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Abstrak

Di dalam pengembangan suatu design aplikasi pada perangkat lunak, sering kali dilakukan tanpa melakukan observasi terlebih
dahulu dengan user. Sehingga akibatnya sering menimbulkan banyak permasalahan. Perancangan design antar muka dan
pengalaman pengguna yang tidak sesuai akan dapat menimbulkan suatu permasalahan dalam aplikasi setelah dibuat. user
interface dan user experience adalah 2 hal yang sangat penting dan tidak dapat dipisahkan. Mudah atau sulit nya dalam
menggunakan suatu produk tentunya juga akan sangat berpengaruh besar terhadap pengalaman pengguna saat mereka
menggunakan produk. Penggunaan design thinking dalam membuat suatu produk dapat memberikan pengaruh besar terhadap
suatu proses ui/ux. Pada perancangan website workerlife ini penulis menggunakan metode design thinking sebagai solusi untuk
menyelesaikan permasalahan yang dihadapi oleh pengguna dan melakukan usability testing serta penilaian menggunakan sus
(System Usability Scale). Ketika melakukan pengujian rancangan website. Didapatkan skor sebesar 77,58 dengan ranting good
sehingga rancangan telah berhasil dibuat dengan baik dan pengguna tidak mengalami kebingungan atau kesulitan ketika
menjalankan prototype rancangan website.

Kata kunci: user interface, user experience, design thinking, system usability scale.

Analysis and design of the user interface and user experience for a web-based employee insurance
system using the design thinking method

Abstract

In developing a software application design, it is often done without first observing the user. So the result often causes many
problems. Inappropriate design of the interface and user experience will cause problems in the application after it is created.
User interface and user experience are two things that are very important and cannot be separated. How easy or difficult it is to
use a product will of course also have a big influence on the user's experience when they use the product. Using design thinking
in creating a product can have a big influence on the UI/UX process. In designing the WorkerLife website, the author used the
design thinking method as a solution to solve problems faced by users and carried out usability testing and assessment using
SUS (System Usability Scale). When testing website designs. A score of 77.58 was obtained with a good rating so that the design
has been successfully created and users do not experience confusion or difficulties when running the website design prototype.

Keywords: user interface, user experience, design thinking, system usability scale.

1. PENDAHULUAN

Dalam pengembangan desain aplikasi perangkat lunak, seringkali tidak dilakukan observasi terlebih dahulu terhadap pengguna,
yang sering mengakibatkan masalah. Akibatnya, banyak produk aplikasi dibuat dengan memaksakan pengguna untuk
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menggunakan produk atau fitur yang mungkin tidak mereka butuhkan, bahkan bisa membuat pengalaman pengguna menjadi
sulit. Desain antarmuka dan pengalaman pengguna yang tidak sesuai bisa menimbulkan masalah dalam aplikasi setelah
peluncuran. Oleh karena itu, pengumpulan ide-ide dalam pengembangan desain aplikasi sangat penting, dan salah satu
metodenya adalah Design Thinking [1][2].

Artikel Antarmuka pengguna (Ul) dan pengalaman pengguna (UX) adalah dua hal yang tak dapat dipisahkan saat merancang
sebuah produk. Kemudahan atau kesulitan dalam menggunakan produk sangat memengaruhi pengalaman pengguna. Penggunaan
metode Design Thinking dapat memengaruhi proses Ul dan UX produk. Metode Design Thinking melibatkan beberapa tahapan,
yaitu; Empathize, Define, Ideate, Prototype, dan Testing. Proses ini melibatkan kegiatan untuk memahami kebutuhan pengguna
melalui observasi atau penyebaran kuesioner, merumuskan ide berdasarkan pandangan pengguna, dan mengembangkan solusi
dengan menggabungkan kreativitas desainer aplikasi. Tahap selanjutnya adalah mengembangkan prototipe untuk
mengimplementasikan ide menjadi aplikasi yang dapat diuji coba. Ini menghasilkan produk final dan skenario pengguna aplikasi.
Produk final diuji coba, dan umpan balik pengguna digunakan untuk meningkatkan produk.[3]

