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praktis serta daya produksi pengguna. Oleh karena itu, studi ini berfungsi
sebagai panduan bagi perancang antarmuka yang bertujuan untuk
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Abstract. The advancement of information technology has made significant
progress in various sectors, one of which impacts the search for
accommodations. Nowadays, traditional accommodation search are being
replaced by online searches and SIPKOS emerges as one of those platforms.
Designing an attractive and user-friendly interface can enhance user
experience satisfaction. Therefore, User Centered Design is chosen as the
method in this research, where designers position themselves as users and
consistently involve user needs in each stage. The User Centered Design
method consists of 4 stage, namely Specify context of use, Specify
requirements, Produce of design solutions and Evaluate design. The results
indicate that using the User Centered Design in creating the UI/UX of an
application can enhance practical value and user productivity. Hence, this
study serves as a guide for interface designers aiming to create better, more
effective applications that meet user needs.
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1. PENDAHULUAN

Pada era digital ini, perkembangan yang
dialami oleh teknologi infromasi mengalami
kemajuan yang besar, tidak sedikit dengan
hadirnya teknologi informasi ini  dapat
membantu aspek pekerjaan manusia. Oleh
karena itu, kehadiran teknologi informasi dapat
dikatakan penting untuk berbagai aspek
kehidupan manusia [1]. Sebagai contoh dari
implementasi  teknologi  tersebut  yaitu
perangkat komputer dan smartphone yang
mempunyai fungsi untuk mengolah, mengakses
dan  mengedarkan  berbagai  infromasi.
Menyambut akses informasi yang mudah
didapat berdampak pada banyak hal di sekitar
Masyarakat yang membawa gelombang
transformasi [2].

Pada saat ini banyak aplikasi mobile pada
smartphone sehingga berdampak pada tingkat
persaingan yang semakin tegang diantara para
pengembang aplikasi mobile agar lebih menarik
dan bermanfaat bagi pengguna. Salah satu hal
yang dapat dikategorikan sangat penting adalah
tampilan dalam pembuatan aplikasi mobile.
Tampilan User Interface (Ul) merupakan
kerangka penting pada suatu system, diikuti
dengan User Experience (UX) yang menaungi
pengalaman yang dirasakan oleh pengguna
Ketika menggunakan aplikasi tersebut [3].

Kemudahan mendapat sebuah informasi kini
tidak lagi membutuhkan waktu lama dan proses
yang panjang, salah satunya yaitu informasi
mengenai sistem informasi pencari kos. Kos
merupakan tempat tinggal yang bersifat
sementara dan dapat didiami oleh beberapa
kalangan masyarakat ataupun mahasiswa
dengan mekanisme pembayaran perbulan atau
pertahun. Permintaan mengenai kos menjadi
salah satu yang terbesar mengingat tingginya
kebutuhan akan tempat tinggal bagi orang yang
sedang merantau. Pada umumnya kos memiliki
beragam fasilitas, lokasi serta biaya sewa yang
ditawarkan, sehingga memungkinkan para
pencari kos kebingungan ketika ingin mencari
sebuah kos [4]. Kendala yang sering dijumpai
ketika melakukan promosi kos yaitu, pemilik
kos hanya menggunakan spanduk bertuliskan
terima kos sebagai media promosinya sehingga
hasil yang dihasilkan kurang maksimal [5].

Melanjut permasalahan tersebut, solusi yang
dapat diberdayakan yaitu dengan menghadirkan
media yang mudah digunakan serta mudah
dipahami oleh pengguna. Salah satu jalannya
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yaitu dengan membuat aplikasi berbasis mobile
yang memuat banyak informasi mengenai data
kos, lokasi kos serta harga yang ditawarkan oleh

pemilik kos [4]. Namun, membuat suatu
aplikasi ~ tidak  semudah  kelihatannya.
Perancangan aplikasi dilakukan  dengan
mengedepankan nilai efektif dan efisien

sehingga kebutuhan pengguna terpenuhi. Maka
dari itu, desain User Interface menempati posisi
yang krusial pada aplikasi agar menyajikan
pengalaman yang bermanfaat bagi pengguna
[6]. Tujuan dari penelitian ini yaitu dapat
memberikan informasi mengenai data kos
dengan tampilan yang mudah dipahami serta
dapat membantu pengguna untuk memilih kos
mana yang nantinya mereka pilih.

