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SARI 

 

Aplikasi Nestify merupakan sebuah solusi inovatif yang dirancang untuk mempermudah 

pengelolaan indekos melalui perangkat bergerak. Keberhasilan aplikasi ini sangat bergantung 

pada desain antarmuka pengguna (UI) dan pengalaman pengguna (UX) yang optimal. 

Permasalahan utama yang diidentifikasi adalah bagaimana merancang antarmuka yang fokus 

pada UI/UX untuk platform bergerak sehingga pengguna dapat mengakses dan 

menggunakannya dengan mudah dan nyaman. 

Dalam penelitian ini, metode User Centered Design (UCD) digunakan, yang melibatkan 

calon pengguna untuk memastikan desain yang dihasilkan sesuai dengan kebutuhan dan 

keinginan mereka. Metode UCD mencakup beberapa tahapan penting, yaitu: menentukan 

konteks penggunaan (specify the context of use), menetapkan kebutuhan pengguna dan 

organisasi (specify user and organization requirements), menghasilkan solusi desain (produce 

design solution), serta mengevaluasi desain berdasarkan kebutuhan pengguna (evaluate design 

against user requirements). 

Penelitian ini menghasilkan prototype aplikasi Nestify yang telah divalidasi melalui uji 

kegunaan (usability testing). Hasil dari usability testing menunjukkan tingkat keberhasilan 

(success rate) sebesar 92% untuk pemilik indekos dan 97% untuk penyewa indekos. Efisiensi 

(efficiency) dinilai sebesar 87% untuk pemilik indekos dan 92% untuk penyewa indekos. 

Tingkat kepuasan (satisfaction) yang diukur menggunakan System Usability Score (SUS) 

menunjukkan skor 83,5 untuk pemilik indekos dan 84 untuk penyewa indekos. Skor ini 

termasuk dalam kategori high marginal, dengan skala nilai A, rating excellent, serta kategori 

promotor berdasarkan Net Promoter Score (NPS). 

Dengan demikian, aplikasi Nestify tidak hanya terbukti efektif dan efisien dalam 

pengelolaan indekos, tetapi juga mendapatkan tingkat kepuasan yang tinggi dari penggunanya, 

baik dari sisi pemilik maupun penyewa indekos. Penelitian ini menegaskan pentingnya 

pendekatan desain berpusat pada pengguna dalam mengembangkan aplikasi yang memenuhi 

kebutuhan dan ekspektasi pengguna secara optimal. 

 

Kata kunci: user centered design, user experience, user interface, usability testing. 
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GLOSARIUM 

 

 

User Centered Design Pendekatan desain yang mengutamakan kebutuhan pengguna. 

User Experience Pengalaman keseluruhan pengguna saat berinteraksi dengan 

produk. 

User Interface Titik interaksi visual antara pengguna dan sistem. 

User Persona Representasi fiktif dari pengguna ideal berdasarkan riset. 

User Flow Diagram alur langkah-langkah pengguna dalam sistem. 

Wireframe Sketsa dasar tata letak antarmuka. 

Prototype Model awal produk untuk pengujian konsep dan fungsi. 

Usability Testing Evaluasi produk dengan pengguna nyata untuk 

mengidentifikasi masalah dan mendapatkan umpan balik. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

 

1.1 Latar Belakang 

Indekos atau kos merupakan salah satu jenis bisnis tempat tinggal sementara yang cukup 

populer di Indonesia (Jefriyanto, Rabi Ahir, dkk., 2021). Indekos biasanya terdiri dari beberapa 

kamar dengan berbagai fasilitas yang ditawarkan sesuai dengan harga yang telah ditentukan 

oleh pemiliknya (Rahmadani dkk., 2021). Umumnya, penyewa indekos membayar sejumlah 

uang tertentu setiap periode tertentu (Steven & Christianto, 2021). Bisnis indekos dianggap 

sebagai salah satu bisnis yang menjanjikan, terutama di kota-kota besar dengan jumlah 

mahasiswa dan pelajar yang tinggi, sehingga tidak mengherankan jika indekos menjadi pilihan 

utama (Jefriyanto, Rabi Ahir, dkk., 2021). Selain itu, masyarakat umum yang belum memiliki 

rumah sendiri sering kali memilih tinggal di indekos agar dekat dengan lokasi aktivitas mereka 

(Prasetyo dkk., 2021). 

Dalam beberapa dekade terakhir, internet telah berkembang menjadi kebutuhan esensial 

dalam kehidupan masyarakat global, termasuk di Indonesia. Perkembangan internet ini telah 

mempengaruhi berbagai aspek kehidupan manusia seperti perilaku hidup, interaksi sosial, 

perkembangan ekonomi, dan budaya (Bargh & McKenna, 2004; Ekasari & Dharmawan, 2012; 

Katz, 2017). Berdasarkan hasil survei Asosiasi Penyelenggara Jasa Internet Indonesia (APJII, 

2023).  pengguna internet di Indonesia mencapai 215,63 juta orang atau 78,19% dari total 

penduduk pada periode 2022-2023, meningkat 1,17% dari periode sebelumnya. Sebanyak 

99,51% penggunaan internet didominasi oleh pengguna perangkat bergerak (APJII, 2023). 

Perkembangan ini memunculkan berbagai aplikasi yang memfasilitasi berbagai pekerjaan dan 

aktivitas masyarakat sehari-hari (Azhardika dkk., 2021). 

Namun, dalam bisnis indekos, pemanfaatan teknologi berbasis aplikasi bergerak untuk 

manajemen dan pelayanan penyewa masih belum maksimal. Menurut Steven & Christianto 

(2021) banyak pemilik indekos masih menggunakan buku dalam penerimaan, pembayaran, dan 

komunikasi dengan penyewa. Padahal, dengan jumlah pengguna internet yang signifikan di 

Indonesia dan dominasi penggunaan internet melalui perangkat bergerak, ada potensi besar 

untuk merancang antarmuka aplikasi bergerak yang dapat meningkatkan pengalaman 

pengguna (user experience) dalam manajemen indekos. 
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Dalam konteks bisnis indekos, pemanfaatan teknologi berbasis aplikasi bergerak dapat 

menawarkan berbagai keuntungan signifikan dibandingkan platform lain. Aplikasi 

memungkinkan aksesibilitas dan fleksibilitas yang lebih tinggi, di mana pengguna dapat 

mengakses layanan dan informasi kapan saja dan di mana saja, bahkan tanpa koneksi internet 

(Sari dkk., 2021). Hal ini sangat relevan bagi pemilik dan penyewa indekos yang membutuhkan 

akses cepat dan efisien terhadap informasi dan layanan terkait. Selain itu, aplikasi sering kali 

dirancang dengan keamanan yang lebih baik melalui fitur-fitur seperti enkripsi data dan 

autentikasi pengguna, yang penting untuk melindungi informasi sensitif (Sari dkk., 2021). 

Kemampuan aplikasi untuk berfungsi secara offline juga memungkinkan pengguna untuk tetap 

terhubung dan produktif tanpa harus selalu bergantung pada koneksi internet (Aslamiyah, 

2023). Dengan keunggulan-keunggulan ini, aplikasi bergerak dapat menjadi alat yang efektif 

dalam meningkatkan manajemen dan pelayanan indekos, memberikan kemudahan operasional 

bagi pemilik serta kenyamanan dan kepercayaan bagi penyewa. 

Dalam pengembangan aplikasi, antarmuka pengguna merupakan komponen krusial yang 

berperan signifikan dalam keberhasilan aplikasi tersebut. Oleh karena itu, desain antarmuka 

pengguna harus dibuat semenarik dan seefektif mungkin (Galitz, 2010). Antarmuka yang tidak 

optimal dapat menyebabkan kesenjangan interaksi antara perangkat lunak dan pengguna, 

hilangnya informasi yang disajikan, kebingungan dalam penggunaan aplikasi, hingga 

penolakan oleh pengguna. Desain antarmuka yang menarik dan mudah digunakan akan 

mempengaruhi pengelolaan indekos secara signifikan (Puji & Engraini, 2021). 

Penelitian ini bertujuan untuk merancang antarmuka aplikasi bergerak untuk manajemen 

indekos dengan menggunakan metode User Centered Design. Metode ini menempatkan 

pengguna sebagai fokus utama dalam proses pengembangan antarmuka, yang terdiri dari empat 

tahap: memahami konteks penggunaan, menentukan kebutuhan pengguna, merancang solusi, 

dan mengevaluasi berdasarkan kebutuhan tersebut. Dengan metode ini, diharapkan aplikasi 

yang dirancang dapat memberikan kemudahan operasional bagi pemilik indekos serta 

kenyamanan dan kepercayaan bagi penyewa. 

Dengan demikian, pentingnya rancang bangun antarmuka dan pengalaman pengguna 

dalam manajemen indekos pada aplikasi bergerak tidak hanya terbatas pada kemudahan 

operasional bagi pemilik indekos, tetapi juga memberikan kenyamanan dan kepercayaan bagi 

penyewa. Berdasarkan latar belakang di atas, penelitian ini berfokus pada perancangan sebuah 

aplikasi bergerak yang mampu memenuhi kebutuhan manajemen indekos di era digital.  
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1.2 Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah yang telah dijabarkan sebelumnya, penulis dapat 

merumuskan beberapa pertanyaan penelitian sebagai berikut:  

a. Bagaimana cara menganalisis dan merancang aplikasi bergerak untuk manajemen indekos 

dengan menggunakan pendekatan User Centered Design. 

b. Bagaimana hasil pengujian rancangan user interface dengan menggunakan metode 

Usability Testing yang dibantu dengan perangkat lunak Maze serta metode System 

Usability Scale. 

 

1.3 Batasan Masalah 

Dalam ruang lingkup perancangan ini, peneliti menetapkan berbagai batasan masalah 

untuk menjaga konsistensi tujuan dari perancangan antarmuka. Hal ini dilakukan agar masalah 

yang dihadapi tidak meluas dan pembahasan tetap terarah. Batasan-batasan tersebut adalah 

sebagai berikut:  

a. Hasil penelitian ini berupa rancangan antarmuka aplikasi bergerak dalam bentuk prototipe 

yang dibuat menggunakan tools Figma. 

b. Evaluasi prototipe dilakukan dengan Usability Testing menggunakan bantuan tools Maze 

dan metode System Usability Scale. 

 

1.4 Tujuan Penelitian 

Penelitian ini bertujuan untuk menciptakan desain antarmuka untuk aplikasi bergerak 

manajemen indekos serta mengevaluasi apakah desain tersebut telah memenuhi kebutuhan dan 

harapan pengguna. 

 

1.5 Manfaat Penelitian 

Dalam ruang lingkup perancangan ini, peneliti menetapkan berbagai batasan masalah 

untuk menjaga konsistensi tujuan dari perancangan antarmuka. Hal ini dilakukan agar masalah 

yang dihadapi tidak meluas dan pembahasan tetap terarah. Batasan-batasan tersebut adalah 

sebagai berikut:  

a. Memberikan kemudahan bagi penyewa dalam proses penyewaan dan selama menempati 

indekos sesuai dengan kebutuhan mereka. Aplikasi yang dirancang dengan baik akan 

memfasilitasi pencarian, pemesanan, pembayaran, serta komunikasi dengan pemilik 
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indekos, sehingga menciptakan pengalaman yang lebih nyaman dan transparan bagi 

penyewa. 

b. Mempermudah pemilik indekos dalam mengelola data dan informasi terkait indekos 

secara lebih aman, efisien, dan terorganisir. Dengan adanya aplikasi ini, pemilik indekos 

dapat dengan mudah mengatur daftar penyewa, pembayaran, pemeliharaan fasilitas, serta 

berkomunikasi dengan penyewa secara lebih baik, meningkatkan produktivitas dalam 

menjalankan bisnis indekos. 

 

1.6 Metodologi Penelitian 

Penelitian ini mengimplementasikan metodologi User Centered Design (UCD), yang 

melibatkan serangkaian tahapan sebagai berikut:  

a. Understand and Specify the Context of Use: Tahapan ini melibatkan analisis situasi dan 

konteks penggunaan produk. Peneliti harus memahami bagaimana pengguna 

menggunakan produk dan apa yang mereka harapkan dari produk tersebut. 

b. Specify the User Requirements: Dalam tahapan ini, peneliti mengidentifikasi kebutuhan 

dan harapan pengguna. Mereka harus memahami apa yang pengguna inginkan dan 

bagaimana mereka ingin menggunakan produk. 

c. Produce Design Solutions to Meet User Requirements: Tahapan ini melibatkan desain 

produk yang sesuai dengan kebutuhan pengguna. Peneliti harus mengembangkan solusi 

desain yang memenuhi kebutuhan dan harapan pengguna. 

d. Evaluate the Design Against Requirements: Tahapan terakhir ini melibatkan evaluasi 

desain terhadap kebutuhan pengguna. Peneliti harus memastikan bahwa desain produk 

memenuhi kebutuhan dan harapan pengguna dengan melakukan pengujian dan analisis. 

 

1.7 Sistematika Penulisan 

Penelitian ini mengimplementasikan metodologi User Centered Design (UCD), yang 

melibatkan serangkaian tahapan sebagai berikut:  

a. Bab 1: Pendahuluan 

Bagian ini menguraikan latar belakang penelitian, merumuskan masalah yang akan dikaji, 

menentukan batasan-batasan masalah, menyampaikan tujuan dan manfaat dari penelitian, 

menjelaskan metodologi perancangan desain UI/UX yang digunakan, serta menjabarkan 

sistematika penulisan laporan. 

b. Bab 2: Kajian Pustaka 
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Bagian ini menguraikan teori dasar dan referensi terkait yang mendukung penelitian ini, 

termasuk tinjauan pustaka untuk menyelidiki masalah serupa guna menemukan inovasi 

dan solusi baru. 

c. Bab 3: Metodologi Penelitian 

Bab ini menyajikan penjelasan mengenai serangkaian langkah yang ditempuh dalam 

proses desain aplikasi Nestify, dengan menerapkan metode User Centered Design. 

d. Bab 4: Hasil dan Pembahasan 

Pada bagian ini disajikan hasil solusi desain yang diajukan, termasuk pembuatan 

prototipenya. Bab ini akan menguraikan dan menganalisis sistem yang mendukung 

pengujian aplikasi tersebut. 

e. Bab 5: Kesimpulan dan Saran 

Bab terakhir ini menyampaikan kesimpulan dari penerapan metode User Centered Design 

dalam perancangan prototype aplikasi Nestify. Selain itu, bab ini juga memberikan saran 

dan rekomendasi untuk pengembangan aplikasi manajemen indekos lebih lanjut.  
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BAB II 

KAJIAN PUSTAKA 

 

 

2.1 Pengembangan Aplikasi Bergerak 

Aplikasi bergerak menghadirkan pengalaman pengguna yang unik dan menarik dengan 

berbagai fitur dan karakteristik yang membedakannya dari perangkat lunak tradisional. 

