BAB Il
PERMASALAHAN UI/UX DESIGN ADONARA

PT. PRIVY IDENTITAS DIGITAL YOGYAKARTA

3.1 Analisa Permasalahan yang dihadapi Perusahaan

Di PT PrivyID terdapat beberapa divisi,diantaranya yaitu Business
Development, Human Resource, Technology, Finance, Product, Consumer
Experience,dan Infrastructur. Diantara beberapa divisi yang ada di PT
PrivyID,saya tertarik untuk melakukan penelitian pada divisi Consumer
Experience yaitu pada sistem yang digunakan untuk memverifikasi pengguna

tanda tangan digital.

3.1.1 Temuan Masalah

Dari hasil observasi dan wawancara peneliti kepada divisi Consumer
Experience ,bahwasannya pada sistem yang digunakan untuk memverifikasi
pengguna tanda tangan digital saat ini,memerlukan pembaharuan,sehingga
pengguna (verifikator) lebih mudah dalam melakukan proses verifikasi data
pengguna tanda tangan digital,khususnya pada bagian User Interface dan User
Experience. Adapun kekurangan dari User Interface dan User Experience pada
sistem verifikasi yang sedang berjalan di PT. PrivylD adalah sebagai berikut :

1. Dari segi interface, sistem verifikasi yang sedang berjalan ini masih belum
efektif.

2. Belum adanya tampilan yang memudahkan user (verifikator), untuk melihat
data calon pengguna layanan tanda tangan digital PrivyID yang pernah

gagal di verifikasi.

3. Banyak menu dan fitur yang akhirnya tidak terpakai oleh pengguna

(verifikator).



EKYC  RegMerchant~  Usersv  PrivyiD>  Enterprise~  Logs>  Certificates

‘Copyright €2020 PrivyID. Al rights reserved.

10

TEA455 (Logout)

3.1 Gambar Dashboard sistem verifikasi PT PrivyID saat ini.

Manage  RegsterMorchant = PriwilDv  Usarsv  Enterprisev  Documents  Dataw  Report  Emals  Cortcatess | NIK | NiUseria Search

Verifikasi 2683

Rotate ocR kTP

Verifisd NIK

Emal belum terdattar

NIK

Nama Lengkap

Provinsi

Kabupaten/ Kota

Kecamatan

Desa/ Kelurahan

Kode Pos.

Atamat

RTRW

Tempat Lahir

Tanggal Lahir

Bulan Lahir

3.2 Gambar manage verifikasi sistem verifikasi PT PrivyID saat ini.

No Telp telah terdaftar :Test,
1234444566904808 rcktdy5+13651502@gmallcom

1234444566904608

Test

Pilih Provinsi

- Pilih Provinsi Dulu -

~Pilih Kota Dulu

~Pilih Kecamatan Dol

HIga52+



11

3.1.2 Perumusan Masalah

Berdasarkan temuan masalah yang telah disinggung diatas, maka yang

menjadi permasalahan ialah sebagai berikut :

Bagaimana cara merancang User Interface dan User Experience Adonara

pada PT. PrivylD,agar dapat menjadi efektif,sehingga dapat membantu admin

pada divisi Product,dan membuat tampilan User Interface dan User Experience

yang simple untuk memverifikasi pengguna tanda tangan digital.

3.1.3 Kerangka Pemecahan Masalah

Untuk mencapai tujuan yang telah ditujukan seperti tujuan penulisan

dilakukan dengan beberapa tahap yaitu :

1.
2.

Melakukan Observasi kepada pengguna (verifikator).

Melakukan wawancara terhadap pengguna (verifikator),untuk mengetahui
kendala UI/UX dari sistem yang lama.

Membuat rancangan UI/UX Adonara.

Membuat Prototype,lalu di uji coba ke pengguna (verifikator).

Merelease UI/UX Adonara ke tim Developer.
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3.2 Landasan Teori
3.2.1 Pengertian User Interface / Ul

User Interface merupakan bentuk tampilan grafis yang berhubungan
langsung dengan pengguna (user),tujuan dari desain antarmuka pengguna adalah
untuk membuat interaksi pengguna sesederhana dan seefisien mungkin, dalam hal
mencapai tujuan pengguna (desain yang berpusat pada pengguna). Kegagalan
suatu sistem salah satunya karena kesalahan user interface yang terlalu rumit.User
interface yang rumit justru membuat pengguna menjadi bingung untuk

menggunakan sistem[3].

