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EVALUASI DAN DESAIN ULANG UI/UX WEBSITE GADANG BERLIAN
COMPANY DENGAN METODE USER-CENTERED DESIGN DAN
HEURISTIC EVALUATION
(STUDI KASUS: PT GADANG BERLIAN)
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ABSTRAK

PT Gadang Berlian adalah perusahaan swasta di bidang properti yang sudah
memanfaatkan TIK ke dalam proses bisnisnya. Salah satu pemanfaatan TIK ini
berupa website yang digunakan oleh General Manager untuk melakukan
pekerjaannya sebagai manajer. Pemanfaatan websife ini masih berada pada tahap
awal pengembangan perangkat lunak, karena pada saat perancangan, pengembang
belum melibatkan pengguna selain daripada penjabaran task yang harus ada pada
website. Pada evaluasi awal menggunakan metode Heuristic Evaluation, ditemukan
sebanyak 60 permasalahan usability pada website berdasarkan penilaian dari 4
pakar. Oleh karena itu, dilakukan desain ulang website menggunakan metode User-
Centered Design guna mengatasi permasalahan usability tersebut. Pada tahap awal
UCD dilakukan pengumpulan data dengan cara melakukan wawancara kepada
pengguna untuk memahami konteks penggunaan serta kebutuhan dari pengguna
website. Berdasarkan hasil wawancara dan evaluasi pakar, dibuat rancangan user
interface untuk Website Gadang Berlian Company. Hasil penelitian ini berupa
sebuah prototype yang menyelesaikan temuan masalah pada evaluasi tahap awal
dan memenuhi kebutuhan pengguna dalam menyelesaikan pekerjaan.

Kata Kunci: Design Ulang, Heuristic Evaluation, User Centered Design, User
Experience, User Interface
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UI/UX EVALUATION AND REDESIGN ON GADANG BERLIAN
COMPANY WEBSITE USING USER-CENTERED DESIGN AND
HEURISTIC EVALUATION METHOD
(CASE STUDY: GADANG BERLIAN LTD.)

By

Naufal Alghifary
09031281924080

ABSTRACT

Gadang Berlian Ltd., a private property company, enables ICT onto its business
process. One of which takes form of website that is used by the General Manager
to do managerial tasks. The website is implemented during its early stages of
software development. The developer had not involve the users during the website
development, therefore user needs was not taken into account despite the tasks
feature requested. Initial evaluation using Heuristic Evaluation method had found
in total 60 usability problems according to 4 experts assessment on website.
Therefore, a website redesign using User-Centered Design method is carried out to
solve the usability issue. During UCD early stages, the data needed is gathered by
interviewing users to understand the context of use and specifying user needs.
Based on interview with users and experts evaluation result, a website user interface
is designed and acted as a solution to solve usability problems and fulfill users
needs. This study produced a prototype that solves usability problems found during
initial evaluation and met the needs of users in work completion.

Keywords: Heuristic Evaluation, Redesign, User Centered Design, User
Experience, User Interface
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BABI
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Pada saat ini ilmu pengetahuan dan teknologi berkembang dengan
sangat pesat sehingga memudahkan kita dalam melakukan aktivitas sehari-
hari. Hampir semua organisasi, perusahaan, hingga pemerintahan melakukan
seluruh kegiatannya menggunakan sistem terkomputerisasi dalam menunjang
aktivitas proses bisnisnya. Pemanfaatan Teknologi Informasi & Komunikasi
(TIK) dianggap dapat meningkatkan value bisnis serta meningkatkan kinerja
pada suatu perusahaan, seperti yang dikemukakan oleh Hani Atun
Mumtahana (dalam Handayani dkk., 2021) bahwa pemanfaatan TIK dapat
berdampak pada peningkatan pendapatan.

PT Gadang Berlian adalah salah satu perusahaan pengembang swasta
yang memanfaatkan TIK dalam menjalankan bisnis di bidang properti.
Berdasarkan hasil wawancara dengan kepala bagian IT di PT Gadang Berlian,
ditemukan bahwa PT Gadang Berlian telah mengadaptasi seluruh aktivitas
perkantoran mulai dari administrasi, pemberitaan, pedoman, sampai dengan
perencanaan pengembangan ke dalam sebuah ekosistem digital. Ekosistem
digital ini terdiri dari beberapa sistem dan terbagi berdasarkan tujuan serta
peruntukannya menjalani proses bisnis dalam bidang pengembangan
properti/hunian. Sistem tersebut antara lain berupa aplikasi desktop, untuk
kegiatan administrasi seperti menerima pelanggan dan booking; kemudian
aplikasi mobile, yang digunakan untuk melaporkan hasil pekerjaan lapangan;