Penelitian terdahulu terkait penciptaan User
Interface (Ul) dan evaluasi terhadap User
Experience (UX) memiliki hasil yang
menyatakan layak dan bagus. Hasil penelitian
yang didapat dengan mengevaluasi tampilan
antarmuka yang telah diciptakan dengan System
Usability Scale (SUS) dan User Experience
Questionnaire (UEQ). SUS mendapatkan nilai
74 pada penelitian ini, angka tersebut dapat
diartikan yaitu prototype yang diciptakan dapat
diterima serta memenuhi persyaratan pengguna.
Sedangkan, UEQ vyang diperoleh pada
penelitian ini memberikan hasil rata-rata di atas
0,8 artinya aspek daya tarik, kejelasan,
efektivitas, akurasi, stimulasi dan kebaruan
berhasil pada tingkat tinggi. Review positif
sebagai hasil benchmark pada UEQ juga
menunjukkan bahwa prototype mendapat nilai
excellent (sangat baik) pada dimensi daya tarik,
stimulasi dan akurasi, namun untuk dimensi
kejelasan, efektivitas dan kebaruan menjadi
baik [7].

2. TINJAUAN PUSTAKA

User Interface merupakan jembatan antara
pengguna dengan suatu sistem  seperti
perangkat lunak, web serta aplikasi. Antarmuka
pengguna dirancang untuk membantu pengguna
dalam melakukan interaksi dengan sistem dan
juga elemen pendukung lain seperti tata letak,
warna, teks, ikon, tombol serta kontrol lainnya
[8]. Antarmuka pengguna dirancang untuk
menciptakan  pengalaman yang mudah
dipahami dan digunakan bagi pengguna,
sehingga mereka dapat berinteraksi dengan
sistem dengan mudah [9]. Sebuah Ul yang baik
harus mampu memahami kebutuhan pengguna
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dan bagaimana mereka berinteraksi dengan
sistem, sehingga menghasilkan tampilan yang
mudah digunakan, efisien dan fungsional [10].

User Experience atau UX mengarah pada
semua pengalaman yang dimiliki pengguna saat
mereka melakukan interaksi dengan produk
atau sistem seperti situs web, aplikasi atau
perangkat lunak [11]. Pengalaman pengguna
(UX) dipengaruhi oleh berbagai factor, seperti
desain visual, kinerja, kemudahan penggunaan,
nilai informasi dan interaksi. Faktor-faktor
tersebutlah yang membentuk persepsi pengguna
terhadap suatu produk atau layanan [12].

User Centered Design atau UCD merupakan
metode desain yang pusat proses desain
sistemnya menempatkan satu atau lebih
pengguna. UCD memiliki karakteristik dimana

prosesnya dilakukan secara iterasi. Saat
merancang, evaluasi dilakukan sepanjang
proses mulai dari perencanaan hingga
implementasi yang direncanakan. Dalam

penerapan UCD, focus utama adalah pada
pengguna dan desain yang terpadu, dimulai dari
fase awal hingga uji coba pengguna dan desain
interaktif [13].

3. METODE PENELITIAN

Pada bagian ini berisikan penjelasan
mengenai metode yang digunakan pada
perancangan UI/UX SIPKOS. Penelitian ini
menggunakan metode User Centered Design
dengan lingkup usability sehingga terdapat 4
tahapan didalamnya yaitu :

Plan the human
centered process

Complete

O

Evaluate designs
against user
requirements

Specify the
context of use

Specify user and
organisational
requirements

Produce design
solutions

Gambar 1. Tahapan User Centered Design

3.1. Specify the context of use
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Fase Specify the context of use merupakan
fase dimana peneliti menjelaskan proses
analisis sistem yang mereka buat dan juga
kondisi yang diterapkan pengguna pada
penelitian ini. Peneliti juga melakukan riset
pengumpulan data dan informasi mengenai
pengguna Yyang dapat diperoleh dengan
melakukan survei, wawancara atau pengamatan
langsung terhadap pengguna [14].

