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SARI

SnapWork merupakan website yang dibuat untuk membantu para fresh graduate dalam
mencari lowongan pekerjaan. Pada proses peracangan website ini, user interface dan user
experience sangat di perhatikan agar pengguna dapat dengan mudah dan nyaman dalam
menggunakan platform. Pada penelitian kali ini dijelaskan bagaimana cara merancang user
interface dan user experience dengan menggunakan pendekatan evolutionary prototype. Pada
pendekatan evolutionary prototype terdapat 4 tahapan yang dilakukan. Tahap pertama yaitu
analisis kebutuhan wser dimana dilakukan penggalian kebutuhan guna memahami
permasalahan yang dihadapi pengguna dan mendapatkan spesifikasi kebutuhan. Selanjutnya
pada tahap kedua yaitu membuat prototype dimana dilakukan perancangan prototype
berdasarkan kebutuhan yang telah didapatkan pada tahap sebelumnya. Lalu pada tahap ketiga
yaitu menyesuaikan prototype dengan keinginan pengguna. Pada tahap ini dilakukan
pengujian prototype yang telah dibuat kepada stakeholder untuk selanjutnya dilakukan
analisis terkait ada tidaknya kebutuhan fungsional tambahan, namun jika tidak terdapat
evaluasi maka profotype dianggap telah dapat memenuhi kebutuhan pengguna. Tahap
terakhir dalam pendekatan ini adalah menggunakan profotype dimana. Setelah melalui
tahapan-tahapan yang telah disebutkan sebelumnya, maka didapatkan sebuah prototype
dengan jumlah rerata usability score pada calon pengguna fresh graduate sebesar 88 dan dari
segi calon pengguna mitra perusahaan sebesar 91. Berdasarkan hasil score pengujian yang
telah didapatkan menunjukan bahwa rancangan UI/UX website SnapWork dapat diterima dan

digunakan oleh calon pengguna dengan mudah dan nyaman

Kata kunci: fresh graduate, user interface, evolutionary prototype, user experience.
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BAB 1
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Perkembangan teknologi informasi pada saat ini telah memberikan pengaruh yang besar
terhadap kemudahan masyarakat dalam mengelola informasi yang diterima. Salah satunya
seperti informasi mengenai lowongan pekerjaan yang membantu para pencari kerja dalam
menemukan pekerjaan sesuai oleh kriteria dan minatnya (Maciej Serda et al., 2010). Menurut
data dari Badan Pusat Statistika (BPS) persentase pengangguran untuk jenjang diploma
6,09% dan sarjana mencapai 6,17%. Masalah lainnya yang terdapat yaitu, angka
pembangunan teknologi informasi di Indonesia masih berada di angka 4,34 atau dapat
dikatakan masih rendah (Badan Pusat Statistik, 2022). Hal ini dikarenakan terdapat beberapa
faktor yaitu tidak seimbangnya antara permintaan dan lowongan pekerjaan yang tersedia.
Kemudian, kurangnya kesadaran dalam menggunakan teknologi informasi juga menjadi salah
satu faktor permasalahan yang ada (Ismet & Indiarto, 2006). Akibatnya, para pencari
lowongan pekerjaan kurang dapat memanfaatkan pekerjaan pada bidang teknologi informasi
khususnya bagi para fresh graduate.

Saat ini, sudah cukup banyak terdapat platform yang membantu fresh graduate dalam
melakukan pencarian pekerjaan. Namun, dari banyaknya platform yang sudah ada masih
belum memiliki target pengguna yang spesifik khususnya pada bidang teknologi informasi.
Selain itu, cara pemakaian dari platform-platform tersebut dirasa kurang dapat memudahkan
pengguna dalam proses pencarian pekerjaan. Misalnya, pada alur dan komponen-komponen
yang terdapat masih belum memuaskan pengguna. Berdasarkan hal tersebut, tim Acestronout
menginisiasi sebuah platform berbasis website bernama SnapWork yang memudahkan
pengguna dalam melakukan pencarian pekerjaan khususnya pada bidang teknologi informasi.

SnapWork merupakan sebuah platform berbasis web yang membantu perusahaan dalam
mempertemukan kandidat yang tepat dan sesuai dalam pekerjaannya. SnapWork
menyediakan beberapa macam fitur layanan antara lain fitur pengembangan diri, karir dan
berita yang dapat membantu pengguna dalam mempersiapkan diri untuk memasuki dunia
pekerjaan dibidang teknologi informasi. Dengan adanya platform ini diharapkan dapat
mempermudah perusahaan dalam memperkenalkan lowongan pekerjaan dibidang teknologi

informasi. Selain itu dapat membantu mempersiapkan para fresh graduate dalam memasuki
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dunia kerja dan menemukan lowongan pekerjaan terkhusus dalam bidang teknologi
informasi.

Pada saat perancangan ini pertimbangan sangat diperhatikan dari sisi user interface
maupun user experience agar dapat memberikan kesan yang baik bagi calon pengguna. User
interface merupakan bagian dari sistem atau perangkat lunak yang dapat dilihat dengan mata
(Ardhiyanil & Mukharil Bachtiar2, n.d.). Kemudian, user experience mengacu pada segi
kenyamanan pengguna dalam menggunakan produk, sistem, atau layanan (Knijnenburg et al.,
2012). Tampilan desain antarmuka yang belum diolah dengan baik nantinya akan
berpengaruh terhadap kenyamanan pengguna. Sedangkan pengguna tidak akan menggunakan
aplikasi atau sistem yang sulit pada saat pengoprasiannya (Saputra et al., 2022). Hal tersebut
juga dapat menyebabkan informasi yang disampaikan tidak dapat diterima dengan baik sesuai
dengan kebutuhan pengguna. Untuk memenuhi kebutuhan pengguna tersebut penelitian ini
menggunakan metode evolutionary prototyping karena metode ini berkembang secara iteratif
hingga kebutuhan pengguna dapat terpenuhi (Firdausa et al., 2021). Oleh karena itu,
perancangan user interface dan user experience pada website SnapWork perlu menerapkan
prinsip Ul dan UX. Diterapkannya prinsip tersebut agar dapat mewujudkan tampilan visual
yang tidak hanya menarik tetapi juga memudahkan pengguna dalam berinteraksi dengan

sistem.

1.2 Rumusan Masalah

Rumusan masalah pada penelitian ini adalah bagaimana merancang user interface (UI)
dan user experience (UX) pada website SnapWork dengan metode Evolutionary Prototyping
yang dapat memudahkan dan membantu dalam melakukan pencarian pekerjaan sesuai dengan

kebutuhan pengguna.

1.3 Batasan Masalah
Batasan masalah pada penelitian ini antara lain:
1. Pada penelitian ini menggunakan metode evolutionary prototyping pada
website SnapWork.
2. Calon pengguna dari website SnapWork adalah calon pencari kerja dan mitra
perusahaan.
3. Penelitian ini hanya merancang user interface dan user experience dalam

bentuk prototype website SnapWork, tidak mencapai pengembangan sistem.



1.4 Tujuan Penelitian

Tujuan pada penelitian ini adalah merancang user interface (Ul) dan user experience

(UX) pada website SnapWork dengan metode Evolutionary Prototyping agar dapat

memudahkan dan membantu dalam melakukan pencarian pekerjaan sesuai dengan kebutuhan

pengguna.

1.5 Manfaat Penelitian

Manfaat pada penelitian ini antara lain:

1.

Untuk pihak pengembang, dapat memudahkan dalam mengimplementasikan
rancangan user interface dan user experience kedalam pengembangan website
SnapWork.

Untuk pihak pengguna, rancangan Ul dan UX pada website SnapWork dapat
memudahkan dan memberikan kenyamanan dalam penggunaannya.
Menyediakan wadah bagi para pencari lowongan pekerjaan khususnya lulusan
diploma dan sarjana untuk mencari lowongan pekerjaan dibidang IT.
Menyediakan wadah bagi mitra perusahaan untuk menampung para pencari

lowongan pekerjaan yang tepat sesuai dengan kualifikasi.

1.6 Metodologi Penelitian

Metodologi penelitian ini menggunakan metode evolutionary prototyping. Menurut (Sri

Mulyani, 2017) terdapat 4 tahapan yang ada di dalam metode evolutionary prototyping yaitu:

a. Analisis kebutuhan pengguna

Tahap ini dilakukan dengan beberapa analisis diantaranya yaitu melalui studi
Pustaka, observasi wawancara, dan meninjau aplikasi atau platform serupa.
Membuat prototype

Tahap ini dilakukan dengan membuat rancangan yang nantinya akan diberikan
kepada pengguna.

Menyesuaikan prototype dengan keinginan pengguna

Tahap ini dilakukan dengan memberikan hasil rancangan profotype yang telah
dibuat kepada pengguna. Pada tahap ini dilakukan iterasi hingga prototype

sesuai dengan keinginan pengguna.

d. Menggunakan prototype
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Pada tahap terakhir, prototype yang telah melalui beberapa tahap pengulangan
dari tahap sebelumnya akan diberikan kepada tim hacker untuk dilakukan

pengembangan.

1.7 Sistematika Penulisan

Sistematika penulisan pada penelitian ini dibagi menjadi 5 bab antara lain:

Bab 1 Pendahuluan
Bab ini berisikan penjelasan mengenai latar belakang rumusan masalah, batasan masalah,

tujuan penelitian, manfaat penelitian, dan sistematika penulisan.

Bab 2 Landasan Teori
Bab ini berisikan penjelasan mengenai dasar teori yang digunakan untuk merancang user

interface dan user experience website SnapWork.

Bab 3 Metodologi Penelitian
Bab ini berisikan penjelasan mengenai metode yang digunakan dan tahapan-tahapan yang ada

di dalam metode tersebut.

Bab 4 Hasil dan Pembahasan

Bab ini berisikan pembuatan dan pengujian desain antarmuka dalam bentuk prototype.

Bab 5 Kesimpulan dan Saran
Bab ini berisikan penjelasan kesimpulan dari hasil penelitian ini dan menuliskan saran untuk

pengembangan penelitian kedepannya.



BABII
LANDASAN TEORI

2.1 SnapWork

SnapWork adalah ide bisnis startup yang dirintis oleh tim Acestronout yang
beranggotakan Haydar Maulana Mutaqin sebagai hustler, Dimas Danu Budi sebagai hipster,
dan Fadel Pamungkas sebagai hacker. SnapWork dirintis karena tim Acestronout melihat
permasalahan yang muncul terkait pengangguran di ranah fresh graduate. Salah satunya pada
permintaan kerja dari sisi permintaan dan penawaran kerja yang tidak seimbang. Selain itu,
kurangnya angka pembangunan teknologi informasi yang masih rendah. Berdasarkan
permasalahan tersebut maka platform SnapWork hadir sebagai solusi untuk membantu dalam
layanan pencarian lowongan kerja bagi para fresh graduate khususnya pada bidang teknologi
informasi. Beberapa fitur layanan yang terdapat pada platform ini antara lain yaitu fitur
pengembangan diri, karier, dan berita guna meningkatkan kemampuan pengguna dalam
mempersiapkan diri untuk memasuki dunia teknologi informasi. Kemudian, calon pengguna
yang terdapat pada platform ini yaitu fresh graduate dan mitra perusahaan yang menyediakan

lowongan pekerjaan di bidang teknologi informasi.

2.2 Evolutionary Prototyping

Evolutionary prototyping melibatkan penggunanya dalam proses mendesain sistem
dikarenakan sistem harus mengikuti dengan kebutuhan pengguna yang dapat berubah
sewaktu-waktu dan agar meminimalisir kesalahpahaman antara pengguna dan pengembang.

Pada Gambar 2.1 terdapat empat tahapan pada metode evolutionary prototyping yaitu:

Menyesuaikan
prototype dengan
keinginan
user

Analisis
kebutuhan user

Menggunakan

Membuat prototype
prototype

ya—ip-

Gambar 2.1 Tahapan Evolutionary Prototyping
Sumber: (Sri Mulyani, 2017)



1. Analisis kebutuhan
Dalam tahap penelitian ini pengumpulan data dilakukan dengan wawancara.
Wawancara dilakukan secara dua kali yaitu kepada calon pengguna dan klien
melalui formulir yang sudah disediakan. Kemudian, hasil dari wawancara
tersebut dianalisis sebagai kebutuhan yang diperlukan agar prototype yang

dibuat sesuai berdasarkan permasalahan terhadap kebutuhan pengguna.

2. Membuat prototype
Tahap selanjutnya yaitu dilakukan proses desain dengan mengimplementasikan
kebutuhan yang sudah didapatkan dari proses sebelumnya. Implementasi
dilakukan dengan pembuatan profotype, untuk memodelkan sistem dalam tahap
ini menggunakan fools bernama figma sehingga dapat memvisualisasikan

tampilan sistem website.

3. Menyesuaikan prototype dengan keinginan user
Tahapan selanjutnya yaitu menyesuaikan profotype dengan keinginan user,
rancangan prototype yang telah dibuat kemudian akan diberikan kepada
pengguna. Setelah itu, didapatkan umpan balik dari pengguna untuk dapat

disesuaikan kembali terhadap profotype secara keseluruhan.

4. Menggunakan prototype
Tahap ini merupakan tahap terakhir dalam metode ini yaitu dengan
menggunakan prototype berdasarkan hasil akhir prototype yang sudah
dirancang melalui beberapa tahap pengulangan hingga mencapai keinginan
pengguna yaitu untuk melakukan pencarian lowongan pekerjaan dan dapat

menyediakan lowongan pekerjaan.

2.3 User Interface

User interface (Ul) merupakan interaksi yang berkembang antara pengguna dan
perangkat lunak. User interface lebih dari sekedar tampilan antarmuka, tetapi juga menjadi
penjelasan kepada pengguna tentang bagaimana proses sistem terjadi. Desain yang diolah
dengan baik akan membuat penguna merasa senang dalam berinteraksi dengan sistem.

Membuat tampilan antarmuka yang ramah bagi pengguna sangat diperlukan guna
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menciptakan user interface yang baik. Tujuan dibuatnya wuser interface yang baik adalah
untuk memudahkan pengguna dalam menjalankan sistem melalui desain tampilan antarmuka.
Untuk menghasilkan desain user interface yang baik diperlukan beberapa prinsip antara lain
sebagai berikut (Suteja et al., 2008):
1. User Familarity
Pada aspek wuser familarity perancangan desain tampilan antarmuka
menggunakan komponen, istilah dan kebiasaan pengguna. Contohnya
penggunaan warna pada button cancel identik dengan warna merah dan warna
hijau pada button accept.
2. Consistency
Pada aspek consistency diperlukan konsistensi dalam penerapan komponen
dalam mendesain tampilan antarmuka. Contohnya menggunakan kelipatan 5
untuk menentukan jarak antar elemen.
3. Minimal Surprise
Pada aspek minimal surprise diperlukan untuk memudahkan pengguna dalam
menggambarkan perintah sebelum proses pengoprasian dijalankan. Contohnya
pada icon kaca pembesar identik dengan proses pencarian.
4. Recoverability
Pada aspek recoverability diperlukan agar mencegah pengguna dalam
melakukan kesalahan. Contohnya terdapat fitur pembatalan atau undo.
5. User Guidance
Pada aspek user guidance bertujuan memberikan bantuan dalam penggunaan

suatu sistem. Contohnya terdapat caption ‘hapus’ pada tombol hapus.

2.4 User Experience

Secara umum, user experience (UX) atau kenyamanan pengguna merupakan tanggapan
terhadap suatu produk atau jasa terkait keseluruhan proses (Terapan & 2021, n.d.). Menurut
International Organization for Standardization (International Standards Organisation, 2019)
user experience adalah opini seseorang yang didapat dari pengalaman penggunaan produk,
sistem, atau layanan. Sederhananya, user experience adalah pengalaman perasaan pengguna
pada saat melakukan interaksi kepada suatu aplikasi/sistem. User experience juga mencakup

pengalaman pada hal yang dapat disentuh contohnya seperti produk kemasan, yang dapat di
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dengar seperti musik, hingga yang dapat dicium seperti parfum. Terdapat 4 elemen dalam

proses perancangan UX (Guo & Strategized, 2012), antara lain:

1.

3.