aplikasi fintask, untuk mengurus keuangan perusahaan; selanjutnya WA Blast,



sebagai broadcast pemberitahuan kepada karyawan; dan terakhir berupa
website  backend yang bernama Gadang Berlian = Company.
Pengimplementasian aplikasi dan website ini bertujuan untuk meringkas
proses bisnis perencanaan pengembangan properti/hunian yang dilakukan PT
Gadang Berlian serta mereduksi penggunaan kertas pada aktivitas kantor
Gadang Berlian sampai dengan 82% menurut manajer PT Gadang Berlian,
Pak Sandi Agustino. Selain itu, interkoneksi antar unit dalam sebuah proyek
terutama pada tahap perancangan sudah terhubung karena tiap unit dapat
mengakses informasi terkait perencanaan awal sebuah proyek hunian atau
fasum.

Meskipun begitu, menurut General Manager, pemanfaatan website ini
belum cukup efektif, karena beberapa pekerjaan lebih ringkas untuk
dikerjakan pada Microsoft Excel. Kemudian, pengelolaan RAB merupakan
hal yang krusial dalam proses bisnis yang dilakukan PT Gadang Berlian
karena data yang ada pada RAB berpengaruh pada variable proses
selanjutnya. Untuk mengurangi risiko kerugian yang disebabkan oleh
kesalahan dalam pengelolaan RAB dan menghindari biaya-biaya yang tidak
diperlukan, PT Gadang Berlian melakukan pengembangan sistem dengan
melihat adanya potensi untuk mengoptimalkan proses yang ada di website.
Tim IT PT Gadang Berlian membutuhkan input atau referensi dalam
pengembangan dengan tujuan meningkatkan kinerja karyawan pada proses
yang melibatkan penggunaan website. Adapun dijumpai beberapa
permasalahan usability pada Website Gadang Berlian Company berdasarkan

wawancara dengan General Manager dan Front Desk PT Gadang Berlian.



Diantaranya yaitu pembuatan Rancangan Anggaran Biaya (RAB) pada saat
memulai proyek baru dilakukan dengan cara menjabarkan kebutuhan
resource atau sumber daya secara satu per satu. Proses ini merupakan sebuah
masalah karena proses input terjadi secara repetitif serta memiliki
kecenderungan tinggi terjadinya human-error. Permasalahan serupa pernah
dibahas oleh Puspitasari, Khoirunnissa dkk., Andharsaputri, dan Hasugian
yang menyatakan bahwa pengolahan data yang dilakukan secara manual
rentan terhadap human error atau kesalahan-kesalahan seperti salah
penulisan, salah perhitungan, kehilangan data, serta kerusakan data (Rosyida
& Riyanto, 2019). Apabila terjadi keluputan pemasukkan data setelah RAB
divalidasi oleh bagian keuangan dan dirut, maka akan muncul permasalahan
selanjutnya yaitu proses revisi yang perlu divalidasi ulang karena RAB
diteruskan secara keseluruhan. Kemudian ada permasalahan terkait navigasi
dan tampilan website yang sulit dipahami pengguna. Salah satu contoh
permasalahan dari permasalahan terkait tampilan yang sulit dipahami adalah
pengguna tidak mengetahui bahwa pada fitur siteplan bisa menjabarkan
informasi terkait kavling. Dan terakhir, berdasarkan wawancara awal dengan
kepala bidang IT di PT Gadang Berlian, rancangan awal website dibangun
berdasarkan penilaian oleh pengembang dan belum mempertimbangkan
kebutuhan dari pengguna website selain daripada permintaan fitur yang harus
ada pada website. Permasalahan serupa pernah ditemukan pada penelitian
(Puspitasari & Cahyani, 2018) yang menyebutkan bahwa pengembangan
website yang tidak melibatkan kebutuhan dari pengguna atau stakeholders

menimbulkan penilaian bias dari pengembang yang menyebabkan tidak



terpenuhinya kebutuhan pengguna dan tujuan dari dibangunnya website.
Berdasarkan permasalahan tersebut, penelitian oleh Puspitasari dan Cahyani
menggunakan pendekatan User-Centered Design dan Heuristic Evaluation
untuk mengidentifikasi kebutuhan pengguna serta mengevaluasi tingkat
usability dengan tujuan meningkatkan kualitas informasi dan pengalaman
pengguna. Pada (Subiyakto dkk., 2022) Menurut Wong dkk., selain daripada
siklus pengembangan suatu produk, siklus penggunaan oleh pengguna juga
merupakan salah satu elemen penting dalam manajemen proyek TIK.
Selanjutnya menurut Hartson dan Pyla, kebanyakan stakeholder dari proyek
TIK tidak memastikan produk TIK benar-benar berguna bagi pengguna dan
hanya terfokus pada selesainya pembangunan/pengembangan produk TIK.
Produk TIK dikatakan berguna apabila dapat digunakan dengan mudah,
pengguna puas menggunakan produk, dan produk dapat dipahami oleh
pengguna, hal ini dapat dicapai salah satunya dengan cara menyajikan produk
dengan UI/UX yang baik.