3.2.  Specify requirements

Fase Specify requirements merupakan fase
yang berisikan penjabaran lebih lanjut
mengenai data yang telah diperoleh. Pada fase
ini juga dilakukan analisis terhadap data
tersebut yang akan membuat peneliti mengerti
tentang kebutuhan dan permasalahan pengguna
serta perilaku dan kebiasaan pengguna.

3.3.  Produce design of solutions

Fase Produce design of solutions merupakan
fase yang digunakan peneliti  untuk
mengidentifikasi  solusi dalam penelitian.
Proses ini melibatkan proses desain yang
dimulai dengan pembuatan user flow yang
alurnya digunakan di fitur bagian pada aplikasi
dan tampilan dalam low-fidelity wireframe.
Hasil akhir dari antarmuka ini adalah prototype
design berupa high-fidelity wireframe [14].

3.4. Evaluate Design

Fase Evaluate design merupakan fase
dimana prototype yang telah dibuat sebelumnya
dilakukan evaluasi bersama pengguna dengan
tujuan mendapat feedback dari pengguna
terhadap design solution, jika diperlukan maka
nantinya akan dilakukan perbaikan dan iterasi
pada desain.

4. HASIL DAN PEMBAHASAN
Berikut merupakan hasil dan pembahasan
dari metode User Centered Design :

4.1. Specify the context of use

Sebelum memulai penelitian, peneliti
melakukan riset sekunder untuk memahami
konteks permasalahan dan kebutuhan mahasiwa
rentang usia 18 — 23 tahun dalam hal pencarian
kos dan pemilik kos dalam hal promosi. Riset
sekunder berupa diskusi kelompok dengan
mahasiswa serta wawancara dengan pemilik
kos untuk mengetahui preferensi pengguna dan
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kebutuhan pengguna tersebut.

Berdasarkan

Riset sekunder yang telah dilakukan, maka
diperoleh data seperti :

Tabel 1. Data hasil Riset Sekunder

No Hasil Riset Sumber
Kurangnya informasi
1 | detail tentang
ketersediaan kos
Kurangnya informasi
2 AP
mengenai fasilitas kos ) )
Diskusi
Pencarian secara | kelompok
3 | konvensional sangat
memakan waktu
Pengguna susah
4 | berkomunikasi dengan
pemilik
Promosi yang dilakukan
5 | oleh pemilik belum | Wawancara
optimal
Kebutuhan Pengguna Sumber
Ketersediaan informasi
1 | mengenai kos dengan
akses yang mudah
Tampilan antarmulfa Diskusi
2 | yang mudah menarik Kelompok
dan mudah dipahami P
Komuikasi terjalin
3 | dengan baik dan dua
arah
Jangkauan  informasi
4 | mengenai kos menjadi | Wawancara
lebih luas
4.2. Specify requirements
Tahap kedua ini berisikan penjelasan

mengenai semua masalah yang dialami oleh
pengguna. Selanjutnya, dibuat pain point dan
dikategorikan setiap detail masalah yang
dihadapi oleh pengguna. Pain point yaitu
kendala yang dihadapi pengguna dalam suatu
aspek, diidentifikasi untuk mempermudah
perolehan umpan balik dari pengguna.