Berdasarkan hasil penyebaran kuesioner terhadap pegawai perusahaan di beberapa kota, peneliti menganalisis kekurangan dalam
aplikasi asuransi karyawan. Pengguna merasa bingung dengan aplikasi tersebut karena kurangnya penjelasan atau informasi
pengenalan. Berdasarkan temuan ini, penulis membuat rancangan prototipe yang dinamakan WorkerLife. WorkerL ife adalah
aplikasi yang memungkinkan karyawan untuk mencairkan dana, melihat informasi produk, dan mengetahui keuntungan sebagai
nasabah grup. Nasabah grup adalah mereka yang produknya disediakan oleh perusahaan tempat mereka bekerja, sementara
nasabah individu belum dapat menggunakannya.

Prototipe WorkerL.ife diharapkan dapat mempermudah nasabah mengklaim produk mereka. Namun, ini harus didukung oleh
antarmuka yang baik, menarik, dan mudah dimengerti. Antarmuka ini memainkan peran penting dalam menentukan apakah
pengguna akan menggunakan aplikasi dan bagaimana mereka berinteraksi dengannya. Untuk menciptakan antarmuka yang
interaktif dan menarik, diperlukan beberapa tahapan, sambil memastikan aplikasi asuransi karyawan memiliki fitur lengkap dan
informasi yang mudah dimengerti oleh pengguna.

2. METODE PENELITIAN

Adapun alur penelitian yang dirancang dalam penelitian ini adalah seperti pada gambar berikut.

+ Panyebaran Design Thinking
ize Hasitesting Kasippuin

Kursioner + Empat
atau + Define
Wawancara « ldeate
1) Pegumputen lsea.
2) Meranceng solusi
1) Usertion
2) Wiretrame
3) Design syatem
) U1Dasign
Testing
1) Usabllity Testing

Gambar 1. Alur penelitian
2.1. Study Literatur

Dalam tahap kegiatan ini, penulis mengambil langkah-langkah untuk mendalami konsep UI/UX, serta melakukan penelitian
menyeluruh dengan merujuk kepada berbagai sumber bacaan seperti jurnal yang relevan dengan metode penelitian yang diadopsi
dalam penelitian ini. Hal ini bertujuan untuk memberikan panduan serta solusi terhadap permasalahan yang dihadapi oleh
pengguna[4].

2.2. Observasi

Pada tahap ini, penulis mengumpulkan data melalui wawancara dan penyebaran kuesioner kepada karyawan dari berbagai
perusahaan, baik yang berlokasi di Pekanbaru maupun di luar daerah. Wawancara tersebut bertujuan untuk mengidentifikasi
kekurangan dalam aplikasi asuransi karyawan dan merumuskan rekomendasi untuk meningkatkan aplikasi tersebut.

2.3.PerancanganUl/UX

Pada tahap perancangan ini, penulis memilih metode Design Thinking sebagai pendekatan berbasis solusi untuk mengatasi
permasalahan yang ada dalam aplikasi tersebut. Pendekatan ini juga bertujuan membantu individu atau kelompok dalam
mengidentifikasi masalah dan menghasilkan ide-ide kreatif yang dapat diimplementasikan dengan cepat.[5] Adapun tahapan-
tahapan yang ada di dalam design thinking sebagai berikut :

1. Proses Empathize

Proses Empathize merupakan tahap di mana pendekatan dilakukan terhadap pengguna untuk mendapatkan informasi dan
memahami kebutuhan mereka. Dalam proses ini, dilakukan sesi wawancara dengan salah satu karyawan perusahaan sebagai
sumber referensi untuk merancang tampilan dan pengalaman pengguna (Ul/UX) yang dibutuhkan dalam aplikasi. Melalui
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serangkaian pertanyaan langsung selama sesi wawancara, harapannya adalah untuk mendapatkan wawasan mendalam mengenai
kebutuhan pengguna serta aspirasi untuk peningkatan aplikasi di masa depan.[6]