Memahami klasifikasi dan karakteristik utama aplikasi mobile menjadi landasan penting dalam 

pengembangan dan penelitian aplikasi mobile yang efektif dan bermanfaat bagi penggunanya 

(Fernandes & Ferreira, 2016).  

Pengembangan aplikasi bergerak yang berkualitas memerlukan pemahaman mendalam 

mengenai karakteristik khas yang membedakan aplikasi bergerak dari perangkat lunak 

konvensional. Karakteristik tersebut dapat dikelompokkan ke dalam tiga entitas, yaitu 

perangkat keras, perangkat lunak yang meliputi interaksi aplikasi, pengembangan aplikasi, dan 

keamanan aplikasi, serta proses komunikasi (Flora dkk., 2014). Seiring dengan kemajuan 

teknologi komunikasi, aplikasi bergerak telah menciptakan peluang bisnis modern dan 

memperkenalkan teknologi baru (Flora dkk., 2014). 

Karakteristik kualitas aplikasi yang dianggap penting oleh pengguna meliputi Usefulness 

dan Functional Correctness. Hasil survei menunjukkan bahwa dua karakteristik ini sangat 

relevan dengan opini dan preferensi pengguna saat menggunakan aplikasi (Maia dkk., 2019). 

Penggunaan aplikasi di perangkat mobile telah mencapai tingkat yang belum pernah terjadi 

sebelumnya, menandakan pentingnya pengukuran tingkat kebergunaan (usability) aplikasi 

pada platform mobile seperti telepon seluler dan tablet. Namun, penilaian kebergunaan aplikasi 

pada platform ponsel dan tablet memperlihatkan adanya perbedaan yang signifikan (Kortum & 

Sorber, 2015). 

Dalam pengembangan aplikasi, tren dan tantangan yang dihadapi oleh para pengembang 

terus berubah seiring dengan kemajuan teknologi dan permintaan pasar. Berdasarkan studi 

terhadap 60 pengembang di Swedia, Inggris, dan Amerika Serikat, ditemukan bahwa masalah 

yang terkait dengan keragaman, pengetahuan, dan struktur muncul akibat pengembangan 

berbasis platform di pasar mobile yang terus berkembang (Bergvall-Kåreborn & Howcroft, 

2014). Penelitian lain mengidentifikasi tantangan yang dihadapi pengembang aplikasi, 

termasuk aspek lokasi dan konteks, personalisasi, manajemen data mobile, portabilitas lintas 

platform, dan fragmentasi perangkat (Gavalas dkk., 2011). Selain itu, pengembang 
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menghadapi kesulitan dalam mengembangkan aplikasi lintas platform yang berbeda, 

kurangnya alat pemantauan, analisis, dan pengujian yang memadai, serta kinerja emulator yang 

lambat atau kurangnya fitur perangkat mobile (Joorabchi dkk., 2013). Fragmentasi, pengujian, 

kompatibilitas, dan kinerja juga disebut sebagai tantangan utama dalam pengembangan 

aplikasi mobile (A. Ahmad dkk., 2017). Dalam konteks rekayasa perangkat lunak, 

pengembangan aplikasi mobile yang lebih kompleks memerlukan proses rekayasa yang cermat 

untuk memastikan keamanan dan kualitas yang tinggi (Alamri & Mustafa, 2014). 

Pengembangan perangkat lunak untuk mobile masih dianggap lebih sulit dibandingkan dengan 

pengembangan perangkat lunak tradisional, dan belum ada metodologi yang khusus 

mendukung pengembangan aplikasi mobile (König-Ries, 2009). Selain itu, tren desentralisasi 

aplikasi perusahaan menuju arsitektur peer-to-peer (P2P) dan pertumbuhan komunikasi 

nirkabel menghadirkan tantangan baru dalam pengembangan aplikasi dan layanan mobile 

berbasis P2P (Hung dkk., 2009). Terakhir, aplikasi mobile cloud menawarkan peluang baru 

namun juga menimbulkan tantangan, termasuk memastikan latensi yang dapat diterima, biaya 

jaringan cloud dan mobile yang rendah, serta skalabilitas untuk jumlah pengguna yang besar 

(Dey, 2013). 

 

2.2 Indekos 

Indekos atau kos adalah suatu bentuk bisnis yang menyediakan layanan tempat tinggal 

sementara, di mana kamar atau ruangan dapat disewa dengan membayar sejumlah uang dalam 

jangka waktu tertentu, biasanya bulanan atau tahunan (Jefriyanto, Ahir, dkk., 2021). Istilah 

"kos" berasal dari bahasa Belanda "In de kos" yang berarti "makan di dalam". Lebih jauh, frasa 

ini mengacu pada "tinggal dan ikut makan" di suatu tempat tinggal (Triansah dkk., 2016). 

Indekos dirancang khusus untuk memenuhi kebutuhan perumahan sementara, terutama bagi 

mahasiswa dan pelajar yang datang dari luar kota atau daerah. Namun, banyak juga masyarakat 

umum yang tidak memiliki tempat tinggal pribadi memilih tinggal di rumah kos untuk 

kemudahan akses ke lokasi kegiatan mereka (Prasetyo dkk., 2021). 

 

2.2.1 Perkembangan Usaha Indekos di Indonesia 

Indekos telah menjadi bagian penting dari kehidupan perkotaan di Indonesia. Seiring 

dengan peningkatan jumlah penduduk di kota-kota besar dan semakin banyaknya mahasiswa 

serta pekerja yang mencari tempat tinggal sementara, industri indekos mengalami pertumbuhan 

yang signifikan. Bisnis ini menawarkan solusi akomodasi yang terjangkau dan fleksibel bagi 
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individu yang membutuhkan tempat tinggal sementara. Industri indekos di Indonesia sangat 

beragam, mulai dari indekos sederhana dengan fasilitas minimalis hingga indekos berkonsep 

modern dengan fasilitas lengkap. Meskipun indekos tradisional masih banyak diminati karena 

harganya yang terjangkau, permintaan akan indekos dengan fasilitas yang lebih baik juga 

semakin meningkat, terutama di kalangan mahasiswa dan pekerja muda dengan daya beli yang 

lebih tinggi. Persaingan dalam industri indekos semakin ketat seiring dengan pertumbuhan 

permintaan. Banyak pengusaha indekos baru yang memasuki pasar, sementara pemain lama 

terus berupaya mempertahankan dan meningkatkan pangsa pasar mereka. Strategi pemasaran, 

pengelolaan properti yang efisien, dan penyediaan fasilitas yang sesuai dengan kebutuhan 

penghuni menjadi faktor kunci dalam keberhasilan bisnis indekos. Selain itu, regulasi 

pemerintah terkait standar keamanan, kebersihan, dan kenyamanan indekos juga semakin ketat. 

Hal ini mendorong para pengusaha indekos untuk meningkatkan kualitas produk dan layanan 

mereka agar tetap dapat bersaing di pasar. Penerapan manajemen indekos yang baik menjadi 

semakin penting untuk memastikan keberlangsungan dan keberhasilan bisnis dalam industri 

yang terus berkembang ini. 

 

2.2.2 Klasifikasi Indekos 

Berdasarkan Malaysia (2005), indekos dapat diklasifikasikan berdasarkan sistem 

penghunian dan cara pengelolaan. Dari segi sistem penghunian, terdapat: 

1. Sistem satu kamar untuk satu penghuni (single room), di mana setiap kamar hanya 

ditempati oleh satu individu. 

2. Sistem dua penghuni per kamar (double room), di mana setiap kamar diizinkan untuk 

dihuni oleh dua individu. 

Sementara itu, dari segi cara pengelolaan, rumah kos dapat dikategorikan sebagai berikut: 

1. Indekos di mana pemilik/pengelola dan penghuni berada dalam satu bangunan yang 

sama. 

2. Indekos yang memiliki bangunan tersendiri yang khusus disewakan kepada penghuni, 

tanpa adanya pengelola yang tinggal di bangunan yang sama. 

Selanjutnya, berdasarkan Peraturan Bupati Ponorogo Nomor 47 Tahun 2017, rumah kos 

didefinisikan sebagai rumah yang dimiliki oleh perorangan/badan dan/atau badan hukum yang 

diselenggarakan dengan tujuan komersial, yaitu menawarkan kamar untuk tempat hunian 

dengan sejumlah pembayaran. Kamar yang disewakan dapat berada dalam satu rumah atau di 

luar rumah pemilik rumah kos. Usaha rumah kos adalah kegiatan menyediakan fasilitas rumah 
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kos dengan jumlah kamar minimal 5 kamar untuk disewakan kepada penghuni dengan jangka 

waktu minimal 1 bulan. 

 

2.2.3 Pemanfaatan Aplikasi Bergerak dalam Usaha Indekos 

Aplikasi bergerak telah menjadi alat yang sangat bermanfaat dalam memfasilitasi 

manajemen indekos. Seiring perkembangan teknologi, aplikasi-aplikasi tersebut menyediakan 

berbagai fitur yang memudahkan baik penghuni indekos maupun pemilik indekos. Sebagai 

contoh, aplikasi yang dikembangkan untuk memberikan informasi mengenai indekos 

memungkinkan pengguna untuk mengakses daftar kamar indekos beserta rincian, ulasan, dan 

peta lokasi. Fitur obrolan (chat) dan notifikasi (push notification) menjadi sangat penting untuk 

memfasilitasi komunikasi efektif antara pencari indekos dengan pengelola properti  (Manalu 

dkk., 2016). Selanjutnya, aplikasi rekomendasi indekos berbasis metode Fuzzy TOPSIS telah 

dikembangkan untuk membantu komunitas pelajar menemukan indekos yang sesuai. Aplikasi 

ini dinilai sangat baik oleh komunitas pelajar dan diakui sebagai alat yang efektif dan mudah 

digunakan untuk mempromosikan dan menemukan indekos yang tepat (Effendy dkk., 2020). 

Sistem pencarian lokasi indekos berbasis Android juga telah dibuat untuk memudahkan 

pengguna mencari indekos terdekat dengan berbagai fitur seperti rute ke indekos dan informasi 

detail indekos, yang memudahkan pemilik indekos dalam mengelola data sehingga informasi 

dapat terus diperbarui (Hamzah dkk., 2022). Penggunaan teknologi Layanan Berbasis Lokasi 

(Location-Based Service/LBS) dalam aplikasi bergerak juga memudahkan pengguna dalam 

mencari dan memesan indekos yang dekat dengan tempat kerja mereka dengan fasilitas yang 

sesuai (Basri dkk., 2021). Dalam hal pembayaran sewa indekos, telah dikembangkan sistem 

monitoring pembayaran berbasis IoT yang memungkinkan pemilik indekos memantau status 

pembayaran setiap kamar melalui smartphone Android dan memberikan notifikasi kepada 

penyewa tentang sisa waktu sewa mereka (T. J. Ahmad, 2020). Aplikasi "Board Me" 

membantu pengguna menemukan indekos terdekat di Manila dengan menggunakan GPS, 

menampilkan informasi geografis, fasilitas yang tersedia, dan termasuk direktori daftar indekos 

(Abella dkk., 2017). Aplikasi bergerak juga telah dirancang sebagai media promosi untuk 

indekos dan fasilitas pendukung, memungkinkan pemilik indekos memasarkan indekos mereka 

dengan lebih efektif. Selanjutnya, aplikasi bergerak yang dapat memprediksi harga sewa 

indekos menggunakan regresi jaringan saraf tiruan telah dikembangkan untuk membantu 

mahasiswa memperkirakan harga ideal berdasarkan kebutuhan mereka (Aziz dkk., 2020). 

Terakhir, penerapan teknologi mobile dalam pengelolaan sumber daya layanan housekeeping 
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hotel mengilustrasikan potensi teknologi ini untuk diterapkan dalam konteks yang lebih luas, 

termasuk dalam manajemen indekos (Kravets dkk., 2019).  Dengan demikian, aplikasi bergerak 

telah membuktikan perannya dalam memudahkan proses pencarian, pemesanan, dan 

manajemen rumah kos, memberikan manfaat baik bagi penyewa maupun pemilik kos.   

 

2.3 Peran User Interface dan User Experience dalam Teknologi 

User interface (UI) dan user experience (UX) adalah dua elemen penting yang 

memengaruhi interaksi manusia dengan teknologi. User interface merujuk pada elemen-

elemen yang dapat diakses dan dipersepsi oleh pengguna, meliputi tata letak komponen, 

estetika visual, serta respons sistem terhadap masukan pengguna (Beynon-Davies, 1998; 

Dekate, 2023). User interface mencakup semua elemen yang memungkinkan pengguna 

berinteraksi dengan produk atau layanan, seperti tombol, ikon, tata letak, dan animasi. Tujuan 

dari antarmuka pengguna yang baik adalah untuk membuat interaksi menjadi intuitif dan 

efisien, memungkinkan pengguna mencapai tujuan mereka dengan usaha seminimal mungkin 

(Marcus, 2009; Shneiderman & Plaisant, 1998). Sedangkan, user experience memiliki cakupan 

yang lebih luas dan mencakup seluruh aspek pengalaman pengguna saat berinteraksi dengan 

produk, layanan, atau sistem. Pengalaman pengguna tidak hanya terkait dengan tampilan 

visual, melainkan juga mencakup persepsi penggunaan secara menyeluruh. Pengalaman 

pengguna mencakup kegunaan, keefektifan, serta kepuasan emosional yang dirasakan 

pengguna saat berinteraksi dengan suatu sistem (Dickson-Deane & Chen, 2019; Stewart, 

2015). User experience yang baik mempertimbangkan bagaimana setiap aspek dari produk atau 

layanan memenuhi kebutuhan, keinginan, dan batasan pengguna, serta bagaimana hal tersebut 

memengaruhi perilaku dan emosi pengguna (Curtis, 2019; Pratama & Cahyadi, 2020). 

Pentingnya user interface dan user experience terlihat dari pengaruhnya terhadap keberhasilan 

aplikasi dan produk. User interface yang terstruktur dengan baik dapat meningkatkan kepuasan 

dan kesetiaan pengguna, sementara user experience yang menyenangkan dapat menghasilkan 

peningkatan dalam penjualan dan penerimaan di pasar (Pratama & Cahyadi, 2020). Dalam 

konteks yang lebih luas, pemikiran tentang pengalaman pengguna dapat mendorong kita untuk 

mempertimbangkan aspek-aspek seperti estetika, branding, dan dukungan dalam produk yang 

berorientasi konsumen (Stewart, 2015). Peran UX (User Interface) dan UX (User Experience) 

memegang peranan krusial dalam proses pengembangan aplikasi bergerak, menunjukkan 

signifikansi aspek-aspek tersebut dalam mencapai kesuksesan produk yang sesuai dengan 

kebutuhan pengguna. User interface yang efektif mampu menyediakan navigasi dan 
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aksesibilitas yang lebih baik untuk mengakses informasi, serta proses interaksi yang intuitif 

dalam melaksanakan berbagai tugas (Jantan dkk., 2023). Sementara itu, user experience yang 

baik menghasilkan umpan balik positif dari pengguna terkait penerimaan kegunaan aplikasi 

(Batista dkk., 2023). Desain UI yang baik terbukti memiliki dampak langsung pada 

pengalaman individu pengguna terhadap kinerja aplikasi, serta pengaruh tidak langsung 

melalui variabel mediasi seperti kegunaan aplikasi yang dirasakan oleh pengguna (Jung, 2016). 