4.

Value

Aspek value merupakan keberfungsian suatu produk terhadap kebutuhan
pengguna. Misalkan fitur pada suatu aplikasi/platform sesuai dan berfungsi
dengan keinginan pengguna sehingga membuat kebutuhan pengguna dapat

terpenuhi.

Usability
Aspek usability merupakan kemudahan pengguna dalam melakukan proses
pengoprasian sistem. Misalnya pada saat pengguna akan melakukan pencarian,

mereka dapat dengan mudah menekan tombol ‘Search’ pada sistem tersebut.

Adoptability

Aspek adoptability merupakan kemudahan dalam mengakses, semakin mudah
suatu produk untuk didapatkan maka akan semakin baik. Misalnya suatu
platform dibuat menjadi website dengan tujuan pengguna dapat mengakses

melalui mobile maupun personal computer.

Desirability
Aspek desirability merupakan kenyamanan tampilan pada pengguna dalam
mengoperasikan sistem. Misalnya penggunaan warna pada aplikasi tokopedia

yang tidak berlebihan dan menimbulkan kenyamanan pada mata pengguna.

2.5 Usability Testing

Usability testing merupakan teknik yang bertujuan untuk mengevaluasi produk dengan

cara menguji langsung kepada pengguna, usability testing merupakan salah satu atribut dalam

penilaian seberapa efisien, efektif, dan puas pengguna terhadap tampilan visual antarmuka

yang dibuat. Pada pengujian kali ini menggunakan aplikasi pihak ketiga yaitu maze.co. Data

yang diberikan oleh maze.co antara lain:

1.

Direct Success: Tester sudah menyelesaikan skenario sesuai dengan apa yang

diharapkan oleh pengembang.
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2. Indirect Success: Tester sudah menyelesaikan skenario tetapi tidak sesuai
dengan apa yang diharapkan oleh pengembang.

3. Bounce Rate: Tester belum bisa menyelesaikan skenario yang sudah diberikan
oleh pengembang.

4. Average Duration: Rata-rata waktu yang dibutuhkan oleh tester dalam
menyelesaikan skenario yang diberikan oleh pengembang.

5. Miss Click Rate: Jumlah rata-rata tester melakukan kesalahan dalam
menyelesaikan skenario yang diberikan oleh pengembang.

6. Heat Map: Area yang seringkali diklik oleh tester.

Hasil dari pengujian melalui platform maze.co adalah nilai usability score. Usability
score merupakan representasi untuk mengukur kemudahan dalam menggunakan
sistem/aplikasi. Semakin tinggi nilai usability score yang didapatkan maka semakin mudah
suatu aplikasi / platform digunakan. Penilaian pada usabililty score mengunakan beberapa
aspek antara lain keberhasilan pengguna dalam menyelesaikan suatu misi, kegagalan
pengguna dalam menyelesaikan misi, lama waktu pengguna dalam menjalankan misi, dan
kesalahan pengguna dalam melakukan klik pada saat pengujian. Pada aplikasi maze sendiri
penilaian dapat dibagi menjadi 3 yaitu :

1. Skor Tinggi : 80-100
2. Skor Sedang : 51-79
3. Skor Rendah : 0 — 49
Skor diatas didapatkan dari dua buah data kalkulasi yang menggunakan rumus berikut

dalam penilaiannya (Sean Kinney, 2022).

1. Mission Usability Score (MIUS)
MIUS merupakan nilai dari usability score yang didapat pada saat pengguna
menjalankan task atau misi pada platform maze. Semakin tinggi nilai usability
score menandakan bahwa aplikasi atau platform semakin mudah dalam

penggunaannya.

IDSR
MIUS = DSR + (T) —avg(MC_P) — avg(DU_P)
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Keterangan:
- DSR : Direct Success Rate
- IDSR  :Indirect Success Rate
- avg : Average
- MC _P: Miss Click Penalty (MCR*1/2)
- DU_P: Duration Penalty (MIN(10,MAX(0,(AVGD-5)/2)))

2. Maze Usability Score (MAUS)
MAUS merupakan rata-rata nilai yang didapatkan dari usability score pada

mission usability score.

MAUS = avg(MIUS)

Keterangan:
- MAUS: Maze Usability Score
- avg: Average

- MIUS: Mission Usability Score

2.6 Aplikasi Serupa

Beberapa aplikasi yang serupa dengan website SnapWork yaitu UIl Career dan Glints.
UII Career merupakan studi rekam jejak atau pelacakan jejak alumni dalam hal pencarian
kerja guna memberikan informasi yang bermanfaat bagi mahasiswa dalam memasuki dunia
pekerjaan. Kemudian Glints adalah sebuah perusahaan pengembangan karier yang bergerak
di bidang rekrutmen pekerjaan online berbasis website sebagai platform. Masing-masing dari
kedua aplikasi diatas memiliki keunggulan, tetapi website SnapWork menggabungkan kedua
aplikasi tersebut ditambah dengan fitur tes psikologi untuk mengetahui potensi yang dimiliki
dalam melakukan pencarian pekerjaan agar sesuai dengan pengguna. Selain itu, alur
pencarian lowongan pekerjaan dirancang semudah mungkin agar dapat dipahami oleh
pengguna. Tabel 2.1 menjelaskan keunggulan dari dua aplikasi yang serupa dengan

SnapWork.
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Tabel 2.1 Aplikasi Serupa

e - : share curriculum vitae
Aplikasi pengembangan diri lowongan pekerjaan :
& portofolio

UII Career A% v

Glints \Y A\
SnapWork v v A%
2.7 Alat

Dalam membuat site map, user flow, wireframe, desain interface dan melakukan

pengujian penelitian kali ini menggunakan beberapa alat atau rools. Berikut merupakan alat

atau tools yang digunakan:

1.

Figma

Figma adalah salah satu aplikasi desain berbasis cloud yang dapat digunakan dalam
membuat desain inferface, dan prototype. Platform ini memungkinkan kita dalam
bekerja dan berkolaborasi dengan tim pada file yang sama secara real-time. Untuk
mengakses  platform ini  dapat diunduh atau melalui  browser di
https://www.figma.com.

Whimsical

Whimsical adalah aplikasi berbasis cloud yang dapat digunakan dalam membuat site
map, user flow, dan wireframe. Untuk mengakses platform ini dapat menggunakan

browser melalui https://whimsical.com.

. Maze

Maze adalah aplikasi berbasis website yang dapat digunakan dalam melakukan
pengujian prototype suatu sistem. Untuk mengakses platform ini dapat menggunakan

browser melalui https://maze.co.

2.8 Penelitian Terkait

Terdapat beberapa penelitian terkait yang menggunakan metode evolutionary

prototyping. Dari beberapa penelitian terkait tersebut, metode ini dapat digunakan untuk

membantu mewujudkan tampilan visual antarmuka yang memenuhi kebutuhan

pengguna. Berikut merupakan beberapa penelitian terkait dengan menggunakan metode

evolutionary prototyping yang ditujukan pada tabel 2.2
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Tabel 2.2 Penelitian Terkait

Literature Latar Belakang
No Author dan Masalah dan Ruang . Metodologi
Judul Tujuan
Tahun Lingkup
Muhammad Pengembangan Sistem Rancangan sistem informasi yang
Baghiz Informasi Manajemen Metode pada dikembangkan kemudian diuji
Pencatatan
Firdausa, Keuangan Lesehan & Mempermudah penelitian ini dengan menggunakan validation
. transaksi keuangan
| Retno Indah Kolam Pancing Kresna " proses pencatatan | menggunakan testing dan user acceptance testing.
masi
Rokhmawati, | Berbasis Website dan pembuatan Model Skor yang didapatkan sebesar 87%
menggunakan
Satrio Agung | Menggunakan Model laporan keuangan | Evolutionary sehingga dapat diartikan pengguna
. metode pembukuan ) )
Wicaksono Evolutionary Prototyping sangat setuju terhadap sistem yang
(2021) Prototyping dikembangkan
Merancang dan
mengimplementas
Rancang Bangun Sistem | Kurangnya Rendahnya kompleksitas dari
i sistem informasi | Metode pada
Informasi Sport Club informasi seputar rancangan yang telah dibuat
Sport House penelitian ini
Fauziah House Pertamina - UB Sport Club House sehingga kerumitan perbaikan kode
Pertamina — UB menggunakan
2 | Puspitasari Menggunakan Pertamina -UB dan juga rendah. Secara kesuluruhan
dengan pendekatan
(2015) Pendekatan kurangnya efisien sistem dapat berjalan secara baik dan
menggunakan Evolutionary )
Evolutionary dalam proses normal dengan menggunakan sistem
pendekatan Prototyping )
Prototyping pendaftaran operasi yang berbeda

evolutionary

prototyping
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Penumpukkan
pengunjung pada
sub wahana
planetarium
Skyworld di jam
memudahkan staf dalam proses
tayang tertentu . .
Metode pada penjualan tiket dan pembuatan
: : . yang dapat o . : o
Oky Irnawati, | Sistem Informasi E- penelitian ini laporan jumlah pengunjung, dari sisi
o ) ) menurunkan .
Andi Diah Ticket Planetarium ) menggunakan pengunjung memudahkan pencarian
kualitas pelayanan, ) .
Kuswanto dengan Medote metode informasi jam tayang dan
staf kesulitan dalam ) '
(2021) Evolutionary Prototype evolutionary ketersediaan kursi serta
membuat laporan ) )
] . prototype meningkatkan efektifitas dalam
jumlah pengunjung .
o melakukan pemesanan tiket
dan dari segi
pengunjung
menjadi tidak
efisien karena harus
mengantri lama
) ) Penilaian prestasi Membuat dibuatnya prototipe ini,
Prototipe Sistem . i Metode pada . .
. o yang masih prototype sistem memudahkan mahasiswa dan Bagian
Informasi Penilaian ) i ) penelitian ini . .
Achmad ) . dilakukan secara informasi Layanan Prestasi Mahasiswa dalam
) Prestasi Mahasiswa ) ) o menggunakan
Syarif (2020) . | manual, informasi | penilaian prestasi i perhitungan poin kegiatan prestasi
Program Studi Sekretari . ) evolutionary
. yang tidak terpusat, | mahasiswa mahasiswa dan data dapat tersimpan
Berbasis Web prototyping

bukti dokumen

berbasis web yang

dalam bentuk digital.
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yang tidak
tercadangkan
dalam bentuk

digital

mudah digunakan
dalam perhitungan
poin prestasi

mahasiswa

Moh. Faiz
Fanani, Agi
Putra
Kharisma,
Wibisono
Sukmo
Wardhono
(2020)

Pengembangan Aplikasi
Mobile Learning Bahasa
Jawa (JawApp) berbasis
Android dengan Metode
Prototyping

Media
pembelajaran yang
digunakan masih
mempunyai fitur
yang redundan dan
kurang sesuai
dengan kebutuhan
penunjang belajar
mengajar di SMPN
3 Malang

Membuat sebuah
aplikasi media
pembelajaran
alternatif yang
sesuai dengan
kebutuhan selama
proses
pembelajaran
khususnya
pembelajaran

Bahasa Jawa.

Metode pada
penelitian ini
menggunakan
metode

evolutionary

prototype

pada pengujian usability didapatkan
hasil indeks kelayakan yang dapat
dikategorikan sebagai layak dengan
indeks usefulness 79.82%, ease of
use 80.88%, ease of learn 81.67%,
dan satisfaction 77.57%
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BAB III
METODOLOGI PENELITIAN

Pada bab ini menjelaskan terkait perancangan user interface dan user experience dengan
menggunakan pendekatan metode FEvolutionary Prototyping pada website SnapWork.
Evolutionary Prototyping memiliki empat tahapan yang di tunjukkan pada Gambar 2.1, yaitu
analisis kebutuhan user, membuat prototype, menyesuaikan prototype dengan keinginan user,
dan menggunakan prototype. Pada saat melakukan perancangan plaform, anggota tim dibagi
menjadi beberapa role antara lain yaitu hustler, hipster, dan hacker. Disini hustler mengelola
terkait identifikasi kebutuhan pengguna, proses wawancara dengan pengguna, dan proses
bisnis yang akan dibuat. Selanjutnya hipster bertanggung jawab terkait dengan perancangan
prototype yang akan dibuat seperti pembuatan user persona, site map, user flow, wireframe
low fidelity, dan wireframe high fidelity. Selanjutnya hacker akan mengembangkan prototype

yang telah dibuat menjadi sebuah sistem yang dapat digunakan oleh pengguna.

3.1 Analisis Kebutuhan User

Tahapan pertama dalam menggunakan metode ini adalah menganalisis kebutuhan
pengguna yang nantinya akan dimasukkan kedalam sistem. Tahap ini berguna untuk
menggali dan memahami informasi terkait calon pengguna agar sistem dapat digunakan
secara maksimal. Oleh karena itu, untuk menggali informasi tersebut dibutuhkan beberapa

poin antara lain:

1. Menentukan Calon Pengguna

Dalam menentukan kriteria calon pengguna tim SnapWork yang beranggotakan Haydar
Maulana Mutaqin sebagai hustler, Dimas Danu Budi Pratikto sebagai hipster, dan Fadel
Pamungkas sebagai hacker melakukan pengamatan dalam menentukan kriteria calon
pengguna sistem. Hasil dari pengamatan tersebut menghasilkan bahwa pengguna website
SnapWork adalah fresh graduate dan mitra perusahaan. Fresh graduate disini adalah
individu yang baru lulus baik dari jenjang diploma maupun sarjana. Sedangkan mitra
perusahaan adalah perwakilan dari perusahaan yang menyediakan lowongan pekerjaan di
bidang teknologi informasi. Tim juga membuat kriteria untuk calon pengguna berdasarkan

hasil observasi yang dibuat pada Tabel 3.1 dan Tabel 3.2.



langsung kepada seseorang yang terkait dengan kriteria diatas. Wawancara dilakukan untuk
mengetahui apakah sistem yang akan dibuat sudah memenuhi kebutuhan pengguna. Metode
wawancara yang digunakan pada penelitian kali ini yaitu wawancara terstruktur dimana

sebelumnya tim Acestronout telah menyiapkan beberapa pertanyaan. Daftar pertanyaan

Tabel 3.1 Kriteria calon pengguna (fresh graduate)
No Kiriteria Calon Pengguna (firesh graduate)
1 Laki-laki atau perempuan yang sedang mencari lowongan pekerjaan

dibidang Teknologi Informasi

2 Aktif dalam mencari lowongan pekerjaan di internet

3 Mempunyai minat dibidang teknologi informasi

4 Mengerti dalam penggunaan teknologi digital

Tabel 3.2 Kriteria calon pengguna (mitra perusahaan)
No Kriteria Calon Pengguna (mitra perusahaan)
1 Laki-laki atau perempuan yang sedang mencari pekerja dibidang

Teknologi Informasi

2 Membutuhkan wadah untuk mencari kandidat yang tepat bagi

perusahaannya

3 Bertugas untuk merekrut karyawan baru kedalam sebuah perusahaan

4 Mempunyai kemampuan dalam teknologi digital

2. Melakukan Wawancara

Dalam proses observasi ekstraksi informasi dilakukan melalui wawancara secara

wawancara ditunjukkan pada Tabel 3.3 dan Tabel 3.4.

Tabel 3.3 Daftar pertanyaan wawancara (fresh graduate)

No Pertanyaan wawancara
1 Bagaimana cara anda mendapatkan informasi seputar lowongan pekerjaan?
2 Seberapa penting CV anda dalam melamar pekerjaan?
Seberapa penting mengetahui kepribadian, minat karir dan perencanaan karier anda dalam
: mencari pekerjaan?
4 Apa anda mengetahui website penyedia jasa pencarian kerja?
5 Jika anda mengetahui, apakah anda pernah mencoba website tersebut?
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Jika anda pernah mencoba website tersebut, apa yang membuat anda tertarik untuk

mencoba platform tersebut?

7 Jika iya, apa manfaat dan kekurangan platform tersebut?

Saat ini kami sedang melakukan riset untuk membuat platform serupa, jika platform ini

telah selesai dibuat anda lebih setuju platform dibuat berlangganan gratis atau berbayar?

9 | Apa harapan atau fitur yang anda inginkan pada platform ini?