Pada (Safitri & Andrianingsih, 2022) dilakukan analisis usability
UI/UX serta mengimplementasikan UI/UX ke dalam rancangan Front-End
dalam sistem pengerjaan Tugas Akhir dengan tujuan meningkatkan tingkat
usability sistem yang menjadi objek penelitian tersebut. Pengimplementasian
tersebut didukung penelitian oleh Joo yang menyatakan dalam pembuatan
sistem atau aplikasi, User Interface merupakan aktivitas langsung antara
pengguna dengan sistem melalui aspek visual, sedangkan User Experience
berdasar pada pengalaman pengguna dalam perasaan dan pikiran saat

menggunakan suatu sistem; Kemudian, menurut Dinh dan Wang,



pengimplementasian Ul dan UX dalam sebuah Front-End Web dalam
pengembangan website di era modern bertujuan untuk menyajikan performa
yang baik dalam hal pengalaman pengguna saat menggunaakan website;
Terakhir, menurut Schreep dkk. pengguna mengharapkan penggunaan
aplikasi dengan usaha minimal, penyelesaian kebutuhan secara cepat dan
efisien, serta memegang kendali dari tiap-tiap interaksi pada aplikasi. Pada
penelitian yang dilakukan (Hasani dkk., 2020), mengacu pada model
keberhasilan dari sistem informasi oleh DeLone dan McLean menyebutkan
bahwa usability sebuah sistem menentukan kualitas dari sistem itu sendiri,
dan mengacu pada Nielsen, aspek wusability merujuk pada kemudahan
pemahaman, efisiensi, kemudahan untuk diingat, penanggulangan eror, serta
keefektifan serta kenyamanan dalam interaksi dengan sistem. Oleh karena itu
Hasani dkk. menyimpulkan bahwa kualitas dari user interface merupakan
salah satu aspek terpenting dalam pengimplementasian sebuah sistem.
Berdasarkan penjelasan sebelumnya, maka penelitian ini dilakukan
dengan menggunakan metode User-Centered Design (UCD) dan Heuristic
Evaluation. User-Centered Design merupakan proses desain terfokus pada
pengguna yang berperan sebagai pusat dari pengembangan sedangkan
Heuristic Evaluation adalah salah satu metode evaluasi untuk menemukan
permasalahan wusability berdasarkan rancangan User Interface. Heuristic
Evaluation tidak semata-mata menggantikan peran pengguna dalam
perancangan, melainkan menjadi validasi perancangan oleh pakar yang
menjadi evaluator. Oleh karena itu, peran penting dari pakar dan pengguna

dalam efektivitas perancangan sama-sama diperlukan dalam sebuah



1.2

1.3

penelitian (D. T. Kurniawan dkk., 2020). Tujuan dari pendekatan User-
Centered Design dan Heuristic Evaluation adalah untuk menghasilkan
produk dengan nilai usability tinggi dan meningkatkan pengalaman pengguna

dengan menjadikan pengguna sebagai pusat dari pengembangan.

Rumusan Masalah
Rumusan masalah dapat dijabarkan sebagai berikut:
1. Bagaimana mengevaluasi UI/UX Website Gadang Berlian Company
dengan menggunakan metode Heuristic Evaluation?
2. Bagaimana merancang UI/UX dengan menggunakan metode User-
Centered Design dan hasil evaluasi awal Heuristic Evaluation?
3. Bagaimana mengevaluasi hasil perancangan UI/UX menggunakan

metode Heuristic Evaluation?

Tujuan Penelitian

Tujuan dari penelitian ini adalah mengevaluasi Website Gadang
Berlian Company, membuat rancangan UI/UX untuk Website Gadang
Berlian Company melalui pendekatan dengan metode User-Centered Design
(UCD), dan mengevaluasi hasil rancangan dengan menggunakan metode

Heuristic Evaluation.



1.4 Manfaat Penelitian
Adapun manfaat dari penelitian ini adalah:

1. Sebagai referensi pengembangan UI/UX pada Website Gadang Berlian

Company melalui prototype yang dirancang berdasarkan hasil

penelitian.

2. Untuk membantu PT Gadang Berlian dalam pengembangan Website

Gadang Berlian Company di masa mendatang.

1.5 Batasan Masalah

Untuk menghindari penyimpangan dalam pembahasan pada Tugas
Akhir ini, maka penulis membatasi keterlibatan responden pengguna hanya

pada role General Manager dan Front Desk di PT Gadang Berlian
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