Selanjutnya, desain UI/UX yang modern dan menyenangkan menjadi faktor kunci dalam 

memberikan user experience yang menyenangkan, yang pada gilirannya dapat menentukan 

keberhasilan aplikasi di pasar (Basu, 2013). Dalam konteks pengguna dengan keterbatasan 

seperti penglihatan, desain UI/UX yang baik sangat penting untuk memungkinkan mereka 

mengoperasikan aplikasi dengan lebih intuitif melalui teknologi komunikasi nirkabel (Heera, 

2018). Dengan demikian, UI/UX yang dirancang dengan baik tidak hanya meningkatkan 

kepuasan pengguna tetapi juga memperluas aksesibilitas dan fungsionalitas aplikasi, yang pada 

akhirnya mendukung pertumbuhan ekonomi dan pengembangan berkelanjutan. 

 

2.4 User Persona 

User persona merupakan representasi abstrak dari karakteristik, kebutuhan, dan perilaku 

pengguna yang ditargetkan dalam suatu sistem, yang memiliki peran esensial dalam proses 

perancangan antarmuka pengguna (Priyansyah dkk., 2022). Secara lebih spesifik, user persona 

adalah gambaran fiktif dari pengguna yang dirancang untuk mencerminkan perilaku dan 

motivasi kelompok pengguna nyata selama pengembangan antarmuka (Aquino Junior & 

Filgueiras, 2005). Dengan demikian, user persona memfasilitasi peneliti dalam pengambilan 

keputusan yang didasarkan pada informasi akurat serta menentukan target pengguna antarmuka 

yang dirancang. User persona dianggap sebagai representasi pola dasar pengguna sebenarnya 

yang mencerminkan pola perilaku, tujuan, dan motif pengguna melalui deskripsi fiktif 

individu. Persona ini dilengkapi dengan detail pribadi guna membuatnya lebih nyata bagi tim 

pengembang (Blomkvist, 2002). Menurut Wang (2014), langkah-langkah dalam pembuatan 

user persona meliputi: 

a. Mengidentifikasi sumber data pengguna, 

b. Menyiapkan kategori pengguna, 

c. Mengumpulkan data pengguna, dan 

d. Menentukan tipe persona. 
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2.5 User Flow 

User flow adalah representasi visual dari urutan langkah-langkah yang diambil oleh 

pengguna dalam menggunakan suatu produk tertentu, seperti dalam penelitian ini yang 

berfokus pada aplikasi manajemen indekos. User flow berfungsi untuk menggambarkan secara 

sistematis pergerakan pengguna dari fase awal hingga fase akhir interaksi dengan produk 

tersebut, dengan mendokumentasikan setiap tahap yang dilalui mulai dari titik awal hingga titik 

akhir. Selain itu, user flow dapat diartikan sebagai serangkaian langkah yang harus diikuti oleh 

pengguna untuk menyelesaikan suatu tugas (Sutanto, 2022). 

 

2.6 Wireframe 

Wireframe adalah konsep atau blueprint desain dari aplikasi yang sedang dikembangkan 

yang berfungsi untuk memvisualisasikan alur kerja suatu tugas atau fitur serta menunjukkan 

informasi yang perlu ditampilkan pada setiap halaman. Biasanya, wireframe tidak 

memperhatikan aspek estetika atau keindahan visual (Fatah dkk., 2021). Menurut Segara 

(2019), tujuan utama penggunaan wireframe adalah untuk memperjelas struktur dan distribusi 

konten, yang pada gilirannya dapat memperbaiki pengalaman pengguna. Wireframe dianggap 

sebagai representasi kerangka dasar yang menghubungkan dan mengorganisir elemen-elemen 

yang terlibat dalam suatu antarmuka atau aplikasi. Secara visual, desain wireframe biasanya 

terdiri dari susunan kotak atau persegi yang mewakili elemen-elemen tertentu. Dalam konteks 

desain aplikasi, wireframe berfungsi sebagai rancangan awal yang sederhana untuk 

mentransformasikan elemen desain ke dalam aplikasi. Dengan menggunakan wireframe, setiap 

halaman aplikasi dapat memiliki tujuan yang jelas, mencapai sasaran yang telah ditetapkan, 

dan menyediakan navigasi yang tepat. Namun, dalam implementasinya, wireframe tidak 

mencakup elemen-elemen seperti jenis huruf, warna, atau logo karena fokusnya hanya pada 

struktur dasar aplikasi. 

 

2.7 Prototype 

Purnomo (2017) menjelaskan bahwa prototype adalah model simulasi dari sebuah sistem 

yang berfungsi sebagai jembatan antara pengembang dan pengguna, memungkinkan mereka 

berinteraksi selama proses pengembangan sistem informasi. Sementara itu,  Aulia dkk. (2022) 

menggambarkan prototype sebagai desain awal yang meniru bentuk asli dari sebuah produk, 

baik itu aplikasi atau situs web, sebelum diluncurkan atau digunakan secara luas. Prototype 

sangat penting dalam pengembangan proyek karena memungkinkan kesalahan terdeteksi dan 
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diperbaiki dengan biaya lebih rendah dibandingkan perbaikan setelah produk atau aplikasi 

selesai dikembangkan. Oleh karena itu, produk yang masih dalam tahap prototype dan 

pengembangan dapat dengan mudah diubah dan disesuaikan kembali desainnya.  

 

2.8 User Centered Design 

Istilah User Centered Design pertama kali diperkenalkan oleh Donald Norman di 

Laboratorium Universitas California San Diego pada tahun 1980. Popularitasnya meningkat 

setelah penerbitan buku "User Centered Design: New Perspectives on Human Computer 

Interaction" pada tahun 2004 (Abras dkk., 2004). Pendekatan ini menekankan pentingnya 

menempatkan pengguna sebagai fokus utama dalam pengembangan, dengan memperhatikan 

kebutuhan pengguna (Riyanti dkk., 2021). Dengan demikian, User Centered Design adalah 

pendekatan yang memprioritaskan kepentingan pengguna dalam perancangan antarmuka, 

bertujuan memastikan antarmuka sesuai dengan kebutuhan dan preferensi pengguna 

(Lowdermilk, 2013). Proses ini melibatkan serangkaian langkah untuk mencapai antarmuka 

yang sesuai, seperti yang tergambar dalam Gambar 2.1 

 

 

Gambar 2.1 User Centered Design Process 

Sumber: The Interaction Design Foundation (2016)   

 

Prinsip-prinsip yang diterapkan dalam metode User Centered Design (UCD), seperti 

yang ditunjukkan pada Gambar 2.1, adalah: 

a. Understand Context of Use 
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Untuk merancang aplikasi yang efektif dan bermanfaat, perancang sistem harus 

memahami secara menyeluruh pengguna, tujuan penggunaan, dan konteks penggunaan 

aplikasi. 

b. Specify User Requirements 

Setelah perancang memahami konteks penggunaan aplikasi, langkah berikutnya adalah 

menetapkan kebutuhan pengguna. Pada tahap ini, perancang dapat menguraikan secara 

lebih rinci kebutuhan pengguna, sehingga diperoleh spesifikasi fungsional sistem yang 

jelas untuk memenuhi kebutuhan tersebut. 

c. Design Solutions 

Dalam proses ini, tahapan perancangan solusi dilaksanakan dengan mengacu pada 

kebutuhan pengguna yang telah terdefinisi sebelumnya. Pada tahap perancangan ini, akan 

dibuat desain antarmuka yang diarahkan sebagai penyelesaian dari masalah yang ditemui 

oleh pengguna. 

d. Evaluate Against Requirements 

Evaluasi yang dilakukan merupakan penilaian terhadap desain antarmuka yang telah 

dibuat, dengan merujuk pada hasil analisis dan kebutuhan pengguna. 

 

Keuntungan dan kerugian dari pendekatan User Centered Design (UCD)  (Abras dkk., 

2004), tercantum dalam Tabel 2.1. 
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Tabel 2.1 Kelebihan dan Kekurangan UCD 

Kelebihan Kekurangan 

Produk yang dihasilkan lebih efesien dan efektif. Produk mungkin lebih spesifik untuk 

penggunaan yang lebih umum, tidak mudah 

dialihkan ke klien lain sehingga lebih mahal. 

Memenuhi ekspetasi dan kepuasan pengguna 

terhadap produk. 

 

Pengguna mengembangkan rasa memiliki 

terhadap produk. 

 

Produk membutuhkan waktu desain ulang yang 

lebih sedikit. 

 

Menghasilkan solusi desain yang lebih kreatif.  

Mengurangi biaya pelatihan pengguna.  

 

Adapun perbandingan antara metode User Centered Design dengan metode perancangan 

desain antarmuka lainnya (Williams, 2009), berikut perbandingan dari beberapa metode yang 

dapat dilihat pada Tabel 2.2. 
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Tabel 2.2 Perbandingan UCD, ACD, dan GDD 

User Centered Design (UCD) 
Activity Centered Design 

(ACD) 
Goal Directed Design (GDD) 

UCD berfokus untuk memenuhi 

segala kebutuhan pengguna dan 

melibatkan pengguna selama 

proses desain untuk 

menciptakan antarmuka yang 

sesuai dengan kebutuhan. 

ACD menekankan pada 

pengembangan desain aplikasi 

yang disesuaikan dengan 

aktivitas yang terjadi di dalam 

struktur organisasi atau entitas 

perusahaan yang dihuni oleh 

pengguna. 

GDD berfokus pada tujuan dan 

pengalaman pengguna. 

UCD memiliki tujuan untuk 

memastikan bahwa desain 

antarmuka yang dikembangkan 

sesuai dengan kebutuhan dan 

harapan pengguna. 

ACD bertujuan untuk 

mengidentifikasi isu yang 

muncul dari pengguna. 

GDD bertujuan memberikan 

solusi untuk menghasilkan 

sebuah antarmuka yang sesuai 

dengan tujuan pengguna. 

Proses UCD:  

1. Understand context of use  

2. Specify user requirements  

3. Design solution  

4. Evaluate against 

requirement 

Proses ACD:  

1. Observing  

2. Reframing  

3. Converging  

4. experimenting 

Proses GDD:  

1. research  

2. modeling  

3. requirements  

4. framework definition  

5. refinement dan support 

 

2.9 Usability Testing 

Usability Testing adalah sebuah metode evaluasi yang digunakan untuk meningkatkan 

tingkat kegunaan sebuah produk dengan menekankan pada pengguna. Dalam proses ini, 

pengguna yang telah atau akan menggunakan produk tersebut diminta untuk menyelesaikan 

serangkaian tugas yang ditetapkan. Tujuan dari Usability Testing adalah untuk 

mengoptimalkan desain produk serta mengidentifikasi serta memperbaiki kelemahan yang ada 

pada produk atau sistem tersebut. 
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BAB III 

METODOLOGI PENELITIAN 

 

 

Aplikasi Nestify merupakan sebuah aplikasi bergerak yang dirancang untuk 

mempermudah pemilik indekos dalam manajemen propertinya. Nestify menyediakan 

kemudahan bagi pengguna dalam mengelola usaha mereka. Pengembangan aplikasi bergerak 

Nestify mengadopsi metode User Centered Design (UCD) dalam proses perancangan 

antarmuka aplikasi. Pemilihan metode UCD didasarkan pada fokus aplikasi Nestify terhadap 

kebutuhan pasar penggunanya, yang menempatkan kebutuhan, preferensi, dan perilaku 

pengguna sebagai pijakan utama dalam pengembangan desain produk atau layanan. Metode 

UCD terdiri dari empat tahapan: spesifikasi konteks penggunaan, spesifikasi kebutuhan 

pengguna dan organisasi, penyusunan solusi desain, dan evaluasi desain berdasarkan 

kebutuhan pengguna. Gambar 3.1 menunjukkan tahapan metode User Centered Design yang 

akan diadopsi. 

 

 

Gambar 3.1 Tahapan Penelitian 

 

3.1 Understand Context of Use 

Pada tahap ini, dilakukan identifikasi dan karakterisasi pengguna dan pembuatan user 

persona. Langkah-langkah ini bertujuan untuk mengumpulkan data serta menganalisis 

informasi dan konteks yang ada dalam proses bisnis. 

 

3.1.1 User Identification and Characteristic 

Langkah awal yang perlu dilakukan adalah melakukan observasi terhadap calon 

pengguna aplikasi Nestify untuk mengidentifikasi target pengguna. Dari hasil observasi yang 

telah dilakukan, ditemukan bahwa pengguna aplikasi Nestify adalah individu yang pernah 

bersinggungan dengan usaha indekos. Kriteria pengguna yang akan menggunakan aplikasi ini 

dapat dilihat pada Tabel 3.1. 
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Tabel 3.1 Kriteria Partisipan 

Jenis Keterangan 

Demografi 

 17 – 60 tahun 

 Pemilik indekos 

 Penyewa indekos 

Pengalaman 

 Memiliki ketertarikan terhadap teknologi. 

 Memiliki pemahaman tentang indekos 

 Aktif menggunakan teknologi hingga dapat mengoperasikan ponsel 

dengan baik. 

 

Kriteria partisipan diatas disusun berdasarkan observasi yang telah dilakukan meliputi 

beberapa aspek. Pertama, calon pengguna aplikasi Nestify harus berusia lebih dari 17 tahun 

agar dapat melakukan pembayaran melalui metode transfer. Kemudian, calon pengguna harus 

memiliki pemahaman tentang indekos, mengingat aplikasi Nestify bergerak dalam bidang jasa 

sewa indekos. Ketiga, calon pengguna harus memiliki pemahaman yang baik tentang 

penggunaan teknologi agar dapat mengoperasikan aplikasi Nestify dengan baik. 

 

3.1.2 Wawancara 

Dalam penelitian ini, kegiatan wawancara dilakukan dengan tujuan untuk menggali 

informasi dan pandangan yang lebih rinci terkait pengelolaan indekos. Metode wawancara 

yang digunakan adalah wawancara semi-terstruktur, di mana proses wawancara menggunakan 

panduan pertanyaan namun pertanyaan tersebut dapat berkembang sesuai dengan topik yang 

dibahas. Berikut ini adalah daftar pertanyaan wawancara yang diajukan oleh penulis kepada 

pemilik dan penyewa indekos, yang terdapat dalam Tabel 3.2. 
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Tabel 3.2 Daftar Pertanyaan 

No. Pemilik Indekos Penyewa Indekos 

1 
Bagaimana Anda mengelola data kos? 
Apakah Anda mengalami kesulitan dalam 
mengelola kos? 

Bagaimana cara Anda membayar sewa saat 
ini? 

2 
Bagaimana cara Anda mencatat data 
penyewa saat ini? 

Apakah Anda mengalami kesulitan dalam 
proses pembayaran sewa? Jika ya, apa 
kesulitannya? 