Setelah menyiapkan beberapa daftar pertanyaan langkah selanjutnya Austler melakukan
proses wawancara. Pada saat wawancara pertama dilakukan secara daring maupun luring
kepada 8 orang fresh graduate atau lulusan sarjana yang berdomisili di Yogyakarta dengan

background dibidang Teknologi Informasi sekitar pada tanggal 2 Oktober 2022.

Tabel 3.4 Daftar pertanyaan wawancara (Mitra perusahaan)
No Pertanyaan wawancara

1 Seberapa penting cv anda dalam melamar pekerjaan?

2 Jika anda mengetahui, apakah anda pernah mencoba website tersebut?

Jika anda pernah mencoba website tersebut, apa yang membuat anda tertarik untuk

mencoba platform tersebut?

4 Jika iya, apa manfaat dan kekurangan platform tersebut?

5 Apa harapan atau fitur yang anda inginkan pada platform ini?

Selanjutnya wawancara kedua dilakukan secara daring oleh hAustler dengan
mewawancarai 3 orang calon pengguna (mitra perusahaan). Kemudian, setelah wawancara
dilakukan hustler dan hipster mendapati inti permasalahan dari calon pengguna yang
ditunjukkan pada Tabel 3.5 dan Tabel 3.6.

Tabel 3.5 Daftar inti permasalahan (fresh graduate)
No Inti Permasalahan fresh graduate
1 Minimnya platform pencari pekerjaan yang menyediakan fitur untuk mengetahui

kepribadian diri

Pentingnya mengetahui kemampuan diri dalam persiapan memasuki dunia kerja

Adanya notifikasi pesan terkait penolakan oleh perusahaan yang dilamar

Terdapat fitur yang memungkinkan pengguna mengisi biodata dan mengunggah berkas

Terdapat informasi jumlah pekerja yang melamar lowongan tersebut

AN | B W] N

Terdapat informasi berita tentang teknologi informasi yang terbaru
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Tabel 3.6 Daftar inti permasalahan (Mitra perusahaan)
No Inti Permasalahan mitra perusahaan

1 Pentingnya CV dan portofolio dalam melamar pekerjaan

2 Kurangnya informasi terkait detail lowongan pekerjaan

3. User Persona

User persona merupakan representasi dari semua calon pengguna, tahapan ini
dilakukan untuk mendapatkan sudut pandang atau aspek yang sesuai dari kebutuhan
pengguna. User persona dapat berupa fiksi maupun non fiksi tetapi tetap merepresentasi dari
semua calon pengguna agar dapat memenuhi kebutuhan pengguna. User persona memuat
beberapa informasi antara lain biodata, keinginan, keluhan, dan prioritas pengguna. Pada saat
hasil wawancara didapati user persona yang kemudian dibuat menjadi beberapa gambaran
untuk memproyeksikan kebutuhan dan keinginan dari pengguna serta dapat membantu
menjadi solusi permasalahan pengguna. Pada penelitian kali ini tidak semua calon pengguna
dibuatkan user persona karena terdapat beberapa kemiripan informasi antara calon pengguna
satu dengan yang lainnya, oleh karena itu hanya terdapat 3 user persona untuk calon
pengguna (fresh graduate) yang terdapat pada Gambar 3.1, Gambar 3.2, dan Gambar 3.3 2
user persona untuk calon pengguna (mitra perusahaan) yang ditunjukkan pada Gambar 3.4

dan Gambar 3.5.
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Bio

Kukuh adalah lulusan sarjana
informatika di Yogyakarta yang
sedang mencari lowongan

pekerjaan.

Prioritas
R
Kemudahan EEEENR
Fungsionalitas EEN
Harga EEEER

Keinginan

» Mengetahui kemampuan diri
dalam persiapan dunia kerja

e Platform yang menghemat biaya

o Platform mudah digunakan

Keluhan

» Platform yang sudah ada
kebanyakan masih mahal

e Pembayaran masih
menggunakan mata uang asing
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Gambar 3.1 User persona calon pengguna 1 (fresh graduate)

Alysia Nurkhalisha

Umur : 22 Tahun
: Yogyakarta

Domisili
Status : Fresh graduate

Lisa adalah lulusan sarjana
informatika di Yogyakarta yang
sedang mencari lowongan

pekerjaan.

Prioritas
I
Kemudahan EEEEN
Fungsionalitas EEEEN
Harga [ B |

Keinginan

* Mengetahui status progres
lamaran pekerjaan

» Terdapat biodata diri didalam
platform

Keluhan

e Platform yang ada tidak
memberikan status yang jelas

» Kesulitan dalam menggunakan
platform

Gambar 3.2 User persona calon pengguna 2 (fresh graduate)
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Umur
Domisili
Status

Uiyl

Bio
R
Ana adalah lulusan sarjana
manajemen yang sedang mencari
lowongan pekerjaan bidang
Teknologi Informasi.

Prioritas
——
Kemudahan EEER
Fungsionalitas EEEEN
Harga EEEEN

Rosmaliana

:23 Tahun
: Yogyakarta
: Fresh graduate

Keinginan

» Mengetahui jumlah pelamar
pada lowongan pekerjaan yang
akan dilamar

» Terdapat berita tentang IT pada
platform

Keluhan

o Sulitnya mencari informasi
mengenai berita IT

o Platform yang ada saat ini masih
ribet untuk digunakan

Gambar 3.3 User persona calon pengguna 3 (fresh graduate)

Rizki Fajar Setyono

Umur

Domisili
Status

Bio

:22 Tahun
: Yogyakarta
: CEO CreativePub

Keinginan

Fajar adalah lulusan sarjana
informatika di Yogyakarta yang

» Informasi detail mengenai
pelamar yang melamar

sedang mencari pekerja untuk pekerjaan

perusahaannya dibidang IT.

Prioritas Keluhan

Kemudahan EEEEN o Banyak pelamar yang masih
Fungsionalitas EEEER belum menggunakan template
Harga | CV ATS-friendly

Gambar 3.4 User persona calon pengguna 4 (mitra perusahaan)
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Ramadhana Bagus

Umur :24 Tahun
Domisili : Yogyakarta
Status : CEO Kalografi

Bio Keinginan
Bagus adalah lulusan sarjana o Platform menyediakan hal-hal
informatika di Yogyakarta yang yang dibutuhkan untuk melamar

sedang mencari pekerja untuk
perusahaannya dibidang IT.

Prioritas Keluhan

Kemudahan HEN « Kesulitan dalam mencari pekerja
Fungsionalitas HEEER yang kompeten dibidang IT
Harga EEEN

Gambar 3.5 User persona calon pengguna 5 (mitra perusahaan)

4. Keinginan Pengguna
Ketika sudah mendapatkan keinginan dan kebutuhan berdasarkan user persona calon
pengguna, hasil tersebut akan diolah kembali menjadi fitur-fitur yang akan dirancang pada

website SnapWork. Berikut Tabel 3.7 yang merupakan rekapan dari keinginan pengguna.

Tabel 3.7 Keinginan Pengguna
‘ No Keinginan Pengguna

1 Fitur melamar lowongan pekerjaan

Fitur mengisi data diri pengguna

Fitur tes kepribadian

Fitur berita teknologi informasi

Fitur notifikasi lamaran

Fitur melihat hasil tes kepribadian secara keseluruhan

2
3
4
5 Fitur mengunggah postingan lowongan pekerjaan
6
7
8

Fitur informasi jumlah pelamar pada postingan lowongan pekerjaan
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5. Keluhan

Tahap ini bertujuan untuk memahami masalah yang dialami oleh pengguna seperti

kesulitan yang dihadapi atau ketidaknyamanan pada saat mengoperasikan sistem atau aplikasi

yang serupa. Dari hasil yang didapat dengan melakukan wawancara, berikut beberapa

keluhan yang ditemukan antara lain:

a.

o

oo A o

Saat melamar pekerjaan platform yang ada belum memberikan informasi
progress terkait tahapan yang jelas.

Kesulitan dalam mencari pekerja yang kompeten di bidang teknologi informasi.
Kesulitan dalam menggunakan platform yang sudah ada.

Sulitnya mencari informasi mengenai berita teknologi informasi.

Platform yang sudah ada kebanyakan masih mahal.

Pembayaran masih menggunakan mata uang asing.

Banyak pelamar yang masih belum menggunakan template CV ATS-friendly.

6. Solusi Permasalahan

Setelah melalui proses menentukan calon pengguna hingga keluhan, dibuatkan solusi

agar dapat menyelesaikan permasalahan pengguna yang ditunjukkan pada Tabel 3.8.

Membutuhkan platform penyedia lowongan

pekerjaan

Tabel 3.8 Daftar Solusi Permasalahan Fresh Graduate

Inti Permasalahan Solusi

Membuat fitur lamar lowongan pekerjaan

Pentingnya mengetahui kemampuan diri dalam

persiapan memasuki dunia kerja

Bekerjasama dengan ahli di bidang psikologi
untuk membuat layanan tes kepribadian dan

menentukan hasil tes kepribadian

Adanya notifikasi pesan terkait penolakan oleh

perusahaan yang dilamar

Membuat fitur notifikasi

Terdapat fitur yang memungkinkan pengguna

mengisi biodata dan mengunggah berkas

Membuat fitur isi data diri pengguna

Terdapat informasi jumlah pelamar yang Memberikan informasi terkait jumlah pelamar

melamar lowongan tersebut pada lowongan pekerjaan tersebut

Terdapat informasi berita tentang teknologi

informasi yang terbaru

Membuat berita tentang teknologi informasi
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Tabel 3.9 Daftar Solusi Permasalahan Mitra Perusahaan

Inti Permasalahan

Pentingnya CV dan portofolio dalam melamar

pekerjaan

Solusi
Membuat halaman yang menampilkan berkas

unggahan pelamar

Kurangnya informasi terkait detail lowongan

pekerjaan

Membuat fitur unggah postingan lowongan

pekerjaan

3.2 Membuat Prototype

Sebelum membuat prototype diperlukan beberapa langkah untuk dapat merinci

gambaran yang didapat dari calon pengguna. Berikut beberapa langkah yang perlu dilakukan

antara lain:

1. Site Map

Representasi visual yang berisikan semua informasi terkait daftar halaman dari sebuah

website atau biasa disebut site map. Pada tahap ini bertujuan sebagai suatu pedoman dalam

memenuhi kebutuhan pengguna untuk mengoperasikan website. Site map dari website

SnapWork dapat dilihat pada Gambar 3.5.
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Filter
Beranda -<
Postingan

Postingan
Pekerjaan

Category

Detail pekerjaan

Profil

Profile M

Pengguna Pengembuangan Diri
Karier Saya

Profil Profil
Perusahaan _< L
owongan
Artikel terbaru
Berita —<
Career issue

Tes Kepribadian == Kuis Psikologi

Konten
FAQ { Collection
Job

SnapWork
(Fresh graduate)

/AN

Halaman Email
Masuk Kata Sandi
Nama Lengkap
Nama Akun
Halaman )
. . Email
Registrasi

Nomor Ponsel

Kata Sandi

Gambar 3.6 Site map website SnapWork (Fresh Graduate)
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Verifikasi Pelamar

Posting Lowongan
Dashboard
Profil Company

Pembayaran

Posting _< Lowongan
Lowangan Biodata Perusahaan
Profil Tentang perusahaan

Perusahaan Biodata perusahaan

Halaman Email

SnapWork Masuk
(Mitra Perusahaan)

Kata Sandi

Nama Lengkap
Nama Akun
Halaman .
. . Email
Registrasi
Nomor Ponsel
Kata Sandi

Status Pelamar
Lamaran —<
Detail Pelamar
Transaksi
Pembayaran —<
Detail Transaksi

Gambar 3.7 Site map website SnapWork (Mitra Perusahaan)

2. User Flow
User flow merupakan urutan proses pengguna dalam menggunakan sistem terhadap
tugas atau fask yang terdapat pada website. User flow pada penelitian kali ini dibuat
berdasarkan kebutuhan pengguna yang telah didapatkan pada tahap sebelumnya yaitu pada
subbab 3.1 poin 4, sitemap SnapWork (subbab 3.2 poin 1) dan juga referensi dari aplikasi
serupa (subbab 2.6). Selanjutnya didapatkan delapan user flow utama pada website Snap Work
antara lain:

- Calon Pengguna (fresh graduate): alur mengisi data diri, alur melamar pekerjaan,
alur mengerjakan tes psikologi, alur melihat berita teknologi informasi, alur melihat
notifikasi lamaran, dan alur melihat hasil tes kepribadian secara keseluruhan.

- Calon Pengguna (Mitra Perusahaan): alur menerima lowongan pekerjaan dan
mengunggah postingan pekerjaan.

Berikut merupakan penjelasan dari delapan user flow tersebut.



User flow - Mengisi Data Diri

!

Halaman Beranda :
pengguna telah
melakukan login

Pengguna menekan
tombol “Profil”

Halaman Profil
Saya: Pengguna

Tidak Biodata

Pengguna menekan
tombol edit

Pengguna mengisi

data diri, dokumen,

portofolio, dan video
profil

|

Simpan?

menekan tombol
“Data Diri"

Data Diri

Dokumen

Pengguna
mengunggah file

———

[— Berhasil? W

Portofolio

Pengguna menekan
tombol “edit”

Pengguna mengisi

Tidak Ya data unttfk
l l portofolio
Sistem memberikan Sistem memberikan
= notifikasi gagal notifikasi berhasil
mengunggah mengunggah file — Simpan? M
Tidak Ya
Sistem memberikan Sistem memberikan

~  notifikasi gagal
menyimpan

notifikasi berhasil
mengunggah file

I m
Iya

Gambar 3.8 User flow mengisi data diri
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Gambar 3.8 menjelaskan user flow untuk calon pencari pekerjaan (fresh graduate) dalam

mengisi data pada profil.



User flow - Melamar Pekerjaan

l

Halaman Beranda :
pengguna telah
melakukan login

Pengguna menekan
postingan pekerjaan

|

Halaman Detail
Postingan
Pekerjaan:

Pengguna menekan
tombol “Lamar”

Batal

e konfirmasi
Lamar

Sistem memberikan
notifikasi berhasil
melamar pekerjaan

|
&
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Gambar 3.9 User flow melamar pekerjaan

User flow - Mengerjakan Tes Psikologi

—

Batal

| N

l

Halaman Beranda :
pengguna telah
melakukan login

Pengguna menekan
tombol “Tes
Kepribadaian”

Halaman Tes
Kepribadian:
Pengguna menekan
tombol “Mulai Tes”

Persetujuan
Lanjut

Halaman Tes Kuis:
Pengguna
mengerjakan tes

Sistem memberikan
konfirmasi telah
menyelesaikan tes

|

Gambar 3.10 User flow mengerjakan tes

psikologi

Pada Gambar 3.9 menjelaskan user flow untuk calon pencari pekerjaan (fresh graduate)

dalam proses melamar pekerjaan. Selanjutnya pada Gambar 3.10 memberikan penjelasan
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terkait user flow bagi calon pencari pekerjaan (fresh graduate) dalam proses mengerjakan tes

psikologi
User flow User flow
Melihat Berita Melihat Notifikasi
Halaman Beranda : Halaman Beranda :
pengguna telah pengguna telah
melakukan login melakukan login
Perogril;';f,,';s:f;,an Pengguna menekan
tombol “Notifikasi”
Halaman Berita: )
Pengguna menekan S|stem
berita yang dipilih menampilkan
notifikasi
Gambar 3.11 User flow melihat berita teknologi Pengguna menekan
. . salah satu notifikasi
informasi
Sistem mengarakan
pengguna ke
halaman “Profil
Saya tab Karir Saya”

Gambar 3.12 User flow melihat notifikasi

lamaran
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Pada

Gambar 3.11 menjelaskan terkait wuser flow untuk calon pencari pekerjaan (fresh
graduate) dalam melihat berita teknologi informasi. Selanjutnya pada

Gambar 3.12 menjelaskan user flow untuk calon pencari pekerjaann (fresh graduate)

dalam melihat notifikasi yang diberikan sistem dalam melihat kemajuan lamaran.