2. Proses Define

Dalam tahap ini, penulis akan mendefinisikan masalah berdasarkan hasil observasi dan wawancara. Hasil wawancara dengan
pengguna aplikasi sebelumnya akan membantu kita mengidentifikasi kelemahan yang ada dalam aplikasi tersebut dan
menentukan perbaikan yang diperlukan serta kebutuhan untuk pengembangan aplikasi asuransi karyawan yang lebih baik.[1]

3. Proses Ideate

Pada tahapan ini, semua ide — ide dan solusi tentang bagaimana rancangan dari aplikasi itu akan dibangun, Dan untuk
menyelesaikan masalah dari pengguna akan dikumpulkan. Idea-idea yang sudah dikumpulkan tadi kemudian akan dibuatkan
solusi dari masalah yang sudah di dapatkan pada proses empathize dan masalah tersebut di susun pada tahapan define. Lalu ide
yang sudah didapatkan tadi akan dikumpulkan dan akan dibuatkan ke dalam bentuk ideate stage.

4.  Proses prototype

Setelah mengumpulkan berbagai solusi, langkah selanjutnya adalah membuat prototype dalam kerangka pemikiran desain
(design thinking). Prototype dalam konteks ini adalah representasi 1:1 dari tampilan aplikasi yang akan dirancang, meskipun
belum menjadi suatu entitas yang nyata. Prototype digunakan untuk menguji dan mensimulasikan dari desain aplikasi yang telah
dibuat. Dengan demikian, desain aplikasi yang telah dirancang dapat disimulasikan untuk mengevaluasi alur proses user flow
dan komponen Ul ketika pengguna berinteraksi pada design aplikasi tersebut.[7]

5.  Proses Testing

Pada tahap ini, dilakukan penyempurnaan rancangan berdasarkan hasil pengujian terhadap prototype Aplikasi Asuransi
Karyawan. Uji coba dilakukan melalui metode in-depth interview melalui Google Meet atau dengan melakukan penyebaran
kuesioner kepada sejumlah responden sesuai kriteria yang telah ditentukan sebelumnya.[8]

2.4. Analisis

Dalam tahap ini, hasil pengujian yang dilakukan melibatkan responden dengan menggunakan metode wawancara mendalam
melalui Google Meet atau penyebaran kuesioner[1]. Responden diminta untuk memberikan tanggapan mereka terkait tampilan
dan informasi yang disajikan oleh aplikasi. Hasil yang diperoleh menunjukkan bahwa secara rata-rata, responden menganggap
tampilan aplikasi web kurang menarik. Salah satu masalah yang disoroti adalah penggunaan warna yang terlalu terang dan
ketidak lengkapan informasi yang disediakan oleh aplikasi tersebut.

2.5. Laporan

Dalam tahap ini, penulis mencapai kesimpulan berdasarkan hasil survei kuesioner yang dilakukan pada pengguna salah satu
aplikasi asuransi karyawan. Hasil survei tersebut menunjukkan bahwa aplikasi ini masih kurang menarik dan tidak memenuhi
ekspektasi pengguna. Oleh karena itu, diperlukan perbaikan yang mendalam. Berdasarkan data dari survei kuesioner, disarankan
untuk merancang sebuah prototype desain antarmuka pengguna (UI/UX) yang lebih baik guna memberikan pengalaman yang
lebih baik dan informasi yang lebih mudah dipahami bagi pengguna. Prototype ini akan menjadi solusi untuk meningkatkan
kualitas aplikasi asuransi karyawan WorkerLife.

