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Intisari

UJI USABILITAS APLIKASI PERUSAHAAN PELAYANAN
KEMATIAN

BY

Alexander Rio Wiyanto
71180301

Kehilangan seseorang adalah pengalaman yang traumatis. Keluarga tidak
akan tahu apa yang akan mereka lakukan dan siapa yang akan mereka tuju untuk
meminta bantuan untuk memberikan layanan terakhir bagi orang yang mereka
cintai. Informasi tentang pelayanan kematian menjadi sangat dibutuhkan. Tetapi
kurangnya pekerja menyebabkan pemberian informasi menjadi terhambat.
Peneltian ini membuat suatu aplikasi yang dapat mempermudah pengguna untuk
mendapatkan pelayanan kematian, untuk membantu orang yang sedang berduka.
Dalam penelitian diterapakan metode prototyping untuk pengembangan sistem
dan metode usability testing untuk pengujian aplikasi. Sebelum masuk dalam
tahapan  pengembangan  sistem  menggunakan  prototyping, dilakukan
pengumpulan data terlebih dahulu. Setelah website berhasil diimplementasikan,
maka dilanjutkan dengan tahapan pengujian. Website diujikan kepada tujuh belas
responden. Responden melakukan pengujian secara online._ Penelitian ini
menghasilkan website dengan_hasil yaitu tingkatefektifitas sebesar 81,76% dan
tingkat efisiensi_sebesar 61,15%. Nilai diatas menunjukkan bahwa website dapat
digunakan oleh pengguna secara tepat, tetapi kurang efisien. Alasan dari kurang
efisien adalah karena beberapa fitur memiliki keterangan yang kurang lengkap
dan jarang ditemukan di website lainnya. Sehingga menuntut pengguna untuk
berpikir lebih sebelum menggunakan fungsi tersebut. dengan tingkat kepuasan
pengguna yang dapat dikategorikan sebagai diterima.

Keywords: prototyping, usability testing, efektifitas, efisiensi
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Abstract

UJI USABILITAS APLIKASI PERUSAHAAN PELAYANAN
KEMATIAN

BY

Alexander Rio Wiyanto
71180301

Losing someone is a traumatic experience. Families will not know what
they will do and who they will turn to for help to provide last-ditch services for
their loved ones. Information about death services is urgently needed. But the lack
of workers causes the provision of information to be hampered. This research
creates an application that can make it easier for users to get death services, to
help people who are grieving. In this research, the prototyping method is applied
for system development and the usability testing method for application testing.
Before entering the system development stage using prototyping, data collection is
carried out first. After the website has been successfully implemented, it is
followed by the testing phase. The website was tested on seventeen respondents.
Respondents tested online. This research produces a website with the result that
the effectiveness level is 81.76% and the efficiency level is 61.15%. The value
above indicates that the website can be used by users appropriately, but it is less
efficient. The reason for the inefficiency is because some features have incomplete
information and are rarely found on other websites. So that requires the user to
think more before using the function. with the level of user satisfaction that can be
categorized as acceptable.

Keywords: prototyping, usability testing, effectiveness, efficiency
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BAB |
PENDAHULUAN

1.2. Latar Belakang Masalah

Perusahaan Pelayanan Kematian merupakan suatu bentuk pelayanan dari
gereja ke masyarakat. Perusahaan ini bergerak pada bidang melayani keluarga
yang salah seorang anggota keluarganya meninggal dunia. Pelayanan yang
diberikan dapat berupa penyediaan peti mati, penyediaan layanan atau jasa untuk
membuatkan acara perpisahan antara keluarga almarhum dengan almarhum.
Perusahaan juga berfungsi untuk memberi informasi seputar pelayanan kematian
seperti lahan makam yang tersedia, ketersediaan loker penyimpanan abu, dan
yang lainnya.

Pelanggan yang baru dalam mengurus pelayanan kematian untuk keluarga
mereka akan mencari informasi terlebih dahulu, Pelanggan tersebut pasti
membutuhkan informasi mengenai pelayanan yang disediakan oleh perusahaan
pelayanan kematian. Akan tetapi pelanggan dapat mengalami kesulitan untuk
menemukan informasi tentang perusahaan pelayanan kematian yang dapat
membantu mereka.