User flow
Melihat hasil tes kepribadiaan

Halaman Profil

Halaman Beranda: Saya: Pengguna Pengguna menekan
Pengguna menekan . Pengguna menekan
Start — pengguna sudah — . . — menekan tab — tab “Complete — . .
X tombol “Profil . N tombol “Unduh
melakukan login Pengembangan Report

Diri”

Sistem
m memunculkan hasil «——Sudah—— < Sudah Bayar?

tes keseluruhan

Belum
Pengguna
Sistem melakukan Sistem
~— memunculkan hasil «—— pembayarandan «————— menampilkan form
tes keseluruhan mengunggah bukti pembayaran
pembayaran

Gambar 3.13 User flow melihat hasil tes kepribadian

Pada Gambar 3.13 menjelaskan terkait user flow untuk calon pencari pekerjaan (fresh

graduate) dalam melihat hasil tes kepribadian keseluruhan.
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User flow
Menerima lamaran pekerjaan

Halaman

Dashboard: Pengguna menekan Sistem Pengguna menekan
Start — — . — memunculkan form — T
pengguna sudah tombol “Detail tombol “Terima

melakukan login lamaran pengguna

Gambar 3.14 User flow menerima lamaran pekerjaan

Pada Gambar 3.14 menjelaskan terkait user flow untuk calon pencari pekerjaan (mitra

perusahaan) dalam menerima lamaran pekerjaan.

User flow
Unggah postingan lowongan

Halaman Buat
Halaman

Pengguna menekan Lowongan: -
Dashboard: 99 . 9 Pengguna mengisi Pengguna menekan
Start —_— - tombol “Buat — Pengguna menekan — g .
pengguna sudah N B data tombol “lanjut
. Lowongan tombol “Tambah
melakukan login N
Lowongan
Pengguna
Halaman Buat -
melakukan Pengguna memilih
Lowongan: . Pengguna menekan
X o —Tidak— Unggah? «— pembayarandan <+« e e +«—  paket lowongan
Postingan di simpan menaunaaah bukti tombol “lanjut ang tersedia
sebagai draft gungg yang
pembayaran
lya

l

Halaman Buat

Lowongan:
m'— Pengguna melihat
postingan yang
sudah diunggah

Gambar 3.15 User flow mengunggah postingan lowongan pekerjaan

Pada Gambar 3.15 menjelaskan user flow untuk mitra perusahaan dalam mengunggah

postingan pekerjaan yang ada pada dashboard.
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3. Wireframe Low Fidelity
Wireframe low fidelity merupakan gambaran awal atau rancangan kasar yang dibuat
pada desain user interface sistem yang akan dibangun untuk dijadikan acuan dalam membuat
prototype. Pada proses pembuatan wireframe ini menggunakan beberapa komponen seperti
image, text, dropdown, button, checkbox dan masih banyak lagi. Dibawah ini merupakan

contoh wireframe yang dibuat dalam proses pembuatan website SnapWork.

1. Wireframe halaman login dan register
Halaman /login dan register memuat data yang perlu diisi oleh pengguna agar
dapat masuk ke dalam website SnapWork. Pada halaman ini memiliki beberapa
kesamaan seperti email dan password, tetapi pada halaman register terdapat
tambahan atribut berupa username. Berikut tampilan /ogin yang dapat dilihat

pada Gambar 3.16 dan tampilan register pada Gambar 3.17.

Lorem Ipsum

Lorem Ipsum

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit.
Malesuada mattis consequat, ultricies amet, curabitur. Blandit
aenean turpis sagittis, in.

Lorem Ipsum Lorem Ipsum

Gambar 3.16 Wireframe halaman login
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Lorem Ipsum

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit. Lorem Ipsum
Malesuada mattis consequat, ultricies amet, curabitur. Blandit
aenean turpis sagittis, in. & ©

Gambar 3.17 Wireframe halaman register

2. Wireframe halaman beranda
Halaman beranda atau biasa disebut /anding page merupakan halaman utama
dari website SnapWork. Pada halaman ini memuat beberapa section diantaranya
yaitu navigation bar, carousel, filter, postingan lowongan pekerjaan, dan footer.
Terdapat logo, tombol beranda, tombol notifikasi, tombol berita, tombol tes
kepribadian, bilah pencarian, dan dropdown akun pengguna. Carousel section
berisi terkait promo dalam menggunakan website SnapWork. Selanjutnya
postingan pekerjaan berisi nama lowongan, posisi lowongan, jumlah lowongan
yang tersedia dan tanggal lowongan dipublikasikan. Kemudian dropdown
berisikan empat section yaitu profile, frequently asking question, settings, dan
logout. Lalu yang terakhir adalah filter untuk mempermudah pencarian
lowongan pekerjaan berdasarkan kategori pekerjaan, jenjang pendidikan atau
lokasi. Berikut tampilan wireframe halaman beranda yang dapat dilihat pada

Gambar 3.18.
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o0 torwmlorom o) Lorw ®

Lorem ipsum dolor amet

Lorem ipsum dolor amet
] ]

Gambar 3.18 Wireframe halaman beranda

3. Wireframe halaman detail postingan
Halaman detail postingan memuat rincian dari postingan yang sudah di unggah
oleh mitra perusahaan. Isi konten dari halaman ini antara lain nama perusahaan
penyedia lowongan, informasi pekerjaan, deskripsi pekerjaan, dan syarat yang
dibutuhkan. Pengguna dapat melamar pekerjaan tersebut dengan cara menekan
tombol lamar pada halaman ini. Berikut tampilan wireframe halaman detail

postingan yang dapat dilihat pada Gambar 3.19.
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Lorem ipsum dolor amet

Lorem ipsum dolor amet

Lorem ipsum dolor amet
Lorem ipsum dolor amet
Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit. Nunc quam id blandit eget nunc,

in tempus tempor. Euismod ipsum ut nisi ac aliquet senectus sagittis vel semper. Egestas
integer integer enim duis. Sit augue nisi interdum malesuada ornare in ultrices amet
pellentesque. Rhoncus proin hac ipsum sagittis cras senectus vitae ultrices id. Pharetra
diam auctor malesuada et sit nulla tempor nunc id. Tellus aliquet lectus quisque volutpat
sollicitudin eget pharetra gravida tristique. Pharetra montes, rhoncus, mauris lectus quis
purus enim interdum auctor. Adipiscing tellus faucibus ante ut neque. Integer tincidunt
vivamus neque eu, lectus sed scelerisque sagittis, fermentum. Blandit in praesent arcu
scelerisque aliquam mauris vestibulum gravida sed. Rutrum duis habitant hendrerit sed.

Lorem Ipsum

Lorem ipsum *  Lorem ipsum
Lorem ipsum * Lorem ipsum
Lorem ipsum : Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit.

Magna mi elementum, morbi pellentesque pulvinar

Gambar 3.19 Wireframe halaman detail postingan

4. Wireframe halaman profil calon pencari pekerjaan
Halaman profil calon pencari pekerjaan memuat terkait biodata, riwayat
pendidikan, portofolio, dan video singkat. Pada halaman ini terdapat beberapa
section antara lain CV Saya, Pengembangan Diri, dan Karier Saya. Berikut
tampilan wireframe halaman profil calon pencari pekerjaan yang dapat dilihat

pada Gambar 2.1.

Lorem ipsum Lorem ipsum Lorem ipsum

Lorem ipsum

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit. Malesuada iaculis
faucibus tempor et, mattis convallis vitae.

Lorem ipsum
Lorem ipsum dolor sit amet, Lorem Ipsum
consectetur adipiscing elit. Est

porttitor mi tristique. Lorem ipsum

Lorem ipsum dolor sit amet,

SMA Al Azhar Cairo Yogyakarta

Lorem ipsum dolor sit amet,
Lorem ipsum

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur

adipiscing elit. Dolor sit lacinia tellus.

Lorem ipsum Lorem ipsum

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur Lorem ipsum dolor sit amet consectetur. In gravida elementum dapibus quis. Est vel amet
adipiscing elit. Dolor sit lacinia tellus. condimentum nunc. Leo nunc gravida a et nunc bibendum. Donec ornare sagittis diam metus
consectetur adipiscing elit. Dolor sit lacinia nisl auctor. Odio mauris dignissim at rutrum sed in. Faucibus venenatis et curabitur elementum
tellus. sit iaculis in.

Gambar 3.20 Wireframe halaman calon pencari pekerjaan
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5. Wireframe halaman pengembangan diri
Halaman pengembangan diri berisikan hasil dari tes kepribadian yang telah
dilakukan sebelumnya. Pada halaman ini pengguna disuguhkan informasi terkait
gambaran tentang seseorang dalam menyikapi situasi tertentu agar dapat
mencapai potensi diri yang maksimal. Pengguna akan mendapatkan benefit
berupa laporan lengkap apabila pengguna membeli laporan complete report.
Berikut tampilan wireframe halaman pengembangan diri yang dapat dilihat pada

Gambar 3.21.

Logo orem rom orom orem ®

Lorem ipsum Lorem ipsum Lorem ipsum

Lorem ipsum Lorem ipsum

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit.

Lorem ipsum Malesuada iaculis faucibus tempor et, mattis convallis vitae.

Lorem ipsum
Lorem ipsum

ectetur adipiscing elt. Est . Lorem ipsum

Lorem ipsum

Lorem ipsum

. ) Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit.
Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur Malesuada iaculis faucibus tempor et, mattis convallis vitae.
adipiscing elit. Dolor sit lacinia tellus.

Lorem ipsum

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur
adipiscing elit. Dolor sit lacinia tellus.
consectetur adipiscing elit. Dolor sit lacinia
tellus.

@ Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing
elit. Dolor sit lacinia tellus.

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing
elit. Dolor sit lacinia tellus.

Lorem ipsum dolor sit amet,
consectetur adipiscing elit.

Gambar 3.21 Wireframe halaman pengembangan diri

6. Wireframe halaman tes kepribadian
Pada halaman tes kepribadian pengguna disediakan alat ukur berupa soal pilihan
ganda. Pengguna dapat mengisi soal yang sudah disediakan dimana setiap butir

soalnya mempengaruhi hasil dari kepribadian pengguna. Berikut merupakan
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tampilan wireframe halaman tes kepribadian yang dapat dilihat pada Gambar

3.22.

Logo Lorem Lorem orem Lorem

Lorem ipsum Number

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit. Dolor sit lacinia tellus.

Lorem ipsum
Lorem ipsum
Lorem ipsum

Lorem ipsum

Gambar 3.22 Wireframe halaman tes kepribadian

7. Wireframe halaman pembayaran tes kepribadian
Pada halaman pembayaran tes kepribadian pengguna diberikan informasi
mengenai jumlah nominal yang perlu dibayar, rekening bank tujuan
pembayaran serta pengguna dapat mengunggah bukti pembayaran pada form
yang sudah disediakan. Berikut merupakan tampilan wireframe halaman tes

kepribadian yang dapat dilihat pada Gambar 3.23.

Lorem ipsum

Total Pembayaran

Lorem ipsum

Lorem ipsum

Non sed egestas id ultrices.

Lorem ipsum

Lorem ipsum
Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit. Quam
id amet eu sed. Habitasse senectus cursus donec neque
euismod mauris, viverra at nulla. Aliquam commodo sed platea
odio at ut enim. Laoreet nunc egestas aenean.

Gambar 3.23 Wireframe halaman pembayaran tes kepribadian
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8. Wireframe halaman profil perusahaan
Halaman profil perusahaan berisikan informasi umum mengenai nama
perusahaan, deskripsi perusahaan, jenis industri perusahaan, situs web
perusahaan, alamat perusahaan dan postingan lowongan pekerjaan. Berikut
merupakan tampilan wireframe halaman profil perusahaan yang dapat dilihat

pada Gambar 3.24.

Logo orem rom yem m ®

Lorem ipsum Lorem ipsum

Lorem ipsum dolor sit amet

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit. Non turpis sapien
velit amet purus. Lorem malesuada nulla aliquet sapien mauris. Elementum
sagittis cursus nec velit duis malesuada fames. Ut iaculis dui magna odio dui
sem suspendisse. Turpis ultricies amet, laoreet cras. Mattis non cursus
egestas est amet, sed nisi, placerat.
Lorem ipsu

e Sed volutpat turpis fermentum, sociis viverra. Nunc, est enim urna, ridiculus
Lorem ipsum dolor sit amet

vestibulum euismod cursus sociis. Lacinia lacus malesuada est ullamcorper.

Lorem ipsum

Lorem ipsum

Lorem ipsum dolor sit amet

Lorem ipsum
Lorem ipsum dolor it amet, consectetur
adipiscing elit. Dolor sit lacinia tellus.

Gambear 3.24 Wireframe halaman profil perusahaan

9. Wireframe halaman berita
Pada halaman berita, pengguna disuguhkan berita terkait lowongan pekerjaan
yang membantu pengguna untuk mempersiapkan diri dalam memasuki dunia
kerja. Berikut merupakan tampilan wireframe halaman berita yang dapat dilihat

pada Gambar 3.25.



Logo Lorem Lorem Lorem Lorem

Lorem ipsum dolor amet

Lorem ipsum dolor amet

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit.
Posuere aliquam pretium leo, convallis sit nullam et in.
Molestie dapibus tortor.

Lorem ipsum dolor amet

Lorem ipsum dolor sit amet, Lorem ipsum dolor sit amet,
cor tetur adipiscing elit. cor tetur adipiscing elit.
Lorem ipsum dolor sit amet, Lorem ipsum dolor sit amet,
consectetur adipiscing elit. Ut sed consectetur adipiscing elit. Ut sed
morbi aliquet eu, diam facilisis. morbi aliquet eu, diam facilisis.

Lorem ipsum dolor sit amet,
consectetur adipiscing elit.
Dolor sit lacinia tellus.

Lorem ipsu

Lorem ipsum dolor sit amet,
consectetur adipiscing elit.
Dolor sit lacinia tellus.

Lorem ipsu

Lorem ipsum dolor sit amet,
consectetur adipiscing elit.
Dolor sit lacinia tellus.

Lorem ipsum dolor sit amet,
consectetur adipiscing elit.
Lorem ipsum dolor sit amet,

consectetur adipiscing elit. Ut sed
morbi aliquet eu, diam facilisis.

Gambar 3.25 Wireframe halaman berita

10. Wireframe halaman detail berita
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Pada halaman detail berita memuat informasi seperti judul berita, gambar,

penulis berita, tanggal berita, dan isi berita. Berikut merupakan wireframe

halaman detail berita yang dapat dilihat pada Gambar 3.26.
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Logo Lorem rer orem orem ®

Lorem ipsum dolor sit amet

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit. Lacus justo, eros volutpat, neque ante
viverra pellentesque enim dui. Donec et neque aliquam ultricies id sit donec quisque ornare. Enim,
pharetra quis nam semper id egestas hac tellus. Vestibulum mi at sagittis, porttitor proin sit egestas.
Porta nisi, sed in blandit lectus morbi. In iaculis odio sed malesuada massa nunc fames in accumsan.

Nulla sit mattis posuere sed sit donec dapibus. Felis malesuada etiam amet, parturient euismod.

Gambar 3.26 Wireframe halaman detail berita

11. Wireframe halaman dashboard perusahaan
Pada halaman dashboard perusahaan berisikan informasi seperti pelamar
pekerjaan, pembayaran postingan lowongan, pembuatan postingan lowongan,
dan verifikasi pelamar pekerjaan. Berikut merupakan wireframe halaman

dashboard perusahaan yang dapat dilihat pada Gambar 3.27.
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Logo Lorem Ipsum

Lorem ipsum dolor sit Date

Lorem ipsum dolor sit

Lorem ipsum dolor sit amet

olor sit amet, consect

Lorem ips
a

Lorem ipsum dolor sit Date

Lorem ipsum dolor sit Date Lorem ipsum

Gambar 3.27 Wireframe halaman dashboard perusahaan

12. Wireframe halaman dashboard administrator
Pada halaman dashboard administrator memuat informasi seperti verifikasi
perusahaan, verifikasi pembayaran postingan lowongan, verifikasi pembayaran
complete report, dan posting berita. Berikut merupakan wireframe halaman

dashboard administrator yang dapat dilihat pada Gambar 3.28.