3. HASIL DAN PEMBAHASAN
3.1. Observasi

Pada tahapan ini penulis telah melakukan pengumpulan data yaitu dengan melakukan penyebaran kursioner dengan karyawan
yang bekerja di berbagai perusahaan baik itu yang bekerja di pekanbaru maupun diluar daerah sebanyak 30 orang dengan
menggunakan via google form untuk mencari tau apa saja kendala yang dialami pengguna ketika mereka berinteraksi dengan
aplikasi tersebut. Berdasarkan hasil yang sudah didapat rata responden merasa bahwa aplikasi masih kurang menarik dan perlu
perbaikan ulang. Maka perlu dirancang sebuah Prototype aplikasi sebagai solusi untuk mempermudah sekaligus memberikan
informasi interaktif bagi penggunaan aplikasi asuransi karyawan WorkerLife. Berikut merupakan hasil penilaian dari responden.

Tabel 1. Hasil Penilaian dari 30 responden dengan kriteria (Pegawai)

d

Sa’\r;lgeitatrliclj(ak Tidak Menarik Biasa Saja Menarik '\izzgﬁtk
Pertanyaan
1 2 3 4 5
Apakah menurut anda aplikasi ini
memiliki antarmuka(tampilan) yang 0% 42% 39% 17,9% 0%
ramah untuk pengguna?
Apakah menurut anda aplikasi ini 64,3% 35,7%
memiliki fitur - fitur yang lengkap ? ) . 0% 0% 0% )
(tidak setuju) (Setuju)
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Bagaimana menurut saudara tampilan
gambar-gambar yang ada di dalam
aplikasi asuransi karyawan pasarpolis

11,1%

22,2%

(Gambarnya terkesan
lama)

44,4%

11,1 %

(Kebanyakan kartun)

11,1%

Bagaimana pendapat saudara tentang
penjelasan yang ada di dalam aplikasi
asuransi karyawan pasarpolis

92,2%

(KurangJelas)

0%

0%

0%

7,1%
(Jelas)

bagaimana menurut saudara tentang
tulisan-tulisan yang ada di dalam
aplikasi asuransi karyawan pasarpolis
apakah mudah untuk dibaca.

21,4%

46,4%

17,9%

14,3%

0%

Berikan pendapat saudara tentang tata
letak fitur maupun tulisan yang ada di
dalam aplikasi asuransi karyawan
pasarpolis

10,7%

39.3%

28,6%

14,3%

7,1%

3.2. Perancangan UI/UX

Di tahapan ini penulis menggunakan design thinking sebagai pendekatan berbasis solusi yang digunakan untuk menyelesaikan
permasalahan yang dihadapi pengguna terhadap suatu aplikasi. Di dalam design thinking sendiri terdapat 5 tahapan yaitu dimulai
dari Empathize,Define,ldeate,Prototype dan testing. Berikut merupakan tahapan pertaman sebelum melakukan perancangan

prototype :
A. Empathize

Di tahapan ini merupakan suatu tahapan yang dimana dilakukannya pendekatan terhadap pengguna untuk mendapatkan
informasi dan mengetahui apa yang diinginkan pengguna dan permasalahan yang di hadapi oleh pengguna ketika menggunakan
aplikasi. Di tahapan ini juga penulis telah melakukan riset yaitu dengan menyebarkan kursioner dan memberikan beberapa
pertanyaan kepada karyawan yang berkerja di berbagai perusahaan. Merupakan suatu tahap pengujian prototype yang dilakukan
oleh designer dengan melibatkan secara langsung user yang menggunakan aplikasi tersebut dan meneliti bagaimana user
berinteraksi dengan prototype aplikasi yang sudah dirancang. Berikut ini merupakan hasil wawancara menggunakan kursioner

yang telah dilakukan sebelumnya :