3 

Apakah Anda menggunakan aplikasi atau 
sistem manajemen saat ini? Jika ya, aplikasi 
apa yang digunakan dan fitur apa yang paling 

bermanfaat dalam aplikasi tersebut? 

Bagaimana cara Anda melaporkan masalah 
atau kebutuhan perbaikan di rumah kos? 

4 
Bagaimana proses pembayaran sewa 
dilakukan? 

Bagaimana proses pembayaran sewa 
dilakukan? 

5 
Apakah Anda mengalami kesulitan dalam 
melacak pembayaran sewa? Jika ya, apa 
kesulitannya? 

Apakah Anda mengalami kesulitan dalam 
proses pembayaran sewa? Jika ya, apa 
kesulitannya? 

6 
Bagaimana cara Anda menangani permintaan 
perbaikan dari penyewa? 

Apakah Anda lebih suka pembayaran sewa 
dilakukan secara online? Mengapa? 

7 
Apakah Anda membuat laporan keuangan? 
Jika ya, bagaimana cara Anda membuat 
laporannya dan apa kesulitannya? 

Bagaimana cara Anda melaporkan masalah 
atau kebutuhan perbaikan di rumah kos? 

8 
Bagaimana cara Anda berkomunikasi dengan 
penyewa? 

Apakah Anda pernah mengalami kesulitan 
dalam melaporkan masalah perbaikan? Jika 
ya, apa kesulitannya? 

9 
Apakah ada saran atau masukan tambahan 
terkait pengembangan aplikasi manajemen 
rumah kos ini? 

Bagaimana cara Anda berkomunikasi dengan 
pemilik atau pengelola kos? 

10  
Apakah ada saran atau masukan tambahan 
terkait pengembangan aplikasi manajemen 
rumah kos ini? 

 

3.1.3 User Persona 

User persona dibuat berdasarkan mengumpulkan data asli dari pengguna melalui 

wawancara dengan pemilik dan penyewa indekos. User persona ini menampilkan informasi 

seperti foto, demografis, perilaku, hambatan, serta tujuan dan kebutuhan pengguna. Berikut 

user persona untuk pemilik indekos dan penyewa indekos. 
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Pada Gambar 3.2 merupakan user persona yang mewakili pemilik indekos yang fokus 

pada pengelolaan indekos dengan skala kecil hingga menengah. Mereka membutuhkan fitur 

yang memudahkan pengelolaan data penyewa, termasuk pembuatan laporan keuangan yang 

sederhana. Persona ini menekankan pentingnya manajemen data yang efisien dan kemudahan 

dalam melacak pembayaran. 

 

 

Gambar 3.2 User Persona Pemilik Indekos 1 

 

Selanjutnya, Gambar 3.3 merupakan user persona yang menggambarkan pemilik 

indekos yang memiliki banyak properti dan penyewa dalam jumlah besar. Mereka 

membutuhkan fitur yang lebih canggih, termasuk pelacakan pembayaran, pengelolaan 

komplain, dan laporan pendapatan yang lebih rinci. Persona ini juga menginginkan kemudahan 

dalam mengatur berbagai aspek operasional indekos melalui satu platform yang terintegrasi.   
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Gambar 3.3 User Persona Pemilik Indekos 2 

 

Gambar 3.4 merupakan user persona yang mewakili pemilik indekos dengan skala kecil, 

yaitu Ibu Nurhayati, yang hanya menyewakan lima kamar. Persona ini menggambarkan 

seorang pemilik indekos yang secara aktif mengelola bisnisnya sendiri dan sangat peduli 

dengan menjaga hubungan baik dengan penyewa. Ibu Nurhayati memiliki kebutuhan untuk 

memudahkan proses pengelolaan pembayaran sewa, yang saat ini masih dilakukan secara 

manual melalui pencatatan di buku. Persona ini menekankan pentingnya adanya fitur yang 

dapat membantu melacak pembayaran dengan lebih mudah dan menyediakan laporan 

keuangan sederhana yang dapat membantu dalam pengambilan keputusan finansial. 

Manajemen data yang efisien dan kejelasan dalam pelacakan pembayaran adalah dua elemen 

kunci yang sangat dibutuhkan oleh persona ini untuk memastikan operasional indekosnya 

berjalan lancar dan transparan. 
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Gambar 3.4 User Persona Pemilik Indekos 3 

 

Gambar 3.5 merupakan user persona yang mewakili mahasiswi yang tinggal di kos 

dengan prioritas tinggi terhadap kebersihan dan kenyamanan lingkungan. Persona ini 

menggambarkan seorang penyewa indekos yang sangat peduli dengan kondisi kebersihan dan 

lingkungan di tempat tinggalnya. Penyewa tersebut sering kali mengeluhkan kurangnya 

kebersihan di sekitar kos dan mengalami kesulitan dalam berkomunikasi dengan pemilik kos 

untuk menyampaikan keluhan atau permintaan terkait masalah tersebut. 

 

 

Gambar 3.5 User Persona Penyewa Indekos 1 
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Gambar 3.6 merupakan user persona yang mewakili seorang mahasiswa yang sedang 

magang, yaitu Ahmad. Persona ini menggambarkan seorang mahasiswa yang sibuk bekerja 

dan tinggal di indekos dekat dengan kantornya. Karena kesibukannya, Ahmad tidak memiliki 

banyak waktu untuk mengurus pembayaran sewa secara langsung. Ahmad lebih memilih 

melakukan pembayaran sewa secara otomatis melalui aplikasi dan menginginkan notifikasi 

yang dapat mengingatkan serta mengonfirmasi setiap transaksi terkait dengan kos yang ia 

tempati. 

 

 

Gambar 3.6 User Persona Penyewa Indekos 2 

 

Terakhir Gambar 3.7 merupakan user persona yang mewakili seorang mahasiswa yang 

sering berpindah-pindah kos dan sangat teliti dalam mengelola keuangan. Persona ini 

menggambarkan seorang mahasiswa yang sangat berhati-hati dalam mengelola keuangannya 

dan memastikan bahwa semua pembayaran kos yang ia lakukan tercatat dengan baik. Karena 

sering berpindah kos, penyewa tersebut mengandalkan catatan pembayaran yang rapi dan akses 

mudah ke riwayat pembayaran. 
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Gambar 3.7 User Persona Penyewa Indekos 3 

 

3.2 Specify User Requirements 

Pada tahap ini, penulis akan mengidentifikasi secara rinci kebutuhan pengguna untuk 

mengklarifikasi kebutuhan sistem. Bagian ini mencakup user needs yang terdokumentasi 

dalam Tabel 3.3 dan Tabel 3.4, serta pain point yang tercantum dalam Tabel 3.5 dan Tabel 3.6 

hingga user flow. Data dari ketiga bagian ini digunakan sebagai panduan dalam merancang 

antarmuka untuk aplikasi Nestify. 

 

3.2.1 User Needs 

User needs adalah kebutuhan dan keinginan pengguna yang diwujudkan dalam bentuk 

fitur aplikasi yang akan dikembangkan. Melalui analisis hasil wawancara dan pembuatan user 

persona, data dan informasi yang terkumpul dapat digunakan untuk mengidentifikasi 

kebutuhan spesifik pengguna, sehingga user needs yang dihasilkan sesuai dengan kebutuhan 

pengguna. Tabel 3.3 menunjukkan daftar user needs bagi pemilik indekos dan Tabel 3.4 user 

needs milik penyewa indekos. 
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Tabel 3.3 User Needs Pemilik Indekos 

No. User Needs Persona 

1 
Fitur manajemen data yang efisien untuk mengelola penyewa dalam 
jumlah besar. 

Pemilik 1 

2 
Fitur pencarian dan filter untuk pelacakan pembayaran dan status 
penyewa. 

Pemilik 1 dan 2 

3 Laporan pendapatan sederhana yang mudah dipahami. Pemilik 1 dan 3 

4 Fitur pengelolaan komplain dan pelacakan tindak lanjut dari pemilik kos Pemilik 2 dan 3 

 

Tabel 3.4 User Needs Penyewa Indekos 

No. User Needs Persona 

1 
Fitur komunikasi langsung dengan pemilik kos untuk menyampaikan 
keluhan atau permintaan. 

Penyewa 1 

2 Fitur pelaporan kerusakan yang mudah digunakan. Penyewa 1 

3 Fitur pembayaran tagihan secara online yang mudah dan aman. Penyewa 2 dan 3 

4 Fitur menyimpan dan melihat riwayat tagihan dengan mudah Penyewa 3 

5 Fitur notifikasi otomatis terkait pembayaran dan pengingat jatuh tempo. Penyewa 2 

 

3.2.2 Pain Points 

Pain points adalah letak keluhan yang dirasakan oleh pengguna saat menggunakan sistem 

atau layanan serupa. Pain Point didapatkan dari hasil wawancara dengan calon pengguna yang 

kemudian dijabarkan dalam bentuk tabel berisikan kolom masalah, kebutuhan pengguna, dan 

solusi yang ditawarkan. Berikut adalah penjabaran pain points-nya: 
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Tabel 3.5 Penjabaran Pain Points Pemilik Indekos 

Masalah Kebutuhan Solusi Persona 

Kesulitan dalam pencatatan dan 

pengelolaan data penyewa. 

Pemilik kos memerlukan 

fitur manajemen data yang 

rapi dan terorganisir. 

Fitur kelola 

data penyewa. 

Pemilik 1 

Kesulitan melacak pembayaran sewa 

yang dilakukan secara manual. 

Pemilik membutuhkan fitur 

untuk melacak pembayaran. 

Fitur kelola 

tagihan. 

Pemilik 1 

dan 2 

Kesulitan dalam menyusun laporan 

pendapatan yang jelas, menyebabkan 

kesalahan dalam pengambilan 

keputusan keuangan. 

Pemilik membutuhkan 

laporan pendapatan yang 

rinci dan mudah dimengerti. 

Fitur laporan 

pendapatan. 

Pemilik 1 

dan 3 

Proses penanganan komplain lambat, 

menyebabkan ketidakpuasan penyewa 

dan potensi kehilangan penyewa. 

Pemilik membutuhkan 

respon cepat terhadap 

komplain. 

Fitur kelola 

komplain. 

Pemilik 2 

dan 3 

 

Tabel 3.6 Penjabaran Pain Points Penyewa Indekos 

Masalah Kebutuhan Solusi Persona 

Tidak ada sarana 

komunikasi yang efektif 

dengan pemilik kos. 

Pemilik kos memerlukan 

fitur manajemen data yang 

rapi dan terorganisir. 

Fitur komunikasi langsung 

dengan pemilik kos melalui 

aplikasi. 

Penyewa 

1 

Kesulitan melacak dan 

melaporkan kerusakan atau 

masalah di lingkungan kos. 

Pemilik membutuhkan fitur 

untuk melacak pembayaran. 

Fitur pelaporan kerusakan 

dengan notifikasi tindak 

lanjut dari pemilik kos. 

Penyewa 

1 

Kesulitan dalam mengingat 

jatuh tempo pembayaran 

sewa. 

Pemilik membutuhkan 

laporan pendapatan yang 

rinci dan mudah dimengerti. 

Fitur notifikasi otomatis 

untuk pembayaran sewa 

dan jatuh tempo. 

Penyewa 

2 

Kesulitan melacak riwayat 

pembayaran dan tagihan. 

Penyewa membutuhkan 

akses mudah dan cepat 

terhadap riwayat tagihan. 

Fitur penyimpanan dan 

akses riwayat tagihan yang 

mudah. 

Penyewa 

3 

 

3.2.3 User Flow 

User flow adalah alur yang diikuti pengguna saat menggunakan suatu aplikasi atau 

produk untuk menyelesaikan sebuah tugas, yang biasanya digambarkan dalam bentuk diagram 

alir. User flow yang dibuat oleh penulis didasarkan pada fitur-fitur yang telah dijelaskan pada 



27 

 

tahap sebelumnya, yaitu kebutuhan pengguna, dengan tujuan untuk menyelesaikan 

permasalahan yang dihadapi calon pengguna. Gambar 3.8 dan Gambar 3.9 menunjukkan 

pemetaan user flow berdasarkan kebutuhan pengguna.  

Pada Gambar 3.8 merupakan user flow dari pemilik indekos dalam menggunakan aplikasi 

manajemen indekos ini. Proses dimulai dengan pemilik melakukan masuk ke aplikasi 

menggunakan kredensial yang telah didaftarkan. Setelah masuk, pemilik diarahkan ke 

dashboard beranda yang menampilkan ringkasan aktivitas terkini, notifikasi, dan pintasan ke 

fitur utama. Pemilik dapat mengakses halaman kelola indekos untuk menambah, mengubah, 

atau menghapus data indekos, serta melihat dan mengelola daftar kamar yang tersedia. Pada 

halaman kelola penyewa, pemilik dapat menambah penyewa baru secara manual atau via 

undangan, melihat detail penyewa, mengubah data penyewa, dan menghentikan kontrak sewa. 

Selanjutnya, pada halaman kelola tagihan, pemilik dapat melihat dan mengelola tagihan 

penyewa, termasuk status pembayaran dan menyimpan bukti pembayaran. Fitur kelola 

komplain memungkinkan pemilik untuk melihat dan menanggapi keluhan yang diajukan oleh 

penyewa, serta memperbarui status komplain setelah menyelesaikan masalah yang dilaporkan. 

Pemilik juga dapat mengakses halaman profil untuk melihat dan mengubah informasi pribadi, 

serta mengatur preferensi aplikasi dan notifikasi.  

 

 

Gambar 3.8 User Flow Pemilik Indekos 

 



28 

 

Selanjutnya, Gambar 3.9 merupakan user flow dari penyewa indekos dalam 

menggunakan aplikasi manajemen indekos ini. Proses dimulai dengan penyewa mendaftar di 

aplikasi dengan mengisi informasi pribadi dan data sewa yang diperlukan. Setelah pendaftaran, 

penyewa dapat login ke aplikasi menggunakan kredensial yang telah didaftarkan. Setelah login, 

penyewa diarahkan ke dashboard beranda yang menampilkan notifikasi dan pintasan ke fitur 

utama. Penyewa dapat mengakses halaman tagihan untuk melihat rincian tagihan, termasuk 

status pembayaran, dan memilih metode pembayaran otomatis atau manual untuk membayar 

tagihan. Pada halaman komplain, penyewa dapat mengajukan komplain dengan mengisi 

formulir yang mencakup deskripsi masalah dan lampiran foto jika diperlukan, serta melihat 

status komplain yang telah diajukan dan mendapatkan pembaruan dari pemilik. Penyewa juga 

menerima notifikasi mengenai aktivitas penting seperti status pembayaran, penyelesaian 

komplain, dan informasi terkait indekos lainnya. Hal ini membantu penyewa tetap terinformasi 

dan mengelola segala aktivitas terkait indekos dengan lebih efektif. Penyewa juga dapat 

mengakses halaman profil untuk melihat dan mengubah informasi pribadi, serta mengatur 

preferensi aplikasi dan notifikasi. 

