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SARI 

 

Seiring dengan berkembang dan berubahnya proses rekrutmen pegawai melalui portal 

lowongan kerja, penting untuk menyesuaikan portal lowongan kerja dan dashboard yang 

digunakan oleh tim Human Resources (HR) dalam memproses pelamar. Sebagai perusahaan 

teknologi, GeekGarden menyadari pentingnya perubahan ini dan berusaha untuk memperbarui 

website lowongan kerja mereka yang bernama JoinGeek dan dashboard HR yang digunakan 

untuk memproses rekrutmen mereka yang bernama JoinGeek Admin agar tetap relevan dengan 

kebutuhan saat ini. JoinGeek merupakan website yang digunakan untuk mencari lowongan 

pekerjaan yang sedang dibuka oleh GeekGarden, sementara JoinGeek Admin adalah 

dashboard yang digunakan oleh tim HR untuk mempermudah proses rekrutmen karyawan. 

Penelitian ini mengevaluasi pengalaman pengguna pada JoinGeek Admin sebelum dan sesudah 

redesain untuk menilai efektivitas desain baru. Hasil evaluasi tersebut dapat digunakan untuk 

meningkatkan kualitas JoinGeek Admin agar tetap sesuai dengan kebutuhan pengguna. Metode 

pengujian yang digunakan dalam penelitian ini adalah User Experience Questionnaire (UEQ) 

dan usability testing. Selain itu penelitian menggunakan metode design thinking yang terdiri 

dari tahap empathize, define, ideate, prototype, dan testing. Hasil dari pengujian metode UEQ 

menunjukkan bahwa pengguna memberikan penilaian positif pada sistem setelah redesain di 

semua dimensi yang diukur, yaitu attractiveness, perspicuity, efficiency, dependability, 

stimulation, dan novelty. Pengujian UEQ juga membandingkan JoinGeek Admin dengan 

sistem lainnya melalui benchmark. Hasil benchmark menunjukkan peningkatan dari kategori 

“Bad” menjadi “Excellent” pada aspek attractiveness, perspicuity, efficiency, dependability, 

dan stimulation, sementara aspek novelty meningkat dari “Below Average” menjadi “Good”. 

Pengujian dilanjutkan dengan metode usability testing untuk memahami kinerja sistem secara 

langsung dari calon pengguna. Hasil menunjukkan tingkat success rate sebesar 94%, efficiency 

92,5%, dan tingkat error rate hanya sebesar 3,8%, menunjukkan bahwa sistem dapat 

digunakan dengan baik, cepat, dan minim kesalahan. Penelitian ini menghasilkan desain baru 

untuk JoinGeek dan JoinGeek Admin, hasil pengujian pengalaman pengguna JoinGeek Admin, 

dan rekomendasi perbaikan yang dapat digunakan sebagai dasar untuk mengembangkan 

JoinGeek Admin ke depannya. 

 

Kata kunci: pengalaman pengguna, design thinking, user experience questionnaire, 

usability testing, JoinGeek, JoinGeek Admin.  
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GLOSARIUM 

 

Benchmarking Membandingkan kinerja atau kualitas suatu sistem dengan sistem lain 

yang telah diukur dengan metode yang sama. 

Dashboard Sebuah tampilan visual yang menampilkan data atau informasi penting 

secara ringkas dan terstruktur dalam satu layar (single screen). 

Design Thinking Metode pemecahan masalah yang berfokus pada pengguna, yang 

terdiri dari lima tahapan, yaitu empathize, define, ideate, prototyping, 

dan testing. 

Redesain Merancang ulang antarmuka atau elemen sistem untuk meningkatkan 

pengalaman pengguna. 

UEQ User Experience Questionnaire (UEQ) metode evaluasi menggunakan 

kuesioner untuk mengukur berbagai aspek pengalaman pengguna. 

Usability Testing Metode pengujian dengan melibatkan pengguna untuk mengevaluasi 

sistem secara langsung. 

User Interface Bagian dari sistem yang berinteraksi langsung dengan pengguna, 

termasuk elemen visual seperti tombol dan ikon. 

User Experience Pengalaman keseluruhan yang dirasakan pengguna saat berinteraksi 

dengan sistem, mencakup kemudahan penggunaan dan kepuasan. 

Website Sekumpulan halaman web yang terhubung dan dapat diakses melalui 

internet, yang berfungsi untuk menyampaikan informasi.  
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar Belakang 

Era digital merupakan masa di mana teknologi informasi dan komunikasi, khususnya 

internet, memegang peranan sentral dalam kehidupan manusia. Perkembangan teknologi 

digital membawa perubahan besar dalam cara masyarakat berkomunikasi, bekerja, dan 

menjalani kehidupan sehari-hari menjadi serba digital. Salah satu dampak signifikan dari 

kemajuan teknologi ini adalah perubahan mekanisme masyarakat dalam mencari pekerjaan. 

Dahulu, masyarakat mencari lowongan pekerjaan melalui koran, namun kini telah bergeser ke 

platform digital seperti portal lowongan kerja. Hal ini sejalan dengan laporan dari IDN 

Research Institute (2019) bahwa masyarakat dengan rentang usia 20-27 tahun, cenderung 

menggunakan portal lowongan kerja untuk mencari informasi pekerjaan. Selain itu, 

pemanfaatan portal lowongan pekerjaan ini juga dapat memudahkan proses rekrutmen 

karyawan, termasuk pemrosesan berkas pelamar kerja yang kini menjadi digital. Temuan ini 

juga sejalan dengan hasil survei dari Asosiasi Penyelenggara Jasa Internet Indonesia (APJII) 

pada tahun 2023 tentang laporan Survei Penetrasi & Perilaku Internet di Indonesia yang dapat 

dilihat pada Gambar 1.1. Alasan penggunaan internet untuk keperluan pekerjaan berada di 

posisi tiga teratas dari seluruh alasan dengan skor sebesar 3,11 dari rentang skor 1 hingga 4 

(APJII, 2023). Sedangkan untuk alasan terbesar pertama dan kedua adalah untuk mengakses 

sosial media dan informasi/berita dengan skor masing-masing sebesar 3,33 dan 3,15. Temuan 

ini menunjukkan adanya pergeseran orang-orang dalam melakukan kehidupan sehari-hari, 

termasuk dalam bekerja dan melakukan pencarian pekerjaan. Hal ini membuat perusahaan atau 

organisasi harus memahami perubahan dari kebiasaan ini. Oleh karena itu, perlu dilakukan 

evaluasi terhadap portal lowongan kerja agar dapat menyesuaikan dengan perubahan perilaku 

ini. Evaluasi ini akan membantu perusahaan memahami preferensi dan kebutuhan baru dari 

para pencari kerja. 
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Gambar 1.1 Alasan Penggunaan Internet 

Sumber gambar: APJII (2023) 

 

Dengan adanya perkembangan portal lowongan kerja, perlu juga dilakukan penyesuaian 

pada dashboard HR yang digunakan untuk memproses pelamar. Ini mencakup optimalisasi 

tampilan dan fungsionalitas keduanya agar memberikan pengalaman pengguna yang lebih baik 

dan mempermudah HR dalam melakukan proses rekrutmen. Dengan melakukan penyesuaian 

pada website lowongan kerja dan dashboard HR, perusahaan dapat mengambil langkah 

strategis untuk mendukung perkembangan dalam dunia perekrutan, serta memastikan sistem 

rekrutmen mereka tetap relevan dan efisien. 

GeekGarden merupakan salah satu perusahaan pengembang teknologi dan solusi digital 

yang turut menyadari adanya perubahan pada perilaku pencarian kerja ini. Oleh karena itu, 

mereka berusaha memastikan agar website lowongan kerja mereka yang bernama JoinGeek, 

dan dashboard HR yang digunakan dalam proses rekrutmen mereka yang bernama JoinGeek 

Admin, tetap selaras dengan perubahan ini melalui redesain. Upaya ini tidak hanya untuk 

memperbarui aspek tampilan saja tetapi juga untuk meningkatkan fungsionalitasnya. 

Penyesuaian ini bertujuan untuk memberikan pengalaman pengguna yang lebih baik dan 

memudahkan proses rekrutmen. 

Metode yang digunakan dalam redesain JoinGeek dan JoinGeek Admin adalah metode 

design thinking. Metode design thinking merupakan metode pendekatan desain yang berfokus 

pada pengguna untuk memecahkan masalah yang dialami dengan cara menemukan inovasi-

inovasi baru. Metode design thinking memiliki lima tahapan, yaitu empathize, define, ideate, 

prototyping, dan testing. Namun, dalam penelitian kali ini, tahap testing hanya akan dilakukan 

pada JoinGeek Admin karena adanya keterbatasan waktu. Pada tahap testing, pengujian akan 
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dilakukan dengan metode User Experience Questionnaire (UEQ) dan usability testing. Dengan 

membandingkan sistem sebelum dan sesudah redesain, diharapkan dapat memberikan 

gambaran perbedaan pengalaman pengguna antara kedua versi tersebut. Hasil dari pengujian 

ini akan menjadi dasar untuk pengembangan selanjutnya, memastikan agar JoinGeek Admin 

tetap sesuai dengan kebutuhan dan memberikan pengalaman yang memuaskan bagi pengguna.   

Untuk meningkatkan kualitas JoinGeek dan JoinGeek Admin, perancangan ulang 

antarmuka perlu mempertimbangkan aspek User Interface (UI) dan User Experience (UX). 

Menurut Naser et al. (2018) User Interface (UI) mengacu pada bagaimana tampilan dan operasi 

suatu program terlihat bagi pengguna, sedangkan User Experience (UX) menggambarkan 

pengalaman yang dirasakan oleh pengguna saat menggunakan program tersebut. Setelah 

melakukan proses redesain pada JoinGeek Admin, akan dilakukan pengujian pengalaman 

pengguna menggunakan metode User Experience Questionnaire (UEQ) dan usability testing. 

Metode UEQ merupakan pengujian pengalaman pengguna (user experience) yang 

menggunakan kuesioner dengan 26 pernyataan dan skala Likert 1-7 untuk mengukur tiga 

kategori utama pengalaman pengguna, yaitu pragmatis (pragmatic), daya tarik (attractiveness), 

dan hedonis (hedonic). Sedangkan usability testing merupakan pengujian pengalaman 

pengguna yang melibatkan pengamatan langsung terhadap pengguna saat mereka mencoba 

menyelesaikan tugas-tugas tertentu yang telah ditentukan untuk mengukur tingkat kemudahan 

penggunaan suatu produk atau desain. Dengan menggunakan dua metode tersebut, diharapkan 

dapat mengetahui efektivitas desain yang baru serta membandingkan user experience sebelum 

dan sesudah redesain. 

 

1.2 Ruang Lingkup  

Pelaksanaan magang di GeekGarden berlangsung dari tanggal 18 September 2023 

sampai dengan 18 Maret 2024. Kantor GeekGarden berlokasi di Gedung Asram Lantai 2 Jl. 

Ring Road Utara, Gg. Pandega Rini II Manggung, Catur Tunggal, Kec. Depok, Mlati, Sleman, 

Daerah Istimewa Yogyakarta 55285. GeekGarden merupakan perusahaan pengembangan 

perangkat lunak di Yogyakarta yang berfokus pada inovasi teknologi dan pengembangan solusi 

digital yang menyediakan layanan jasa perencanaan, pengembangan, dan manajemen untuk 

aplikasi dari sistem skala kecil hingga besar. GeekGarden menyajikan beragam layanan produk 

digital, antara lain E-commerce, Enterprise Resource Planning (ERP), Computer Based Test, 

Early Warning System (EWS), Human Resource Information System (HRIS), serta perangkat 

lunak lainnya baik berupa aplikasi web maupun mobile, yang dirancang sesuai dengan 
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permintaan klien atau kebutuhan pasar. Peran dan posisi penulis selama kegiatan magang 

adalah sebagai UI/UX Designer. Proyek yang diajukan dalam laporan tugas akhir ini adalah 

redesain website JoinGeek dan pengujian pengalaman pengguna pada JoinGeek Admin dengan 

metode User Experience Questionnaire (UEQ) dan usability testing. Namun demikian, 

keseluruhan aktivitas yang dilakukan selama magang adalah sebagai berikut: 

a. Membuat giant screen dan dashboard pemungutan suara untuk proyek Vote Room. Giant 

screen merupakan sebuah layar besar yang ditempatkan di lokasi strategis, seperti pusat 

komando atau ruang rapat, untuk menyajikan informasi proyek secara visual dan mudah 

diakses oleh semua pihak terkait. Tujuan proyek Vote Room adalah meningkatkan efisiensi 

dan transparansi dalam perhitungan suara selama pemilihan umum. Penulis bergabung 

ketika proyek Vote Room sedang berjalan, sehingga tugas penulis adalah membuat desain 

giant screen dan dashboard sesuai dengan design system yang sudah ditentukan. 

b. Membuat redesain pada proyek JoinGeek dan JoinGeek Admin. JoinGeek merupakan 

website yang digunakan untuk mencari dan melamar pekerjaan di GeekGarden. 

Sedangkan JoinGeek Admin merupakan dashboard yang digunakan untuk memproses 

rekrutmen karyawan GeekGarden. Tujuan dari proyek JoinGeek dan JoinGeek Admin 

adalah untuk meningkatkan efisiensi proses rekrutmen, memudahkan pencarian dan 

pelamaran pekerjaan bagi calon karyawan, serta memperbaiki pengalaman pengguna baik 

dari sisi pelamar maupun tim HR. Tugas penulis dalam proyek ini mencakup seluruh 

proses redesain, dimulai dari memahami kebutuhan dan permasalahan pengguna, 

menganalisis masalah yang dihadapi pengguna, mengembangkan ide-ide solusi, 

merancang design system, membuat prototipe, hingga mendampingi pengguna dalam 

pengujian menggunakan User Experience Questionnaire (UEQ) dan usability testing. 

c. Membuat halaman promo pada proyek YADA. YADA adalah sebuah platform e-

commerce yang menyediakan bahan bangunan khusus untuk wilayah Yogyakarta. Sama 

seperti proyek Vote Room, penulis bergabung ketika proyek ini sedang berjalan, sehingga 

sehingga penulis hanya perlu membuat desain halaman promo sesuai dengan design 

system yang sudah ditentukan. 

d. Membuat desain untuk aplikasi HRIS. HRIS merupakan aplikasi internal GeekGarden 

yang berfungsi untuk manajemen karyawan mulai dari presensi, perizinan, hingga slip 

gaji. Proyek ini dikerjakan bersama dengan mentor UI/UX Designer, dimana mentor 

bertanggung jawab membuat design system dan penulis bertugas membuat keseluruhan 
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desain antarmuka mulai dari halaman home, halaman presensi, halaman perizinan, 

halaman permohonan slip gaji, halaman kalender, dan halaman profil. 

e. Melakukan redesain pada landing page miliki GeekGarden. Landing page adalah sebuah 

halaman website yang digunakan untuk tujuan tertentu ditandai dengan satu atau dua 

tombol Call-to-action (CTA). Tujuan proyek ini adalah untuk memperkenalkan 

GeekGarden kepada khalayak luas. Tugas penulis dalam proyek ini adalah membuat 

design high-fidelity untuk landing page tersebut. 

 

Ringkasan pelaksanaan seluruh aktivitas yang dilakukan selama magang dapat dilihat 

pada Tabel 1.1. 

 

Tabel 1.1 Ringkasan Pelaksanaan Aktivitas Magang 

Bulan Minggu Ke- Aktivitas 

September 3 Perkenalan dan Persiapan 

4 Proyek Vote Room 

Oktober 1 Mulai Pengerjaan Proyek JoinGeek 

2 

3 

4 Proyek YADA 

5 

November 1 Mulai Pengerjaan Proyek JoinGeek Admin 

2 

3 

4 

Desember 1 Proyek HRIS, 

Revisi Proyek JoinGeek dan JoinGeek 

Admin 

2 

3 

4 

Januari 1 Proyek Website GeekGarden, 

Revisi Proyek JoinGeek dan JoinGeek 

Admin 

2 

3 

4 

Fabruari 1 Revisi Proyek JoinGeek dan JoinGeek 

Admin 2 
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3 

4 

Maret 1 Revisi Proyek JoinGeek dan JoinGeek 

Admin 2 

 

Proyek yang diajukan dalam laporan tugas akhir ini adalah proyek JoinGeek dan 

JoinGeek Admin karena proyek tersebut memiliki kompleksitas yang tinggi dan relevansi yang 

signifikan dengan peran penulis sebagai UI/UX Designer. Selain itu, kontribusi penulis pada 

proyek ini juga lebih besar dari proyek lainnya. Penulis terlibat dalam semua tahap desain, 

mulai dari riset pengguna hingga pengujian dan iterasi desain. Selain itu, sebagian besar waktu 

pengerjaan selama magang juga dihabiskan pada proyek ini, menjadikannya fokus utama 

dalam laporan ini. 

