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Abstract.In the current era of modernization, almost everyone uses the internet to help solve their problems.
Including security activities. Currently, many companies provide security services. There are also many
companies or individuals who are or want to look for companies providing security services but they don't know
where to look for these companies because of the lack of information. Therefore, to make it easier for security
service seekers and security service providers, a design is needed that can be a solution to the problems of both
parties. It is hoped that the required design will meet the needs because it must go through several stages of testing
in accordance with standards and the needs of potential users. UlI/UX analysis and design involved 10 respondents
from two actors, namely companies providing security services and companies or individuals seeking security
services. The final design was tested by the same 10 respondents with four types of testing. Testing is carried out
repeatedly until respondents feel that the design meets the needs of potential users.
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Abstract. Di era modernisasi saat ini hamper semua orang menggunakan internet untuk membantu menyelesaikan
permasalahan mereka. Termasuk kegiatan keamanan. Saat ini banyak perusahaan yang menyediakan jasa
keamanan. Banyak juga perusahaan atau perorangan yang sedang atau ingin mencari perusahaan penyedia jasa
keamanan namun merek atidak tau harus kemana untuk mencari perusahaan tersebut karena minimnya informasi.
Maka dari itu untuk mempermudah pencari jasa keamanan dan penyedia jasa keamanan dibutuhkan sebuah desain
yang dapat menjadi solusi dari permasalahan kedua pihak tersebut. Desain yang dibutuhkan diharapkan sudah
sesuai kebutuhan karena harus melalui beberapa tahap pengujian sesuai dengan standar maupun kebuthan calon
pengguna. Analisis dan perancangan Ul/UX melibatkan 10 responden dari dua actor yang merupakan perusahaan
penyedia jasa keamanan dan perusahaan atau perorangan pencari jasa keamanan. Desain akhir diuji oleh 10
responden yang sama dengan empat jenis pengujian. Pengujian dilakukan berulang hingga responden merasa
desain sudah sesuai dengan kebutuhan calon pengguna.

Kata kunci: antarmuka pengguna, pengalaman pengguna, desain yang berpusat pada pengguna, skala kegunaan
sistem, pertanyaan kemudahan tunggal

LATAR BELAKANG

Di era modernisasi seperti sekarang, manusia sangat bergantung pada internet. Hal ini
membuat internet menjadi kebutuhan dasar setiap orang (Muhyidin, 2020). Sistem informasi
sebagai suatu sistem yang merupakan kumpulan elemen-elemen yang saling berinteraksi untuk
mencapai tujuan tertentu, mempunyai beberapa komponen yang saling terkait dan membentuk
jalinan kerja yang kompak untuk mencapai sasaran (Adisel, 2020). Berdasarkan (BEI, 2023)

jumlah perusahaan di Indonesia mencapai 845 emiten. Setiap perusahaan memiliki sistem
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keamanan yang ketat untuk menjaga keamanan di perusahaan tersebut. Terutama di daerah
perkotaan yang memiliki banyak kasus kejahatan.

keterbatasan jumlah petugas polisi publik dibandingkan jumlah warga masyarakat yang
harus dilayani dan diberikan pengamanan, dikaitkan dengan keterbatasan kemampuan suatu
negara untuk membiayainya merupakan faktor utama terbentuknya satuan satuan pengamanan
swasta dan masyarakat. Saat ini banyak perusahaan yang menyediakan jasa keamanan seperti
security dan bodyguard. Berdasarkan wawancara yang telah dilakukan dengan Perusahaan
satpam didapatkan hasil bahwa mereka belum merasa puas dengan adanya website layanan
yang sudah dibangun. Menurut Perusahaan tersebut, banyak pengguna website layanan merasa
website yang ada kurang informatif dan interaktif sehingga menyulitkan mereka untuk
menemukan informasi yang lengkap dan membuat mereka harus menghubungi melalui kontak

dan menanyakan informasi secara manual.

