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ABSTRAK

IC

Mochamad Ilham Irwinansyah, Perancangan Pengalaman Pengguna Aplikasi
Pencari Partner Lomba Bagi Mahasiswa Berbasis Mobile Menggunakan Metode
Design Thinking

Pemhimbing: -Dr.: Eng. ‘Herman Tolle, S.T.,- M.T. dan, Komang :Candra: Brata,
S.Kom., M.T., M.Sc.

BRAWIJAYA

UNIVERSITAS

Berdasarkan survey yang dilakukan terhadap, 350 mahasiswa_FILKOM
Universitas Brawijaya yang terdiri dari angkatan 2016, 2017, dan 2018, terbukti
sebanyak 80% dari responden pernah merasa kebingungan saat mencari partner
atau anggota tim” untuk' 'diajak mengikut’ lomba:''Berawal “dari- ‘keresahan
mahasiswa “tersebut, “maka dibutuhkan sebuah' perancangan ‘user- experience
aplikasiimobile:untuk membantu-mahasiswa dalam /mencari:partner atau anggota
tim /lomba:-Metode yang digunakan -dalam-penelitianini:yaitu:metode:design
thinkingyang tahapannya terdiri-dari pengumpulan informasi-dengan:melakukan
wawancara..dan.pembagian . kuesioner. kepada. .responden..untuk :mengetahui
masalah dan perilaku-dari pengguna,-analisis kebutuhan untuk mengetahui dan
menentukan masalah dan kebutuhan yang menjadiprioritas, perumusan ide solusi
untuk~ menemukan “solusi-solusi dari ‘masalah- dan  kebutuhan “yang - ada,
pembuatan prototipe untuk merealisasikan solusi-solusi kedalam bentuk-fitur, dan
pengujian' usability: untuk' menguji aspek-efektivitas, 'efisiensi, ‘dan’ kepuasan
terhadap!'/desian: = solusi/vaplikasi. ~Pengujian'\usability:' dilakukan~'dengan
menggunakan-duametode, yaitu task scenario untuk mengukur aspekefektivitas
dan, efisiensi dan-System, Usability Scale-.(SUS) untuk mengukur aspek kepuasan.
Desain;solusi aplikasiryang. dibuat mendapatkan skor:85% pada aspek:efektivitas,
62,87% pada aspek .efisiensi, ‘dan 72,5% pada_ aspek kepuasan. Ketiga aspek
tersebut kemudian dirata-rata dan mendapatkan nilai. akhir. usability sebesar
73,46% yang termasuk Ke dalam golongan B'(good).
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ABSTRACT

IC

Mochamad Itham Irwinansyah, Designing User Experience Based Mobile
Application for Student to Search Partner Using Design Thinking Method

Supervisors: Dr. Eng. Herman Tolle, S.T., MT. and Komang Candra Brata, S.Kom.,
M:T., M.Sc.

BRAWIJAYA

UNIVERSITAS

Based on a survey.on 350 students of Faculty of Computer Science,.Universitas
Brawijaya, this study . found that 80% of respondents had felt confused in finding
team members to take part in the competition. To avercome the issue, a. user
experience to make mobile applications needed to assist students in finding team
members. The method used in this study is the 'design thinking method, which
consist ' of ‘gathering - information by ‘conducting interviews' 'and distributing
questionndirestorespondentsito-find out problems and users'behavior, analyzing
users' needs to design priorities:scale, formulating solutions-of main:problems,
creating- prototypes to-implement the solutions into|visual-form,. and-usability
testing, to. assess.-aspects.of effectiveness, efficiency, and. user:satisfaction: with
application design. Usability-testing is carried out using two methods,.namely task
scenarios.to measure effectiveness and efficiency and System Usability Scale {SUS)
to measure satisfaction. The design of the solution’ got score of 85% in the terms
of effectiveness, ‘62.87% in the ‘terms"of-efficiency, -‘and"'72.5%"in the“terms of
satisfaction.”The design of the' solution-obtained-a final usability-value of 73.46%
which_is included in-grotip B (good).
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Keywords: i user “experience;. usability testing; task scenario, ‘and. System
Usability. Scale (SUS)
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PENDAHULUAN

IC

1.1 Latar Belakang

Dalam keseharian, mahasiswa biasa mengisi waktunya dengan_kegiatan
akademik seperti belajar di kelas sesuai jadwal perkuliahan, mengerjakan tugas
kuliah, atau belajar untuk ujian.'Selain kegiatan akademik, banyakjuga mahasiswa
yang mengisi waktunya dengan mengikutilomba-lomba pada bidang dan kategori
yang mereka 'minati.

BRAWIJAYA

UNIVERSITAS

Lomba-yang diadakan tentunya memiliki banyak syarat yang harus:dipatuhi
oleh setiap peserta, salah satu.syaratnyayaitu peserta harus mendaftarkan nama-
nama anggota timnya. Untuk dapat-mendaftarkan jnama-nama. anggota tim,
tentunya. peserta harus mencari dan mendapatkan anggota tim terlebih dahulu.
Berdasarkan pengamatan terhadap _perilaku mahasiswa FILKOM _Universitas
Brawijaya, biasanya cara yang dilakukan mahasiswa untuk mendapatkan anggota
tim yaitu mengajak mahasiswa lain yang merekakenal untuk bergabung ke dalam
tim atau mengajak-mahasiswa lain yang merupakan kenalan dari'teman'mereka,
namun tidak jarang-merekatidak menemukan mahasiswa 'yang cocok untuk diajak
bergabung:

3
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Saat mereka berkeinginan untuk mencari dan.mengajak mahasiswa. lain.yang
tidak, memiliki -hubungan pertemanan_dengan mereka, mereka kebingungan
memikirkan bagaimana cara mencarinya dan.dimana tempat mencarinya. Pada
akhirnya jika ‘mendapatkan-anggota tim yang tidak terlalu cocok, mahasiswa
menjadi tidak~maksimal’ dalam “mengikuti-lomba’ atau’ mengurungkan' ‘niatnya
untuk-mengikuti-lomba:"Hal tersebut dibuktikan' dengan’survey yang dilakukan
kepada 350 -mahasiswa FILKOM Universitas'Brawijaya yang: terdiri-dariangkatan
2016, 2017, dan-2018; bahwa :sebanyak;80% dari! responden; pernah:merasa
kebingungan saat mencari partner atawanggota tim,untuk diajak mengikut.lomba:

UNIVERSITAS
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Berdasarkan permasalahan tersebut, pada penelitian..ini  dilakukanlah
perancangan user experience aplikasi mobile dengan menerapkan metode design
thinking yang menjadi solusi ' untuk membantu mahasiswa dalam mencari partner
atau anggota tim-lomba. Perancangan user-experience diperlukan agar pengguna
mendapatkan pengalaman'yang baik saat menggunakan aplikasi dengan beberapa
indikatornya | diantaranya ' 'mudah digunakan, (mudah dipelajari; memberikan
efisiensi: dan - efektivitas;  memberikan:  kesenangan, . dan sebagainya  (Ed ' &
Hutchison, 2014)., Alasan dipilihnya platform: mobile karena-menurut data yang
diperoleh dari APJIl (Asosiasi Penyelenggara Jasa Internet Indonesia), hingga akhir
tahun 2018, dari total 171,17 juta pengguna internet di Indonesia, terdapat 93,9%
pengguna yang menggunakan perangkat smartphone untuk mengakses internet
setiap harinya. Sedangkan alasan dibuatnya mobile application” dibandingkan
dengan mobile website ‘karena mobile application'menawarkan‘user-experience,
kecepatan, “dan ‘fitur-tambahan-yang" lebih-baik \dibandingkan-dengan ' 'mobile
website dan juga karena '90% waktu pengguna saat _menggunakan smartphone
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lebih banyak dihabiskan di aplikasi dibandingkan berselancar di browser internet
(JMango360, 2018). 'Sementara metode- ' design ‘thinking- digunakan ' untuk
membuat'desain’solusi'yang berfokus kepada pengguna, yang menekankan pada
empati ‘mendalam:- terhadap:keinginan; ’kebutuhan, 'dan-keresahan rpengguna
(Gibbsons, 2016).

IC

Diharapkan hasil-dari penelitian ini dapat mempermudah mahasiswa dalam
mencari partner atau anggota tim. untuk mengikuti lomba dan menjadi
rekomendasi untuk para pengembang aplikasi.
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1.2 Rumusan Masalah
Berdasarkan‘latarbelakangyang telah dipaparkandi atas, maka dapat diambil
rumusan masalah’sebagai berikut:
1. Bagaimana :analisis kebutuhan-yang diperlukan untuk merancang aplikasi
pencari:partnerilomba-bagi mahasiswa?
2.|Bagaimana desain solusi aplikasi.pencari partnerlomba bagi mahasiswa?
3. ,Bagaimana hasil pengujian usability desain solusi aplikasi pencari partner
lomba bagi mahasiswa?
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1.3 Tujuan

Tujuandari penelitian yang dilakukan-adalah:

1. Menganalisis ‘kebutuhan-kebutuhan yang ‘diperlukan”untuk-merancang
aplikasi'pencari partner lomba bagi'mahasiswa.

2. Membuat - prototipe | ‘high-fidelity >aplikasi'/pencari- partner "lomba | bagi
mahasiswa.

3. Mendapatkan hasil | pengujian> usability- prototipe-. high-fidelity, aplikasi
pencari.partner lomba bagi mahasiswa.

BRAWIJAYA
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1.4 Manfaat

Manfaat dari penelitian yang dilakukan adalah:

Diharapkan penelitian ini dapat menjadi salah satu solusi bagi mahasiswa
yang dapat memudahkan mereka untuk mencari‘partner lomba.

2
i

1.5 Batasan'Masalah

Agar diperoleh hasil pembahasan yang sesuai'dengan-yang diharapkan-dan

tidak melebar;maka penelitian'ini dibatasi oleh hal-hal sebagai berikut:

1./Subjek< dari: penelitian\/ini yaitu-;mahasiswa | Fakultas -llmu; /Komputer
Universitas Brawijaya.

2. Spesifikasi. kebutuhan yang digunakan. berdasarkan . kebutuhan  yang
diperoleh dari wawancara, kuesioner, dan observasi yang dilakukan pada
tahap empathize.

3. Hasil'dari penelitian'berupa prototipe high-fidelity aplikasi pencari partner
lomba bagi mahasiswa.

4. Metode pengujian'yang digunakan (pada’penelitian-adalah task scenario
dan System:Usability Scale; (SUS):

| REPOSITORY.UB.ACID |
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1.6 Sistematika Pembahasan

Untuk ‘'memudahkan’ pemahaman -pembaca ‘tentang penelitian' ini, 'maka
sistematika“pembahasan ‘akan' dibagi menjadi‘beberapa’bab'yang disesuaikan
dengan prosedur:penulisan/penelitian;yaitu:

BAB 1 PENDAHULUAN

Bab. .ini _menjelaskan  latar belakang _atas . dilakukannya  penelitian ini,
memaparkan rumusan masalah, tujuan, manfaat, batasan masalah, dan
menjelaskan sistematika pembahasan.

BRAWIJAYA
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BAB 2 LANDASAN'KEPUSTAKAAN

Bab'ini‘menjelaskan beberapa hal mengenailandasan pustaka dan dasar/teori
yang menjadi acuan:dalam penelitian ini, Landasan pustaka akan idigunakan
sebagai: penguat-penelitian-dengan didukung oleh: penelitian ‘'sebelumnya
yang.telah:dilakukan .oleh .peneliti lain,- sedangkan .dasar teori=akan, berisi
pembahasan_teori, konsep, model, metode, atau:sistem yang, digunakan
dalam penelitian.ini.
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BAB 3 METODE PENELITIAN
Bab'inimembahas metode.dan langkah-kerja'yang dilakukandalam penelitian
ini.

BAB 4 /ANALISIS KEBUTUHAN

Bab.:. ini-- :membahas,: kebutuhan-kebutuhan | yang- - diperlukan.. . dalam
perancangan. pengalaman pengguna aplikasi pencari partner lomba. Dimulai
dari penggalian permasalahan hingga user flow high-fidelity.
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BAB 5 DESAIN SOLUSI
Bab'ini-berisitentang desain-mockup high-fidelity-aplikasi.

2
i

BAB 6/ PENGUJAN

Bab,ini-membahas-metode pengujian yang dipakaiuntuk: menguiji prototipe
aplikasi. dengan:-menggunakan :metode task scenario- dan. SUS. beserta
menampilkan hasil dari.pengujian-tersebut.

| REPOSITORY.UB.ACID |

BAB 7 PENUTUP
Bab' ini' “berisi “kesimpulan' yang ‘dapat  ‘menjawab ‘rumusan“ masalah
berdasarkan-hasil'dari pembahasan dan'saran untuk perancangan berikutnya
yang lebih:baik:
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BAB 2 LANDASAN KEPUSTAKAAN

IC

2.1 Penelitian Terkait
Terdapat beberapa penelitian serupa yang dapat menjadi acuan dalam
melakukan penelitian-ini. Beberapa penelitian tersebut adalah sebagai berikut:

Penelitian-berjudul “Perancangan-User Experience Aplikasi Mobile ‘Lelenesia
(Marketplace -Penjualan- Lele) Menggunakan ‘Metode : Design - Thinking” (Dara
Adhelia; 2019)-. digunakan sebagai panduan,penggunaan metode:design. thinking
dalam perancangan aplikasi.
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Penelitian berikutnya berjudul “Pengujian Usability Website Menggunakan
Usability Scale” (Aprilia, Santoso, & Ferdiana, 2015)'membahas pengujian usability
yang dilakukan terhadap desain“website ‘portal-layanan Pemerintah-Kota Tegal.
Pengujian' menggunakan ‘metode SUS-dalam"mengukur-aspek- usability -dari
perspektif /pengguna. Hasil penelitian didapatkan skor’akhir sebesar:61.33 yang
menunjukkan ‘website belum:usable yang dapat berpotensi menurunkan jumlah
pengguna.;Penelitian-ini. akan  digunakan-sebagai panduan-dalam:melakukan
pengujian, usability.aplikasi pencari partner.lomba.dengan menggunakan metode
SUS.
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2.2 User Experience

User experience adalah persepsi dan respon seseorang yang dihasilkan dari
penggunaan  suatu produk, “sistem, atau ‘layanan - (Pucillo, Cascini,” Milano,
Giuseppe, & Masa, 2014). User experience juga-merupakan sekumpulan ‘kriteria
yang ‘meliputi-usability -seperti efisiensi, ‘'mudah 'digunakan,> mudah 'dipelajari,
kesenangan saat: ‘digunakan; /atau emosi‘ (Ed" & 'Hutchison; :2014). ' Dapat
disimpulkan- bahwa "user: experience: -merupakan ' konsep -menyeluruh  yang
melibatkan seluruh-aspek emosi, kognitif, reaksi fisik, atau bahkan.sekedar asumsi
terhadap penggunaan sebuah produk; sistem, atau layanan.
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2.3 Design Thinking

Design thinking secara esensi adalah ‘proses perancangan yang menekankan
pada ‘empati mendalam terhadap keinginan, kebutuhan, dan keresahan ‘dari
pengguna agar dapat memahami permasalahan’ dengan baik. Lebih’ mudahnya
merupakan-pendekatan-yang berpusat-pada pengguna. 'Dengan harapan dapat
mengembangkan sebuah produk-atau menyelesaikan permasalahan dengan lebih
komprehensif dan solusiyang efektif.

| REPOSITORY.UB.ACID |

Design thinking. juga merupakan proses yang berpusat pada pengguna yang
dimulai_dengan. data pengguna, membuat desain yang memenuhi. kebutuhan
pengguna, dan mengujinya dengan pengguna. Memanfaatkan keahlian kolektif
dan dukungan 'dengan tim dan mendorong inovasi dengan menjelajahi banyak
jalan untuk 'masalah yang sama'(Gibbsons;, 2016).
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Umumnyaproses-perancangan menggunakan' design thinking sesuai’ untuk
dilakukan ‘oleh tim-dengan berbagai disiplin-ilmu (Seidel' & Fixson, 2013), pada
penelitianini “juga: membutuhkan seseorang dari disiplin'ilmu ‘programming.
Karena isebagai ‘desainer tidak bisa begitu saja;membuat-desain: perancangan;
karenal bisa-jadi desain tersebut tidak dapat diaplikasikan secara - maksimal dalam
segi kode program, jaditetap .harus ada negosiasi yang dilakukan.

l

DESIGN THINKING:

A non-linear process

BRAWIJAYA

UNIVERSITAS

&

REPOSITORY.UB.AC.D |

<
<
=
<L
e
0

2
=
A
o
o
=
=
=,

2
Eg!

Gambar 2.1 Design Thinking
Sumber:Costa (2019)

Dalam Gambar 2.1, design thinking:tersusun-dari lima tahap; yaitu.empathize,
define, ideate, prototype, dan. test (Institute of Design, 2009). Penjelasan dari
setiap tahap adalah sebagai berikut:

| REPOSITORY.UB.ACID |

2.3.1 Empathize

Tahap empathize” berupaya  untuk ‘memahami target pengguna dengan
melakukan “observasi-untuk ‘melihat’ perilaku‘pengguna dalam" kehidupannya,
wawancara“ untuk> menggali- permasalahan:'dan; kebutuhan, cimmerse" untuk
merasakan situasiiyang/dialami'oleh pengguna.
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2.3.2 Define

Tahap ' define' berupaya dalam menganalisis dan " memahami ‘informasi
permasalahan-'yang telah ' terkumpul- pada ‘‘tahap ' empathize;; menentukan
permasalahanberdasarkan/insight dan‘kebutuhan pengguna, dansebagai'point of
view dalam‘menentukan permasalahan inti‘padapenelitian.

IC

2,3.3 Ideate

Tahap. ideate dilakukan untuk menghasilkan-solusi-solusi-atas-permasalahan
pengguna sebagai landasan dalam pembuatan:prototipe. Teknik yang digunakan
untuk mencari solusi diantaranya yaitu-how might we, mind mapping,story board,
dan sketsa.
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2.3.4 Prototype

Tahap ‘prototipe merupakan~proses-dalam ‘merancang desain’suatu produk
yang ‘akan “dibuat,”yang siap’' untuk 'diujicoba kepada'penguna.” Untuk 'media
prototipe tidak spesifik- pada ' media “atau’ teknik tertentu, “diantaranya’dapat
berupa cardboard, paper mockups, digital mockups; atau lainnya.:Dengan adanya
prototipe, perancang dapat mengetahui-kegagalan dengan;lebih-cepat: melalui
umpan balik,pengguna.

[
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2.3.5 Test

Tujuan dari pengujian untuk mengetahui apa yang bekerja dan apa yangtidak
kemudian melakukan iterasi. Perancang juga dapat mengetahui dan_memahami
respon daripengguna ketika'mencoba prototipe. Sebaiknya pada‘pengujian-lebih
berfokus kepada pertanyaan “kenapa” daripada “ya atau tidak”, karena perancang
akan “mendapatkan ‘lebih''banyak insight’ ‘dan' pengguna ‘bisa™ lebih 'leluasa
mengungkapkan ~pendapatnya. Pengujian’‘dapat’ dilakukan 'dengan- i metode
usability testing, A/B testing, card sorting, ataulainnya.

UNIVERSITAS
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2.4 Google Material Design

Pengembang desain interface sebuah. produk harus;dapat mengembangkan
produk yang tepat dan dapat diakses, semua.pengguna. Desainer harus dapat
mengembangkan sebuah produk yang dapat meningkatkan kinerja dengan tidak
hanyaaspek tampilan yang indah tetapi memiliki tampilan dengan efektivitas yang
baik. Dengan’' Google Material ' Design, desainer dapat mengetahui-prinsip ‘desain
yang baik dengan-inovasi teknologi dan sains:

| REPOSITORY.UB.ACID |

Google Material Design mencakup 2 hal yaitu Google Material Foundation dan
Google Material Guidelines (Material Design;-2018). Google Material-Foundation
bertujuan. _menyusun strategi. bagaimana. membangun. aplikasi .menggunakan
arsitektur desain material dengan mempelajari.prinsip,dan teori. Google Material
Guidelines bertujuan untuk menjadikan produk unik dan bertema. Dengan Google
Material Guidelines desainer dapat mendesain antarmuka sesuai dengan tema
warna, ' bentuk, pola-yang telah-ditentukan -untuk memberikan-identitas 'dalam
sebuah' produk. Dengan' material desain-'dapat 'membantu desainer’' membuat
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keputusan ‘terperinci- untuk™ setiap ornamen -yang akan di ‘gunakan ‘dalam
antarmuka (Material Design, 2018).

IC

2.5 Usability Testing

Usability: 'testing ‘adalah sebuah metode  pengujian untuk ‘menilai: kualitas
pengalaman: pengguna saat berinteraksi. dengan, sistem dalam aspek: efektivitas;
efisiensi, .dan- kepuasan.. (Moran, 2019). -Dalam , prosesnya, : usability . .testing
melibatkan pengguna.sebagai partisipan yang mana pengguna tersebut adalah
representasi dari target aplikasi atau produk (Chisnell, 2008). Berikut adalah 3
komponen dalam mengukur-usability (Mifsud, n.d.):
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1. ' Efektivitas: pengukuran-terhadap keakuratan ‘dan'kelengkapan ‘dalam
mencapai'tujuantertentu.

2. [Efisiensi:1 pengukuran ' terhadap kecepatan  dalam:= mencapai' tujuan
tertentu.

3./ Kepuasan:- pengukuran. terhadap. ‘kepuasan. . pengguna:. .terhadap
penggunaan produk.

r
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Dalam mengukur tingkat efektivitas, dapat diukur melalui task completion rate
yaitu -presentasi- keberhasilan ‘penggunadalam menyelesaikan tugas-tugas.
Berikut ‘adalah Persamaan'2.1 untuk mengukur'efektivitas:

Number of tasks completed successfull
] 2 S 5 100%

Effectiveness = (2.1)

Total number of tasks undertaken

Dalam 'mengukur tingkat efisiensi, dapat diukur dengan-mendapatkan overall
relative' | efficiency, yaitu ' jumlah waktu' yang diperlukan: pengguna ' untuk
menyelésaikan:tugas hingga selésai. Waktu dihitung darilsaat partisipan-memulai
mengerjakan tugas-hingga selesai, Berikut-adalah Persamaan 2.2 untukimengukur
efisiensi.
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R N
Yj=1 Zi=1 Mijtij

Overallrelative ef ficiency = ———=x
Yoy Zi=a tij

x100% (2.2)

Keterangan:

N =jumlah total tugas

R =jumlah/pengguna

n;; = hasil tugas 1 oleh pengguna; j; jika:pengguna berhasil-menyelesaikan tugas;
maka n;; = 1, jika-tidak, makan;; = 0.

tij = waktu yang digunakan oleh penggunaj untuk menyelesaikan tugasi.-Jika
tugas tidak terselesaikan, maka waktu diukur:hingga saat.pengguna menyerah
dalam menyelesaikan-tugas.

| REPOSITORY.UB.ACID |

Dalam mengukur_ tingkat ‘kepuasan, dapat diukur dengan menggunakan
metode SUS yang dijelaskan lebih'lanjut dalam sub’bab berikutnya:
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Hasil'akhir-usability yaitu nilairata-rata dari efektivitas, efisiensi; dan kepuasan
seperti Perasamaan 2.3.

) ... Efektivitas+Efisiensi+Kepuasan
a 3

Usability (% x100 (2.3)

2.6 System Usability Scale (SUS)

SUS 'merupakan teknik'\pengujian<untuk: mengukur!'‘aspek’kepuasan'/dalam
usability.dari suatu-aplikasi dengan menggunakan kuesioner yang diisi:oleh target
pengguna, aplikasi.-Terdapat total sepuluh-pertanyaan, yang-ditunjukkan dalam
Gambar. 2.2, denganpilihan. jawaban-menggunakan iskala. Likert “sangat; tidak

setuju”, “tidak setuju”, “netral”, “setuju”, dan “sangat setuju” (Brooke, 1996).
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System Usability Scale

1. | think that | would like to | | | | | |
use this system frequently

fo—
|2
! g £ Digital Equipment Corparation, 1866
|
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| & disagree apree
)
a
A
=

2. I'fourd the system unnecessarily
comglex | | | | | |

3. | thought the system was aasy

e 1 [ [ [ |

4. | think thast | would need the
suppar of a lechhical parson o | | | | | |
be able 1o use this system

5. I 'fourd the varicus functions in | | | | | |
this system gp well inlegrated

<
<
S
<
oc
(a8
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6. | thaught there was oo much | | | | | |
incarsstancy N this sysbam

2
£

7. I'waould imagine that mes? peopl:
wioalld l=arn 1o use this sysiem | | | | | |
wery quickly

A. | 'fourd the syshem sary | | | | | |
cumbersorme fo uss
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9. I ek very canfident using the | | | | | |
sysbem

10 | nesdied to learn a lol of | | | | | |
things before | cauld get going
with this sysiem

Gambar 2.2 Kuesioner.SUS
Sumber: Thomas (2019)

Setiap pertanyaan memiliki bobot' penilaian antara nol hingga empat.
Penilaian ‘pada ‘'nomor ‘pertanyaan ganijil “yaitu ' (posisi ‘skala''= 1), sedangkan
penilaian pada nomor pertanyaan genap yaitu (5 ~ posisi skala).'Kemudian hasil
setiap jawaban pertanyaan/dijumlahkan-lalu dikali'2,5. Nilai-akhirdari'SUS adalah
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BAB 3 METODE PENELITIAN

l

3.1 Langkah-Langkah Penelitian

Langkah-langkah melakukan penelitian disajikan dalam Gambar 3.1.