 

1.3 Tujuan 

Tujuan dilakukannya redesain JoinGeek dan JoinGeek Admin adalah untuk 

menghasilkan tampilan yang baru pada JoinGeek dan JoinGeek Admin serta membandingkan 

hasil pengujian pengalaman pengguna JoinGeek Admin sebelum dan sesudah proses redesain 

dilakukan. 

 

1.4 Manfaat 

Manfaat dilakukannya proses redesain JoinGeek dan JoinGeek Admin adalah 

menghasilkan desain baru dan memberikan pengalaman yang lebih memuaskan untuk 

pengguna. Selain itu, juga untuk mengetahui efektivitas desain baru JoinGeek Admin 

berdasarkan hasil pengujian pengalaman pengguna, sehingga dapat dijadikan dasar untuk 

pengembangan selanjutnya. 

 

1.5 Sistematika Penulisan  

Sistematika penulisan disusun untuk memudahkan dan memberikan gambaran umum 

dalam memahami laporan tugas akhir yang dikerjakan. Sistematika penulisan laporan tugas 

akhir adalah sebagai berikut: 

a. Bab 1: Pendahuluan 

Bab ini berisi latar belakang, ruang lingkup magang, tujuan dan manfaat penelitian, serta 

sistematika penulisan laporan tugas akhir. 
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b. Bab 2: Landasan Teori  

Bab ini berisi pembahasan beberapa teori yang berkaitan dengan redesain antarmuka 

website lowongan kerja dan evaluasi user experience. 

c. Bab 3: Pelaksanaan Magang 

Bab ini berisi tahapan proses serta hasil perancangan redesain JoinGeek dan JoinGeek 

Admin menggunakan pendekatan design thinking dan pengujian pengalaman pengguna 

JoinGeek Admin menggunakan metode UEQ dan usability testing. 

d. Bab 4: Refleksi Pelaksanaan Magang 

Bab ini berisi manfaat yang telah diperoleh penulis selama melaksanakan kegiatan magang 

di GeekGarden. 

e. Bab 5: Kesimpulan dan Saran 

Bab ini berisi kesimpulan dari seluruh hasil pengerjaan tugas akhir, serta saran untuk 

pengembangan selanjutnya agar dapat terlaksana dengan lebih baik.

 

  



8 
 

BAB II 

LANDASAN TEORI DAN TINJAUAN PUSTAKA 

 

2.1 Website Lowongan Kerja 

Website lowongan kerja merupakan platform online yang dirancang untuk memfasilitasi 

proses rekrutmen secara digital. Calon karyawan tidak perlu datang langsung ke perusahaan, 

melainkan cukup melamar melalui website yang disediakan, sehingga memudahkan dan 

mempercepat proses perekrutan. Menurut Monavarian et al. (2010), perekrutan online adalah 

proses perekrutan melalui situs web perusahaan atau situs pekerjaan komersial yang 

mempromosikan peluang kerja dan mengumpulkan informasi calon karyawan. Dalam era 

digital ini, website lowongan kerja menjadi sangat penting karena menyediakan akses yang 

luas dan mudah bagi para pencari kerja untuk menemukan peluang pekerjaan yang sesuai 

dengan kualifikasi dan minat mereka. Teoh et al. (2013) menyatakan bahwa terdapat tiga faktor 

penting yang mempengaruhi persepsi pencari kerja melalui rekrutmen online, yaitu user 

friendliness, information provision, dan website usability. Hal tersebut harus dimaksimalkan 

oleh perusahaan agar para pencari kerja tertarik untuk mengirim aplikasi lamarannya melalui 

sistem rekrutmen online yang disediakan perusahaan. 

 

2.2 Website JoinGeek 

JoinGeek merupakan website milik GeekGarden yang berfungsi sebagai platform bagi 

pencari kerja untuk menemukan lowongan pekerjaan di GeekGarden. Website ini didesain 

untuk mempermudah pencari kerja dalam mengakses informasi lowongan pekerjaan yang 

tersedia di GeekGarden dan memungkinkan mereka untuk mengirimkan lamaran secara online. 

Tujuan utama JoinGeek adalah memberikan pengalaman pengguna yang lebih efisien bagi 

pencari kerja, sehingga mereka dapat dengan mudah menemukan dan melamar pekerjaan yang 

sesuai dengan kualifikasi dan minat mereka. Beberapa tampilan dari website JoinGeek dapat 

dilihat pada Gambar 2.1. 

 



9 
 

 
Gambar 2.1 Tampilan Website JoinGeek 

 

2.3 JoinGeek Admin 

JoinGeek Admin merupakan sebuah dashboard yang dirancang khusus untuk membantu 

tim Human Resources (HR) di GeekGarden dalam memanajemen lowongan pekerjaan dan 

proses rekrutmen karyawan. Dashboard ini membantu tim (HR) dalam membuat, mengedit, 

dan menghapus lowongan pekerjaan secara online. Selain itu, mereka juga dapat mengorganisir 

proses seleksi calon karyawan GeekGarden, mulai dari penilaian berkas hingga tahap seleksi 

selanjutnya. Beberapa tampilan dari JoinGeek Admin dapat dilihat pada Gambar 2.2.  

 

 
Gambar 2.2 Tampilan JoinGeek Admin 
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2.4 User Interface 

User Interface (UI) adalah rangkaian komponen sistem interaktif yang dapat 

memberikan informasi dan alat kontrol kepada pengguna untuk menyelesaikan tugas tertentu 

(ISO, 2020). User interface berfungsi sebagai jembatan antara pengguna dan teknologi, yang 

memungkinkan pengguna untuk melihat informasi dan mengendalikan aktivitas yang terjadi 

pada layar. User interface terdiri dari elemen-elemen seperti warna, huruf, tata letak, ikon, 

ilustrasi, dan navigasi yang mempengaruhi cara pengguna berinteraksi dengan suatu platform 

(Amimah, 2021). Tujuan utama dari user interface adalah membuat pengguna dapat 

menggunakan produk dengan mudah dan efektif. Desain UI yang baik dapat membuat produk 

terlihat lebih menarik dan mudah dipahami oleh pengguna tanpa usaha yang berlebihan saat 

digunakan (Hanifa, 2022). Menurut Schlatter dan Levinson (2013), ada beberapa komponen 

desain yang memiliki pengaruh signifikan pada sebuah aplikasi, yaitu: 

a. Consistency: Menggunakan elemen desain yang seragam di seluruh produk atau layanan 

digital dapat mengurangi kebingungan dan meningkatkan pemahaman pengguna. 

b. Hierarchy: Mengatur elemen-elemen desain untuk menyoroti informasi yang paling 

penting terlebih dahulu, membantu pengguna tetap fokus pada hal-hal yang relevan dan 

memudahkan navigasi. 

c. Personality: Menekankan pada bagaimana desain visual dapat mencerminkan identitas 

atau kepribadian merek, memberikan pengalaman yang konsisten dengan citra yang 

diinginkan. 

d. Layout: Menyusun elemen-elemen desain seperti teks, gambar, dan ruang kosong untuk 

menciptakan tata letak yang mudah dipahami dan menarik. 

e. Type: Menggunakan jenis huruf yang tepat dapat meningkatkan keterbacaan, menyoroti 

hierarki, dan menciptakan suasana yang sesuai dengan tujuan desain. 

f. Color: Mengatur strategi penggunaan warna yang efektif untuk menciptakan suasana yang 

sesuai dengan merek atau tujuan desain, serta memperkuat hierarki informasi. 

g. Imagery: Mengatur pemilihan gambar yang relevan dan berkualitas untuk mendukung 

pesan atau konten, serta memperkuat kesan visual secara keseluruhan. 

h. Control and Affordances: Mengatur desain elemen kontrol seperti tombol dan menu untuk 

meningkatkan interaksi dengan sistem pada sebuah layar. 
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2.5 User Experience 

User Experience (UX) adalah gabungan dari apa yang dirasakan dan bagaimana 

pengguna merespon setelah menggunakan suatu sistem, produk, atau layanan (ISO, 2020). UX 

mencakup elemen-elemen seperti respon emosional, persepsi, tingkat kepuasan, dan efisiensi 

saat menggunakan suatu produk. UX berfokus pada menciptakan pengalaman yang 

memuaskan dan bermakna bagi pengguna. Seluruh tindakan yang dilakukan oleh pengguna 

saat berinteraksi dengan sistem akan mengarah pada penilaian tentang pengalaman pengguna. 

Tetapi ada beberapa faktor yang memiliki dampak pada bagaimana pengalaman pengguna 

dinilai, menurut Morville dan Sullenger (2010) terdapat tujuh faktor yang dapat mempengaruhi 

UX yang dikenal dengan UX Honeycomb, yaitu: 

a. Useful: Produk harus bermanfaat dan memenuhi kebutuhan pengguna. 

b. Usable: Produk harus mudah digunakan oleh pengguna tanpa usaha berlebih saat 

digunakan.  

c. Desirable: Produk dapat meningkatkan emosional pengguna untuk berinteraksi dengan 

desain visual produk. 

d. Findable: Pengguna harus dapat dengan mudah untuk menemukan informasi yang mereka 

cari dalam produk. 

e. Credible: Penting untuk membangun kepercayaan pengguna dengan menyediakan 

informasi yang akurat, transparan, dan relevan.  

f. Valuable: Produk harus memberikan nilai yang jelas bagi pengguna, baik dalam bentuk 

kepuasan, efisiensi, atau manfaat lainnya. 

g. Accessible: Produk harus dapat digunakan oleh semua pengguna. 

Untuk mengukur user experience suatu sistem terdapat beberapa metode yang dapat 

digunakan tergantung tujuan pengukuran. Seperti metode System Usability Scale (SUS) 

merupakan metode pengukuran UX yang menggunakan kuesioner sederhana yang terdiri dari 

10 pertanyaan untuk menilai kegunaan sistem secara keseluruhan. Tujuannya untuk 

mendapatkan gambaran umum tentang persepsi pengguna terhadap kemudahan penggunaan 

sistem. Kemudian metode User Experience Questionnaire (UEQ) merupakan metode yang 

menggunakan kuesioner dengan 26 pernyataan yang mencakup berbagai aspek pengalaman 

pengguna seperti daya tarik, pragmatis, dan hedonis. Tujuannya untuk mendapatkan umpan 

balik yang lebih mendalam dan terstruktur tentang berbagai elemen yang dapat mempengaruhi 

UX berdasarkan pendekatan UEQ. Selanjutnya, terdapat metode Usability Testing yang 

melibatkan evaluasi sistem menggunakan pendekatan langsung dari pengguna dalam 
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menyelesaikan tugas-tugas tertentu untuk mengetahui perspektif dari calon pengguna. 

Tujuannya untuk mengidentifikasi potensi masalah kegunaan dan memahami kebiasaan 

pengguna saat mereka berinteraksi dengan sistem. Selain itu juga terdapat metode Heuristic 

Evaluation yang memerlukan ahli dalam pengujiannya, metode ini mengidentifikasi kesalahan 

sistem yang tidak sesuai dengan sepuluh prinsip desain interaksi menurut Nielsen (1990). Oleh 

karena itu, untuk mengevaluasi user experience suatu sistem, penting untuk memilih metode 

evaluasi yang sesuai dengan tujuan yang ingin dicapai. 

 

2.6 Design Thinking 

Metode design thinking adalah metode pendekatan yang berfokus pada perspektif 

pengguna untuk mengatasi masalah dan menciptakan inovasi baru. Metode ini melibatkan 

proses iteratif yang bertujuan memahami kebutuhan pengguna, mendefinisikan masalah, dan 

menemukan solusi praktis. Dengan berpusat pada kebutuhan pengguna, pendekatan ini 

memungkinkan tim untuk mengembangkan dan menguji berbagai konsep hingga menemukan 

solusi terbaik (Rohmah et al., 2023). Design thinking terdiri dari lima tahapan, yaitu: 

a. Empathize 

Empathize adalah tahap memahami kebutuhan dan masalah yang dihadapi oleh pengguna. 

Metode yang biasa digunakan pada tahap ini adalah wawancara, survei, dan observasi. 

b. Define 

Define adalah tahap mengidentifikasi masalah yang telah didapat dari tahap empathize. 

Data yang telah terkumpul kemudian akan dianalisis untuk menghasilkan informasi yang 

relevan untuk membantu dalam merumuskan masalah secara lebih spesifik. 

c. Ideate 

Ideate adalah tahap menghasilkan ide sebanyak mungkin untuk memecahkan masalah 

yang telah didefinisikan pada tahap define. Pada tahap ini biasa akan dilakukan 

brainstorming untuk dan menghasilkan solusi yang inovatif. 

d. Prototyping 

Prototyping adalah tahap membuat rancangan awal dari solusi yang sudah dibuat dan 

dipilih pada tahap ideate. Tujuannya adalah untuk mengeksplorasi bagaimana solusi yang 

telah dipilih dan diterapkan dalam praktik langsung guna mendapatkan umpan balik awal. 

e. Testing 

Testing adalah tahap pengujian prototipe dengan melibatkan pengguna untuk 

mengevaluasi efektivitas dari solusi yang dipilih. Pada penelitian kali ini akan 
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menggunakan User Experience Questionnaire (UEQ) dan usability testing untuk 

pengujian prototipe. 

  

2.7 User Experience Questionnaire 

User Experience Questionnaire (UEQ) merupakan salah satu alat penilaian yang 

digunakan untuk mengukur pengalaman pengguna pada suatu produk atau layanan. Metode ini 

dapat menilai perasaan pengguna, kesan, dan sikap saat menggunakan suatu produk atau sistem 

dengan mengukur berbagai aspek. UEQ didesain dengan 26 pernyataan yang memungkinkan 

pengguna memberikan skor 1 hingga 7, kuesioner UEQ dapat dilihat pada Gambar 2.3. UEQ 

membagi pengalaman pengguna ke dalam tiga kategori utama: pragmatis (pragmatic), daya 

tarik (attractiveness), dan hedonis (hedonic). Kategori-kategori ini kemudian dibagi lagi 

menjadi enam dimensi yang menjadi landasan dalam mengukur pengalaman pengguna secara 

menyeluruh (Schrepp, 2023), yaitu: 

a. Daya tarik (attractiveness): Mengukur seberapa menarik dan menggugah minat produk 

atau layanan bagi pengguna. 

b. Stimulasi (stimulation): Menilai seberapa banyak produk atau layanan dapat merangsang 

dan memotivasi pengguna untuk berinteraksi lebih lanjut. 

c. Ketepatan (dependability): Mengukur seberapa handal dan dapat diandalkan produk atau 

layanan dalam memberikan fungsi dan performa yang diharapkan. 

d. Efisiensi (efficiency): Mengevaluasi seberapa mudah pengguna dapat menggunakan 

produk atau layanan tersebut dan mencapai tujuan mereka. 

e. Kejelasan (perspicuity): Menilai seberapa jelas dan mudah dimengerti informasi yang 

disajikan dalam produk atau layanan. 

f. Kebaruan (novelty): Mengukur sejauh mana produk atau layanan memberikan 

pengalaman yang baru dan menyegarkan bagi pengguna. 
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Gambar 2.3 Kuesioner UEQ 

Sumber gambar: Schrepp (2023) 

 

 Informasi yang terkumpul kemudian diproses dan dianalisis menggunakan UEQ data 

analysis tool. Tujuan pengolahan ini adalah untuk mengevaluasi nilai rata-rata dari setiap 

dimensi yang diuji. Selain itu, nilai rata-rata juga akan dibandingkan dengan grafik benchmark 

yang terdapat pada Gambar 2.4. Hal ini bertujuan untuk menilai kualitas sistem yang sedang 

diuji dengan standar atau referensi yang digunakan dalam metode UEQ, serta 

membandingkannya dengan sistem lain yang telah diuji sebelumnya dengan metode UEQ. 

Perbandingan ini mengklasifikasikan kualitas suatu sistem atau produk menjadi lima kategori, 

yaitu excellent, good, above average, below average, dan bad. Detail interval dapat dilihat pada 

Tabel 2.1. 
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Gambar 2.4 Contoh Grafik Benchmark UEQ 

Sumber gambar: Schrepp (2023) 

 

Tabel 2.1 Interval Benchmark UEQ 

Sumber tabel: Schrepp (2023) 

Dimensi Attractiveness Perspicuity Efficiency Dependability Stimulation Novelty 

Excellent  ≥ 1,84 ≥ 2 ≥ 1,88 ≥ 1,7 ≥ 1,7 ≥ 1,6 

Good 
≥ 1,58 

˂ 1,84 

≥ 1,73 

˂ 2 

≥ 1,5 

˂ 1,88 

≥ 1,48 

˂ 1,7 

≥ 1,35 

˂ 1,7 

≥ 1,12 

˂ 1,6 

Above 

Average 

≥ 1,18 

˂ 1,58 

≥ 1,2 

˂ 1,73 

≥ 1,05 

˂ 1,5 

≥ 1,14 

˂ 1,48 

≥ 1 

˂ 1,35 

≥ 0,7 

˂ 1,12 

Below 

Average 

≥ 0,69 

˂ 1,18 

≥ 0,72 

˂ 1,2 

≥ 0,6 

˂ 1,05 

≥ 0,78 

˂ 1,14 

≥ 0,5 

˂ 1 

≥ 0,16 

˂ 0,7 

Bad < 0,69 < 0,72 < 0,6 < 0,78 < 0,5 < 0,16 

 

2.8 Usability Testing 

Usability testing adalah metode yang digunakan untuk mengevaluasi seberapa mudah 

pengguna dapat menggunakan produk, sistem, atau layanan untuk mencapai tujuan mereka. 