 

Gambar 3.9 User Flow Penyewa Indekos 
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3.3 Design Solution 

Tahap ini berfokus pada penyelesaian masalah melalui pengembangan solusi yang 

didasarkan pada tahap sebelumnya. Hasil dari proses perancangan ini adalah user flow, 

wireframe, dan prototype. 

 

3.3.1 Wireframe 

Setelah menyusun user flow, pembuatan desain wireframe dilaksanakan. Dalam 

penelitian ini, desain wireframe dibuat menggunakan aplikasi Figma. Desain wireframe 

berperan sebagai sketsa awal tampilan sebelum pembuatan prototype. Proses perancangan 

bertujuan untuk menetapkan struktur dan posisi dari setiap elemen yang digunakan. 

 

Wireframe Onboarding 

Pada Gambar 3.10 merupakan wireframe onboarding yang dimulai dengan tampilan 

splash-screen, kemudian dilanjutkan dengan pilihan peran pengguna: "Pemilik kos" atau 

"Penyewa kos", yang disertai perubahan gambar ilustratif sesuai peran untuk membantu 

pengguna memahami pilihan mereka. 

 

 

Gambar 3.10 Wireframe Onboarding 

 

Wireframe Daftar dan Masuk 

Pada Gambar 3.11 merupakan wireframe untuk pendaftaran akun di aplikasi Nestify 

ditampilkan ketika pengguna belum masuk atau belum memiliki akun. Pada halaman ini, 

pengguna diminta untuk mengisi nama lengkap, nomor ponsel, dan kata sandi guna membuat 
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akun baru. Setelah pendaftaran, sistem akan mengirimkan kode verifikasi ke nomor ponsel 

yang terdaftar. Pengguna harus memasukkan kode verifikasi tersebut untuk menyelesaikan 

proses autentikasi. Selain pendaftaran manual, aplikasi juga menyediakan opsi bagi pengguna 

untuk mendaftar menggunakan akun Google yang sudah ada. 

 

 

Gambar 3.11 Wireframe Daftar 

 

Setelah berhasil mendaftarkan akun baru atau jika pengguna sudah memiliki akun 

sebelumnya, pengguna dapat melakukan autentikasi dengan memasukkan nomor ponsel yang 

telah terdaftar. Selain menggunakan nomor ponsel, aplikasi juga menyediakan opsi autentikasi 

menggunakan akun Google yang dimiliki pengguna. Tampilan wireframe untuk halaman 

Masuk dapat dilihat pada Gambar 3.12 
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Gambar 3.12 Wireframe Masuk 

 

3.3.2 Wireframe Pemilik Indekos 

Wireframe Beranda 

Pada Gambar 3.13 merupakan wireframe Beranda. Pemilik dapat memilih kos untuk 

dikelola atau menambah kos baru. Terdapat tiga pintasan utama: Pengajuan Menunggu, 

Tagihan Penyewa, dan Komplain. Bagian Pendapatan menampilkan total dan rata-rata 

pendapatan secara real-time untuk memudahkan pemantauan keuangan. 
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Gambar 3.13 Wireframe Beranda Pemilik 

 

Gambar 3.10 merupakan wireframe untuk fitur "Notifikasi" dalam aplikasi manajemen 

indekos. Fitur ini berfungsi sebagai pusat informasi bagi pemilik indekos, menampilkan semua 

aktivitas terkait indekos dalam urutan kronologis. Notifikasi mencakup berbagai informasi 

penting seperti pembayaran sewa yang telah dilakukan, keluhan yang diajukan oleh penyewa, 

dan pengingat untuk tagihan yang akan datang. Dengan adanya fitur ini, pemilik dapat 

memantau semua aktivitas secara real-time dan memastikan tidak ada informasi penting yang 

terlewatkan. 

 

 

Gambar 3.14 Wireframe Notifikasi Pemilik 

 

 



33 

 

Wireframe Pesan 

 Pada Gambar 3.15 Wireframe Pesan menampilkan daftar chat dengan ringkasan pesan 

terakhir dan waktu pengirimannya, serta detail obrolan antara pemilik dan penyewa, termasuk 

status pesan. Fitur ini memastikan komunikasi efektif, memudahkan pemilik merespons cepat  

dari penghuni. 

 

 

Gambar 3.15 Wireframe Pesan 

 

Wireframe Kelola 

 Gambar 3.16 merupakan wireframe Kelola yang dirancang untuk memudahkan 

pemilik indekos dalam mengelola properti mereka. 

 

Gambar 3.16 Wireframe Kelola 
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a. Wireframe Kelola Indekos 

Pada Gambar 3.17 merupakan wireframe Kelola Indekos yang menampilkan daftar 

properti kos milik pengguna. Pengguna dapat menambahkan properti baru dengan menekan 

ikon Tambah di pojok kanan atas, serta mengubah atau menghapus indekos yang sudah ada. 

 

 

Gambar 3.17 Wireframe Kelola Kos Saya 

 

 Gambar 3.18 merupakan wireframe fitur untuk tambah kos yang memungkinkan 

pengguna menambahkan properti untuk dikelola. Pengguna akan diarahkan ke halaman tambah 

kos untuk mengisi formulir properti. 

 

 

Gambar 3.18 Wireframe Tambah Kos 

 

Selain menambahkan kos baru, pemilik indekos juga memiliki opsi untuk mengubah dan 

menghapus kos yang sudah ada. Pemilik cukup memilih kos yang ingin diubah atau dihapus, 

kemudian sebuah bottom sheet akan muncul untuk memilih aksi yang diinginkan. 
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Pada Gambar 3.19 merupakan wireframe fitur "Ubah Data Kos" dalam aplikasi 

manajemen indekos. Fitur ini memungkinkan pemilik indekos untuk mengedit informasi 

terkait properti indekos mereka. Pemilik dapat mengubah detail seperti nama indekos, alamat, 

jumlah kamar, fasilitas yang disediakan, dan harga sewa. Setelah melakukan perubahan, 

pemilik dapat menyimpan pembaruan tersebut untuk memperbarui data indekos yang 

tersimpan dalam aplikasi. 

 

 

Gambar 3.19 Wireframe Ubah Data Kos 

 

Gambar 3.20 merupakan wireframe fitur "Hapus Kos" dalam aplikasi manajemen 

indekos. Fitur ini memungkinkan pemilik indekos untuk menghapus data properti yang tidak 

lagi digunakan atau ingin dihapus dari aplikasi. Pemilik dapat memilih properti yang ingin 

dihapus dari daftar indekos mereka, kemudian aplikasi akan meminta konfirmasi untuk 

memastikan tindakan ini tidak dilakukan secara tidak sengaja. Setelah konfirmasi, data indekos 

tersebut akan dihapus permanen dari aplikasi. 
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Gambar 3.20 Wireframe Hapus Kos 

 

b. Wireframe Kelola Penyewa 

Pada Gambar 3.21 merupakan wireframe fitur pengelolaan penyewa yang 

memungkinkan pemilik indekos melihat informasi dasar penyewa secara jelas dan cepat. 

 

 

Gambar 3.21 Wireframe Kelola Penyewa 

 

1. Wireframe Pengajuan Penyewa 

 Pada Gambar 3.22 adalah wireframe untuk pengelolaan pengajuan penyewa yang 

menampilkan detail penting seperti informasi penyewa dan sewa. Pemilik dapat 

dengan mudah menerima atau menolak pengajuan dengan konfirmasi untuk mencegah 

kesalahan. 
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Gambar 3.22 Wireframe Pengajuan Penyewa 

 

2. Wireframe Tambah Penyewa 

 Pada Gambar 3.23 merupakan wireframe untuk menambahkan data penyewa 

secara manual. 

 

 

Gambar 3.23 Wireframe Tambah Penyewa Manual 

 

Sementara itu, pada Gambar 3.24 merupakan wireframe fitur "Tambah Penyewa via 

Undangan" dalam aplikasi manajemen indekos. Fitur ini memungkinkan pemilik indekos untuk 

mengundang calon penyewa untuk mendaftar melalui aplikasi. Pemilik memasukkan nomor 

ponsel calon penyewa, dan aplikasi akan mengirimkan undangan berupa link untuk 

pendaftaran. Calon penyewa dapat mengklik link tersebut untuk membuka formulir 

pendaftaran dan mengisi informasi yang diperlukan secara mandiri. 
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Gambar 3.24 Wireframe Tambah Penyewa via Undangan 

 

3. Wireframe Detail Penyewa 

 Pada Gambar 3.25 merupakan wireframe detail penyewa dengan dua tab: Biodata 

dan Kontrak Sewa, serta tombol Hentikan sewa untuk mengakhiri kontrak dengan 

cepat. 

 

 

Gambar 3.25 Wireframe Lihat Detail Penyewa 

 

4. Wireframe Ubah Penyewa 

 Pada Gambar 3.26 merupakan wireframe pengubahan data penyewa. Pemilik 

indekos dapat mengubah informasi dengan mudah melalui bottom sheet yang muncul 
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setelah menekan detail yang diinginkan, kemudian menyimpan perubahan dengan 

tombol Simpan. 

 

 

Gambar 3.26 Wireframe Ubah Penyewa 

 

5. Wireframe Hentikan Sewa 

 Pada Gambar 3.27 merupakan wireframe penghentian sewa penyewa, di mana 

status penyewa berubah menjadi tidak aktif setelah sewa dihentikan. 

 

 

Gambar 3.27 Wireframe Hentikan Sewa 
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c. Wireframe Kelola Tagihan 

Pada Gambar 3.28 merupakan wireframe Kelola Tagihan yang menampilkan status 

pembayaran bulanan penyewa, memudahkan pemilik kos memantau pembayaran dengan tiga 

kategori. 

 

 

Gambar 3.28 Wireframe Kelola Tagihan 

 

1. Wireframe Menyimpan Pembayaran 

 Pada Gambar 3.29 merupakan wireframe fitur penyimpanan pembayaran tagihan. 

Pemilik indekos dapat memverifikasi dan menyimpan bukti pembayaran penyewa 

dengan mengunggah bukti dan menekan tombol Simpan. Aplikasi akan menampilkan 

dialog konfirmasi dan pesan sukses setelah pembayaran berhasil disimpan, 

memastikan pembayaran terdokumentasi dengan baik. 
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Gambar 3.29 Wireframe Simpan Pembayaran 

 

2. Wireframe Konfirmasi Pembayaran 

 Pada Gambar 3.30 merupakan wireframe fitur konfirmasi pembayaran tagihan 

penyewa, memudahkan pemilik kos memverifikasi pembayaran dengan melihat detail 

tagihan dan bukti pembayaran, serta memungkinkan menerima atau menolak 

pembayaran. 

 

 

Gambar 3.30 Wireframe Konfirmasi Pembayaran 

  



42 

 

3. Wireframe Detail Pembayaran 

 Pada Gambar 3.31 merupakan wireframe detail pembayaran tagihan, mencakup 

nomor invoice, periode, jatuh tempo, total bayar, metode pembayaran, waktu 

pembayaran, diskon, dan bukti pembayaran untuk dokumentasi. 

 

 

Gambar 3.31 Wireframe Detail Pembayaran 

 

d. Wireframe Kelola Komplain 

Pada Gambar 3.32 merupakan wireframe pengelolaan keluhan penyewa, menampilkan 

daftar komplain yang mencakup informasi penghuni, deskripsi masalah, status, dan lampiran 

foto. Pemilik indekos dapat mengubah status komplain sesuai penanganan.  

 

 

Gambar 3.32 Wireframe Kelola Komplain 
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Wireframe Keuangan 

Pada Gambar 3.33 merupakan wireframe kondisi keuangan pemilik indekos, 

menampilkan data keuangan terperinci termasuk pendapatan bulanan, target pendapatan, 

realisasi pendapatan, serta laporan keuangan dengan total dan rata-rata pendapatan per bulan 

dan rincian pendapatan sewa dari setiap penyewa. 

 

 

Gambar 3.33 Wireframe Keuangan 

 

Wireframe Profil 

Pada Gambar 3.34 merupakan wireframe pengelolaan akun di aplikasi Nestify, di mana 

pengguna dapat melihat dan mengubah profil, serta mengakses menu notifikasi, privasi, pusat 

bantuan & dukungan, dan opsi untuk menghapus atau keluar akun. 

 

 

Gambar 3.34 Wireframe Profil 
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3.3.3 Wireframe Penyewa Indekos 

Wireframe Daftar di Indekos 

Pada Gambar 3.35 menunjukkan wireframe pendaftaran penyewa indekos yang telah 

mendapatkan undangan sebelumnya, meliputi pemilihan indekos, pengisian informasi sewa, 

data diri, dan biaya sewa. Setelah meninjau pembayaran dan menyimpan data, sistem 

menampilkan pesan sukses.  

 

 

Gambar 3.35 Wireframe Daftar di Indekos 

 

Wireframe Beranda 

Pada Gambar 3.36 merupakan wireframe beranda untuk penyewa indekos, dengan 

informasi kos yang disewa, total tagihan, dan akses detailnya. Tiga pintasan utama: Tagihan, 

Kos Saya, dan Komplain. Pengguna dapat mengganti kos melalui tombol. 

 

 

Gambar 3.36 Wireframe Beranda Penyewa 
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Selanjutnya, Gambar 3.37 merupakan wireframe notifikasi yang menampilkan aktivitas 

terkait indekos yang diurutkan berdasarkan waktu. Fitur ini membantu penyewa tetap 

terinformasi tentang status pembayaran, penyelesaian komplain, dan aktivitas penting lainnya. 

 

 

Gambar 3.37 Wireframe Notifikasi Penyewa 

 

Wireframe Tagihan 

Pada Gambar 3.38 merupakan wireframe Tagihan di aplikasi Nestify dengan dua tab: 

Belum Bayar dan Sudah Bayar. Tab Belum Bayar menampilkan tagihan yang harus dibayar, 

dengan indikator keterlambatan atau tagihan mendatang. Tab Sudah Bayar menunjukkan 

tagihan yang telah dibayar, baik yang menunggu konfirmasi maupun yang sudah lunas. Fitur 

ini membantu penyewa memantau dan mengelola pembayaran dengan mudah. 

 

 

Gambar 3.38 Wireframe Tagihan 
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a. Wireframe Bayar Tagihan 

Pada Gambar 3.39 merupakan wireframe pembayaran tagihan otomatis. Pengguna dapat 

melihat tagihan yang belum atau sudah dibayar, memilih metode pembayaran otomatis atau 

manual, dan memasukkan kode promo. 