‘ Mulai '

Y
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Studi Literatur

&

Pengumpulan Analicic Perumusan Ide Pembuatan ,
m »\Al S L > > 1asi Usability
Informasi nalisis Kebutuhan Solusi Prototipe Evaluasi Usability

v

Kesimpulan dan Saran

{ Selesai '

Gambar 3.1 Langkah-Langkah Penelitian
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3.1.1 Studi Literatur

Studi literatur merupakan studi untuk mengumpulkan sumber penelitian
yang memiliki‘kesesuaian dengan topik yang diteliti guna mengetahui bagaimana
proses penelitian-yang dilakukan oleh peneliti lain. Tentunya studi literatur juga
dapat-menambah' ‘pengetahuan-agar dapat-mengerjakan “penelitian-ini ‘dengan
lebih baik. Penelitian“ini: mengumpulkan penelitian lain'yang berkaitan dengan
perancangan; user- experience'/dengan:-metode | design thinking- dan evaluasi
usability.dengan metode-SUS:

<
<
=
<L
e
0

2
=
A
o
o
=
=
=,

2
Eg!

3.1.2 Pengumpulan Informasi

Pada tahap ini dilakukan pengumpulan informasi dengan cara mewawancarai
stakeholder dan 2 kelompok mahasiswa yang merupakan mahasiswa Fakultas [Imu
Komputer Universitas Brawijaya, kelompoknya terdiri dari mahasiswa yang pernah
mengajak orang lain untuk mengikuti lomba dan mahasiswa yang pernah diajak
oranglain untuk' mengikutilomba. Setelah-wawancara, dilakukanjuga pembagian
kuesioner'kepada 3 kelompok mahasiswa yaitu mahasiswa'yang pernah mengajak
orang lain.untuk mengikutilomba; mahasiswa yang pernah diajak orang lain untuk
mengikuti lomba, dan rmahasiswa yang: belum-pernah. mengikuti. lomba untuk
mendapatkan data.yang lebih banyak, memvalidasi jawaban darihasilwawancara,
dan mengetahui masalah yang paling banyak: dialami pengguna. Dilakukan juga
observasi terhadap aplikasi lain yang nantinya informasi-informasi tersebut akan
dipakai untuk tahap berikutnya.

| REPOSITORY.UB.ACID |
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3.1.3 Analisis Kebutuhan

Pada ‘tahap ‘ini semua'informasi yang didapat-kemudian “dianalisis’ untuk
mengetahui’masalah'dan kebutuhan yang 'dirasakan pengguna'dengan membuat
persona, ‘empathy- maps,/ pain- points; user. journdy maps, - dan- spesifikasi
kebutuhan pengguna.

3.1.4 Perumusan lde Solusi

Pada. tahap .ini dilakukan perumusan. ide solusi.sebagai: landasan. dalam
pembuatan prototipe. Terdapat story.-board dan user flow untuk lebih berempati
kepada pengguna dan information architecture untuk mengetahui informasi-
informasi apa saja yang ada-di dalam aplikasi ‘dan untuk mengelompokkan
informasi-informasi tersebut.
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3.1.5 Pembuatan Prototipe

Padatahap ini'dilakukan pembuatan wireframe sebagai sketsa tampilan awal
aplikasiiyangrdibuat dengan menggunakan piranti lunak Figma, task flow untuk
mengetahui-alur proses setiap- fungsionalitas- aplikasi; . dan::mockup; sebagai
tampilan akhir-aplikasi yang dibuat dengan menggunakan. piranti lunak.Figma.
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3.1.6 Evaluasi Usability

Pada tahap. ini dilakukan ‘pengujian terhadap hasil prototipe yang dibuat
untuk memperoleh respon dan-masukan dari pengguna untuk mengetahui apakah
solusi-yang dibuat telah-mengatasi permasalahan yang ada dan untuk menggali
kebutuhan ~pengguna’ ‘lebih- ‘dalam."“Pada’' ‘tahap- ini’ “dilakukan-' pengujian
menggunakan-task: scenario untuk menguji-aspek’ efektivitas dan efisiensi-dan
pengujian. menggunakan 'SUS untuk <menguji aspek  kepuasan.:- Pengujian: ini
dilakukan:terhadap. lima:orang pengguna karena jumlah tersebut sudah cukup
memungkinkan;.untuk menemukan masalah-. usability.-lebih .dari-80% (Nielsen,
2000).
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3.1.7 Kesimpulan dan Saran

Kesimpulan bertujuan untuk menjelaskan jawaban dari rumusan masalah,
jawaban didapat dari pembahasan dan pengujian.-Saran untuk memberitahukan
kekurangan-kekurangan‘yang ditemukan, baik dari'segi penulisan‘'maupun‘desain
solusi-aplikasi dan‘untuk-memberikah‘arahan-kepada penelitian selanjutnya.

| REPOSITORY.UB.ACID |
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BAB 4 ANALISIS KEBUTUHAN

IC

Bab ini berisi penjelasan mengenai dua tahapan awal dari metode design
thinking, ' yaitu' ‘empathize "untuk melakukanpenggalian’ permasalahan “dan
kebutuhan ‘dengan- melakukan 'wawancara kepada stakeholder-dan-mahasiswa
FILKOM 1UB: dan-pembagian- kuesioner. ' kepada 'mahasiswa" FILKOM “UB' yang
merupakan target:pengguna dari penelitian:ini dan tahap kedua yaitu define untuk
melakukan analisis.terkait permasalah-dan kebutuhan yangtelah terkumpul.

BRAWIJAYA
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4.1 Penggalian Permasalahan dan Kebutuhan

4.1.1 Identifikasi Stakeholder dan Pengguna

Stakeholder. pada; penelitian ini yaitu pemilik perusahaan PT. 101 Indonesia
dan pengguna aplikasi pada penelitian ini yaitu mahasiswa FILKOM .Universitas
Brawijaya. Stakeholder dan pengguna juga menjadi responden pada tahap
penggalian kebutuhan karena aplikasi ini'dibuat atas permintaan dari stakeholder
dan aplikasi-ini‘diperuntukan bagi pengguna yang' merupakan-mahasiswa FILKOM
Universitas ‘Brawijaya.

&

[
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
{
|
|
|
|

| REPOSITORY.UB.AC.ID |

4.1.2 Daftar Pertanyaan Stakeholder

Penggalian ‘permasalahan. dan kebutuhanpadal ibagian:iini=menggunakan
metode wawancara yang digunakan untuk,mendapat insight yang mendalam-dari
responden, stakeholder.. Adapun daftar. pertanyaan;yang . ditanyakan, kepada
stakeholder dapat dilihat pada Tabel 4.1.

Tabel 4.1 Daftar Pertanyaan Wawancara untuk Responden Stakeholder

Produk apa yangiingin Anda buat?

BRAWIJAYA
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Apaalasan Anda'inginnmembuat produk:ini?

2
i

Apatujuan'Anda-ingin‘membuat produk-ini?

Siapa target pengguna produk Anda?

Bagaimana perilaku-target pengguna yang telah Anda amati selama-ini?

B | sy @ 391

Apa'saja’'yang menjadi kebutuhanAnda'dalam pembuatan produk'ini?

| REPOSITORY.UB.ACID |

4.1.3 Daftar Pertanyaan Pengguna

Responden ‘pengguna’ pada’ penelitian “ini-terbagi ke ‘dalam’ 3" 'kelompok,
kelompok pertama-terdiri dari pengguna yang pernah-mengajak orang lain untuk
bergabung dengan tim lombanya, kelompok kedua' terdiri 'dari pengguna yang
pernah rdiajak: orang-lain untuk bergabung dengan itim=lomba:; mereka, :dan
kelompok ketiga terdiri-dari pengguna yang belum pernah mengikutilomba sama
sekali.
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Penggalian permasalahan dan kebutuhan pada bagian-ini'menggunakan-dua
metode, yaitu wawancara dan kuesioner. Wawancara digunakan untuk penggalian
kebutuhan'yang mendalam terhadap pengguna; sedangkan: kuesioner 'digunakan
untuk memvalidasijawaban-jawaban yangdidapat/saat, wawancara, mengetahui
masalah-masalah utama, .dan-mendapatkanjawaban yang lebih luas dan banyak:

IC

4.1.3.1 Wawancara

Metode = wawancara . ditujukan —kepada . kelompok responden pertama
sebanyak 5 orang dan kelompok responden kedua sebanyak 5 orang. Menurut
Seaman, jumlah responden ditentukan berdasarkan cakupan penelitian dan sifat
grup respondennya. 5 responden atau kurang disarankan jika ‘grup responden
bersifat homogen dan cakupan penelitian yang kecil. Jumlah responden mencapai
maksimalnya saat' responden sudah tidak ' memberikan informasi-informasi yang
berbeda dan baru; istilahnya sudah mencapai-titik kejenuhan (Seaman, 2015).
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Berikut. -adalah ~daftar:. pertanyaan- wawancara.. yang- diajukan-. kepada
responden _untuk . memperoleh informasi-informasi_yang  dibutuhkan yang
dijelaskan pada Tabel 4.2, Tabel 4.3, dan Tabel 4.4.
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Tabel 4.2 Daftar Pertanyaan Wawancara untuk Responden yang Pernah
Mengikuti Lomba

Apa alasan kamu mengikuti lomba?

Bagaimanai cara kamu:mencari atau-mendapat info suatudomba?

Dimanatempat kamu mencari atau-mendapatiinfo suatu-lomba?

Jenis lomba.seperti apa.saja yang pernah kamu ikuti?

UNIVERSITAS
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Apa alasan kamu mengikuti lomba tersebut?

2
i

Apa'saja‘'yang kamu rasakan-saat mengikutilomba?

SR @ R SPR ey B (X

Apa saja kendala-saat mengikuti lomba?

Tabel 4.3 Daftar Pertanyaan Wawancara untuk Responden yang Pernah
Mengajak Lomba

| REPOSITORY.UB.ACID |

1./ Apa saja kriteria orang yangingin kamu ajak?

2.’ Bagaimana cara kamu mencari orang untuk mengajaknya mengikuti lomba?
Kenapa'menggunakan ‘caratersebut?

3." Apa .saja yang kamu pikirkan atau rasakan saat mencari orang-orang
tersebut? Kenapa kamu'memikirkan atau merasakan hal itu?

4. Apa saja._kendala saat. mencari -orang-orang tersebut?.Kenapa bisa; ada
kendala tersebut?
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Bagaimana “cara ' “kamu. “mengajak -orang-orang tersebut? ' “Kenapa
menggunakan-cara tersebut?

6. Bagaimana respon orang-orang tersebut?

7. /Apa saja-yang kamu, pikirkan atau-rasakan. saat, mengajak- orang-orang
tersebut? Kenapakamu memikirkan atau merasakan hal tersebut?

8. Apa kendala:saat-mengajak orang-orangtersebut?Kenapa bisa ada kendala
tersebut?

BRAWIJAYA
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Tabel 4.4 Daftar Pertanyaan:Wawancara untuk Responden yang Pernah Diajak
Lomba

i

Bagaimana'saja cara orang-orang dalam mengajak kamu?

Apa saja respon kamu saat diajak oleh orang-orang tersebut? Kenapa?

Kendala apa yang kamu alami saat diajak-orang-orang tersebut?

1.
2
3..,Apa yang kamu pikirkan atau rasakan saat diajak oleh .orang-orang tersebut?
4
5

Apa'saja kriteria orang-orang yang'akan kamu iyakan ajakannya?

r
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|

REPOSITORY.UB.AC.ID |

4.1.3.2 Kuesioner

Berikutnya dilakukan juga pembagian kuesioner. kepada 15 responden dari
kelompok pertama dan kedua-dan 24 responden-dari kelompok ketiga. Tujuan
dilakukannya ‘pembagian kuesioner ini -untuk- memvalidasi ' jawaban-jawaban
responden ‘pada-tahap ‘wawancara, mengetahui masalah-masalah utama, :dan
mendapat/jawaban: yang lebih beragam dan /luas. Daftar kuesioner disebutkan
pada Tabel 4.5; Tabel 4.6, dan-Tabel 4.7;

BRAWIJAYA
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Tabel 4.5 Daftar Pertanyaan Kuesioner untuk Responden yang Pernah
Mengajak Lomba

2
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1. Apa, saja kriteria‘kamu, saat MENCARI orang-orang untuk- diajak-bergabung
ke dalam tim lombamu?

o
§ a., Berpengalaman/ahli dibidangnya
i’% b. Sudah mengenalnya
| @ ¢.” 'Sudah'mengetahui'sifatnya
lE d.' ' Dapat diajak kerjasama
e. ' Dapat dipercaya
f. 'Dapat bertukar pendapat
g. rDapat bekerja:maksimal
h.;-Mau belajar
i: 1 .Memiliki komitmen yang tinggi
PR =111 01V

2., Apa alasannya kriteriamu seperti itu?
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Kurang tau-juga‘sih, kepikirannya seperti'itu
Agar'proses mengerjakan lombanya minim kendala
Agarproses mengerjakan lombanyadapat:maksimal
Lainnya: s i st i i el

o 0 T

3./ Bagaimana cara 'kamu'saat MENCARI orang-orang untuk-diajak -bergabung
ke dalam tim lombamu?

BRAWIJAYA
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Mencari dari'orang-orang yang sudah kenal

Membuat broadcast di grup-grup kalau:saya sedang mencari anggota tim
Mencari lewat sosial media

Menanyakan ke teman-teman tentang kenalan mereka

Lainnya: . e

—
¢
O

4. Apa alasannya kamu memilih menggunakan cara-cara, tersebut?

Karena mudah

Karena cepat

Karena nyaman ‘menggunakan cara tersebut
Lainhya: iy niid

r
|
|
|
|
|
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|
|
|
|
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5.7 Apakah kamu pernah mengalami kendala saat MENCARI orang-orang untuk
diajak bergabung ke dalam“tim lombamu? Jika pernah, apa saja kendala-
kendalanya?

9’

Pertemanan yang terbatas

b. Tidak ~mengenal . orang- yang’ memiliki -keahlian-. pada. -bidang; yang
dibutuhkan

¢...Teman satu tim_juga tidak mengenal .orang yang memiliki keahlian di
bidang yang dibutuhkan

d. Lainnya: e

BRAWIJAYA
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i

6.. .Bagaimana . saja-cara, _kamu MENGAJAK ;orang-orang yang sudah kamu
tentukan sebelumnya untuk bergabung ke dalam tim lombamu?

Mengajak lewat chat'secara personal

Mengajak ngobrol langsung secara tatap muka secara personal
Mengajak dengan‘'membuat broadcast di'grup-grup

Lainnya: i ol Gl

o o.T.o

| REPOSITORY.UB.ACID |

7.” Kenapakamu memilih‘menggunakan cara-cara tersebut?

Karena'mudah

Karenacepat

Karena nyaman menggunakan.caratersebut
Karena tidak tau-ingin.menggunakan.cara.apa lagi
LQINNYA: rerresiiiansnrsansiionrresnacsssesststonsenes

ol ol ol el

15

BRAWIJAYA

UNIVERSITAS

4
il




EPOSITORY.UB.AC.D |

Apakah kamu pernah mengalami kendala 'saat: MENGAJAK orang-orang
untuk bergabung ke dalam-tim lombamu? Jika pernah, -apa saja kendala-
kendalanya?

IC

a. rOrang-orang'yang saya-ajak menolak karenartidak -ada -yang-tertarik

<

S

<
V) " 1= . .
'<_t — dengan lomba yang;ingin.saya ikuti
Zw ; Orang-orang:yang saya ajak menolak karena sedang sibuk kegiatan lain
o < Orang-orang yang saya ajak menolak karena sudah bergabung dengan
S0 tim lain
S| d. o Lainnya: e,

i

Tabel 4.6 Daftar Pertanyaan Kuesioner untuk Responden yang Pernah Diajak
Lomba

1., Apa saja kriteriarorang-orang yang akan_kamu iyakan, ajakannya-saat.kamu
DIAJAK untuk bergabung ke dalam,tim lomba mereka?

Sudah'mengenal orangnya

Sudah -mengetahui'sifatnya
Memilikickeahlian'padabidangnya
Dapat-bekerjasama dengan baik
Dapat-bekerjaisecara;maksimal
Memiliki komitmen yang tinggi

= 11 0V A7 E O S SR S

r
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
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2. Apa:alasannya kriteria-kriteriamu-seperti:itu?

Kurangtau juga sih, kepikirannya.seperti itu

Agar proses mengerjakan lombanya minim kendala
Agar proses mengerjakan lombanya dapat'maksimal
Lainnya: . e

BRAWIJAYA
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o p T

3. .Bagaimana cara orang-orang saat-mereka mengajak kamu untuk-bergabung
ke dalam tim lomba mereka?

a. Diajaklewat chat secarapersonal
b ' Diajak-ngobrol langsung tatap muka secara'personal
C.'Lainnya: i

| REPOSITORY.UB.ACID |

4.- Apakah kamu pernah mengalami kendala saat DIAJAK orang-orang untuk
bergabung ke dalam'tim lomba mereka? Jika pernah, apa saja’ kendala-
kendalanya?

a. 'Orangyang mengajak tidak ada kepastian benar-benar'mau ikut lomba
atau tidak

b.: Diajak lebih dari satu.orang dalam waktu yang berdekatan, jadi bingung
mau masuk tim yang mana

BRAWIJAYA

UNIVERSITAS
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C.Lainnya:

IC

Tabel 4.7 Daftar Pertanyaan Kuesioner untuk Responden yang Belum Pernah
Mengikuti Lomba

1. Kenapa.kamu belum pernah mengikuti lomba selama masa perkuliahan?

4.1.4 Hasil Wawancara Stakeholder

Hasil  jawaban: yang .didapatkan daristakeholder  terbilang cukup; jelas:
Stakeholder. -menginginkan : -suatu raplikasi. .« yang: idapat, -digunakan. . untuk
memudahkan_mahasiswa . dalam, mencari anggota tim.untuk.mengikuti suatu
perlombaan. Stakeholder juga memiliki alasan, tujuan, dan target penggunayang
jelas dalam pembuatan aplikasi tersebut. Penjelasan lebih lengkap terkait hasil
wawancara dengan stakeholder dapat dilihat pada Lampiran A.1.1.

BRAWIJAYA
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i

4.1.5 Hasil Wawancara dan‘Kuesioner Pengguna

Hasil wawancara dan kuesioner pengguna dikelompokkan-ke-dalam tiga jenis,
yaitu .terkait behaviors, goals,/dan problems. Hasil jawaban! yang didapatkan
sangat beragam dikarenakan-respondenrjuga sangat 'beragam: dilihat dari jenis
kelamin-dan.tahun.angkatannya.

r
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
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Terkait behaviors.yang paling banyak dilakukan responden.adalah mengajak
seseorang dari kenalan yang terdekat terlebih dahulu, kemudian kenalan dari
teman-temannya, namun sangat jarang responden yang mengajak orang yang
tidak dikenal dikarenakan berbagai macam-alasan. Begitu juga untuk kelompok
responden yang pernah diajak, mereka'lebih percaya'dengan ajakan-ajakan orang
yang sudah mereka kenal sebelumnya: Goals yang diinginkan-yaitu meéreka ingin
mendapatkan-anggota tim lomba yang:sesuai dengan kriteria. Terkait problems
paling banyak yang dialami responden.adalah pertemanan. yang terbatas yang
membuat, mereka menjadi. kesulitan untuk mencari anggota. tim ryang, sesuai
kriteria. Penjelasan lebih lengkap terkait hasil wawancara dan kuesioner pengguna
dapat dilihat pada Lampiran‘A.1.2 dan A.2.

BRAWIJAYA
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4.2 Identifikasi Karakteristik Pengguna

4.2.1 Persona Pengguna

Perangkat lunak yang baik dapat dibuat saat orang-orang yang membuatnya
peduli- ‘terhadap” ‘orang-orang “yang  menggunakannya. ~Artinya ‘saat 'setiap
pengambilan’ keputusan, setiap ‘desain‘yang dibuat, harus memikirkan' terlebih
dahulu penggunanya (Raplh; 2017).

Untuk .itu. dibuatlah persona sebagai-media agar dapat: lebih: berempati
kepada pengguna..Persona yang. dibuat terbagi ke dalam dua; kelompok, yaitu
kelompok pengguna yang mengajak pengguna.lain untuk bergabung-dengan tim
dan kelompok pengguna yang diajak pengguna lain untuk bergabung dengan tim.
Penjelasan persona lebih lanjut dapat dilihat dalam Gambar 4.1 dan Gambar'4.2
berikut ini:

UNIVERSITAS

# BRAWIJAYA

BEHAVIORS

Mencari orang dari lingkup pertemanan atau yang sudah kenal

Mencari orang melalui media sosial

| REPOSITORY,UB.AC.ID

i

Meminta rekomendasi nama dari teman-teman
Mencari orang dengan membuat broadcast di grup-grup

Mengamati potensi dan track record orang yang ingin diajak terlebih dahulu,
kemudian mulai mencoba mengajaknya

Mengajak lewat chat secara personal

Mengajak secara tatap muka langsung secara personal
Mengajak dengan membuat broadcast di grup

Mengajak melalui chat kemudian mengajak bertemu tatap muka

Lebih percaya jika ada referensi kenalan

<
<
=
<
oc
0

UNIVERSITAS

GOALS

Mendapatkan anggota tim yang sesuai dengan kriteria (berpengalaman
dibidangnya, mengenalnya, mengetahu sifatnya, dapat bekerjasama, dapat
dipercaya, mau belajar, dapat bertukar pendapat, berkomitmen tinggi, dapat
bekerja maksimal, berattitude baik saat memberikan pendapat, dan
lain-lain).

é

Umur: 21 tahun
Pekerjaan: Mahasiswa
Universitas: Brawijaya

Gambar 4.1 Persona Target Pengguna yang Pernah Mengajak Lomba

| REPOSITORY.UB.ACID |
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BEHAVIORS

Diajak lewat chat secara persaonal
Diajak lewat tatap muka secara personal
Diajak lewat chat kemudian diajak secara tatap muka

Mendapat broadcast di grup kemudian saya menghubungi lewat chat orang
yang membuat broadcast tersebut

Langsung menerima ajakan saat diajak seseorang
Langsung menolak ajakan saat diajak seseorang

Memikirkan terlebih dahulu beberapa lama kemudian menerima ajakan

UNIVERSITAS

“ BRAWIJAYA

Memiikirkan terlebih dahulu beberapa lama kemudian menolak ajakan

GOALS

Mendapatkan anggota tim yang sesuai dengan kriteria (berpengalaman
dibidangnya, mengenalnya, mengetahu sifatnya, dapat bekerjasama, dapat
dipercaya, mau belajar, dapat bertukar pendapat, berkomitmen tinggi, dapat
bekerja maksimal, berintegritas, berattitude baik saat memberikan
pendapat, dan lain-lain).

J

Mendapatkan tim yang lingkungannya cocok, posisi setiap anggotanya
Umur: 20 tahun jelas, to do list yang dikerjakan jelas, memberikan cukup kebebasan, dan

Pekerjaan: Mahasiswa lair-lain.
Universitas: Brawijaya

REPOSITORY.UB.AC.ID |

!

Gambar.4.2 Persona Pengguna yang Pernah Diajak Lomba

4.2.2 Empathy Maps Pengguna

Empathy maps -adalah alat yang digunakan, untuk lebih memahami
kebutuhan-kebutuhan pengguna dan_lebih” berempati terhadap hasil observasi
yang telah dilakukan-pada tahap research (Dam & Teo, 2020). Empathy maps
terdiri-dari ‘empat kuadran, yaitu says, thinks, feels,-dan does. Penjelasan lebih
lanjut tentang empathy-maps pengguna pada penelitian ini-dapat 'dilihat' pada
Tabel 4.8 dan Tabel 4.9:

<
<
=
<
o
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Tabel 4.8 Empathy Maps Pengguna yang Pernah Mengajak Lomba

— Says Thinks

J‘

= e Merasa tidak sanggup jika e Bagaimana cara efektif mendapatkan
s

i% mengikutilomba sendirian; anggota tim yang sesuai kriteria?

|t' H H

§‘ ?ali:lrnya mencoba mengajak orang e Bagaimana jika teman dekat tidak ada

yang ingin bargabung ke dalam tim
¢ Ingin mendapatkan-anggota tim lomba?
yang sesuai-kriteria.

e Adakah platform yang dapat
e Kesulitan mencari anggota tim yang membantu untuk mencari anggota
diinginkan. tim baru?

e Teman pergaulan bukan orang-
orang yang suka mengikuti lomba.

BRAWIJAYA
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o Susah sekali mencari orang lain saat

IC
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teman-teman tidak-ada yang
mengiyakan ajakan-saya.

Does

e_Mengajak teman-teman disekitar
untuk bergabung ke dalam tim
lomba.

e Mengajak temannya teman. untuk
bergabung ke dalam.tim lomba.

e Mengajak lewat chat atau secara
langsung-saat bertemu:.

Feels
e Bingung
o Kecewa

e Pusing

Tabel'4.9 Empathy Maps Pengguna yang Pernah'Diajak Lomba

Says

¢-Orang yang-mengajak terbilang
memaksa.dan waktunya juga
mepet dengan deadline.

e Merasa kemampuantidak

Thinks

e-Bagaimana jika.kemampuan saya
tidak sebanding dengan .anggota
lainnya?

e Bagaimana cara'saya menolakagar

S
< | | .
2 | sebanding dengan anggota lainnya. tidak mengecewakan orang.yang
= iak?
2 ; o Memilikikriteria-kriteria tertentu BNE3A)
U>-‘ <L terhadap sebuah: tim. e Ternyata'setim'dengan orangyang
= oc baru'dikenal tidak semudah yang
S| dibayangkan.
£ Does Feels
e Diajak orang lain'melalui chatatau ‘| e Tertekan
. diajak langsung. « Minder
‘9 . . . .
E ° Menglyaka?n a?Jak'an orang.lal.n.J!ka o Kecewa
= memenuhi kriteria yang dimiliki.
E i . e Penasaran
|2 e.Menolak ajakan orang lain karena
| tidak berminat dengan lombanya. .| ® Sungkan
i e Mengiyakan: ajakan‘orang lain e Malu

karena tertarik- dengan.lomba-dan
anggota timnya.

4.2.3 Pain Points Pengguna
Pain' Points ‘merupakan sekumpulan-keresahan 'yang pernah-dirasakan-dan
dialami'oleh’penggunadari'pencelitian ini. Daftar pain points‘pada Tabel 4:10, Tabel
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4.11, dan'Tabel 4:12 berikut didapatkan dari- wawancara dan‘pembagian kuesioner
yang dilakukan.

IC

Tabel 4.10 Daftar Pain Points Target Pengguna yang Pernah Mengajak Lomba

1.) Memiliki pertemanan yang terbatas, jadi-bingung’harus mengajak 'siapa lagi
jika ajakan’saya ditolak'karena mereka sedang tidak ingin ikut'lomba, tidak
tertarik:dengan lombanya, sudah: punya tim, /sibuk dengan: kegiatan'lain,
atau kurang percaya diri karena merasa kemampuannya kurang.

BRAWIJAYA

UNIVERSITAS

2. Teman pergaulan-bukan tipe orang'yang tertarik- mengikuti lomba.

Sedikit susah jika harus mengajak orang baru yang tidak dikenal sebelumnya.

—
W
w

4. . Belum - kenal.. banyak: .dengan:>orang. dain, yang, sudah. mengetahui
kepribadiannya.

5. Tidak berani:-mengajak orang yang tidak sesuai kriteria, takut:kerjanya tidak
maksimal.

6. Tidak mengenal orangyang memiliki keahlian pada bidang yang dibutuhkan.

7.° Teman satu tim juga tidak ‘mengenal orang yang memiliki keahlian pada
bidang yang dibutuhkan.

[
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
{
|
|
|
|
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8. Sulit- menemukan lomba karena. belum mengetahui ada .platform khusus
yang membagikan info lomba.

9..,Tidak berani-mengajak orang yang. tidak kenal karena.takut. tidak, sesuai
kriteria, kerjanya tidak bagus, dan-tidak maksimal.