Metode ini biasanya melibatkan tugas-tugas yang harus dilakukan oleh pengguna, dengan 

mengukur waktu, kesalahan, dan tingkat kepuasan selama proses tersebut (Sauro & Lewis, 

2012). Tujuan utama usability testing adalah untuk menemukan masalah pada desain sejak 

awal, dan mengetahui kebiasaan pengguna. Terdapat beberapa parameter dalam usability 

testing (Rahmatina & Ratnasari, 2022): 
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a. Success rate 

Success rate adalah indikator yang digunakan untuk mengukur sejauh mana pengguna 

berhasil mencapai tujuan yang ditetapkan dalam skenario tugas. Terdapat beberapa kriteria 

yang digunakan untuk mengukur success rate (Pramono et al., 2019): 

1. Berhasil (B): Mengindikasikan bahwa responden berhasil menyelesaikan tugas dalam 

skenario yang diberikan tanpa kesalahan. 

2. Sebagian Berhasil (SB): Mengindikasikan bahwa responden dapat menyelesaikan 

tugas dalam skenario, namun terjadi kesalahan selama proses tersebut. 

3. Gagal (G): Mengindikasikan bahwa responden tidak berhasil menyelesaikan tugas 

yang diberikan. 

Perhitungan success rate dapat dilakukan dengan persamaan (2.1). 

  

Success rate =
Success + (Partial success × 0.5)

Total Task
× 100% (2.1) 

 

Success rate : Tingkat keberhasilan pengguna. 

Success : Total jumlah tugas yang berhasil diselesaikan oleh pengguna. 

Partial success : Total jumlah tugas yang sebagian berhasil diselesaikan oleh 

pengguna. 

Total task : Jumlah total tugas yang diberikan kepada pengguna selama pengujian. 

b. Efficiency 

Pengukuran efficiency dilakukan dengan memperhatikan durasi waktu yang dibutuhkan 

oleh responden dalam menyelesaikan skenario tugas yang diberikan. Perhitungan 

efficiency dapat dilakukan dengan persamaan (2.2). 

 

Time Based Efficiency =
∑ ∑ ே೔ೕ

௧೔ೕ

ே
௜ୀଵ

ோ
௃

𝑁𝑅
× 100% 

(2.2) 

 

J : Jumlah tugas atau pekerjaan yang harus diselesaikan. 

R : Jumlah responden. 

𝑁௜௝ : Hasil tugas ke 𝑖 yang dilakukan oleh responden j. 

𝑡௜௝ : Waktu yang dibutuhkan untuk menyelesaikan tugas 𝑖 oleh responden j. 
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c. Error rate 

Evaluasi tingkat error dilakukan dengan menghitung jumlah kesalahan yang terjadi saat 

responden mengerjakan skenario tugas. Perhitungan error rate dilakukan dengan 

persamaan (2.3). 

 

Error rate =
𝑇𝑜𝑡𝑎𝑙 𝑘𝑒𝑠𝑎𝑙𝑎ℎ𝑎𝑛

𝑇𝑜𝑡𝑎𝑙 𝑘𝑒𝑠𝑒𝑚𝑝𝑎𝑡𝑎𝑛
× 100% (2.3) 

 

Total kesalahan : Jumlah kesalahan yang didapati ketika responden berinteraksi dengan 

sistem. 

Total kesempatan : Jumlah kesempatan yang diberikan kepada responden untuk 

menyelesaikan skenario tugas. 

d. User’s Subject Satisfaction 

User’s Subject Satisfaction digunakan untuk mengukur tingkat kepuasan pengguna ketika 

berinteraksi dengan sistem. Kepuasan pengguna merupakan aspek penting dalam evaluasi 

usability, karena mencerminkan bagaimana perasaan dan pandangan pengguna terhadap 

pengalaman mereka. Pengguna yang puas cenderung merasa bahwa sistem tersebut mudah 

digunakan, efektif, dan memenuhi kebutuhan mereka. Metode yang digunakan dalam 

pengukuran ini adalah User Experience Questionnaire (UEQ). 

 

2.9 Tinjauan Pustaka 

Evaluasi pengalaman pengguna dapat dilakukan dengan berbagai pendekatan seperti 

wawancara, kuesioner, pengamatan secara langsung, dan metode lainnya. Pendekatan-

pendekatan ini memberikan fleksibilitas untuk memperoleh wawasan mendalam mengenai 

pengalaman pengguna, baik dari perspektif verbal, respon tertulis, maupun observasi langsung 

terhadap interaksi pengguna dengan produk atau layanan. Dalam konteks penelitian ini, 

pencarian literatur dilakukan menggunakan Google Scholar dengan menggunakan kata kunci 

“UX website lowongan kerja”, “usability lowongan kerja”, dan “UEQ lowongan kerja” dengan 

rentang waktu dari tahun 2019 hingga 2024. Dalam penelitian yang dilakukan oleh Rahayu dan 

Indrati (2024) terhadap platform portal kerja KitaLulus, metode pengujian yang digunakan 

adalah usability testing dengan teknik Website Usability Evaluation Tools (WEBUSE). Metode 

ini menggunakan kuesioner untuk menilai empat kategori yaitu Content, Organization and 

Readability, Navigation and Link, Design User Interface, dan Performance and Effectiveness. 
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Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengevaluasi kinerja portal KitaLulus dan mengetahui 

sejauh mana kesesuaian dengan kebutuhan pengguna. Selanjutnya, antarmuka KitaLulus 

diredesain berdasarkan masukan dan pengalaman pengguna. Hasil penelitian menunjukkan 

adanya peningkatan nilai usability dari keempat kategori. Sebelum dilakukan redesain, rata-

rata dari nilai usability adalah 0,733 yang dikategorikan pada tingkat “Good”. Setelah 

dilakukan redesain, berdasarkan evaluasi dan masukan dari pengguna, rata-rata nilai usability 

meningkat sebesar 0,144 menjadi 0,877 yang masuk pada kategorikan tingkat “Excellent”. 

Penelitian yang menggunakan metode usability testing juga dilakukan oleh Kusuma et 

al. (2023) yang meneliti aplikasi Hi Jobs! dengan menggunakan teknik Performance 

Measurement dan Concurrent Think Aloud. Teknik Performance Measurement melibatkan 

pengamatan langsung terhadap interaksi pengguna dengan sistem melalui serangkaian 

skenario, sementara Concurrent Think Aloud digunakan untuk mengukur kepuasan pengguna 

melalui wawancara interaktif. Kombinasi kedua teknik ini memungkinkan pengukuran pada 

efektivitas, efisiensi, dan kepuasan pengguna aplikasi. Hasil penelitian menunjukkan bahwa 

aplikasi Hi Jobs! mencapai efektivitas yang tinggi dengan tingkat keberhasilan tugas mencapai 

96% untuk partisipan mahir dan 89% untuk partisipan pemula, menunjukkan aplikasi tersebut 

sudah efektif. Namun, terdapat beberapa skenario yang memakan waktu lama bagi partisipan 

untuk menyelesaikannya, yang mengakibatkan tingkat efisiensi menjadi kurang memuaskan. 

Oleh karena itu, perbaikan pada beberapa fitur diperlukan untuk meningkatkan kepuasan 

pengalaman pengguna secara keseluruhan. 

Selain itu Tutik dan Rosadi (2022) juga menerapkan usability testing untuk menguji 

aplikasi Tracer Study Alumni SMK Negeri 1 Sukorejo. Aplikasi ini bertujuan sebagai sistem 

informasi untuk mencatat dimana alumni bekerja, dan menyediakan portal lowongan kerja bagi 

alumni yang membutuhkan. Hasil dari usability testing menunjukkan beberapa nilai penting: 

learnability mencapai 97,14%, time-based efficiency mencapai 0,018 goals/sec, overall 

relative mencapai 87,9%, dan error rate mencapai 5%. Dari hasil penelitian ini, dapat 

disimpulkan bahwa aplikasi tersebut memberikan pengalaman yang mudah dipahami bagi 

pengguna, efisiensi waktu yang baik, kinerja secara keseluruhan yang memuaskan, dan 

minimnya kesalahan dalam penggunaannya. 

Selanjutnya merupakan penelitian milik Pratama et al. (2023) yang melakukan analisis 

pengalaman pengguna pada website Pusat Pengembangan Karir Universitas Pembangunan 

Nasional “Veteran” Jawa Timur. Website ini berfungsi sebagai monitoring dan evaluasi 

kualitas lulusan perguruan tinggi. Selain itu, website ini juga berperan sebagai pusat informasi 
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mengenai lowongan pekerjaan. Penelitian ini menggunakan metode User Experience 

Questionnaire (UEQ) untuk mengukur tingkat pengalaman pengguna. Hasil penelitian 

menunjukkan bahwa dalam dimensi attractiveness, perspicuity, efficiency, dependability, dan 

stimulation memiliki kategori penilaian “Excellent”, dan pada dimensi novelty memiliki 

kategori penilaian “Good”. Temuan tersebut menunjukkan perlunya evaluasi dan perbaikan 

khusus pada dimensi novelty atau kebaruan untuk meningkatkan pengalaman pengguna. 

Penelitian lain dilakukan oleh Pragowoaji et al. (2023). Penelitian ini menguji 

pengalaman pengguna pada website CDC milik Universitas XYZ menggunakan metode UEQ. 

Website CDC ini dirancang khusus untuk memberikan informasi seputar pasar kerja dan 

pengembangan karir kepada mahasiswa dan alumni. Hasil dari pengujian UEQ menunjukkan 

nilai-nilai berikut: daya tarik (0,99), efisiensi (0,83), kejelasan (1,21), ketepatan (1,12), 

kebaruan (-0,37), dan stimulasi (0,74). Selain itu, wawancara dengan pengguna juga 

mengungkapkan bahwa jumlah dan variasi informasi lowongan kerja di website CDC masih 

kurang banyak, serta kurangnya aspek kebaruan dalam tampilan website. Temuan ini 

menyoroti kebutuhan untuk melakukan evaluasi dan peningkatan pada aspek kebaruan dan 

stimulasi dalam website. 

 Roudhotul Rohma et al. (2023) melakukan pengembangan pada aplikasi pencari kerja 

GetJob. Penelitian sebelumnya menunjukkan bahwa aplikasi ini masih memiliki beberapa 

kekurangan yang mengakibatkan UX yang kurang efisien dan efektif. Misalnya, ditemukan 

bahwa aplikasi tidak memiliki fitur untuk menghubungkan perusahaan dengan calon pelamar 

kerja, tidak dapat membagikan informasi pekerjaan ke platform lain, serta tidak dapat 

menyimpan pekerjaan yang diinginkan. Oleh karena itu, peneliti melakukan pembaruan 

terhadap kekurangan-kekurangan tersebut dan menguji kualitas UX dengan metode System 

Usability Scale (SUS). SUS merupakan metode pengujian UX yang menggunakan kuesioner 

dengan sepuluh pertanyaan dan dengan skala 1-5 poin. Dalam pengujian ini, terdapat 59 

responden yang berpartisipasi. Hasil pengujian menunjukkan skor SUS yang dihasilkan adalah 

75,4 yang artinya tingkat kegunaan di atas rata-rata. Berdasarkan skala peringkat persentil, 

aplikasi GetJob mendapat peringkat persentil ke-60 dengan kategori “Acceptable”, dan dalam 

skala grade, aplikasi memperoleh Grade B. Hal ini mengindikasikan bahwa aplikasi Getjob 

berjalan baik dalam penggunaannya, namun masih memiliki ruang untuk peningkatan lebih 

lanjut. Tabel 2.2 merupakan ringkasan penjelasan dari penelitian-penelitian yang telah 

dijelaskan di atas. 
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Tabel 2.2 Penelitian Terdahulu 

Peneliti, Tahun Metode Objek Penelitian Hasil (Cakupan Penilaian) 

Kusuma et al. 

(2023) 

Usability 

testing 

Aplikasi Pencari 

Kerja Hi Jobs! 

Rata-rata dari nilai usability sebelum 

redesain adalah 0,733 (good). Rata-

rata nilai usability setelah redesain 

meningkat sebesar 0,144 menjadi 

0,877 (excellent). 

 

Rahayu & Indrati  

(2024) 

Usability 

testing 

Portal kerja 

KitaLulus 

 

Nilai efektivitas mencapai 96% untuk 

partisipan mahir dan 89% untuk 

partisipan pemula.  

Tutik & Rosadi  

(2022) 

Usability 

testing 

Aplikasi Tracer 

Study Alumni SMK 

Negeri 1 Sukorejo 

(yang juga 

berfungsi sebagai 

sistem informasi 

lowongan kerja) 

Nilai learnability mencapai 97,14%, 

time-based efficiency mencapai 0,018 

goals/sec, overall relative mencapai 

87,9%, dan error rate mencapai 5%.  

Pratama et al.  

(2023) 

UEQ Website Pusat 

Pengembangan 

Karir Universitas 

Pembangunan 

“Veteran” Jawa 

Timur  

Dimensi attractiveness, perspicuity, 

efficiency, dependability, dan 

stimulation memiliki kategori 

penilaian “Excellent”, dan pada 

dimensi novelty memiliki kategori 

penilaian “Good”. 

Pragowoaji et al. 

(2023) 

UEQ Website 

Pengembangan 

Karir Universitas 

XYZ 

Nilai daya tarik (0,99), efisiensi 

(0,83), kejelasan (1,21), ketepatan 

(1,12), kebaruan (-0,37), dan 

stimulasi (0,74). Selain itu, jumlah, 

variasi informasi lowongan kerja, dan 

tampilan di website CDC masih 

kurang. 

Rohma et al. 

(2023) 

SUS Aplikasi Pencari 

Kerja GetJob 

Poin SUS 75,4 dengan tingkat 

persentil ke-60 dengan kategori 

“Acceptable”, dan dalam skala grade 

memperoleh Grade B. 
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Penelitian sebelumnya menggunakan metode UEQ, usability testing, dan SUS untuk 

menguji User Experience (UX) pada beberapa platform yang menyediakan informasi 

lowongan kerja, termasuk portal lowongan kerja, aplikasi tracer study, dan website 

pengembangan karir. Metode UEQ menggunakan kuesioner dengan 26 pernyataan dan skala 

1-7 untuk mengevaluasi produk atau layanan berdasarkan tiga kategori: attractiveness, 

pragmatic quality, dan hedonic quality. Kategori-kategori ini kemudian dibagi lagi menjadi 

enam dimensi: attractiveness, perspicuity, efficiency, dependability, stimulation, dan novelty. 

Metode usability testing melibatkan pengamatan terhadap sekelompok pengguna saat mereka 

mencoba menyelesaikan skenario tugas, dengan fokus penilaian pada success rate, efficiency, 

dan error rate. Sedangkan metode SUS menggunakan kuesioner dengan sepuluh pernyataan 

dan skala 1-5 untuk mengukur kepuasan pengguna. 

Berdasarkan landasan teori dan penelitian sebelumnya, penelitian ini akan menggunakan 

metode UEQ dan usability testing untuk menguji UX pada dashboard JoinGeek Admin. 

Pemilihan metode UEQ didasarkan pada kemampuannya untuk memberikan evaluasi yang 

lebih jelas dengan menilai enam dimensi UX menurut metode UEQ. Metode ini memungkin 

identifikasi perbaikan yang lebih tepat pada aspek-aspek yang membutuhkan evaluasi atau 

perbaikan. Sedangkan, metode SUS hanya memberikan nilai kepuasan pengguna pada akhir 

pengujian tanpa memberikan informasi mendalam tentang aspek-aspek spesifik yang perlu 

diperbaiki. Selain menggunakan metode UEQ, penelitian ini juga menggunakan metode 

usability testing untuk mengidentifikasi masalah-masalah kegunaan pada sistem. Metode ini 

dipilih karena dapat melibatkan pengguna secara langsung dengan prototipe, sehingga 

pengguna dapat merasakan pengalaman seperti menggunakan sistem yang sebenarnya. 