Logo Lorem Lorem Lorem Lorem

Lorem ipsum
General

Lorem ipsum

Lorem ipsum dolor sit amet
Lorem ipsum
Lorem ipsum

Lorem ipsum

Lorem ipsum dolor sit amet
Lorem ipsum
Lorem ipsum

Lorem ipsum

Lorem ipsum dolor sit amet

Name

Name

Name

Name

Name

Name

Lorem ipsum dolor sit amet
consectetur. Facilisis lacus

metus proin tellus est.
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Lorem

Lorem

Lorem ipsum dolor sit amet
consectetur. Enim posuere erat
at erat nisl sit velit. Sollicitudin.

Gambar 3.28 Wireframe halaman dashboard administrator

4. Merancang Wireframe High Fidelity

Wireframe high fidelity merupakan tahapan setelah dilakukan perancangan wireframe

low fidelity yang kemudian didapatkan gambaran kasar tampilan user interface pada website

SnapWork. Pada tahap ini kerangka yang dibuat telah memuat gambar serta teks sebenarnya

yang akan diterapkan pada website. Sebelum merancang wireframe high fidelity dibutuhkan

design guideline dalam mempermudah proses perancangan wireframe. Design guideline pada

website SnapWork dapat dilihat pada Gambar 3.29.



42

Typography
Inter Poppins
ABCDEFGHIJKLMNOPQ ABCDEFGHIJKLMNOPQ
RSTUVWXYZ RSTUVWXYZ
Typography Typography Typography Typography  Typography  Typography
Regular Medium Bold Regular Medium Bold

Tt Tive 1 . TextTite1 Textiton
Text Title 2 Text Title 2 Text Title 2 Text Tile 2 Text Title 2 ToxtTitle 2
Text Title 3 Text Title 3 Text Title 3 Text Title 3 Text Title 3 TextTitle3
Text Title 4 Text Title 4 Text Title 4 Text Title 4 Text Title 4 Text Title 4
Text Title 5 Text Title 5 Text Title 5 Text Title 5 Text Title 5 Text Title 5
Colors Button

Primary . . . Primary

. . o

Other Button

Dark tolight #+

Gambar 3.29 Design guideline website SnapWork

Website SnapWork menggunakan warna biru sebagai warna primary atau warna utama
dengan hex code #6ESBFF. Kemudian warna lain yang digunakan sebagai secondary color
yaitu warna kuning dengan hex code #EBC641, warna merah dengan hex code #F25C54, dan
warna hijau dengan hex code #33B452. Selanjutnya, font yang digunakan dalam pembuatan
rancangan ini adalah Inter dan Poppins dengan font regular, medium, dan Bold. Font Inter
dan Poppins dipilih karena yang pertama font ini menyediakan banyak variasi weight yang
beragam yakni dari thin hingga black. Lalu yang kedua font ini mempunyai legibility yang
tinggi atau bisa diartikan tingginya kemudahan suatu font untuk dibaca. Ketiga font ini dapat
bekerja dengan baik pada ukuran yang berbeda sehingga tidak menyulitkan pengguna dalam
proses membaca. Kanvas yang digunakan berukuran 1512 x 982 piksel tetapi tinggi dari
frame dapat berubah menyesuaikan isi dari konten halaman. Perancangan desain user
interface pada tahap ini berbasis website dan menggunakan alat bantu atau fools Figma.

Berikut adalah hasil dari rancangan desain user interface website SnapWork.
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1. Tampilan antarmuka login
Halaman /ogin berfungsi sebagai pintu masuk kedalam website SnapWork. Pada
halaman ini ditampilkan beberapa input field yang berisi terkait data pengguna
berupa email dan password. Pengguna juga dapat masuk dengan menggunakan
google atau facebook. Berikut merupakan hasil desain user interface yang

ditunjukkan pada Gambar 3.30.

Selamat Datang
di ShapWork

Lupa Kata Sandi?

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit. Malesuada
mattis consequat, ultricies amet, curabitur. Blandit aenean turpis
sagittis, in. Integer enim sem porttitor morbi ultrices elit, morbi sapien
Integer enim sem.
G Masuk dengan Google

] Masuk dengan Facebook

Belum punya akun? Daftar sekarang

Gambar 3.30 Halaman login

2. Tampilan antarmuka register
Halaman register merupakan halaman yang berfungsi untuk pembuatan akun
pengguna di website SnapWork. Pada halaman ini ditampilkan input field berupa
nama lengkap, nama akun, email, nomor ponsel dan kata sandi. Hasil desain user

interface halaman ini ditunjukkan pada Gambar 3.31.
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SnapWork

Selamat Datang
di SnapWork

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit. Malesuada
mattis consequat, ultricies amet, curabitur. Blandit aenean turpis
sagittis, in. Integer enim sem porttitor morbi ultrices elit, morbi sapien
Integer enim sem.

Gambar 3.31 Halaman register

3. Tampilan antarmuka beranda
Pada halaman ini ditampilkan beberapa pilihan postingan lowongan pekerjaan
yang tersedia dari berbagai perusahaan. Pengguna dapat mencari lowongan
pekerjaan yang sesuai dengan kriteria atau keahlian mereka. Terdapat navigation
bar, carousel, filter pencarian, dan postingan lowongan pekerjaan. Pada postingan
lowongan pekerjaan yang tersedia dirancang agar bisa memberikan informasi
yang lebih spesifik seperti nama perusahaan penyedia lowongan, lokasi
pekerjaan, posisi lowongan yang dibutuhkan, tenggat waktu lowongan, jumlah
lowongan yang tersedia, dan jumlah pelamar yang sudah melamar pekerjaan
tersebut. Gambar 3.32 di bawah ini adalah desain tampilan antarmuka halaman

beranda.
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SnapWork o Beranda Notifikasi Berita Tes Kepribadian y

Find your drea
with ShapWork

Penyedia platform jejaring online yang menghubung
para profesional dan kandidat pencari kerja. A

Filter pencarian
Kategori Pekeriaan v PT. Gameloft Indonesia 1
Kota Yogyakarta, Indonesia
[J Software Engineer Diunggah @ menit yang lalu Lowongan

[J Dpata science
[[J Web Developer Permainan Video Photoshop Desktop
[7] System Analyst
] 17 Consultant

(] Game Developer the “Top 10 10S Games by All-Time Worldwide Downloads” from App Annie. Gameloft operates its own
0 other established franchises such as Asphalt®, Order & Chaos, Modern Combat and Dungeon Hunter and also
partners

Leader in the development and publishing of games, Gameloft® has established itself as one of the top
innovators in its field since 2000. Gameloft creates games for all digital platforms, two of which are featured in

Jenjang Pendidikan

Semua Jenjang P 1. Quality Assurance System Integration g, 10 @ 19 Hari lagi
Loka
Cari lokasi .
S — PT. Indonesia EPSON Industry 2
Kota Jakarta Selatan, Indonesia
Diunggah 1 hari yang lalu Lowongan
Video games Photoshop Desktop

Indonesia Epson Industry (furthermore IEI), is a leading printer manufacturing company located in EJIP
Industrial Park, Cikarang Selatan, Bekasi. In general, we produce two kinds of Epson printers: Ink-Jet dan SIDM
(Serial Impact Dot Matrix) Printers, with its various models. Our production capacity is more than 10 million
printers in a year ; most of all are for export market. During peak season more than 10,000 employees work in.

1. Application Designer

2. Software Engineer/ Full-Stack Developer 25 @®© 12 Hari lagi

Gambar 3.32 Halaman beranda

4. Tampilan antarmuka detail postingan
Pada halaman ini, memuat detail informasi dari postingan lowongan pekerjaan
yang telah dipilih pengguna serta menampilkan keseluruhan informasi postingan
lowongan pekerjaan. Pada konten postingan lowongan berisi tentang informasi
pekerjaan, deskripsi pekerjaan, dan syarat yang dibutuhkan. Kemudian terdapat
section dibagian kanan berisi posisi lowongan, penempatan kerja, tanggal
postingan tayang, tipe pekerjaan, status pekerjaan, dan lowongan terbaru. Gambar

3.33 di bawah ini adalah desain tampilan antarmuka detail postingan.
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SnapWork o Beranda Notifikasi Berita Tes Kepribadian

o
. PT. Gameloft Indonesia m
' Kota Yogyakarta, Indonesia

Informasi Pekerjaan Nama Posisi

Quality Assurance
Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit. Nunc quam id blandit eget nunc,

in tempus tempor. Euismod ipsum ut nisi ac aliquet senectus sagittis vel semper. Egestas Penempatan

integer integer enim duis. Sit augue nisi interdum malesuada ornare in ultrices amet Kabupaten Bekasi, Jawa Barat
pellentesque. Rhoncus proin hac ipsum sagittis cras senectus vitae ultrices id. Pharetra Tayang

diam auctor malesuada et sit nulla tempor nunc id. Tellus aliquet lectus quisque volutpat 10 Oktober 2022

sollicitudin eget pharetra gravida tristique. Pharetra montes, rhoncus, mauris lectus quis Tipe Pekerjaan

purus enim interdum auctor. Adipiscing tellus faucibus ante ut neque. Integer tincidunt Full Time

vivamus neque eu, lectus sed scelerisque sagittis, fermentum. Blandit in praesent arcu

scelerisque aliquam mauris vestibulum gravida sed. Rutrum duis habitant hendrerit sed. i:‘:; Pekerjaan

Deskripsi Pekerjaan Fungsi Pekerjaan

1. Develop iOS smart application

Quality Assurance Developer
2. Collaborate with teams throught the design process
3.Do process from i inision & analysisl, design,
implementation/coding
4. Function test, ication release, and Lowongan Terbaru
5. Break any design problem down into viable actionable chucks and solve them with
clarity and precision.
Application Designer 2 Menit yang lalu

PT. Indonesia EPSON Industry ] Simpan

Syarat-syarat

Programmer Analyst 2 Jam yang lalu
- PT. Gameloft Indonesia (3 simpan
Jenjang Pendidikan B D3
Jurusan : Teknik Komputer Teknik Informatika
Jumlah yang dibutuhkan : 10rang
Syarat Khusus Lain : 1. D4/51 Computer Engineering/Science or Informatics
Engineering
2. Good understanding and has experience about OOP
3. Have of software and

programming (C/C++ language)

4. Has experience in develop iOS/Android smartphone
application will be advantage

5. Able work under pressure and tight deadline

Gambar 3.33 Detail postingan lowongan

5. Tampilan antarmuka profil calon pencari pekerjaan
Pada halaman ini, diberikan informasi mengenai biodata pengguna serta
portofolio yang sebelumnya telah diisi oleh pengguna. Informasi biodata
pengguna memuat deskripsi diri, riwayat pendidikan, dan pengalaman kerja. Lalu
disediakan portofolio untuk menampilkan karya terbaik yang telah dihasilkan
oleh pengguna. Gambar 3.34 di bawah ini adalah desain tampilan antarmuka

profil calon pencari pekerjaan.
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Profil Saya

Profil Data Diri Pengembangan Diri Karier Saya

Hai mikaela, Terima kasih telah menjadi bagian dari SnapWork. Untuk memastikan keamanan akun
Kamu, pastikan untuk tidak membagikan informasi username dan password Kamu kepada siapapun.
SnapWork tidak pernah meminta data login kepada member dengan alasan apapun.

Mikaela Maulana Tentang

K Infs

Tiyang detail dengan 10 tahun sebagai software support
specialist dan Terampil dalam erasikan berbagai platform, memiliki

kemampuan komunikasi lisan dan verbal yang baik, dan mampu menjelaskan masalah software yang
kompleks dalam istilah yang mudah dipahami
Pendidikan Terakhir
SMA Al Azhar Cairo Yogyakarta

Riwayat Pendidikan
Social Media

Twitter H UNIVERSITAS ISLAM INDONESIA

Linkedin S1Teknik Informatika konsentrasi Front end Developer

Agustus 2018 s/ Desember 2022

Application Designer « Full Time SMA Al Azhar Cairo Yogyakarta
PT. Indone:

PSON Industry

SMA konsentrasi IPA
Status ening Mei 2015 s/d Maret 2018

Quality Assurance « Full Time

PT. Gameloft Indonesia Portofolio
Status: Applied
Portofolio yang saya unggah disini merupakan beberapa karya terbaik saya yang telah saya kerjakan
selama masa kuliah yaitu pada tahun 2018-2022.
Link ik
Support
SnapWork uppor

Gambar 3.34 Profil calon pencari pekerjaan

6. Tampilan antarmuka pengembangan diri
Pada halaman ini, ditampilkan beberapa informasi terkait hasil pengerjaan tes
kepribadian. Informasi tersebut meliputi dominance, influence, steadiness, dan
compliance. Pengguna dapat melihat hasil tes kepribadian secara keseluruhan
dengan cara melakukan pembayaran yang tersedia di bagian bawah. Gambar 3.35

di bawah ini adalah desain tampilan antarmuka pengembangan diri.
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Respon terhadap diri sendiri
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Grafik 3 Most
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Gambaran dirimu saat ini

Marupakan individu yang berorientasi pada orang, anda
mampu manggabungkan ketepatan dan loyaitas, Anda

1g peka dan puny yang tinggi. anda
menginginkan stabilitas dan berorientasi terhadap sasaran.

L e

Kik disiri untuk mendapatkan
I3poran lengkapnya

Complete report

Gambar 3.35 Pengembangan diri
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7. Tampilan antarmuka tes kepribadian
Pada halaman ini, ditampilkan beberapa soal psikotes berbentuk pilihan ganda
dan setiap butir soalnya mempunyai durasi pengerjaan 30 detik. Setelah
pengguna mengerjakan seluruh soal yang diberikan, pengguna akan diarahkan ke
halaman profil pada sub pengembangan diri lalu sistem akan memberikan
feedback berupa laporan hasil pengerjaan. Gambar 3.36 di bawah ini adalah

desain tampilan antarmuka tes kepribadian.

SnapWork Beranda Notifika Berita e Tes Kepribadian

> Quiz

Personality Style Soal no: 1/25

Silahkan memilih dua jawaban dari setiap 4 pertanyaan. Satu jawaban sesuai dengan kondisi keadaan diri anda
(Most), dan satu jawaban yang paling tidak menggambarkan diri anda (Least).

Santai, mudah setuju

Percaya pada orang lain

Sang petualang, pengambil resiko

Toleran, menghormati

SnapWork Support

Gambar 3.36 Tes kepribadian

8. Tampilan antarmuka pembayaran hasil tes kepribadian
Pada halaman ini, diberikan informasi mengenai jumlah nominal yang harus
dibayar oleh pengguna serta rekening untuk metode pembayaran. Pengguna juga
diberikan form untuk mengunggah bukti hasil pembayaran. Gambar 3.37 di

bawah ini adalah desain tampilan antarmuka pembayaran hasil tes kepribadian.
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I
;;50.000

Transfer bank

v 4293 01 000201 50 8

BNI atas nama Fadel Pamungkas

0394 01 002541 53 4

Mandiri atas nama Haydar Maulana

Cara pembayaran

1. Ketuk ATM di halaman pembayaran.

2. Ketuk Bayar dengan ATM.

3. Pastikan untuk memasukkan kode bank, nomor rekening
Snapwork, dan nominal pembayaran yang tepat, kemudian
lakukan transfer.

Gambar 3.37 Pembayaran hasil tes kepribadian

Setelah mengunggah bukti hasil pembayaran, administrator akan memverifikasi
bukti tersebut lalu sistem menampilkan notifikasi terkait pembayaran berhasil

dilakukan.

Tampilan antarmuka profil perusahaan

Pada halaman ini, memuat data informasi perusahaan yang bisa dilihat oleh
pengguna sebelum mengajukan lamaran. Informasi tersebut berupa nama
perusahaan, deskripsi perusahaan, jenis industri perusahaan, situs web
perusahaan, alamat perusahaan dan lowongan yang diberikan perusahaan.
Gambar 3.38 di bawah ini adalah hasil desain tampilan antarmuka profil

perusahaan.
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Profil Lowongan

Tentang Perusahaan

Indonesia Epson Industry (furthermore IEl), is a leading printer
manufacturing company located in EJIP Industrial Park, Cikarang Selatan,
Bekasi. In general, we produce two kinds of Epson printers: Ink-Jet dan
SIDM (Serial Impact Dot Matrix) Printers, with its various models. Our
production capacity is more than 10 million printers in a year ; most of all are
for export market. During peak season more than 10,000 employees work in
this factory.