 

 

Gambar 3.39 Wireframe Metode Pembayaran Otomatis 

 

Sementara itu, Gambar 3.40 merupakan wireframe pembayaran tagihan manual dalam 

aplikasi manajemen indekos. Fitur ini menampilkan rincian tagihan yang harus dibayar oleh 

penyewa, termasuk informasi seperti jumlah tagihan, tanggal jatuh tempo, dan rincian 

pembayaran sebelumnya. Penyewa dapat melihat metode pembayaran yang tersedia dan 

memilih metode yang diinginkan untuk menyelesaikan tagihan. Fitur ini juga memungkinkan 

penyewa untuk memasukkan kode promo jika tersedia, yang dapat mengurangi jumlah tagihan 

yang harus dibayar. 
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Gambar 3.40 Wireframe Metode Pembayaran Manual 

 

b. Wireframe Detail Tagihan 

Pada Gambar 3.41 merupakan wireframe untuk melihat detail tagihan. Pengguna dapat 

melihat status tagihan, nomor invoice, periode, jatuh tempo, total bayar, metode pembayaran, 

waktu pembayaran, diskon, total setelah diskon, dan opsi mengunduh invoice.  

 

 

Gambar 3.41 Wireframe Detail Tagihan 
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Wireframe Komplain 

Pada Gambar 3.42 menunjukkan wireframe halaman komplain. Pengguna dapat melihat 

daftar komplain aktif dan selesai, dengan rincian tanggal dan waktu pengajuan pada tab Aktif, 

dan komplain yang sudah ditangani pada tab Selesai. 

 

 

Gambar 3.42 Wireframe Komplain 

 

a. Wireframe Tambah Komplain 

Pada Gambar 3.43 menunjukkan wireframe untuk menambah komplain. Pengguna 

mengisi judul, deskripsi, dan foto lampiran pada langkah pertama, lalu memeriksa dan 

mengonfirmasi informasi pada langkah kedua. Setelah diajukan, pengguna menerima 

konfirmasi komplain berhasil diproses.  

 

 

Gambar 3.43 Wireframe Tambah Komplain 
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b. Wireframe Detail Komplain 

Pada Gambar 3.44 merupakan wireframe untuk melihat detail komplain. Pengguna dapat 

melihat detail komplain yang status komplain, judul, deskripsi masalah, dan foto lampiran. 

 

 

Gambar 3.44 Wireframe Detail Komplain 
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BAB IV 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

 

 

4.1 Prototype 

Pada tahap ini, dilakukan pengembangan prototype antarmuka pengguna berdasarkan 

rancangan wireframe dan panduan desain yang telah ditetapkan sebelumnya. Proses 

perancangan prototype ini diimplementasikan menggunakan perangkat lunak Figma. Tujuan 

utama dari pembuatan prototype adalah untuk menyediakan simulasi interaktif bagi pengguna, 

memungkinkan mereka untuk berinteraksi dengan elemen-elemen antarmuka melalui klik dan 

eksplorasi, serta mensimulasikan fungsionalitas aplikasi dalam konteks yang mendekati 

implementasi akhir. 

 

Prototype Onboarding 

Pada Gambar 4.1 merupakan prototype onboarding aplikasi yang dimulai dengan 

tampilan animasi logo yang berubah warna, diikuti oleh pilihan peran pengguna: "Pemilik kos" 

atau "Penyewa kos". Gambar ilustratif membantu pengguna memahami pilihan mereka. 

Tombol "Selanjutnya" aktif setelah pengguna memilih peran, memastikan proses onboarding 

yang intuitif dan terfokus pada pengalaman pengguna. 

 

 

Gambar 4.1 Prototype Onboarding 

 

Prototype Daftar dan Masuk 

Pada Gambar 4.2 menunjukkan prototype pendaftaran akun di aplikasi Nestify ketika 

pengguna belum masuk atau belum memiliki akun. Di halaman ini, pengguna diminta 
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memasukkan nama lengkap, nomor ponsel, dan kata sandi untuk membuat akun baru. Setelah 

pendaftaran, sistem akan mengirimkan kode verifikasi ke nomor ponsel yang didaftarkan. 

Pengguna harus memasukkan kode verifikasi ini untuk menyelesaikan proses autentikasi. 

Selain pendaftaran manual, aplikasi juga memungkinkan pengguna untuk mendaftar dengan 

akun Google yang sudah mereka miliki. 

 

 

Gambar 4.2 Prototype Daftar 

 

Setelah proses pendaftaran akun baru berhasil dilakukan atau jika pengguna telah 

memiliki akun yang terdaftar sebelumnya, pengguna dapat melakukan otentikasi dengan 

memasukkan nomor ponsel yang telah didaftarkan. Selain menggunakan nomor ponsel, 

aplikasi juga menyediakan opsi untuk melakukan otentikasi dengan menggunakan akun 

Google yang telah dimiliki oleh pengguna. Tampilan prototype untuk halaman Masuk dapat 

dilihat pada Gambar 4.3. 

 

 

Gambar 4.3 Prototype Masuk 
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4.1.1 Prototype Pemilik Indekos 

Prototype Lihat Beranda 

Pada Gambar 4.4 menunjukkan prototype Beranda, di mana pengguna dapat melihat dan 

memilih kos yang dikelola melalui tombol Ganti. Ketika ditekan, muncul bottom sheet dengan 

daftar kos, nama, dan alamat. Pemilik bisa memilih kos untuk dikelola atau menambah kos 

baru. Terdapat tiga pintasan utama: Pengajuan Menunggu, Tagihan Penyewa, dan Komplain. 

Bagian Pendapatan menampilkan total dan rata-rata pendapatan secara real-time untuk 

memudahkan pemantauan keuangan. 

 

 

Gambar 4.4 Prototype Lihat Beranda 

 

Gambar 4.5 merupakan prototype untuk fitur "Lihat Notifikasi" dalam aplikasi 

manajemen indekos. Fitur ini memberikan pengguna akses ke daftar notifikasi yang diterima, 

mencakup berbagai informasi penting seperti pembayaran yang berhasil, komplain yang 

diajukan, dan pengingat tagihan. Fitur ini membantu pemilik dan penyewa untuk tetap 

terinformasi tentang semua aktivitas penting yang terjadi dalam aplikasi, meningkatkan 

responsivitas dan efisiensi dalam pengelolaan indekos. 
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Gambar 4.5 Prototype Lihat Notifikasi 

 

Prototype Lihat Pesan 

 Pada Gambar 4.6 merupakan prototype Pesan, pemilik indekos dapat melihat daftar 

chat dengan ringkasan pesan terakhir dan waktu pengirimannya, memudahkan mereka untuk 

mengetahui pesan terbaru dari penghuni indekos. Selain itu, bagian percakapan individu 

menampilkan obrolan detail antara pemilik dan penyewa indekos, termasuk informasi waktu 

dan status pesan (terkirim atau terbaca). Fitur ini memastikan komunikasi yang efektif, seperti 

saat penghuni melaporkan masalah dan membutuhkan respon cepat dari pemilik. 

 

 

Gambar 4.6 Prototype Lihat Pesan 
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Prototype Lihat Kelola 

 Pada Gambar 4.7 merupakan prototype untuk fitur "Kelola" dalam aplikasi manajemen 

indekos. Fitur ini dirancang untuk memudahkan pemilik indekos dalam mengelola berbagai 

aspek properti mereka. Dalam halaman ini, pemilik dapat mengakses opsi untuk mengelola 

daftar indekos, data penyewa, tagihan, dan komplain. Fitur ini memberikan akses cepat dan 

mudah ke semua fungsi penting yang dibutuhkan untuk mengelola properti indekos. 

 

 

Gambar 4.7 Prototype Lihat Kelola 

 

a. Prototype Kelola Indekos 

Pada Gambar 4.8 merupakan prototype Kelola Indekos yang terdapat daftar properti kos 

yang dimiliki oleh pengguna. Pengguna bisa menambahkan properti baru dengan menekan 

ikon Tambah di pojok kanan atas, serta mengubah atau menghapus indekos yang sudah ada.  
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Gambar 4.8 Prototype Kelola Kos Saya 

 

 Gambar 4.9 merupakan prototype terdapat fitur Tambah kos untuk menambahkan 

properti yang ingin dikelola. Pengguna diarahkan ke halaman Tambah kos untuk mengisi 

formulir properti. 

 

 

Gambar 4.9 Prototype Tambah Kos 

 

Selain menambahkan kos baru, pemilik indekos juga dapat mengubah dan menghapus 

indekos yang sudah ada. Untuk mengubah dan menghapus, pemilik indekos cukup memilih 

indekos yang ingin diubah, kemudian akan muncul bottom sheet dan pilih aksi yan diinginkan.  

Gambar 4.10 merupakan prototype halaman untuk mengubah data indekos. Fitur ini 

memungkinkan pemilik indekos untuk melakukan perubahan pada data indekos yang sudah 

ada. Untuk mengubah data indekos, pengguna cukup memilih indekos yang ingin diubah, 

kemudian akan muncul bottom sheet dengan formulir yang berisi informasi indekos saat ini. 

Pengguna dapat memperbarui informasi seperti nama indekos, alamat, harga sewa, dan fasilitas 

yang disediakan. Setelah melakukan perubahan, pengguna menekan tombol "Simpan" untuk 



56 

 

menyimpan perubahan yang telah dilakukan. Proses ini memastikan bahwa semua data indekos 

selalu up-to-date dan akurat. 

 

 

Gambar 4.10 Prototype Ubah Data Kos 

 

Pada Gambar 4.11 merupakan prototype untuk fitur "Hapus Kos" dalam aplikasi 

manajemen indekos. Fitur ini memungkinkan pemilik indekos untuk menghapus data properti 

yang tidak lagi diperlukan. Proses penghapusan dimulai dengan pemilik memilih properti yang 

ingin dihapus dari daftar indekos mereka. Aplikasi kemudian menampilkan konfirmasi untuk 

memastikan pemilik benar-benar ingin menghapus data tersebut. Setelah konfirmasi, data 

indekos akan dihapus secara permanen dari aplikasi. 
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Gambar 4.11 Prototype Hapus Kos 

 

b. Prototype Kelola Penyewa 

Pada Gambar 4.12 merupakan prototype fitur untuk mengelola penyewa. Pemilik 

indekos dapat melihat informasi dasar penyewa. Tampilan ini memudahkan pemilik kos untuk 

memantau status penyewa dengan jelas dan cepat melalui tampilan yang sederhana. 

 

 

Gambar 4.12 Prototype Kelola Penyewa 

 

1. Prototype Pengajuan Penyewa 

 Pada Gambar 4.13 merupakan prototype pengelolaan pengajuan penyewa. 

Tampilan antarmuka ini menampilkan informasi penting seperti detail penyewa dan 
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sewa. Pemilik dapat dengan mudah menerima atau menolak pengajuan, dengan 

konfirmasi untuk mencegah kesalahan. 

 

 

Gambar 4.13 Prototype Pengajuan Penyewa 

 

2. Prototype Tambah Penyewa 

 Pada Gambar 4.14 merupakan prototype halaman untuk menambah penyewa 

secara manual. Fitur ini dirancang untuk memudahkan pemilik indekos dalam 

menambahkan data penyewa baru ke dalam sistem. Untuk menambah penyewa, 

pemilik indekos memilih kos yang ingin ditambahkan penyewanya dari daftar kos 

yang mereka kelola. Selanjutnya, pemilik mengisi formulir yang berisi informasi 

lengkap tentang penyewa baru, termasuk data diri seperti nama, nomor ponsel, alamat, 

dan informasi kontak darurat. Selain data diri, pemilik indekos juga mengisi detail 

sewa seperti harga sewa, durasi kontrak, dan fasilitas yang disediakan. Informasi ini 

penting untuk mencatat kondisi awal sewa dan mengatur pembayaran bulanan. Setelah 

semua informasi diisi, pemilik indekos menekan tombol "Simpan" untuk 

menambahkan penyewa ke dalam sistem. Sistem kemudian akan memperbarui data 

indekos dengan penyewa baru yang telah ditambahkan. Fitur ini memberikan 

fleksibilitas bagi pemilik indekos untuk langsung menambahkan penyewa tanpa harus 

menunggu konfirmasi dari penyewa, memastikan bahwa semua data penyewa tercatat 

dengan baik dan terorganisir dalam aplikasi.  
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Gambar 4.14 Prototype Tambah Penyewa Manual 

 

Sedangkan, Gambar 4.15 merupakan prototype untuk fitur "Tambah Penyewa via 

Undangan" dalam aplikasi manajemen indekos. Fitur ini memungkinkan pemilik indekos untuk 

mengundang calon penyewa melalui nomor telepon. Pemilik memasukkan nomor ponsel calon 

penyewa, dan aplikasi akan mengirimkan undangan untuk pendaftaran. Calon penyewa dapat 

menggunakan link yang dikirimkan untuk mengisi formulir pendaftaran secara mandiri. Fitur 

ini memudahkan proses pendaftaran dan memastikan data yang diinput akurat serta diisi 

langsung oleh calon penyewa, mengurangi beban kerja pemilik indekos. 

 

 

Gambar 4.15 Prototype Tambah Penyewa via Undangan 

 

3. Prototype Lihat Detail Penyewa 

 Pada Gambar 4.16 merupakan prototype detail penyewa yang menampilkan 

informasi dalam dua tab: Biodata dan Kontrak Sewa. Tombol Hentikan sewa di bagian 

bawah memberikan akses cepat untuk mengakhiri kontrak jika diperlukan. 



60 

 

 

 

Gambar 4.16 Prototype Lihat Detail Penyewa 

 

4. Prototype Ubah Penyewa 

 Gambar 4.17 merupakan prototype untuk mengubah data penyewa yang 

memungkinkan pemilik indekos untuk mengubah berbagai informasi dengan mudah. 

Ketika pengguna menekan informasi pada detail yang diinginkan sebuah bottom sheet 

muncul dengan formulir yang sesuai. Pengguna dapat memperbarui data, kemudian 

menyimpan perubahan dengan menekan tombol Simpan. 

 

 

Gambar 4.17 Prototype Ubah Penyewa 

 

5. Prototype Hentikan Sewa 
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 Pada Gambar 4.18 merupakan prototype penghentian sewa penyewa. Setelah sewa 

dihentikan, status penyewa berubah menjadi tidak aktif. 

 

 

Gambar 4.18 Prototype Hentikan Sewa 

 

c. Prototype Kelola Tagihan 

Pada Gambar 4.19 merupakan prototype fitur Kelola Tagihan yang menampilkan status 

pembayaran bulanan penyewa. Fitur ini mempermudah pemilik kos dalam memantau 

pembayaran dengan tiga kategori. 

 

 

Gambar 4.19 Prototype Kelola Tagihan 

 

1. Prototype Menyimpan Pembayaran 
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 Pada Gambar 4.20 merupakan prototype fitur untuk menyimpan pembayaran 

tagihan. Fitur ini memudahkan pemilik indekos untuk memverifikasi dan menyimpan 

bukti pembayaran dari penyewa. Pada tampilan ini, pengguna dapat melihat informasi 

detail tagihan seperti nomor invoice, periode tagihan, jatuh tempo, dan jumlah yang 

harus dibayar. Pengguna dapat mengunggah bukti pembayaran dengan menekan 

tombol. Setelah bukti pembayaran diunggah, pengguna dapat menekan tombol simpan 

untuk menyimpan pembayaran tersebut. Sebuah dialog konfirmasi akan muncul untuk 

memastikan bahwa pengguna yakin ingin menyimpan pembayaran yang sudah 

diunggah. Setelah konfirmasi, sistem akan menyimpan pembayaran dan menampilkan 

pesan sukses bahwa pembayaran penyewa telah berhasil disimpan. Fitur ini membantu 

pemilik kos dalam mengelola pembayaran secara efisien dan memastikan semua 

pembayaran terdokumentasi dengan baik. 