Pendekatan ini bertujuan untuk memahami kebiasan dan perilaku pengguna saat berinteraksi 

langsung dengan sistem. Tujuan dari digunakan dua metode ini adalah untuk membandingkan 

UX antara versi sebelum dan sesudah redesain, dengan harapan dapat memberikan gambaran 

mengenai perbedaan UX di kedua versi tersebut dan hasil dari pengujian ini dapat menjadi 

dasar untuk pengembangan sistem selanjutnya.  
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BAB III 

PELAKSANAAN MAGANG 

       

3.1 Manajemen Proyek 

Tahapan manajemen proyek yang diterapkan selama proses redesain JoinGeek dan 

JoinGeek Admin adalah sebagai berikut: 

 

3.1.1 Inisialisasi Proyek 

Tahap awal dalam manajemen proyek adalah inisialisasi proyek. Pada fase ini, dilakukan 

identifikasi terhadap kebutuhan dan rencana pengerjaan proyek. Tugas dan tanggung jawab 

dibagi sesuai dengan kebutuhan proyek. Berikut adalah beberapa peran yang ditugaskan 

kepada pihak-pihak terkait dalam proyek ini: 

a. Project Manager: Bertanggung jawab mengoordinasikan seluruh kegiatan proyek, 

memastikan bahwa proyek berjalan sesuai jadwal, dan mengatasi hambatan yang mungkin 

muncul. 

b. UI/UX Designer: Bertugas merancang antarmuka dan pengalaman pengguna yang intuitif 

serta sesuai dengan kebutuhan pengguna, dan memastikan bahwa desain sesuai dengan 

standar yang telah ditetapkan. 

c. Frontend Developer: Mengimplementasikan desain UI/UX ke dalam kode yang dapat 

diakses oleh pengguna akhir, serta memastikan tampilan dan interaksi berjalan dengan 

baik di berbagai perangkat. 

d. Backend Developer: Mengelola server, database, dan logika bisnis dari aplikasi, serta 

memastikan bahwa seluruh fungsionalitas berjalan dengan lancar dan aman. 

 

3.1.2 Pendefinisian Proyek 

Setelah tahap inisialisasi proyek, langkah selanjutnya adalah mendefinisikan proyek 

redesain JoinGeek dan JoinGeek Admin. JoinGeek merupakan website yang digunakan pencari 

kerja untuk menemukan lowongan pekerjaan di GeekGarden. Sedangkan JoinGeek Admin 

merupakan platform yang digunakan oleh tim HR GeekGarden untuk mengelola proses 

rekrutmen karyawan. Redesain pada JoinGeek dan JoinGeek Admin bertujuan untuk 

meningkatkan antarmuka dan memperbaiki fungsionalitas yang ada, agar tetap sesuai dengan 

kebutuhan pengguna. 
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3.1.3 Pelaksanaan Proyek 

Pelaksanaan proyek JoinGeek dimulai pada bulan Oktober dan JoinGeek Admin dimulai 

pada bulan November dengan masing-masing durasi satu bulan untuk pengerjaan redesain 

awal. Selanjutnya, tahap iterasi dan perbaikan dari pengguna dan tim yang berlangsung dari 

bulan Desember hingga Maret. Dalam pelaksanaan proyek redesain JoinGeek dan JoinGeek 

Admin, beberapa tools digunakan untuk mendukung kegiatan desain dan kolaborasi. Tools 

yang digunakan antara lain: 

a. Figma 

Figma merupakan tool yang digunakan untuk merancang antarmuka pengguna. 

Keunggulan Figma terletak pada kemampuannya yang memungkinkan pengerjaan desain 

dilakukan bersama-sama secara real-time, memudahkan koordinasi antar anggota tim. 

Desain yang dikerjakan di Figma dipantau dan dibimbing langsung oleh mentor UI/UX 

Designer GeekGarden. Tampilan Figma dapat dilihat pada Gambar 3.1. 

 

 
Gambar 3.1 Tampilan Figma 

b. Google Docs 

Google Docs digunakan sebagai tool untuk mencatat dan berkolaborasi dengan tim HR. 

Melalui Google Docs, peneliti dan tim HR dapat berdiskusi mengenai fitur-fitur yang ingin 

diubah atau ditambah oleh tim HR, serta mendokumentasikannya dengan mudah. 

Tampilan Google Docs dalam pengerjaan tim dapat dilihat pada Gambar 3.2. 
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Gambar 3.2 Tampilan Google Docs 

c. Google Meet 

Google Meet digunakan untuk melakukan pertemuan harian (daily meetings) yang 

bertujuan untuk mengevaluasi perkembangan proyek, mendiskusikan masalah yang 

muncul, dan merencanakan tugas-tugas berikutnya. Melalui Google Meet, semua anggota 

tim dapat berkomunikasi secara langsung meskipun berada di lokasi yang berbeda. 

Tampilan Google Meet dapat dilihat pada Gambar 3.3. 

 

 
Gambar 3.3 Tampilan Google Meet 

d. Telegram 

Telegram digunakan sebagai media komunikasi dan koordinasi sehari-hari. Melalui 

platform ini, semua pihak yang terlibat dalam pengembangan JoinGeek dan JoinGeek 

Admin dapat tergabung dalam satu grup, memungkinkan pertukaran informasi, ide, dan 
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umpan balik secara cepat dan efisien. Selain itu, Telegram memudahkan penyampaian 

pengumuman penting dan pembaruan proyek secara real-time. Tampilan grup Telegram 

JoinGeek dan JoinGeek Admin dapat dilihat pada Gambar 3.4. 

 

 
Gambar 3.4 Group Telegram JoinGeek dan JoinGeek Admin 

 

3.2 Design Thinking 

Berikut merupakan tahapan design thinking yang digunakan dalam pengerjaan proyek 

JoinGeek dan JoinGeek admin. 

 

3.2.1 Empathtize 

Tahap pertama dalam metode design thinking adalah empathize, tahap ini bertujuan untuk 

memahami kebutuhan dan maslaah yang dialami pengguna. Pada tahap ini, dilakukan 

identifikasi masalah melalui observasi dan diskusi dengan tim Human Resources (HR) dari 

GeekGarden. Tim HR bertanggung jawan atas proyek ini karena masih berkaitan dengan proses 

rekrutmen karyawan, selain itu tim HR merupakan pengguna utama sistem JoinGeek Admin. 

Hasil dari pengamatan dan diskusi website JoinGeek dapat dilihat pada Tabel 3.1, sementara 

hasil dari pengamatan dan diskusi JoinGeek Admin dapat dilihat pada Tabel 3.2.  
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Tabel 3.1 Permasalahan Utama Website JoinGeek 

No. Permasalahan 
1. Tampilan antarmuka yang sudah kurang menarik. Tim HR merasa desain antarmuka yang 

digunakan sudah kurang menarik, yang menyebabkan kurangnya daya tarik dan kenyamanan 

bagi calon pelamar saat menggunakan sistem. 

2. Foto di landing page dan logo GeekGarden yang terlalu besar dan tidak proporsional. Tim 

HR merasa foto yang digunakan pada landing page dan logo GeekGarden yang terlalu besar 

mengganggu dan mengurangi efisiensi pelamar dalam menemukan informasi penting. 

3. Fitur highlight job pada landing page awal yang masih kurang jelas. Informasi mengenai 

lowongan kerja seperti location, key skills, dan deadline apply tidak ditampilkan dengan baik, 

sehingga mengurangi efisiensi bagi pelamar untuk menemukan informasi tersebut. 

4. Kebutuhan untuk menambah dan menyesuaikan fitur. Berdasarkan umpan balik dari tim HR, 

ada kebutuhan untuk menyesuaikan header agar lebih mudah dibaca dan menambahkan 

halaman profile perusahaan dan foto kegiatan perusahaan. 

5. Penghapusan fitur yang tidak diperlukan. Tim HR merasa fitur email newsletter tidak 

diperlukan dalam sistem. 

 

Tabel 3.2 Permasalahan Utama JoinGeek Admin 

No. Permasalahan 
1. Tampilan antarmuka yang kurang menarik. Pengguna merasa desain antarmuka yang 

digunakan sudah ketinggalan zaman yang menyebabkan kurangnya daya tarik dan 

kenyamanan saat menggunakan sistem. 

2. Beberapa fitur tidak dapat digunakan. Pada menu-menu tertentu seperti menu job available, 

menu course, menu certificate, dan menu blog tidak berfungsi dengan baik atau tidak dapat 

digunakan sama sekali, mengakibatkan gangguan alur kerja dan menurunkan efisiensi 

pengguna. 

3. Penambahan dan penyesuaian pada beberapa fitur. Berdasarkan umpan balik pengguna, ada 

kebutuhan untuk menambah fitur baru dan menyesuaikan fitur yang sudah ada agar lebih 

relevan dengan kebutuhan pengguna. 

 

3.2.2 Define 

Setelah mengidentifikasi masalah yang dihadapi oleh pengguna pada tahap empathize, 

tahap berikutnya adalah menganalisis masalah-masalah tersebut. Tujuannya adalah untuk 

mengetahui akar penyebab dari masalah serta dampaknya terhadap pengguna. Dengan 

memahami akar permasalahan yang dialami pengguna, diharapkan dapat menemukan solusi 



27 
 

yang efektif dan inovatif. Hasil analisis masalah pada website JoinGeek disajikan pada Tabel 

3.3, sementara hasil analisis untuk JoinGeek Admin disajikan pada Tabel 3.4. 

 

Tabel 3.3 Analisis Permasalahan Website JoinGeek 

No Permasalahan Utama 

(Empathize) 

Pembahasan Analisis Permasalahan 

(Define) 

1 Tampilan antarmuka yang 

kurang menarik. Tim HR 

merasa desain antarmuka 

yang digunakan sudah kurang 

menarik, yang menyebabkan 

kurangnya daya tarik dan 

kenyamanan bagi calon 

pelamar saat menggunakan 

sistem. 

Desain antarmuka yang 

usang dan tidak menarik 

dapat mengurangi daya tarik 

dan kenyamanan pengguna, 

terutama bagi calon pelamar 

yang pertama kali 

mengunjungi sistem. Hal ini 

dapat mempengaruhi kesan 

awal dan pengalaman 

pengguna secara 

keseluruhan. 

Diperlukan pembaruan 

desain antarmuka untuk 

meningkatkan daya tarik 

visual dan kenyamanan 

pengguna dalam 

menggunakan sistem. 

2 Foto di landing page dan logo 

GeekGarden yang terlalu 

besar dan tidak proporsional. 

Tim HR merasa foto yang 

digunakan pada landing page 

dan logo GeekGarden yang 

terlalu besar mengganggu dan 

mengurangi efisiensi pelamar 

dalam menemukan informasi 

penting. 

Foto yang terlalu besar di 

landing page dan logo 

GeekGarden yang tidak 

proporsional dapat 

mengalihkan perhatian dari 

informasi penting yang 

perlu diakses oleh 

pengguna. 

Perlu penyesuaian ukuran 

foto dan logo agar lebih 

proporsional dan tidak 

mengganggu tampilan 

informasi penting. 

3 Fitur highlight job pada 

landing page awal yang 

masih kurang jelas. Informasi 

mengenai lowongan kerja 

seperti location, key skill, dan 

deadline apply tidak 

ditampilkan dengan baik, 

sehingga mengurangi 

Informasi mengenai 

lowongan kerja yang tidak 

ditampilkan dengan jelas 

yang dapat mengurangi 

efisiensi pengguna dalam 

menemukan pekerjaan yang 

sesuai. 

Perlu perbaikan dalam 

menampilkan informasi 

lowongan kerja seperti 

location, key skill, dan 

deadline apply agar lebih 

mudah ditemukan oleh 

pengguna. 
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efisiensi bagi pelamar untuk 

menemukan informasi 

tersebut. 

4 Kebutuhan untuk menambah 

dan menyesuaikan fitur. 

Berdasarkan umpan balik dari 

tim HR, ada kebutuhan untuk 

menyesuaikan header agar 

lebih mudah dibaca dan 

menambahkan halaman profil 

perusahaan serta foto 

kegiatan perusahaan. 

Berdasarkan umpan balik 

dari tim HR, ada kebutuhan 

untuk menyesuaikan header 

agar lebih mudah dibaca dan 

menambahkan halaman 

profil perusahaan serta foto 

kegiatan perusahaan untuk 

memberikan informasi 

tambahan yang relevan bagi 

pelamar. 

Perlu dilakukan penyesuaian 

pada header dan 

penambahan halaman profil 

perusahaan serta foto 

kegiatan, untuk memberikan 

informasi kepadan calon 

pelamar tentang perusahaan. 

5 Penghapusan fitur yang tidak 

diperlukan. Tim HR merasa 

fitur email newsletter tidak 

diperlukan dalam sistem. 

Fitur email newsletter 

dianggap tidak diperlukan 

oleh tim HR, sehingga 

penghapusannya dapat 

menyederhanakan sistem 

dan meningkatkan efisiensi. 

Perlu penghapusan fitur 

email newsletter untuk 

menyederhanakan sistem dan 

fokus pada fitur-fitur yang 

lebih relevan dan berguna 

bagi pengguna. 

 

Tabel 3.4 Analisis Permasalahan JoinGeek Admin 

No Permasalahan Utama 

(Empathize) 

Pembahasan Analisis Permasalahan 

(Define) 

1 Tampilan antarmuka yang 

kurang menarik. Pengguna 

merasa desain antarmuka 

yang digunakan sudah 

ketinggalan zaman yang 

menyebabkan kurangnya 

daya tarik dan kenyamanan 

saat menggunakan sistem. 

Desain antarmuka yang 

ketinggalan zaman dapat 

mengurangi daya tarik dan 

kenyamanan pengguna, 

yang berdampak negatif 

pada pengalaman pengguna 

dan efisiensi kerja mereka. 

Diperlukan pembaruan 

desain antarmuka untuk 

meningkatkan daya tarik 

visual dan kenyamanan 

pengguna dalam 

menggunakan sistem. 

2 Beberapa fitur tidak dapat 

digunakan. Pada menu-menu 

tertentu seperti menu job 

available, menu course, menu 

Fitur yang tidak berfungsi 

dengan baik atau tidak dapat 

digunakan sama sekali 

dapat mengganggu alur 

Perlu perbaikan pada fitur-

fitur yang tidak berfungsi 

untuk memastikan semua 

menu berfungsi dengan baik 
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certificate, dan menu blog 

tidak berfungsi dengan baik 

atau tidak dapat digunakan 

sama sekali, mengakibatkan 

gangguan alur kerja dan 

menurunkan efisiensi 

pengguna. 

kerja pengguna dan 

mengurangi efisiensi. 

dan mendukung alur kerja 

pengguna. 

3 Penambahan dan penyesuaian 

pada beberapa fitur. 

Berdasarkan umpan balik 

pengguna, ada kebutuhan 

untuk menambah fitur baru 

dan menyesuaikan fitur yang 

sudah ada agar lebih relevan 

dengan kebutuhan pengguna. 

Terdapat beberapa menu 

yang perlu ditambahkan 

atau disesuaikan agar lebih 

relevan dengan kebutuhan 

pengguna. 

Perlu dilakukan penambahan 

dan penyesuaian fitur 

berdasarkan umpan balik 

pengguna untuk 

meningkatkan relevansi, 

kegunaan, dan kepuasan 

pengguna dalam 

menggunakan sistem. 

 

3.2.3 Ideate 

Setelah membuat analisis permasalahan, tahap berikutnya adalah ideate. Pada tahap ini 

dilakukan brainstorming untuk mendapatkan ide-ide penyelesaian masalah. Ide-ide ini 

kemudian akan dikembangkan menjadi landasan dalam pembuatan prototype pada tahap 

berikutnya. Pada tahap ini biasanya akan dibuat user flow, site map, dan style guide. Namun, 

dalam proses redesain kali ini, hanya akan membuat style guide baru karena untuk user flow 

dan sitemap tidak mengalami perubahan. 

Style guide berfungsi untuk menjaga konsistensi setiap elemen visual dalam 

pengembangan antarmuka pengguna. Dengan adanya style guide, setiap elemen desain akan 

memiliki konsistensi yang tetap, mulai dari komponen UI, gaya tipografi, hingga palet warna. 

Style guide ini akan diterapkan baik pada website JoinGeek maupun JoinGeek Admin, untuk 

memastikan keseragaman desain di seluruh platform. Hasil style guide dapat dilihat pada 

Gambar 3.5. 
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Gambar 3.5 Style Guide 

 

Dalam palet warna yang digunakan, warna biru dan kuning dipilih karena merupakan 

warna identitas dari GeekGarden, agar tetap menjaga kontinuitas dan konsistensi dari produk 

mereka. Warna biru mencerminkan kepercayaan dan ketenangan, sementara warna kuning 

mencerminkan keceriaan dan kreativitas. Kedua warna ini dipilih untuk menciptakan kontras 

dan memperkuat identitas GeekGarden. Sebelumnya, JoinGeek dan JoinGeek Admin 

menggunakan warna biru yang lebih terang sebagai warna utamanya, namun hal ini 

menghasilkan kontras warna yang kurang optimal, seperti yang dapat dilihat pada Gambar 3.6. 