Informasi yang sudah
tersedia susah untuk
dipahami

Samuel Fernando

Informasi mengenai
kos harus dikemas
dengan menarik

Kurangnya informasi
mengenai fasilitas kos

Samuel Fernando

Dian

Gambar 2. Pain Point

Melanjutkan pain point pada gambar 2,
userflow aplikasi SIPKOS pun dapat dihasilkan.
Salah satu aspek penting dalam mengevaluasi
dan mengoptimalkan pengalaman pengguna
adalah userflow. Setiap diagram menyediakan
userflow untuk membantu dalam membuat dan
mengembangkan fitur yang sedang dalam tahap
pengerjaan. Berikut beberapa userflow yang
telah dibuat :

Get Started

eeeeeeee

Gambar 3. Userflow untuk mengetahui alur
pengguna aplikasi SIPKOS
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Fembayaran Bukti Pemesanan
berhasil

Gambar 4. Userflow untuk mengakses fitur
filter pencarian dan detail kos

Gambar 5. Userflow untuk mengakses fitur
chat dengan pemilik kos

Userflow yang dibuat digunakan tidak hanya
untuk menggambarkan alur pengguna saat
mengakses aplikasi SIPKOS, tapi juga
mencakup solusi dari pain point yang telah
dibuat sebelumnya vyaitu kebutuhan untuk
melengkapi fitur yang dibutuhkan dan berguna
bagi user. Manfaat userflow bagi desainer yaitu
dapat membantu membuat atau
mengkonfigurasi alur sebelum membuat desain
Ul aplikasi, menghindari sistem navigasi yang
rumit bagi pengguna dan menjadikan aplikasi
lebih mudah dioperasikan user.

Langkah selanjutnya yaitu merancang
wireframe dari aplikasi SIPKOS seperti pada
gambar di bawah.

X
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Gambar 6. Wireframe aplikasi SIPKOS

wireframe merupakan rancangan kasar
aplikasi yang digambar tangan untuk
memberikan gambaran awal tentang struktur
dan layout aplikasi sebelum dibuat prototype.

4.3. Produce design of solutions

Tahap ketiga ini berisikan tentang prototype
yang telah dibuat untuk aplikasi SIPKOS.
Desain pada tahap prototype berbeda dengan
wireframe yang telah dibuat sebelumnya,
karena desain yang dihasilkan lebih detail.
Tahap ini bertujuan untuk menguji dan
memvalidasi desain aplikasi SIPKOS untuk
memastikan bahwa desain tersebut sesuai
dengan kebutuhan pengguna. Berikut adalah
prototype aplikasi SIPKOS yang akan
digunakan dalam pengujian :
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«— m‘ Perumnas Jaya :

WELCOME

(_
Hi Buddy -
3 Pepes Net In Your Area !!!
1 Buat kamu yang lagi cari
A = kos, Pepes Net bisa menjadi
. solusi yang tepat nih.
e Segera cek informasi detail
@ mengenai kos dan segera
T —— pesan sekarang !!!
Porslihes - domag Waksamn — Go get yours, Peeps @
No.Telepon  : 081234567899 y
Tipe / Wilayah - Putra | Karawang
SIPKOS T e
Ukuran | =
: e b
Login e :

. Alamat. :;u—n—-u
Register
= Tulis Pesan...
3 g o o | D

; ; Gambar 10. Tampilan antarmuka untuk
Gambar 7. Tampilan antarmuka Landin
PagepSIPKOS. g informasi detail kos dan laman chat SIPKOS.
(_.
— —
WELCOME BACK Register Konfirmasi Pembayaran

[@] 17ormasi Pemesanan

€ Nama Pemesan : Ikbar Zaidan

Login

Username

@ Pembayaran Berhasil

Or Login Using Social Media

@0

Tanggal Pesan : 15 Maret 2024
Data Kos Kos Perumnas Jaya
Total Biaya Rp.1.400.000
NoRekening : 123456789

Gambar 8. Tampilan antarmuka Login dan Gambar 11. Tampilan antarmuka pada
Register SIPKOS. halaman konfirmasi pembayaran dan laman
ketika pembayaran berhasil pada SIPKOS.
®) s1rros ||
CEEED ‘
Qs e g g Kos Bulan Bintang |
| i < | - 1 ’ &Wmum

TE2=) SIPKOS

Kos Perumnas Jaya Status : Berhasil

L Rajawali Raya No. 350 Terima kasih telah menggunakan SIPKOS
Rp. .000 Semoga layanan kami bermanfaat bagi anda