 

 

Gambar 4.20 Prototype Simpan Pembayaran 

 

2. Prototype Konfirmasi Pembayaran 

 Pada Gambar 4.21 menunjukkan prototype fitur konfirmasi pembayaran tagihan 

penyewa. Fitur ini memudahkan verifikasi pembayaran penyewa dengan 

menampilkan detail tagihan dan pembayaran. Pemilik kos dapat menerima atau 

menolak pembayaran setelah melihat bukti yang diunggah. 
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Gambar 4.21 Prototype Konfirmasi Pembayaran 

 

3. Prototype Lihat Detail Pembayaran 

 Pada Gambar 4.22 merupakan detail pembayaran tagihan. Detail tagihan meliput 

informasi tagihan yang mencakup nomor invoice, periode, jatuh tempo, dan total 

bayar. Informasi pembayaran mencakup metode pembayaran manual melalui transfer 

bank, waktu pembayaran, diskon, dan total pembayaran. Bukti pembayaran juga 

ditampilkan untuk dokumentasi. 

 

 

Gambar 4.22 Prototype Lihat Detail Pembayaran 

 

d. Prototype Kelola Komplain 
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Pada Gambar 4.23 merupakan prototype yang memungkinkan pemilik indekos 

mengelola keluhan penyewa. Fitur ini menampilkan daftar komplain yang perlu ditangani 

dengan cepat. Detail komplain mencakup informasi penghuni, deskripsi masalah, status, dan 

lampiran foto. Pemilik dapat mengubah status komplain sesuai penanganan.  

 

Gambar 4.23 Prototype Kelola Komplain 

 

Prototype Lihat Keuangan 

Pada Gambar 4.24 merupakan prototype yang memberikan pemilik indekos informasi 

lengkap mengenai kondisi keuangan mereka. Prototype ini menampilkan data keuangan secara 

terperinci, termasuk pendapatan bulanan, target pendapatan, dan realisasi pendapatan. Selain 

itu, terdapat laporan keuangan yang memperlihatkan total pendapatan dalam periode tertentu 

dan rata-rata pendapatan per bulan, serta rincian pendapatan sewa dari setiap penyewa. 
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Gambar 4.24 Prototype Lihat Keuangan 

 

Prototype Lihat Profil 

Pada Gambar 4.25 merupakan prototype untuk mengelola informasi akun mereka pada 

aplikasi Nestify. Pada halaman ini, pengguna dapat melihat dan mengubah profil mereka. 

Selain itu, terdapat beberapa pilihan menu seperti notifikasi, privasi, pusat bantuan & 

dukungan, serta opsi untuk menghapus dan keluar akun.  

 

Gambar 4.25 Prototype Lihat Profil 

 

4.1.2 Prototype Penyewa Indekos 

Prototype Daftar di Indekos 

Pada Gambar 4.26 menunjukkan prototype pendaftaran di sebuah indekos. Pengguna 

memulai dengan memilih kos yang telah diundang oleh pemilik indekos. Mereka mengisi 

informasi sewa, data diri, kontak penyewa dan darurat, serta pengaturan sewa seperti harga dan 
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durasi. Setelah meninjau rincian pembayaran, pengguna menyimpan data. Aplikasi kemudian 

menampilkan pesan sukses bahwa pendaftaran berhasil diproses.  

 

 

Gambar 4.26 Prototype Mendaftar di Indekos 

 

Prototype Halaman Beranda 

Pada Gambar 4.27 merupakan prototype Beranda aplikasi dari sisi penyewa indekos. 

Pengguna dapat melihat informasi kos yang disewa, termasuk total tagihan, dan mengakses 

detailnya. Ada tiga pintasan utama: Tagihan, Kos Saya, dan Komplain. Pengguna juga bisa 

mengganti kos yang disewa dengan menekan tombol Ganti, yang menampilkan daftar kos yang 

tersedia dan opsi untuk menambah kos baru. Fitur ini membantu penyewa mengelola informasi 

dan tagihan indekos mereka dengan mudah dan efisien. 
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Gambar 4.27 Prototype Halaman Beranda 

 

Selanjutnya, Gambar 4.28 merupakan prototype Notifikasi. Halaman ini menampilkan 

berbagai aktivitas terkait indekos yang diurutkan berdasarkan waktu. Fitur ini membantu 

penyewa untuk mendapatkan terinformasi tentang status pembayaran, penyelesaian komplain, 

dan aktivitas penting lainnya. 

 

Gambar 4.28 Prototype Lihat Notifikasi 

 

Prototype Lihat Tagihan 

Pada Gambar 4.29 berikut menunjukkan prototype untuk melihat Tagihan pada aplikasi 

Nestify dengan dua tab: Belum Bayar dan Sudah Bayar. Tab Belum Bayar menampilkan 

tagihan yang harus dibayar, dengan indikator keterlambatan atau tagihan mendatang. Tab 
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"Sudah Bayar" menunjukkan tagihan yang telah dibayar, termasuk yang menunggu konfirmasi 

dan yang sudah lunas. Fitur ini membantu penyewa memantau dan mengelola pembayaran 

dengan mudah. 

 

 

Gambar 4.29 Prototype Lihat Tagihan 

 

 

a. Prototype Bayar Tagihan 

Pada Gambar 4.30 merupakan prototype halaman untuk melakukan pembayaran tagihan 

secara otomatis. Fitur ini memberikan opsi kepada pengguna untuk melakukan pembayaran 

tagihan melalui metode pembayaran otomatis. Pengguna dapat melihat informasi tagihan yang 

belum dibayar maupun yang sudah dibayar. Pengguna juga dapat menambahkan kode promo 

jika tersedia untuk mendapatkan potongan harga. Setelah semua informasi diisi, pengguna 

menekan tombol "Konfirmasi Pembayaran" untuk menyelesaikan proses pembayaran. Sistem 

kemudian akan memproses pembayaran secara otomatis. Fitur ini dirancang untuk memberikan 

kemudahan dan kenyamanan bagi pengguna dalam mengelola pembayaran tagihan indekos 

mereka.  
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Gambar 4.30 Prototype Metode Pembayaran Otomatis 

 

Sedangkan Gambar 4.31 merupakan prototype halaman untuk melakukan pembayaran 

tagihan secara manual. Fitur ini memberikan opsi kepada pengguna untuk melakukan 

pembayaran tagihan melalui metode transfer bank manual. Pengguna dapat melihat informasi 

tagihan yang belum dibayar maupun yang sudah dibayar. Pada halaman pembayaran, pengguna 

dapat memilih metode pembayaran manual dengan memasukkan detail bank tujuan dan jumlah 

yang harus dibayar. Setelah melakukan transfer, pengguna diharuskan untuk mengunggah 

bukti pembayaran ke dalam aplikasi. Setelah bukti pembayaran diunggah, pengguna menekan 

tombol "Konfirmasi" untuk menyelesaikan proses pembayaran. 

 

 

Gambar 4.31 Prototype Metode Pembayaran Manual 

 

b. Prototype Lihat Detail Tagihan 

Pada Gambar 4.32 merupakan prototype untuk melihat detail tagihan. Pengguna dapat 

melihat status tagihan, baik yang sudah lunas maupun yang menunggu konfirmasi. Pengguna 

dapat mengakses informasi detail dari setiap tagihan dengan melihat nomor invoice, periode 

tagihan, jatuh tempo, dan total bayar. Selain itu, informasi pembayaran seperti metode 

pembayaran, waktu pembayaran, diskon yang diberikan, dan total pembayaran setelah diskon 
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juga ditampilkan. Pengguna juga memiliki opsi untuk mengunduh invoice dari tagihan yang 

sudah dibayar.  

 

 

Gambar 4.32 Prototype Lihat Detail Tagihan 

 

Prototype Lihat Komplain 

Pada Gambar 4.33 menunjukkan prototype halaman komplain. Pengguna dapat melihat 

daftar komplain yang masih aktif dan yang sudah selesai. Pada tab Aktif, pengguna dapat 

melihat komplain yang sedang diajukan atau diproses, lengkap dengan tanggal dan waktu 

pengajuan. Pada tab Selesai, pengguna dapat melihat komplain yang sudah ditangani. 

 

 

Gambar 4.33 Prototype Lihat Komplain 
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a. Prototype Tambah Komplain 

Pada Gambar 4.34 menunjukkan prototype untuk menambah komplain. Pengguna 

mengisi informasi komplain seperti judul, deskripsi, dan foto lampiran pada langkah pertama. 

Setelah itu, pengguna memeriksa dan mengonfirmasi informasi komplain pada langkah kedua. 

Setelah komplain diajukan, pengguna menerima konfirmasi bahwa komplain berhasil dan akan 

segera diproses.  

 

 

Gambar 4.34 Prototype Tambah Komplain 

 

b. Prototype Lihat Detail Komplain 

Pada Gambar 4.35 merupakan prototype untuk melihat detail komplain. Pengguna dapat 

melihat detail komplain yang status komplain, judul, deskripsi masalah, dan foto lampiran. 

 

 

Gambar 4.35 Prototype Lihat Detail Komplain 
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4.2 Evaluate Against Requirements 

Tahap terakhir dalam metode User Centered Design adalah evaluasi terhadap 

persyaratan, dimana rancangan antarmuka diuji oleh pengguna akhir untuk mengukur 

kemudahan penggunaan aplikasi Nestify. Pengujian ini menggunakan Usability Testing dengan 

alat bantu Maze dan metode System Usability Scale (SUS). Namun, pengujian dengan Maze 

hanya mencakup fitur utama aplikasi karena keterbatasan jumlah tugas yang dapat diuji alat 

ini.  

Proses pengujian dilakukan dengan menyebarkan tautan Google Form secara daring, 

yang mencakup tiga bagian: identitas responden, petunjuk pengujian dan tautan Maze, serta 

kuesioner SUS. Responden penelitian dibagi menjadi dua kelompok, yaitu 5 orang pemilik 

indekos dan 5 orang penyewa indekos, sehingga total partisipan adalah 10 orang. 

 

4.2.1 Success Rate 

Tingkat kesuksesan partisipan dalam menyelesaikan skenario tugas diukur dengan 

parameter success rate. Untuk menghitung success rate, ada beberapa standar yang digunakan 

(Pramono dkk., 2019): 

a. Sukses (S): Mengindikasikan bahwa responden menyelesaikan tugas skenario 

dengan tepat tanpa kesalahan. 

b. Sebagian Berhasil (SB): Mengindikasikan bahwa pengguna dapat menyelesaikan 

tugas dalam skenario yang diberikan, namun terdapat beberapa kesalahan selama 

proses pengerjaan. 

c. Gagal (G): Mengindikasikan bahwa pengguna tidak berhasil menyelesaikan tugas 

yang diberikan. 
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Tabel 4.1 Success Rate Pemilik Indekos 

Partisipan T1 T2 T3 T4 T5 T6 T7 

PM1 SB S S S S S S 

PM2 S S S SB S S S 

PM3 S S S S S S S 

PM4 S SB SB S S S S 

PM5 S SB S S S S S 

 

Tabel 4.2 Success Rate Penyewa Indekos 

Partisipan T1 T2 T3 T4 T5 T6 T7 

PY1 S S S S S S S 

PY2 S S S S S S S 

PY3 S S S S S S S 

PY4 S S SB S S S S 

PY5 S S SB S S S S 

 

Keterangan : 

  PM  : Partisipan Pemilik Indekos 

  PY  : Partisipan Penyewa Indekos 

  T  : Task 

 

𝑆𝑢𝑐𝑐𝑒𝑠𝑠 𝑅𝑎𝑡𝑒 =
Sukses +  (𝑆𝑒𝑏𝑎𝑔𝑖𝑎𝑛 𝑏𝑒𝑟ℎ𝑎𝑠𝑖𝑙 ×  0.5)

𝑇𝑜𝑡𝑎𝑙 𝑡𝑎𝑠𝑘
 ×  100%  

𝑆𝑢𝑐𝑐𝑒𝑠𝑠 𝑅𝑎𝑡𝑒 =
30 + (5 × 0.5)

35
 ×  100% 

𝑆𝑢𝑐𝑐𝑒𝑠𝑠 𝑅𝑎𝑡𝑒 =  92% 

( 4.1 ) 
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𝑆𝑢𝑐𝑐𝑒𝑠𝑠 𝑅𝑎𝑡𝑒 =
Sukses +  (𝑆𝑒𝑏𝑎𝑔𝑖𝑎𝑛 𝑏𝑒𝑟ℎ𝑎𝑠𝑖𝑙 ×  0.5)

𝑇𝑜𝑡𝑎𝑙 𝑡𝑎𝑠𝑘
 ×  100%  

𝑆𝑢𝑐𝑐𝑒𝑠𝑠 𝑅𝑎𝑡𝑒 =
33 + (2 × 0.5)

35
 ×  100% 

𝑆𝑢𝑐𝑐𝑒𝑠𝑠 𝑅𝑎𝑡𝑒 =  97% 

( 4.2 ) 

 

Berlandaskan data yang terdapat dalam Tabel 4.1 untuk pemilik indekos dan Tabel 4.2 

untuk penyewa indekos, perhitungan success rate telah dilakukan dengan menggunakan 

perhitungan ( 4.1 ) dan ( 4.2 ). Hasilnya menunjukkan bahwa tingkat keberhasilan mencapai 

92% bagi pemilik indekos dan 97% bagi penyewa indekos. Dengan demikian, dapat 

disimpulkan bahwa pengguna secara umum dapat menyelesaikan tugas dengan tingkat 

keberhasilan yang tinggi pada prototype aplikasi Nestify. 

 

4.2.2 Efficiency 

Indikator efisiensi digunakan untuk menentukan seberapa efisien prototype aplikasi 

Nestify. Parameter ini didasarkan pada jumlah waktu yang dibutuhkan oleh pengguna untuk 

menyelesaikan skenario pengujian. Untuk memudahkan pencatatan, waktu pengukuran dalam 

pengujian efisiensi didapatkan saat pengujian menggunakan aplikasi Maze. Tabel 4.3 

menunjukkan hasil catatan waktu pengerjaan pemilik indekos dan Tabel 4.4 catatan waktu 

penyewa indekos. 

