 5 s Kanop! AKallurangKM. 1§ Sukoco@gmailcom  DBomxx
: Pengguna ; Maj fom: lurang KM, o@gmailcom 08
N
l° Pesanan
3w Pagar LKelurangKM.15  Subsco@gmallcom  OBicoxxx

£, Pekerja

Nama Pekerja
Kategori Pekerjaan
Alamat

Nomor Telepon

Foto Profil Hasil Pengerjaan

Upload Foto Upload Foto
Profil profil

KangTukang Edit Pekerja

- -
a —g Sukses Kanopi

Admin 1 Alamat Ulasan
-

. Kallurang KM. 15
Nomor Telepon

: Pengguna 0852464842002 =
i ; Y e
Hasil Pekejaan = Bagus dan cepat
N " §
lo Pesanan ~ rarra
€ oo
&y Pekeria N = BudiCahyo
Upload Hasil o . .
Pekerjaan - Recommen
o Parjoko
an

Kirim

Gambar 4. 14 Dashboard Admin Halaman Pekerja

4.2 Pengujian Cognitive Walkthrough

Tahapan ini dilakukan pengujian terhadap lima responden yang sesuai dengan kriteria
calon pengguna yang telah dijelaskan pada tabel 3.1. Peserta pada pengujian ini dijadikan
sebagai acuan untuk merancang user interface dan user experience dalam pengembangan

aplikasi mobile KangTukang. Pengujian ini dilakukan menggunakan bantuan tools record
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screen guna merekam aktivitas pengujian yang dijalankan oleh peserta. Dalam pengujian ini
dibentuk lima skenario yang harus dijalankan oleh peserta. Penyelesaian skenario bagi peserta
pengujian yang tidak melebihi 30 detik dinyatakan berhasil. Pada setiap skenario yang
dijalankan oleh peserta memiliki batasan kesalahan 50% jika melebihi batasan tersebut maka
akan dilakukan perbaikan kembali terhadap rancangan desain UI/UX (Alexandra & Bellaniar,
2019). Berikut skenario dari pengujian rancangan tampilan antarmuka aplikasi KangTukang.
a. Skenario Pemesanan Jasa Tukang Bangunan

Peserta diharuskan melakukan aktivitas pemesanan jasa tukang pada aplikasi

KangTukang. Berikut Skenario satu dapat dilihat pada Tabel 4.1.

Tabel 4.1 Skenario Satu

Goals Peserta dapat melakukan pemesanan tukang bangunan

Skenario Peserta diarahkan menuju fitur pemesanan untuk memilih layanan

jasa tukang bangunan lalu mengisi data pemesan.

Alur skenario yang harus dilakukan oleh peserta adalah menekan tombol “Pembangunan
dan Perbaikan” lalu akan beralih ke halaman kategori jasa, pada halaman tersebut peserta
diharuskan memilih kategori jasa tukang bangunan yang akan digunakan, setelah memilih
kategori jasa peserta akan dialinkan ke halaman detail pemesanan. Pada halaman detail
pemesanan peserta harus mengisi alamat, jadwal pengerjaan, dan catatan tambahan keluhan
setelah melakukan tersebut aktivitas tersebut, pengguna diharuskan menekan tombol “Lanjut
ke Pemesanan” untuk beralih ke halaman layanan jasa. Pada halaman layanan jasa pengguna
diharuskan mengisi check box layanan jasa yang akan digunakan, selanjutnya pengguna harus
menekan tombol “Lanjut ke Pemesanan” untuk beralih ke halaman pembayaran. Berikut ini

gambaran alur skenario satu dapat dilihat pada Gambar 4.11 di bawah ini.
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Gambar 4.15 llustrasi Skenario Satu
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Melalui penggunaan skenario satu yang telah disiapkan, semua peserta berhasil mencapai
tujuan mereka secara optimal. Hasil uji coba ini tercatat dalam Tabel 4.2.