Informasi merupakan suatu data penting yang sudah diolah menjadi bentuk
yang bernilai atau bermakna (Putra, 2020). Informasi seputar pelayanan kematian
bisa didapatkan dengan cara bertanya secara langsung melalui orang yang
bersangkutan dengan perusahaan pelayanan kematian, akan tetapi penggunaan
cara tersebut bisa saja membuat pelanggan tidak mendapatkan informasi.
Pelanggan akan mendapatkan informasi apabila bertemu langsung dengan
pegawai dengan bidang khusus marketing dari perusahaan pelayanan kematian
tersebut untuk mencari informasi. Akan tetapi, pegawai ini tidak akan selalu siap,
mengingat mereka juga ikut mengawasi pelayanan di lapangan, hal ini membuat
penyaluran informasi terhambat.

Pada permasalahan dapat diusulkan penyelesaian masalah dengan cara
penambahan sumber daya manusia. Namun karena perusahaan ini berbentuk

Yayasan dan basis dari perusahaan ini adalah pelayanan dan bukan laba. Sehingga



penelitian ini bertujuan untuk merancang dan membuat aplikasi yang dapat
digunakan dengan efisien oleh orang yang ingin mencari informasi tentang jasa
dari perusahaan pelayanan kematian ini, dan juga untuk orang yang ingin mencari
informasi seputar pelayanan, sehingga dapat memudahkan pelanggan dalam
mencari informasi juga memesan pelayanan dan pegawai yang bekerja di
Arimatea dalam mengelola informasi yang disediakan tersebut. Aplikasi
dirancang dengan mengambil data dari pelanggan melalui wawancara dan akan
dievaluasi menggunakan Usability Testing. Sehingga masyarakat dapat
menggunakan aplikasi dan mendapatkan informasi seputar pelayanan dengan
mudah.
1.3.  Perumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang, maka dapat dirumuskan bahwa masalah yang
dapat dibentuk yaitu untuk mengetahui desain website yang dirancang apakah
dapat digunakan oleh pelanggan untuk mencari informasi dan memesan jasa
pelayanan dengan mudah dan efektif.
1.4. Batasan Masalah

Batasan masalah dalam penelitian ini adalah :

a. Objek penelitian ini adalah perusahaan pelayanan kematian Arimatea
Semarang.

b. Responden yang akan diambil datanya merupakan pelanggan atau
orang orang yang pernah menerima pelayanan dari perusahaan
pelayanan kematian Arimatea sebanyak kurang lebih 5 orang
(pelanggan yang pernah menggunakan jasa kematian arimatea/ yang
pernah melayat yang menggunakan jasa ini/ karyawan arimatea
sendiri).

c. Usability Testing akan dilakukan untuk menemukan nilai efektifitas
dan efisiensi yang dilakukan setelah aplikasi jadi

d. Usability Testing akan dilakukan memiliki responden 17 orang
setelah dihitung jumlah responden dengan summative sample size no
estimate of variability.

1.5. Tujuan Penelitian



Tujuan dari penelitian ini adalah mengetahui tingkat efisiensi dan
efektifitas dari aplikasi perusahaan pelayanan kematian yang telah dibuat.
1.6. Manfaat Penelitian

Manfaat yang dapat diperoleh saat penelitian selesai adalah:

1. Pengguna dapat mendapatkan informasi dengan mudah saat
menggunakan aplikasi.
2. Pengguna dapat dengan mudah menggunakan aplikasi untuk
perusahaan pelayanan kematian.
1.7.  Metode Penelitian

Dalam Penelitian ini akan dilakukan dalam empat tahapan, yaitu
merincikan kebutuhan pengguna, meninjau website pelayanan kematian,
mendesain solusi, dan mengevaluasi.

Tahapan awal ini awalnya akan dilakukan pengamatan proses bisnis
supaya penulis dapat mengerti fungsi apa saja yang perlu ada di dalam aplikasi
proses ini. Setelah proses ini selesai maka penulis dapat mengetahui gambaran
besar program apa yang akan dibuat.

Merincikan kebutuhan pengguna, setelah mengetahui apa yang akan dibuat
hal selanjutnya yang akan dilakukan dalam penelitian ini adalah merincikan
kebutuhan pengguna. Dilakukan tahapan wawancara dengan lima orang yang
pernah menggunakan pelayanan kematian perusahaan dan juga dua orang dari
pegawai Arimatea. Hasil wawancara akan dibentuk kebutuhan pengguna seperti
apa saja yang dibutuhkan pelanggan saat ingin memesan jasa pelayanan kematian,
dan informasi seperti ini yang akan digunakan untuk membangun aplikasi.

Meninjau website merupakan tahapan pada penelitian ini dimana akan
ditinjau dari website perusahaan pelayanan kematian lain yang sudah ada.
Tahapan ini akan dilibatkan untuk mengetahui fungsi yang dapat diintegrasikan
berdasarkan kebutuhan pengguna yang telah dirincikan.