Tabel 4.11 Daftar Pain Points Target Pengguna yang Pernah Diajak Lomba

BRAWIJAYA
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1./ Sempet'merasa ragu dengan diri sendiri saat diajak lomba pertama kali'dan
langsung diluar negeri:

2
i

2. Takutjika-performa‘sayatidak sebaik anggota lainnya.

3." Orang yang mengajak tidak ada kepastian jadi‘mengikuti lomba atau tidak.

4., Diajak secara paksa tapiide dan solusi belum matang sedangkan deadline
tersisa 2 harilagi.

| REPOSITORY.UB.ACID |

5./ Saya!diajak hari ini} tapi besoknya-diatidak jadi ikut lomba.

6. Diajak oleh lebih‘dari satu tim dalam waktu yang berdekatan, jadi'bingung
mau'memilih-tim-yang'mana.

7. Sempat merasa ragu atau pesimis bisa menyetarakan kemampuan saya
dengan-anggota lainatau tidak.

8.  Merasa bingung dan tidak enakan karena diajak hanya untuk mengisi
kekosongan.

21
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Tabel 4.12 Daftar Pain Points Target Pengguna yang Belum Pernah Mengikuti
Lomba

IC

1.- Belum mengetahui passion saya pada bidang apa.

2., Tidak memiliki-teman. yang mengikuti lomba, yang, bisa.diajak lomba, atau
tidak ada yang mengajak lomba.

3. Kurang: pencerdasan tentang lomba atau:kurang mendapat informasi
tentang lomba.

BRAWIJAYA

UNIVERSITAS

4. Merasa tidak yakin dengan kemampuan yang dimiliki.

.~ Tidak berani mencoba memulai.

&
(Sl

4.3 Analisis dan Spesifikasi Kebutuhan

4.3.1 Identifikasi Tujuan dan Tugas Pengguna

Tujuan.-pengguna:dalam menggunakan-aplikasi ini.yaitu untuk-mendapatkan
anggota.tim yang sesuai dengan kriteria-kriteria mereka untuk mengikuti suatu
perlombaan. Sedangkan tugas utama pengguna yaitu mencari pengguna lain'yang
sesuai dengan kriteria mereka lalu mengajaknya ‘untuk bergabung dengan tim
lombadan juga merespon ajakan’dari pengguna-lainnya.

r
|
|
|
|
|
|
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4.3.2 User Journey Maps Pengguna

User journey ‘maps merupakan infografis' tentang ‘proses-yang dilakukan
pengguna‘dalam ‘menyelesaikan tugasnya saat'ini (Flaherty; 2020). Terdapat-dua
user journey maps: padabagian;ini, yaitu dari sudut; pandang pengguna yang
mengajak.dansudut pandang pengguna yang diajak. Penjelasan lebih lanjut terkait
user journey.maps. dapat dilihat dalam-Gambar 4.3, Gambar 4.4, dan Gambar 4.5.
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Skenario Goals

Mendapatkan anggota tim
yang sesuai dengan
kriteria yang diinginkan

Ghaly adalah seorang mahasiswa yang ingin mengisi waktu
luangnya dengan mengikuti suatu lomkbka, tapi dia
berencana untuk membentuk tim lomba terlebih dahulu

»-

Sebelum Mengajak

Mencari nama-nama orang  Menentukan siapa saja yang Mendapatkan kontak crang
yang ingin diajak, bisa dari cocok untuk diajak yang sudah ditargetkan
kenalan sendiri, kenalan bergabung untuk diajak

teman, atau lainnya

BRAWIJAYA
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“Siapa, ya, yang sekiranya
cocok untuk diajak

Thinking bergabung?”

@)

Confused

Kebingungan mencari siapa
saja yang sekiranya cocok
untuk diajak dan dimana
tempat mencarinya

Pain Points

“Nah, sekarang tinggal
kontaknya, ada yang udah
punya, ada yang belum nih”

“Asik, sudah punya daftar
nama-namanya’

® ©)

Excited Confused

Kebingungan menentukan Kebingungan cara

orang yang sekiranya cocok  mendapatkan kontak orang
untuk diajak dan capek yang belum dimiliki
membuat daftarnya

REPOSITORY.UB.AC.ID |

!

Gambar 4.3 User Journey Map Pengguna yang'‘Mengajak

Selama Mengajak Setelah Mengajak

Mendapatkan anggota tim
sesuai dengan kriteria

Menghubungi, berbincang Mendapatkan respon
basa-basi, lalu menawarkan beragam dari orang-orang
ajakan kepada orang yang yang sempat diberi tawaran
sudah ditargetkan ajakan

“Semoga saja ajakan saya “Hmm.. ada yang menerima, “Akhirnya punya tim yang

direspon dengan baik cleh ada juga yang menolak” anggotanya kompeten

mereka” semua sesuai yang
diinginkan”

@) ® e ®

Curious Mix (Happy & Sad)}

UNIVERSITAS
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Thinking

Tidak sermua orang

Pain Points menerima ajakan saya

| REPOSITORY.UB.ACID |

Gambar 4.4 User Journey Map Pengguna yang Mengajak (Lanjutan)
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Skenario

Putri adalah seorang mahasiswa yang suka mengisi waktu
luangnya dengan mengikuti suatu lomba, untuk itu dia
berencana bergabung dengan tim lomba terlebih dahulu

Sebelum Diajak

Mengobrol atau
berbincang-bincang dengan
orang yang ingin

Selama Diajak

Mendapat tawaran ajakan
kemudian memikirkan
tawaran tersebut

Goals

Bergabung dengan tim
lain sesuai dengan kriteria
yang dimiliki

Sesudah Diajak

Memberikan respon positif
kemudian bergabung
dengan tim lomba

mengajaknya

UNIVERSITAS
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“Tertarik dengan lombanya
dan merasa cocok dengan
timnya”

“Hmm.. bingung mau respon
L. apa, pikir-pikir dulu, deh”
Thinking

A

® ©

Confused

Merasa kemampuan masih
kurang dikanding anggota

Pain Points lainnya

| REPOSITORY.UB.AC.D |

i

Gambar4.5 User Journey Map Pengguna yang Diajak

4.3.3 Kebutuhan Konten

Konten-utama-yangterdapat:di dalam aplikasi.ini mencakup:informasi daftar
lomba, informasi-detil setiap-lomba, informasi daftar mahasiswa,.dan informasi
detil setiap profil. mahasiswa.

4.3.4 Identifikasi Lingkungan Sistem

Identifikasi. lingkungan sistem menjelaskan mengenai spesifikasi perangkat
keras, perangkat lunak, dan kelengkapan lainnya yang harus dipenuhi untuk dapat
menggunakan aplikasi. Identifikasi lingkungan'sistem dijelaskan pada Tabel 4.13.
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Tabel 4.13 Identifikasi Lingkungan Sistem

No. Karakter Sistem

1. Perangkat Keras Sistem dapat berjalan di perangkat keras Android

Sistem operasi:Android minimal versi Android 7.0
& 7.1/Nougat

2. Perangkat: Lunak

| REPOSITORY.UB.ACID |

3, Kelengkapan Lain Tersambung 'dengan koneksi‘internet

4.3.5 Spesifikasi Kebutuhan Pengguna

Berdasarkan permasalahan yang telah didapat, kemudian permasalahan
tersebut''dianalisis” dan~didapatkan kebutuhan-kebutuhan' sebagai-solusi “dari
permasalahan™'dalam’perancangan aplikasi'‘ini, Berikut ' ‘adalah ~spesifikasi-
spesifikasi.kebutuhan yangdijelaskan padaTabel 4.14.
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Tabel'4.14 Spesifikasi Kebutuhan Pengguna

1.- Register - Pengguna dapat membuat akun.

2.. . Login. --Pengguna:dapat masuk ke dalam aplikasiimenggunakan-akun yang
telah dibuat.

3. Home = Pengguna dapat membuat post ;pengumuman; berisi-pencarian
anggota tim.

BRAWIJAYA
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4. Home ='Pengguna ‘dapat mengajukan ‘diri''ke post ‘pengumuman untuk
bergabung ke dalam tim lomba orang lain.

i

5. Home —Pengguna dapat melakukan-pencarian post' pengumuman.

6. Like — Pengguna dapat melihat kembali lomba, dan profil. pengguna yang
sebelumnya sudah sempat disimpan.

7.. . Notif — Pengguna dapat merespon;tawaran ajakan .dari pengguna:lain untuk
bergabung ke dalam tim lomba.

8./ Notif —Penggunadapat merespon’tawaranajakan dari-penggunalain untuk
berteman.

r
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
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9.\ Lomba= Pengguna dapat melakukan pencarian lombatertentu.

10. Lomba - Pengguna dapat menginputkan informasi lomba ke dalam sistem.

11. Lomba — Pengguna dapat melihat detil dari informasi lomba tertentu.

12, Lomba: = Pengguna dapat memfilter daftar, lomba, yang-ingin ditampilkan
sesuai keinginan:

BRAWIJAYA
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13. Lomba'=Pengguna dapat mengurutkan daftar lomba yang ingin ditampilkan
sesuai keinginan.

2
i

14. Lomba — Pengguna dapat menyimpan informasi lomba tertentu.

15. Lomba — Pengguna dapat menyebarkan informasi lomba tertentu,

16. Pengguna—Pengguna dapat melakukan pencarian:terhadap-pengguna lain;

17. Pengguna—Pengguna dapat melihat informasi detil (data diri, testimoni, dan
post)'daricpengguna-lain.

18. Pengguna’ —“Pengguna‘’ dapat mengajak pengguna’ lain “untuk “bergabung
dengan-tim lomba.

| REPOSITORY.UB.ACID |

19. Pengguna — Pengguna dapat mengajak pengguna lain untuk berteman.

20. Pengguna—=Pengguna dapat memberikan.testimoniterhadap penggunalain.

21, Pengguna— Pengguna dapat menyimpan:-penggunalain.

22. Pengguna’ = Pengguna “dapat memfilter- daftar pengguna yang 'ingin
ditampilkan sesuai keinginan.
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23. Pengguna = Pengguna dapat mengurutkan daftar pengguna yang ingin
ditampilkan sesuai keinginan.

|

24. Chat — Pengguna dapat mencari chat yang diinginkan.

25. Chat — Pengguna dapat melakukan chat dengan pengguna lain.

26. Profil =" 'Pengguna’ ‘dapat 'melakukan pengubahan status -antara-'sedang
bersedia ‘menerima tawaran ajakan bergabung dengan tim: lomba atau
sedang tidak-bersedia:menerima tawaran.
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27. Profil <“Pengguna dapat-melengkapi kolom-kolom' deskripsi diri- yang ada
pada halaman profil.

L
\"“.‘

28. Profil —Pengguna dapat keluar dari profil miliknya.
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BAB 5 DESAIN SOLUSI

5.1 Rancangan Desain Solusi
5.1.1 Storyboard

Storyboard digunakan untuk membantu berempati kepada pengguna dengan
cara menggambarkan alur kerja pengguna saat menggunakan aplikasi. Storyboard
terdiri-dari tiga bagian utama; yaitu skenario; visual, 'dan keterangan. Storyboard
dalam Gambar 5.1 berikut menjelaskan‘tentang alur kerja seorang-aktor mencari
anggota timuntuk membantunya dalam-mengikuti lomba.

UNIVERSITAS
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Pengguna yang Skenario: Aktor mencoba mengajak pengguna lain
Mengajak untuk bergabung dengan timnya

Zopi scbelurmroge, ol
- ammm,ﬁnh
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1

Aktor mengetahui info lomba dan Aktor berniat membentuk tim lalu Aktor tertarik dengan salah satu
tertarik untuk mengikuti lomba mencari ocrang lain di aplikasi profil pengguna yang ada di
tersebut pencari partner lomba untuk diajak aplikasi
bergabung
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Aktor mencoba mengajak Aktor mendapat pesan balasan dari Mereka berdua bertemu secara
pengguna tersebut pengguna tersebut dan dia pun langsung untuk membahas lomba
rmenyetujui ajakan aktor lebih lanjut

| REPOSITORY.UB.ACID |

Gambar 5.1 Storyboard Pengguna yang Mengajak

5.1.2 User Flow

User flow. merupakan i rangkaian- alur)yang dilewatioleh pengguna saat
menggunakan-aplikasi dalam- menyelesaikan: tugas tertentu (Dwinawan, 2019).
Terdapat.empat screen flow utama yang-dibuat, yaitu:

1. "Mengajak pengguna lain-untuk bergabung dengan tim lomba
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1) Melakukan pencarian pengguna dengan melihat daftar pengguna yang
tersedia di'dalam-aplikasi-

2). Mengecek' profil ‘pengguna yang dirasa’ cocok 'untuk diajak bergabung
dengan:tim:

3) 'Mengajak pengguna tersebut dengan mengajukan form pengajuan ajakan:

2. Memberikan respon atas ajakan dari penggunalain
1) Mendapat notifikasi tawaran ajakan dari pengguna lain.
2)  Melakukan pengecekan-terhadap isi dari form pengajuan ajakan.
3) Melakukan pengecekan terhadap profil pengajak.
4).-Memberikan respon dengan cara mengisi form jawaban.

3./ Menginputkan informasi lomba
1) IMembuka form input informasi’lomba.
2) Mengisi detil informasi. lomba yang dibutuhkan sesuai denganketentuan.

4. “Mencari informasi lomba
1) Melakukan pencarian lomba dengan melihat daftar lomba yang tersedia di
dalam aplikasi:
2)- Mengecek detil informasilombatersebut.

5.1.3 Information Architecture

Information ~architecture:  digunakan)‘untuk " melakukan: pengorganisasian
informasiyang, terdapat-di dalam aplikasi-gunarmemenuhi-kebutuhan: pengguna
secara llebih. efektif. Information-architecture.juga. diibaratkan sebagai- bird’s eye
view ; untuk _melihat- sistem . dari sudut_pandang keseluruhan. Information
Architecture dijelaskan lebih lanjut dalam Gambar 5.2 berikut:

ABC = Haloman tersendiri

A8c(b) = Tombol rarepilkan halaman tersendini

ABC = Tnformasi di halaman tersebut

ABC() = Tombol

kit profil (b)

Mendaf tarkan
lomba (b)

28
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Gambar 5.2 Information Architecture

5.2 Wireframe dan Task Flow

Pembuatan 'wireframe/dan task flow termasuk’ ke dalam tahap ideate 'dalam
metode | design :thinking./ Tahap ideate ) merupakan tahap yang ~berfokus
menciptakan;solusi-berdasarkan hasil riset yang sebelumnya telah dilakukan. Pada
tahap ini:menghasilkan.-sebuah -output yang nantinya.akan-digunakan sebagai
dasar.dalam pembuatan desain visual.yang akan digunakan_ oleh pengguna.
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5.2.1 Wireframe

Wireframe dari halaman Awal aplikasi pencari partner lomba bagi mahasiswa
ditampalkan dalam Gambar 5.3 ‘berikut. Halaman-ini menjadi halaman pertama
yang ditampilkan ketika ‘pengguna baru membuka aplikasinya dan-belum sempat
masuk'dengan-akun pengguna. Terdapat kolom email untuk-menulis email, kolom
password untuk menulis password, tombol ‘masuk untuk melakukan fogin,-dan
tombol daftarwuntuk berpindah ke halaman pendaftaran.

)
\'.6-:
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Mulailah miliki tim lomba
yang kamu dambakan
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ki akun? Daftar

2
£

Belum me

Gambar 5.3 Halaman Awal

| REPOSITORY.UB.ACID |

Wireframe'dari halaman-Register atau-pendaftaran akun-ditampilkan dalam
Gambar '5.4° berikut. Terdapat kolom ‘nama“untuk menulis' nama; kolom''email
untuk menulis;email, kolom password untuk menulis password, dan tombol/daftar
untuk berpindah ke halaman pendaftaran-selanjutnya.
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Mulailah miliki tim lomba Mulailah miliki tim lomba
yang kamu dambakan yang kamu dambakan

Nama

Nama Hamo
Email

Email irwinansyah@gmail.com
Password

Password GOydngM4amahMud4123.

Gambar 5.4 Halaman Register

Wireframe dari 'halaman, Register-kedua -ditampilkan -dalam :Gambar-.5.5
berikut. Halaman.ini merupakan halaman yang muncul setelah pengguna mengisi
nama, email, dan_ password. Terdapat 4 digit nomor kode verifikasi yang
dikirimkan ke email pengguna yang sebelumnya sempat didaftarkan. Terdapat
juga tombol submit untuk menginputkan kode verifikasi yang telah ditulis.

Kode verifikasi telah dikirim Kode verifikasi telah dikirim
ke email kamu ke email kamu
Masukkan kode 4 digit tersebut Masukkan kode 4 digit tersebut

Gambar:5.5 Halaman Register;2
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Wireframe dari halaman-Login ditampilkan-dalam Gambar 5.6 berikut. Saat
pengguna’ sudah- mendaftarkan- akunnya‘“dan-'memiliki' ‘email-dan'' password,
pengguna‘dapat ‘masuk-ke'akunnya dengan-menuliskan‘email dan password di
halaman ini:: Kemudian pengguna tinggal menekan tombol masuk untukberpindah
ke-halaman-utama.

Mulailah miliki tim lomba
yang kamu dambakan

Email

irwinansyah@gmail.com

Password

GOy4ngM4m4hMud4123.

Belum memiliki akun? Daftar

Gambar 5.6 Halaman Login

Wireframe' dari ‘halaman' utama dalam>desain ‘aplikasi -ditunjukkandalam
Gambar 5.7 berikut, karena halaman Home merupakan halaman pertama yang
ditampilkan-saat:pengguna baru masuk ke-dalam akun; milik pengguna: Pada
halaman Home terdapat.fitur.search, like, dan notifikasi.yang ‘berada di aplikasi
bar. Terdapat. timeline yang: berisi post-post pengumuman dan.tombol tambah
untuk membuat post-pengumuman. Terdapat juga tombol-tombol untuk menuju
halaman lain yaitu tombol lomba, pengguna, chat, dan profil yang terdapat di
navigasi bar.
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Muhammad Rizky 1sh
Teknik Informatika
Universitas Brawijaya 2016

Aku lagi ingin mengikuti lomba UX DESIGN
COMPETITION FOR START-UP BUSINESS 2020 dan
sedang mencari desainer dan researcher, bagi
teman-teman yang berminat silahkan mengajukan
diri ke saya dengan menyertakan portofolio,
ditunggu hingga Jumat, 21 Februari 2020.
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Lutfi Sabri 20h
Teknik Komputer
Universitas Brawijaya 201
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Gambar /5.7 Home

Wireframe dari halaman-Buat Pengumuman ditunjukkan-dalam Gambar.5.8
yang berfungsi sebagai- halaman. untuk-membuat pengumuman. saat.pengguna
ingin memberitahukan kepada pengguna lain jika sedang membutuhkan anggota
tim untuk mengikuti_ lomba. Terdapat kolom deskripsi dan. upload file ‘pada

V) —
= § halaman Buat Pengumuman dan tombol post untuk-memposting pengumuman
2 tersebut.
w <
2 oe
=
S>00
< Buat Pengumuman < Buat Pengumuman @
Deskripsi Pengumuman Deskripsi Pengumuman

Aku lagi ingin mengikuti lomba UX DESIGN
COMPETITION FOR START-UP BUSINESS 2020 dan

0 /500 sedang mencari desainer dan researcher, bagi
teman-teman yang berminat silahkan mengajukan
diri ke saya dengan menyertakan portofolio,

Upload File ditunggu hingga Jumat, 21 Februari 2020.

110/ 500

Upload File

Poster lomba.png
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Gambar 5.8 Buat Pengumuman

Wireframe dari halaman:Ajukan Diri ditunjukkan dalam'Gambar 5.9 berikut.
Halaman ' Ajukan: Diri -dapat' digunakan: ketika ' pengguna tertarik: dengan
pengumuman-pencarian; anggota tim yang- ada. di |timeline {Home -dan ingin
mengajukan, diri .untuk- bergabung dengan.tim-lomba. pengguna.lain tersebut.
Terdapat. kolom. deskripsi. pengajuan-dan fitur uplead file sebagai-pendukung
dalam pengajuan diri pengguna.
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€« Ajukan Diri @ < Ajukan Diri @

Deskripsi Pengajuan Deskripsi Pengajuan

F)
%

Saya tertarik dengan lomba tersebut dan saya pun
juga sudah mendalami UX research beberapa bulan

0 /500 kebelakang. Saya juga sudah melihat profil kamu dan
saya tertarik untuk mengikuti lomba satu tim
denganmu. Berikut saya lampirkan portofolio yang
saya miliki. Terima kasih.
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Upload File
110 / 500

Upload File

Portofolio - Mochamad llham.pdf
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Gambar 5.9 Form Ajukan Diri

Wireframe -dari thalaman. . Daftar ‘Lomba ditunjukkan..dalam- Gambar 5.10
berikut. Halaman.ini berfungsi untuk-menampilkan lomba-lomba._apa. saja yang
tersedia dan dapat diikuti oleh pengguna. Setiap lomba terdapat informasi foto
poster lomba, judul lomba, pembuat lomba, lokasi lomba, deadline lomba, dan
biaya pendaftaran lomba. Fitur utama dalam halaman ini yaitu pengguna dapat
menginputkan-informasi-lomba yang pengguna miliki-dan’'dapat‘menyaring serta
mengurutkan informasi lomba'sesuai dengan keinginan pengguna.

e
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UX DESIGN COMPETITION
FOR START-UP BUSINES..

E Binus University Bekasi
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Gambar 5.10 Daftar Lomba

Wireframe: dari halaman, Lomba ditunjukkan dalam Gambar. 5.11. berikut:
Halaman ini. berisi.penjelasan. detil dari.lomba-lomba yang tersedia. Mulai dari
poster lomba, judul lomba, pembuat acara lomba, lokasi lomba, biaya pendaftaran
lomba, hingga link website lomba tersebut. Pengguna dapat juga membagikan
detil informasi lomba tersebut dan dapat menyimpan informasi lomba dengan
menekan tombol‘tombol hati‘di' bawah poster lomba.
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fl Business Information Technology Binus
@ Beka
B  Minggu, 8 Mei 2020

Rp 200.000

Deskripsilomba

“UX Design Competition for Start-Up Business 2019"
adalah kompetisi merancang user experience [(biasa
dikenal sebagal user interface) darl sebuah aplikasi
berbasis mobile  ataupun  web  untuk  tingkat
SMA/SMK/MA Sederajat berskala Jabodetabek.

Kompetisi ini diselenggarakan oleh BINUS @Bekasi dan
jurusan Business Information Technology sebagai wadah
untuk mengasah kreatifitas dan kemampuan siswafl
SMAJSMK/MA  Sederajat  dalam mendesain sebuah
tampilan aplikasi untuk pengguna. Kompetisi ini gratis
untuk seluruh peserta

Link

www.UXDCSB2020.com

&« Detail Lomba Q <« <« Detail Lomba Q <

p4 S

re——
=
&
i <, v
> Rabu, 29 Maret 2020 Rabu, 29 Maret 2020
= m UX DESIGN COMPETITION FOR START-UP UX DESIGN COMPETITION FOR START-UP
- m BUSINESS 2020 BUSINESS 2020

M Business Information Technology Binus
9 Bekasi
& Minggu, 8 Mei 2020

Rp 200.000

Deskripsi lomba

"UX Design Competition for Start-Up Business 2019"
adalah kompelisi merancang user experience (biasa
dikenal sebagai user interface) dari sebuah aplikasi
berbasis mobile  ataupun  web  untuk  tingkat
SMA/SMK/MA Sederajat berskala Jabodetabek

Kempetisi ini diselenggarakan cleh BINUS @Bekasi dan
jurusan Business Information Technology sebagal wadah
untuk mengasah kreatifitas dan kemampuan siswafi
SMA/SMK/MA  Sederajat  dalam mendesain sebuah
tampilan aplikasi untuk pengguna. Kompetisi ini gratis
untuk seluruh peserta.

Link

www.UXDCSB2020.com

Gambar 5.11 Lomba

Wireframe 'dari halaman:Form Input Lomba ditunjukkan dalam Gambar 5.12
berikut. Halaman “ini r dapat: digunakanoleh  ipengguna saat: “-mereka ' ingin
menginputkan-informasi-informasi terkait,lomba: yang mereka ‘miliki; Mulai-dari
foto poster.lomba, judul. lomba, pembuat.acara, lomba,. lokasi.lomba, :biaya
pendaftaran .lomba, -hingga. link website. lomba tersebut. . Setelah, selesai
menginputkan informasi, pengguna dapat menekan tombol publish agar informasi
lomba tersebut dapat terinput ke dalam sistem dan diketahui oleh pengguna lain.
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Foto Poster Lomba Fato Poster Lomba
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Kategori Tingkatan Lomba

@® Nasional

Kategori Tingkatan Lomba
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. Kategori Pembuat Lomba
Kategori Pembuat Lomba

U
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@® Universitas

Pembuat Lomba

UKM Rekayasa Teknologi UNY

Pembuat Lomba

]
| Tema Lomba
i < Tema Lomba .
| 8 Business v
{ E v
| O Judul Lomba
| = Judul Lomba
| 8 ! UNITY - NATION CHARACTER BUILDING
| & IN DIGITAL ERA
|
| =
! . Deskripsi Lomba Deskripsi Lomba
Labore nulla anim aliquip dolor cupidatat
< Lokasi Lomba Lokasi Lomba
2 Indonesia Jakarta
V) 3 Deadline Submit Lomba Deadline Submit Lomba
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= = £ 12/08/2020
%)
5 < Biaya Pendaftaran Lomba Biaya Pendaftaran Lomba
> Rp - Rp Rp 100.000 - Rp 200.000
S oo
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Gambar 5.12 Form Menginput Lomba

Wireframe dari-halaman Pengguna ditunjukkan dalam Gambar.5.13. Halaman
ini dapat digunakan oleh pengguna saat ingin mencari pengguna lain untuk diajak
bergabung ke dalam tim lomba mereka. Terdapat.fitur untuk menyaring dan
mengurutkan daftar pengguna yang ingin ditampilkan sesuai dengan keinginan
pengguna.
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Muhammad Rizky
Teknik Informatika
Universitas Brawijaya
2016
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Daffa Mahardika
Sistem Informasi
Universitas Brawijaya
2016
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Gambar 5.13 Pengguna

Wireframe darichalaman Profil Pengguna Lain-ditampilkan-dalam Gambar 5.14
Halaman ini.berisi informasi-informasi-yang dimiliki oleh setiap: pengguna, mulai
dari informasi_pribadi. seperti biodata. hingga prestasi, informasi testimoni dari
pengguna lain, hingga informasi post pengumuman apa saja yang sebelumnya
pernah dibuat pengguna tersebut. Terdapat juga tombol ajak yang dapat
digunakan jika-penggunalain ingin mengajak pengguna tersebut untuk bergabung
ke dalam tim lomba, tombol tambah teman-jika pengguna lain“ingin mengajak
pengguna‘tersebut untuk berteman, dan tombol tulis testimoni jika-penggunalain
ingin menuliskan testimoni yang berkaitan .dengan pengguna tersebut.
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| e Data Diri Testimoni Post Data Diri Testimoni Post Data Diri Testimoni Post
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| g Akademik Elan P. Muhammad Rizky 16h
W i ! sinik InfgTiatily Teknik Infermatika
Z - v Lniversita y el ets Branaiizd Universitas Brawijaya 2016
(S Angkatan ;2016 :
Jurusan : Teknik Informatika Rizky ini sangat kooperalif dalam bekerja, dia juga Aku lagi ingin mengikuti lomba UX DESIGN
Program Studi : Teknik Informatika hebat dalam bidangnya COMPETITION FOR START-UP BUSINESS 2020 dan

sedang mencari desainer dan researcher, bagi

teman-teman yang berminat silahkan mengajukan
eknik Komputer diri ke saya dengan menyertakan portofalio,

Universitas Brauiayanz0ig ditunggu hingga Jumat, 21 Februari 2020

Keminatan : Mobile, Game, dan Multimedia Putri Alimah

Biodata

d" Pria
Teman kelompok yang diluar ekspektasi, kerjanya oke
© 22 tahun banget

@ Jakarta Timur

. Gambar 5.14 Profil Pengguna Lain
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Wireframe dari halaman Form Ajakan-ditampilkan’ ‘dalam “Gambar '5.15.
Halaman' berikut digunakan “pengguna- ketika “ingin- menawari- ajakan ‘kepada
pengguna‘/lain: luntuk® bergabung dengan‘tim_lomba'mereka. Terdapat! form
deskripsi ajakan dan file untuk:lebih mendukung tawaran ajakan yang diajukan.