Warna biru tersebut memiliki skor kontras sebesar 6,93 yang masuk dalam kategori “Good” 

dan hanya memenuhi standar minimum keterbacaan. Setelah diubah menjadi warna biru yang 

lebih gelap, skor kontras meningkat menjadi 16,81 yang termasuk dalam kategori “Super”. 

Skor ini menunjukkan bahwa warna biru yang baru tidak hanya lebih mudah dibaca tetapi juga 

memberikan kenyamanan visual yang lebih baik bagi pengguna.  

 

  
(a) (b) 

Gambar 3.6 Perbandingan Color Contrast: (a) Sebelum Redesain, (b) Sesudah Redesain 

 

Selain perubahan pada warna, penggunaan font juga mengalami perubahan dalam upaya 

memperbaiki tampilan. Pada desain sebelumnya, font yang digunakan adalah Segoe UI yang 

memiliki karakteristik bersih dan mudah dibaca, namun tampilannya cenderung standar dan 
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umum digunakan dalam banyak aplikasi. Sedangkan pada desain yang baru, font Gotham 

dipilih karena memiliki karakteristik yang lebih modern dan luas. Perbedaan antara font Segoe 

UI dan Gotham dapat dilihat pada Gambar 3.7. 

 
Gambar 3.7 Font Segoe UI dan Gotham 

 

3.2.4 Prototyping 

Tahap prototyping adalah proses membuat purwarupa berdasarkan hasil dari tahap-tahap 

sebelumnya. Tujuan utamanya adalah untuk memvisualisasikan ide-ide solusi yang telah 

dikembangkan dan mengevaluasi tata letak dan navigasi sistem serta interaksi pengguna 

dengan desain yang telah dibuat. Pada tahap ini akan menjelaskan hasil perubahan desain 

sebelum dan sesudah redesain serta hasil prototyping website JoinGeek dan JoinGeek Admin. 

 

A. Hasil Redesain Website JoinGeek 

Berikut adalah hasil redesain website JoinGeek menggunakan style guide yang telah 

dibuat sebelumnya. 

 

1) Halaman Landing Page 

Halaman landing page merupakan halaman pertama yang dilihat oleh pengunjung saat 

mengakses sebuah situs web. Halaman ini bertujuan untuk memberikan informasi utama dan 

menarik perhatian pengunjung agar melanjutkan eksplorasi lebih lanjut. Pada desain landing 
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page website JoinGeek sebelumnya, foto yang digunakan terlalu besar dan tidak proporsional, 

yang dapat mengganggu dan mengurangi efisiensi pencari kerja ketika mencari informasi 

lowongan pekerjaan yang sedang dibuka. Selain itu, header yang digunakan terlalu kecil dan 

penggunaan warna yang kurang kontras membuat sulit ketika dibaca. Logo GeekGarden yang 

sangat besar juga memberikan tampilan yang tidak nyaman dilihat. Informasi tentang 

lowongan pekerjaan yang sedang dibuka juga belum menampilkan informasi penting bagi 

pengguna. Setelah dilakukan redesain, ukuran foto yang digunakan lebih kecil, sehingga ketika 

pengguna mengakses JoinGeek, mereka langsung dapat melihat lowongan-lowongan yang 

sedang dibuka. Detail informasi lowongan juga ditambahkan agar lebih informatif dan mudah 

dipahami oleh pengguna. Selain itu, terdapat beberapa informasi dan testimoni yang 

memberikan gambaran mengenai pengalaman bekerja di GeekGarden, sehingga dapat menarik 

minat pengguna untuk bergabung. Halaman landing page dapat dilihat pada Gambar 3.8. 

 

  
(a) (b) 

Gambar 3.8 Halaman Landing Page: (a) Sebelum Redesain, (b) Sesudah Redesain 
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2) Halaman Semua Lowongan 

Selanjutnya adalah halaman semua lowongan pekerjaan. Pada desain sebelumnya 

pengguna tidak dapat melihat semua lowongan pekerjaan yang sedang dibuka, pengguna hanya 

dapat menggunakan tombol pagination di bagian bawah untuk melihat lowongan lain yang 

sedang dibuka ini menyebabkan efisiensi yang kurang baik. Pada desain baru selain terdapat 

pagination juga terdapat tombol “See All” yang berfungsi untuk mengarahkan pengguna pada 

halaman semua lowongan pekerjaan yang sedang dibuka, ini dapat memudahkan pengguna 

untuk melihat semua lowongan yang sedang dibuka. Halaman semua lowongan dapat dilihat 

pada Gambar 3.9.  

 

 
Gambar 3.9 Halaman Semua Lowongan 
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3) Halaman Detail Lowongan 

Halaman detail lowongan adalah halaman yang dibuat untuk memberikan informasi 

detail mengenai lowongan pekerjaan yang sedang dibuka. Pada desain sebelumnya, tidak 

banyak yang dikoreksi selain penggunaan logo GeekGarden yang besar yang membuat 

tampilan kurang nyaman dilihat. Pada desain yang baru, diusahakan semua informasi penting 

dapat dengan mudah ditemukan oleh pengguna dengan cara mengubah info-info penting 

menjadi ikon dan meletakkannya di awal halaman. Tombol “Apply” juga dipindahkan dari sisi 

bawah ke sisi kanan halaman dan diperbesar ukurannya agar pengguna dapat lebih mudah 

untuk mendaftar lowongan yang diminati. Halaman detail lowongan dapat dilihat pada Gambar 

3.10. 

  

 

 

(a) (b) 

Gambar 3.10 Detail Lowongan: (a) Sebelum Redesain, (b) Sesudah Redesain 

 



35 
 

4) Form Pendaftaran 

Untuk form pendaftaran, tidak banyak dilakukan perubahan selain menambahkan bagian 

pertanyaan yang harus dijawab oleh pengguna, penambahan bagian ini merupakan permintaan 

tim HR. Bagian pertanyaan ini berfungsi untuk menilai pengetahuan umum pelamar yang dapat 

membantu tim HR dalam melakukan penilaian kandidat. Form pendaftaran dapat dilihat pada 

Gambar 3.11. 

 

 

 
(a) (b) 

Gambar 3.11 Form Pendaftaran: (a) Sebelum Redesain, (b) Sesudah Redesain 

 

5) Halaman Form Internship 

Halaman form internship adalah halaman yang digunakan untuk siswa/mahasiswa yang 

ingin mendaftar program internship di GeekGarden. Halaman ini juga tidak banyak mengalami 

perubahan selain penambahan foto dan keterangan mengenai program magang di GeekGarden. 

Halaman form internship dapat dilihat pada Gambar 3.12.  
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(a) (b) 

Gambar 3.12 Halaman Form Internship: (a) Sebelum Redesain, (b) Sesudah Redesain 

 

B. Prototyping Website JoinGeek 

Berikut adalah hasil prototyping website JoinGeek. 
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1) Skenario Melamar Pekerjaan 

Untuk melamar pekerjaan di GeekGarden, pengguna harus terlebih dahulu mengakses 

website JoinGeek. Setelah berhasil mengakses website JoinGeek, pengguna berarti telah berada 

pada halaman landing page website JoinGeek. Setelah itu pengguna dapat mencari posisi yang 

diinginkan dengan menggunakan search bar yang telah tersedia. Setelah menemukan posisi 

yang sesuai, pengguna dapat memilih posisi tersebut. Pengguna kemudian akan diarahkan ke 

halaman job detail, di mana persyaratan untuk posisi tersebut ditampilkan. Setelah membaca 

persyaratan dan merasa sesuai dengan persyaratan tersebut, pengguna dapat memilih tombol 

“Apply” yang berada di sebelah kanan halaman. Selanjutnya, sebuah pop-up akan muncul yang 

berisi form pendaftaran yang harus diisi dengan data diri pengguna. Selain itu, terdapat 

pertanyaan terkait posisi yang dilamar yang harus diisi untuk mengukur pengetahuan 

pengguna. Setelah semua data terisi, pengguna dapat menekan tombol “Submit”, dan lamaran 

akan terkirim, ditandai dengan munculnya pop-up success. Skenario melamar pekerjaan dapat 

dilihat pada Gambar 3.13. 

 

 
Gambar 3.13 Prototype Skenario Melamar Pekerjaan 

 

2) Skenario Mendaftar Internship 

Untuk mendaftar internship atau magang di GeekGarden, langkah awal yang dilakukan 

sama seperti melamar pekerjaan. Pertama, pengguna harus mengakses website JoinGeek 

terlebih dahulu. Setelah itu, pengguna dapat memilih menu “Internship” pada header website 

JoinGeek. Pengguna akan diarahkan ke halaman form internship, di mana pengguna harus 
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mengisikan data diri yang diminta. Setelah selesai mengisi data diri, pengguna dapat menekan 

tombol “Submit” untuk mengirim form pendaftaran. Setelah itu akan muncul pop-up success 

yang menandakan pendaftaran berhasil dikirim. Skenario mendaftar internship dapat dilihat 

pada Gambar 3.14. 

 

 
Gambar 3.14 Skenario Mendaftar Internship 

 

C. Hasil Redesain JoinGeek Admin 

Berikut adalah hasil desain JoinGeek Admin menggunakan style guide yang telah dibuat 

sebelumnya. 

 

1) Halaman Login 

Halaman pertama yang diubah dalam proses redesain adalah halaman login. Pada desain 

sebelumnya, warna-warna yang digunakan terlihat kusam, yang mengakibatkan tampilan 

menjadi kurang menarik. Selain itu, halaman login lama menampilkan beberapa tagline di sisi 
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sebelah kiri, sementara field untuk mengisi email dan password terletak di sebelah kanan. 

Desain ini juga masih menyertakan footer di bagian bawah. Sedangkan pada desain baru, 

warna-warna yang digunakan memiliki kontras yang lebih baik, menciptakan tampilan yang 

lebih jelas dan menarik. Tagline dan footer dihapus untuk menyederhanakan tampilan, 

sehingga hanya terdapat field email dan password ditengah halaman, ini membuat pengguna 

lebih fokus dan terarah pada tujuan utamanya. Selain itu, aksen glass morphism tetap 

digunakan dan diperbaiki untuk memberikan efek visual yang modern. Halaman login dapat 

dilihat pada Gambar 3.15. 

 

  

(a) (b) 

Gambar 3.15 Halaman Login: (a) Sebelum Redesain, (b) Sesudah Redesain 

 

2) Halaman Author 

Halaman author adalah halaman pertama yang dilihat ketika pengguna berhasil 

melakukan login. Halaman ini menyajikan beberapa rangkuman informasi penting untuk tim 

HR, yaitu jumlah pelamar, jumlah post yang telah dibuat, dan jumlah post yang sedang aktif. 

Selain itu, pada halaman ini pengguna dapat mengatur informasi perusahaan melalui tombol 

edit company. Secara informasi, tidak ada perubahan besar antara desain sebelum dan sesudah 

redesain. Namun, dari segi tampilan terdapat beberapa perubahan, salah satunya adalah 

perubahan pada sidebar serta penggunaan ikon baru. Halaman author dapat dilihat pada 

Gambar 3.16. 
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(a) (b) 

Gambar 3.16 Halaman Author: (a) Sebelum Redesain, (b) Sesudah Redesain 

 

3) Halaman Job List 

Halaman job list adalah halaman yang digunakan oleh tim HR untuk mengatur status 

lowongan kerja, apakah sedang dibuka atau tidak. Pada desain sebelumnya, ikon-ikon action 

seperti ikon edit, ikon hapus, dan toggle terlihat menumpuk dalam satu tempat, ini membuat 

tampilan menjadi berantakan dan tidak terorganisir yang dapat mengakibatkan pengalaman 

pengguna yang buruk. Karena letak ikon yang berdempetan dapat menyebabkan pengguna 

melakukan klik yang tidak disengaja, yang dapat menurunkan efisiensi dalam penggunaanya. 

Pada desain yang baru, tombol action yang tadinya menumpuk diubah menjadi per kolom. 

Terdapat kolom publish yang berisi toggle untuk membuka atau menutup lowongan kerja, lalu 

terdapat kolom edit yang dikhususkan untuk melakukan pengeditan pada lowongan kerja, dan 

untuk ikon hapus sekarang ditempatkan di dalam halaman edit, sehingga hanya dapat diakses 

ketika pengguna mengklik tombol edit. Selain itu, pada desain sebelumnya tidak ada 

pagination, yang membuat daftar lowongan kerja terlihat sangat panjang. Desain baru 

menambahkan fitur pagination dan show entries untuk membatasi jumlah baris yang ingin 

ditampilkan pada satu halaman, sehingga navigasi menjadi lebih mudah. Halaman job list dapat 

dilihat pada Gambar 3.17. 
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(a) (b) 

Gambar 3.17 Halaman Job List: (a) Sebelum Redesain, (b) Sesudah Redesain 

 

4) Halaman Job Available 

Halaman job available adalah halaman yang digunakan tim HR untuk mengetahui berapa 

jumlah pelamar yang melamar pada lowongan kerja yang sedang dibuka. Pada desain 

sebelumnya, halaman ini tidak berfungsi dengan baik, karena hanya berisi data dummy yang 

tidak terintegrasi dengan sistem. Setelah redesain, harapannya halaman ini dapat difungsikan 

kembali sebagaimana mestinya. Sekarang, halaman job available menampilkan nama posisi, 

tipe pekerjaan, total pelamar dan ikon view untuk melihat detail lebih lanjut mengenai posisi 

yang sedang dibuka. Selain itu, fitur show entries juga ditambahkan untuk memungkinkan 

pengguna membatasi jumlah baris yang ditampilkan pada satu halaman. Halaman job available 

dapat dilihat pada Gambar 3.18. 

 

  
(a) (b) 

Gambar 3.18 Halaman Job Available: (a) Sebelum Redesain, (b) Sesudah Redesain 
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5) Halaman Job Applicants 

Halaman job applicants adalah halaman yang digunakan oleh tim HR untuk memproses 

pelamar yang telah melamar pekerjaan di GeekGarden. Halaman ini adalah halaman paling 

penting di sistem JoinGeek Admin. Tidak banyak perubahan yang dilakukan pada halaman ini 

selain mengubah warna dan ikon yang digunakan, tetapi ada beberapa peningkatan pada desain 

yang baru, yaitu tim HR menginginkan adanya fitur tab untuk memudahkan pengelompokan 

pelamar berdasarkan status mereka. Dengan penambahan fitur ini, halaman job applicants 

sekarang memiliki tab-tab yang mengelompokkan pelamar ke dalam status mereka, yaitu 

applied, process, pool, hired, dan reject. Dimana applied merupakan status bagi pelamar yang 

sudah mendaftar dan mengirimkan lamaran, process menandakan lamaran pelamar sedang 

diproses dan dievaluasi, pool merupakan status bagi pelamar yang telah lulus semua 

persyaratan tetapi tim HR masih ingin mencari kandidat yang lebih baik, hired menandakan 

pelamar yang telah lulus semua persyaratan dan menerima tawaran yang diberikan perusahaan, 

dan reject menandakan pelamar yang tidak lulus persyaratan atau pelamar yang tidak menerima 

tawaran yang diberikan perusahaan. Hal ini memudahkan tim HR untuk mengelola dan 

memantau pelamar pada setiap proses rekrutmen. Selain itu, sama seperti pada halaman 

lainnya, pagination juga ditambahkan untuk membatasi jumlah baris yang ditampilkan pada 

satu halaman. Halaman job applicants dapat dilihat pada Gambar 3.19. 

 

  
(a) (b) 

Gambar 3.19 Halaman Job Applicants: (a) Sebelum Redesain, (b) Sesudah Redesain 

 

6) Halaman Course 

Halaman course dirancang untuk digunakan ketika GeekGarden membuka suatu course. 

Pada desain sebelumnya, halaman ini tidak berfungsi dengan baik dan hanya berisi data dummy 

yang tidak terintegrasi, sehingga tidak memberikan informasi yang berguna. Namun, setelah 
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dilakukan redesain, halaman ini dioptimalkan dengan penambahan informasi yang lebih jelas, 

seperti informasi nama course, nama instruktur yang akan mengisi course, level course, dan 

jumlah orang yang sudah mendaftar course, serta toggle untuk membuka dan menutup 

pendaftaran course. Selain itu, terdapat tombol untuk membuat course baru dan ikon edit untuk 

mengedit detail course sesuai dengan kebutuhan. Halaman course dapat dilihat pada Gambar 

3.20. 