Tabel 4.2 Hasil Pengujian Skenario Satu
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Partisipan Pengisian Pemilihan Waktu Kesalahan
data Layanan
pemesanan Jasa
1 v v 10 detik 0
2 v v 14 detik 0
3 v v 11 detik 0
4 v v 12 detik 0
5 v v 9 detik 0
Jumlah 5 5 Rata — rata Persentase
Peserta yang 11,2 detik | kesalahan 0%
Berhasil
Persentase 100% 100%
Keberhasilan

Berdasarkan hasil uji coba yang telah dilakukan pada skenario pertama, semua peserta
dapat menjalankan skenario ini tanpa ada kesalahan dengan rata-rata waktu 11,2 detik. Dari
hasil ini, dapat disimpulkan bahwa peserta tidak menemukan kesulitan dalam memahami

tampilan dan berhasil menyelesaikan tugas dengan mudah.
b.  Skenario Pembayaran Metode Transfer
Peserta diharuskan melakukan aktivitas pembayaran menggunakan metode transfer.

Berikut skenario dua dapat dilihat pada Tabel 4.3.

Tabel 4.3 Skenario Dua

Goals Peserta dapat melakukan pembayaran menggunakan metode transfer

Skenario Setelah peserta melakukan skenario dua akan dialihkan ke halaman

pembayaran untuk melakukan pembayaran dengan metode transfer

Alur Skenario dua yang harus dilakukan oleh peserta setelah melakukan skenario satu
adalah beralih ke halaman alert biaya survey yang berisi pemberitahuan bahwa harga yang
tertera hanyalah harga biaya survey, peserta diharuskan menekan tombol “Lanjut ke
Pemesanan”. Setelah menekan tombol tersebut peserta akan beralih ke halaman pilihan metode
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pembayaran dan memilih metode pembayaran bank transfer. Setelah langkah tersebut sudah
dilakukan, peserta akan dialihkan ke halaman pilihan bank dan diharuskan memilih bank yang
akan digunakan untuk melakukan pembayaran. Peserta yang telah menentukan bank akan
dialihkan ke halaman detail pembayaran lalu diharuskan menekan tombol “Bayar”, setelah
langkah tersebut peserta dialihkan ke halaman konfirmasi pembayaran yang berisi biaya
pemesanan jasa yang harus dibayarkan ke bank yang dipilih. Peserta yang telah memasuki
halaman konfirmasi pembayaran diharuskan menekan tombol “Cek Pembayaran” yang akan
beralih ke halaman status pembayaran. Berikut ini gambaran alur skenario dua dapat dilihat

pada Gambar 4.12 di bawah ini.
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Gambar 4.16 llustrasi Skenario Dua

Pada pengujian skenario dua yang telah dibuat menunjukkan pencapaian yang

memuaskan karena tidak ada kesalahan yang dilakukan oleh pengguna. Berikut pengujian

skenario dua dapat dilihat pada tabel 4.4.



Tabel 4.4 Hasil Pengujian Skenario Dua

57

Partisipan Pilih Bank Cek Waktu Kesalahan
Transfer dan Pembayaran
Bayar
1 v v 10 detik 0
2 v v 9 detik 0
3 v v 13 detik 0
4 v v 8 detik 0
5 v v 12 detik 0
Jumlah Peserta 5 5 Rata — rata Persentase
yang Berhasil 10,4 detik kesalahan 0%
Persentase 100% 100%

Keberhasilan

Berdasarkan hasil pengujian skenario dua, peserta berhasil menjalankan semua langkah

skenario dengan lancar, mulai dari memilih bank transfer, melakukan pembayaran, hingga

memeriksa pembayaran dengan rata-rata waktu 10,4 detik. Tidak ada kesalahan yang terjadi

selama proses ini. Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa desain antarmuka pengguna

pada skenario ini mudah dipahami oleh pengguna.




c.  Skenario Pembayaran Metode Tunai
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Pada skenario ini peserta diharuskan untuk melakukan pembayaran pemesanan jasa

tukang bangunan menggunakan metode tunai. Berikut skenario tiga dapat dilihat pada Tabel

4.5.
Tabel 4.5 Skenario Tiga
Goals Peserta dapat melakukan pembayaran dengan menggunakan metode
tunai
Skenario Peserta yang telah melakukan skenario satu akan dialihkan ke
halaman pembayaran menggunakan metode tunai atau COD