1 | Timestamp

Nama Anda

1353.23 Rizkika Rahmatika

1972023 1431
91972023 14.40-04 Ardi soma

B. Proses define

Pemah iya
Tidak Pornah Tidak

IRSHOP Staff produksi
shop  Staf produksi Tidak Pemah Iya

Tidak Pemah Iya

Tidak Paemah Tidak
Tidak Pamah Tidak
Tidak Pernah Tidak
Tidak Pernah iya

Tidak Peenah Tidak
Tidak Peenah Tidak
Tidak Pemah Tidak

Tidak Pemah Tidak
keting Tidak Pernah Tidak Setup
Tidak Peenah Tidak
Tidak Pormah
Tidak Pernah Iya

nyebaran kursioner yang telah dila

Biasa soja
Biasa saj3

Ia Biasa saja

o Biasa s
Biasa sap

Biasa s
e Setup

Biasa saja

Set

unt 3nda (pka menawab tidak s Bagaimana menun 5

amya terkesan |

terkesan |
Tidak ada menu profi
Tidak ada fitur help sap

Biasa s
Employes beneét yg ¢ Buasa saja

Produ tidak ads  Biasa sa

Biasa saja

kukan

Setelah penyebaran kuesioner dilakukan, hasil dari kuesioner tersebut akan masuk ke tahap berikutnya, yaitu tahap (define). Pada
tahap ini, hasil kuesioner akan dikumpulkan, dan permasalahan yang diidentifikasi dari tanggapan pengguna aplikasi sebelumnya
akan membantu kita memahami kekurangan aplikasi tersebut dan menentukan apa yang diperlukan untuk pengembangan
selanjutnya. Berikut adalah hasil dari kuesioner yang telah dikumpulkan.
Tabel 1. Pengumpulan data kursioner (Define)

DEFINE

Warnanya terlalu flat (datar)

Tidak ada fitur login & daftar akun pada aplikasi

Navbar tidak otomatis / responsive

Produk penawaran asuransi tidak ada

Tidak adanya fitur darkmode

Tidak ada fitur bantuan pada aplikasi

tata letak perlu di perbaiki lagi dan tulisan disesuaikan ukuran dan font nya

Kurangnya penjelasan tentang pasarpolis

Gambar dan icon dalam aplikasi pasarpolis terlihat usang dan kurang menarik. Mereka perlu di perbaharui

Masih banyak ruang kosong di dalam aplikasi tersebut

Tidak ada fitur notifikasi

C. Proses ldeate

d ' https://doi.org/10.37859/coscitech.v4i3.6233
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Pada tahapan ini, semua idea yang telah di dapatkan dari proses tahapan How might we akan dikumpulkan lalu Pada tahap ideate
inilah proses terjadinya perancangan solusi yang akan ditawakan dari berbagai ide yang telah dikumpulkan.dan pada tahapan
ideate ini terdapat suatu proses yaitu priorization idea yang dimana berfungsi untuk memilih mana untuk menjadi fokus
pengembangan terlebih dahulu.

Tabel 3. dari proses priorization idea

Yes do it now Do next Do latter Do last
Dengan cara memberikan Dengan cara membuat fitur menu Dengan cara membuat Dengan cara menambahkan
penjelasan yang lengkap serta login dan membuat menu daftar tampilan pada navbar suapaya | fitur mode dark untuk aplikasi
mudah dipahami oleh user akun bagi pengguna baru menjadi lebih responsive atau asuransi karyawan
lebih cepat pada aplikasi
Dengan cara memberikan tulisan Dengan cara membuat tampilan Dengan cara mengisi atau Dengan cara memperbaharui
yang mudah dibaca oleh pengguna | fitur produk pada aplikasi asuransi menambahkan gambar atau gambar dan icon pada aplikasi
serta memberikan warna yang karyawan icon supaya bisa mengisi supaya terlihat menarik
ngaman dilihat oleh pengguna ruang kosong yang terdapat
pada website
Dengan cara membuat fitur Dengan cara membuat fitur Dengan cara menyusun tata
bantuan di website tersebut supaya | notifikasi pada aplikasi letak fitur pada aplikasi serta
memudahkan pengguna baru ketika | asuransi karyawan supaya memberikan ukuran font yang
mereka mengalami kesulitan mempermudah user mudah dibaca oleh pengguna

mengetahui informasi apa saja
yang diberikan oleh pihak
asuransi

Dengan memberikan warna yang
Friendly supaya user nyaman
melihat tampilan pada aplikasi

D. Proses Prototype
Dalam tahapan ini, prototipe merupakan implementasi dari ide yang diperoleh dari tahapan sebelumnya menjadi produk yang
dapat diuji. Tahap prototipe ini melibatkan pembuatan userflow, wireframe, desain Ul, dan pengujian. Proses prototipe dimulai
dengan pembuatan userflow.