PT Indonesia EPSON Industry

Jenis Industri

Penerbitan, percetakan, dan reproduksi

Situs Web

https://www.epson.co.id]

Alamat

J1. Padjajaran, Pogung Lor, Sinduadi, Kec. Miati,
Kabupaten Sieman, Daerah Istimewa
Yogyakarta 55581

Gambar 3.38 Halaman profil perusahaan

10. Tampilan antarmuka berita
Pada halaman ini, pengguna disuguhkan informasi berupa macam-macam berita
seputar dunia pekerjaan. Informasi yang dimuat pada halaman ini berupa judul
berita, cuplikan isi berita, dan gambar berita. Pengguna dapat memilih salah satu
dari berita yang sudah disediakan lalu sistem akan mengarahkan pengguna ke
halaman detail berita. Gambar 3.39 di bawah ini adalah hasil desain tampilan

antarmuka berita.
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Magang di Start up? Jangan Seberapa Menjanjikan 36 Developer Game
Lupa kuasai skill ini! Peluang Karier Software Indonesia Dilatih Mentor
. Py N "

Saat magang, khususnya di Developer di Era Digital? Asing dan Lokal di IGDX

perusahaan, kita tidak hanya Selama ini, Indonesia belum begitu Ajang temu pengembang game di

dituntut untuk bekerja seperti yang dikenal di mata dunia karena Indonesia, Indonesia Game

dianjurkan tetapi kita juga kecanggihan teknologinya. Mulai dari Developer Exchange (IGDX), kembali

mempunyai kewajiban untuk alat-alat elektronik, otomotif, hingga digelar. IGDX 2022 kini digelar

mempunyai skill pada bidang... robot, banyak diproduksi di sana. secara offline di hotel The Stones....

penulis Kevin Barbosa 5 Hari yang lalu penulis Putri Saman 4 Hari yang lalu penulis Billy Indra 2 Hari yang lalu
SnapWork Support

o 0o o

Gambar 3.39 Halaman berita

11. Tampilan antarmuka detail berita
Pada halaman ini, pengguna diberikan detail informasi berkaitan dengan berita
yang sebelumya telah dipilih oleh pengguna. Terdapat gambar, kategori berita,
judul berita, penulis berita, dan isi dari berita tersebut. Pada bagian bawah section
terdapat konten seputar berita lainnya. Gambar 3.40 di bawah ini adalah hasil

desain tampilan antarmuka detail berita.



SnapWork Beranda Notifikasi

Alysia Icha
“ 19 Oktober 2022

Persiapan dunia kerja
10 Skill Digital yang Dibutuhkan Perusahaan,
Fresh Graduate Sudah Kuasai?

v

Ada banyak sekali skill atau kemampuan baru yang bisa dikuasai mahasiswa atau fresh graduate

untuk meningkatkan daya saing di dunia kerja era digital. Seperti hasil riset tim Udemy Business

selaku penyedia pengembangan keterampilan, menyebut bahwa ada sejumlah keterampilan baru

yang semakin ingin dikuasai oleh karyawan. Udemy Business juga membagikan data skill atau

kemampuan yang dibutuhkan di dunia kerja saat ini berdasarkan apa yang dipelajari karyawan

sebagai pengguna Udemy Business di seluruh dunia maupun di Indonesia.

ké Without leaps of imagination or dreaming, we lose the

excitement of possibilities. Dreaming, after all, is a form of

planning. "

Secara global, ada 10 besar keterampilan yang paling banyak dipelajari oleh karyawan pada bidang

teknologi, yakni: Microsoft SC-200, Azyre Synapse, Analytics Azure loT, Process Mining, Microsoft
AZ-800, Talend: 231 persen, Computer Architecture, Microsoft Playwright, Value Added Tax (VAT),

dan yang terakhir Spatial Analysis.

Berita Lainnya

34 Artikel

Magang di Start up? Jangan Lupa
kuasai skill ini!

Saat magang, khususnya di perusahaan,
kita tidak hanya dituntut untuk bekerja
seperti yang dianjurkan tetapi kita juga
mempunyai kewajiban untuk menaati
peraturan tidak....

penulis Kevin Barbosa 5 Hari yang lalu

SnapWork

Seberapa Menjanjikan Peluang
Karier Software Developer di Era
Digital?

Tidak sulit mencari cara agar bisa
mencoba dunia kerja di luar Indonesia.
Salah satunya melalui AIESEC yang akan

j keingir

penulis Putri Saman 5 Hari yang lalu

o 00

36D per Game Ind i

Dilatih Mentor Asing dan Lokal di
IGDX

Mahasiswa hampir selalu dibebankan
oleh segala rutinitas perkuliahan yang
menjemukan. Efek jemu dalam rutinitas
itulah yang membuat sebagian...

penulis Billy Indra 5 Hari yang lalu

support

Gambar 3.40 Halaman detail berita
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12. Tampilan antarmuka dashboard perusahaan

Pada halaman ini, pengguna dapat mengelola dan memantau perusahaan
pengguna. Informasi yang disediakan pada halaman ini berupa daftar pelamar
lowongan, posting lowongan pekerjaan, pembayaran postingan, dan profil

perusahaan. Gambar 3.41 di bawah ini adalah desain tampilan antarmuka

dashboard perusahaan

SnapWork Dashboard

Q Rakabumi v/

PT. Indonesia EPSON Industry
memberikan kemudahan membaca
ari database yang telah dihubungk

informasi dengan cepat dan akurat

Verifikasi Pelamar Kerja

a Mikaela Maulana 07/10/2022, 06:31 Quality Assurance
' Kevin Barbosa 06/10/2022, 22:02 Application Designer
0 Hendra Gunawan 06/10/2022,17:54 Quality Assurance
. Billy Indra 06/10/2022, 17:54 Application Desig

Detail
Applied Detail

Applied Detail

Rr-imed Detail

Posting Lowongan pekerjaan

@ 25 Lamaran

Application Designer

Lorem ipsum dolor sit amet, consect
adipiscing elit. Purus in neque fringilla
placerat ut sagittis ut. Integer urna
vestibulum enim nibh sed.

Tambah
Lowongan

@ 25 Lamaran

Application Designer
Lorem ipsum dolor sit amet, consect
adipiscing elit. Purus in neque fringilla
placerat ut sagittis ut. Integer urna
vestibulum enim nibh sed.

[ W]

Riwayat Pembayaran

1 Application Designer 07/10/2022, 06:31 Rp.50.000
2 Quality Assurance 06/10/2022, 22:02 Rp.25.000
3 UX Designer 06/10/2022, 17:54 Rp.25.000
4 ‘Web Security 06/10/2022,17:54 Rp.50.000

Menunggu Detail
Detail

ot
Gagal Detail

Gambar 3.41 Dashboard perusahaan
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13. Tampilan antarmuka dashboard administrator
Pada halaman ini, administrator dapat mengelola data terkait registrasi
perusahaan, pembayaran hasil tes kepribadian, dan pembayaran postingan
lowongan. Selain itu dihalaman ini administrator juga dapat mengisi atau
mengubah berita. Data yang dimuat pada registrasi perusahaan antara lain nama
perusahaan, tanggal pendaftaran, nama penanggung jawab perusahaan, status
perusahaan, dan tombol untuk memverifikasi registrasi perusahaan. Kemudian
pada section pembayaran hasil tes kepribadian berisi nama pembayar, tanggal
pembayaran, jumlah pembayaran, status, dan tombol untuk memverifikasi
pembayaran. Lalu pada section posting berita terdapat tombol tambah berita yang
kemudian akan ada form untuk membuat berita. Gambar 3.42 di bawah ini adalah

hasil desain tampilan antarmuka dashboard administrator.

Dashboard Q

Verifikasi Perusahaan Lihat det
= PT Toyota Astra Motor Courtney Henry Detail

=} PT Gameloft Indonesia Eleanor Pena Detail
(:) PT Okaya Indonesia Floyd Miles Detail
EG4 PT Ega Tekelindo Prima Kathryn Murphy Detail
Verifikasi Pembayaran Linat det
l, Putri Saman 07/10/2022, 06:31 Rp150.000 Detail

=) PT Gameloft Indonesia 06/10/2022, 22:02 Rp25.000 Detail
(:) PT Okaya Indonesia 06/10/2022,17:54 Rp20.000 mp Detail
e Billy Indra 06/10/2022,17:54 Rp100.000 Detail

Gambar 3.42 Halaman dashboard administrator
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Posting Berita Lihat detail

|

« il
Tak Hanya Indah Dipandang, Pizza Hut and Taco Bell expand
Desain Produk Juga Harus sustainable packaging
Fungsional commitments
Tambah
R Oleh Syafea Aleya Oleh Alysia Icha
Berita

3

Teknik Ternyata Jadi Jurusan Mahasiswa Teknik Informatika,
Favorit Penerima Beasiswa di Bisa Kerja Part Time Apa aja
Jepang, Lho! yaa?

Oleh Putri Saman Oleh Billy Indra

3 e

Gambar 3.43 Halaman dashboard administrator (lanjutan)

3.3 Menyesuaikan prototype dengan keinginan user

Setelah membuat desain prototype, ada beberapa langkah yang harus ditempuh yaitu
menyesuaikan prototype dengan keinginan user, pre-testing, testing, re-design, re-testing.
Pada tahap ini prototype disesuaikan dengan daftar keinginan user yang ditunjukkan pada
Tabel 3.7. Berikut Tabel 3.10 merupakan penjelasan mengenai penyesuaian prototype dengan

keinginan user.

Tabel 3.10 Penyesuaian Prototype dengan Keinginan User

Keinginan Solusi Desain

Fitur melamar lowongan

pekerjaan
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Biodata

Nama Lengkap Kota
Tempat, Tanggal Lahir Provinsi
Jenis Kelamin Negara
e

Lajang ‘Agustus 2018 s/d Desember 2022
Fitur mengisi data diri s

—— -

pengguna (fresh graduate) JU— -
Email Tanggal

mikaelamaulanaa@gmail.com Mei 2015 /g Maret 2018
Alamat Jurusan

JIMulia Il No 7a, Ngaglik, Sleman, YOGYAKARTA PA

Profesional T yang berorientasi detall dengan pengalaman 10 tahun sebagai scftware support specialist dan
technician i

lisan dar
dioshanmi.

Personality Style Soalno: 1/25

Silahkan memilih dua jawaban dari setiap 4 pertanyaan. Satu jawaban sesuai dengan kondisi keadaan diri anda
(Most), dan satu jawaban yang paling tidak menggambarkan diri anda (Least).

Santai, mudah setuju

Fitur tes kepribadian Percaya pada orang lin

Sang petualang, pengambil resiko

Toleran, menghormati
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Artikel Terbaru
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Banyak Diminati Kalangan

19 Oktober 2022 GenerasiZ

10 Skill Digital yang Dibutuhkan Perusahaan,

Fresh Graduate Sudah Kuasai? 17 Oktober 2022

Nintendo Buka Lowongan
Ada banyak sekali skill atau kemampuan baru Kerja Bagi Fresh Graduate
yang bisa dikuasai mahasiswa atau fresh . Lulusan Informatika
graduate untuk meningkatkan...

Posting Lowongan pekerjaan

Application Designer Application Designer

Locem lpsum dolor sit amet, consect Lorem Ipsum dolor sit smet, consect
adipiscing abt. Purus In neque fringila alpiscing elt, Purus In neque fringila

Fitur mengunggah e s e
.
postingan lowongan

pekerjaan

Lorem ipsum dolor st ame, conseet
adipiscing e6t. Purus in neque friglla Tambah
placarat ut sagitis u. Integer urma Lowongan

vesttulum anim nich sed.

R —

Notifikasi W/ Tandal sudah dibaca

* Selamat! lamaran anda diterima
17 Oktober 2021 pukul 09115

 Maaf, lamaran anda telah ditolak °
17 Oktober 2021 pukul 09:15

Fitur notifikasi lamaran




Fitur melihat hasil tes
kepribadian secara

keseluruhan

Profil Data Diri Pengembangan Diri Karier Saya

G Kepribacian Respon terhadap Lingkungan

Complete Report Hasil dari asesmen ini akan menghasilkan data berupa
gambaran kecenderungan kepribadian Kamu.

Grafik 1 Most
Mask Pubiic Self

Respon terhadap Tekanan

Karakteristik respon individu dalam berfikir dan bertindak
'saat menghadapi persoalan.

Grafik 2 Least
Core Private Self

D i

Respon terhadap diri sendiri

Minat individu dalam berinteraksi, kelincahan dan

mempengaruhi orang lain.

Grafik 3 Most
Mirror Perceived Self

Gambaran dirimu saat ini
Merupakan individu yang berorientasi pada orang, anda
mampu menggabungkan ketepatan dan loyalitas. Anda

cenderung peka dan mempunyai standard yang tinggi. anda
menginginkan stabilitas dan berorientasi terhadap sasaran.

Petermar oy .

Klik disini untuk mendapatkan
laporan lengkapnya

Complete report

Fitur informasi jumlah
pelamar pada postingan

lowongan pekerjaan
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3.3.1 Pre-testing

Langkah selanjutnya dilakukan pengujian untuk membuktikan bahwa hasil dari desain
yang telah dibuat dapat digunakan dengan mudah oleh pengguna. Dalam penelitian kali ini
pengujian menggunakan metode usability testing dengan bantuan alat atau rools Maze.
Sebelum melakukan pengujian dibuatkan beberapa daftar skenario yang akan diujikan kepada

pengguna. Tabel 3.11 menunjukkan daftar skenario yang dilakukan pada saat pengujian.

Tabel 3.11 Daftar tabel skenario pengujian (fresh graduate)

‘No

Skenario
Pengguna sebagai fresh graduate ingin
membuat akun dan masuk kedalam

website SnapWork

Tujuan
Pengguna dapat memiliki akun dalam website
SnapWork Pengguna melengkapi data terkait
nama lengkap, nama akun, email, nomor

ponsel dan kata sandi

Pengguna sebagai fresh graduate ingin

melengkapi identitas diri pada profil

pengguna

Pengguna dapat melengkapi identidas diri
yang ada di profil pengguna melengkapi data

terkait biodata, dokumen dan portofolio

Pengguna sebagai fresh graduate ingin
melamar pekerjaan sesuai dengan bidang

yang diinginkan

Pengguna dapat melihat informasi terkait

lamaran yang diberikan dan melamar

pekerjaan tersebut

Pengguna sebagai fresh graduate ingin

melakukan  tes  kepribadian  guna

memahami karakter pada diri pengguna

Pengguna dapat memahami terkait kelebihan

dan kekurangannya sehingga dapat

memaksimalkan potensinya

Pengguna sebagai fresh graduate ingin
melihat hasil tes secara keseluruhan

sehingga pengguna melakukan

pembayaran hasil tes kepribadian

Pengguna dapat melihat pekerjaan yang sesuai

dengan pengguna dan melihat hasil

keseluruhan dari tes kepribadian

Pengguna sebagai fresh graduate ingin

membaca  berita  seputar  teknologi

informasi

Pengguna mendapatkan informasi mengenai

teknologi informasi terbaru

Pengguna sebagai fresh graduate ingin
melihat notifikasi status lamaran yang

dilamar

Pengguna mendapatkan informasi mengenai

status lamaran terbaru
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Tabel 3.12 Daftar tabel skenario pengujian (mitra perusahaan)
1 Pengguna sebagai mitra perusahaan ingin | Pengguna dapat memiliki akun dalam website
membuat akun perusahaan dan masuk | SnapWork pengguna melengkapi data terkait
kedalam website SnapWork informasi ~ perusahaan  dan  informasi

penanggung jawab perusahaan

2 Pengguna sebagai mitra perusahaan ingin | Pengguna dapat melihat detail lamaran dan
menyeleksi lamaran yang masuk menerima lamaran dari pelamar

3 Pengguna sebagai mitra perusahaan ingin | Pengguna dapat mengunggah postingan
memposting lowongan pekerjaan lowongan perusahaan

3.3.2 Testing

Pada langkah ini dilakukan pengujian prototype awal yang telah dibuat kepada 18
calon pengguna (fresh graduate) dan 5 orang dari calon pengguna (mitra perusahaan).
Pengujian dilakukan dengan menggunakan bantuan dari aplikasi maze.co. Calon
pengguna diminta untuk mengakses tautan yang berisi 7 skenario bagi calon pengguna
fresh graduate dan 3 skenario bagi mitra perusahaan. Pengujian ini merupakan salah satu
cara untuk mendapatkan hasil dari variable usability testing. Informasi perihal usability
testing sudah dijelaskan pada subbab 2.5. Hasil dari pengujian ini nantinya akan ditarik
menjadi kesimpulan apakah desain yang dibuat telah memenuhi kebutuhan pengguna
atau belum. Hal tersebut berdasarkan dengan nilai yang didapat dari rata-rata usability
score keseluruhan skenario lebih besar atau sama dengan 80. Informasi mengenai level
nilai usability score ini dijelaskan pada subbab 2.5. Berikut Tabel 3.13 dan Tabel 3.14

merupakan rangkuman hasil dari kesuluruhan data pengujian yang telah dilakukan.