 

Tabel 4.3 Time Based Pemilik Indekos 

Partisipan T1 T2 T3 T4 T5 T6 T7 Total 

PM1 21 55 33 11 10 8 5 143 

PM2 19 53 32 20 9 9 4 146 

PM3 15 22 16 7 6 6 2 74 

PM4 22 29 29 6 8 5 5 104 

PM5 25 76 59 11 10 21 7 209 

Total 676 
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Tabel 4.4 Time Based Penyewa Indekos 

Partisipan T1 T2 T3 T4 T5 T6 T7 Total 

PY1 17 30 16 3 7 6 2 81 

PY2 13 23 28 3 13 14 3 97 

PY3 13 18 12 3 6 7 2 61 

PY4 20 44 52 4 15 18 2 155 

PY5 41 65 41 4 16 28 2 197 

Total 591 

 

Kriteria efficiency dinilai dengan mengalikan waktu penyelesaian tugas dengan tingkat 

keberhasilan pengguna. Jika pengguna berhasil menyelesaikan tugas tanpa ada kesalahan akan 

dikalikan dengan 1. Jika pengguna berhasil menyelesaikan tugas dengan beberapa kesalahan 

dikalikan dengan 0,5. Jika pengguna gagal menyelesaikan tugas akan dikalikan dengan 0. 

 

Tabel 4.5 Perhitungan Efficiency Pemilik Indekos 

Partisipan T1 T2 T3 T4 T5 T6 T7 Total 

PM1 21(0,5) 55(1) 33(1) 11(1) 10(1) 8(1) 5(1) 132,5 

PM2 19(1) 53(1) 32(1) 20(0,5) 9(1) 9(1) 4(1) 136 

PM3 15(1) 22(1) 16(1) 7(1) 6(1) 6(1) 2(1) 74 

PM4 22(1) 29(0,5) 29(0,5) 6(1) 8(1) 5(1) 5(1) 75 

PM5 25(1) 76(0,5) 59(1) 11(1) 10(1) 21(1) 7(1) 171 

Total 588,5 
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Tabel 4.6 Perhitungan Efficiency Penyewa Indekos 

Partisipan T1 T2 T3 T4 T5 T6 T7 Total 

PY1 17(1) 30(1) 16(1) 3(1) 7(1) 6(1) 2(1) 81 

PY2 13(1) 23(1) 28(1) 3(1) 13(1) 14(1) 3(1) 97 

PY3 13(1) 18(1) 12(1) 3(1) 6(1) 7(1) 2(1) 61 

PY4 20(1) 44(1) 52(0,5) 4(1) 15(1) 18(1) 2(1) 129 

PY5 41(1) 65(1) 41(0,5) 4(1) 16(1) 28(1) 2(1) 176,4 

Total 544,5 

 

Berikut merupakan perhitungan efficiency untuk pemilik indekos: 

 

𝐸𝑓𝑓𝑖𝑐𝑖𝑒𝑛𝑐𝑦 =
𝑊𝑎𝑘𝑡𝑢 𝑝𝑒𝑛𝑔𝑒𝑟𝑗𝑎𝑎𝑛 × 𝐾𝑒𝑏𝑒𝑟ℎ𝑎𝑠𝑖𝑙𝑎𝑛 𝑝𝑒𝑛𝑔𝑔𝑢𝑛𝑎

𝑇𝑜𝑡𝑎𝑙 𝑤𝑎𝑘𝑡𝑢 𝑝𝑒𝑛𝑔𝑒𝑟𝑗𝑎𝑎𝑛
 ×  100%  

𝐸𝑓𝑓𝑖𝑐𝑖𝑒𝑛𝑐𝑦 =
588,5

676
 ×  100% 

𝐸𝑓𝑓𝑖𝑐𝑖𝑒𝑛𝑐𝑦 =  87% 

( 4.3 ) 

 

Selanjutnya, merupakan perhitungan efficiency untuk penyewa indekos: 

 

𝐸𝑓𝑓𝑖𝑐𝑖𝑒𝑛𝑐𝑦 =
𝑊𝑎𝑘𝑡𝑢 𝑝𝑒𝑛𝑔𝑒𝑟𝑗𝑎𝑎𝑛 × 𝐾𝑒𝑏𝑒𝑟ℎ𝑎𝑠𝑖𝑙𝑎𝑛 𝑝𝑒𝑛𝑔𝑔𝑢𝑛𝑎

𝑇𝑜𝑡𝑎𝑙 𝑤𝑎𝑘𝑡𝑢 𝑝𝑒𝑛𝑔𝑒𝑟𝑗𝑎𝑎𝑛
 ×  100%  

𝐸𝑓𝑓𝑖𝑐𝑖𝑒𝑛𝑐𝑦 =
544,5

591
 ×  100% 

𝐸𝑓𝑓𝑖𝑐𝑖𝑒𝑛𝑐𝑦 =  92% 

( 4.4 ) 

 

Berdasarkan perhitungan ( 4.3 ) dan ( 4.4 ) menunjukkan bahwa persentase kecepatan 

pengguna dalam mencapai tujuan tugas adalah 87% untuk pemilik indekos dan 92% untuk 

penyewa indekos. Hal ini mengindikasikan bahwa prototype aplikasi Nestify dapat digunakan 

dengan cepat oleh pengguna untuk mencapai tujuannya. 
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4.2.3 Satisfication 

Indikator kepuasan digunakan untuk menilai seberapa puas calon pengguna potensial 

terhadap aplikasi Nestify dengan menggunakan System Usability Scale (SUS) melalui sepuluh 

pernyataan yang tercantum pada Tabel 4.7. Pernyataan dengan nomor ganjil (Q1, Q3, Q5, Q7, 

Q9) adalah pernyataan bersifat positif, sementara pernyataan dengan nomor genap (Q2, Q4, 

Q6, Q8, Q10) adalah pernyataan bersifat negatif: 

 

Tabel 4.7 Pernyataan SUS 

Kode Pernyataan 

Q1 Saya merasa bahwa saya akan sering menggunakan aplikasi ini. 

Q2 Saya merasa bahwa aplikasi ini rumit digunakan. 

Q3 Saya merasa bahwa aplikasi ini mudah digunakan. 

Q4 
Saya merasa bahwa saya membutuhkan bantuan dari seseorang untuk menggunakan 
aplikasi ini. 

Q5 Saya merasa berbagai fitur dalam aplikasi ini terintegrasi dengan baik. 

Q6 Saya merasa bahwa aplikasi ini memiliki terlalu banyak inkonsistensi. 

Q7 Saya merasa orang-orang akan cepat belajar menggunakan aplikasi ini. 

Q8 Saya merasa aplikasi ini sangat membingungkan ketika digunakan. 

Q9 Saya merasa percaya diri ketika menggunakan aplikasi ini. 

Q10 
Saya harus banyak belajar terlebih dahulu sebelum bisa menggunakan aplikasi ini dengan 
baik. 

 

Sepuluh pernyataan dalam System Usability Scale (SUS) menggunakan skala 1 hingga 5. 

Skala 1 menunjukkan sangat tidak setuju, skala 2 menunjukkan tidak setuju, skala 3 

menunjukkan netral, skala 4 menunjukkan setuju, dan skala 5 menunjukkan sangat setuju. Hasil 

dari jawaban partisipan pemilik indekos ditampilkan pada Tabel 4.8 dan Tabel 4.9 untuk 

penyewa indekos: 
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Tabel 4.8 Hasil Kuesioner SUS Pemilik Indekos 

Partisipan 

Skor Asli 

Q1 Q2 Q3 Q4 Q5 Q6 Q7 Q8 Q9 Q10 

PM1 5 2 5 2 4 1 4 1 4 1 

PM2 4 2 5 1 4 2 4 1 5 2 

PM3 5 2 4 1 5 1 4 3 5 1 

PM4 3 1 4 1 4 1 4 1 4 2 

PM5 4 2 4 3 5 2 4 2 4 2 

 

Tabel 4.9 Hasil Kuesioner SUS Penyewa Indekos 

Partisipan 

Skor Asli 

Q1 Q2 Q3 Q4 Q5 Q6 Q7 Q8 Q9 Q10 

PY1 4 1 5 2 5 1 4 1 5 1 

PY2 4 2 5 1 5 1 4 1 4 1 

PY3 5 2 4 3 5 1 4 1 4 2 

PY4 3 2 5 1 4 1 4 2 4 2 

PY5 4 1 5 3 4 3 4 2 4 2 

 

Skor tingkat kepuasan dihitung dengan skala 0 sampai 4. Untuk pernyataan bernomor 

ganjil, skor dihitung dengan mengurangi 1 dari skala jawaban. Untuk pernyataan bernomor 

genap, skor dihitung dengan mengurangi skala jawaban dari 5. Skor SUS diperoleh dengan 

menjumlahkan semua skor tiap pernyataan, kemudian mengalikannya dengan 2,5, dan 

membagi total skor dengan jumlah partisipan pemilik indekos dan penyewa indekos untuk 

mendapatkan rata-rata skor SUS yang ditampilkan pada Tabel 4.10 dan Tabel 4.11. 
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Tabel 4.10 Hasil Perhitungan SUS Pemilik Indekos 

 

Skor Hasil Hitung 

Jumlah 

Nilai 

Q1 Q2 Q3 Q4 Q5 Q6 Q7 Q8 Q9 Q10 (Jumlah x 2.5) 

PM1 4 3 4 3 3 4 3 4 3 4 35 87.5 

PM2 3 3 4 4 3 3 3 4 4 3 34 85.0 

PM3 4 3 3 4 4 4 3 2 4 4 35 87.5 

PM4 2 4 3 4 3 4 3 4 3 3 33 82.5 

PM5 3 3 3 2 4 3 3 3 3 3 30 75.0 

Total 417.5 

 

Tabel 4.11 Hasil Perhitungan SUS Penyewa Indekos 

 

Skor Hasil Hitung 

Jumlah 

Nilai 

Q1 Q2 Q3 Q4 Q5 Q6 Q7 Q8 Q9 Q10 (Jumlah x 2.5) 

PY1 3 4 4 3 4 4 3 4 4 4 37 92.5 

PY2 3 3 4 4 4 4 3 4 3 4 36 90 

PY3 4 3 3 2 4 4 3 4 3 3 33 82.5 

PY4 2 3 4 4 3 4 3 3 3 3 32 80.0 

PY5 3 4 4 2 3 2 3 3 3 3 30 75.0 

Total  420 

 

𝑅𝑎𝑡𝑎 − 𝑟𝑎𝑡𝑎 =
𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑆𝑈𝑆

𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑝𝑎𝑟𝑡𝑖𝑠𝑖𝑝𝑎𝑛 𝑝𝑒𝑚𝑖𝑙𝑖𝑘 𝑖𝑛𝑑𝑒𝑘𝑜𝑠
  

𝑅𝑎𝑡𝑎 − 𝑟𝑎𝑡𝑎 =
417.5

5
  

𝑅𝑎𝑡𝑎 − 𝑟𝑎𝑡𝑎 = 83.5 

( 4.5 ) 
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𝑅𝑎𝑡𝑎 − 𝑟𝑎𝑡𝑎 =
𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑆𝑈𝑆

𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑝𝑎𝑟𝑡𝑖𝑠𝑖𝑝𝑎𝑛 𝑝𝑒𝑛𝑦𝑒𝑤𝑎 𝑖𝑛𝑑𝑒𝑘𝑜𝑠
  

𝑅𝑎𝑡𝑎 − 𝑟𝑎𝑡𝑎 =
420

5
  

𝑅𝑎𝑡𝑎 − 𝑟𝑎𝑡𝑎 = 84 

( 4.6 ) 

 

Berdasarkan hasil perhitungan tingkat kepuasan pengguna, rata-rata nilai skor kuesioner 

SUS (System Usability Scale) keseluruhan adalah sebesar 83,5 untuk pemilik indekos dan 84 

untuk penyewa indekos, seperti ditunjukkan pada Gambar 3.41. Skor ini menunjukkan 

beberapa poin penting sebagai berikut: 

a. Penerimaan penggunaan (acceptable) termasuk dalam kategori high marginal bagi 

untuk pemilik dan penyewa indekos. 

b. Skala nilai (grade scale) pemilik dan penyewa indekos termasuk dalam kategori A. 

c. Penilaian adjective rating termasuk untuk pemilik dan penyewa indekos masuk dalam 

kategori excellent. 

d. Net Promoter Score (NPS) pemilik dan penyewa indekos termasuk dalam kategori 

promoter. 

 

Gambar 4.36 menunjukkan hasil skor System Usability Scale untuk aplikasi Nestify. 

Berdasarkan penilaian ini, desain prototype aplikasi Nestify dianggap sudah baik dan layak 

untuk dikembangkan lebih lanjut oleh developer. 

 

 

Gambar 4.36 Hasil SUS 
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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

 

5.1 Kesimpulan 

Berdasarkan hasil perancangan dan pengujian prototype aplikasi Nestify yang dilakukan 

dengan pendekatan User Centered Design, dapat disimpulkan sebagai berikut: 

1. Desain antarmuka dan pengalaman pengguna (UI/UX) aplikasi Nestify dikembangkan 

menggunakan metode User Centered Design (UCD), sehingga mampu memenuhi 

kebutuhan dan keinginan calon pengguna potensial. 

2. Implementasi User Centered Design (UCD) pada penelitian ini dilakukan melalui 

beberapa tahapan yang telah disesuaikan dengan kajian teori dan standar yang berlaku. 

Tahapan tersebut meliputi diskusi dengan pihak yang terlibat dalam pengembangan 

aplikasi, penentuan calon pengguna, pembuatan user persona, pembuatan alur 

pengguna, perancangan wireframe, hingga prototype, validasi hasil prototype melalui 

usability testing. 

3. Evaluasi desain aplikasi Nestify dilakukan melalui usability testing dengan melibatkan 

10 responden yang terdiri dari 5 partisipan pemilik indekos dan 5 partisipan penyewa 

indekos. Hasil pengujian menunjukkan nilai success rate sebesar 92% untuk pemilik 

indekos dan 97% untuk penyewa indekos. Kemudian efficiency pemilik indekos 

sebesar 87% serta 92% milik penyewa indekos dan satisfaction dengan nilai 83,5 bagi 

pemilik indekos dan 84 bagi penyewa indekos, sehingga termasuk dalam kategori high 

marginal, grade scale kategori A, adjective rating dalam kategori excellent, dan Net 

Promoter Score (NPS) termasuk kategori promoter. 

4. Berdasarkan skor pengujian usability pada parameter success rate, efficiency, dan 

satisfaction, dapat disimpulkan bahwa desain prototype aplikasi Nestify dinilai sudah 

baik dan layak untuk dikembangkan ke tahap selanjutnya yaitu ke tahap 

pengembangan. 
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5.2 Saran 

Ada beberapa saran yang dapat diimplementasikan pada penelitian berikutnya untuk 

memaksimalkan hasil perancangan desain UI/UX aplikasi Nestify. 

1. Pengembangan aplikasi di masa depan diharapkan mencakup penambahan fitur-fitur 

yang lebih beragam dan menarik, agar dapat menarik lebih banyak pengguna dan tetap 

relevan seiring berjalannya waktu.  

2. Untuk penelitian selanjutnya, disarankan agar jumlah partisipan pengujian 

ditingkatkan. Dengan menambah jumlah partisipan, variasi data akan lebih 

representatif, sehingga dapat meningkatkan validitas dan reliabilitas perancangan. 

Selain itu, sampel yang lebih besar juga memungkinkan untuk analisis yang lebih 

mendalam.
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