1) Userflow

Userflow merupakan salah satu tahapan pertama dalam menjabarkan alur proses dari perancangan prototype aplikasi asuransi
karyawan WorkerL.ife[9]. )

i} ’ »| Pt gt s -1" " =

e ' ‘.',",| R —— +. ‘

Gambar 3. Alur Userflow WorkerL.ife

2) Wireframe

Setelah menyelesaikan Userflow, langkah berikutnya adalah memasuki tahap perancangan wireframe (Low Fidelity). Wireframe
ini merupakan tahap awal sebelum perancangan desain Ul. Berikut merupakan tampilan wireframe(Low Fidelity) yang telah
dirancang oleh penulis.
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Gambar 4. Tampilan wireframe dari workerlife

3) Design System

Tujuan dari pembuatan sistem desain ini adalah untuk meningkatkan efisiensi dalam perancangan antarmuka pengguna (Ul).
Sistem desain, sebagai salah satu komponen yang dapat digunakan kembali, bertujuan untuk mendukung perancangan dan
pengembangan aplikasi dengan lebih efektif. Berikut merupakan design sistem yang telah dirancang oleh penulis.[10]

Gambar 5. Tampilan dari design sistem
4) Ul Design
Tahapan ini adalah tahap lanjutan dari perancangan wireframe, di mana desain antarmuka pengguna (Ul Design) melibatkan
pengaturan elemen-elemen antarmuka agar mudah dipahami, efisien, dan menyenangkan bagi pengguna. Pada tahap ini,
penulis memilih warna biru sebagai warna utama untuk aplikasi dengan alasan bahwa warna biru sering digambarkan sebagai
warna yang memberikan kesan santai. Di bawah ini dalah gambaran rancangan Ul Design yang telah disusun oleh penulis.
L

Daftar Sekarang
Selamat datang Kemudatan dlamberansurans
Kembali.
Sobat Workerife

Gambar 6. Berikut ini merupakan Tampilan dari Ui Login,daftar akun,Lupa kata sandi dan kode verifikasi Workerlife
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Gambar 7. Berikut merupakan tampilan awal beserta penjelasan tentang workerlife dan produk-produk yang disediakan
workerlife

Jika adahalyangingin anda
tanyakan jangan pernah sungkan
untuk menghubungi kami

Lenghsgh data ands dibswahini

5]

| é * Caresecane Tots pembayaran
' Caraercara Basie a150.000  Bulin

Romstinap

Gambar10. Berikut ini merupakan Ul dari fitur promo serta tahapan pembelian produk workerlife
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3.3. Testing

Pada tahapan ini akan dilakukannya suatu pengujian dari prototype yang telah dirancang oleh penulis. Untuk tahapan testing
sendiri penulis melakukan penyebaran kursioner prototype menggunakan maze dan disebarkan kepada responden sesuai dengan
kriteria yang telah ditentukan sebelumnya.

1) Usability Testing

Usability testing adalah tahap pengujian prototipe yang dilakukan oleh penulis dengan melibatkan pengguna yang akan
berinteraksi langsung dengan prototipe yang telah dirancang. Tujuannya adalah untuk meneliti bagaimana pengguna berinteraksi
dengan desain prototipe tersebut. Usability testing juga dapat disebut sebagai acuan untuk mengukur sejauh mana rancangan
atau produk yang telah dibuat oleh penulis, sehingga dapat digunakan sebagai dasar evaluasi dan untuk mengukur kepuasan
pengguna. Pengujian prototipe ini dilakukan secara daring dengan bantuan alat bantu seperti maze.[11]