Selamat siang Rizky, maaf mengganggu waktunya.
Perkenalkan saya Mochamad llham Irwinansyah,

0/ 500 sekarang ini saya sedang menempuh pendidikan di
Program studi Teknik Informatika Fakultas llmu
Komputer Universitas Brawijaya angkatan 2018. Saya
sempat melihat profilmu...
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Upload File

110/ 500

Upload File
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Gambar 5.15 Form Ajakan Bergabung dengan Tim

Wireframe- dari halaman -Form Testimoni' ditunjukkan-dalam-Gambar 5.16.
Halaman ini-dapat digunakan untuk memberikan testimoni kepada penggunalain,
namun 'syaratnya kedua pengguna harus sudah pernah bergabung di'dalam tim
yang sama. Terdapat kolom:bintang-dan: kolom" deskripsi: sebagai pendukung
pemberian testimoni:
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< Form Testimoni m < Form Testimoni m

Deskripsi Ajakan Deskripsi Testimoni
Rizky kerjanya bagus, kooperatif, friendly juga untuk
dijadikan teman main

07500
110 f 500

Gambar/5.16 Form Memberikan Testimoni

Wireframe-Daftar Chat ditunjukkan-dalam: Gambar, 5.17.-Halaman-ini: berisi
kumpulan , chat: yang, .dilakukan. oleh .setiap: pengguna. Terdapat: ikon: kaca
pembesar untuk mencari pesan dari pengguna tertentu dan ikon tambah untuk
chat pengguna baru.

Chat Q +
Muhammad Rizky 1315
Kurang yang expert di bidang design 6
sih ini
Elan P. 2139

lya gitu ham pokoknya, tapi
kayaknya ng kurang sih, nanti
deh coba tak tambahin yang kurang..

2 ) ;&

Gambar 5.17 Daftar Chat
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Wireframe Chat ditunjukkan dalam Gambar5.18. Halaman ini berisi‘'detil chat
antara penggunassatu-dengan’pengguna-lainnya. Terdapat ‘ikon tambah-yang-jika
ditekan akan'menampilkan tombol upload gambar dan!file, ikon kaca pembesar
untuk melakukan pencarian pesan tertentu, ikon segitiga untuk mengirim'pesan;
dan ikon tanda panah-menghadap kiri untuk kembali ke-halaman-sebelumnya.
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< are—t
=
v ¥ 4 = 1230 ¥ J = 1230
o ‘ )
w < < Muhammad Rizky Q < Muhammad Rizky Q
D m Ooh iya sih pokoknya gitu, sekarang Ooh iya sih pokoknya gitu, sekarang
tinggal cari orang satu lagi sih soalnya tinggal cari orang satu lagi sih soalnya
minimal 3 orang minimal 3 orang
Kurang yang expert di bidang design Kurang yang expert di bidang design
sih ini sih ini

lya gitu ky, cari lagi deh ini. Kalo bisa
perempuan sih biar enak
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Gambar 5.18 Chat

Wireframe- Edit Profil ditunjukkan®dalam ' Gambar 5.19. ‘Halaman ‘ini dapat
digunakan jika:pengguna ingin mengubah informasi pribadi miliknya, ‘mulai-dari
foto profil, nama akun hingga prestasi.yang pernah didapatkan. Setelah berhasil
mengubah informasi, pengguna dapat menekan tombol simpan untuk menyimpan
informasi tersebut.
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€ Edit Profil

Nama

Mochamad llham I.

Bio
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Menerima ajakan bergabung @)
dengan tim lomba

U
FX
¢

Akademik

Universitas ahun Angkatan
Universitas Brawijaya 2016

Fakultas

Fakultas llmu Komputer
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Jurusan
Teknik Informatika
Program Studi

Teknik Informatika

Keminatan/ Konsentrasi

Mobile, Game, dan Multimedia

Biodata

Jenis Kelami

@® Pria

Umur

22  Tahun

Kota Asal

Jakarta Timur

Kepribadian
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Minim nulla non eiusmod aute fugiat
commodo fugiat reprehenderit. Cupidatat
tempor minim et magna cillum ex officia

Gambar 5.19 Edit Profile

Wireframe -Search _ditunjukkan dalam. Gambar 5.20. Halaman _ini  dapat
digunakan jika.pengguna ingin melakukan pencarian yang diinginkan terkait
pengguna, lomba, atau lainnya:
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Gambar 5.20 Halaman Search

Wireframe- Notifikasi, ditunjukkan-dalam. Gambar -5.21. -Halaman -ini  berisi
daftar notifikasi yang diterima, oleh pengguna, terdiri dari notifikasi ajakan untuk
berteman, ajakan untuk bergabung dengan tim, balasan dari ajakan yang diajukan,
atau lainnya. Notifikasi terdiri dar foto profil pengguna, nama pengguna, program
studi “pengguna, universitas ‘pengguna, tahun -’ angkatan pengguna, waktu
menerima notifikasi, ‘dan jenis notifikasi. Pada aplikasi bar terdapat-ikon tanda
panah-untuk kembali'’ke halaman sebelumnya, ikon kaca' pembesar-untuk mencari
notifikasi tertentu, ikon-hati-untuk melihat‘lomba dan pengguna yang pernah
disimpan sebelumnya, dan ikon notifikasi untuk :melihat notifikasi-apa saja yang
pernah diterima:
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¢ Notifikasi a ¢ £

Muhammad Rizky 2h
Teknik Informatika
Universitas Brawijaya 2016

Mengajak kamu untuk berteman

Elan P. 10h
Teknik Informatika
Universitas Brawijaya 2016

Mengajak kamu untuk bergabung
dengan tim lombanya

BRAWIJAYA
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Yusuf Mansur 12h
Teknik Informatika
Universitas Brawijaya 2016

Merespon tawaran ajakan untuk

bergabung ke dalam tim lomba
kamu

Gambar 5.21 Daftar Notifikasi
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Wireframe- Tawaran--Ajakan -ditunjukkan- dalam | Gambar-5.22. Halaman ini
berisi detil tawaran. ajakan dari pengguna. lain, berisi foto. profil,_.nama, program
studi, universitas, tahun angkatan dari pengguna, waktu penerimaan_notifikasi,
deskripsi ajakan dan gambar. Kemudian saat pengguna menekan tombol respon,
akan muncul pop up berisi pertanyaan apakah penggunaingin ‘menerima- atau
menolak ajakan dari pengguna lain tersebut.

i
€ Tawaran Ajakan

Elan P.
Teknik Informatika
Universitas Brawijaya 2016
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3y, 4 2020 // 1:40 PM

Selamat siang llham, maaf mengganggu waktunya.
Perkenalkan saya Elan Permadani, sekarang ini saya
sedang menempuh pendidikan di Program studi
Teknik Informatika Fakultas limu Komputer

Universitas Brawijaya angkatan 2016. Saya sempat
melihat profilmu... Bagaimana respon kamu terhadap
ajakan dari Elan P.?
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Gambar 5.22 Tawaran Ajakan

Wireframe- Form Balas' Ajakan ditunjukkan' dalam''Gambar:5.23.'Setelah
pengguna.menekan tombol respon, pengguna akan diarahkan ke-halaman form
balas ajakan.-Pada-halaman ini,pengguna, dapat memberikan: alasannya kenapa
menerima atau menolak tawaran tersebut, Terdapat kolom-deskripsirtbalasan-dan
tombol kirim,

€« Form Balasan m < Form Balasan m

Deskripsi Balasan Deskripsi Balasan
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Halo Elan, cooh iya. Sebenarnya boleh juga
ajakannya, tapi saya masih memikirkan jawabannya
0/ 500 dulu ya...

110/ 500
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Gambar5.23 Form Balas Ajakan
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Wireframe: Like-ditunjukkan dalam Gambar:5.24 berikut.-Halaman ini dapat
menampilkan daftar pengguna dan daftar lomba yang disimpan oleh: pengguna.
Pada tab pengguna, terdapat informasi foto pengguna, nama pengguna, program
studi pengguna, universitas pengguna, angkatan pengguna, dan total rating yang
dimiliki pengguna. Pada tab lomba, terdapat informasi foto poster lomba, judul
lomba, pembuat acara lomba, lokasi lomba, deadline submit lomba, dan biaya
registrasi lomba. Terdapat ikon tanda panah"juga untuk kembali ‘ke“halaman
utama.
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UX DESIGN COMPETITION

Muhammad Rizky FOR START-UP BUSINES..
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E Binus Universi Yy Bekas
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Gambar 5.24 Daftar Like

5.2.2 Task flow

Berdasarkan - hasil ~dari - tampilan . wireframe yang -telah dibuat,  tahap
selanjutnya yaitu pembuatan . task flow yang bertujuan untuk;menggambarkan
alur, atau tahapan dalam penggunaan aplikasi pencari partner Jomba bagi
mahasiswa.

Task flow pada tahapan membuat pengumuman-ditunjukkan dalam' Gambar
5.25. Setelah pengguna masuk ke dalam aplikasi, pengguna langsung berada di
halaman 'Home. Pada halaman’' Home" terdapat tombol tambah di pojok kanan
bawah yang berfungsi-untuk membuat pengumuman. Begitu pengguna:menekan
tombol tambah, pengguna akan: berada-di-halaman! form buat pengumuman:
Pengguna. dapat menuliskan.deskripsi pengumuman;yang diinginkan .dan juga
dapat menginputkan file pendukung. Pengguna kemudian menekan tombol post
di pojok kanan atas. Terakhir, pengguna akan mendapatkan notifikasi keberhasilan
yang menandakan pengumuman tersebut berhasil di tampilkan di timeline pada
halaman Home.
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Halaman Home Hataman Foem Buat Pengumuman

Klik tombal tambah Melakukan pengisian Tonm
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Halaman Matifikasi Berhasil Hataman Foem Buat Pengumuman
Klik tombal post
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Gambar 5.25 Task flow Membuat Pengumuman

Task flow saat pengguna ingin melihat detil lomba dan menyimpan lomba
tersebut ditunjukkan dalam "Gambar 5.26. Saat pengguna berada di halaman
Home, pengguna dapat menekan'ikon lombayangada di navigasi bar.'Kemudian
pengguna‘akan diarahkan ke halaman Daftar Lomba. Pada halaman Daftar Lomba,
pengguna dapat ‘memilih'salah “satu lomba yang ingin dilihat detilnya. Begitu
pengguna menekan salah satulomba, pengguna kemudiandiarahkan ke halaman
detil lomba- tersebut, jika  penggunaingin,.menyimpan. lomba-tersebut untuk
nantinya dapat dilihat kembali, pengguna dapat menekan ikon hati yang berada di
pojok kanan bawah dari poster gambar.
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Gambar 5.26 Task flow Melihat Detil Lomba dan Menyimpannya

Task flow saat pengguna menginputkan informasi lomba ke dalam sistem
ditunjukkan dalam Gambar 5.27. Pengguna sebelumnya harus berada di halaman
daftar-lomba terlebih“dahulu, kemudian pengguna menekan-ikon’ tambah yang
berada 'di‘pojok kanan 'bawah dari halaman Daftar Lomba.' Kemudian' pengguna
diarahkan ke halaman Form untuk mengisi:informasi daftar lomba. Selanjutnya
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pengguna menekan ‘tombol publish kemudian ' pengguna akan mendapatkan
notifikasi'bahwa lomba tersebut telah berhasil diinputkan ke dalam aplikasi.

Halaman Home Halaman Daftar Lomba

Kk ikon lomibz Klik tombal tambah
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Gambar 5.27 Task flow Menginputkan Informasi Lomba

Task'flow'ketika pengguna ingin mengajak bergabung pengguna lain‘ke dalam
tim mereka ditunjukkan dalam Gambar 5.28: Pengguna’sebelumnya harusberada
dirhalaman-daftar-pengguna-dengan-menekan ikon jpengguna-di navigasi :bar:
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Pengguna kemudian-memilih. dan menekan salah-satu pengguna lain 'yang
kemudian pengguna akan diarahkan ke*halaman detil dari pengguna lain‘tersebut.
Begitu pengguna’ ‘merasa’ 'tertarik dan'lingin ‘mengajukan’ ajakan bergabung,
pengguna dapat:menekan tombol ajak..)Penggunakemudiandiarahkan: ke
halaman  fForm ‘Ajakan-untuk, kemudian-menuliskan| .deskripsi -ajakan., Setelah
selesai; pengguna dapat menekan tombol kirim di pojok kanan atas halaman untuk
mengirimkan form ajakan tersebut ke-pengguna yang dituju. Pengguna kemudian
mendapatkan notifikasi bahwa surat tersebut berhasil disampaikan kepada
pengguna yang dituju. ' )
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Gambar 5.28 Task flow Mengajak Bergabung Pengguna Lain ke Dalam Tim

Task''flow:'saat ‘pengguna’‘memberikan 'testimoni' ‘kepada’ pengguna “lain
ditunjukkan>dalam: Gambar:5.29. Sama 'sepertitask flow: mengajukan ajakan;
ketika 'ingin.: memberi testimoni, penggunajuga diharuskan untuk /berada: di
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halaman ‘detil profil pengguna tersebut. Pengguna kemudian menekan tombol
tulis testimoni,; kemudian pengguna diarahkan ke'halaman‘FormTestimoni untuk
memberikan ! rating bintang -dan menuliskan deskripsi testimoni. Selanjutnya
pengguna dapat :menekan, tombol post: dan: kemudian mendapatkan ‘notifikasi
bahwa| testimoni-yangdiberikan; telah berhasil ditampilkan di: daftar- testimoni
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Gambar 5.29 Task flow Memberikan Testimoni Kepada Pengguna Lain

Task flow saat pengguna‘ingin mengubah status ketersediaan menerima
ajakan’lomba ditunjukkan‘dalam-Gambar'5.30."Pengguna ‘harus menuju-halaman
Profile terlebih 'dahulu, kemudian menekan tombol ‘titik ‘tiga yang ada'di pojok
kanan_atas-dan ‘memilihedit \profile: Pengguna ‘selanjutnya 'menekan tombol
toggle dibagian ‘mengubah status ketersediaan, kemudian:pengguna menekan
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tombol simpan di pojok kanan“atas dan’ mendapatkan ‘notifikasi bahwa profil
pengguna bérhasil diperbarui:
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Gambar 5.30 Task flow Mengubah Status Ketersediaan Menerima '‘Ajakan
Lomba

Task flow-saat pengguna merespon ajakan-bergabung ke dalam tim lomba
pengguna. lain ditunjukkan dalam Gambar 5.31. Pengguna_ harus terlebih dahulu
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masuk ke 'dalaman halaman~Notifikasi,” kemudian menekan- notifikasi tawaran
ajakan’ tersebut.-Setelah membaca deskripsi'tawaran ‘ajakan, pengguna dapat
menekan ‘tombol respon 'di ‘pojok kananatas. 'Notifikasi:pilihan respon'akan
muncul; kemudian:pengguna:dapat menentukan: apakah<ingin-menerima atau
menolak tawaran -ajakan tersebut. Jika-ingin -menerima;: pengguna- menekan
tombol terima dan akan diarahkan ke halaman Form Balasan.. Pengguna mengisi
form . tersebut - kemudian. menekan ~tombol .kirim. Terakhir;, pengguna .-akan
mendapatkan notifikasi bahwa respon jawaban telah disampaikan kepada
pengguna yang dituju. '
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Gambar 5.31.Task flow. Merespon Ajakan Bergabung ke dalam Tim Lomba
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5.3 Desain Visual

5.3.1 Color Palette

Color ' palette ‘merupakan daftar warna yang digunakan 'di dalam ‘aplikasi
sebagai ciri'khas dari-aplikasi-tersebut. Pada aplikasi pencari partner-lomba bagi
mahasiswa; color: ‘palette’ terdiri dari ‘2 warna primer\yaitu' -biru-dan' putih;
sedangkan'warnasekunder terdiri dari:4:warna yaitu kuning; hitam, abu=abu:tua;
dan.abu-abu muda. Color palette tersebut ditunjukan dalam-Gambar 5.32 berikut:
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Primary Secondary Primary
#O0B4FF #FEDDOO #FFFFFF

[ REPOSITORY.UB.AC.ID |

Secondary Secondary Secondary

#000000 100% #000000 0% #C4CAC4
Gambar 5.32 Color Palette

5.3.2 Typography

Typography. mernupakan tata huruf.sebagai. ciriikhas, suatu-aplikasi. dengan
tujuan;memberikan kenyamanan semaksimal: mungkin: kepada. pengguna: saat
menggunakan aplikasi. Pada aplikasi.pencari. partner lomba. bagi.mahasiswa,
typography ditunjukkan dalam Gambar 5.33 berikut:
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L=
S I
e
< E H1 Medium . 24pt . primary #000000 -, 100%
7
§ e H2 Medium 20pt Secohdary '~ '#000000 “ ' B0%
S 0oC
P
S0 Title Semi bold 16pt
e Subtitle Medium 14pt
Subtitle 2 Regular 14pt
Body 1 Medium 12pt
Body 2 Regular12pt

Gambar 5.33 Typography
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5.3:3 Icons

Icons merupakan-simbol:yang merepresentasikan data-atau fungsi:yang-ada
pada aplikasi.-lcons-dalam aplikasi pencari-lomba bagi mahasiswa.dikelompokkan
ke dalam 5 kelompok; yaitu communication, navigation, social, action, .dan toggle.
Icons tersebut ditunjukkan dalam Gambar 5.34 berikut:

Communication Mavigation Social

v o€ o A H
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Action
V2% 4+QE A
o>
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Gambar 5.34 Icons

5.4 Mockup

Setelah “membuat 'desain’' ‘antarmuka “low-fidelity ‘'maka- tahap-'yang' akan
dilakukan'/selanjutnya | yaitu “membuat: desain’ mockup. (high-fidelity). 'Desain
mockup imenggambarkan/ visulisasi ~dengan '‘menggunakan |\warna; -igambar,
tipografi, danlainnya. Desain mockup merupakan desain tahap terakhiryang akan
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menjadi tampilan-pada aplikasi. Pembuatan-mockup berpedoman kepada Google
Material ‘Guidelines untuk’ ' memberikan 'ciri-khas' kepada-desain- aplikasi yang
dibuat.

Mockup dari-halaman Awal-aplikasi. pencari partner lomba-bagi:mahasiswa
ditampalkan dalam -Gambar;5.35 berikut..Halaman ini:menjadi-halaman pertama
yang ditampilkan ketika pengguna baru membuka aplikasinya dan belum sempat
masuk dengan akun pengguna.Terdapat kolom email untuk menulis email, kolom
password untuk menulis password, tombol masuk untuk melakukan flogin, dan
tombol daftar untuk berpindah ke halaman pendaftaran.
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Mulailah miliki tim lomba
yang kamu dambakan

[ REPOSITORY.UB.AC.ID |

Emal

Belum memiliki akun? Daftar
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Gambar 5.35 Mockup Halaman Awal

2
£

Mockup dari_halaman Register atau pendaftaran akun ditunjukkan dalam
Gambar 5.36. Terdapat kolom nama untuk menulis nama, kolom email untuk
menulis email, kolom password untuk menulis password, dan tombol daftar untuk
berpindah ke halaman pendaftaran selanjutnya.

| REPOSITORY.UB.ACID |
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< Mulailah miliki tim lomba Mulailah miliki tim lomba

>_ yang kamu dambakan yang kamu dambakan
(¥s) _— Nama
S ; Nama Hamo
2 Email
g < Email irwinansyah@gmail.com
o S

'assword

D m Password GOyangMdmthudMZa.

2
(¢

REPOSITORY.UB.AC.1D

Gambar 5.36-Mockup Register

Mockup -dari, -halaman: Register kedua: ditunjukkan, dalam, .Gambar;: 5.37:
Halaman ini.merupakan.halaman yang muncul setelah pengguna mengisi nama,
email, dan password. Terdapat 4 digit.-nomor kode verifikasi yang dikirimkan ke
email pengguna yang sebelumnya sempat didaftarkan. Terdapat juga tombol
submit untuk menginputkan kode verifikasi yang telah ditulis.
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Kode verifikasi telah dikirim Kode verifikasi telah dikirim
ke email kamu ke email kamu
Masukkan kode 4 digit tersebut Masukkan kode 4 digit tersebut
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Gambar 5.37 Mockup Register
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Mockup dari-halaman Login‘ditunjukkan-dalam Gambar 5.38. Saat pengguna
sudah-mendaftarkan akunnya dan memiliki-email dan password, pengguna dapat
masuk’ ke/akunnya dengan ‘menuliskan email dan._password -dii halaman-ini:
Kemudian pengguna tinggal menekan tombolmasuk untuk berpindah ke-halaman
utama.
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Mulailah miliki tim lomba
yang kamu dambakan

)
\'.6-:

Emal

irwinansyah@gmail.com

Password

GOy4ngM4m4hMud4123.

Belum memiliki akun? Daftar
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Gambar 5.38 Mockup Login

Mockup' dari' “halaman utama dalam- desain aplikasi' ditunjukkan''dalam
Gambar 1539, ' karena ~halaman Home >merupakan halaman  pertama’' yang
ditampilkan-saat:pengguna baru masuk ke-dalam akun; milik pengguna: Pada
halaman Home terdapat.fitur.search, like, dan notifikasi.yang berada di aplikasi
bar. Terdapat. timeline yang berisi post-post pengumuman dan.tombol tambah
untuk membuat post-pengumuman. Terdapat juga tombol-tombol untuk menuju
halaman lain yaitu tombol lomba, pengguna, chat, dan profile yang terdapat di
navigasi bar.
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Vv 4 = 1230

Home Q @ £

Muhammad Rizky 1sh
)_‘ 3 Teknik Informatika
% Universitas Brawijaya 2016

Aku lagi ingin mengikuti lomba UX DESIGN
COMPETITION FOR START-UP BUSINESS 2020 dan
sedang mencari desainer dan researcher, bagi
teman-teman yang berminat silahkan mengajukan
diri ke saya dengan menyertakan portofolio,
ditunggu hingga Jumat, 21 Februari 2020.
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Teknik Komputer
. Universitas Brawijaya 201
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Gambar 5.39‘Mockup Home
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Mockup. dari-halaman Buat-Pengumuman ditunjukkan dalam Gambar;5.40
yang berfungsi sebagai- halaman. untuk-membuat pengumuman. saat.pengguna
ingin memberitahukan kepada pengguna lain jika sedang membutuhkan anggota
tim untuk mengikuti_ lomba. Terdapat kolom deskripsi dan upload file ‘pada

V) -
= § halaman Buat Pengumuman dan tombol post untuk-memposting pengumuman
2 tersebut. Setelah‘'menekan tombol post, muncul notifikasi selamat yang kemudian
< g mengarahkan ke halaman utama.
=
=] v 4 & 1230
< Buat Pengumuman ¢ Buat Pengumuman (EEP
Deskripsi Pengumuman Deskripsi Pengumuman
Selamat! Kamu telah berhasil
Aku lagi ingin mengikuti lomba UX DESIGN membuat post pengumuman
COMPETITION FOR START-UP BUSINESS 2020 dan
0/500 sedang mencari desainer dan researcher, bagi

teman-teman yang berminat silahkan mengajukan
diri ke saya dengan menyertakan portofolic,

Upload File ditunggu hingga Jumat, 21 Februari 2020.