((((((

Gambar 9. Tampilan antarmuka pada halaman
utama dan laman filter berdasarkan fasilitas Gambar 12. Tampilan antarmuka untuk bukti
aplikasi SIPKOS. pemesanan pada SIPKOS.
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4.4. Evaluate design

Tahap akhir dilakukan dengan menyebarkan
kuesioner daring yang berisi 4 pertanyaan.
Berikut adalah pertanyaannya :

1. Apakah anda puas dengan prototype
aplikasi SIPKOS ?

2. Apakah prototype aplikasi SIPKOS
mudah digunakan ?

3. Apakah prototype aplikasi SIPKOS
mudah  dipelajari  sehingga tidak
mengalami kesulitan saat digunakan ?

4. Apakah penggunaan fitur dalam aplikasi
SIPKOS dapat mudah diingat dan
digunakan ?

Setelah pertanyaan untuk kuisioner dibuat,
langkah selanjutnya yaitu menyebarkan
kuisioner kepada 16 responden dengan latar
belakang mahasiswa rentang usia 18 — 23 tahun.
Didapatkan hasil uji sebagai berikut :

MApakah anda puas dengan prototype aplikasi SIPKOS ?

16 jawaban

@ Baik

Gambar 13. Tingkat Satisfaction SIPKOS

Apakah Prototype aplikasi SIPKOS mudah digunakan ?

16 jawaban

@ Baik

Gambar 14. Tingkat Learnability SIPKOS

Apakah prototype aplikasi SIPKOS mudah dipelajari sehingga tidak mengalami

kesulitan saat digunakan ?

16 jawaban

@ Sangat Baik
@ Baik

Cukup Baik
@ Kurang Baik
@ Tidak Baik

Gambar 15. Tingkat Efficiency SIPKOS

@ Sangat Baik

Cukup Baik
@ Kurang Baik
@ Tidak Baik

@ Sangat Baik

Cukup Baik
@ Kurang Baik
@ Tidak Baik

Apakah penggunaan fitur dalam aplikasi SIPKOS dapat mudah diingat dan digunakan ?

16 jawaban
@ Sangat Baik
@ Bak
18,8% Cukup Baik
@ Kurang Baik
@ Tidak Baik

Gambar 16. Tingkat Memorability SIPKOS

Melalui gambar 13-16 dapat dikatakan
bahwa tingkat penerimaan publik terhadap
prototype aplikasi SIPKOS berada di angka
yang cukup besar. Pada tingkat Satisfaction
aplikasi, 56,3 % responden memberikan respon
sangat baik. Pada tingkat Learnability aplikasi,
68,8 % responden memberikan respon sangat
baik. Pada tingkat Efficiency aplikasi, 68,8 %
memberikan respon sangat baik. Pada tingkat
Memorability aplikasi, 75 % responden
memberikan respon sangat baik. Melalui
penilaian dalam aspek Usability yang telah
dilakukan, dapat ditarik kesimpulan bahwa
prototype yang dihasilkan sudah memenuhi
prinsip Usability dan memenuhi kebutuhan
pengguna.

5. KESIMPULAN

Hasil pengujian menunjukkan tingkat
usability yang tinggi pada prototype aplikasi
SIPKOS, dengan mayoritas responden mampu
menggunakannya dengan sangat  baik.
Meskipun ada Sebagian yang menyatakan
dalam respon baik, tetapi persentase sangat baik
tetap lebih besar. Dapat ditarik kesimpulan
bahwa prototype yang dibuat telah memenuhi
kebutuhan pengguna.

Untuk  meningkatkan  kemampuan
penggunaan aplikasi SIPKOS, hal-hal yang
perlu dilakukan yaitu dengan merancang desain
yang lebih memuaskan bagi pengguna dan
merancang aplikasi agar dapat digunakan
secara lebih luas, yang terakhir yaitu menambah
fitur lain yang membantu pengguna dalam
mencari Kos.
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