2) Pengujian menggunakan sus
Pada tahapan ini penulis akan melakukan pengujian prototype yang telah penulis rancangan dengan metode Usability testing.
Prototype yang telah penulis rancangan akan di uji coba oleh 30 responden yang dimana responden tersebut merupakan
karyawan. Pengujian ini dilakukan secara daring menggunakan bantuan maze. Penulis akan memberikan beberapa skenario tugas
yang akan dijalankan oleh responden pada proses uji coba prototype.[12][13]

Tabel 4. Skenario pengujian prototype asuransi karyawan workerlife

No Skenario

1 Melakukan pendaftaran akun

2 Melihat penjelasan yang tentang WorkerL.ife

3 Memberikan penilaian terhadap warna di rancangan website WorkerLife

4 Memberikan penilaian terhadap gambar di rancangan website WorkerLife

5 Melihat dan memberikan penilaian terhadap fitur-fitur di rancangan website
WorkerLife

6 Memberikan penilaian terhadap tulisan di rancangan website WorkerL.ife

7 Melihat dan memberikan penilaian terhadap produk yang ada di WorkerL.ife

Tabel 5. Pertanyaan pada pengujian sus (sistem usability scale)

No Pertanyaan

1 Bagaimana penilaian anda ketika melakukan pendaftaran akun dan bagaimana mana

penilaian anda terhadap penjelasan yang diberikan oleh WorkerLife?

2 Silahkan berikan penilaian anda terhadap warna dan berikan penilaian anda terhadap

gambar yang ada dirancangan website WorkerLife?

3 Silahkan berikan penilaian anda terhadap fitur - fitur dan berikan penilaian anda

terhadap tulisan yang ada di WorkerLife?

4 Bagaimana penilaian anda terhadap produk yang diberikan oleh WorkerLife?

5 Saya merasa sebagian besar orang akan dapat mempelajari sistem ini dengan cepat

6 Saya merasa sistem ini memberikan kemudahan dalam memperbarui atau mengubah

informasi pribadi

7 Saya merasa sistem ini memiliki desain yang menarik secara visual

8 Saya yakin pengguna lain tidak akan merasa ada hambatan ketika berinteraksi dengan

rancangan ini.

9 Tampilan mode gelap bukan hanya dapat mengurangi kelelahan pada mata namun juga

dapat memberikan kesan elegan dalam website

10 Saya merasa keberadaan fitur lowongan pekerjaan pada aplikasi asuransi karyawan

dapat menjadi suatu nilai tambah
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3) Hasil Pengujian sus

‘Skor Hasil Penjumlahan — Nilai

Ql Q2 Q3 Q4 Q5 Q6 Q7 Qs Qo Q10 (Jumlah x 2,5)
4 4 4 1 4 1 4 1 1 1 25 62,5|
1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 25|
1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 25|
4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 0] 100
1 4 3 4 4 4 4 4 4 4 36| 90|
2 3 4 4 4 4 3 3 3 4 34 8s|
2 3 3 2 4 3 4 3 4 2 30 75|
2 4 3 2 3 3 4 4 3 4 32 80|
3 4 3 4 2 4 4 2 4 3 E 82,5|
4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 0] 100
4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 0] 100
3 4 4 3 3 4 3 3 4 4 33| &7,5|
4 2 4 4 3 2 4 2 4 4 33 82,5|
4 4 3 4 4 4 4 2 3 3 35 87,5|
3 3 3 2 1 2 4 4 4 3 29 72,5
3 3 2 4 4 4 2 2 3 4 31 77,5)
3 4 2 2 3 4 3 2 4 4 31 77,5)
4 4 3 3 4 4 4 3 2 2 3 82,5|
4 3 4 3 3 2 4 4 4 2 E 82,5|
3 4 2 2 4 2 4 4 4 3 32 80|
2 3 4 4 3 3 4 4 3 4 3 85|
3 3 2 3 4 4 4 4 4 3 3 85|
4 2 2 2 4 4 3 2 2 4 29 72,5
3 3 3 3 4 4 3 2 4 2 31 77,5)
2 3 2 4 4 4 4 1 2 3 29 72,5)
2 4 2 3 4 4 3 4 3 2 31 77,5)
2 1 3 2 3 3 4 3 4 3 28 70
4 4 3 2 3 2 4 2 1 3 28 70
4 3 3 4 3 3 3 4 4 4 35 87,5|
4 4 4 4| 2 2 1 1] 4 4| 30 75|
RATA - RATA 77,5833333)