 

  
(a) (b) 

Gambar 3.20 Halaman Course: (a) Sebelum Redesain, (b) Sesudah Redesain 

 

7) Halaman Certificate 

Halaman certificate berfungsi untuk mengirimkan sertifikat kepada peserta yang telah 

mengikuti course yang diselenggarakan oleh GeekGarden. Pada desain sebelumnya, halaman 

ini juga tidak berfungsi dan hanya menggunakan data dummy, selain itu terdapat kesalahan 

pada tampilan yang digunakan karena menggunakan tampilan untuk user bukan tampilan untuk 

admin. Setelah dilakukan redesain, tampilan halaman certificate kurang lebih sama dengan 

tampilan course, namun terdapat perbedaan penting, yaitu pada toggle halaman course 

digunakan untuk membuka atau menutup pendaftaran, sedangkan toggle pada halaman 

certificate digunakan untuk mengirim sertifikat kepada peserta ketika kursus telah selesai 

dilaksanakan. Halaman certificate dapat dilihat pada Gambar 3.21. 
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(a) (b) 

Gambar 3.21 Halaman Certificate: (a) Sebelum Redesain, (b) Sesudah Redesain 

 

8) Halaman Internship 

Halaman internship adalah halaman yang digunakan untuk memproses siswa/mahasiswa 

yang ingin mengikuti internship atau magang di GeekGarden. Pada desain sebelumnya, 

halaman ini menampilkan banyak sekali informasi peserta magang dalam satu halaman, mulai 

dari nama, email, nomor telepon hingga asal sekolah atau universitas. Ini membuat tampilan 

terlihat penuh dan berantakan. Dalam desain baru, semua informasi peserta magang 

dimasukkan ke dalam ikon view. Hal ini membuat tampilan halaman menjadi lebih bersih dan 

terstruktur. Pengguna dapat melihat informasi detail calon peserta magang dengan mengklik 

ikon view, sehingga informasi tidak ditampilkan sekaligus dalam satu halaman. Halaman 

internship dapat dilihat pada Gambar 3.22. 

 

  
(a) (b) 

Gambar 3.22 Halaman Internship: (a) Sebelum Redesain, (b) Sesudah Redesain 
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9) Halaman Blog 

Halaman blog adalah halaman yang digunakan untuk membuat dan menerbitkan blog 

yang telah dibuat oleh tim GeekGarden. Pada desain sebelumnya, halaman blog ini tidak 

berfungsi dan tidak memuat data apapun, sehingga tidak dapat digunakan. Setelah dilakukan 

redesain, halaman blog kini memuat informasi yang lebih informatif dan fungsional. Informasi 

yang ditampilkan meliputi judul blog, nama pembuat blog, toggle untuk menerbitkan blog, dan 

ikon edit yang memungkinkan pengguna untuk mengedit blog yang sudah dibuat. Halaman 

blog ini dapat dilihat pada Gambar 3.23. 

 

  
(a) (b) 

Gambar 3.23 Halaman Blog: (a) Sebelum Redesain, (b) Sesudah Sedesain 

 

10) Halaman Question 

Halaman question adalah halaman yang digunakan oleh tim HR untuk membuat 

pertanyaan-pertanyaan yang harus dijawab oleh pelamar sesuai dengan posisi yang ingin 

mereka lamar. Pertanyaan-pertanyaan ini akan muncul di halaman pendaftaran, dan pelamar 

harus mengisinya sebelum melanjutkan proses pendaftaran. Tidak banyak yang diubah pada 

desain sebelumnya, namun terdapat satu permintaan dari tim HR yaitu dapat mengaktifkan atau 

menonaktifkan pertanyaan. Oleh karena itu, pada desain baru ditambahkan toggle publish yang 

memungkinkan tim HR untuk mengatur pertanyaan sesuai kebutuhan mereka. Halaman 

question dapat dilihat pada Gambar 3.24. 
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(a) (b) 

Gambar 3.24 Halaman Question: (a) Sebelum Redesain, (b) Sesudah Redesain 

 

11) Halaman Account 

Halaman account adalah halaman yang berisikan informasi akun yang sedang digunakan. 

Pada desain sebelumnya, halaman ini menggunakan tampilan yang ditujukan untuk user, 

sehingga memuat banyak informasi yang tidak diperlukan untuk halaman akun admin. Oleh 

karena itu, pada desain baru halaman ini disederhanakan dengan hanya menampilkan informasi 

umum yang relevan, seperti email, nomor telepon, dan alamat kantor. Halaman account dapat 

dilihat pada Gambar 3.25. 

 

  
(a) (b) 

Gambar 3.25 Halaman Account: (a) Sebelum Redesain, (b) Sesudah Redesain 

 

D. Prototyping JoinGeek Admin 

Pada prototyping JoinGeek Admin hanya akan membuat prototipe seputar proses 

rekrutmen karyawan. Berikut adalah hasil prototyping JoinGeek Admin. 
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1) Skenario Login 

Untuk mengakses JoinGeek Admin, pengguna harus melakukan log in terlebih dahulu. 

Pengguna harus memasukan email dan password, kemudian menekan tombol “Submit”. 

Setelah berhasil, pengguna akan diarahkan ke halaman utama JoinGeek Admin, yaitu halaman 

author. Skenario login dapat dilihat pada Gambar 3.26. 

 

 
Gambar 3.26 Skenario Login 

 

2) Skenario Membuat Lowongan Pekerjaan Baru 

Setelah berhasil melakukan log in, pengguna dapat mengakses semua fitur yang terdapat 

pada JoinGeek Admin, salah satunya adalah membuat lowongan pekerjaan baru. Untuk 

membuat lowongan pekerjaan baru, pengguna harus memilih menu “Job listing” pada sidebar 

terlebih dahulu. Setelah itu, pengguna dapat memilih tombol “Create job” yang terletak di 

sebelah kanan atas halaman. Pengguna kemudian akan diarahkan ke halaman create job, di 

mana pengguna harus mengisikan data-data mengenai lowongan pekerjaan yang akan dibuka. 

Setelah mengisikan data-data tersebut, pengguna dapat memilih tombol “Create”. Setelah itu 

akan muncul pop-up successfully created yang menandakan lowongan pekerjaan berhasil di 

buat. Skenario membuat lowongan pekerjaan baru dapat lihat pada Gambar 3.27. 
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Gambar 3.27 Skenario Membuat Lowongan Pekerjaan Baru 

 

3) Skenario Mengedit Lowongan Pekerjaan 

Setelah membuat lowongan pekerjaan baru, jika pengguna ingin mengubah data-data 

yang sebelumnya telah terisi, pengguna dapat mengedit lowongan pekerjaan tersebut. Caranya 

adalah dengan memilih tombol "Edit" pada lowongan pekerjaan yang ingin diedit. Setelah itu, 

pengguna akan diarahkan ke halaman update job, di mana pengguna dapat mengedit data yang 

ingin diubah. Setelah selesai mengedit, pengguna dapat memilih tombol "Update job". Setelah 

itu akan muncul pop-up successfully updated yang menandakan bahwa lowongan pekerjaan 

yang dipilih berhasil diedit. Skenario mengedit lowongan pekerjaan ini dapat dilihat pada 

Gambar 3.28. 
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Gambar 3.28 Skenario Mengedit Lowongan Pekerjaan 

 

4) Skenario Memproses Pelamar 

Setelah berhasil membuat dan mengedit lowongan pekerjaan, pengguna dapat 

memproses pelamar. Di GeekGarden, terdapat beberapa tahapan dalam memproses pelamar, 

dimulai dari quick call (wawancara singkat yang bersifat kondisional), technical test (tes untuk 

masing-masing posisi yang dilamar), interview HR, interview Head User, hingga offering 

(penawaran kerja dari perusahaan). Pelamar harus melalui tahapan-tahapan tersebut untuk lulus 

menjadi karyawan GeekGarden.  

Cara memproses pelamar di JoinGeek Admin adalah yang pertama, pengguna atau tim 

HR dapat memilih menu “Job Applicants” pada sidebar. Selanjutnya, pengguna memilih 

pelamar yang ingin diproses dengan menekan tombol “process” pada pelamar yang dipilih. 

Kemudian, akan muncul pop-up invitation yang menampilkan informasi mengenai pelamar 

dan tahapan atau step yang harus dipilih untuk memproses pelamar. Setelah memilih tahap 

yang sesuai pengguna juga harus memasukkan data pendukung seperti link meet, file test, atau 

tanggal wawancara sesuai dengan tahap yang dipilih, lalu pengguna menekan tombol “submit”, 
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dan pelamar akan diproses ke tahap yang dipilih. Skenario memproses pelamar ini dapat dilihat 

pada Gambar 3.29. 

 

 
Gambar 3.29 Skenario Memproses Pelamar 

 

3.2.5 Testing 

Setelah meredesain dan membuat prototipe, tahap selanjutnya adalah testing atau 

pengujian. Tahap ini bertujuan untuk memastikan bahwa hasil redesain dapat menyelesaikan 

permasalahan yang dihadapi pengguna. Pengujian akan dilakukan menggunakan metode User 

Experience Questionnaire (UEQ) dan usability testing. Namun, pengujian kali ini hanya akan 

dilakukan pada JoinGeek Admin karena keterbatasan waktu. Terdapat beberapa tahap dalam 

proses pengujian, mulai dari persiapan hingga pengolahan dan analisis data yang diperoleh. 

Berikut adalah penjelasannya.  

 

A. Persiapan Pengujian 

Dalam tahap persiapan pengujian, terdapat beberapa langkah yang harus dilakukan untuk 

memastikan bahwa proses pengujian berjalan dengan lancar dan menghasilkan data yang valid 

dan dapat diandalkan. Langkah-langkah persiapan pengujian seperti berikut: 
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1) Penentuan Responden 

Pengujian JoinGeek Admin akan dilakukan kepada pengguna utama sistem JoinGeek 

Admin, yaitu tim HR. Tim HR di GeekGarden terdiri dari tiga orang, masing-masing memiliki 

peran yang berbeda namun penting dalam proses rekrutmen dan manajemen sumber daya 

manusia, yaitu: 

a. Human Capital Manager: Bertanggung jawab atas strategi dan operasional manajemen 

sumber daya manusia, termasuk rekrutmen, pengembangan karyawan, dan retensi. 

b. Talent Acquisition Specialist: Bertanggung jawab pada proses rekrutmen karyawan, mulai 

dari mencari kandidat yang berpotensi hingga proses seleksi dan wawancara. 

c. HR Generalist: Bertanggung jawab untuk mengurus berbagai fungsi HR termasuk 

administrasi, kebijakan, dan prosedur, serta mendukung kebutuhan operasional harian tim 

HR. 

Dengan melibatkan ketiga peran ini dalam pengujian, bertujuan untuk mendapatkan 

umpan balik dari berbagai sudut pandang dalam tim HR. Dengan demikian, hasil pengujian 

diharapkan dapat memberikan pemahaman yang mendalam mengenai kelebihan dan 

kekurangan desain baru dari sudut pandang pengguna langsung. Meskipun jumlah responden 

relatif sedikit, yaitu hanya tiga orang, mereka mewakili seluruh populasi pengguna utama 

sistem. Oleh karena itu, pengujian ini diharapkan efektif untuk memastikan desain baru 

memenuhi kebutuhan visual dan fungsional pengguna utama sistem. 

 

2) Persiapan Kuesioner UEQ 

Kuesioner UEQ akan dikirim dalam bentuk google form yang terdiri dari tiga halaman. 

Halaman pertama google form adalah bagian identitas diri. Data responden yang dikumpulkan 

adalah sebagai berikut: 

a. Nama: Digunakan untuk mencatat identitas responden yang berpartisipasi dalam 

pengujian. 

b. Usia: Digunakan untuk mengetahui rentang usia responden. 

c. Posisi: Digunakan untuk mengetahui posisi responden dalam tim HR. 

d. Durasi: Digunakan untuk mengetahui sudah berapa lama responden menggunakan sistem. 

e. Frekuensi: Digunakan untuk mengetahui seberapa sering responden menggunakan sistem 

dalam satu bulan, dengan interval yang dikelompokkan menjadi empat kategori, yaitu <10 

kali, 10-20 kali, 20-30 kali, dan >30 kali. 

Gambar 3.30 merupakan tampilan dari kuesioner pada halaman pertama. 
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Gambar 3.30 Tampilan Google Form Kuesioner UEQ (halaman pertama) 

 

Halaman kedua dan ketiga google form dibuat untuk mengumpulkan data UEQ sebelum 

dan sesudah proses redesain. Pada halaman kedua, responden mengisi kuesioner sebelum 

redesain, sementara pada halaman ketiga, responden mengisi kuesioner setelah redesain. 

Kuesioner UEQ terdiri dari 26 pernyataan yang disusun secara berlawan di sisi kiri dan kanan 

dengan skala penilaian 1-7. Skala ini tidak menginterpretasikan nilai negatif atau positif, 

melainkan mencerminkan tingkat persepsi pengguna terhadap aspek-aspek yang diukur. Pada 

akhir kuesioner, terdapat pertanyaan terbuka yang memungkinkan responden untuk 

memberikan umpan balik berupa kendala atau masukan tambahan yang mungkin mereka 

miliki. Kuesioner UEQ dapat dilihat pada Gambar 3.31.  
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Gambar 3.31 Tampilan Google Form Kuesioner UEQ (halaman kedua dan ketiga) 

 

3) Pembuatan Skenario Usability Testing 

Tahap selanjutnya adalah membuat skenario untuk usability testing. Tujuan dari usability 

testing adalah untuk mengetahui kebiasaan pengguna dan mengidentifikasi error yang ada 

dalam desain. Usability testing memerlukan partisipasi langsung dari responden, di mana 

mereka harus mengerjakan skenario tugas yang telah ditentukan. Skenario tugas yang harus 

diselesaikan oleh responden dapat dilihat Tabel 3.5. 

 

Tabel 3.5 Daftar Skenario Usability Testing 

Kode Pertanyaan 

ST-01 Anda ingin membuat lowongan pekerjaan baru pada website JoinGeek. Silakan gunakan 

fitur yang ada di JoinGeek Admin untuk membuat lowongan pekerjaan baru. 
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ST-02 Anda ingin mengedit informasi lowongan pekerjaan yang telah Anda buat sebelumnya. 

Silakan gunakan fitur yang ada di JoinGeek Admin untuk mengedit lowongan pekerjaan 

(job level: mid level, employment type: remote working). 

ST-03 Anda ingin memproses pelamar yang telah melamar di JoinGeek ke tahap quick call. 

Silakan gunakan fitur yang ada di JoinGeek Admin untuk memproses tahap pelamar ke 

tahap quick call. 

 

B. Pengumpulan Data  

Tahap pengumpulan data merupakan proses mendapatkan informasi dari responden 

dengan menggunakan alat pengujian yang telah disiapkan sebelumnya. Proses pengumpulan 

data dilakukan selama tiga hari. Kuesioner UEQ yang telah dibuat dalam bentuk google form 

akan dikirimkan melalui WhatsApp ke tim HR. Alur pengumpulan data dimulai dengan 

responden mengisi kuesioner UEQ sebelum redesain untuk mendapatkan gambaran awal 

pengalaman pengguna. Selanjutnya, responden akan melakukan pengujian usability 

berdasarkan skenario yang telah disiapkan, di mana peneliti akan mengamati dan mencatat 

perilaku pengguna. Setelah pengujian usability selesai, responden akan diminta untuk mengisi 

kuesioner UEQ kembali, namun kali ini untuk menilai pengalaman pengguna pada antarmuka 

setelah redesain. Alur pengumpulan data dapat dilihat pada Gambar 3.32. 

 

 
Gambar 3.32 Alur Pengumpulan Data 

 

C. Pengolahan dan Analisis Data UEQ 

Dalam proses pengolahan data UEQ, data akan diolah menggunakan UEQ data analysis 

tool yang dapat diakses melalui situs resmi UEQ (https://www.ueq-online.org/). Alat ini akan 

melakukan perhitungan data untuk menghasilkan nilai pada setiap dimensi dan menyajikannya 

dalam visualisasi berbentuk diagram.  

 

1) Informasi Demografis Responden 

Sebelum mengolah data, penting untuk mengetahui informasi demografis dari para 

responden yang telah mengisi kuesioner UEQ. Informasi ini membantu memberikan konteks 
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dan pemahaman yang lebih baik mengenai latar belakang responden. Tabel 3.6 menunjukkan 

informasi demografis dari responden yang terlibat dalam pengisian kuesioner. Kolom "Durasi" 

menunjukkan pengalaman atau lamanya waktu yang telah dihabiskan oleh responden dalam 

menggunakan sistem JoinGeek Admin dalam satuan bulan, sedangkan kolom "Frekuensi 

Pemakaian" menunjukkan seberapa sering responden menggunakan sistem JoinGeek Admin 

dalam satu bulan. 

