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Abstrak

Potensia adalah sebuah platform yang fokus dalam menyediakan layanan konseling karier secara daring.
Untuk meningkatkan jumlah pengguna melalui pelayanan dengan inovasi yang berkelanjutan sesuai
rencana strategis perusahaan, Potensia mencanangkan adanya pengembangan ke arah aplikasi berbasis
mobile. Situs web yang menjadi media Potensia dalam memberikan layanan kepada penggunanya saat ini
didapati belum mengintegrasikan kebutuhan pengguna secara menyeluruh sehingga diharapkan aplikasi
mobile yang akan dikembangkan juga mampu menyelesaikan permasalahan ini. Penelitian ini bertujuan
untuk merancang pengalaman pengguna aplikasi mobile platform Potensia yang diharapkan dapat
menjamin kemudahan dan kenyamanan pengguna ketika menggunakan aplikasi nantinya. Perancangan
pengalaman pengguna pada penelitian ini dilakukan dengan melalui lima tahap dalam design thinking
yaitu empathize, define, ideate, prototype, dan test. Design thinking dipilih sebagai metode dalam
melakukan perancangan pengalaman pengguna karena dalam praktiknya melibatkan proses kolaborasi
dengan calon pengguna, sehingga produk yang dihasilkan bisa sesuai dengan masalah, keinginan, dan
kebutuhan yang dihadapi pengguna. Penelitian ini menghasilkan suatu prototipe sebagai desain solusi
akhir aplikasi mobile Potensia yang mana dengan menggunakan metode usability testing dan User
Experience Questionnaire (UEQ), didapatkan hasil pengujian prototipe yang positif dengan nilai 99,5%
untuk komponen efektivitas, 98,2% untuk komponen efisiensi dengan time based efficiency sebesar 0,071
goals/sec, 93% untuk komponen kepuasan, dan kategori excellent untuk setiap skala dalam UEQ.

Kata kunci: perancangan pengalaman pengguna, aplikasi mobile, design thinking, usability testing, User
Experience Questionnaire (UEQ)

Abstract

Potensia is a platform that focuses on providing online career counseling services. To increase the number
of users through services with continuous innovation according to the company's strategic plan, Potensia
has launched a development towards mobile-based applications. The website, which is a Potensia media
in providing services to its users, is currently found to have not integrated user needs as a whole, so it is
hoped that the mobile application that will be developed can also solve this problem. This study aims to
design the user experience of the Potensia mobile platform application which is expected to guarantee the
convenience and comfort of users when using the application later. Designing the user experience in this
study was carried out through five stages in design thinking, namely empathize, define, ideate, prototype,
and test. Design thinking was chosen as a method for designing user experience because in practice it
involves a process of collaboration with potential users, so that the resulting product can match the
problems, desires and needs faced by users. This research produced a prototype as the final design solution
for the Potensia mobile application which, by using the usability testing method and the User Experience
Questionnaire (UEQ), obtained positive prototype testing results with a value of 99.5% for the effectiveness
component, 98.2% for the efficiency component. with a time based efficiency of 0.071 goals/sec, 93% for
the satisfaction component, and an excellent category for each scale in the UEQ.

Keywords: user experience design, mobile application, design thinking, usability testing, User Experience
Questionnaire (UEQ)
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1. PENDAHULUAN

Era globalisasi yang ditandai pesatnya kemajuan ilmu pengetahuan dan teknologi
membawa tantangan tersendiri dalam dunia kerja. Tantangan dunia kerja dalam era
globalisasi ditandai oleh beberapa karakteristik, mulai dari dunia kerja yang bersifat
dinamis dan senantiasa berubah, munculnya kesempatan baru dalam dunia kerja dari
berbagai disiplin ilmu pengetahuan dan teknologi, hingga individu yang diharapkan
mampu membangun dan mengelola kariernya [1]. Hal ini alhasil membawa pengaruh
dimana persaingan memasuki dunia kerja menjadi semakin kompetitif. Pemahaman akan
karier dapat menjadi salah satu cara untuk menghadapi tantangan tersebut, yaitu sebagai
penunjang dalam mempersiapkan diri untuk dapat bersaing mendapatkan pekerjaan
sesuai karier yang diharapkan.

Istilah Kkarier tidak dapat lepas dari perkembangan, jabatan, dan proses
pengambilan keputusan [2]. Untuk mencapai tujuan Karier, tentunya dibutuhkan suatu
perencanaan. Perencanaan karier adalah prosedur memilih pekerjaan, menetapkan tujuan
profesional, dan memilih kesempatan untuk belajar dan pelatihan guna memperoleh
kemampuan yang diperlukan dalam mencapai tujuan tersebut [3]. Membuat suatu
perencanaan karier bukan suatu hal yang mudah untuk bisa dilakukan setiap orang,
sehingga tak jarang dibutuhkan bimbingan atau konseling yang bertujuan membantu
merencanakan karier secara lebih optimal. Konseling karier dapat membantu orang untuk
menemukan pendirian mereka yang sebenarnya, mencapai kesadaran diri, dan
menciptakan gambaran yang jelas dan terpadu tentang diri mereka dan dunia kerja [4].