KAJIAN TEORITIS
User Centered Design

Metode UCD merupakan metode yang digunakan untuk pengembangan rancangan
antarmuka. Metode user centered design memiliki konsep dimana pengguna sebagai pusat dari
pengembangan sistem dan tujuan/sifat-sifat, konteks dan lingkungan sistem semua didasarkan
dari pengalaman pengguna (Khasanah, 2019)
Site Map

Site map adalah susunan menu atau hirarki menu dari suatu situs yang
mengaambarkan isi dari setiap halaman dan link navigasi tiap halaman pada suatu website.
Sitemap merupakan penuntun user sehingga sitemap tidak dapat dibuat sembarangan
(Anwariningsih, 2011). Site map biasanya berupa flowchart atau diagram pohon yang
bercabang.
Mockup

Mockup dibuat dengan tujuan memberikan gambaran yang realistic terhadap suatu
produk. Mockup sendiri merupakan wireframe yang dikembangkan dengan diberi warna dan
details sehingga tampilan desain terlihat lebih realistis dan sesuai. Dengan adanya mockup

pengguna menjadi lebih mudah memahami tampilan asli dari website.

149 JUPITER - VOL.2, NO.2 MARET 2024



e-ISSN: 3031-349X; p-ISSN: 3031-500X, Hal 148-156

METODE PENELITIAN

Metode UCD

Understand Context of Use
T|Dilakukan tahap wawancara terhadap 15 responden’
yang merupakan calon pengguna website

l

Specify user requirements
Dilakukan pengelompokkan permasalahan
berdasarkan hasil wawancara yang dilakukan

o + | Dbersama 15 responden. Setelah dikelompokkan
Identifikasi 1 lib lusi dars iap kel 1
Pengguna selanjutnya dibuat solusi dari setiap kelompol

permasalahan.

|

|

|
Menentukan |
kebutuhan | Design Solutions
pengguna Dilakukan pembuatan desain diawali dengan

pembuatan site map, arsitektur desain, desain
sistem, wireframe, mockup, dan prototype.
Desain yang dibuat merupakan implementasi
dari solusi permasalahan

I

Evaluate Design Againts Requirements
Dilakukan pembuatan desain diawali dengan
pembuatan site map, arsitektur desain, desain
sistem, wireframe, mockup, dan prototype.
Desain yang dibuat merupakan implementasi Yes

dari solusi permasalahan

Apakah perl
dilakukan desain
ulang?

Gambar 1 Metodologi Penelitian

Pada bab metodologi penelitian berisi tentang langkah-langkah yang akan dilakukan
untuk mencapai tujuan penelitian. Metodologi yang digunakan pada penelitian ini adalah User
Centered Design. Metode User Centered Design (UCD) dimulai dari menentukan konteks
kegunaan, dilanjut dengan melakukan identifikasi kebutuhan pengguna, kemudian membuat
desain solusi, dan yang terakhir adalah melakukan evaluasi terhadap desain yang telah dibuat.
Gambar 3.1 merupakan tahapan metode penelitian menggunakan metode User Centered
Design (UCD).

HASIL DAN PEMBAHASAN
Identifikasi Pengguna

Identifikasi pengguna dilakukan dengan wawancara kepada dua aktor yaitu perusahaan
yang menyediakan jasa security dan perusahaan maupun perorangan yang pernah melakukan
pemesanan jasa security masing-masing sebanyak lima responden. Wawancara dilaksanakan

dengan bertemu secara langsung yang kemudian menghasilkan user persona dan diagram
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afinitas. Dari hasil wawancara tersebut kemudian akan ditemukan permasalahan dan juga
solusi yang kemudian akan diimplementasikan pada website.
Menetapkan Kebutuhan Pengguna

Penetapan kebutuhan pengguna dilakukan setelah wawancara. Hasil dari wawancara

kemudian dikelompokkan sehingga menghasilkan empathy map, user persona, dan diagram

afinitas.

FAIRIDITA

Usia :29 Tahun

Jenis Kelamin  : Perempuan

Background

« merupakan seorang staff di sebuah
instansi di Sidoarjo.

* bertugas membantu tim HRD dalam
perekrutan pegawai.

Frustations

« kurang puas dengan sistem
pemesanan keamanan karena
cenderung lama dan tidak efisien

« ingin mengetahui referensi
perusahaan keamanan lain

Pekerjaan : Staff perusahaan

Alamat : Sidoarjo

Motivations

* menggunakan komputer dalam
keseharian dengan total rata-rata 8
jam dalam sehari.

* menggunakan internet dalam
melakukan tugas pekerjaan.

Goals

* Mendapatkan perusahaan sesuai
dengan ketentuan perusahaan

+ mendapatkan solusi dalam efisiensi
pemesanan jasa keamanan.