Gambar 11. Hasil Pengujian menggunakan sus

Dari gambar di atas, dapat ditarik kesimpulan bahwa rata-rata skor untuk sus (System Usability Scale) adalah sebesar 77,58.

Hasil ini mengindikasikan bahwa rancangan website Sistem Asuransi Karyawan Workerlife berbasis web dapat digunakan

dengan baik dan mendapatkan penilaian "baik™ berdasarkan kriteria penilaian.
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Gambar 12. Ranting score sus

3.4 Analisis

Pada tahapan ini, adalah hasil dari pengujian yang telah dilakukan oleh penulis dengan menyebarkan kursioner prototype kepada
30 responden dengan kriteria karyawan dengan bantuan maze dan meminta mereka untuk menilai rancangan aplikasi berbasis
web yang telah dibuat. Dari hasil yang telah di didapatkan rata-rata skor sus yang telah di dapatkan yaitu 77,58 dan mendapatkan
ranting (Good). Hal ini menandakan bahwa rancangan design WorkerLife yang telah berhasil dibuat baik dan pengguna tidak
mengalami kebingungan ataupun kesulitan ketika melakukan pengujian prototype.

4,

KESIMPULAN

Dari hasil penelitian yang berjudul Analisis dan Perancangan User interface dan User Experience untuk sistem asuransi karyawan
berbasis web menggunakan metode design thinking dapat di simpulkan bahwa :

1)

2)

3)

d

Metode design thinking berhasil diterapkan dalam proses perancangan user interface dan user experience aplikasi asuransi
karyawan WorkerLife. Dengan menggunakan pendekatan ini, peneliti dapat memahami kebutuhan dan harapan pengguna
secara mendalam. Metode design thinking juga membantu dalam mengidentifikasi masalah dan menemukan solusi yang
sesuai dengan kebutuhan pengguna, sehingga rancangan aplikasi asuransi karyawan WorkerLife dapat dihasilkan dengan
baik.

Perancangan user interface dan user experience menggunakan metode design thinking berhasil mencapai tujuan dalam
rancangan antarmuka aplikasi asuransi karyawan WorkerLife. Dengan pendekatan ini, tampilan yang menarik dan informasi
yang mudah dipahami oleh pengguna berhasil diciptakan. Hasil pengujian menunjukkan skor 77,58 dengan rating "good",
menunjukkan bahwa pengguna tidak mengalami kebingungan atau kesulitan saat menguji prototipe aplikasi. Dengan
demikian, perancangan antarmuka aplikasi asuransi karyawan WorkerLife mampu menciptakan tampilan yang menarik serta
memberikan informasi yang mudah dipahami oleh pengguna.

Dari pengujian yang telah dilakukan dengan menggunakan bantuan tools google form berbasis website mendapatkan hasil
bahwa, beberapa responden suka melakukan explore terlebih dahulu pada mengerjakan task scanario yang telah diberikan
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oleh peneliti

5. Saran

Dalam perancangan design ui/ux aplikasi asuransi karyawan workerlife menggunakan pendekatan design thinking ini masih
belum sepenuhnya sempurna, Berikut saran dari peneliti untuk peningkatan pada aplikasi kedepannya :

1) Hasil prototype ini dapat dikembangkan lagi ke tahapan lebih lanjut yaitu proses rancang bangun supaya aplikasi ini dapat
digunakan oleh pengguna.

2) Merancangan tampilan ke bentuk versi mobile sehingga aplikasi dapat dijalankan di berbagai device yang dimiliki oleh
pengguna.
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