Potensia merupakan salah satu platform yang memberikan layanan konseling
karier di Indonesia dengan menawarkan akses konseling karier secara daring. Pengguna
dapat membahas banyak hal selama sesi konseling berlangsung, seperti pembahasan
terkait minat dan bakat untuk menemukan passion. Dalam penelitian ini, berdasarkan
wawancara awal dengan pengguna dan stakeholder, didapati belum adanya kesatuan
sistem yang mampu memberikan keseluruhan layanan dari platform Potensia. Situs web
yang saat ini menjadi media Potensia dalam menjalankan bisnisnya juga belum mampu
mencakup kebutuhan pengguna secara menyeluruh. Di sisi lain, Potensia juga didapati
belum pernah melakukan eksplorasi terkait pengalaman pengguna dalam menggunakan
platform layanannya yang sudah ada saat ini sehingga pihaknya juga kurang mengetahui
masalah atau kebutuhan sebenarnya dari pengguna ketika ingin menggunakan layanan
konseling karier melalui platform Potensia.

Sehubungan dengan apa yang telah dipaparkan serta dalam rangka memberikan
pelayanan dengan inovasi yang berkelanjutan demi meningkatkan jumlah pengguna
sesuai rencana strategis perusahaan, Potensia mencanangkan pengembangan ke arah
aplikasi berbasis mobile. Untuk menjamin agar mampu memberikan kemudahan dan
kenyamanan penggunanya dalam mengakses aplikasi mobile yang akan dikembangkan,
dibutunkan suatu perancangan pengalaman pengguna. Perancangan pengalaman
pengguna yang menjadi fokus dari penelitian ini sangat diutamakan karena nantinya akan
berkaitan dengan persepsi atau respon dari pengguna ketika menggunakan suatu produk,
sistem, atau layanan [5]. Perancangan pengalaman pengguna pada penelitian ini
dilakukan menggunakan metode design thinking yang dalam penerapannya dapat
digunakan untuk pembuatan design user interface dan user experience yang sesuai
dengan masalah yang dihadapi pengguna [6].
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2. METODOLOGI PENELITIAN

Pada penelitian ini, untuk menghasilkan suatu desain solusi yang menjadi
keluarannya, digunakan strategi penelitian desain dan kreasi yang termasuk dalam tipe
penelitian implementatif dengan metode design thinking. Design thinking merupakan
suatu pendekatan inovasi yang berpusat pada manusia untuk mengintegrasikan antara
kebutuhan pengguna dengan teknologi yang memungkinkan dan persyaratan untuk
kesuksesan bisnis [7]. Alur pengerjaan penelitian disajikan dalam sebuah diagram alir
pada Gambar 1.

| s |

| h Penarikan
Studi Literatur i F‘Engﬁmml{\an Data Perm. an dan ngujian | Kesimpulan dan

g (Empathize) > ebutuhan Test) e o

! Define) ' aren

Pembuatan Prototipe Pel
(Prototype)

Gambar 1. Diagram Alir Penelitian

Dalam Gambar 1 dapat dilihat bahwa penelitian dimulai dengan melakukan studi
literatur guna menelusuri sumber-sumber yang berkaitan terhadap penelitian yang akan
dijalankan. Kemudian, penelitian dilanjutkan dengan melewati tahapan-tahapan yang
termasuk dalam metode design thinking, yang meliputi empathize, define, ideate,
prototype, dan test. Setelah itu akan dilakukan konfirmasi apakah desain solusi telah
sesuai dan telah menyelesaikan permasalahan yang ada. Apabila ditemukan kekurangan
atau kesalahan yang membutuhkan pengulangan, maka akan kembali ke tahapan
sebelumnya hingga desain solusi telah sesuai. Apabila desain solusi telah sesuai, maka
akan dilanjutkan menuju tahap penarikan kesimpulan dan saran. Berikut terdapat
penjelasan terkait setiap tahap yang termasuk dalam metode design thinking:

2.1. Pengumpulan Data (Empathize)

Pada tahap empathize akan dilakukan pengumpulan data terkait permasalahan dan
kebutuhan baik dari sisi stakeholder maupun calon pengguna. Bahan penelitian yang
dijadikan sebagai sumber data pada penelitian ini berupa hasil wawancara secara semi
terstruktur yang dilakukan terhadap stakeholder Potensia serta calon pengguna aplikasi
mobile platform Potensia. Tahap ini akan memberikan luaran berupa hasil wawancara
dan karakteristik pengguna yang kemudian direpresentasikan dalam sebuah persona.
Persona merupakan representasi fiktif yang dibuat dalam rangka mewakili sekelompok
pengguna yang realistis untuk sebuah produk [8].

2.2. Analisis Permasalahan dan Kebutuhan (Define)

Pada tahap define akan dilakukan perumusan terhadap masalah sebenarnya yang
harus diselesaikan dari hasil empati di tahap sebelumnya. Dari hal tersebut, dilakukan
analisis atau pemahaman mendalam terkait apa kebutuhan dan harapan dari sisi
stakeholder dan calon pengguna. Tahap ini akan memberikan luaran berupa empathy map
yang merupakan suatu alat untuk mensintesis data yang diperoleh dari penelitian terhadap
pengguna untuk membangun pemahaman tentang mereka [8] dan problem statement
dalam bentuk Point of View (POV).

2.3. Perumusan Ide Solusi (ldeate)
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Pada tahap ideate akan dilakukan perumusan ide solusi terhadap daftar kebutuhan
yang telah didefinisikan sebelumnya. Ide solusi tersebut kemudian dituangkan dalam
keseluruhan fitur yang akan dihadirkan dalam produk yang akan dirancang. Tahap ini
akan memberikan luaran berupa storyboard, user journey map, information architecture,
dan task flow.