110 / 500

Upload File

Poster lomba.png
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Gambar'5.40 Mockup Buat Pengumuman
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Mockup dari-halaman Ajukan Diri ditunjukkan’dalam ‘Gambar5.41."Halaman
Ajukan 'Diri- dapat-digunakan' ketika pengguna ‘tertarik’ dengan-pengumuman
pencarian‘anggota tim'yang ada/di timeline Home dan.ingin‘mengajukan diri untuk
bergabung dengan-tim/lomba:pengguna: lain-tersebut. Terdapat -kolom:deskripsi
pengajuan,-dan: fitur: upload, file sebagai,-pendukung . dalam - pengajuan ~diri
pengguna. Setelah pengguna menekan:tombol post, maka,akan:muncul.notifikasi
sukses dan pengguna-akan diarahkan ke halaman Home.

v 4w
¢ Ajukan Diri m ¢ Ajukan Diri m

Deskripsi Pengajuan Deskripsi Pengajuan
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Selamat! Kamu telah berhasil
Saya tertarik dengan lomba tersebut dan saya pun mengirim pengajuan bergabung ke
juga sudah mendalami UX research beberapa bulan tim Muhammad Rizky
07500 kebelakang. Saya juga sudah melihat profil kamu dan
saya tertarik untuk mengikuti lomba satu tim
denganmu. Berikut saya lampirkan portofolio yang

saya miliki. Terima kasih.
Upload File ¥

110 / 500
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Upload File

Portofolio - Mochamad llham.pdf

Gambar 5.41 Mockup Ajukan Diri

Mockup dari halaman' Daftar Lomba ditunjukkan dalam Gambar '5.42,
Halaman .ini berfungsi untuk menampilkan lomba-lomba apa saja yang tersedia
dan dapat diikuti‘oleh pengguna. Setiap lomba’ terdapat informasi foto poster
lomba, judul’ lomba, ‘pembuat lomba, ‘lokasi“lomba,-deadline lomba,' dan 'biaya
pendaftaran’’lomba. “Fitur/'utama dalam ‘halaman “ini!'yaitu''pengguna’ dapat
menginputkan:informasi-lomba yang pengguna miliki dan/dapat :menyaring serta
mengurutkan informasilomba: sesuai dengan-keinginan-pengguna.
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UNITY - NATION CHARACTER
BUILDING IN DIGITAL ERA

E UKM Rekayasa Teknologi UNY
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& Jumat, 31 Maret 2020
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Gambar 5.42 Mockup Daftar Lomba

Mockup. - dari, -halaman -Detail Lomba,-ditunjukkan, s dalam,-Gambar, 5.43.
Halaman ini. berisi.penjelasan. detil dari.lomba-lomba yang tersedia. Mulai dari
poster lomba, judul lomba, pembuat acara lomba, lokasi lomba, biaya pendaftaran
lomba, hingga link website lomba tersebut. Pengguna dapat juga membagikan
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V) -
= § detil informasi lomba tersebut dan dapat menyimpan informasi lomba dengan
2 menekan tombol‘tombol hati'di'bawah poster lomba.
w <
20
=
S>00
€ Detail Lomba Q < <« Detail Lomba Q <
‘“: RAIM HADIA -/-um/.
™ el ‘-;:!-“—“ 19 sty Ousdaockix |
e @ e, DESIONER T @
{ '% o O T @
| & UX DESIGN COMPETITION FOR START-UP UX DESIGN COMPETITION FOR START-UP
| g BUSINESS 2020 BUSINESS 2020
j 8 f  Business Information Technology Binus s Information Technology Binus
‘&u 9 Bekasi 9
;‘:‘ & Minggu, 8 Mei 2020 & Minggu, 8 Mei 2020
Rp 200.000 Rp 200.000

Deskripsi lomba

“UX Design Competition for Start-Up Business 2019"
adalah kompetisi merancang user experience (biasa
dikenal sebagai user interface) dari sebuah aplikasi
berbasis mobile ataupun web untuk tingkat
SMA/SMK/MA Sederajat berskala Jabodetabek.

Kompetisi ini diselenggarakan oleh BINUS @Bekasi dan

Deskripsi lomba

“UX Design Competition for Start-Up Business 2019"
adalah kompetisi merancang user experience (biasa
dikenal sebagai user interface) dari sebuah aplikasi
berbasis mobile ataupun web untuk tingkat
SMA/SMK/MA Sederajat berskala Jabodetabek.

Kompetisi ini diselenggarakan oleh BINUS @Bekasi dan
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Gambar 5.43 Mockup Detail Lomba

Mockup 'dari-halaman’/Form Input. Lomba ditunjukkan:>dalam-Gambar! 5:44:
Halaman ini: dapat digunakan; oleh pengguna saat mereka iingin ‘menginputkan
informasi-informasi. terkait; lomba yang. mereka;-miliki. Mulaiidari foto: poster

%
V) — . . .
o lomba, judul.-lomba,-pembuat acara:lomba, :lokasi lomba, biaya pendaftaran
Z»B lomba, hingga  link website lomba tersebut. Setelah selesai menginputkan
g( informasi, pengguna dapat menekan tombol publish agar informasi lomba
= oc tersebut dapat terinput ke dalam sistem dan diketahui oleh"penggunalain.
S0

v 4 anx

K < Form <« Form @

Foto Poster Lomba Foto Poster Lomt
Selamat! Kamu berhasil

\ba
menginputkan suatu lomba
e
y = m@w
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Kategori Tingkatan Lomba Kategori Tingkatan Lomba

® Nasional

Kategori Pembuat Lomba Kategori Pembuat Lomba

@® Universitas

Pembuat Lomba Pembuat Lomba

UKM Rekayasa Teknologi UNY

Tema Lomba Tema Lomba

v Business v

Judul Lomba Judul Lomba

Gambar 5.44 Mockup Form Input Lomba

Mockup 'dari“halaman Daftar Pengguna ditunjukkan dalam Gambar 5.45.
Halaman ini- dapat digunakan oleh pengguna saat ingin ‘mencari-pengguna-lain
untuk.-diajak’ ‘bergabung ke “dalam tim lomba ‘mereka. Terdapat fitur' untuk
menyaring (dan mengurutkan: daftar -pengguna iyangingin ‘ditampilkan/ sesuai
dengan keinginanpengguna.
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Pengguna Q e £

Muhammad Rizky
Teknik Informatika
Universitas Brawijaya
2016

Daffa Mahardika
Sistem Informasi
Universitas Brawijaya
2016
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Satya Nugraha
Teknik Informatika
Universitas Brawijaya

Pengguna

2016
| Filters | Sort by
5 - Talknil Infarmatika
| ¢ ~ 3 (*J ;.‘ { o =
|

Gambar 5.45 Mockup Daftar Pengguna
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Mockup dari-halaman; Profil Pengguna Lain ditunjukkan dalam-Gambar 5.46.
Halaman ini.berisi informasi-informasi-yang dimiliki oleh setiap: pengguna, mulai
dari informasi pribadi. seperti biodata hingga prestasi, informasi testimoni dari
pengguna lain, hingga informasi post pengumuman apa saja yang sebelumnya
pernah dibuat pengguna tersebut. Terdapat juga tombol ajak yang dapat
digunakan jika-penggunalain ingin mengajak pengguna tersebut untuk bergabung
ke dalam tim lomba, tombol-‘tambah teman-jika pengguna’ lain“ingin' mengajak
pengguna'tersebut untuk berteman, dan tombol tulis testimoni jika penggunalain
ingin menuliskan testimoni yang berkaitan .dengan pengguna tersebut.
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Program Studi : Teknik Informatika

hebat dalam bidangnya

12
|
| <
0 Muhammad Rizky Muhammad Rizky Muhammad Rizky
|2 Im here dude Im here dude Im here dude
{2
S
|8
a Data Diri Testimoni Post Data Diri Testimoni Post Data Diri Testimoni Post
v}
| &
L] Akademik % Elan P. Muhammad Rizky 16k
vl AN . Feknik Infarmathca » Teknik Informatika
Universitas : Universitas Brawijaya versitas Brawijaya 2 ¥ 7
jay ‘_) Universitas Brawijaya 2016 Q‘ Universitas Brawijaya 2016
Angkatan 12018
Jurusan : Teknik Informatika Rizky ini sangat kooperalif dalam bekerja, dia juga Aku lagi ingin mengikuti lomba UX DESIGN

COMPETITION FOR START-UP BUSINESS 2020 dan
sedang mencari desainer dan researcher, bagi

Keminatan + Moble, Game, dan Multimedia Putri Alimah 151 teman-teman yang berminat silahkan mengajukan
eknik Komputer diri ke saya dengan menyertakan portofelio,
. ¥ Universitas Brawijaya 2016 i .
Biodata ditunggu hingga Jumat, 21 Februari 2020.
7\pra Teman kelompok yang diluar ekspektasi, kerjanya oke
@ 22 tahun banget
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Gambar 5.46 Mockup Pengguna Lain

Mockup darichalaman /Form'Ajakan.ditunjukkan’'dalam/Gambar:5.47:Halaman
berikut digunakan pengguna ketika ingin menawari ajakankepada pengguna-lain
untuk bergabung dengan tim-lomba mereka. Terdapat form deskripsi:ajakan-dan
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< upload file untuk lebih.mendukung tawaran-ajakan yang diajukan.
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% < Form Ajakan < Form Ajakan m
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Deskripsi Ajakan Deskripsi Ajakan

Ajakan kamu telah berhasil disampaikan

Selamat siang Rizky, maaf mengganggu waktunya.
Perkenalkan saya Mochamad Ilham Irwinansyah,
01500 sekarang ini saya sedang menempuh pendidikan di
Program studi Teknik Informatika Fakultas llmu
Komputer Universitas Brawijaya angkatan 2016. Saya

Upload File sempat melihat profilmu...
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Gambar 5.:47 Mockup Form Ajakan Bergabung/dengan.Tim:-Lomba

Mockup .dari._halaman: Form Testimoni. ditunjukkan dalam Gambar 5.48.
Halaman ini dapat digunakan untuk memberikan testimoni kepada pengguna lain,
namun syaratnya kedua pengguna harus sudah pernah bergabung di dalam tim
yang sama. Terdapat kolom bintang dan kolom ‘deskripsi sebagai pendukung
pemberian testimoni. '
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¢ Form Testimoni m ¢ Form Testimoni m

A . A - S

WOW W T W

L L S o B L] Testimoni kamu telah berhasil
disampaikan

Deskripsi Ajakan Deskripsi Testimoni

Rizky kerjanya bagus, kooperatif, friendly juga untuk
dijadikan teman main
0/ 500
110 / 500
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Gambar 5.48 Mockup Form Memberikan Testimoni Kepada Pengguna Lain

Mockup 'Daftar Chat/'ditunjukkan.dalam!' Gambar 5.49. “Halaman -ini''berisi
kumpulanchat' yang rdilakukan; oleh ~setiap' (pengguna.-Terdapat ikon! kaca
pembesar untuk mencari pesan -dari pengguna tertentu danikon-tambah untuk
chat pengguna.baru.

v 4 & 1230

Chat Q +

Muhammad Rizky 1315
i § Kurang yang expert di bidang design g
sih ini
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Gambar 5.49 Mockup 'Daftar Chat
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Mockup Detail-Chat ditunjukkan dalam Gambar 5.50./Halaman ini berisi detil
chat antara pengguna satu dengan penggunalainnya. Terdapat ikon tambah yang
jika ditekan-akan-menampilkan ikon upload gambar dan file, ikon kaca-pembesar
untuk melakukan pencarian pesan tertentu, ikon segitiga untuk mengirim, pesan,
dan ikon tanda panah-menghadap kiri-untuk kembali ke halaman sebelumnya.
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& a Muhammad Rizky Q « 3 Muhammad Rizky Q
Ooh iya sih pokoknya gitu, sekarang Ooh iya sih pokoknya gitu, sekarang
tinggal cari orang satu lagi sih soalnya tinggal cari orang satu lagi sih soalnya
minimal 3 orang minimal 3 orang
Kurang yang expert di bidang design Kurang yang expert di bidang design
sih ini sih ini

lya gitu ky, cari lagi deh ini. Kalo bisa
perempuan sih biar enak
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Gambar:5.50 Mockup Detil Chat

Mockup. Profile Pribadi ditunjukkan.dalam Gambar 5.51.-Halaman-ini berisi
detil informasi-dari.pengguna tersebut.-Mulai.dari data diri, testimoni; hingga post
pengumuman. Terdapat juga ikon titik tiga di pojok kanan..atas yang dapat
digunakan untuk menuju halaman edit profil atau mengeluarkan akun pribadi dari

v ﬁ
< s . .
= aplikasi.
%)
oc
L ¥ 4 & 1230 ¥ . m 1230 ¥ 4 = 1230
>
> oc Profile Profile Profile
29 12 29 12 29 12
4 3 Friends  Likes Friends  Likes ; N Friends  Likes
Mochamad llham I. Mochamad llham I. Mochamad llham I.
Data Diri Testimoni Post Data Diri Testimoni Post Data Diri Testimoni Post
r— Akademik % ElanP. 10 - Muhammad Rizky 151
| O . " . " Teknik Informatika » Teknik Informatika
- Universitas  : Universitas Brawijaya versitas Brawijaya 2016 | 5
| J o € unverstaserawiaya 2016 Q‘ Universitas Brawijaya 2016
| L4 Angkatan 12016 0
g Jurusan : Teknik Informatika Rizky ini sangat kooperatif dalam bekerja, dia juga Aku lagi ingin mengikuti lomba UX DESIGN
| > Program Studi : Teknik Informatika hebat dalam bidangnya COMPETITION FOR START-UP BUSINESS 2020 dan
5 N . N N . sedang mencari desainer dan researcher, bagi
= Keminatan ‘ Mobile, Game, dan Multimedia Putri Alimah 151 teman-teman yang berminat silahkan mengajukan
| 8 Teknik Komputer diri ke saya dengan menyertakan portofolio,
| : ¥ Universitas Brawijaya 2016 ditunggu hingga Jumat, 21 Februari 2020,
a : 3
| & Biodata
; J d Pria Teman kelompek yang diluar ekspeklasi, kerjanya oke —' — ‘:'!'-’
22 tahun banget s “a LUK 5= N
Fﬂ:‘
9 Jakarta Timur —cd 5 N
,,,,,,, £ne Start-UP Busingss 20 -
o 2] . o 2] . y o 2] .
W - = - 4_ -
Prof

Gambar 5.51 Mockup Profile Pribadi

Mockup More pada“halaman Profile Pribadi ditunjukkan dalam Gambar 5.52.
Pilihan ini'dapat digunakan saat-pengguna‘ingin’'menuju ke halaman-Edit Profile
atau jika penggunaingin-mengeluarkan akun'dari'sistem.

BRAWIJAYA

UNIVERSITAS

66




| REPOSITORY.UB.AC.ID

¥ . =230

Edit profil

Keluar

BRAWIJAYA

UNIVERSITAS

=]
| g
<
| @
yo
| >
[
Q
| b=
| &
)
| &
|-
| e

Gambar 5:52:Mockup More pada Profile Pribadi

Mockup, .Edit. Profile  ditunjukkan-dalam. .Gambar 5.53. Halaman_ .ini dapat
digunakan jika pengguna ingin' mengubah informasi. pribadi miliknya, mulai dari
foto profil, nama akun hingga prestasi yang pernah didapatkan. Setelah berhasil

&
V) - )
é — mengubah informasi, pengguna dapat menekan tombol simpan untuk menyimpan
2 ; informasi tersebut. Notifikasi-sukses akan muncul'kemudian akan’mengarahkan
S <L pengguna ke halaman- Profile.
= -
> m ¥ . =230 ¥ 4 = 1230

¢ Edit Profil [ simpan }

& \ Profile kamu berhasil diperbarui

9 Nama
| U
< Mochamad Ilham |.
[+4]
2 Bio
[
o]
| &=
| @
Q 2 .
& Menerima ajakan bergabung ()
| &= dengan tim lomba
Akademik
Universitas Tahun Angkatan
Universitas Brawijaya 2016

Fakultas

Fakultas llImu Komputer

Jurusan

Teknik Informatika

Program Studi

Talemile lmfarmnatileoa
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Gambar 5.53 Mockup Edit Profile

|

Mockup ' Search “ditunjukkan dalam CGambar ' 5.54: Halaman''ini" dapat
digunakan jika pengguna ingin: melakukan-pencarian; yang: diinginkan terkait
pengguna, lomba, ataulainnya:
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suggestion suggestion suggestion

4 z xcvbnm@

7123

Gambar 5.54 Mockup Search

Mockup Notifikasi ditunjukkan dalam Gambar 5.55. Halaman ini'berisi daftar
notifikasi \yang ' diterima ‘oleh'/pengguna, terdiri'/dari' notifikasi-ajakan’ untuk
berteman, ajakan untuk bergabung dengan tim, balasan dari ajakan'yang diajukan;,
atau lainnya. Notifikasi terdiri-dar foto profil pengguna, nama pengguna; program
studi; pengguna,- universitas.. pengguna, tahun. angkatan . pengguna, . waktu
menerima notifikasi, -dan jenis notifikasi. Pada aplikasi bar terdapat.ikon tanda
panah untuk kembali ke halaman sebelumnya, ikon'kaca pembesar untuk mencari
notifikasi tertentu, ikon hati untuk melihat lomba dan pengguna yang pernah
disimpan sebelumnya, 'dan’ikon ‘notifikasi-untuk melihat notifikasi’apa ‘saja 'yang
pernah diterima.
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¢ Notifikasi a ¢ £

Muhammad Rizky 2h
Teknik Informatika
Universitas Brawijaya 2016

Mengajak kamu untuk berteman

Elan P. 10h
Teknik Informatika
Universitas Brawijaya 2016

Mengajak kamu untuk bergabung
dengan tim lombanya
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Yusuf Mansur 12h

Teknik Informatika
Universitas Brawijaya 2016

Merespon tawaran ajakan untuk
bergabung ke dalam tim lomba
kamu

Gambar5.55 Mockup Daftar Notifikasi
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Mockup detail Tawaran Ajakan ditunjukkan-dalam Gambar 5.56. Halamanini
berisi detil tawaran. ajakan dari pengguna. lain, berisi foto. profil,_.nama, program
studi, universitas, tahun angkatan dari pengguna, waktu penerimaan_notifikasi,
deskripsi ajakan dan gambar. Kemudian saat pengguna menekan tombol respon,
akan muncul pop up berisi pertanyaan apakah penggunaingin ‘menerima- atau
menolak ajakan dari pengguna lain tersebut.

V¥ 4 B 1230

Vv 4 & 1230

£ Tawaran Ajakan

ElanP.
F Teknik Informatika
Universitas Brawijaya 2016

Selamat siang llham, maaf mengganggu waktunya.

Perkenalkan saya Elan Permadani, sekarang ini saya

sedang menempuh pendidikan di Program studi

Teknik Informatika Fakultas llmu Komputer

Universitas Brawijaya angkatan 2016. Saya sempat

melihat profilmu... Bagaimana respon kamu terhadap
ajakan dari Elan P.?
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Gambar 5.56 Mockup Tawaran Ajakan Bergabung dengan Tim Lomba

Mockup ! ‘Form: Balas'/Ajakan ditunjukkan'dalam'/'Gambar ©5.57:!'Setelah
pengguna.menekan tombol respon, pengguna akan diarahkan ke-halaman form
balas ajakan.-Pada-halaman ini,pengguna, dapat memberikan: alasannya kenapa
menerima atau menolak tawaran tersebut, Terdapat kolom-deskripsirtbalasan-dan
tombol kirim.

v 4 &2
¢  Form Balasan [ «irim ] ¢  Form Balasan [ «irim ]

Deskripsi Balasan Deskripsi Balasan
Respon jawaban kamu telah berhasil
Halo Elan, oooh iya. Sebenarnya boleh juga disampaikan
ajakannya, tapi saya masih memikirkan jawabannya
0/500 dulu ya...

110 / 500

Gambar 5.57 Mockup Form Balasan Ajakan:Bergabung dengan Tim Lomba

Mockup Like ditunjukkan dalam Gambar 5.58. Halaman- ini dapat
menampilkan daftar pengguna’dan daftar lomba yang disimpan oleh pengguna.
Pada tab pengguna, terdapat informasi foto'pengguna, nama pengguna, program
studi pengguna, ‘universitas pengguna, angkatan-pengguna; dan total rating yang
dimiliki'‘pengguna. Pada tab lomba, terdapat informasi foto poster lomba, judul
lomba, pembuat:acara lomba, lokasi lombaj: deadline ' submit lomba, dan biaya
registrasi lomba. Terdapat ikon-tanda-panahijuga untuk-kembali ‘ke-halaman
utama.

70



| REPOSITORY.UB.AC.ID |

& Like <« Like

Pengguna Lomba Pengguna Lomba

Muhammad Rizky UX DESIGN COMPETITION

FOR START-UP BUSINES..
Teknik Informatika B Bir ity Be
Universitas Brawijaya @ Bekas
2018 B Minggu, 8 Mei 2020
o Rp 200.000
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Gambar 5.58 Mockup Daftar Pengguna dan'Lomba yang Disimpan
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BAB 6 PENGUJIAN

IC

Setelah selesai dengan pembuatan desain high fidelity, kemudian desain
tersebut dilakukan-pengujian‘dengan usability testing. Usability testing bertujuan
untuk-menguji aspek” efektivitas, efisiensi, ‘dan' kepuasan 'pengguna ‘terhadap
desain aplikasi (Mifsud, n.d!). Caranya-yaitu dengan menggunakan task scenario
dan’ System: Usability Scale :(SUS). Task  scenario bertujuan untuk mengukur
efektivitas dan efisiensi, sedangkan SUS- bertujuan | untuk. mengukur. kepuasan
pengguna.

BRAWIJAYA

UNIVERSITAS

Sebelumnya respoden diminta untuk mengerjakan tugas-tugas yang sudah
dipersiapkan sebelumnya. Setelah selesai' mengerjakan tugas, keberhasilan dari
setiap-tugas-dihitung untuk'menentukan nilai efektivitas, waktu pengerjaan setiap
tugas dihitung ' 'untuk ' menentukan 'nilai “efisiensi, -dan ‘melakukan’ pengisian
kuesioner' SUS-untuk menentukan nilai-kepuasan pengguna.

&

Responden padapengujian ini berjumlah-5:orang yangterdirimahasiswa aktif
Fakultas. llmu. Komputer, karena.usability. testing.terhadap. grup-pengguna yang
homogen akan mulai terasa repetitif setelah beberapa responden (Seaman, 2015)
dan 5 responden pun juga sudah dirasa cukup (Nielsen, 2000). Berikut adalah data
mahasiswa yang menjadi responden dalam pengujian ‘ini yang dijelaskan pada
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§ Tabel 6.1.
<
g o Tabel 6.1 Data 'Responden-Usability Testing
z ; Kode Responden:;| Nama Responden Program:Studi Angkatan
i < R1 Rifat Teknik Informatika 2016
= - R2 Sita Sistem Informasi 2016
S0 R3 Gilang Teknik Informatika 2017
& R4 Karin Teknik Komputer 2017
R5 Rebecca Teknik Informatika 2018

6.1 Identifikasi Tugas Pengguna untuk Usability Testing

72

'5 Terdapat 7 tugas utama yang harus dikerjakan oleh responden saat usability
;3 testing, tugas-tugas tersebut dijelaskan pada Tabel 6.2.
|2
:% Tabel 6.2 1dentifikasi Tugas Penggunauntuk Usability Testing
| & Nomor JN
= D
=) Tugas Nama Tugas eskripsi Tugas
e Kamu sekarang sedang berada di halaman Home,
- kemudian kamu ingin mengumumkan kalau
< T1 M;?E::ggit kamu sedang mencari orang untuk masuk ke
== FaiF, dalam tim lombamu. Lalu bagaimana cara kamu
; melakukannya?
<
oc
(s8]
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1= Selanjutnya kamu ingin mencari lomba tentang
Melihat detil UX <_:|an menem_u'kan lomba yang berj'udul "UX )
< T S Pl Design Competition For Start-Up Business 2020",
- c kemudian kamu melihat detil lombanya dan
<L Sratas Bra menyimpan lomba tersebut. Bagaimana cara
V) m—
f_t — kamu melakukannya?
% E Selanjutnya kamu ingin menginputkan informasi
= o Menai lomba yang kamu miliki ke dalam aplikasi agar
= enginputkan . .
Sm T3 BShe pengguna yang lain juga dapat mengetahui
lomba tersebut. Bagaimana cara kamu
85 melakukannya?
Kamu sekarang sedang ingin mencari pengguna
Mengajak lain untuk diajak bergabung ke dalam tim
(o] bergabung lombamu. Kemudian kamu tertarik dengan
'2 T4 pengguna lain ke | pengguna bernama Muhammad Rizky dan kamu
'g dalam tim ingin mengajaknya untuk bergabung ke dalam
ig lombamu tim lombamu. Bagaimana cara kamu
:é melakukannya?
. Memberikan Nah, abis itu kamu juga pengen nih nulis
< T5 testimoni kepada | testimoni di profilnya Muhammad Rizky.
- penggunalain Bagaimana cara kamu melakukannya?
W 5 Mengubah status | Kamu sekarang sedang bersedia untuk menerima
é - ketersediaan ajakan bergabung dengan suatu tim lomba dan
o ; ya menerima ajakan’'|'’kamu ingin mengaktifkan status ketersediaanmu.
uz" é lomba Lalu bagaimana cara kamu melakukannya?
% o0 Merespon Kamu mendapat tawaran ajakan dari Elan P.
- tawaran ajakan | untuk bergabung ke dalam tim lombanya dan
= T7 untuk bergabung '|'kamu ingin merespon tawaran ajakan tersebut.
ke tim-lomba Lalu bagaimana cara kamu melakukannya?
penggunalain

6.2 Hasil Usability Testing
6.2.1 Hasil Pengujian Aspek Efektivitas

Aspek ‘pertama dalam 'usability testing-adalah ‘efektivitas.“Aspek-efektitas
didapatkan‘dari keberhasilan-pengguna dalam menyelesaikan tugas yang sudah
dibuat sebelumnya: Rangkaianitugas yangberhasil adalahitugas yang terselesaikan
hingga akhir. Tugas'yang gagal adalah tugas yangtidak berhasil-diselesaikan hingga
akhir. Hasil pengujian-setiap responden. dalam menyelesaikan setiap tugas dapat
dilihat pada Tabel 6.3.
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Tabel 6.3 Hasil Pengujian Setiap Responden dalam Menyelesaikan Setiap Tugas

T1 T2 T3 T4 T5 T6 T7
R1 B G B B B B B
R2 B B B B B G B
R3 B B B B B B B
R4 B B G B B B B
R5 B B B G G B B

Keterangan: B — Berhasil, G — Gagal

Dalam melakukan penghitungan untuk mendapatkan nilai efektivitas, berikut
adalah rumus yang digunakan:

Numberof tasks completed successfully

1009
Total number of tasks undertaken ¥ A

Effectiveness =

Effectiveness = %x 100%

Effectiveness = 85%

Dari total7 tugas yang diberikan ke setiap 5 pengguna;-nilai efektivitas yang
didapatkan yaitu 85%.

6.2.2 Hasil Pengujian Aspek Efisiensi

Aspek efisiensi diukur berdasarkan berapa.lama waktu yang dibutuhkan
responden untuk menyelesaikan suatu tugas. Waktu dihitung saat responden
mulai mengerjakan tugas tersebut hingga selesai. Hasil waktu setiap responden
dalam-menyelesaikan-setiap tugas ditunjukkan pada Tabel 6.4.

Tabel 6.4 Detil Waktu Penyelesaian Tugas

T1 T2 T3 T4 T5 T6 T7
R1 12,9 45,6 78 8,6 38,3 11,1 6,3
R2 13,5 38,1 38,3 25 9,8 41 18,9
R3 8,6 19,6 7,5 12,6 10,6 12,3 15,6
R4 12,6 12,8 258,3 31,7 33,5 18,5 16,6
R5 40,3 42,1 65,2 84,6 296,4 8,3 14,7
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1= Untuk mendapatkan overall'relative efficiency, jumlah dari‘total waktu tugas
yang berhasil dibagi dengan ‘total'waktu‘keseluruhan, kemudian dimasukkan ke
< dalam persamaaniberikut:
<
n..