Tabel 3.13 Rangkuman data hasil pengujian (fresh graduate)

Direct Indirect Give-up /
Miss click Average Usability
Skenario Success Success Bounce
Rate Duration Score
Rate Rate Rate
1 72% 28% 0% 4% 27s 84
2 39% 28% 33% 21% 51s 43
3 0% 100% 0% 3% 12s 49
4 61% 39% 0% 6% 9s 78
5 83% 17% 0% 35% 20s 75




62

61%

39%

0%

23%

21s

70

94%

6%

0%

26%

9s

&4

Skenario

Tabel 3.14 Rangkuman data hasil pengujian (mitra perusahaan)

Direct Indirect Give-up /

Miss click

Rate

Success

Success

Rate

Bounce

Rate

Rate

Average

Duration

67% 33% 0% 46,2% 50s 72
50% 50% 0% 38,5% 26,2s 55
67% 33% 0% 38,6% 32s 72

Berdasarkan dari Tabel 3.13 dan Tabel 3.14 dapat ditarik kesimpulan sebagai berikut:

1.

Terdapat 1 skenario dengan nilai usability score terburuk dikarenakan pengguna
gagal menyelesaikan skenario yang diberikan.

Pada skenario ke-2 (fresh graduate) terdapat 1 skenario dengan nilai direct succes
rate 0% dikarenakan pada saat melakukan pengujian pengguna menemukan cara
yang lebih efektif dalam menyelesaikan suatu skenario yang belum terdapat pada
path skenario pengujian sehingga mengurangi penilaian terhadap usability score.
Pada skenario ke-2 (mitra perusahaan) pengguna kebingungan dalam mencari
button CTA (Call to Action) yang menampilkan detail pelamar sehingga

menyebabkan tingginya nilai miss click rate.

Pada saat melakukan pengujian, ada beberapa pengguna (fresh graduate) yang masih

terlihat kebingungan dalam membaca grafik hasil tes kepribadian, pengguna merasa tombol

unggah pada halaman dokumen tidak efisien karena tombol unggah tidak dihilangkan setelah

dokumen terunggah, penggunaan field yang bisa dimaksimalkan dengan menggunakan fitur

dropdown atau date picker sehingga memudahkan pengguna dalam mengisi sebuah formulir,

desain card yang dapat lebih dikecilkan lagi ukurannya, lalu dari sisi pengguna (mitra

perusahaan) yaitu penggunaan warna yang terlalu kontras sehingga memecahkan fokus

pengguna, informasi mengenai keterangan tabel yang diberikan masih belum jelas sehingga

perlu ditambahkan pada tiap kolom tabel, pertimbangan terkait menampilkan tombol ubah

dan hapus agar meminimalisir kesalahan pengguna, beberapa ukuran font masih terlihat

kebesaran. Oleh karena itu, dilakukan proses re-design pada rancangan desain antarmuka

website SnapWork.
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3.3.3 Re-Design
Pada langkah ini, dilakukan desain ulang terhadap tampilan antarmuka mengikuti
feedback yang telah diberikan pada langkah testing yang sebelumnya. Tidak semua
feedback yang diberikan akan direalisasikan kedalam desain selanjutnya karena beberapa
feedback tidak mempunyai alasan yang kuat. Langkah ini dilakukan untuk
menyempurnakan dan memaksimalkan desain antarmuka yang dibuat sehingga sesuai
dengan kebutuhan pengguna. Berikut adalah desain tampilan antarmuka yang akan di re-
design.
1. Halaman beranda pengguna
Halaman profil pada bagian unggah dokumen
Halaman formulir mengisi data diri

Halaman pengembangan diri

A

Halaman dashboard perusahaan

3.3.4 Re-Testing
Langkah selanjutnya dilakukan pengujian kembali untuk memaksimalkan hasil variabel
usability testing dan mendapatkan nilai yang tinggi pada usability score. Pada pengujian
ini dilakukan menggunakan skenario yang sama, namun dengan desain antarmuka yang

telah diperbaiki dan disempurnakan.

Tabel 3.15 Rangkuman data hasil pengujian ulang (fresh graduate)

Direct Indirect Give-up /
' Miss click Average Usability
Skenario Success Success Bounce
Rate Duration Score
Rate Rate Rate
1 94% 6% 0% 8,4% 20,1s 93
2 89% 11% 0% 16,4% 43,1s 90
3 89% 11% 0% 8,1% 14,9s 92
4 78% 22% 0% 12,8% 8,5s 85
5 100% 0% 0% 27.3% 11,3s 84
6 78% 22% 0% 7,9% 39,9s 88
7 100% 0% 0% 12,2% 5,5s 87




Tabel 3.16 Rangkuman data hasil pengujian ulang (mitra perusahaan)

Skenario

Direct

Rate

Success

Indirect

Success

Rate

Give-up /
Miss click
Bounce

Rate

Rate

Average

Duration

Usability

Score
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80% 20% 0% 3,9% 23,7s 91
100% 0% 0% 19,4% 29,2s 89
80% 20% 0% 0% 15,5s 92

Berdasarkan dari Tabel 3.15 dan Tabel 3.16 dapat ditarik kesimpulan sebagai berikut:

1.

2.

3.4 Menggunakan Prototype

Direct success rate pada kedua tabel telah melebihi dari 70% sehingga dapat

disimpulkan lebih dari setengah partisipan dapat menyelesaikan skenario yang

diujikan dengan benar.

Average duration pada dua tabel diatas beberapa mengalami perubahan lebih

cepat karena partisipan sudah familiar dengan tata letak konten pada website

SnapWork.

Terjadi peningkatan signifikan yang semula bernilai 43, 49 dan 55 menjadi 90,

92, dan 89. Hal ini dikarenakan pengguna telah terbiasa dengan tampilan

antarmuka website SnapWork.

Hasil rata-rata usability score dalam Tabel 3.15 bernilai 88,4 dan pada Tabel 3.16

bernilai 90,6.

Setelah dilakukan dua kali pengujian didapatkan hasil nilai usablity score yang maksimal

yaitu 88,4 dan 90,6. Data ini menunjukkan bahwa tidak perlu dilakukan pengujian kembali

karena sudah merepresentasikan kemudahan pengguna dalam menggunakan website. Desain

prototype yang telah dibuat kemudian digunakan oleh hacker tim Acestronout untuk

dijadikan acuan dalam pembuatan website yang sedang dikembangkan.



65

BAB IV
HASIL DAN PEMBAHASAN

4.1 Hasil

Desain tampilan antarmuka yang dibuat pada penelitian ini merupakan acuan untuk
hacker dalam pembuatan website yang sebenarnya. Pada tahap ini akan ditampilkan desain
tampilan antarmuka yang telah melalui tahapan iterasi dan mendapatkan feedback dari calon

pengguna.

4.1.1 Re-Design
Feedback yang telah diberikan oleh partisipan pada tahap sebelumnya dianalisis lalu
direalisasikan melalui proses re-design untuk dilakukan perbaikan. Berikut didapatkan

feedback yang diberikan oleh partisipan pada Tabel 4.1.

Tabel 4.1 Feedback partisipan

Poin Deskripsi perbaikan Sudah/belum
1 Ukuran card masih dapat diperkecil sudah
2 Memaksimalkan penggunaan icon sudah
3 Memaksimalkan penggunaan field sudah
4 Memberikan penjelasan terkait grafik hasil tes kepribadian sudah
5 Perbaikan pada halaman dashboard sudah

1. Ukuran card masih dapat diperkecil

Pengguna merasa tampilan card pada halaman beranda masih terlalu besar dan
masih dapat diperkecil sehingga meminimalisir pengguna dalam melakukan
scrolling. Selain mengecilkan ukuran, informasi yang ditampilkan pada card juga
mengalami sedikit perubahan. Gambar 4.1 menunjukkan halaman beranda
sebelum perbaikan dan Gambar 4.2 menunjukkan halaman beranda setelah

perbaikan.
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PT. Gameloft Indonesia 1

Kota Yogyakarta, Indonesia
Diunggah 9 menit yang lalu Lowongan

I Permainan Video Photoshop Desktop

Leader in the development and publishing of games, Gameloft® has established itself as one of the top
innovators in its field since 2000. Gameloft creates games for all digital platforms, two of which are featured in
the “Top 10 iOS Games by All-Time Worldwide Downloads” from App Annie. Gameloft operates its own
established franchises such as Asphalt®, Order & Chaos, Modern Combat and Dungeon Hunter and also
partners ...

1. Quality Assurance System Integration 10 @ 19 Hari lagi

Gambar 4.1 Tampilan halaman beranda sebelum perbaikan

PT. Gameloft Indonesia 1
Kota Yogyakarta, Indonesia
Tipe Industri Kreatif Lowongan

Leader in the development and publishing of games, Gameloft® has established itself as one of
the top innovators in its field since 2000. Gameloft creates games for all digital platforms, two of
which are featured in the “Top 10 iOS Games by All-Time Worldwide Downloads” from App Annie.
Gameloft operates its own established franchises such as Asphalt®, Order & Chaos, Modern....

1. Quality Assurance System Integration 210 ® 19 Hari lagi

Gambar 4.2 Tampilan halaman beranda setelah perbaikan

2. Memaksimalkan penggunaan icon
Pada halaman dokumen, button hapus diberikan icon ‘tong sampah’ dan
menghapus button ‘unggah’ agar pengguna dapat mengurangi pertimbangan
dalam memberikan sebuah respon. Gambar 4.3 menunjukkan halaman dokumen
sebelum perbaikan dan Gambar 4.4 menunjukkan halaman dokumen setelah

perbaikan.
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Gambar 4.4 Tampilan halaman dokumen setelah perbaikan

3. Memaksimalkan penggunaan field
Pada pengisian form biodata pengguna diberikan pilihan menggunakan drop
down dan date picker sehingga lebih dapat memudahkan pengguna dalam mengisi
formulir. Gambar 4.5 menunjukkan formulir biodata sebelum perbaikan dan

Gambar 4.6 menunjukkan formulir biodata setelah perbaikan.
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Jenis Kelamin
Pria

Agama s1

Islam ‘ Universitas Islam Indonesia

Status Tanggal Kelulusan

Lajang ‘ 13 Desember 2022

Tanggal Kelulusan

‘ 11 Maret 2018

Jurusan

‘ IPA

Gambar 4.5 Tampilan form biodata sebelum perbaikan

Jenis Kelamin
Pria
Agama Tanggal Masuk

Islam 19 Agustus 2018

Status Tanggal Kelulusan

Lajang 13 Desember 2022

Tanggal Masuk

22 Mei 2015

Tanggal Kelulusan

11 Maret 2018

Jurusan

IPA

Gambar 4.6 Tampilan form biodata setelah perbaikan
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4. Memberikan penjelasan terkait grafik hasil tes kepribadian
Beberapa pengguna mengalami kesulitan dalam membaca hasil tes kepribadian
yang diberikan, sehingga penambahan informasi terkait hasil tes kepribadian
ditambahkan pada halaman pengembangan diri. Gambar 4.7 menunjukkan
halaman pengembangan diri sebelum perbaikan dan Gambar 4.8 menunjukkan

halaman pengembangan diri setelah perbaikan.

Hasil dari asesmen ini akan menghasilkan data berupa
ibadian Kamu.

Grafik 1 Most
Mask Public Self

Respon terhadap Tekanan

Karakteristik respon individu dalam berfikir dan bertindak
saat menghadapi persoalan.

Grafik 2 Least
Core Private Self

N\

Respon terhadap diri sendiri

Minat individu dalam berinteraksi, kelincahan dan

mempengaruhi orang lain.

Grafik 3 Most
Mirror Perceived Self

Gambaran dirimu saat ini

individu yang i i pada orang, anda
mampu menggabungkan ketepatan dan loyalitas. Anda
cenderung peka dan mempunyai standard yang tinggi. anda
stabilitas dan i i terhadap sasaran.

Prtariman pay -

Klik disini untuk mendapatkan
laporan lengkapnya

Complete report

Gambar 4.7 Tampilan halaman pengembangan diri sebelum perbaikan
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Grafik 1: Adaptasi (Pekerjaan/Kantor)

Hasil dari asesmen ini akan menghasilkan informasi mengenai respon anda
terhadap lingkungan.

Dominance : Sedang Steadiness : Rendah

Influence - Tinggi Compliance : Sedang

Nilai Terhadap TIM
Hasil dari asesmen ini akan menghasilkan informasi terkait gambaran anda
dalam dalam bekerja bersama tim.

« Optimis dan antusias

« Pemecah masalah yang kreatif dan merundingkan konflik

« Memotivasi orang lain dalam mencapai tujuan

« Pemain tim

Keterbatasan yang Mungkin
Hasil dari asesmen ini akan menghasilkan informasi terkait gambaran
keterbatasan anda dalam bekerja.

« Tidak detail

« Tidak realistis dalam menilai orang

« Percaya pada semua orang

« Pendengar yang situasional

Lingkungan Ideal

Hasil dari asesmen ini akan menghasilkan informasi terkait gambaran
keterbatasan anda dalam bekerja.

« Hubungan manusia yang tinggi

« Kebebasan dari kontrol dan detail

« Kebebasan untuk bergerak

« Forum untuk ide-ide untuk didengar

« Supervisor yang demokrasi dengan siapa ia dapat berteman

Grafik 2 : Alami (Sehari-hari/Rumah)
Hasil dari asesmen ini akan menghasilkan informasi mengenai perilaku

dasar anda.

O

Klik disini untuk mendapatkan
laporan lengkapnya

Bayar

Gambar 4.8 Tampilan halaman pengembangan diri setelah perbaikan

5. Perbaikan pada halaman dashboard
Pada halaman dashboard terdapat beberapa perbaikan yang didapatkan dari
partisipan. Pertama yaitu, penggunaan warna pada profil pengguna diubah dari
merah menjadi warna biru agar tidak memecah fokus pengguna. Kedua yaitu,
menghilangkan kata ‘General’ pada side bar. Ketiga yaitu, memberikan
keterangan yang berada diatas kolom tabel, menyesuaikan ukuran font,
menyelaraskan warna pada status bar, dan mengganti warna pada button detail.
Keempat yaitu, menghapus informasi pelamar yang melamar lowongan tersebut
dan memindahkan button ke dalam detail card di pojok kanan atas. Kelima yaitu,
menambahkan section baru berupa draft postingan lowongan pekerjaan. Gambar
4.9 menunjukkan halaman dashboard sebelum perbaikan dan Gambar 4.10

menunjukkan halaman dashboard setelah perbaikan.



Mikaela Maulana 07/10/2022, 06:31
Kevin Barbosa 06/10/2022, 22:02
Hendra Gunawan 06/10/2022, 17:54

Billy Indra 06/10/2022, 17:54

Application Designer

Lorem ipsum dolor sit amet, consect
adipiscing elit. Purus in neque fringilla
placerat ut sagittis ut. Integer urna
vestibulum enim nibh sed.

o W]

Tambah
Lowongan

Riwayat Pembayaran

Quality Assurance 06/10/2022, 22:02

UX Designer 06/10/2022,17:54

Web Security 06/10/2022, 17:54

Quality Assurance

Application Designer

Quality Assurance

Application Designer

Rp.50.000

Rp.25.000

Rp.25.000

Rp.50.000

Screening

Applied

Application Designer

Lorem ipsum dolor sit amet, consect
adipiscing elit. Purus in neque fringilla
placerat ut sagittis ut. Integer urna
vestibulum enim nibh sed.