Alur skenario tiga yang harus dilakukan oleh peserta berawal pada halaman alert biaya

survey, peserta diharuskan menekan tombol “Lanjut ke Pemesanan” yang akan dialihkan ke

halaman metode pembayaran. Pada halaman metode pembayaran peserta diharuskan untuk

memilih metode pembayaran tunai selanjutnya dialihkan ke halaman detail pembayaran,

setelah memasuki tersebut pembayaran peserta diharuskan menekan tombol “Bayar” yang akan

dialihkan ke halaman konfirmasi pembayaran. Peserta yang telah memasuki konfirmasi

pembayaran diharuskan menekan tombol “Cek Pembayaran” akan dialihkan ke halaman status

pembayaran. Berikut ini gambaran alur skenario tiga dapat dilihat pada gambar 4.13 di bawah

ini.
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Gambar 4.17 llustrasi Skenario Tiga
Dalam uji coba skenario tiga, tidak ditemukan masalah oleh peserta saat melakukan
pembayaran tunai pada aplikasi KangTukang. Berikut hasil pengujian skenario tiga dapat

dilihat pada Tabel 4.6.

Tabel 4.6 Hasil Pengujian Skenario Tiga

Partisipan Pilih Bayar Cek Waktu Kesalahan
Tunai dan | Pembayaran

Bayar
1 v v 9 detik 0
2 v v 9 detik 0
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3 v v 11 detik 0
4 v v 8 detik 0
5 v v 7 detik 0
Jumlah 5 5 Rata — rata Persentase
Peserta yang 8,8 detik kesalahan 0%
Berhasil
Persentase 100% 100%
Keberhasilan

Hasil uji coba skenario tiga menunjukkan bahwa semua peserta berhasil menjalankan
skenario tersebut dengan mudah dan tanpa adanya kesalahan. Hal ini dapat disebabkan oleh
kesamaan skenario dua dengan skenario tiga yang membuatnya lebih mudah dipahami dan

dijalankan oleh peserta dengan waktu rata-rata 8,8 detik.
d.  Skenario Melihat Inspirasi Desain
Pada Skenario ini peserta diharuskan untuk melihat inspirasi desain yang berada di fitur

inspirasi desain. Berikut skenario empat dapat dilihat pada Tabel 4.7.

Tabel 4.7 Skenario Empat

Goals Peserta dapat melihat gambar inspirasi desain

Skenario Peserta diarahkan ke fitur inspirasi desain untuk melihat gambar

inspirasi desain

Alur skenario empat yang harus dilakukan oleh peserta adalah menekan tombol
“Inspirasi Desain” yang berada di halaman beranda lalu akan dialihkan ke halaman inspirasi
desain. Pada halaman Inspirasi desain peserta diharuskan memilih kategori gambar inspirasi
desain, setelah memilih peserta akan dialihkan ke halaman gambar inspirasi desain. Berikut ini

gambaran alur skenario empat dapat dilihat pada Gambar 4.14 di bawah ini.
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Gambar 4.18 llustrasi Skenario Empat

Pengujian skenario empat dilakukan oleh peserta dan berjalan dengan lancar tanpa terjadi

kesalahan. Berikut hasil pengujian skenario empat tercatat pada Tabel 4.8.

Tabel 4.8 Hasil Pengujian Skenario Empat

Partisipan Pilih Lihat Waktu Kesalahan
Kategori Gambar
Inspirasi Inspirasi
Desain Desain
1 v v 8 detik 0
2 v v 7 detik 0
3 v v 11 detik 0
4 v v 6 detik 0
5 v v 9 detik 0
Jumlah 5 5 Rata — rata Persentase
Peserta yang 8,2 detik kesalahan 0%
Berhasil
Persentase 100% 100%
Keberhasilan
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Berdasarkan hasil pengujian skenario empat, peserta berhasil menyelesaikan skenario
dengan rata-rata waktu 8,2 detik tanpa adanya kesalahan. Dari hasil ini, dapat disimpulkan
bahwa desain antarmuka skenario ini mudah dipahami oleh peserta.

e.  Skenario Melihat Daftar Harga
Pada skenario ini peserta diharuskan untuk melihat daftar harga yang berada di fitur

daftar harga. Berikut skenario lima dapat dilihat pada Tabel 4.9.

Tabel 4.9 Skenario Lima

Goals Peserta dapat melihat daftar harga

Skenario Peserta diarahkan ke fitur daftar harga untuk melihat daftar harga

jasa tukang bangunan

Alur Skenario lima yang harus dilakukan oleh peserta adalah menekan tombol “Daftar
Harga” yang berada di halaman beranda lalu peserta akan dialihkan ke halaman daftar harga
untuk melihat daftar harga jasa tukang bangunan. Berikut ini gambaran alur skenario lima dapat
dilihat pada Gambar 4.15 di bawah ini.
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Q_g —
m w—w 2
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2
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2 TIPS Mewujudkan Rumah Instalasi Listrik Rp 75.003.00 K
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Gambar 4.19 llustrasi Skenario Lima
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Peserta berhasil menjalankan skenario lima dengan mudah dalam pengujian yang

dilakukan. Berikut hasil pengujian skenario lima dapat dilihat pada tabel 4.10.