2 e Zf=1 Z?Ll t_:]]
= Overall relative ef ficiency = —————— x 1009
2 3 ff y VR %o
5 L
>
=0 .
Sm Keterangan:

N = jumlah total tugas

R ='jumlah total responden

n; ;= hasil dari tugas i oleh responden j; jika responden berhasil mengerjakan
tugas, maka N;; =1, jika tidak berhasil maka N;; = 0

t;; = waktu yang diperlukan responden j untuk menyelesaikan tugas i. Jika tugas
tidak berhasil terselesaikan, maka waktu diukur sampai responden menyerah
mengerjakan tugas.

i

Tugas 1:

Responden:1: Berhasil.dengan:waktu 12,9 detik
Responden 2: Berhasil:dengan.waktu 13,5 detik
Responden 3: Berhasil.dengan waktu 8,6 detik
Responden 4: Berhasil dengan waktu 12,6 detik
Responden 5: Berhasil dengan waktu 40,3 detik

r
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12,9 +'13,5 %+ 8,6 + 12,6 -+ 40,3

= 0,
129 47135 386 ¥ 12,64 20,3 =05 400%
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Tugas 2:

Responden 1: Tidak berhasil. dengan waktu 45,6 detik
Responden 2: Berhasil.dengan waktu 38,1 detik
Responden 3: Berhasil dengan waktu 19,6 detik
Responden 4: Berhasil dengan waktu 12,8 detik
Responden 5: Berhasil dengan waktu 42,1 detik

2
i

| REPOSITORY.UB.ACID |

0+ 381 +.19,6 +12,8 4+42,1
45,6 +38 1+ 19,6 +12,8 4 42,1

x100=71,17%

Tugas 3:

Responden 1: Berhasil.dengan waktu 78 detik
Responden 2: Berhasil dengan waktu 38,3 detik
Responden 3: Berhasil dengan waktu 7,5 detik
Responden 4: Tidak' berhasil dengan waktu 258;3 detik
Responden‘5: Berhasil’dengan'waktu 65,2 detik
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78+ 38,3 + 7,5 + 0+ 65,2
78.4+-38,3 +°7,54+-258,3 + 65,2

IC

x 100 =42,25%

Tugas 4:

Responden 1: Berhasil:dengan waktu 8,6.detik
Responden 2: Berhasil.dengan. waktu 25 detik
Responden 3: Berhasil,dengan waktu 12,6 detik
Responden 4: Berhasil dengan waktu 31,7 detik
Responden 5: Tidak berhasil dengan waktu 84,6 detik

BRAWIJAYA
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8,6 +25'+'12,6 + 31,7 +0
8,6 +25+12,6 +31,7 +'84,6

i

x100=47,93%

Tugas 5:

Responden 1; Berhasil.dengan waktu 38,3 detik
Responden 2: Berhasil.dengan waktu 9,8 detik
Responden 3: Berhasil dengan waktu 10,6 detik
Responden 4: Berhasil dengan waktu 33,5 detik
Responden 5: Tidak berhasil dengan waktu 296,4 detik

| REPOSITORY.UB.AC.DD |

38,3 +9,8/+10,6 +33,5+0
38,3 +9,8+/10,6 + 33,5+ 296,4

x 100 = 23,72%

Tugas 6:

Responden 1: Berhasil dengan waktu 11,1 detik
Responden 2: Tidak berhasil dengan waktu 41 detik
Responden 3: Berhasil dengan waktu 12,3 detik
Responden‘4: Berhasil'dengan'waktu 18,5 detik
Responden‘5: Berhasil'dengan'waktu 8,3 detik

<
<
=
<
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o
o
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=
=,

2
i

11,1+0 + 12,3 +.18,5 + 8,3
11,1 +41 + 12,3+ 18,5+ 8,3

x 100 =55,04%

Tugas 7:

Responden 1: Berhasil dengan waktu 6,3 detik
Responden 2: Berhasil'dengan waktu 18,9 detik
Responden‘3: Berhasil'dengan'waktu 15,6-detik
Responden4: Berhasil’dengan waktu 16,6 detik
Responden5: Berhasil dengan waktu 14,7 detik

| REPOSITORY.UB.ACID |

6,3 +18,9 +.15,6 + 16,6 + 14,7

= 0
63118911564 16,6 1 14,7 ~ 100~ 100%

Terakhir, semua_hasil presentase dari setiap’tugas dijumlahkan kemudian
dibagi-dengan-jumlah-tugas, sebagai berikut:
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100% +.71,17% +42,25% +47,93% +23,72% + 55,04% + 100%
7

=62,87%

Nilai overall relative efficiency yang didapatkan yaitu sebesar 62,87%.

<
=
2 R 6.2.3 Hasil Pengujian Aspek Kepuasan
= g Pada aspek ‘kepuasan,'pengukuran‘dilakukan dengan’ menggunakan metode
% < SUS yang terdiri dari 10-pernyataan. Dibandingkan dengan tes lain, metode SUS
> dinilai lebih murah: dan:lebih cepat (Thomas, 2019). Jawaban responden pada
= kuesi di ilk da Tabel
Sm uesioner SUS-ditampilkan pada Tabel 6.5:
L= Tabel 6.5 Jawaban Responden
No Aspek-Penialain R1 R2 R3 R4 R5
Saya merasa bahwa saya akan
{ 1. | lebih sering menggunakan 3 4 4 4 4
| aplikasi ini.

Saya menemukan bahwa aplikasi
ini terlalu kompleks.

Saya merasa aplikasi ini mudah
untuk digunakan.

Saya merasa bahwa saya akan
membutuhkan bantuan dari
orang teknis untuk dapat
menggunakan aplikasi ini.

Saya menemukan berbagai fungsi
5 | di aplikasi ini diintegrasikan 4 4 5 5 4
dengan baik.

Saya menilai terdapat banyak
6 |ketidaksesuaian dalam aplikasi 4 3 2 1 1
ini.

Saya merasa bahwa kebanyakan
orang akan mudah untuk

[ REPOSITORY.UB.AC.ID |
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7 e 4 4 3 5 4
S mempelajari aplikasi ini dengan
|8
ig sangat cepat.
; 3 Saya_ merasa a_pllka5| ini sangat 3 ) 5 1 7
|8 rumit untuk digunakan.
§ 9 Saya merasa sangat percaya diri 5 4 5 5 4

untuk menggunakan aplikasi ini.

Saya merasa perlu belajar banyak
10 |-hal sebelum saya bisa memulai 5 2 3 1 2
menggunakan aplikasi ini.

Jawaban-jawaban tersebut kemudian dihitung dengan: perhitungan sebagai
berikut:
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e ' Setiap pernyataan- nomor ganjil, nilai yang didapatkan ‘dikurangi
denganangka 1.

o/ 'Setiap pernyataan nomor genap, nilai yang didapatkan mengurangi
angka 5.

o v Jumlahkan! setiap-nilai baruryang:didapatkan oleh: setiap responden;
kemudian-dikali dengan 2,5.

o . Semua total.nilai akhir dari setiap responden kemudian dijumlahkan
dan.dibagi.dengan jumlah-responden untuk mendapatkan nilai akhir
rata-rata SUS. '
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Tabel 6.6 Skor Baru yang Didapatkan
Skor | Skor .| Skor. | Skor | Skor

)
\'.6-:

No Aspek-Penialain 1 &% k3 =1 i
=) Saya merasa bahwa saya akan
|§ 1 |lebih sering menggunakan 2 3 3 3 3
12 aplikasi ini.
I ——
& 5 .Sa.ya menemukan bahwa aplikasi 5 5 " " 3
£ ini terlalu kompleks.

3 Saya merasa aplikasi ini mudah 1 3 5 4 3

untuk digunakan.

Saya merasa bahwa saya akan
membutuhkan bantuan dari
orang teknis untuk dapat
menggunakan aplikasi ini.

Saya menemukan berbagai fungsi
5. | di aplikasi ini diintegrasikan 3 3 4 4 3
dengan baik.

<
<
S
<
oc
(a8

2
=
A
oc
o
=
=
=,

2
£

Saya menilai terdapat banyak

6, | ketidaksesuaian dalam aplikasi 1 2 3 4 4
o ini.
|a
E. Saya merasa bahwa kebanyakan
7/ | oran akan mudah untuk sitofy Yniyersitds Grapis
|2 mempelajari aplikasi ini dengan
|6 sangat cepat.
i —
8 Saya_ merasa a.pllka5| ini sangat 5 3 3 4 A
rumit untuk digunakan.
9 Saya merasa sangat percaya diri i 3 4 4 3

untuk menggunakan aplikasi ini.
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|E] Saya merasa perlu belajar banyak
10 |-hal sebelum saya bisa memulai 0 3 2 4 3
menggunakan aplikasi ini.
Total 15 29 30 39 32

Berdasarkan perhitungan total masing-masing responden. yang ditunjukkan
pada Tabel 6.6, tahap selanjutnya yaitu menghitung hasil akhir skor SUS ‘pada
setiap responden sebagai berikut: ‘
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Responden1:15%x2,5=37,5
Responden2:29x2,5=72,5
Responden3:30x2,5=75
Responden 4:39 x 2,5=97,5
Responden 5:32 x 2,5=80

&

Kemudian menghitung nilai akhir rata-rata dari skor SUS:

37.5+72.5+75+97.5+ 80
5

= 72,5dari 100
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6.2.4 Nilai Akhir Usability Desain Solusi

Nilai dari ketiga aspek usability di-atas akan dijumlakan dan diambil rata-
ratanya untuk’ mendapat’ nilai’ akhir usability.--Perhitungannya-adalah’' sebagai
berikut:

Efektifitas + Efisiensi + Kepuasan.. 85 + 62,87 +72,5
3 r 3

=173,46

BRAWIJAYA

UNIVERSITAS

Nilai akhir tersebut kemudian dikelompokkan-ke dalam kelompok penilaian
pada Tabel 6.7.

2
Eg!

Tabel 6.7 Kelompok Penilaian

o] SUS Score Grade Adjective Rating
| < >80.3 A Excellent

E 68-80.3 B Good

| § 68 C Okay

| =] 51~68 D Poor

"" <51 F Awful

Dengan_ begitu-desain, solusi-aplikasi. pencari partner, lomba bagi:mahasiswa
mendapatkan nilai akhir usability sebesar 73,46% yang termasuk dalam kategori B
(good).

79

BRAWIJAYA

UNIVERSITAS




EPOSITORY.UB.AC.ID |

BAB 7 PENUTUP

IC

7.1 Kesimpulan

Berdasarkan hasil dari penelitian perancanganpengalaman pengguna aplikasi
pencari partner lomba bagi mahasiswa, maka dapat diambil kesimpulan sebagai
berikut:

Analisis’kebutuhan yang dilakukan: dalam:merancang aplikasipencari partner
lomba bagi-mahasiswa dibagi-ke dalam 3,tahap, yaitu penggalian permasalahan;
identifikasi . karakteristik.. pengguna, rdan. -analisis. dan . spesifikasi kebutuhan.
Penggalian permasalahan bertujuan untuk mengetahui masalah-masalah apa saja
yang melatarbelakangi perancangan aplikasi ini. Identifikasi karakteristik target
pengguna bertujuan untuk lebih dapat berempati kepada pengguna. Analisis dan
spesifikasi’ kebutuhan' pengguna bertujuan” untuk “menciptakan’ ide-ide "yang
nantinya akan-menjadi fitur-fitur-dalam memenuhi kebutuhan-pengguna.
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Desainrsolusizaplikasi'pencari partnernlomba bagi mahasiswa dibagi‘ke dalam
4 tahap;yaitu-rancangan-desain solusi, wireframe dan task flow, desain visual,dan
mockup., Rancangan desain solusi bertujuan agar.-dapat:lebih-berempati kepada
pengguna dan melakukan pengelompokan informasi. Wireframe bertujuan untuk
mendapatkan desain. minimum dari aplikasi. dan task flow. bertujuan untuk
menjelaskan alur atau proses dari fitur-fitur yang ada. Desain visual bertujuan agar
aplikasi' ini “dapat lTebihmudah“dikenali-dan ‘memiliki' ciri khas dimata target
pengguna. Mockup bertujuanuntuk mendapatkan hasil desain'yang maksimal-dari
aplikasi’ini.

[
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
{
|
|
|
|
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Pengujian: usability desain- solusi- aplikasi ~pencari -partner lomba  bagi
mahasiswa dibagi kerdalam: 2 tahap, yaitu .identifikasi tugas pengguna.dan hasil
usability testing. |dentifikasi tugas pengguna bertujuan untuk. membuat tugas-
tugas yang nantinya akan diuji kepada pengguna. Hasil usability testing bertujuan
untuk menjelaskan hasil perhitungan dari pengujian yang dilakukan. ‘Hasil
perhitungan pun‘terbagi ke dalam 3 aspek: aspek efektivitas mendapatkan ‘skor
85%, ~aspek’ “efisiensi “mendapatkan - skor ' '62.87%, ''dan- aspek'’ kepuasan
mendapatkanskor 72,5%.' Ketiga aspekpenilaian_tersebut 'dirata-rata'yang
menghasilkan skor-akhir usability testing sebesar'73.46% yang termasuk dalam
kategori-B (good).

2
i
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7.2 Saran

Berdasarkan hasil.penelitian.yangtelah dilakukan, saran yang dapat diberikan
untuk penelitian selanjutnya yaitu perlu adanya perbaikan atau.pembaruan pada
desain solusi aplikasi_pencari partner lomba bagi mahasiswa sesuai dengan' hasil
evaluasi yang telah didapatkan ‘dan sesuai dengan kebutuhan-kebutuhan baru
yang nantinya-akan-didapatkan.dari pengguna.
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LAMPIRAN A HASIL PEMBUKTIAN HIPOTESIS

IC

A.1 Angkatan 2016 (154)

PERNAH Haikal, Ghozi, Jamy, Bagus, Axel, Dhanika, Faisal, Ega, Wicky,

(113) Dea, Aco, Ferry, Sabil, Michael, Emil, Farhan, Ichal, Brian,
Wildan, Intan; Miga, Hamo, ‘Marinda, ‘Bobby-16, Asti,  Bibil,
firdaindahr, fauziyahnurrahmania_, Dilah04, Jun; Dikapsinaga,
Justin; Jono, Ojan, putriharviana, Rizal,:md fadly, fachririza,
sandi-dewo, frnksmajn, blla:hl. , valentinus!r,-rézaputralb,
novitaricha; naufalalfarizii,nrmdes_j,andrewadi.n;rezaa_ ym,
vivinvn, . . karinkrishnaf, . _marufrf,; . hazmisultoni, .. 20arik,
daryardiansya, mauludin_r,, rooroshi, kjudhist, ichsanbeta,
ngrsurya, - luthfifaisalr’, ilham.syh, igbalputra_s, nrnayuy,
hanifah.khoirunnisak, saifulwardi, frosty rabbid,
putrautama007, ardafirdausr,’ mufadho, kembang, regain,
fadil dwi, dillah, nurina; 'nadia, /desi, Julian, dini,“ade, ihza,
igoobal, prabu; ferisetyoe; -khafido_, andry:bt, adelistiawann,
mee; - meu, /-novy,’ ~arnezhatinar, - gita.fatony, ~itlham -w,
twister.twin, muklis; inas, beuty, reynalddaffa, ridwanuradp,
aribelta, fahrizalhuseiin, andre_dagu, wildanatsn, shafiznhkm,
mifigri, difafebri, edoizzuddin, _mrryan, bilal_benefit, ilmi,
harun, ica, aul
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TIDAK' PERNAH | Pare, Naufal, Ori, Ajul, Yasir, Fachrur, Ripat, Didot, Wiku, Jati,

(44) Debie, Dhanika, rfauziii, bilal benefit, Michael, reja-poji,
kresna, rey.bit, yudimuliawan, dienabillah, abifirmandhani;
mbuud, emil, aprijplt; reynaldiyf/t, ridhoghiffary,
aditnegaraaa; wickyprabowo, mukhlisanshori; afanstyadi,
awan, ferdian, hafidz, kharismisbakhul, candra.ard:,
mhasan_joe, Dipatya, fachrihsb, warsidi, fildzah, hanim,
Neelam
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A.2 Angkatan 2017 (103)

PERNAH Handhar, ‘Rasyid, Farhan, Rois, Jojo, Afi, ‘Fafa, taniaamalik,

(85) hanifaliffudin,~ asriiina; “alrizkipascar,” ‘ennoza, -aallliiiifffff,
luluklatifah99, " jfrelis23," Lavy, ' hnfnfl, “najla,' “putrimauldh,
alivina:'veka; ~lidgak; [ "khairi. u28, " 'ranggabn,” hesay. '\,
alfafadlilah, rifkisrg, hanifaliffudin, cristinapravita,
yohannafrans, alfisyar,pranata, - irfanmaulanaak, ~b:firdausa,
natasyaeldha, shafazuain, mutiaasabrina, alyachaerul, jogioyt,
rizky_iqball6, kaamadea, . aditrfd, . aldiwildan-, enoza,
yahyavr_,” “mraskaa , cristinapravita,  lindanurmalaa,
hilmibukhoril5, nidi.af, " "kevinsandry, ~ yaqubalkindi "/,
dwiasari’ 17, ithammaksum, rizkiaugusta, ronanisr,-haekalary,
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bellarhoa_; ronanisr, “aisyahawalina, nurlaita, amim, nabila
rahma, 'yafie, “nopal, ~dhaifa; ditto, arbi;, 'grezytanf, ‘nozatrs,
yahyavr /] fikrizailhamp, marrisamawarni, afrizalaldiansyah
Versawijaya, casriiina; ) (muizbryv, _dienfh,: irffanmaulanaak,
jogjoyt;  taniaamalik,- trikameranggi;  pretty, kenzaanggita,
amararestuamara, hisyam, . nugrahawiguna

IC

TIDAK PERNAH. | Alif; ksateh_, yafiearbian, yusufrahadika, tios_ .17,

(19) alifalamsyah, guntursyafiqi, fakhrii_19, dani.kurkur,
ranggabn, rafifthi, syfnmr, kiranasaaa, syarief,
ardiansyah.fahmii, rafizaman, emeraldd ,syahrulrmd_,
adhiisetiawan
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A:3 Angkatan 2018 (91)

PERNAH Dimi, “Dany; /Nadia," Nino,- Ucup, Boby advo;: Huda;,!'Fanka,

(84) Fadhilarif, - Tikong,” - Rafifananda, |- kebon s, = raraskirana;
safiraeldi, - andhika .nino; / reza| | mahesa;: - not. .ediastha,
mlukman,_,.. nafarahisya, .. Ghafa, |ersya.nc02, :fortinenta,
dikatokin,  oliviadfransc, lauragaluh, phill.tc, hassadiqin,
haikalrai, - ameliagtr, ‘annisajulias,, fadhilsadeli, _daffasyhd,
aisyahnurl, angel, shaamptr2, anggad_ 31, rzdakm, banafalahi,
dikadikdik, fayza_sakina, ~habib_c00, ' whosfiraa, 'alwan.fz,
tiffaninz; ' arsyi.fjr_41; igbalklv, ythazila,selviandf, 'ronanisr,
rimbadzr, “fikriashar,” dwinandaromolo; - ifanmuhammad,
en_siendo, ' anggasukmabahari, | 'brilian:ap, ;- fasya:yahya,
achmadfaisalif, f.ramadhan:h; 5 auliajasmin..,- ‘rafisiregar,
fanrel_ai, ;. -.aransafp,...huf0813, ; w.r.a.w,. ;. officialannisah,
tiarasmulati, _bintangfrz, -.imhsf_; .fawwaz, attalareza_,
natasyaeldha, febrilliands, daffastash, troykds09,
wildan.aprilian, rvan, wildanarrizal, afferliamo, sandhihendra,
aidanzhh, naddriie, azhar, troykds09
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TIDAK'PERNAH' | Immanuelsihaloho8; achmadfaisalalif, harisseee-,
(9) yosianindra; Elmira;aidanzhh;irvun, mguntur,-chanyusufs;j
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LAMPIRAN B HASIL PENGGALIAN KEBUTUHAN

IC

B.1 Hasil Wawancara
B.1.1 Responden Stakeholder

1.” Produk-apa yangingin Anda buat?

Jawab: - Aplikasi “yang' dapat digunakan 'untuk-memudahkan ‘mahasiswa
dalam’' mencari:anggota tim untuk-mengikuti suatu'perlombaan.

BRAWIJAYA
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2. Apa alasan Anda‘ingin membuat produk ini?

i

Jawab: Karena saya melihat di lapangan'banyak mahasiswa-mahasiswa yang
kesulitan ‘dalam ‘mencari: anggota tim yang tepat:untuk ‘mengikuti suatu
perlombaan;: akhirnya  tim -mereka: tidak r-maksimal, dalam; :bekerja atau
bahkan-mereka tidak jadi-mengikutilomba karena kekurangan-anggota tim.

3./ Apa'tujuan'Andaiinginimembuat produkini?

Jawab: Tentunyatujuan saya ingin'memudahkan mahasiswa dalam mencari
anggota tim yang pada akhirnya dapat meningkatkan.peluang mereka untuk
mengikuti.. perlombaan _hingga - meningkatkan ,peluang;; mereka.  untuk
memenangkan perlombaan.

r
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4., .Siapa target pengguna produk Anda?

Jawab: Target primer saya yaitu-mahasiswa yang ingin mengikuti lomba,
sedangkan target sekunder saya yaitu mahasiswa secara keseluruhan.

5., Bagaimana perilaku-target pengguna yang Anda amati selama.ini?

BRAWIJAYA
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Jawab: Biasanya mereka mengajak teman, yang sudah kenal dekat terlebih
dahulu, kemudian temannya teman mereka. Terbilang jarang bagi mereka
untuk mengajak-orang ‘yang sebelumnya -memang’ tidak ‘mereka 'kenal.
Begitu “juga“saat mereka ‘menerima-ajakan. ‘Karena -menurut “mereka
kepercayaan-‘mereka’! terhadap “‘seseorang’/ berbanding “lurus’ ~dengan
kedekatan merekadengan orang tersebut.

2
i
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6. Apayang menjadi kebutuhan Anda dalam pembuatan produk ini?

Jawab: Sementara ini! yang terpenting: aplikasi ‘dapat -digunakan untuk
mencarimahasiswa:lain,-mengajak-mahasiswa lain, dan-merespon ajakan
dari,mahasiswa lain.
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B.1.2 Responden Pengguna
B.1:2.1 Pernah’ Mengikuti'Lomba

IC

Muhammad Satya:Nugraha

PERNAH LOMBA

1.,/ Apa alasan kamu-mengikuti lomba?

Jawab: Karena tertarik dengan UX.dan mengincar pengalaman karena ingin
lebih tau cara membuat studycase.

BRAWIJAYA
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2..-Bagaimana cara kamu mencari atau-mendapat info suatulomba?

i

Jawab: Nggak pernah nyari info lomba, waktu itu tau dari iklan di-lnstagram.
Teman pergaulan saya bukan_yang suka® ikut. lomba, jadi mencari
informasinya sedikit susah, biasanya menemukan lomba secara kebetulan.

3..,Dimana tempat kamu mencari atau mendapat info.suatu lomba?

Jawab: Di media sosial seperti Instagram dan Official Account BEM

r
|
|
|
|
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4.. Jenis lomba: seperti apa:saja.yangpernah-kamu. ikuti?

Jawab: Lomba tentang UI/UX

5., Apa alasan kamumengikuti lomba tersebut?

Jawab: Karena tertarik dengan UX.dan mengincar. pengalaman karena ingin
lebih tau cara membuat studycase.,

6.. .Apa saja yang kamu.rasakan saat mengikuti.lomba?

BRAWIJAYA
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Jawab: -

2
i

7., .Apa saja kendala saat mengikuti lomba?

Jawab: Sebenarnya anggota tim bisa hanya terdiri dari satu orang, namun
karena saya merasa tidak sanggup akhirnya saya memutuskan untuk
mengajak orang lain yang jago di bidangnya. Sempat bingung juga mencari
orang’ lain'untuk’ diajak-bergabung dengan tim karena relasi-saya'yang
terbatas. Saat-mengajak orang lain, kebetulan dia juga-diajak bergabungke
tim 'temannya: untuk./mengikuti lomba ‘yang'sama, untungnya temannya
tersebut tidak-jadir-mengikuti lomba dan: akhirnya dia-bergabung ke dalam
tim-saya:

| REPOSITORY.UB.ACID |
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Muhammad Fadhil Arif

IC

PERNAH LOMBA

1./ Apa'alasan’'kamu mengikuti lomba?

Jawab: Karena suka-dengan tantangan; merasa seru jikarmengalami kondisi
yang menekan. Proses mengikutilomba juga serudan senang dengan
prosesnya.

2."/Bagaimana cara kamu mencari atau-mendapatinfo suatulomba?

BRAWIJAYA
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Jawab: Dapat.info.lomba .dari instastory dosen,  Official Account lomba
tersebut_karena-sudah' ngikutin-sejak lama, Official Account -yang suka
membagikan info lomba, dan dari mulut ke mulu.

i

3...Dimana.tempat kamu mencari atau mendapat info suatudlomba?

Jawab: Mendapat info lomba dari sosial media dan teman-teman.

4. Jenis lomba seperti apa saja.yang pernah kamu ikuti?

r
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Jawab: Lomba innovasi.dan aplikasi.

5.1/ Apa alasan kamu mengikuti lomba tersebut?

Jawab: Karena suka dengan.tantangan, merasa seru. jika.mengalami.kondisi
yang menekan. Proses- mengikuti lomba, juga,seru dan..senang _dengan
prosesnya.

6., Apa sajayang kamu rasakan saat mengikutilomba?

BRAWIJAYA
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Jawab: Merasa seru dan senang.

Apa saja-kendala saat mengikuti lomba?

o~
7
\1

Jawab: Saat itu pernah telat untuk submit tahap satu karena sudah deadline
tapi belum.selesai mengerjakan, pernah juga merasa kurang cocok dengan
anggota tim lain yang menyebabkan ‘saat presentasi kurang maksimal. Saat
awal-awal’ mengikuti lomba“sempet serabutan mengerjakannya, tidak ‘ada
pembagian kerjanya, sempat susah‘untuk'bertemu jadi-mengerjakan‘lomba
juga'dengan:remote, jadi' anggota yang-lain susah dikontrol, kerja-mereka
juga kurang. Terakhir menjaga anggota tim agar tetap semangat dalam
mengikuti-lomba hingga tahap akhir.

| REPOSITORY.UB.ACID |
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Ghaly Rizgi Mauludin

l

PERNAH LOMBA

1./ Apa'alasan'kamu mengikuti lomba?

Jawab: Karenaingin-mencoba hal baru dan penasaran:

2. Bagaimana cara kamu mencari atau-mendapat info suatulomba?

Jawab: Mencari lomba secara mandiri di-akun-akun sosial- media yang biasa
membagikan-infolomba.
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3. Dimanatempat kamu mencari atau mendapat info suatu lomba?

&

Jawab: Mendapat info lomba dari-akun-akun;info lomba-di Instagram:

4. Jenis lomba sepertiapa saja‘'yang pernah-kamu ikuti?

Jawab: Lombaiinovasidan‘lomba aplikasi.