Detail

Detail

Detail

Detail

o W]

Menunggu

Selesai

Gambar 4.9 Tampilan halaman dashboard sebelum perbaikan

Detail

Detail

Detail

Detail
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Mikaela Maulana 07/10/2022, 06:31 Quality Assurance Screening

Kevin Barbosa 06/10/2022, 22:02 Application Designer Applied

Hendra Gunawan 06/10/2022,17:54 Quality Assurance Applied

Billy Indra 06/10/2022, 17:54 Application Designer Rejected

Application Designer Application Designer
Lamaran  : 25 lamaran Lamaran  : 25 lamaran
Tenggat 16 Desember 2022 Tenggat  : 16 Desember 2022

Tambah
Lowongan

Application Designer 110/2022, 06:31 Rp.50.000 10 Hari lag Pending

Quality Assurance 06/10/2022, 22:02 Rp.25.000 9 Hari lagi

UX Designer /10/2022, 17:54 Rp.25.000 9 Hari lagi

Web Security 06/10/2022, 17:54 Rp.50.000 7 Hari lagi Failed Detail

Draft Posting Lowongan pekerjaan

Front End Developer Ul / UX Designer
Lamaran  : 25 lamaran Lamaran  : 25 lamaran
Tenggat 16 Desember 2022 Tenggat  : 16 Desember 2022

Tambah
Lowongan

Gambar 4.10 Tampilan halaman dashboard setelah perbaikan
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Penerapan Prinsip User Interface

Pada proses perancangan desain tampilan antarmuka diterapkan prinsip dari user

interface yang terdapat pada subbab 2.3. Berikut prinsip-prinsip user interface yang

diterapkan pada rancangan desain tampilan antarmuka website SnapWork.

1.

User Familarity

Prinsip user familiarity diterapkan dengan menggunakan kata beranda pada bilah
navigation bar yang digunakan pengguna untuk kembali ke landing page website
SnapWork. Penerapan prinsip user familiarity dapat dilihat pada Gambar 4.11

sebagai berikut.

SnapWork o Beranda Notifikasi Berita Tes Kepribadian Pencariar ‘ Mikaela

Gambar 4.11 Penerapan user familarity pada tampilan website SnapWork

Consistency

Prinsip consistency diterapkan pada saat pengguna menekan tombol ‘lamar’ pada
postingan pekerjaan sehingga sistem akan memunculkan form untuk melamar
pekerjaan. Penerapan prinsip consistency dapat dilihat pada Gambar 4.12 sebagai

berikut.

Gambar 4.12 Penerapan consistency pada tampilan website SnapWork
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3. Minimal surprise
Prinsip minimal surprise diterapkan menggunakan icon yang menyerupai tindakan
yang akan dilakukan pengguna. Penerapan prinsip minimal surprise
diimplementasikan dengan penggunaan icon edit pada halaman data diri. Berikut

icon edit yang ditunjukkan pada Gambar 4.13.

Gambar 4.13 Penerapan minimal surprise pada tampilan website SnapWork

4. Recoverability
Prinsip recoverability diterapkan menggunakan tombol keluar yang digunakan untuk
melakukan pembatalan pengubahan. Penerapan prinsip recoverability dapat dilihat

pada Gambar 4.14 sebagai berikut.

Gambar 4.14 Penerapan recoverability pada tampilan website SnapWork

5. User guidance
Prinsip user guidance pada penelitian kali ini diterapkan dengan menyertakan
caption pada tombol ‘delete’. Penerapan prinsip user guidance dapat dilihat pada

Gambar 4.15 sebagai berikut.
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Gambar 4.15 Penerapan user guidance pada tampilan website SnapWork

Penerapan Prinsip User Experience

Selain mengimplementasikan prinsip user interface perancangan website SnapWork ini

juga menggunakan penerapan user experience yang sudah dijelaskan pada subbab 2.4. Hal ini

dibuktikan melalui hasil dari tahapan iterasi kedua yang terdapat pada Tabel 3.15 dan Tabel

3.16. Berikut merupakan prinsip dari user experience yang diterapkan pada perancangan

desain tampilan antarmuka.

1.

3.

4.

Value

Perancangan UI/UX website SnapWork sudah dibuat berdasarkan wawancara dengan
calon pengguna yang kemudian didapatkan kebutuhan pengguna sesuai dengan
Tabel 3.7 dan telah direalisasikan menjadi fitur-fitur yang terdapat dalam website.
Usability

Pengguna berhasil menyelesaikan semua skenario yang diberikan melalui pengujian
maze.co dan mendapatkan nilai yang tinggi sesuai dengan Tabel 3.15 dan Tabel 3.16
pada bagian direct success rate.

Adoptability

Platform SnapWork dapat diakses dimana saja selama ada internet dengan
menggunakan web browser sehingga memudahkan pengguna dalam menggunakan
platform.

Desirability

Warna yang digunakan pada platform SnapWork menggunakan warna basic seperti
biru, merah, hijau dan kuning lalu pada rancangan ini juga tidak menggunakan warna
yang berlebihan sehingga memberikan kenyamanan pada pengguna. Konsep yang
diusung pada perancangan ini adalah minimalis sehingga tampilan antarmuka yang

disajikan terlihat lebih profesional.
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4.2 Pembahasan
Pada subbab ini, menjelaskan pembahasan terkait hasil yang sudah dijelaskan pada bab
sebelumnya. Terdapat 3 langkah yang ditempuh pada penelitian kali ini yaitu umpan balik

penilaian perusahaan, perbandingan pengujian pertama dan kedua, dan yang terakhir evaluasi
hasil.

4.2.1 Umpan balik penilaian perusahaan

Pada iterasi pertama kepada mitra perusahaan dilakukan secara tatap muka yaitu dengan
presentasi terkait prototype yang telah dibangun menggunakan figma kepada bapak Arief
selaku pemilik dan bapak Tomi selaku UX leader pada mitra perusahaan yang bernama
Krafthaus, lalu setelah presentasi dilakukan pengguna diminta untuk mencoba website yang
telah terhubung dengan aplikasi maze sehingga dapat merekam aktivitas penguji dari waktu
pengerjaan, halaman yang ditampilkan hingga kesalahan pengguna dalam menekan tombol.
Berikut merupakan gambaran dari pengujian melalui aplikasi maze.co yang ditunjukkan pada

Gambar 4.16.

Pengguna dapat mendaftarkan diri sebagai perusahaan

MISSION
Anda sebagai pengguna ingin mendaftarkan diri sebagai perusahaan kedalam web SnapWork dengan cara
melakukan register sebagai sebuah company. Dalam testing ini tidak dapat menginput data sendiri. Pengguna
hanya dapat meng-klik input text dan data secara automatis terisi.
2 ] € 2 <
o, 0, o,
6 46.2% 50.0s 66.7% 0.0%

Mission's paths
CLICK ON A PATH TO ANALYZE THE RESULTS FOR THAT PATH.

Anda sebagai pengguna ingin mendaftarkan diri sebagai perusahaan kedalam web SnapWork dengan cara
melakukan register sebagai sebuah company. Dalam testing ini tidak dapat menginput data sendiri. Pengguna
hanya dapat meng-klik input text dan data secara automatis terisi

Gambar 4.16 Data testing dengan menggunakan aplikasi maze

Selanjutnya diberikan feedback terhadap prototype yang telah diujikan. Terdapat dua
jenis feedback yang didapatkan yaitu feedback secara langsung pada saat pengujian
dilaksanakan dan feedback melalui form yang telah diberikan. Berikut merupakan feeback

dari mitra perusahaan yang telah dirangkum:
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1. Bapak Arief memberikan feedback terkait warna pada status bar pelamar dan
postingan pekerjaan diubah karena dapat memecah fokus pengguna pada saat
pertama kali melihat dashboard.

2. Bapak Arief memberikan feedback terkait penggunaan font size dan font color
yang masih belum konsisten pada tabel pelamar kerja agar memudahkan
pengguna dalam membaca informasi yang berikan.

3. Bapak Tomi memberikan feedback terkait warna pada tombol detail lebih baik
disamakan dengan warna utama agar pengguna mengetahui tombol tersebut
merupakan tombol yang dapat ditekan.

4. Bapak Tomi memberikan feedback terkait tombol hapus dan ubah pada card
sebaiknya di sembunyikan agar meminimalisir pengguna dalam melakukan
kesalahan.

5. Bapak Tomi memberikan feedback terkait penambahan section tentang draft
postingan lowongan pekerjaan agar postingan tetap tersimpan saat pengguna
mengalami masalah pada pembayaran postingan

6. Bapak Tomi memberikan feedback terkait memaksimalkan penggunaan icon
pada sebuah tombol agar mengurangi respon pengguna dalam melakukan suatu

tindakan.

Feedback yang diberikan oleh mitra perusahaan kemudian dilakukan review dan
diterapkan pada prototype website SnapWork. Setelah melakukan perbaikan, prototype yang
telah diperbaiki dilakukan pengujian ulang kepada pengguna sehingga mendapatkan hasil
pada Tabel 3.16.

4.2.2 Perbandingan pengujian pertama dan kedua

Setelah dilakukan proses pengujian sebanyak dua kali, didapatkan nilai usability score
yang dapat terlihat perbandingan kedua nilai dalam bentuk bar chart pada Gambar 4.17 dan
Gambar 4.18.



78

Perbandingan Pengujian (fresh graduate)

100
90

93 92
90
84 85 84 8 gy 87
78
75
80 .
70
60
49

50 43
40
30
20
10

0

Skenario1  Skenario 2  Skenario3  Skenario4 Skenario5 Skenario 6 Skenario 7

m Usability Score testing 1 m Usability Score testing 2

Gambar 4.17 Perbandingan usability score pada pengujian 1 & 2 (fresh graduate)

Perbandingan Pengujian (mitra perusahaan)

100
90

91 89 92

80 72 72
70
6 55
5
pit
3
2
1

0

Skenario 1 Skenario 2 Skenario 3

o O O O O o

m Usability Score testing 1 m Usability Score testing 2

Gambar 4.18 Perbandingan usability score pada pengujian 1 & 2 (mitra perusahaan)

Berdasarkan dari kedua data gambar tersebut dapat ditarik kesimpulan bahwa pada
proses re-design mengalami keberhasilan sehingga tidak perlu dilakukan pengujian kembali.
Hal ini diperkuat dengan adanya perubahan nilai yang cukup drastis yang ditunjukkan pada

skenario 2 dan 3 (fresh graduate) dan skenario 2 (mitra perusahaan)
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4.2.3 Evaluasi

Tahap ini menjelaskan mengenai hasil pembahasan dari tahapan yang telah ditempuh
pada tahap di atas. Langkah pertama yaitu pembuatan dua macam skenario untuk calon
pengguna (fresh graduate) berjumlah 7 skenario dan calon pengguna (mitra perusahaan) yang
berjumlah 3 skenario. Setelah itu prototype dilakukan pengujian kepada partisipan dengan
menggunakan bantuan aplikasi maze. Kemudian didapatkan hasil usability score yang belum
maksimal dari pengujian pertama yaitu pada fresh graduate sebesar 68 dan mitra perusahaan
sebesar 66. Oleh karena itu, dilakukan proses re-design berdasarkan feedback yang telah
diberikan oleh partisipan. Selanjutnya dilakukan tahap pengujian kembali dengan
menggunakan prototype yang telah diperbarui. Sehingga mendapatkan peningkatan hasil
usability score yang lebih baik dari sisi calon pengguna (fresh graduate) maupun calon
pengguna (mitra perusahaan). Peningkatan yang memuaskan ini membuat nilai dari kedua
usability score berubah, dari segi calon pengguna (fresh graduate) skor yang sebelumnya 68
mengalami kenaikan 20 poin menjadi 88. Kemudian, dari segi calon pengguna (mitra
perusahaan) skor yang sebelumnya 66 mengalami kenaikan 25 poin menjadi 91, Sehingga
dapat ditarik kesimpulan bahwa proses re-design telah berhasil memudahkan pengguna dan

perancangan user interface dan user experience pada website SnapWork telah selesai.
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BAB YV
KESIMPULAN DAN SARAN

5.1 Kesimpulan

Berdasarkan perancangan tampilan antarmuka pada website SnapWork yang telah

dilakukan menggunakan pendekatan metode evolutionary prototype maka dapat ditarik

kesimpulan sebagai berikut:

1.

Metode evolutionary prototype dapat memudahkan perancangan karena pengguna
dilibatkan dalam proses pembuatannya. Sehingga, perancangan yang dibangun
dapat sesuai dengan kebutuhan pengguna. Pengguna juga mendapatkan gambaran
terkait tampilan antarmuka website yang sedang dirancang.

Hasil akhir dari pengujian yang telah dilakukan mendapatkan direct success rate
(DSR) pada 2 macam skenario pengujian lebih dari 70 persen, sehingga dapat
ditarik kesimpulan setengah dari jumlah partisipan dapat menyelesaikan skenario
yang diberikan dengan benar. Lalu dari aspek bounce rate pada 10 skenario (total
skenario) bernilai 0% atau tidak ditemukan adanya pengguna yang tidak dapat
menyelesaikan skenario. Kemudian penurunan pada aspek average duration pada
skenario karena partisipan sudah mulai terbiasa dengan /ayout atau tata letak
website SnapWork.

Nilai usability score yang meningkat cukup tinggi pada beberapa skenario, antara
lain skenario 2 dan 3 pada calon pengguna (fresh graduate) lalu skenario 2 pada
calon pengguna (mitra perusahaan). Sehingga dapat disimpulkan bahwa proses re-
design telah berhasil dilakukan.

Rancangan user interface dan user experience pada prototype website SnapWork
yang dibangun dapat memudahkan dan membantu dalam melakukan pencarian
lowongan pekerjaan. Hal ini dibuktikan dengan dilakukannya pengujian dengan
pendekatan usability testing menggunakan aplikasi maze dan didapatkan nilai
keseluruhan usability score untuk calon pengguna (fresh graduate) sebesar 88 dan

untuk calon pengguna (mitra perusahaan) sebesar 91.
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5.2 Saran

Dalam proses perancangan user interface dan user experience pada website SnapWork
masih banyak terdapat kekurangan. Oleh karena itu pengguna memberikan beberapa saran
antara lain:

1. Masih banyak pengguna yang mengalami kendala pada saat melakukan pengujian
dengan menggunakan aplikasi maze karena beberapakali muncul bug atau tautan
yang tersedia tidak dapat diakses.

2. Perancangan user interface dan user experience platform SnapWork dalam bentuk
mobile agar membantu pengguna dalam mengakses platform.

3. Penambahan fitur-fitur yang gratis sehingga dapat menarik seiringnya dengan

pengembangan lebih lanjut.
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LAMPIRAN

A. Dokumentasi pembuatan dan pengembangan ide

SEKOLAH BETA

KELAS DARING

Hipster

Oipersembahkan oleh:

ANON-LINEAR PROCESS: EDI PROTEST!

1 3
Define Ideate Prototype Test . :" Never Ending ;
< Results
2
A 4
Safrian Jayadi
© Empathise to help define the problem O Test reveal inisghts that re-define the

® Learn from prototypes to spark new ideas problem.

e . Learn about users through testing then back to empathise
© Test create new ideas for the project o = z o
steps. Basically its a loop cycle.

Silakan untuk mengajukan pertanyaan melalui kolom chat ya!

B. Proses pembuatan prototype
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C. Dokumentasi Pengujian

D. Data pada proses pengujian pertama

Maze version - New maze 2
Your first project

Responses # of blocks

6 5




Maze version - New maze 1
Your first project

Responses # of blocks

18 10

E. Data pada proses pengujian kedua

Maze version - New maze 1
Your first project

Responses # of blocks

6 4

Maze version - Sudah direvisi

Your first project

Responses # of blocks

18 8