Tabel 4.10 Hasil Pengujian Skenario Lima

Partisipan Lihat Daftar Waktu Kesalahan
Harga
1 v 4 detik 0
2 v 3 detik 0
3 v 5 detik 0
4 v 5 detik 0
5 v 4 detik 0
Jumlah 5 Rata- rata 4,2 detik Persentase
Peserta yang kesalahan 0%
Berhasil
Persentase 100%
Keberhasilan

Dari hasil pengujian skenario Lima yang dilakukan oleh peserta, dapat disimpulkan
bahwa peserta berhasil menyelesaikan tugas tanpa melakukan kesalahan dan dengan waktu
rata-rata yang singkat, yaitu 4,2 detik.

4.3 Diskusi dan Pembahasan

Setelah melalui tahap perancangan user interface dan user experience menggunakan
metode User Centered Design, tampilan antarmuka aplikasi mobile KangTukang telah diuji
coba dan divalidasi. Pengujian dilakukan dengan menggunakan pendekatan Cognitive
Walkthrough terhadap lima partisipan dengan kriteria yang telah disebutkan dalam bab tiga
pada tabel 3.1. Pengujian yang dilakukan menunjukkan hasil yang memuaskan, di mana
partisipan berhasil menjalankan semua skenario yang telah dibuat dengan rata-rata waktu
pengerjaan satu skenario sebesar 8,56 detik sehingga tidak diperlukan perancangan ulang.
Selain itu, partisipan juga memberikan umpan balik positif mengenai kemudahan pemahaman
tampilan antarmuka. Berdasarkan hasil pengujian ini, dapat disimpulkan bahwa rancangan

tampilan antarmuka yang telah dibuat memiliki kualitas yang layak untuk diimplementasikan.
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BAB V
KESIMPULAN DAN SARAN

Kesimpulan

Dari hasil perancangan user interface dan user experience yang telah dilakukan pada

aplikasi mobile KangTukang dengan metode User Centered Design, dapat disimpulkan bahwa:

1.

5.2

Metode User Centered Design dalam penelitian ini berhasil digunakan dalam merancang
UI/UX aplikasi berbasis mobile KangTukang karena pendekatan ini memprioritaskan
kebutuhan calon pengguna. Hal ini memungkinkan calon pengguna untuk dengan mudah
mencari dan memesan jasa tukang bangunan yang mereka perlukan.

Dari hasil Usability Testing menggunakan metode pendekatan cognitive walkthrough,
perancangan tampilan antarmuka aplikasi berbasis mobile KangTukang berhasil
menciptakan sistem yang ramah pengguna (user-friendly) dikarenakan mencatat rata-rata
waktu pengerjaan satu skenario sebesar 8,56 detik.

Rancangan tampilan antarmuka aplikasi berbasis mobile KangTukang berhasil memenuhi
kebutuhan pengguna dengan baik. Hal ini terjadi salah satunya karena fitur utama aplikasi
Kangtukang memiliki kemampuan untuk melakukan pemesanan jasa tukang bangunan

secara online dengan menggunakan metode pembayaran bank transfer maupun tunai.

Saran

Dalam perancangan user interface dan user experience aplikasi berbasis mobile

KangTukang, terdapat beberapa kelemahan yang perlu diperbaiki, yaitu:

1.

Perancangan user interface dan user experience aplikasi mobile KangTukang pada
penelitian hanya berbasis mobile sehingga diharapkan adanya perancangan UI/UX dalam
bentuk platform website agar dapat diakses menggunakan desktop.

Tampilan antarmuka aplikasi mobile KangTukang diharapkan dapat terus mengikuti
perkembangan tren tampilan yang selalu berubah sehingga tidak hanya berhenti pada
tampilan penelitian ini.

Dalam pengembangan ke depan, diharapkan adanya penambahan fitur-fitur yang lebih
beragam dan menarik sehingga dapat mengait lebih banyak pengguna dan tetap relevan

seiring berjalannya waktu.
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