 

Tabel 3.6 Informasi Demografis Responden 

Nama Umur (Tahun) Posisi Durasi (Bulan) Frekuensi Pemakaian 

R1 23 Human Capital Manager 12 10-20x 

R2 28 Talent Acquisition 5 >30x 

R3 24 HR Generalist 6 <10x 

 

2) Transformasi Data 

Setelah mendapatkan data dari kuesioner UEQ, langkah pertama yang harus dilakukan 

adalah transformasi data. Tujuan dari transformasi data dalam UEQ adalah untuk menormalkan 

rentang nilai agar lebih mudah dan konsisten untuk diinterpretasikan. Transformasi ini 

dilakukan dengan mengonversi skor pada interval 1 hingga 7 menjadi interval -3 hingga +3 

yang disesuaikan dengan arah pernyataan positif dan negatif. Pada beberapa pernyataan, skor 

1 diinterpretasikan sebagai -3 dan skor 7 sebagai +3. Namun, untuk pernyataan lainnya, terjadi 

pembalikan makna di mana skor 1 diinterpretasikan sebagai +3 dan skor 7 sebagai -3. Proses 

transformasi data ini dapat dilakukan oleh UEQ data analysis tool pada halaman "DT". Adapun 

data lengkap terdapat pada Lampiran A. 

 

3) Perhitungan Nilai Mean 

Setelah melakukan transformasi data, langkah selanjutnya adalah melakukan perhitungan 

nilai rata-rata (mean). Tujuan dari perhitungan nilai mean ini adalah untuk mendapatkan 

gambaran umum tentang bagaimana pengguna menilai setiap pernyataan dalam kuesioner 

UEQ. Hal ini membantu dalam memahami pandangan secara keseluruhan dari pengguna serta 

mengidentifikasi area yang dianggap baik dan area yang perlu perbaikan. Proses perhitungan 

ini juga dilakukan menggunakan UEQ data analysis tool pada halaman “Result”. Kolom 

“Mean” menunjukkan nilai rata-rata dari 26 pernyataan dalam kuesioner UEQ. Setiap 

pernyataan tersebut kemudian dikelompokkan ke dalam enam dimensi UEQ, yang dapat dilihat 
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pada kolom “Scale”. Perhitungan nilai mean untuk data UEQ sebelum redesain ditampilkan 

pada Gambar 3.33, sementara perhitungan nilai mean untuk data UEQ sesudah redesain dapat 

dilihat pada Gambar 3.34. 

 

 
Gambar 3.33 Hasil Perhitungan Mean untuk Data UEQ Sebelum Redesain 
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Gambar 3.34 Hasil Perhitungan Mean untuk Data UEQ Sesudah Redesain 

 

4) Perbandingan Hasil UEQ Sebelum dan Sesudah Redesain 

Setelah mendapatkan nilai mean, langkah selanjutnya adalah melakukan perbandingan 

antara hasil pengujian UEQ sebelum dan sesudah redesain. Analisis ini bertujuan untuk 

mengevaluasi perubahan dalam pengalaman pengguna setelah dilakukan pembaruan desain. 

Dengan membandingkan data sebelum dan sesudah redesain, dapat diidentifikasi sejauh mana 

perbaikan yang telah dicapai dan area mana yang masih memerlukan perhatian lebih lanjut. 

 

Perbandingan Nilai Mean 

Selanjutnya, nilai rata-rata (mean) dari setiap pernyataan UEQ dikelompokkan ke dalam 

enam dimensi UEQ dan tiga kategori UEQ. UEQ data analysis tool menyediakan grafik untuk 

menampilkan nilai mean dari setiap dimensi untuk memudahkan analisis visual. Gambar 3.35 

menunjukkan grafik perbandingan nilai mean dari enam dimensi UEQ sebelum dan sesudah 

redesain. Gambar ini menunjukkan bagaimana setiap dimensi berubah setelah implementasi 

desain baru. Selain itu, Gambar 3.36 menampilkan grafik perbandingan tiga kategori UEQ 
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sebelum dan sesudah redesain untuk memberikan gambaran lebih umum mengenai perubahan 

yang terjadi. 

 

  
(a) (b) 

Gambar 3.35 Grafik Nilai Mean per Dimensi: (a) Sebelum Redesain, (b) Sesudah Redesain 

 

  
(a) (b) 

Gambar 3.36 Grafik Nilai Mean per Kategori: (a) Sebelum Redesain, (b) Sesudah Redesain 

 

Untuk memberikan informasi yang lebih detail, Tabel 3.7 menampilkan angka-angka 

yang sesuai dengan diagram yang ditunjukkan pada empat grafik sebelumnya. Tabel ini berisi 

perbandingan nilai mean dari setiap dimensi UEQ sebelum dan sesudah redesain, serta 

mencakup perubahan yang terjadi pada setiap dimensi. 
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Tabel 3.7 Perbandingan Nilai Mean dari Setiap Dimensi UEQ 

Kategori 

Mean 
Dimensi 

UEQ 

Mean 

Sebelum 

Redesain 

Sesudah 

Redesain 

Sebelum 

Redesain 

Sesudah 

Redesain 
Perubahan 

Attractiveness 0,28 2,44 Attractiveness 0,278 2,444 +2,166  

Pragmatic 

Quality 
0,31 2,33 

Perspicuity 0,667 2,333 +1,666 

Efficiency -0,083 2,333 +2,416 

Dependability 0,333 2,333 +2 

Hedonic 

Quality 
0,13 1,79 

Stimulation -0,083 2,417 +2,5 

Novelty 0,333 1,167 +0,834 

 

Setelah mendapatkan nilai mean dari setiap dimensi, langkah selanjutnya adalah 

menerapkan interpretasi standar. Ini dilakukan untuk mengelompokkan hasil evaluasi ke dalam 

kategori yang lebih jelas, yaitu positif, netral, atau negatif. Interpretasi nilai mean dapat dilihat 

pada Tabel 3.8 (Schrepp, 2023). 

 

Tabel 3.8 Standar Pengelompokan Nilai Mean 

Nilai Mean Kelompok Evaluasi 

> 0,8 Positif 

-0,8 – 0,8 Netral 

< -0,8 Negatif 

 

Berdasarkan Tabel 3.7 dapat dilihat perbedaan signifikan nilai UEQ antara desain 

sebelum dan sesudah redesain. Kategori attractiveness menunjukkan seberapa menarik 

tampilan keseluruhan sistem bagi pengguna. Sebelum redesain, nilai mean untuk attractiveness 

adalah 0,278 (kategori netral). Setelah redesain, nilai mean meningkat sebesar +2,166 menjadi 

2,444 (kategori positif). Hal ini menunjukkan bahwa pengguna merasa desain baru jauh lebih 

menarik dibandingkan desain sebelumnya. Peningkatan ini menunjukkan bahwa perbaikan 

pada aspek visual dan estetika sistem telah berhasil meningkatkan daya tarik sistem bagi 

pengguna. 

Kategori pragmatic quality menunjukkan seberapa efektif, efisien, dan dapat diandalkan 

sistem dalam membantu pengguna menyelesaikan tugas-tugas mereka. Terdapat tiga dimensi 

dalam kategori ini: perspicuity, efficiency, dan dependability. Dimensi perspicuity mengukur 

kemudahan pemahaman dan penggunaan sistem. Sebelum redesain, nilai mean untuk dimensi 
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ini adalah 0,667 (kategori netral). Setelah redesain, nilai mean meningkat menjadi 2,333 

(kategori positif) dengan peningkatan sebesar +1,666. Ini menunjukkan bahwa perubahan yang 

dilakukan telah membuat sistem lebih mudah dipahami dan digunakan oleh pengguna. Dimensi 

efficiency mengukur seberapa cepat dan efisien pengguna dalam mencapai tujuan. Sebelum 

redesain, nilai mean untuk dimensi ini adalah -0,083 (kategori negatif). Setelah redesain, nilai 

mean meningkat menjadi 2,333 (kategori positif) dengan peningkatan sebesar +2,416. Ini 

menunjukkan bahwa sistem yang baru memungkinkan pengguna untuk bekerja lebih cepat dan 

efisien. Dimensi dependability mengukur kepercayaan pengguna terhadap sistem dan 

kemampuannya dalam memberikan hasil yang dapat diandalkan. Sebelum redesain, nilai mean 

untuk dimensi ini adalah 0,333 (kategori netral). Setelah redesain, nilai mean meningkat 

menjadi 2,333 (kategori positif) menunjukkan peningkatan sebesar +2. Ini menunjukkan bahwa 

pengguna merasa lebih yakin dan percaya pada sistem yang baru. 

Kategori hedonic quality menunjukkan seberapa menyenangkan dan memotivasi sistem 

untuk digunakan, serta seberapa inovatif dan menarik fitur-fitur baru dari sistem. Terdapat dua 

dimensi dalam kategori ini: stimulation dan novelty. Dimensi stimulation mengukur seberapa 

menyenangkan dan memotivasi sistem untuk digunakan. Sebelum redesain, nilai mean untuk 

dimensi ini adalah -0,083 (kategori negatif). Setelah redesain, nilai mean meningkat menjadi 

2,417 (kategori positif) dengan peningkatan sebesar +2,5. Hal ini menunjukkan bahwa 

pengguna merasa lebih terstimulasi dan termotivasi dengan sistem yang baru. Dimensi novelty 

mengukur seberapa inovatif dan menarik fitur-fitur baru dari sistem. Sebelum redesain, nilai 

mean untuk dimensi ini adalah 0,333 (kategori netral). Setelah redesain, nilai mean meningkat 

menjadi 1,167 (kategori positif) dengan peningkatan sebesar +0,834. Ini menunjukkan bahwa 

pengguna menghargai inovasi dan fitur-fitur baru yang diperkenalkan dalam sistem yang baru. 

Secara keseluruhan, perbaikan yang dilakukan dalam redesain sistem JoinGeek Admin 

menunjukkan hasil yang sangat positif dalam semua kategori dan dimensi UEQ, 

mengindikasikan bahwa perubahan yang dibuat telah berhasil meningkatkan pengalaman 

pengguna secara signifikan. 

 

Perbandingan Benchmark 

Selain membandingkan nilai mean untuk mengetahui perubahan pada setiap dimensi, 

nilai mean juga dapat dibandingkan dengan dataset benchmark yang tersedia. Tujuannya 

adalah untuk memahami bagaimana kinerja sistem JoinGeek Admin dengan sistem lain yang 

telah diukur menggunakan UEQ. Proses benchmark ini juga sudah dilakukan di UEQ data 
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analysis tool pada halaman “Benchmark”. Hasil dari proses ini berupa visualisasi diagram yang 

dapat dilihat pada Gambar 3.37 untuk hasil benchmark sebelum redesain dan Gambar 3.38 

untuk hasil benchmark sesudah redesain, dengan rincian lebih lanjut tersedia pada Tabel 3.9. 

 

 
Gambar 3.37 Grafik Benchmark JoinGeek Admin Sebelum Redesain 

 

 
Gambar 3.38 Grafik Benchmark JoinGeek Admin Sesudah Redesain 

 

Tabel 3.9 Kategori Kualitas pada Perbandingan Benchmark 

Dimensi UEQ 
Sebelum Redesain Sesudah Redesain 

Mean Keterangan Mean Keterangan 

Attractiveness 0,28 Bad 2,44 Excellent 

Perspicuity 0,67 Bad 2,33 Excellent 

Efficiency -0,08 Bad 2,33 Excellent 

Dependability 0,33 Bad 2,33 Excellent 

Stimulation -0,08 Bad 2,42 Excellent 

Novelty 0,33 Below Average 1,17 Good 
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-0.50
0.00
0.50
1.00
1.50
2.00
2.50
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Mean
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Above Average

Below Average

Bad
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Berdasarkan Tabel 3.9, terlihat jelas bahwa terjadi peningkatan signifikan dalam hampir 

semua dimensi UEQ setelah redesain sistem JoinGeek Admin. Dimensi attractiveness, 

perspicuity, efficiency, dependability, dan stimulation semuanya mengalami peningkatan dari 

kategori “Bad” menjadi “Excellent”. Peningkatan ini menandakan bahwa perubahan visual, 

peningkatan navigasi, efisiensi alur kerja, stabilitas sistem, dan pengalaman pengguna yang 

lebih menyenangkan berhasil dicapai. 

Pada dimensi novelty, nilai mean sebelum redesain adalah 0,33 yang masuk ke dalam 

kategori “Below Average”. Setelah redesain, nilai mean meningkat menjadi 1,17 yang masuk 

ke dalam kategori “Good”. Peningkatan ini menunjukkan bahwa pengguna menghargai fitur-

fitur baru dan inovasi yang diperkenalkan dalam sistem baru, meskipun peningkatan ini tidak 

sebesar dimensi lainnya. Secara keseluruhan, hasil benchmarking memberikan gambaran 

positif mengenai keberhasilan redesain sistem JoinGeek Admin. Peningkatan yang signifikan 

di semua dimensi menunjukkan bahwa perubahan yang diterapkan telah berhasil memperbaiki 

pengalaman pengguna secara keseluruhan. 

 

Analisis dari Kolom Terbuka Kuesioner UEQ 

Selain memilih 26 pernyataan, di akhir kuesioner UEQ peneliti juga menyediakan kolom 

terbuka yang memungkinkan responden untuk memberikan masukan dan mengidentifikasi 

kendala yang mereka alami. Tabel 3.10 adalah ringkasan dari masukan yang diberikan oleh 

responden sebelum dan sesudah redesain: 

 

Tabel 3.10 Kendala atau Masukan dari Responden Sebelum dan Sesudah Redesain 

Nama 
Kendala atau Masukan 

Sebelum Redesain Sesudah Redesain 

R1 Banyak fitur tidak terdefinisikan dengan 

baik 

So far belum ada, desain sudah clean dan clear 

R2 Untuk bagian user perlu di redesign agar 

lebih atraktif dan representatif 

Semakin fast respon dan tidak sering error 

 

R3 Perlu untuk di-upgrade lagi aplikasinya 

agar lebih user friendly 

Tidak ada 

 

 

Analisis dari masukan ini menunjukkan bahwa sebelum redesain, pengguna merasa 

bahwa banyak fitur yang tidak terdefinisikan dengan baik dan membutuhkan peningkatan agar 
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lebih user-friendly. Setelah redesain, responden melaporkan bahwa desain sudah bersih dan 

jelas, respon semakin cepat, dan aplikasi tidak sering mengalami kesalahan. Hal ini 

mengindikasikan bahwa perubahan desain yang dilakukan telah berhasil memenuhi ekspektasi 

dan kebutuhan pengguna, serta meningkatkan kepuasan pengguna secara keseluruhan. 

 

5) Pengolahan dan Analisis Data Usability Testing 

Pengujian usability pada prototipe JoinGeek Admin dilakukan berdasarkan skenario 

tugas yang telah disiapkan sebelumnya (Tabel 3.5). Selama proses pengujian, peneliti akan 

mengamati perilaku pengguna saat mereka berinteraksi dengan prototipe JoinGeek Admin. 

Tujuan utama dari pengujian ini adalah untuk mengukur tingkat keberhasilan tugas (success 

rate), efisiensi (efficiency), dan tingkat kesalahan (error rate) dalam penggunaan sistem.  

 

Hasil Analaisis Usability Testing 

Berikut adalah hasil analisis dari tiga parameter utama yang diukur dalam pengujian 

usability testing: 

a. Success Rate 

Success rate digunakan untuk mengukur tingkat keberhasilan responden dalam 

menyelesaikan tugas-tugas yang diberikan dalam skenario. Melalui pengukuran terhadap 

success rate, dapat diukur sejauh mana pengguna dapat mencapai tujuan mereka dan 

seberapa efektif sistem dalam mendukung interaksi mereka. Ada beberapa kriteria untuk 

mengukur success rate (Rahmatina & Ratnasari, 2022): 

1. Berhasil (B): Mengindikasikan bahwa responden berhasil menyelesaikan tugas dalam 

skenario yang diberikan tanpa kesalahan. 

2. Sebagian Berhasil (SB): Mengindikasikan bahwa responden dapat menyelesaikan 

tugas dalam skenario, namun terjadi kesalahan selama proses tersebut. 

3. Gagal (G): Mengindikasikan bahwa responden tidak berhasil menyelesaikan tugas 

yang diberikan. 

 

Tabel 3.11 Rekap Penyelesaian Skenario Tugas 

Nama ST-01 ST-02 ST-03 

R1 B SB B 

R2 B B B 

R3 B B B 
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Keterangan : 

R : Responden 

ST : Skenario Tugas 

Persamaan yang digunakan untuk menghitung success rate ditunjukkan pada (3.1). 