Pembuatan user interface bertujuan untuk menjadikan teknologi informasi
tersebut mudah digunakan oleh pengguna atau disebut dengan istilah user
friendly. Istilah user friendly digunakan untuk menunjuk kepada kemampuan yang
dimiliki oleh perangkat lunak atau program aplikasi yang mudah dioperasikan,
dan mempunyai sejumlah kemampuan lain sehingga pengguna merasa betah
dalam mengoperasikan program tersebut[4]. Namun terkadang masih ada
teknologi informasi yang memliki user interface terlalu rumit sehingga sulit

dipahami oleh pengguna.

3.2.2 Pengertian User Experience/UX

User Experience adalah bagaimana cara seseorang merasakan ketika
menggunakan sebuah produk, sistem, atau jasa. Pembangunan user experience
(UX) telah mendapatkan perhatian yang amat penting dalam dunia masa Kkini.
Dimana user experience dapat mendukung keberhasilan dalam membangun suatu
website, karena masih berkaitan dengan satu hal, yaitu bagaimana pengguna
merasakannya[5]. Tidak peduli produknya apa, aspek User Experience (UX)
sangat penting untuk diperhatikan, termasuk dalam pengembangan aplikasi
mobile[6].

User experience merupakan salah satu faktor penting yang dapat
mendukung keberhasilan dalam membangun suatu website. Website yang baik

adalah website yang mempertimbangkan dan memperhatikan kemudahan
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pengguna, sehingga tidak menyebabkan kesulitan bagi pengguna ketika
mengakses website tersebut[7].

3.3 Metode yang digunakan
3.3.1 User Research

User Research adalah tahapan untuk mengetahui kebutuhan user atau
calon user. Salah satu cara untuk mengetahui kebutuhan user adalah dengan

wawancara[8].

3.3.2 Prototyping

Sebuah prototipe dalam hal ini, adalah tata letak semi-fungsional yang
dapat memberikan pratinjau kesetiaan yang tinggi dari fungsi antarmuka
pengguna aplikasi atau situs web (front-end) yang sebenarnya. Sementara
prototipe mungkin tidak memiliki fungsionalitas penuh, itu umumnya
memberikan pelanggan dan / atau pengguna akhir kemampuan untuk mengklik di
sekitar elemen antarmuka dan menyimulasikan cara aplikasi benar-benar akan
berfungsi[9]. Prototipe mungkin atau mungkin tidak termasuk elemen desain yang
lengkap. Pada tahap ini, kita dapat mendemonstrasikan dan mendiskusikan setelah
demonstrasi tidak hanya elemen apa yang menampilkan fitur produk, tetapi
bagaimana mereka dapat bekerja. Ini membantu untuk menguji ide dan membuat
beberapa perubahan pada tahap awal proyek. Prototipe dapat dengan mudah
direvisi, lebih rumit dari pada wireframes tetapi jauh lebih mudah dari pada
produk akhir. Jadi, membuat prototipe juga dapat meningkatkan efisiensi proses

pengembangan perangkat lunak.
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3.3.3.Evaluation

Seperti yang bisa kita lihat, evaluasi harus dimasukkan dalam semua tahap
proses desain. Tujuan utama dari tahap evaluasi adalah untuk menilai kualitas
suatu desain, tidak dalam abstrak, tetapi bagaimana hal itu sesuai dengan
kebutuhan pengguna dan menampilkan semua fitur produk.

3.4 Rancangan Program yang akan dibuat

Dalam melaksanakan kerja praktek ini, penulis menggunakan beberapa
macam metode, yaitu metode pengamatan,analisis,pengumpulan data, wawancara

serta perancangan UI/UX sistem Adonara yang bersangkutan yaitu :
1. Observasi

Metode pengumpulan data dengan cara melakukan pengamatan secara
langsung kepada objek penelitian mengenai Infrastruktur Sistem Adonara yang

sedang berjalan.
2. Analisis

Pengumpulan kebutuhan untuk menspesifikasikan kebutuhan user

(verifikator) terhadap sistem Adonara.
3. Wawancara

Wawancara adalah suatu cara pengumpulan data melalui tatap muka dan
tanya jawab langsung antara pewawancara (pengumpul data) dengan responden
(sumber data) dengan cara menemui responden. Penulis melakukan wawancara
dengan Tim Verifikator di PT PrivyID.

4. Prototype

Mensimulasikan bagaimana user berinteraksi dengan user interface secara
nyata, meningkatkan komunikasi yang efektif sehingga memungkinkan desainer

untuk menguji user journey dan menemukan masalah potensial pada tahap awal.