REPOSITORY.UB.AC.ID |

5.7 Apa alasan kamu mengikuti lomba tersebut?

Jawab: Karena-ingin mencoba hal baru danpenasaran:

6. Apa saja’yang kamu rasakan saat mengikuti lomba?

Jawab: Merasa tertantang dan seru.

7.7 Apa saja kendala saat mengikuti lomba?

Jawab:“Lumayan-susah ‘mencari orang-orang untuk’ diajak bergabung ke
dalam'tim:
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Onky Soerya

l

PERNAH LOMBA

1./ Apa'alasan'kamu mengikuti lomba?

Jawab: Untuk mendapatkan-uang dan melatih. mental.

2. Bagaimana cara kamu mencari atau-mendapat info suatulomba?

Jawab: Lomba terakhir/(Joint) tau dari grup Raion karena dishare sama Mbak
Viviidan biasanya:tau lomba juga dari kakak tingkat, direkomendasiin sama
mereka.agar.-ada:penerusnya.

BRAWIJAYA

UNIVERSITAS

&

3./ Dimanatempat kamu'mencari ataumendapat info suatu lomba?

Jawab: Di grup-Raion dan-dari kakak-tingkat.

4./ Jenis lomba sepertiapa saja‘yang pernah-kamu'ikuti?

Jawab: Lomba aplikasi dan Ul/UX.

5. Apa'alasan kamu mengikuti lomba tersebut?

REPOSITORY.UB.AC.ID |

Jawab: Karena tertarik’dengan bidangnya.

6. Apa saja'yang kamu rasakan-saat mengikuti lomba?

Jawab: Merasa tertantang dan semangat, namun kecewa:jika tidak:berhasil
memenangkan:lomba:

7./ Apa'saja’kendala-saat'mengikuti lomba?
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Jawab: Sempat bingung:ingin mengajak: siapa untuk diajak bergabung ke
dalam tim.
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Jun

l

PERNAH LOMBA

1./ Apa'alasan'kamu mengikuti lomba?

Jawab: Karena penasaran;rasanya.ikutlomba:

2. Bagaimana cara kamu mencari atau-mendapat info suatulomba?

Jawab: Biasanya tau adainfolombasaat-diajak oleh teman.

BRAWIJAYA

UNIVERSITAS

3. Dimanatempat kamu mencari atau mendapat info suatu lomba?

&

Jawab: Dari Official Account yang biasa membagikan'info-lomba.

4. Jenis lomba seperti apa saja‘yang pernah’kamu ikuti?

Jawab: Lomba-inovasi’

5.7 Apa alasan kamu mengikuti lomba tersebut?

REPOSITORY.UB.AC.ID |

Jawab: Karena penasaran'dan tertarik dengan lombanya.

6.- Apa saja yang kamu rasakan saat mengikuti lomba?

Jawab: Senang, stress, pusing, kecewa.

7." Apa saja kendala saat mengikuti lomba?

Jawab: Saat‘dana yang diberikan oleh fakultas ternyata kurang dan harus
menambah menggunakan dana pribadi.
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Putri Maulidah

l

PERNAH LOMBA

1./ Apa'alasan'kamu mengikuti lomba?

Jawab: Ingin.menorehkan juara, mencaripengalaman baru, dan jalan-jalan:

2. Bagaimana cara kamu mencari atau-mendapat info suatulomba?

Jawab: Biasanya teman-teman tim:membagikan info lomba di grup: lomba;
dari sosial:-medialomba tersebut, dari,sosial-media-himpunannya; dari akun
sosial media yangbiasa membagikan info lomba, dan dari website yang biasa
membagikan info.lomba.

BRAWIJAYA

UNIVERSITAS
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3.,/ Dimana:tempat kamu /mencari atau-mendapat info suatudomba?

Jawab: Di. grup: .lomba, , sosial- media; lomba.. tersebut,.. soal. media
himpunannya, akun sosial ' media-yang biasa membagikan.info lomba, dari
website yang biasa membagikan info lomba.
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4., . Jenis lomba;seperti apa saja-yang pernah-kamu, ikuti?

Jawab: Hackathon dan business plan.

5. Apa alasan kamu mengikuti lomba'tersebut?

Jawab: Ingin menorehkan juara, mencari pengalaman baru, dan jalan-jalan.

6. Apa:sajayang kamu rasakan-saat mengikutilomba?

Jawab: Merasa minder karena lawannya dari universitas yang lebih bagus,
pusing dan.ingin pulang saat mengikuti lomba hackathon, dan bahagia saat
berhasil memenangkan lomba.
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7.. .Apa saja kendala saat mengikuti lomba?

Jawab: -

| REPOSITORY.UB.ACID |
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Alif Alamsyah

l

PERNAH LOMBA

1./ Apa'alasan'kamu mengikuti lomba?

Jawab:Penasaran karena;belum pernah:mengikutilomba:sama sekalidan
lombanya-juga-di-luar negeri.

2.'/Bagaimana cara kamu'mencari atau mendapat info suatu’lomba?

BRAWIJAYA

UNIVERSITAS

Jawab: Mengetahui info lomba saat diajak oleh seseorang.

3. Dimanatempat kamu mencari atau mendapat info suatu lomba?

&

Jawab:-Dari orang yang mengajak-saya

4. Jenis lomba sepertiapa saja‘'yang pernah-kamu ikuti?

Jawab: Lomba-inovasi

REPOSITORY.UB.AC.ID |

5.7 Apa alasan kamu mengikuti lomba tersebut?

Jawab: Penasaran 'karena belum pernah: mengikuti lomba sama sekali 'dan
lombanya-juga-diluar negeri.

6. Apa saja'yang kamu rasakan-saat mengikuti lomba?

Jawab: Karena “tidak/ ‘menargetkan_ untuk/ menang,- hanya | ‘mencari
pengalaman;apalagi lomba:internasional;jadi dinikmati-aja.; Lumayan juga
sebagai.media-untuk melatih skill.berbahasa inggris, tidak: menyangka juga
bisa mendapat emas, apalagi ditambah pengumumannya satu hari sebelum
perayaan kemerdekaan Indonesia.
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Apa saja-kendala saat mengikuti lomba?

2
Eg!
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Jawab: Persiapan-stand terlalu mepet, belum terlalu tau juga administrasi di
FILKOM jadi harus nanya ke orang-orang, dan akomodasi yang lumayan.
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BRAWIJAYA

UNIVERSITAS

90




EPOSITORY.UB.AC.D |

Rvan

IC

PERNAH LOMBA

1./ Apa'alasan'kamu mengikuti lomba?

Jawab: Karena-menginginkan juara.dan hadiah:

2. Bagaimana cara kamu mencari atau-mendapat info suatu-lomba?

Jawab: Mendapat info' lomba dari Official Account lombanya karena sudah
mengikuti-akunnya.

BRAWIJAYA
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3. Dimanatempat kamu mencari atau mendapat info suatu lomba?

i

Jawab: Official Account Line lombanya:

4. Jenis lomba sepertiapa saja‘'yang pernah-kamu ikuti?

Jawab: LombaDota 2.

5.7 Apa alasan kamu mengikuti lomba tersebut?

r
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Jawab: Karena-minatnya‘di'Dota 2.

6. Apa saja’yang kamu rasakan saat mengikuti lomba?

Jawab: Sungkan, tidak enakan, dan‘tidak-begitu menikmati.

7.7 Apa saja kendala saat mengikuti lomba?

Jawab: Pernahiikut lomba'yang peminatnya'sedikit, jadi nyaritimijuga'susah,
ditambah'kenalan saya'yang terbatas, akhirnyajadi'gabung'samaorang yang
tidak dikenal.

BRAWIJAYA

UNIVERSITAS
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Pada lomba tersebut merasa tim kurang solid, dan kurang, kompak karena
anggota timnya baru dikenal semua dan juga tidak adanya cara pendekatan
untuk mengakrabkan anggota tim. Akibatnya. Sempat merasa sungkan
dengan anggota tim dan komunikasijadi tidak begitu [ancar. Belum pernah
latihan bareng juga dengan tim jadi begitu tanding ‘ternyata kemampuan
anggota tim tidak begitu bagus.

| REPOSITORY.UB.ACID |

Terkadang juga teman mau ikut lomba A, tapi'saya mau ikut lomba:B. Tidak
kelihatan jugaorang-orang yang main,Dota 2 siapa saja.
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B.1:2.2 Pernah Mengajak
Muhammad Satya Nugraha

IC

PERNAH MENGAJAK

1.'/ Apaisajakriteria orang yangingin kamuajak?

Jawab: Mengajak: orang yang berpengalaman, dibidangnya:dan orang yang
sudah kenal karena. mengajaknyarjadi mudah.

2."/Bagaimana cara kamu mencari orang untuk'mengajaknya-mengikutilomba?
Kenapa-menggunakan cara tersebut?

BRAWIJAYA

UNIVERSITAS

i

Jawab: Mencari- dari .grup-grup- pertemanan,: karena _sudah,-mengenal
orangnya.

3.. Apa, saja-yang kamu pikirkan atau. rasakan: saat.mencari-orang-orang
tersebut? Kenapa kamu memikirkan atau merasakan. hal.itu?

Jawab: Merasa bingung ingin mengajak siapa lagi karena pertemanan yang
terbatas ‘dan teman-teman saya juga bukan orang-orang yang suka
mengikutilomba.

r
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|

REPOSITORY.UB.AC.ID |

4.” Apa saja kendala saat mencari orang-orang tersebut? Kenapa bisa.ada
kendala tersebut?

Jawab: Karena'teman ‘pergaulan saya bukan'yang suka ikut-lomba; apalagi
lomba UX; jadi-mencari'orang untuk'diajak'ikut’ lomba’susahsekali.

5. Bagaimana “cara “kamu-' ‘mengajak ““orang-orang “tersebut? ~Kenapa
menggunakan cara tersebut?

BRAWIJAYA

UNIVERSITAS

Jawab: Cara mengajaknya lewat chat, karena dia'sedang tidak di Malang.
Kemudian: saat semua sudah dii Malang kita ketemuan :dan- membuat
timeline.

2
i

6. Bagaimana respon’orang-orang tersebut?

Jawab: Responnya baik namun tidak, langsung setuju-karena sempat ada
orang lain.yang mengajaknya juga.

7.\ Apa 'saja ‘yang kamu'pikirkan atau rasakan'/saat' mengajak- orang-orang
tersebut?-Kenapa kamu memikirkan atau, merasakan hal tersebut?

| REPOSITORY.UB.ACID |

Jawab: Mengajak orang tersebut terbilang mudah. karena;memang sudah
kenal.

8. Apa kendala saat mengajak orang-orang:tersebut? Kenapa bisa ada-kendala
tersebut?

Jawab: -
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Muhammad Fadhil Arif

IC

PERNAH MENGAJAK

1./ Apa'saja kriteria orangyangingin kamu ajak?

Jawab: Keahliannya:dalam suatu bidang; sebisamungkin yangsudah-dikenal,
sudah tau sifat.-orangnya, bisa diajak kerjasama, dan:dapat dipercaya.

2.'/Bagaimana cara kamu'mencari orang untuk'mengajaknya‘mengikuti lomba?
Kenapa:menggunakan cara tersebut?

BRAWIJAYA

UNIVERSITAS

Jawab: Mencari yang teman dekat karena sudahmengetahui sifatnya.

i

3./ Apalisajacyang kamu. pikirkan atau’(rasakan’ saat'meéncari- orang-orang
tersebut?-Kenapa'kamu memikirkan:atau merasakan hal-itu?

Jawab: Merasa mudah mencari orang untuk diajak mengikuti lomba karena
teman-teman saya memang orang-orang yang suka mengikuti lomba.

4., Apa: saja-kendala rsaat mencari -orangrorang tersebut?-Kenapa rbisa ada
kendala tersebut?
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Jawab: -

5...Bagaimana i ~cara --kamu . -mengajak . -orang-orang - tersebut? . -Kenapa
menggunakan cara tersebut?

Jawab: Diawal ngobrol yang ringan dulu, kemudian langsung mengajaknya.

6.. ,Bagaimana respon.orang-orang tersebut?

BRAWIJAYA

UNIVERSITAS

Jawab: Orang tersebut langsung mengiyakan karena dia juga sedang ingin
ikut lomba.

2
i

7.. .Apa. saja.yang kamu. pikirkan atau. rasakan. saat. mengajak.orang-orang
tersebut? Kenapa kamu memikirkan atau merasakan hal tersebut?

o] Jawab: Tidak terlalu sulit untuk mengajak teman bergabung ke dalam tim
;5 karena memang sudah kenal'dan diajuga sedangingin-mengikuti lomba.
|3
|§ 8." Apa kendala saat mengajak orang-orang tersebut? Kenapa.bisa ada kendala
18 tersebut?
=]

Jawab: -
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Ghaly Rizgi Mauludin

IC

PERNAH MENGAJAK

1./ Apa'saja kriteria orangyangingin kamu ajak?

Jawab:-Mengenal orangnya; mengetahui kepribadiannya;,. mau belajar, dan
bisa untuk bertukar pendapat.

2.'/Bagaimana cara kamu'mencari orang untuk'mengajaknya‘mengikuti lomba?
Kenapa:menggunakan cara tersebut?

BRAWIJAYA

UNIVERSITAS

Jawab: . Biasanya: mencari,.orang> di- lingkup, . pertemanan. karena, sudah
mengetahui sifat-sifatnya.

i

3.,/ Apa)isajacyang kamuypikirkan atau)rasakans saatmencari: orang-orang
tersebut? Kenapa:kamu memikirkan.atau merasakan hal-itu?

Jawab: Merasa sedikit susah jika teman-teman di lingkup pertemanan tidak
ada yang ingin mengikuti lomba, jadi bingung ingin mengajak siapa lagi.

4.. . Apa saja-kendala .saat. mencari orang-orang tersebut?. .Kenapa  bisa; ada
kendala tersebut?
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Jawab: Karena belum terlalu kenal banyak dengan orang lain yang sudah
mengetahuikepribadiannya‘dengan-baik dan belum adanya platform khusus
yang menyediakan info lomba-lomba.

5.” Bagaimana  cara kamu- mengajak orang-orang tersebut? Kenapa
menggunakan cara tersebut?

BRAWIJAYA
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Jawab: Caranya dengan mengajak lewat chat karena saat itu-sedang tidak
bersama orang tersebut dan ngobrol secaralangsung karena saatitu sedang
bersama orang-orang tersebut.

2
i

6. Bagaimana respon orang-orang tersebut?

Jawab: Ada yang menolak karena sedang sibuk dengankegiatan lain, namun
adajugaryang menerima:

| REPOSITORY.UB.ACID |

7. Apa''saja-yang kamu'pikirkan atau rasakansaat' 'mengajak-orang-orang
tersebut? Kenapa kamu memikirkan atau merasakan'hal tersebut?

Jawab: Merasa senang jika ada yang mengiyakan ajakan bergabung namun
merasa sedikit kecewa dan bingung jika ada yang menolak.

8./ Apa kendalasaat-mengajak orang-orang tersebut?'Kenapa bisa ada kendala
tersebut?

Jawab: Kendalanya mereka_banyak yang:menolak :karena. sedang banyak
laporan praktikum saat itu.

94

BRAWIJAYA

UNIVERSITAS

4
il




EPOSITORY.UB.AC.D |

Onky Soerya

IC

PERNAH MENGAJAK

1./ Apa'saja kriteria orangyangingin kamu ajak?

Jawab:-Mengcari orang yang; jago-sesuai; dengan)bidangnya; -cocok; secara
kepribadian,-dan-orang terdekat yangterpercaya.

2.'/Bagaimana cara kamu'mencari orang untuk'mengajaknya‘mengikuti lomba?
Kenapa:menggunakan cara tersebut?

BRAWIJAYA

UNIVERSITAS

Jawab: Dengan imengajak,.orang=orang. terdekat, karena:bisa:-dipercaya,
mengingatkannya juga enak dan gampang karena sudah dekat.

i

3./ Apa)isajacyang kamuypikirkan atau)rasakans saat:mencari: orang-orang
tersebut? Kenapa:kamu memikirkan.atau merasakan hal-itu?

Jawab: Merasa -mudah karena .teman-teman dekat banyak yang biasa
mengikuti lomba, namun saat teman-teman dekat tidak ada yang bisa diajak
mengikuti lomba saya merasa pusing karena bingung harus mencari orang
dimanalagi.
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4.” Apa saja kendala saat mencari orang-orang tersebut? Kenapa bisa. ada
kendala tersebut?
Jawab: Karena saya lebih- cocok mengajak-orang yang sudah’ mengetahui
kepribadiannya, jadi'sedikit susah jika harus mencari‘orang baru yang tidak
dikenal'sebelumnya.

5. Bagaimana “cara “kamu-' ‘mengajak ““orang-orang “tersebut? ~Kenapa
menggunakan cara tersebut?

BRAWIJAYA

UNIVERSITAS

Jawab: Biasanya saya mengajaknyalangsungsaat bertemu atau lewat media
chat.

2
i

6. Bagaimana respon orang-orang tersebut?

Jawab:  Banyak dariimereka yang mengiyakan namun'ada juga'yang
menolak:

| REPOSITORY.UB.ACID |

7. Apa''saja-yang kamu'pikirkan atau rasakansaat' 'mengajak-orang-orang
tersebut? Kenapa kamu memikirkan atau merasakan 'hal tersebut?

Jawab: Merasa senang jika-mereka menerima ajakan-saya-namun sedikit
kecewa saat mereka.menolak.

8./ Apa kendalasaat-mengajak orang=orangtersebut? Kenapa bisa ada kendala
tersebut?

Jawab: Kendalanya saat ditolak oleh.mereka, biasanya karena sibuk kuliah
atau sudah ada tim lain.
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Jun

IC

PERNAH MENGAJAK

1./ Apa'saja kriteria orangyangingin kamu ajak?

Jawab:-Mencari orang yang sudah kenal-dekat, bisa komitmen:sampai akhir
dan tidak-hilang-hilangan, dan kerjanya bisa-maksimal.

2.'/Bagaimana cara kamu'mencari orang untuk'mengajaknya‘mengikuti lomba?
Kenapa:menggunakan cara tersebut?

BRAWIJAYA

UNIVERSITAS

Jawab: Pertamarmencari,yang sudah, kenal dekat, jika. tidak ada lagi yang
bisa, minta saran.nama orang dari_teman. terdekat; dari nama-nama yang
diberitahu teman, satu tim ada yang kenal tidak, jika ada yang kenal bisa
coba diajak.

i

3...Apa saja.yang kamu . pikirkan atau..rasakan, saat mencari.orang-orang
tersebut? Kenapa.kamu memikirkan atau merasakan hal itu?

Jawab: Merasa sedikit kesusahan saat orang-terdekattidak ada yang bisa
diajak untuk‘'mengikuti lomba.
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4.” Apa saja kendala saat mencari orang-orang tersebut? Kenapa bisa. ada
kendala tersebut?

Jawab: Jika dari nama-nama yang diberitahu teman tidak adayang dikenal
oleh’anggota tim, maka kita tidak bisa mengajaknya, karena takut orangnya
tidak'sesuai kriteria, kerjanya takuttidak-bagus dantidak:-maksimal.

5. Bagaimana ‘“cara' “kamu ' “mengajak -orang-orang - tersebut?' “Kenapa
menggunakan-cara tersebut?

BRAWIJAYA

UNIVERSITAS
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Jawab: Mengajak satu orang dulu, jika;orang tersebut mengabarkan tidak
bisa, baru-mengajak-orang lainnya.

6. Bagaimana respon’orang-orang tersebut?

Jawab: Ada yang menolak, ada yang menerima ajakan;

| REPOSITORY.UB.ACID |

7. Apa''saja-yang kamu'pikirkan atau rasakansaat' 'mengajak-orang-orang
tersebut? Kenapa kamu memikirkan atau merasakan 'hal tersebut?

Jawab: Senang saat mereka; menerima ajakan namun-sedih, kecewa, dan
bingung saat mereka menolak ajakan.

8./ Apa kendalasaat-mengajak orang=orangtersebut? Kenapa bisa ada kendala
tersebut?

Jawab: Kendalanya saat. mereka menolak saya harus mencari orang lain:lagi
untuk diajak bergabung.
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B.1:2.3 Pernah Diajak
Muhammad Fadhil Arif

l

PERNAH DIAJAK

1.'/ Bagaimana saja cara:orang-orang dalam ‘mengajak kamu?

Jawab: Sempat diajak lewat-chat; kemudian-diajak bertemu tatap muka.

2./ Apa saja'respon kamu'saat diajak oleh orang-orang tersebut? Kenapa?

BRAWIJAYA
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Jawab: Respon.saya mengiyakan ajakannya.Karenasaat itu diajakiuntuk ikut
lomba ke Malaysia, karena kapan:lagi-bisa dapat kesempatan lomba ke luar
negeri. Jika mendapat medali rasanya lebih bangga, kesempatan-menang di
lomba luar negeri. juga lebih besar.

&

3., Apayang kamu. pikirkan ataurasakan saat diajak oleh.orang-orang tersebut?

Jawab: Sempat bingung karena lomba tersebut adalah.lomba pertama
dalam lingkup internasional, tapi merasa lebih‘tertantang juga.

REPOSITORY.UB.AC.ID |

4., . Kendala apa yang:kamu alami saat'diajak-orang-orang tersebut?

Jawab: -

5...Apa sajakriteria orang-orang yang akan kamu.iyakan ajakannya?

Jawab: Kemampuannya, sebisa -mungkin. yang sudah kenal, mengetahui
sifatnya, dan bisa bekerja sama dengan baik.
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Putri Maulidah

l

PERNAH DIAJAK

1./ Bagaimana saja cara'orang-orang dalam ‘mengajak kamu?

Jawab:-Saat;itu saya sedang bersama teman saya; kemudian: dia-tiba-tiba
langsung mengajak saya untuk mengikuti lomba.

2./ Apa saja'respon kamu'saat diajak oleh orang-orang tersebut? Kenapa?

BRAWIJAYA

UNIVERSITAS

Jawab: Respon.saya mengiyakan karena memang saya jugasedangingin ikut
lomba. . Kalau..alasan. ingin. ikut> lomba : karena .ingin.-mendapat . juara,
mendapat pengalaman, dan jalan-jalan.

&

3./ Apayang kamu: pikirkan atau-rasakan saat diajak oleh.orang:orang tersebut?

Jawab: Saya sih merasa senang karena orang yang mengajak saya.memang
kenal dekat.dengan saya, dan dia-pun juga.orang yang pintar.

4. Kendala apa yang'kamu alami saat'diajak orang-orang tersebut?

REPOSITORY.UB.AC.D |

Jawab: -

5.1/ Apasajakriteria orang-orang yang akan kamuiyakan ajakannya?

Jawab: Orang yang sudah.kenal dekat dengan saya.
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Alif Alamsyah

l

PERNAH DIAJAK

1./ Bagaimana saja cara'orang-orang dalam mengajak kamu?

Jawab:-Orangnya’ mengajak-saya lewat, chat; kemudianrdia:mengajak saya
ketemuan. dan- menjelaskan-tentang-lombanya! Sempet tanya-tanya dulu
tentang lombanya, akhirnya sayarmenyetujui keesokan harinya.

2./ Apa sajarespon kamu saat diajak oleh orang-orang tersebut? Kenapa?

BRAWIJAYA

UNIVERSITAS

Jawab: Awalnya kaget: karena belum. kenal dekat dengan . orangnya:lalu
lombanya juga keluar negeri jadi saya parno tidak jelas.

&

3./ Apayang kamu: pikirkan atau-rasakan saat diajak oleh.orang:orang tersebut?

Jawab: Lumayan kaget saat. diajak lomba, :karena;yang mengajak orangnya
belum kenal dekat dan itu juga lomba pertama.

4. Kendala apa yang'kamu alami saat'diajak orang-orang tersebut?

REPOSITORY.UB.AC.D |

Jawab: Sempat merasa.ragu dengan diri sendiri karena lomba pertama dan
langsung diluar negeri.

5...Apa sajakriteria orang-orang yang akan kamu.iyakan ajakannya?

Jawab: Lingkungan timnya cocok;saat bercanda juga cocok, yang mengajak
langsung project leadernya, posisi kerja. juga harus jelas, bisa memberi
kebebasan, anggota tim lain " harus memiliki integritas, hal yang dikerjakan
juga harusjelas.
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Rvan

l

PERNAH DIAJAK

1./ Bagaimana saja cara'orang-orang dalam mengajak kamu?

Jawab:-Sempat 'ada orang:yang chat dil grup ! jurusan-kalau diasedang
mencari orang untuk membuat tim, karena saya berminat; saya langsung
chat.orang tersebut dan:bergabung ke dalam timnya. Kemudian pada tahun
berikutnya, saya diajak lagi olehnya untuk mengikuti lomba.yang sama.

BRAWIJAYA
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2., Apa sajarespon kamu saat diajak oleh orang-orang tersebut? Kenapa?

&

Jawab: Saya langsung merespon_baik karena: saya juga berkeinginan
mengikuti lomba yang sama.

3., Apayang kamu. pikirkan ataurasakan saat diajak oleh.orang-orang tersebut?

Jawab: Senang.

4. Kendala apa yang:kamu alami saat'diajak.orang-orang tersebut?

REPOSITORY.UB.AC.D |

Jawab: -

5.1/ Apasajakriteria orang-orang yang akan kamuiyakan ajakannya?

Jawab: Teman yang saya.sudah mengenalnya dan;sering main.bersama.
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Jun

l

PERNAH DIAJAK

1./ Bagaimana saja cara'orang-orang dalam ‘mengajak kamu?

Jawab: Saat itu tiba-tiba saja dichat oleh teman saya: yang kekurangan 1
anggota -lagi. -Sebenarnya, -anggota, timnya- sudah , lengkap. dan. sudah
mengerjakan. . lombanya, ,..namun . tiba-tiba: ;satu...anggota. .  timnya
mengundurkan diri dan akhirnya teman saya tersebut mengajak saya untuk
bergabung. ”

BRAWIJAYA
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2.. .Apa sajarespon kamu.saat diajak.oleh orang-orang tersebut? Kenapa?

&

Jawab: Respon saya mengiyakan namun dengan beberapa pertimbangan.

3., Apayang kamu. pikirkan ataurasakan saat diajak oleh.orang-orang tersebut?

Jawab: Merasa bingung dan tidak-enakan karena diajak hanya untuk mengisi
kekosongan. Takut juga- kalau  performa saya tidak  sebaik anggota
sebelumnya.

REPOSITORY.UB.AC.ID |

4. Kendala apa yang-kamu alami saat.diajak orang-orang tersebut?

Jawab: -

5...Apa saja kriteria orang-orang yang-akan kamu.iyakan ajakannya?