2.4. Pembuatan Prototipe (Prototype)

Pada tahap prototype, sebelum ide solusi dituangkan ke dalam bentuk prototipe high-
fidelity, terlebih dahulu dilakukan pembuatan kerangka desain berupa wireframe sebagai
gambaran desain awal aplikasi yang memuat fungsi-fungsi pokok yang dibutuhkan
pengguna. Kemudian, dilanjutkan dengan pembuatan suatu design system agar desain
yang dihasilkan nantinya bersifat konsisten. Setelah itu barulah masuk ke dalam proses
pembuatan prototipe high-fidelity sebagai implementasi terhadap kerangka desain yang
dibuat serealistis dan sedetail mungkin agar pengguna dapat merasakan pengalaman yang
sebenarnya dalam menggunakan produk.

2.5. Pengujian (Test)

Pengujian yang dilakukan pada tahap ini merupakan summative test yang bertujuan
untuk memeriksa dan mengevaluasi seberapa baik desain solusi yang telah dibuat melalui
analisis terhadap hasil usability testing dan pengisian User Experience Questionnaire
(UEQ) oleh calon pengguna. Dalam melakukan usability testing, terdapat tiga komponen
yang akan diukur sesuai pendekatan terhadap komponen usability standar 1SO 9241-11
(2018), meliputi efektivitas, efisiensi, dan kepuasan [9]. Nilai untuk komponen efektivitas
dalam penelitian ini didapatkan melalui perhitungan completion rate dengan memberikan
nilai 1 ketika peserta pengujian berhasil menyelesaikan tugas dan O jika tidak.
Selanjutnya, akan dilakukan perhitungan dengan persamaan berikut:

Number of tasks completed successfully

g » _ x 1009
ffectiveness Total number of task undertaken &

Selanjutnya, nilai untuk komponen efisiensi didapatkan melalui perhitungan time based
efficiency dan overall relative efficiency yang berhubungan dengan banyaknya waktu
yang dibutuhkan peserta pengujian dalam menyelesaikan suatu tugas. Berikut adalah
persamaan yang digunakan untuk perhitungan nilai time based efficiency dan overall
relative efficiency:

Yia Xk 2y Y X gt

=1, Overall Relative ef ficiency =

Time Based Ef ficiency = —NR Zf:l Tt

Berlaku dimana:

N = jumlah tugas yang diberikan

R = jumlah pengguna

n;; = hasil tugas i oleh pengguna j, dimana bernilai 1 jika berhasil menyelesaikan tugas
dan bernilai O jika tidak

t;; =waktu yang dihabiskan pengguna j untuk menyelesaikan tugas i

Nilai untuk komponen terakhir yaitu komponen kepuasan didapatkan melalui perhitungan

rata-rata hasil penngisian kuesioner Single Ease Question (SEQ) yang menggunakan 7

poin skala likert untuk menilai seberapa mudah atau sulit setiap tugas oleh peserta
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pengujian. Dalam sesi usability testing juga akan digali data kualitatif melalui wawancara
semi terstruktur dengan peserta pengujian untuk mendapatkan temuan atau umpan balik
terkait desain solusi sebagai dasar perbaikan yang mampu menyempurnakan desain.

Untuk mengukur pengalaman pengguna secara keseluruhan terhadap desain solusi
digunakan instrumen User Experience Questionnaire (UEQ). UEQ merupakan kuesioner
yang cepat dan andal untuk mengukur user experience pengguna melalui penilaian
terhadap 26 item pernyataan yang dikelompokkan dalam enam skala penilaian, meliputi
daya tarik (attractiveness), kejelasan (perspicuity), efisiensi (efficiency), ketepatan
(dependability), stimulasi (stimulation), dan kebaruan (novelty) [10].

3. HASIL DAN ANALISIS

Bab ini berisi uraian terkait bagaimana hasil dari perancangan pengalaman
pengguna aplikasi mobile platform Potensia dengan menggunakan metode design
thinking.

3.1. Pengumpulan Data (Empathize)

Dalam berempati untuk mendapatkan pemahaman yang mendalam terhadap
masalah serta kebutuhan dari sisi pengguna dan stakeholder, telah dilakukan wawancara
secara personal terhadap satu orang stakeholder dan tujuh orang calon pengguna. Hasil
wawancara dengan stakeholder yang telah dilakukan kepada seorang Co-founder
sekaligus CEO dari Potensia menghasilkan beberapa poin penting yang dikategorikan
dalam enam kategori temuan yang meliputi tujuan Potensia dalam memberikan layanan
kepada pengguna, layanan yang saat ini diberikan Potensia kepada pengguna, proses
bisnis yang berjalan, umpan balik yang pernah didapatkan dari pengguna, serta harapan
potensia baik secara umum maupun terhadap pengembangan aplikasi Potensia berbasis
mobile. Sedangkan hasil wawancara dengan calon pengguna dituangkan dalam suatu
affinity diagram yang ditunjukkan pada Gambar 2.
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Demografi Kebiasaan Penggunaan Perangkat Elektronik
Mahasiswa berusia Mahasiswa berusia HP sebagai perangkat HP dengan sistem HP dengan sistem
21 tahun 20 tahun elektronik yang paling operasi Android operasi 105

sering digunakan

Mahasiswa berusia Freelancer berusia 28 Penggunaan HP Penggunaan HP
19 tahun tahun Terbiasa dengan untuk mengakses untuk berbelania
penggunaan aplikasi konten hiburan daring
berbasis mobile tanpa (contoh: streaming
Karyawan berusia 22 memerlukan panduan video)
tahun Penggunaan HP
untuk mengakses
Penggunaan HP Mempelejari fitur-fitur  ayanan keuangan
Untuk menuniang yang ada datarn digital
kegiatan sehari-hari aplikasi mobile