Personality
Kerja Tim =
Komunikasi L L L i Konsisten L B

Gambar 2 User Persona pemesan Jasa keamanan

A YUSUF

Usia : 40 Tahun

Jenis Kelamin : laki-laki

Background

+ merupakan manajer perusahaan
jasa keamanan
« melayani lebih dari 100 perusahaan

Frustations

« mendapat keluhan dari pelanggan
mengenai tidak lengkapnya fitur
pada website

« tidak bisa berkomunikasi dengan
calon pelanggan kecuali datang ke
kantor langsung

Personality
Kerja Tim 11 1 B Pemikiran
Komunikasi L1 i Konsisten

Pekerjaan : Manajer

Alamat : Surabaya

Motivations

« menggunakan komputer dalam
keseharian dengan total rata-rata 8
jam dalam sehari.

* menggunakan internet dalam
melakukan tugas pekerjaan.

Goals

« memiliki pelanggan yang puas
terhadap sistem pemesanan

« melakukan pekerjaan dengan
efisien

* melakukan pekerjaan dengan
sistematis

L1 B

Gambar 3 User Persona Perusahaan Jasa Keamanan
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Perancangan Antarmuka
Penetapan kebutuhan pengguna dilakukan setelah wawancara. Hasil dari wawancara

kemudian dikelompokkan sehingga menghasilkan empathy map, user persona, dan diagram
afinitas. Pada sub bab perancangan antarmuka dijelaskan tahap pembuatan desain antarmuka
yang diawali dengan pembuatan site map, arsitektur informasi, desain sistem, wireframe, dan

mockup website. Perancangan antarmuka dibuat pada aplikasi figma.

Gambar 4 Mockup Landing Page

Gambar 4 merupakan mockup halaman landing page. Pada halaman ini berisi list
perusahaan yang menyediakan jasa keamanan, menu daftar, dan menu login. Pada halaman ini
pengguna hanya dapat melihat detail perusahaan namun tidak dapat melakukan pemesanan

karena belum memiliki akun user.

SecurityHun Hema artiner wistary oL @

Gambar 5 Mockup Halaman Pemesanan
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Gambar 5 merupakan halaman pemesanan dimana pada halaman ini pengguna diminta
untuk melakukan input data yang kemudian data tersebut akan dikonfirmasi oleh actor kedua
yang adalah perusahaan penyedia jasa security.

Hasil Evaluasi
Evaluasi Heatmap

Evaluasi heatmap berfungsi untuk mengetahui apakah tujuan dari setiap komponen
yang ada di sebuah halaman sudah benar dan dapat dipahami oleh calon pengguna. Platform
yang digunakan dalam melakukan pengujian evaluasi heatmap adalah maze.co dimana pada
platform ini juga dapat diketahui performa responden.

Performa Responden

Performa responden didapatkan ketika responden sudah melakukan pengujian heatmap.
Hasil dari pengujian heatmap terdiri dari presentase kesalahan klik, jumlah responden yang
berhasil dan gagal menjalakan tugas, presentase tingkat kegunaan. Performa responden
berfungsi untuk mengetahui apakah mockup sudah sesuai dengan kebutuhan pengguna.
Penilaian SEQ

Penilaian SEQ dilakukan untuk mengetahui tingkat kegunaan suatu halaman. Penilaian
SEQ dilakukan oleh 10 responden dari dua aktor setelah mereka menjalankan mockup website.
Pada penilaian ini, halaman pemesan jasa keamanan memiliki rata-rata nilai 6.6 dan halaman
perusahaan jasa keamanan memiliki rata-rata nilai 6.2.

Penilaian SUS

Penilaian SUS dilakukan untuk mengetahui apakah fitur dan mockup sudah sesuai
dengan kebutuhan pengguna. Penilaian SUS dilakukan dengan memberi 10 pertanyaan kepada
15 responden dari dua aktor. Pertanyaan yang diberikan meliputi keberlanjutan dan
ketretarikan pengguna dalam menggunakan mockup website setelah mereka menjalankan
mockup website. Setelah dilakuka pengujian penilaian SUS ditemukan aktor pertama memiliki
rata-rata nilai 85.5 dan aktor kedua memiliki nilai rata-rata 87.25 yang artinya kedua aktor

memiliki rata-rata nilai yang masuk dalam kategori grade A best imaginable.