Jawab: Sudah mengenal “orang tersebut, komitmen hingga akhir, ‘dan
maksimal dalam bekerja.
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B.2 Hasil Kuesioner
B.2.1 Pernah Mengajak

| REPOSITORY.UB.AC.ID

(112} Aku penasaran, apa aja kriteria kamu saat MENCARI orang-orang untuk digjak |_D
bergabung ke dalam tim lombamu? (Kamu bisa pilin lebih dari satu jawaban kok)

13 rezponses

Berpengalaman/ ahli dibidangry= GGG 1= (20%)
Sudah mengenalny: G 11 (73.3%)
Sudah mengetahui sifainy: G 10 (56.7%:)
Dapat dizjak kerjasama |EEEG_——— 14 (23.3%)
Dapat dipercaya G 12 (25.7%)
Dapat berfukar pendapat NG o (50%)
Dapst bekerjz maksim:! G © (50%)
Mau belajar | 1 (557
Memiliki komitrnen yang tingg: T 11 (73.2%)
1 (5.7%)
ga ilang ilangan I 1 (5.7%)
0 5 10 1
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i
-
¢

£n

(212) Terus alesannya kenapa ya kriterianya kayak gitu? (Kamu bisa pilin lebih dari satu
jawaban kok)

13 responses

¥urang tau juga deh, § BT
kepikirannya kayak T

Agar proses mengerjakan 11 73.3%)
lombanya minim .. T

=]
| g
<
©o
-
B
e
Q
B
| &
o
| &
|-
[

2 b Agar proses mengenskan 12 (098]
[ lomibanya dapat . T
7= | »
o Biar bagi fugas, komunikasi, dan 11875
L; < diskus.._. e
E m 0.0 25 5.0 75 100 125
S>00
{3/12) Pertanyaan berikutnya, gimana aja sih cara kamu saat MENCARI orang-orang untuk
diajak bergabung ke dalam tim lombamu? (Kamu bisa pilih lebih dari satu jawaban kok)
15 responses
o ] Mencar dari orang-orang yang 15 {10088)
| O sudah ken : N
o b least di grup-arun
8 Membuat broadeast di grup-grup 1(6.7%)
z kalausa
12 _ : s
| & Mencari lewat sosial media - 1{8.7%)
&
| - LA . 'y
| & Menanyakan ke teman-taman 10 (B5.7%)
- tentang kenal ..
A B o F—
veengamat dan ngesnal poiens: 118.72)
merskad... N
o ] 0 15
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(4/12) Terus alesannya kenapa ya kamu memilih menggunakan cara-cara tersebut? (Kamu
bisa pilih lebih dari satu jawaban kok)

15 responses

karena mudsh ||| NN 5.7

2 ) Harena c:epat- 1(6.7%)
= T e I, 1 .7
7 B cara tersebut = 50-8)
(o | Rk
o < Palin =
g utsmanya, aku harus tahu P
2 m dulu da - 18.7%)
= | ERRCELS]
=2, m Lebih percays kalo temennya - 1 8,75
temen darip... 0
& e
0 5 10 15

(5/12) Apakah kamu pernah mengalami kendalza saat MENCARI crang-orang untuk diajak
bergabung ke dalam tim lombamu? Kalo pernah, apa aja sin kendala-kendalanya? (Kamu bisa
pilih lebih dari satu jawaban kok)

14 responses

Periemanan yang terbatss G (42.8%)
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Tidak mengenal orang yang
rmemilik keah. .
Teman satu tim juga tidak

L=}
‘o
b
I

< ————————— i
mengenal oran__. :

: Alhamdulillzh rzlasi saya Il..as_ 1(7.1%)

V) == ditolakkk 1(7.1%)

- I

B . s

o~ 3 ada yg mau disjzk 1(7.1%)

B ga e 3 o o N

& < 0 2 s 8 2 10

20

=

S>00

(6/12) Gimana aja cara kamu MENGAJAK orang-orang yang udah kamu tentukan sebelumnya
untuk bergabung ke dalam tim lombamu? (Kamu bisa pilih lebih dari satu jawaban kok)

13 responses

W : 4 s
piErsana

o

= " : - infan

< mukia 52

=

=2

x Mangajak dengan membuat 10575
9 broadeast digr... o
| @

Q

! g diatas dilskun secara urut 0
| & = 1-2-3. 1{8.7%)

0 5 10 15
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{712} Terus kenapa kamu memilin menggunakan cara-cara tersebut? (Kamu bisa pilih lebih |_D
dari satu jawaban kok)

13 responses

A << Karena mudah NN = 20%
rre——
[ ; Karena cepat_ 3 (20%)
(%) K YETaEN me k
o S s tereet M s (100%)
[ < FEEE
> o  EIEES
= Zekaligus bisa tau reaks’ nya
= 1(67%
- m secarala - ' !
| EREGEL
Supaya lebih sopan dan persona P
..Jga- 1(8.7%)
0 5 10 15
=
B (8/12) Apakah kamu pernah mengalami kendala saat MENGAJAK crang-orang untuk
| < . P .
(2 bergabung ke dalam tim lombamu? Kalo pernah, Apa gja sih kendala-kendalanya? (Kamu bisa
| & pilih lebih dari satu jawaban kok)
|
| & 14 responses
|2
| = -
menolak kare. .. : °
menalak kare . s

Drang-orang yang says 3/ak

menoiak kara .
2 — karna kurang percaya dirl dengan - 1(7.1%)
= ; kemamp._.
N Orang-crang yang saya aiak 1
5 < menglak kare - 1(7.1%)
> 2 a
— 0 2 4 s . o
=
S>00
”9-
| U
(24
]
|2
| >
o
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=
| @
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o
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B.2.2 Pernah Diajak

(9M12) Apa aja kriteria orang-orang yang akan kamu iyakan ajakannya saat kamu DIAJAK untuk
bergabung ke dalam tim lomba mereka? (Kamu bisa pilin lebih dari satu jawaban kok)

13 responses

(s} H
= m i RL
— bidangnya ST
=
Diapat bekerjz sama dangan baik 14 (83.3%)
S0 P i g (
0 5 [+] 15

[m

[~
| (1012) Kalo alesannya kenapa ya kriteria-kriteriamu seperti itu? (Kamu bisa pilih lebih dari
e satu jawaban kok)
S
3 15 responses
B
8 R
| & wrang taujuga deh,| .
o kepikirannya kaysk | 0 (0%)
e e I - -
ombanya minim .. T
<L e e I, ¢
lomibarya dapat ... S
> Biar nyaman zja selama proses o
< ngerjakan - 1(6.7%)
) - S=ya bisa membantu teman saya 18708
<[ — mencapai - 1B
t Harena gak mau gabung tim yg 1 (.79
V) asz'Zan ST
oc
L < 0.0 25 5.0 75 10.0 12.5
= e
=
S0

{1112) Gimana aja cara crang-orang saat mereka mengajak kamu untuk bergabung ke dalam
tim lomba mereka? (Kamu bisa pilih lebih dari satu jawaban kok)

15 responaes

Cizjak lewst chat secara

o 13 (85.7%)
J persona
@
=
x
Q
| &=
|5 o . :
E Diajak ngobrol langsung tatap 12 (30%)
e miuka seca. .
| &
0 5 10 15
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(12112) Apakah kamu pernzah mengalami kendala saat DIAJAK orang-orang untuk bergabung |D
ke dalam tim lomba mereka? Kalo pernah, apa aja sin kendala-kendalanya? (Kamu bisa pilin
ebih dari satu jawaban kok)

15 responses

kepastian_ .
Dizjak lebfn dar sa3tu orang _ 425,75
dalamn wakt . o

di @jak hari ini bescknya malah
gz adi

gada sih. hehe. Akunys 3/a mas

Vg SEmpE. .

Dizjsknya maksa dan saya .
i 1{8.7%)
tersudutkan ka...

=]
(=]
=
o
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B.2.1 Belum Pernah Mengikuti Lomba
Pertanyaan: ' Kenapa-kamu “belum ' pernah’ ‘'mengikuti’ lomba ~selama’ 'masa
perkuliahan?

IC

Saat semester satu sampailima, saya belumtau passion saya apa
dan tidak-ada teman-yang mengikuti lomba. Semester-enam hingga
sekarangiebih.ingin memperdalam:skill dengan.cara belajar.otodidak
dan mengerjakan projek.

Ferry

BRAWIJAYA
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Dulu-masih belum sukarngoding; tidak ada:teman-yang bisa
Wiku diajak, atau-mengajak lomba, kurang motivasi, -kurang-pencerdasan
tentang lomba.

i

Tio Malas dan tidak tertarik-dengan-lomba.

Kurang..membangun:koneksi:dengan.- mahasiswa iyang. biasa
Pare mengikuti.-lomba, tidak yakin dengan_skill yang dimiliki, dan kurang
mendapat informasi tentang lomba-lomba selama masa perkuliahan.

I'Gede Tidak-adanya kelompok-danide.

r
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
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Mok Tidak. berani ‘'mencoba memulai sendiri karena -tidak -bisa

< ngoding.
E Tidak: .memiliki - teman . untuk ~mengikuti-. lomba. dan..jarang
Novy . .
V) — mendapatkan informasi lomba.
& —
g ; Sausan Merasa-tidak-sanggupjika' mengikutilomba.
w <
= Qac Kartika Tidak memiliki:tim untuk mengikuti lomba:
S>00
& Steven Tidak pernah ada yang mengajak dan sempat_ingin. mengikuti
lomba namun telat'mendaftar.
Raden Tidak-ada motivasi dan tidak-tertarik mengikutilomba:
[al : ’ i !
i% Asroru Kurang informasi yang.didapatkan mengenai lomba.
E
,’% Anang Merasa insecure dengan kemampuan yang dimiliki.
|8
l; Abi Tidak-minat ‘mengikuticlomba dan ingin mencari: softskill' dari
organisasi:
Erling Tidak-ada''yang ‘mengajak, merasa minder-atau-belum-mampu
untuk' mengikutillomba, dan-banyak tlugas akademik.
. Tidak memiliki'ide untuk mengikuti fomba dan ‘merasa minder
Reinata

dengan‘kemampuan-yang dimiliki.
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Merasa“ ragu ‘dengan “kemampuan- diri “sendiri’ dan" belum

— Safria e -
memiliki pengalaman sama sekali:
< Belum memiliki tim yang bisa diajak atau mengajak mengikuti
> pella lomba
o . itory Uni j
f—t nremn Tidak-ada teman yang - mengajak mengikuti lomba, merasa tidak
7 g Linda memiliki kemampuan mumpuni untuk ,mengikuti. lomba, merasa
§ < malas karena tidak mentargetkan mengikuti lomba dan lebih fokus
= oc dengantugas akademik. ‘
>0
> Ryan Tidak-minat mengikuti’lomba.
-‘3
RVUN Tidak tertarik dan tidak percaya diri mengikuti lomba di ranah

akademik, lebih percaya diri mengikutilomba esports.

Merasa tidak percaya diri karena merasa tidak bisa, merasa

[a]

E: Swastika | insecure kalau teman-teman saya sudah ahli semua, dan lebih
E memilih mengikutilomba non akademik.

E

'§ Etta Merasa tidak bisa.

. Tiffany Merasa tidak percayadiri.
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LAMPIRAN C HASIL PENGUIJIAN

C.1 Task Scenario
Penjelasan untuk ID pada-task di bawah adalah sebagai berikut: 12690363

=
2= (Rifat); 12691263 (Sita), 12710667 (Gilang), 12688857 (Karin), dan 12689513
= B (Rebecca).
&
[ <
> o C.1.1 Task:1 = Membuat Post Pengumuman
P
S0
+ 12688857  2020/06/08 221 ® Direct 12.65s 0 0 i}; ™~ .
12689513 2020/06/08 22 e Direct 40.32s 0 0 B3 ™~ .
‘rQ‘ 12690363 2020/06/08 22:: @ Direct 12.91s 0 0 ‘k}; ™~ .
1Q .
:% 12691263 2020/06/08 23:( @ Direct 13.50s 1 1 ‘k}; ™~ .
ig 12710667 2020/06/09 07:¢ e Direct 8.58s 0 0 Bea ™~ .
|Q =

12688857  2020/06/08 22:1 @ Direct 12.85s 0 0 Bo3

m ﬁ
< [— »
B gl
(7;) B = = ) 2
o B3 B3 [ e
Ll < 12689513  2020/06/08 227 # Indirect 42158 0 0 e g T
Zee ==
= & ™
S0 p |
12690363 0/06/08 22:: ® Give up 45 64s 42 3 = - v
2 2 202 822 -
i o
12691263  2020/06/08 23:( @ Direct 3812s 0 0 [ : :
2 e R e
o 12710667  2020/06/09 07 » Indirect 19.55s 1 1 B B = é
10 B .
| &
| =
| >
| &
|©
| &
|
|0
| &
&
| &
<L -
R
=
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o
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e
=
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C.1.3 Task 3 — Menginputkan Informasi Lomba

< = = ,
12688857  2020/06/08 221 ® Give up 258265 66 2 . =
) — - — —
'<_I — = e
== ; 12689513 2020/06/08 22:; ® Indirect 65.18s 9 1 - W = L
o
W <L
=< < - -« i
. . oz (Ml
S| =~ [T -
12690363  2020/06/08 22« ® Indirect 76.00s 46 12 — | . | R e
e - C -
=~ m B - W
"
™
i3 e By g
3 12691263  2020/06/08 23: ® Indirect 38.34s 3 1 - . L
|
} 12710667  2020/06/09 07 ® Direct 7.53s 0 0 = : _____ .
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.
12688857  2020/06/08 2271 ® Direct 31.68s 1 1 e - . l
= @
= | [
.| I | | I | E
020/06/ : v £ g — & .
12689513 2020/06/08 22 ® Give up 84.61s 36 5 .g,,, = S e
L
12690363  2020/06/08 22 ® Direct 8.595 4 3 B - N l
- @
-
12691263  2020/06/08 23 ® Direct 25.00s 5 3 B - N l
- 2
-
12710667  2020/06/09 07:¢ ® Direct 12.61s 0 0 B e - . l
e
|2
| J
| <
[+4]
| =
| >
| &
|0
=
| @
|
| &
&
| &
<L -
R
=
)
o
L <
e
=
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C.1.5 Task 5 — Memberikan Testimoni Kepada Pengguna Lain

12688857  2020/06/08 22:1 @ Direct 33525 6 1 s

—
.I' — - '.' =
12689513 2020/06/08 22 ® Giva up 296405 41 10 d s
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12680363  2020/06/08 22-« Indirect 38.28s 38 1 ! -

48

12691263  2020/06/08 23:( @ Direct 9.77s 1 1 s

w5 L
4 L
:DA 12710667 2020/06/09 07:¢ ® Direct 10.59s 1 1 s ;
{ C‘) -
| <
@
| O - .
|5 C.1.6 Task 6 — Mengubah Status Ketersediaan Bergabung Dengan Tim
)
|4 Lomba
: 12688857  2020/06/08 221 @ Direct 18.49s 0 0 s - .
[ 12689513 2020/06/08 22:. & Direct 8.29s 0 0 B3 - : .
V) -
< [o— -
5 B 12690363  2020/06/08 22:: e Direct 11.08s 4 4 B3 - .
oc < -
wi - - - - -
> 12691263 2020/06/08 23:( @ Give up 41.03s 47 4 s -
=0 .. . .
= m 12710667 2020/06/09 07:! @ Direct 12.28s 3 1 s - : .
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C.1.7 Task 7 = Merespon Ajakan Pengguna Lain untuk Bergabung Dengan

Tim Lomba
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C.2 Kuesioner System Usability Scale (SUS)
C.2.1 Rifat

&N 231N Foor Parisryyuan Syuisr Unsbding Sosla

Form Pertanyaan System Usability Scale

Halo, nama kamu siapa nin? *

Muramimad Rifat Ardiyarcyah
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U
2
¢

Tolong bantu isi 10 pertanyaan kuesioner di bawah ini yasasa, makasi baryak!

110, Saya merasa bahwa saya akan lebih sering menggunakan aplicss ind

|2
S 2 3 4 K
| <
| @
| 2 Saregat tidak sotuju ® Sangat sefuju
| &
=
| &
)
| &
| § N0, Saya menemukan babwa aplikasi mi terlalu kompleks., *
2 4 5
< Saregat tidak Seiuju @ Sangat setuju
v ﬁ
< ot N0, Saya merasa aplicas ini mudah urtuk digunakan. *
=
v 2 4 5
oc
L <
> Saregat tidak sotuju ® Sangat sefuju
> o
S0
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Forr Partarvynan Symar Uuskdny Sosla

A0, Saya merasa bahwa saya akan membutubkan bantuan dar arang teknes unbulc dapet
menggunakan aplisas ini *

Saregat tidak Seiuju @ Sangat setuju

GA0. Saya menemuian berbagai fitur di aplicesi ini dintegrasian dengan bailc *

=
Saregad tidak sefuju (L1 Sangat setuju

&0, Saya mendai terdapat banyak ketidaksesusian dalam aplikasi ini. *

=
Saregat tidak setuju - Sangat sefuju

F0. Saya merasa bahwa kebaryakan orang akan mud sh untuk mempelajar aplikasi ni dengan
sangat cepat. *

W
=
n

Sangat tidak setuju Sangat setuju
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810. Saya merasa aplikasi ini sangat rumit untuk digunakan. *

Sangat tidak setuju \!) Sangat setuju

9N0. Saya merasa sangat percaya diri untuk menggunaiaan aplikasi ini. *
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Sangat setuju

1 tidak setuju S

)
-
s

10110. Saya merasa periu belajar baryak hal sebelum saya bisa memuls menggunakan aplikasi

Ll
2 3 4 5

|2 ®
g Sangat tidak setuju = Sangat setuju
| <<

©
| 2
| >

=

=)

 —

9

[*)

a

™

o

s
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C.2.2 Sita

Form Pertanyaan System Usability Scale

Halo, nama kamu siapa nin? *

Masita Ratih

Tolong bantu isi 10 partamyaan kuesioner di bawah ini yaasaas, makasih banyak!

110, Saya merasa bahwa saya akan lebih sering menggunakan aplicrsi ini. *

=
Saregadt tidak setuju = Sangat sefuju

N0, Saya menemukan babwa aplikasi mi terlale kompleks. *

Sarsgat tidak setuju ® Sangat setuju

N0, Saya merasa aplicas ini mudah urituk digunakan. *

=
Sangad tidak setuju - Sangat setuju
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Foor Perisryuan SyuisT Unsbdng Sosla

A0, Saya merasa bahwa saya akan membutubkan Bantuan dan arang teknes untul dapat
menggunakan aplias ini. *

) — Sargat tidak setuju Sangat setuju
< are—t
=
(%]
w < EM0. Saya menemuican berbagai fitur di aplicesi ini dintegrasikan dengan bailk
2 Q: 2 3 4 5
S0 -
dak setuju (& Sangat setuju

&N, Saya mendai terdapat banyak ketidaksesisian dalam aplikasi ini. *

|8
| C) Sargat tidak setuju Sangat setuju
| <
o]
| =2
| >
|8
= F0L Saya merasa bafwa kebarryakan orang akan mudah untuk mempelajar aplikasi ni dengan
A
o sangat cepat. *
a
A
=
| 2 3 4 5
=
Sarsgat tidak setuju (& Sangat setuju
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Foen Purtaryaan Syster Uitdy Scale

810. Saya merasa aplikasi ini sangat rumit untuk digunakan. *

gat tidak setuju

9N0. Saya merasa sangat percaya diri untuk me

at tidak setuju

10/10. Saya merasa periu belsjar banyak hal sebelum saya bisa memuls menggunakan ap

i

dak setuju

118

ggunakan aplikasi ni. *

Sangat setuju

Sangat setuju

Sangat setuju
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C.2.3 Gilang

SN Foom Pertarrynar SyueT Lisbdn Soua

Form Pertanyaan System Usability Scale

Halo, nama kamu siapa nif? *

ilarey

Talong bantu isi 10 partanyaan kuesionar di bawah ini yaasaas, makasih banyak!

110. Saya merasa babwa saya akan lebib sering menggunakan aplicess in *

=
Sarat tidak satuju L] Sangat setuju

210, Saya menemukan babwa aplikasi mi terlalu kompleks. *

=
Sargat tidak setuju - Sangat setuju

310, Saya merasa aplicasi ini mudah urtuk digunakan. *

Sargal tidak seiuju @ Sangat seiuju
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&2 Form Partarynan SyuieT Unabidng Sosle

410, Saya merasa bahwa saya akan membutuhkan bantuan dari arang teknis untuk dapat
menggunakan aplisas ini *

Sargat tidak setuju ® Sangat setuju

B0, Saya menemukan berbagai fitur di aplicesi ini diintegrasikan dengan baik *

Sangat tidak setuju @ Sangat setuju

&0 Saya mendai terdapat barmyak ketid sksesusian dalam aglikasi ini. *

Samgat tidak saiuju @ Sangat setuju

A0 Saya merasa bafwa kebaryakan orang akan mud sh untuk mempelajar aplikasi ni dengan
sangat cepat. *

Sargan tidak seiuju @ Sangat setuju
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B10. Saya merasa aplicasi ini sangat rumit untuk digunakan. *

Sangat tidak setuju = Sangat setuju

9N0. Saya merasa sangat percaya diri untuk menggunaiaan aplikasi ini. *
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Sangat setuju

)
-
s

5

Sangat tidak setuju Sangat setuju
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C.2.4 Karin

aN233M Foor Perisryuan SyuisT Unsbdng Sosla

Form Pertanyaan System Usability Scale

Halo, nama kamu siapa niR? *

karin

Tolong bantu isi 10 pertanyaan kuesioner di bawah ini yassaa, makasih banyak!

110, Saya merasa bahwa saya akan lebih sering menggunakan apllcrs in *

=
Sangad tidak setuju - Sangat setuju

210, Saya menemukan babvea aplikasi mi terlalu kompleks, *

=
Saregadt tidak setuju L. Sangat sefuju

M0, Saya merasa aplicasi ini mudah urtuk digunakan. *

Sarsgat tidak setuju ® Sangat setuju
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AN 2314 Foor Parisryyuan Syuisr Unsbding Sosla

A0, Saya merasa bahwa saya akan membutubkan bantuan dar arang teknes unbulc dapet
menggunakan aplisas ini *

2 3 4 E
<L _

) — Sargat tidak setuju L. Sangat sefuju
< are—t
=
v
w < BAO. Saya mensmukan berbagai fitur di apllesi ini diintegrasikan dengan bailk
2 Q: 2 3 4 5
>0

Saregad tidak sefuju @ Sangat setuju

&0, Saya mendai terdapat banyak ketidaksesusian dalam aplikasi ini. *

2 3 4 5
'~ —
G Sangat tidak setuju = Sangat setuju
| <<
©
| =2
| >
|8
= F0L Saya merasa bahwa kebaryakan orang akan mud sh untuk mempelajar aplikasi ini dengan
&
(o] sangat cepat. *
a
)
e
| 2 3 4 5
Sangat tidak setuju ® Sangat setuju
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&810. Saya merasa aplikasi ini sangat rumit untuk digunakan. *

Sangat tidak setuju Sangat setuju

9N0. Ssya merasa sangat percaya diri untuk meanggunaian aplikasi ini. *
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setuju \!) Sangat setuju

)
-
s

5

10/10. Saya merasa periu belsjar baryak hal sebelum saya bisa memula menggunakan aplikasi

i

= Sangat setuju

[ REPOSITORY.UB.AC.ID |
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C.2.5 Rebecca

Lol bl Form Partarrynan Sy Uustdny Soul

Form Pertanyaan System Usability Scale

Halo. nama kamu siapa nin? *

Rabsroa Ootan o

BRAWIJAYA

Tolong bantu isi 10 pertanyaan kuesioner di bawah ini yaasaa, makasih banyak!
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110, Saya merasa bahwa saya akan lehih s=ring menggunakan aplicsi ind *

2 3 4 5
|2 =
g Sangad tidak setuju - Sangat setuju
| <€
| @
| =
1>
3
| O
| a 210, Saya menemukan babvea aplikasi mi terlalu kompleks, *
)
a
- 2 3 4 5
Saregat tidak seiuju @ Sangat setuju

M0, Saya merasa aplicasi ini mudah urtuk digunakan. *

=
Sareat tidak setuju (= Sangat sefuju
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aN23333 Foani Parisreyusn S yuim Unsbdng Sosla

410, Saya merasa bahwa saya akan membutubkan bantusn dan orang teknes untulk dapert
menggunakan aplisas ini *

Samgat tidak seiuju @ Sangat seiuju

EA0. Saya mensmukan barbagai fitur di aplkesi ini dintegrasikan dengan bail *

Sangat tidak setuju Sangat setuju

&M0. Saya mendai terdapat baryak ketid aksesuaian dalam aplikasi ini. *

Sangat tidak setuju Sangat setuju

A0 Saya merasa bafwa kebaryakan orang akan mudah untuk mempelajar aplikasi ni dengan
sangat cepat.

W
=
wn

=
Sangat tidak setuju - Sangat setuju
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B10. Saya merasa aplikasi ini sangat rumit untuk digunakan *

- Sangat setuju

910. Saya merasa sangat percaya diri untulk menggunakan aplikasi in

®

idak setuju =/ Sangat setuju
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0. Saya merasa periu belajar barryak hal sebelumn saya bisa memulal menggunalkan aplikasi

Sangat setuju

1 tidak setuju

[ REPOSITORY.UB.AC.ID |
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C.3 Masukan dari Responden

IC

1. “Tampilan post di timeline untuk title dan subtitle nya kurang kontras dan
itu'membuat’kesan penuh-dan fokusterkecoh.

2. Tombol post ditaro di bawah dan mempertimbangkan arah baca (dari atas
ke bawah).

3. : Indikator:jumlah . karakter, lebih. baik. berbentuk . circular. progress; bar
dibanding angka untuk mempermudah visualisasi user terhadap jumlah
karakter yang telah diinput.

BRAWIJAYA

UNIVERSITAS

4. ' Posisi-tombol save dipojok kanan. atas yang membuat bingung saat mau
menyimpan post/post tambah lomba.

i

5. | Tombol:bookmark dan lainnya lebih baik ditaruh di\paling bawah:.

6. Bisa ditambahkan' overall-rating-testimoni: sebelum user ngeliat detail
testimoni.

7. Bisa ditambahkan tab -untuk mengklasifikasikan jenis notifikasi yang
berbeda’ contoh, Teman Baru (1) | ‘Ajakan Lomba (1)| ...": Jadi‘user lebih
mudah untuk mengidentifikasi ajakanlomba, friend request, disampingnya
juga’jangan:lupa diberiindikator-jumlah notifikasi.

r
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
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8. "Logo champion kurang familiar.

9.  Saat mau tambah info lomba sempat terkecoh dengan simbol tambah post
yang di pojok kanan, ternyata itu hanya untuk tambah. post saja bukan
tambah lomba juga.

10: Detail lomba juga kurang kontras antara title dan subtitle nya.
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