dengan eksplorasi
aplikasi secara
Penggunaan HP GRETED
untuk bermedia sosial

Cara yang Dilakukan Ketika
Membutuhkan Arahan Terkait Karier

Mencari pengalaman Mencari tes karier Sharing dengan orang
orang lain untuk: ‘yang hasilnya dapat terdekat yang
melihat career path menjawab dilakukan melalui
karier " .
yang sedang dihadapi fingan Kendala yang Dihadapi

imulai dengan cerita
keminatan yang

dilanjutkan dengan IMelakukan tes karier Riset mandiri dari g pUsckas S st B g
bertanya terkalttahap  secara gratis di situs berbagai sumber cerita ke orang waktu yang tepat berbeds dari orang
b web yang tersedia di yang ada untuk  terdekat karena untuk berdiskusi terdekat terkait
e e e A s e insight yang didapat dengan orang keputusan karier
permasalahan vang terbatas dan hanya terdekatkarena
dihadapi based on experience kesibukan masing-
Sharing dengan orang Mencari informasi R Orang terdekat hanya
terdekat [teman, yang relevan di media - e EE
akak tingkat, sosial Meminta arahan atau il 1 . @ lareT i
e e benranien didapat darl sharing Tidak bisa memilih dengan posisi pada
alinya dengan orang konselor waki ity
terdekat dirasa
kurang sehingga
menyebabkan banyak Alur penjadwalan Merasa canggung
I AT ulang sesi konseling ketika kenseling
. o X pengambilan ribet dengan orang yang
Tujuan dan Motivasi menggunakan Layanan Potensia keputusan karier tidak dikenal
Harus berpindah-
Memiliki mentor yang Menemukan pihak Mengatasi Hasil tes karir e Tidak terdapat
bisa menuntun terkait vang dapat kebingungan berbeda di setiap daftar dan Iy b T
career path ke membantu memutuskan karier situs web s s e
depannya memvalidasi atau yang sesuai passion i P,
menganalisis lebih
Lanjut hasil tes karir
Menghadapi tuntutan Mendapat |nformasi
mrredo vang kredibel untuk
Merencanakan karier (it " . .
P e e tahap switch career 1 K yang Ahli
Berdiskusi lebih lanjut pendidikan yang
tentang karier yang sedang ditempuh N )
TS Melakukan konseling Melakukan konseling Melakukan kanseling
didiskusikan bersama tatap muka dengan tatap muka dengan daring dengan
arang terdeket quru BK yang quru BK untuk konselor untuk
membahas pilihan membantu mengenali membanty
untuk melanjutkan karakter dirl sendir menentukan ranah
studi pekerjaan yang akan
dijalani
Kebutuhan dan Harapan terhadap Aplikasi Mobile Potensia
Penggunaan Bisa bebas memilih Setiap fitur yang ada Informasi yang ada Terdapat kanten Bisa digunakan
aplikasinys mudah wakty kensultasi yang dapat disampaikan datam aplikasi mudah infiarmatf berbentulc segala kalangan
tidak terbatas pada dengan baik ditemukan dan dilihat podcast
Jam kerja
Terdapat kanten Metode pembayaran
bacaan yang Tampilan clean Terdapat fitur tes Fitur push natification variatif
mengandung Bisa dipakai secora yang mendorong di aplikasinya contoh
informasi atau tips & berkelanjutan (tidak orang Untuk kariemya untuk reminder sesi
tick tentang karier hanya untok Terdapat riwayat kanseling Terdapat fitur forum
mendapat layanan konsultasi yang e ot
konseling karier) disertai notes atau T b R e dikomentari oleh
Bisa memilin mentor Bl HNCE ] pengguna bisa saling Flow apiikasi singkat,
atau konselor yang telah dilakukan sharing terkait sederhana, dan
Kariermya mudah

Gambar 2. Affinity Diagram (Hasil Wawancara dengan Calon Pengguna)

Selanjutnya, untuk mendalami bagaimana karakter dari calon pengguna aplikasi
mobile Potensia dibuatlah suatu representasi karakteristik pengguna berupa persona.
Gambar 3 menunjukkan persona yang merepresentasikan kelompok mahasiswa yang
kurang bisa memahami passion dalam dirinya dan membutuhkan suatu arahan atau
bimbingan yang tepat dalam menghadapi kondisi tersebut.
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About

- - * Perempuan berusia 20 tahun ini biasa dipanggil Dita. Dia merupakan seorang
Dita Adriani T e et e oD A E e
berlokasi di Malang, Jawa Timur. Saat ini, dia kerap kali overthinking dan
memusingkan career path-nya. Walaupun telah menjalani perkuliahan selama
lebih dari satu tahun, Dita masih belum tahu harus menempatkan keminatannya
dimana sebagai penunjang karirnya di masa depan. Hal ini ditengarai Dita yang
kurang bisa memahami passion yang ada dalam dirinya dan keterbatasan
pengetahuan yang dimilikinya Lerkail karier.