PEMBAHASAN

Berdasarkan hasil dari empat tahap evaluasi yang telah dilakukan terdapat dua kali
evaluasi yang dilakukan. Pada evaluasi tahap pertama pada heatmap responden melakukan
beberapa kesalahan klik pada halaman kirim pesan. Hal itu berpengaruh pada detail performa
responden pada halaman tersebut yang menunjukkan presentase sebesar 53%. Karena

presentase yang kecil tersebut berarti harus dilakukan desain ulang terhadap halaman itu.
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Setelah dilakukan desain ulang da dilakukan pengujian heatmap tahap dua ditemuka hasil
presentase nilai kegunaan naik sebesar 37% menjadi 90%. Dari hasil tersebut berarti desain
ulang halaman kirim pesan dianggap sudah memenubhi.

Hasil evaluasi penilaian SEQ bertujuan untuk mengetahui kemudahan pengguna dalam
menjalankan mockup website. Dari hasil evaluasi penilaian SEQ dibagi menjadi setiap acktor
yang mana pada aktor pertama sebagai peninjau jasa security didapatkan nilai 6.6 dimana nilai
tersebut masuk dalam kategori rank 99 dan task completion rate sebesar 91%. Begitu juga pada
halaman pemilik jasa security yang memiliki nilai 6.2 dengan arti nilai tersebut masuk dalam
kategori rank 80 dan task completion 87%.

Evaluasi penilaian SUS juga dilakukan oleh kedua actor. Aktor pertama sebagai
peninjau jasa security berada pada nilai 85.5 yang artinya masuk dalam kategori grade A best
imaginable. Begitu juga pada sudut pandang aktor kedua yang memiliki penilaian 87.25 yang

artinya masuk dalam kategori grade A best imaginable.

KESIMPULAN DAN SARAN

Pada penelitian ini terdapat beberapa tahap yang harus dilakukan. Tahap itu adalah
wawancara, identifikasi pengguna, menentukan kebutuhan pengguna, desain, evaluasi desain
tahap satu, dan evaluasi desain tahap dua. Setelah menyelesaikan tahap-tahap tersebut terdapat
beberapa kesimpulan yang dapat diambil.
1. Alur penelitian ini diawali dengan melakukan wawancara kepada dua actor yang masing-
masing terdiri dari lima responden. Wawancara yang dilakukan mempertanyakan mengenai
proses pemesanan jasa security. setelah dilakukan wawancara selanjutnya dilakukan
identifikasi pengguna yang berdasar pada hasil wawancara yang kemudian dikelompokkan
sesuai permasalahan. Setelah dilakukan identifikasi pengguna kemudian dilakukan penentuan
kebutuhan pengguna dimana dari permsalahan yang sudah dikelompokkan akan dibuatkan
solusi dari permasalahan tersebut yang nantinya solusi itu akan menjadi fitur pada website.
Setelah menemukan solusi kemudian masuk pada tahap desain antarmuka dengan
menggunakan platform figma. Setelah desain sudah jadi kemudian dibuat prototype dari desain
tersebut dan dilakukan pengujian atau testing menggunakan platform maze.co kemudian akan
dilakukan penilaian SEQ dan penilaian SUS. pada penelitian ini terdapat dua tahap evaluasi.
Setelah dilakukan evaluasi tahap pertama selanjutnya aka terdapat beberapa halaman yang
perlu direvisi sehingga dilakukan evaluasi tahap kedua. Perbandingan hasil dari evaluasi tahap
pertama dan tahap kedua mengalami kenaikan yang artinya desain halaman yang direvisi sudah

sesuai dengan kebutuhan pengguna.
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2. Implementasi dari metode user centered deisgn dianggap sudah sesuai dengan alur
pengerjaan penelitian.

3. Hasil evaluasi yang dilakukan mengalam kenaikan dimana hasil performa responden actor
satu yang awalnya berada di angka 85.83 menjadi 93.6, artinya hasil dari redesain yang
dilakukan sudah sesuai dengan kebutuhan pengguna.

4. Evaluasi penilaian SUS pada actor pertama adalah 80.5 dan actor kedua adalah 85 yang
artinya kedua desain tersebut ada pada grade A best imaginable.

5. Evaluasi desain dilakukan oleh 10 responden dari dua actor yang merupakan calon pengguna
website sehingga dapat dipastikan website sudah sesuai dengan kebutuhan pengguna sesuai

dengan tujuan dari metode user centered design sendiri.
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