 

   Success rate =
Success + (Partial success × 0.5)

Total Task
× 100% (3.1) 

     =
8 + (1 × 0.5)

9
× 100% = 94% 

 

 

Berdasarkan hasil rekap penyelesaian skenario tugas pada Tabel 3.11 dan perhitungan 

menggunakan persamaan (3.1), diperoleh nilai success rate sebesar 94%. Artinya, rata-

rata persentase keberhasilan setiap pengguna dalam menyelesaikan total tiga tugas 

pengujian skenario adalah 94%. Pencapaian ini menunjukkan tingkat keberhasilan yang 

tinggi untuk prototipe JoinGeek Admin (setelah redesain) dalam mendukung pengguna 

dalam menyelesaikan tugas-tugas yang diberikan. Keberhasilan tersebut mengindikasikan 

bahwa antarmuka dan fungsionalitas prototipe telah dirancang dengan baik, sehingga 

pengguna dapat menavigasi dan menyelesaikan tugas dengan efektif. Ini memberikan 

gambaran positif tentang usability dan kemudahan penggunaan prototipe JoinGeek 

Admin. 

b. Efficiency 

Efficiency digunakan untuk mengukur seberapa cepat responden menyelesaikan tugas 

yang diberikan. Pengukuran waktu pada pengujian efficiency dilakukan dengan bantuan 

stopwatch pada smartphone. Hasil pengukuran waktu pengerjaan skenario tugas dapat 

dilihat pada Tabel 3.12. 

 

Tabel 3.12 Rekap Waktu Pengerjaan Skenario Tugas oleh Responden 

Nama ST-01 ST-02 ST-03 Total 

R1 125 24 14 163 

R2 55 6 9 80 

R3 90 26 15 131 

Rerata 374 
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Keterangan : 

R : Responden 

ST : Skenario Tugas 

 

Efficiency diukur dengan cara mengalikan waktu pengerjaan dengan 1 apabila responden 

menyelesaikan skenario tugas tanpa mengalami kesalahan, dikalikan dengan 0,5 apabila 

responden menyelesaikan skenario tugas namun terdapat kesalahan dalam pengerjaannya, 

dan dikalikan dengan 0 jika responden gagal mengerjakan skenario tugas yang diberikan. 

 

Tabel 3.13 Hasil Perhitungan Efficiency 

Nama ST-01 ST-02 ST-03 Total 

R1 125(1) 24(0,5) 14(1) 135 

R2 55(1) 6(1) 9(1) 80 

R3 90(1) 26(1) 15(1) 131 

Rerata 346 

 

Perhitungan efficiency dilakukan dengan menggunakan persamaan (3.2). 

 

Time Based Efficiency =
∑ ∑ ே೔ೕ

௧೔ೕ

ே
௜ୀଵ

ோ
௃

𝑁𝑅
× 100% 

(3.2) 

                                                 =
346
374

× 100% = 92,5%  

 

Berdasarkan Tabel 3.13, perhitungan efficiency dilakukan dengan persamaan (3.2) dan 

menghasilkan nilai 92,5%, menandakan bahwa mayoritas tugas dapat diselesaikan dengan 

efisien oleh para responden. Nilai ini dapat diartikan sebagai indikator positif terhadap 

potensi penggunaan sistem dalam situasi dunia nyata, menunjukkan bahwa sistem 

dirancang dengan baik dan dapat mendukung pengguna dalam menyelesaikan tugas 

dengan cepat dan efektif. 

c. Error  

Error digunakan untuk mengukur frekuensi kesalahan yang terjadi saat menjalankan 

skenario tugas. Setiap kesalahan yang muncul saat menjalankan skenario tugas akan 

dicatat sebagai nilai salah (S), sementara jika tidak ada kesalahan, maka dicatat sebagai 

nilai benar (B). 
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Tabel 3.14 Rekap Perhitungan Error 

Nama 
ST-02 ST-02 ST-03 Total 

Error B S B S B S 

R1 17 0 3 1 5 0 1 

R2 17 0 4 0 5 0 0 

R3 17 0 4 0 5 0 0 

Total 1 

 

Keterangan : 

R : Responden 

ST : Skenario Tugas 

B : Benar 

S : Salah 

Perhitungan error akan dilakukan dengan persamaan (3.3). 

 

Error rate =
𝑇𝑜𝑡𝑎𝑙 𝑘𝑒𝑠𝑎𝑙𝑎ℎ𝑎𝑛

𝑇𝑜𝑡𝑎𝑙 𝑘𝑒𝑠𝑒𝑚𝑝𝑎𝑡𝑎𝑛
× 100% (3.3) 

    = ଵ
ଶ଺

× 100% = 3,8%   

 

Berdasarkan Tabel 3.14 dan perhitungan dengan persamaan (3.3), diperoleh nilai error 

rate sebesar 3,8%. Angka ini menunjukkan bahwa jumlah kesalahan yang terjadi selama 

pengujian relatif rendah, yang menandakan bahwa prototipe mudah digunakan dan 

kesalahan yang muncul sangat minim. Namun, dalam pengujian ditemukan satu kesalahan 

yang perlu diperbaiki dalam desain prototipe JoinGeek Admin. Kesalahan ini terkait 

dengan proses pengeditan lowongan kerja, di mana pengguna tidak langsung memilih ikon 

edit tetapi mencari menu lain di sidebar. Penjelasan lebih lanjutnya dapat dilihat pada 

Tabel 3.15. 

 

Tabel 3.15 Analisis Error 

Kode Error Analisis 

ST-02 Ketika pengguna diminta untuk 

mengedit lowongan kerja yang 

sebelumnya telah dibuat, pengguna 

Perlu membuat ikon edit menjadi lebih 

kontras dengan menambahkan warna 

pada background ikon. 
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tidak langsung memilih ikon edit, 

namun mencari menu lain di sidebar.  

 

Hasil Evaluasi Desain JoinGeek Admin 

Dari hasil analisis pengujian usability, terutama pada pengujian error yang dilakukan 

pengguna saat menggunakan sistem, diperlukan perbaikan sesuai dengan kesalahan yang 

diidentifikasi selama pengujian. Perbaikan yang disarankan adalah meningkatkan kontras 

warna pada ikon edit di halaman job list. Ini akan membantu pengguna menemukan ikon edit 

dengan lebih mudah. Perbaikan ini dapat dilihat dalam Gambar 3.39. 

 

  

(a) (b) 

Gambar 3.39 Ikon Edit: (a) Sebelum Perbaikan, (b) Sesudah Perbaikan 
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BAB IV 

REFLEKSI PELAKSANAAN MAGANG 

 

4.1 Relevansi Akademik 

JoinGeek merupakan website yang digunakan pencari kerja untuk menemukan lowongan 

pekerjaan di GeekGarden. Sedangkan JoinGeek Admin merupakan platform yang digunakan 

oleh tim HR GeekGarden untuk mengelola proses rekrutmen. Platform ini dirancang untuk 

mempermudah proses seleksi dan manajemen pelamar, termasuk mengatur wawancara, 

melacak status pelamar, dan menyimpan data kandidat. UI/UX merupakan komponen penting 

dalam proses redesain JoinGeek dan JoinGeek Admin untuk memastikan tampilan sesuai 

dengan kebutuhan pengguna. Selama kuliah, khususnya pada mata kuliah Pemikiran Desain, 

pembuatan wireframe adalah langkah awal yang penting dalam proses desain UI/UX. 

Wireframe membantu dalam mengidentifikasi struktur dasar dan memastikan semua elemen 

penting ada sebelum mengembangkan detail lebih lanjut. Namun, dalam pelaksanaan magang 

di GeekGarden, ketika penulis mengerjakan proyek JoinGeek dan JoinGeek Admin penulis 

langsung membuat desain high-fidelity tanpa melalui tahap pembuatan wireframe. Ini 

dilakukan untuk menghemat waktu dan mempercepat proses desain. Meskipun pendekatan ini 

efisien dalam jangka pendek, kurangnya tahap wireframe dapat menyebabkan kesalahan atau 

perubahan yang lebih sulit dilakukan di tahap akhir desain. Kesenjangan ini menunjukkan 

bahwa dalam situasi tertentu seperti ketika keterbatasan waktu, tahap wireframe mungkin 

dianggap tidak esensial. 

Selain itu, pada tahap pengujian usability, seharusnya setelah melakukan perbaikan 

desain berdasarkan hasil pengujian, dilakukan evaluasi ulang untuk memastikan bahwa 

perbaikan tersebut sesuai dengan kebutuhan pengguna. Proses ini disebut iterasi, di mana 

desain diuji, diperbaiki, dan diuji kembali secara berulang. Dalam pelaksanaan magang, setelah 

melakukan perbaikan desain berdasarkan hasil pengujian usability, penulis tidak melakukan 

evaluasi ulang. Karena keterbatasan waktu, tahapan ini dilewati untuk mempercepat proses 

perancangan desain. Tidak adanya validasi kembali kepada calon pengguna berarti penulis 

tidak dapat memastikan apakah perbaikan yang dilakukan sudah memenuhi kebutuhan 

pengguna.  
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4.2 Pembelajaran Magang 

4.2.1 Manfaat 

Kegiatan magang memberikan banyak manfaat yang dirasakan penulis, baik berupa 

pengalaman, keterampilan, maupun relasi. Selama magang, penulis mendapatkan pengalaman 

langsung dalam dunia kerja dan belajar cara berkomunikasi dengan baik dengan rekan kerja. 

Penulis juga mengembangkan keterampilan dalam memecahkan masalah dan bekerja sama 

dalam tim. Selain itu, penulis belajar bagaimana bertanggung jawab atas tugas yang diberikan 

dan menyampaikan ide dengan jelas dan kreatif. Kegiatan magang juga memberi penulis 

pemahaman yang lebih mendalam tentang User Experience (UX) dan User Interface (UI), baik 

secara teori maupun praktik. Selama magang, penulis lebih terasah dalam penggunaan Figma 

untuk merancang antarmuka pengguna. Penulis juga memahami cara membuat desain 

antarmuka yang sesuai dengan kebutuhan pengguna. Semua pengalaman ini sangat berharga 

untuk pengembangan keterampilan UI/UX penulis dan persiapan di masa depan. 

 

4.2.2 Kendala, Hambatan, dan Tantangan 

Selama mengerjakan proyek redesain JoinGeek dan JoinGeek Admin, penulis 

menghadapi kendala dalam kemampuan copywriting. Teks yang dibuat sering kali kurang 

efektif dalam menyampaikan pesan dan informasi, yang dapat memengaruhi pengguna 

terhadap antarmuka dan pengalaman keseluruhan ketika menggunakan JoinGeek dan JoinGeek 

Admin. Untuk mengatasi masalah ini, penulis mencari referensi dari berbagai sumber dan 

meminta bantuan rekan kerja untuk memberikan masukan dan saran perbaikan. Selain itu, 

penulis juga meminta feedback dari mentor UI/UX Designer di GeekGarden untuk 

memperbaiki tulisan. 

Tantangan lain yang dihadapi penulis adalah waktu yang terbatas untuk menyelesaikan 

semua tahap redesain dan pengujian. Batasan waktu ini terjadi karena selain mengerjakan 

proyek JoinGeek dan JoinGeek Admin, penulis juga diminta untuk menangani proyek lain yang 

sedang berjalan. Untuk mengatasi tantangan ini, penulis membuat daftar tugas untuk 

menetapkan prioritas dari setiap pekerjaan yang harus diselesaikan. Penulis juga meminta 

bantuan mentor dalam proses desain dan memberikan feedback. Dengan menggunakan 

referensi yang tepat, meminta feedback dari mentor, dan menerapkan manajemen waktu yang 

baik, penulis berhasil menyelesaikan proyek meskipun menghadapi berbagai kendala dan 

tantangan. 
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BAB V 

PENUTUP 

 

5.1 Kesimpulan 

Berdasarkan hasil redesain JoinGeek dan JoinGeek Admin serta pengujian UX pada 

JoinGeek Admin yang telah dilakukan sebelumnya, dapat disimpulkan bahwa: 

1. Desain JoinGeek dan JoinGeek Admin mengalami perubahan pada antarmuka yang 

digunakan, terutama dalam penggunaan warna dan font. Ini dapat dilihat pada perbedaan 

skor kontras warna yang awalnya mendapatkan skor 6,93 dengan kategori “Good”, lalu 

setelah dilakukan perubahan, skor kontras warna meningkat menjadi 16,81 dengan 

kategori “Super”. Dan penggunaan font yang sebelumnya menggunakan font Segoe UI 

menjadi Gotham. Ini menunjukkan perbaikan dalam keterbacaan dan penampilan visual 

desain. 

2. Hasil redesain website JoinGeek menunjukkan peningkatan dalam antarmuka. Selain 

perubahan pada warna dan font, beberapa fitur juga disesuaikan untuk meningkatkan 

pengalaman pengguna. Ukuran foto pada landing page dan logo GeekGarden yang 

sebelumnya tidak proporsional kini telah diperbaiki, ukuran header yang kecil diperbesar 

dan menggunakan warna yang lebih kontras, serta menambahkan bagian testimoni dan 

informasi perusahaan untuk menarik minat pengguna. Selain itu, halaman baru yang berisi 

semua lowongan pekerjaan juga ditambahkan untuk memudahkan pengguna melihat 

seluruh lowongan yang tersedia. Formulir pendaftaran juga mengalami perubahan dengan 

penambahan bagian pertanyaan untuk menilai pengetahuan umum pelamar, sesuai 

permintaan tim HR. Penambahan informasi pada halaman detail lowongan pekerjaan juga 

memudahkan pengguna memahami lowongan yang sedang dibuka dengan lebih efisien. 

3. Hasil evaluasi UEQ pada sistem JoinGeek Admin menunjukkan perubahan yang 

signifikan setelah proses redesain. Pengukuran dilakukan dengan menghitung nilai mean 

dari tiga responden, di mana terlihat bahwa dimensi attractiveness meningkat dari 0,278 

menjadi 2,444 (+2,166), perspicuity dari 0,667 menjadi 2,333 (+1,666), efficiency dari -

0,083 menjadi 2,333 (+2,416), dependability dari 0,333 menjadi 2,333 (+2), stimulation 

dari -0,083 menjadi 2,417 (+2,5), dan novelty dari 0,333 menjadi 1,167 (+0,834). Semua 

dimensi mendapatkan kategori evaluasi positif. Selanjutnya, hasil analisis benchmark 

menunjukkan bahwa dimensi attractiveness, perspicuity, efficiency, dependability, dan 

stimulation mengalami peningkatan dari kategori “Bad” menjadi “Excellent”, sementara 
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dimensi novelty meningkat dari “Below Average” menjadi “Good”. Hasil ini menunjukkan 

bahwa redesain tampilan JoinGeek Admin berhasil meningkatkan pengalaman pengguna 

berdasarkan dimensi penilaian UEQ. 

4. Hasil pengujian usability pada sistem JoinGeek Admin juga menunjukkan hasil yang 

positif. Tingkat success rate mencapai 94%, menandakan bahwa pengguna dapat 

menyelesaikan tugas-tugas yang diberikan dengan baik. Efficiency sistem terukur pada 

92,5%, mengindikasikan bahwa pengguna dapat menyelesaikan tugas dengan cepat dan 

efisien. Error rate yang rendah, hanya sebesar 3,8%, menunjukkan bahwa sistem memiliki 

tingkat keandalan yang tinggi dalam menghindari kesalahan pengguna. Hal ini 

menegaskan bahwa redesain tampilan JoinGeek Admin tidak hanya meningkatkan aspek 

visual dan pengalaman pengguna, tetapi juga efektivitas serta kinerja sistem secara 

keseluruhan. 

 

5.2 Saran 

Terdapat beberapa saran yang dapat diberikan untuk pengembangan berikutnya agar 

dapat memaksimalkan desain JoinGeek dan JoinGeek Admin: 

1. Melakukan pengujian UX pada website JoinGeek untuk memastikan bahwa platform 

lowongan kerja ini memenuhi kebutuhan dan harapan pengguna. 

2. Mengadakan pengujian UX secara berkala untuk terus mengkaji ulang kebutuhan 

pengguna. Perubahan dan evolusi kebutuhan pengguna dapat terjadi seiring waktu, 

sehingga pengujian berkala penting untuk memastikan kesesuaian desain dengan 

kebutuhan. 

3. Melakukan pengujian dengan metode-metode lain untuk mendapatkan perspektif yang 

lebih luas dan mendalam mengenai pengalaman pengguna. Pendekatan yang beragam akan 

memberikan wawasan yang lebih baik. 

4. Melakukan usability testing untuk mengevaluasi perbaikan di ikon edit pada menu job list 

untuk menilai apakah desain yang telah diperbaiki sesuai dengan kebutuhan pengguna atau 

belum. 

5. Menggunakan hasil penelitian ini sebagai panduan untuk pengembangan selanjutnya. 

Hasil evaluasi dan temuan dari penelitian ini dapat menjadi dasar yang kuat untuk 

menyusun strategi pengembangan yang lebih efektif dan tepat sasaran.
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Lampiran A: Transformasi Data menggunakan UEQ Data Analysis Tool 

 

 
 