Mahasiswa

Behaviors Goals Pains

» Melakukan * Menemukan « Merasakan tekanan
eksplorasi secara passion dari arang tua
mandiri untuk » Mendapatkan terkait masa depan
menemukan arahan terkait « Berpikir untuk
passion perencanaan karier berkarier sebagai

» Meminta pendapat dari ahlinya secara PNS sesuai latar
orang terdckat mudah dan ccpat belakang keluarga
ketika membuat * Mengetahui « Kurang puas ketika
keputusan terkait perkembangan meminta pendapat
Karier Karier terkini orang terdekat

» Berdiskusi dengan « Belum menemukan
orang yang pernah platform yang tepat
terjun langsung di untuk bisa
bidang karier yang mendapatkan
ingin digeluti bimbingan

Gambar 3. Persona Kelompok Pengguna Mahasiswa

3.2. Analisis Permasalahan dan Kebutuhan (Define)

Pada tahap define dilakukan sintesis terhadap hasil dari wawancara untuk
mendefinisikan masalah sebagai suatu problem statement yang akan menjadi gambaran
utuh permasalahan yang akan ditindaklanjuti melalui pemikiran desain. Dalam Gambar 4
telah disajikan empathy map yang merupakan salah satu teknik dalam mensintesis data
untuk lebih memahami kebutuhan pengguna yang terdiri dari empat kuadran dan
mencerminkan empat ciri utama yang ditunjukkan pengguna selama tahap empathize.

Sering berada dalam posisi Membutuhkan kenten Dimana bisa menemukan Apa saja hal yang bisa
dimana membutuhkan suatu informatif yang kredibel dan pihak untuk diajak konseling dibahas ketika
arahan terkatt karier bisa menambah insight terkait karier? melangsungkan sesi

terkait karier konseling karier?

Berekspektasi untuk bisa Bagaimana menafsirkan

mendapat saran karier dari Konseling karier sangat hasil tes karier yang Bagaimana supaya tidak
ahlinya membantu meyakinkan berbeda-bedsa dengan canggung dalam suatu sesi
keputusan karier tepat? konseling?

Ingin kensultasi dengan

ahlinya tapi takut merasa Ingin bisa saling berbagi Bagaimana memilih pihak yang cocok untuk kita bisa
canggung pengalaman karier melangsungkan sesi kenseling karier?
SAYS M - ) THINKS
DOES [ J FEELS
Melibatkan arang terdekat Melibatkan orang yang I Khawatir dengan nasib Kurang puas terhadap
untuk sharing masalah memang ahli untuk sharing | karier di masa depan insight yang diperoleh dari
terkait karier masalah terkait karier sharing dengan orang
| terdekat
Bingung dengan insight
Melekukan tes untuk | yang berbeda-beda yang
mandiri melalui internet mengetahui minat dan bakat didapat tanpa dasar yang Ragu-ragu ketika
untuk menjawab yang mampu menunjang | jelas mengambil keputusan karier
permasalahan karier karier |
Senang jika mempunyai Kesulitan dalam memahami
Mengikuti saran dari teman untuk menemukan pihak yang I mentor yang bisa membanty passion atau minat dan
tepat diajak berdiskusi tentang permasalahan karier I dalam perencanaan karier bakat diri sendiri
1

Gambar 4. Empathy Map
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Selanjutnya, problem statement dalam penelitian ini dibuat dalam sebuah format
Point of View (POV). Tabel 1 menunjukkan salah satu dari enam problem statement yang
akan menjadi dasar perumusan ide solusi nantinya.

Tabel 1. Point of View
Kode POV POV
Pengguna yang ingin mendapatkan layanan konseling karier
membutuhkan informasi layanan yang jelas karena dapat
mempermudah mereka dalam memilih layanan yang tepat dan
sesuai dengan kebutuhan.

PS02

3.3. Perumusan Ide Solusi (Ideate)

Pada tahap ideate dilakukan brainstorming untuk menghasilkan solusi desain yang
tepat dengan berfokus terhadap setiap point of view yang telah didefinisikan. Tabel 2
berikut menunjukkan hasil brainstorming berupa daftar hasil solusi untuk salah satu
problem statement.

Tabel 2. Hasil Solusi

Kode | Kode Detail Solusi
POV | Solusi
s02 Menampilkan keterangan atau penjelasan terkait apa saja yang

didapat untuk tiap paket layanan konseling

S03 | Menampilkan harga untuk setiap paket layanan konseling
Menampilkan profil konselor yang meliputi informasi terkait
jumlah pengguna yang pernah dilayani, durasi pengalaman sebagai
S04 | seorang konselor, penilaian dari pengguna yang telah
melangsungkan konseling dengan konselor tersebut, nomor izin
praktik, spesialisasi, dan deskripsi singkat dari POV konselor.

PS02

Dalam hal memberikan konteks, alur, dan cerita sebelum melakukan pembuatan
desain secara detail [11], maka dilakukan pembuatan sebuah storyboard sebagai
gambaran umum dari solusi yang dapat dilihat pada Gambar 5.

Ry
=g Bl
c ~ -E‘“Jh’ u -1
!!! O yatl
Aarav sedang dihadapkan Namun Aarav bingung Aarav menemL_Jkan Aarav_melakukgn ) Aarav_memutuskar_1
- . - platform Potensia dan  registrasi pada aplikasi  mengerjakan tes karier
pada usianyayang terkait pilihan karier yang -
. P . mencoba untuk tersebut dan yang bertujuan
diharuskan untuk segera  mungkin dia miliki di S o . o
v . mengunduh aplikasinya mengeksplorasi fitur-fitur - mengetahui minat dan
memilih jalur karier masa depan .
melalui smartphone yang ada didalamnya bakat
g \ ; ‘/@
e
v(; ‘-l "Ny
n
l, ) -
Aarav kemudian memesan sesi  Setelahnya, Aarav akhirnya Dengan perencanaan karier
Aarav membutuhkan arahan - h . :
- - . - konseling untuk mendapatkan ~ dapat mengambil keputusan ~ jangka panjang yang matang,
lebih lanjut terkait karier dan S - S . h
bimbingan karier dari ahlinya karier secara bijaksana

3265


http://ejournal.unsri.ac.id/index.php/jsi/index
http://ejournal.unsri.ac.id/index.php/jsi/index

JSI : Jurnal Sistem Informasi (E-Journal), VOL.15, NO.2, Oktober 2023
ISSN Print : 2085-1588

ISSN Online :2355-4614

http://ejournal.unsri.ac.id/index.php/jsi/index

email: jsifasilkom@unsri.ac.id

hasil dari tes karier yang telah Aarav mampu unggul dalam
dilakukan setiap jenjang kariernya

Gambar 5. Gambaran Umum Solusi (Storyboard)

Proses selanjutnya yang dilakukan dalam tahap ideate adalah membuat sebuah user
journey map sebagai representasi visual dari proses yang dilalui pengguna saat
berinteraksi dengan suatu produk atau layanan dan sering kali dikaitkan dengan desain
yang berpusat pada manusia [12]. Gambar 6 menunjukkan user journey map dengan
tujuan utama penggunaan aplikasi untuk layanan konseling.
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Dita Adriani

Skenario: Dita membutuhkan
arahan terkait perencanaan
karier. Dia berencana untuk

Ekspektasi

Menemukan platform konseling karier

secara daring dengan alur yang mudah

Informasi konseling jelas

konseling  karier  dengan o Mampu mengambil keputusan karier
ahlinya dengan pertimbangan yang matang
S
g Memulai Mengeksplor Memesan Melangsungkan
a Aplikasi Potensia Aplikasi Potensia Konseling Karier Konseling Karier
= Mengunduh dan » Mengakses halaman » Memilih menu = Memilih menu
membuka aplikasi utama Konseling konseling
Potensia = Memilih dan atau = Menentukan = Mengeklik tombaol
[ = Melengkapi data mencoba membuka layanan konseling, mulai sesi konseling
) unmtuk membuat atau setiap menu atau jadwal, dan konselor = Melangsungkan
E masuk akun fitur yang tersedia = Meninjau ulang konseling
» Melakukan verifikasi pesanan = Memberikan
email untuk » Melakukan Penilaian
pembuatan akun pembayaran = Mengakses riwayat
1]
E » Fitur apa saja yang » Menu ini akan » Apakah informasi » Apakah terdapat
E- ada dalam aplikasi? mengarahkan pesanan lengkap? record dari sesi
g = Apakah alur mudah? kemana? « Bayar bisa pakai apa? konseling?
o
= Terlalu banyak data « Kesulitan dalam « Memesan berkali- « Kesulitan
yang diisi ketika mencari suatu fitur kali ketika menemukan tombol
'E buat atau masuk = Dutput dari membutuhkan mulai sesi kenseling
= akun penggunaan suatu konzeling « Kelupaan terhadap
& » Email verifikasi akun fitur tidak memenuhi berkelanjutan Jadwal sesi
‘% tidak masuk harapan » PFilihan metode = Berpindah-pindah
o = Tidak terdapat = Kesulitan untuk pembayaran sedikit aplikasi untuk
informasi tentang bernavigasi antar » Informasi pesanan melangsungkan
aplikasi halaman tidak lengkap konseling
» Berhasil buat atau » Penggumnaan kata » Terdapat konselor & = Konseling
| masuk akun dengan dan ikon yang jadwal yang sesuai terlaksana dengan
5 cepat dan mudah familiar serta sesuai dengan preferensi baik dan lancar
g « Terdapat informasi dengan menu pengguna = Mendapat insight
= tambahan yang » Mavigasi antar » Terdapat metode yang membantu
E menarik terkait halaman mudah pembayaran yang
% aplikasi dilakukan diinginkan
ar « Seluruh fitur « Pembayaran
ditampilkan terpusat terverifikasi otomatis
= Memberikan » Menampilkan » Menampilkan proses » Memberikan
" halaman cnboarding konten sesuai pemesanan dalam notifikasi konseling
@ yang berisi informasi preferensi pengguna sebuah progress bar = Menampilkan tombol
‘E terkait aplikasi » Seluruh fitur dapat = Implementasi mulai sesi pada
.E » Terdapat tombol diakses melalui payment gateway halaman utama
8_ yang mengarahkan halaman utama untuk kemudahan = Memberikan rivwayat
On pengguna ke » Menghadirkan fitur pembayaran konseling berisi
emailnya untuk wang mendukung » Menyediakan paket catatan penting saat
keperluan verifikasi fitur utama konseling recurning f-t=1-41

Gambar 6. User Journey Map

Dalam penelitian ini, untuk membuat susunan informasi mudah ditemukan dan
dimengerti dibuat suatu information architecture [13] dalam sebuah pola hierarki.
Information architecture yang telah dibuat untuk perancangan aplikasi mobile platform
Potensia terbagi ke dalam empat menu besar yang meliputi beranda, konseling, notifikasi,
dan profil seperti yang dapat dilihat pada Gambar 7.
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Gambar 7. Information Architecture
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Proses terakhir dalam tahap ideate adalah dengan melakukan pembuatan user flow
bertipe task flow yang akan menggambarkan bagaimana tahapan pengguna ketika
berinteraksi dengan produk yang sedang dirancang. Adanya task flow akan sangat
berguna dalam memahami dan mengidentifikasi dengan jelas setiap proses yang bersifat
kompleks [11]. Perancangan pengalaman pengguna aplikasi mobile platform Potensia
menghasilkan setidaknya 17 task flow. Gambar 8 menunjukkan salah satu task flow yaitu
melakukan pemesanan sesi konseling.

Beranda
Memilih Menu
nselin

Gambar 8. Task Flow Memesan Sesi Konseling

3.4. Pembuatan Prototipe (Prototype)

Pada tahap pembuatan prototipe ini menghasilkan tiga keluaran yang berupa
wireframe untuk memberikan gambaran terhadap penataan ruang dan tata letak aplikasi,
design system yang berisi kumpulan elemen dan komponen untuk melakukan
perancangan terhadap desain yang berbentuk high-fidelity, dan prototipe high-fidelity
yang menjadi desain solusi akhir. Tahap pembuatan prototipe pada penelitian ini
mengadopsi panduan Material Design versi ketiga yang merupakan sistem desain yang
dibuat dan didukung oleh desainer dan pengembang Google. Gambar 9 menunjukkan
wireframe dari halaman beranda sedangkan Gambar 10 menunjukkan desain high fidelity
dari halaman yang sama yaitu beranda.

3269


http://ejournal.unsri.ac.id/index.php/jsi/index
http://ejournal.unsri.ac.id/index.php/jsi/index

JSI : Jurnal Sistem Informasi (E-Journal), VOL.15, NO.2, Oktober 2023
ISSN Print : 2085-1588

ISSN Online :2355-4614

http://ejournal.unsri.ac.id/index.php/jsi/index

email: jsifasilkom@unsri.ac.id

9:27

Logo Potensia potensia
Selamat Pagi, Alfina! e Selam
Siap menjadi fase terbaik dalam kariermu? = Siap me

Mau Akses Apa?

X X X X

Konseling  Tes Karier Forum Event

X X =] U
oecast

Artikel Podcast

Paket Konseling Untukmu Linat Semua Paket Konseling Untukmu

Nama Paket Nama Paket Paket Chat Paket Vidcall
Rp159.000/sesi Rp199.000/sesi Rp159.000/sesi Rp199.000/sesi
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3.5. Pengujian (Test)

Pengujian terhadap prototipe yang telah dibuat dilakukan dengan menggunakan
metode pengujian moderated untuk sebagian peserta dan metode pengujian unmoderated
untuk sebagian peserta yang lainnya. Pengujian moderated merupakan suatu pengujian
yang melibatkan sesi one-by-one antara peserta dengan fasilitator secara real-time yang
pada umumnya menggunakan jumlah peserta yang relatif kecil sedangkan pengujian
unmoderated merupakan suatu pengujian yang memungkinkan dilakukan dengan banyak
peserta pada waktu yang sama dimana peserta menyelesaikan sendiri skrip pertanyaan
dan tugas yang telah ditentukan sebelumnya tanpa adanya sesi langsung dengan fasilitator
[14]. Jumlah peserta yang dilibatkan dalam pengujian sebanyak 20 orang sesuai dengan
rekomendasi yang diberikan Nielsen ketika melakukan pengujian secara kuantitatif. Dari
20 orang tersebut, pengujian moderated akan dilakukan dengan lima orang untuk
mendapat tambahan data kualitatif dan pengujian unmoderated akan dilakukan dengan
15 orang lainnya. Di lain sisi, dengan melibatkan 20 orang sebagai peserta dalam
pengujian, ini juga telah memenuhi standar dari jumlah data untuk UEQ.

Baik pengujian moderated maupun pengujian unmoderated dilakukan dengan
bantuan tool Useberry dimana prototipe beserta seluruh daftar tugas akan dimasukkan
dalam tool tersebut dan peserta pengujian akan melakukan pengujian dengan mengakses
link berisi prototipe, serangkaian tugas, dan kuesioner yang telah di-generate secara
otomatis oleh Useberry. Pada pengujian ini, terdapat sepuluh skenario tugas yang akan
dilakukan oleh peserta pengujian yang mana melibatkan keseluruhan fitur atau layanan
utama.

3.5.1 Hasil Pengujian Usability
Dalam pengujian pada penelitian ini, terdapat 20 peserta pengujian yang mana setiap
peserta diminta untuk menyelesaikan sebanyak sepuluh tugas yang telah ditentukan.
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Sehingga, keseluruhan tugas yang diujikan berjumlah 200 dengan hasil 199 tugas yang
berhasil diselesaikan dan 1 tugas yang tidak berhasil diselesaikan, Berdasarkan
persamaan untuk melakukan perhitungan nilai efektivitas, didapatkan nilai efektivitas
secara keseluruhan pada pengujian ini sebesar 99,5%. Nilai ini sudah berada di atas rata-
rata karena nilai rata-rata untuk task completion rate yaitu sebesar 78% [15]. Berdasarkan
nilai tersebut, dapat dikatakan bahwa rancangan aplikasi Potensia sudah efektif dimana
99,5% pengguna mampu menyelesaikan tugas untuk mencapai tujuannya dengan tepat.

Selanjutnya, Terdapat dua metrik untuk mewakili hasil pengujian komponen efisiensi
yaitu nilai perhitungan time based efficiency dan overall relative efficiency. Dengan
menggunakan persamaan untuk melakukan perhitungan time based efficiency dan overall
relative efficiency, didapat nilai time based efficiency sebesar 0,071 goals/sec dan overall
relative efficiency sebesar 98,2%. Berdasarkan nilai tersebut, dapat dikatakan bahwa
dalam satu detik pengguna mampu menyelesaikan 0,071 tugas dengan tingkat efisiensi
relatif secara keseluruhan mencapai 98,2%.

Selanjutnya, untuk mewakili komponen kepuasan, dari perhitungan terhadap data
hasil skor SEQ yang diisikan oleh peserta pengujian, didapatkan skor SEQ sebesar 6,54
yang jika diubah dalam persentase yaitu sebesar 93%. Sauro menyatakan bahwa
berdasarkan penelitiannya terhadap lebih dari 400 tugas dan 10.000 pengguna, rata-rata
skor untuk SEQ yaitu sebesar 5,5 [16]. Skor 6,54 yang lebih besar dari 5,5 menunjukkan
bahwa tingkat kepuasan penggunaan aplikasi Potensia telah berada di atas rata-rata.

3.5.2 Hasil Pengujian User Experience Questionnaire (UEQ)

Untuk mengukur pengalaman pengguna dalam menggunakan rancangan aplikasi
Potensia, dalam penelitian ini digunakan User Experience Questionnaire (UEQ) yang
dibagikan di akhir sesi pengujian. Dari hasil transformasi data UEQ, dihasilkan
perhitungan nilai rata-rata, varians, dan standar deviasi untuk 26 item UEQ melalui UEQ
Data Analysis Tool. Interpretasi standar untuk nilai rata-rata atau mean dalam kuesioner
UEQ vyaitu nilai -0,8 sampai 0,8 mewakili evaluasi yang bersifat netral, nilai lebih dari
0,8 mewakili evaluasi positif, dan nilai kurang dari 0,8 mewakili evaluasi negatif [10].
Evaluasi terhadap aplikasi Potensia secara keseluruhan menghasilkan nilai rata-rata
positif pada setiap item yang mana setiap item tersebut selanjutnya dikelompokkan dalam
enam kelompok skala penilaian UEQ seperti yang telah disebutkan dalam subbab 2.5.
Gambar 11 menunjukkan grafik nilai rata-rata untuk keenam skala UEQ dimana skala
dengan nilai rata-rata tertinggi yaitu skala kejelasan yang bernilai 2,463, ini menandakan
bahwa rancangan aplikasi Potensia sudah jelas, sederhana, mudah dipahami, dan mudah
untuk dipelajari [10]. Sedangkan skala dengan nilai rata-rata terendah yaitu skala
kebaruan yang bernilai 2,013, ini menandakan bahwa perlu adanya peningkatan dalam
aspek inovasi dan kreativitas [10] terhadap rancangan aplikasi Potensia.
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Gambar 11 Grafik Nilai Rata-Rata Setiap Skala UEQ

UEQ menawarkan suatu benchmark yang mengklasifikasikan suatu produk ke dalam
lima kategori untuk setiap skala. Gambar 12 berikut menampilkan grafik hasil benchmark
terhadap rancangan aplikasi Potensia yang mana keenam skala UEQ menunjukkan nilai
rata-rata yang telah termasuk dalam kategori excellent.

200 - I Excellent
s Good

1,00 - Above Average
0,00

Below Average
l: s Bad
‘1,00 T T T T T T

anfum \ean

Daya tarik Kejelasan Efisiensi Ketepatan Stimulasi Kebaruan

Gambar 12 Grafik Hasil Benchmark

3.5.3 Hasil Wawancara Pengujian

Analisis terhadap hasil wawancara secara semi terstruktur dengan peserta pengujian
dilakukan melalui penguraian tema dan masalah utama dimana dalam hal ini disebut
sebagai kategori temuan. Wawancara yang telah dilakukan kepada lima orang peserta
pengujian menghasilkan beberapa temuan penting yang dikategorikan dalam delapan
kategori temuan dengan harapan dapat menjadi dasar pertimbangan untuk perbaikan
desain pada iterasi berikutnya. Tabel 3 berikut menunjukkan salah satu kategori temuan
hasil wawancara pengujian.

Tabel 3. Hasil Wawancara dengan Peserta Pengujian

Kategori

Temuan
Temuan
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e Mengganti warna untuk single-select segmented button berlabel
“Sudah Terjadwal” dan “Belum Terjadwal” pada halaman
konseling agar lebih terlihat.

Masukan e Menambahkan halaman dimana pengguna bisa mengakses seluruh
atau saran profil konselor Potensia tanpa harus terlebih dahulu mengakses alur
perbaikan pemesanan konseling.

untuk fitur

e Menambah informasi tentang spesialisasi yang mana istilahnya

konseling termasuk asing di kalangan pengguna dalam profil konselor.

karier

e Menyediakan alur yang memungkinkan pengguna untuk
melakukan permintaan penggantian terhadap pembelian paket
konseling

4. KESIMPULAN

Berdasarkan hasil yang telah dipaparkan, didapatkan bahwa metode design
thinking dapat menghasilkan rancangan pengalaman pengguna yang baik terhadap
aplikasi mobile platform Potensia dengan mencakup implementasi ide solusi berdasarkan
problem statement yang telah didefinisikan. Hasil yang baik ini didukung dengan
didapatkannya hasil yang positif untuk pengujian terhadap desain solusi akhir
menggunakan metode usability testing dan User Experience Questionnaire (UEQ).
Pengujian usability yang dilakukan berdasarkan tiga komponen menghasilkan nilai
99,5% untuk komponen efektivitas, 98,2% untuk komponen efisiensi dengan time based
efficiency sebesar 0,071 goals/sec, dan 93% untuk komponen kepuasan. Pada pengujian
usability juga dilakukan wawancara yang menghasilkan sembilan kategori temuan yang
dapat dijadikan sebagai dasar perbaikan desain solusi di iterasi berikutnya. Selanjutnya,
melalui pengujian dengan User Experience Questionnaire (UEQ), didapatkan nilai rata-
rata untuk setiap skala UEQ yang mana benchmark UEQ menunjukkan bahwa nilai rata-
rata untuk setiap skala telah berada pada kategori excellent.
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