Mendesain solusi, pada tahap ini penulis akan melakukan proses desain
aplikasi yang akan menggunakan metode prototype, yang dimana akan dilakukan
proses iterasi / perulangan untuk setiap fungsi yang sudah ditentukan untuk

dibuat. Penulis memulai tahapan ini dengan merancang wireframe dan prototype



awal pada iterasi pertama setelah itu akan dilakukan evaluasi terhadap pihak
Arimatea, kesalahan dibenarkan, penambahan desain fungsi admin yang belum
didesain pada iterasi pertama, dan dilanjutkan ke evaluasi iterasi kedua yang
dilakukan kepada pihak Arimatea juga, kesalahan atau masukan akan dibenarkan
dan ditambahkan pada iterasi ketiga tetapi sudah tidak dalam bentuk prototype
lagi melainkan sudah dalam bentuk aplikasi web, proses ini ada didalam metode
UCD mendesain solusi.

Evaluasi, tahapan ini akan dilakukan dengan metode evaluasi
menggunakan Usability Testing. Tahapan ini akan dilakukan sebagai summative
test yang dimana dilakukan setelah aplikasi selesai dibuat. Proses ini akan
mengevaluasi dengan pertanyaan pengujian seputar efektifitas, efisiensi, dan
kepuasan pengguna. Efektifitas merupakan kategori yang akan mengukur
seberapa bergunanya fungsi / aplikasi yang dibangun penulis, Efisiensi merupakan
kategori yang mengukur kemudahan pengguna untuk menggunakan fungsi /
aplikasi yang dibangun penulis, dan Kepuasan pelanggan merupakan kategori
yang mengukur kepuasan pengguna terhadap fungsi / aplikasi yang dibangun oleh
penulis.

1.8. Sistematika Penulisan

Proposal skripsi ini disusun dengan sistematika yang terdiri dari empat
bab: Bab satu adalah Pendahuluan yang memiliki isi latar belakang masalah,
perumusan masalah, batasan masalah, tujuan penelitian, manfaat penelitian, dan
metode penelitian. Bab dua yaitu Tinjauan Pustaka dan Landasan Teori yang
berisi tinjauan pustaka tentang penelitian-penelitian terkait dengan metode yang
digunakan oleh penulis seperti penggunaan metode prototype, dan penggunaan
metode evaluasi Usability testing oleh peneliti lain. Bab tiga yaitu Metodologi
Penelitian yang berisi rencana pelaksanaan penelitian. Bab empat yaitu
Implementasi dan Pembahasan dimana implementasi akan berupa proses
perancangan wireframe, perancangan desain antarmuka, dan proses pengkodean
aplikasi menjadi aplikasi web. Dilanjutkan dengan evaluasi yang akan dilakukan
dengan usability testing untuk mencari tahu nilai efektifitas, efisiensi, dan

kepuasan pengguna dan Bab lima yaitu Kesimpulan dan Saran.



BAB V
KESIMPULAN

5.1. Kesimpulan

Berdasarkan hasil perancangan dan pengujian Perancangan Desain Antar

Muka untuk Aplikasi Perusahaan Pelayanan Kematian dapat diambil kesimpulan

sebagai berikut:

5.2. Saran

Aplikasi menu pengguna berhasil dibangun dengan tingkat efektifitas
sebesar 81,76%. Tingkat Efisiensi sebesar 61,1556%. Nilai diatas
menunjukkan bahwa website dapat digunakan oleh pengguna secara
tepat, tetapi kurang efisien. Pada lampiran C tabel 1 dapat dilihat
banyak responden yang gagal dalam task 2, 4, dan 6. Hal ini
disebabkan karena tombol fungsi tidak terlalu kelihatan untuk task 2.
Sedangkan untuk task 4 dan 6 penguji harus lebih banyak melakukan
langkah supaya task berhasil.

Aplikasi pada menu admin memiliki tingkat efektifitas sebesar 70%.
Memiliki tingkat efisiensi sebesar 66,4258%.

Nilai SUS baik dapat diterima berdasarkan penilaian pada Gambar 2.
2 Skala Interpretasi Skor SUS.

Adapun saran yang dapat diberikan untuk penelitian selanjutnya:

Bar navigasi bisa dibuat untuk mengikuti pengguna saat melakukan
scroll sehingga pengguna tidak perlu memakan waktu yang lebih
lama saat ingin menavigasikan ke halaman lain.

Mengatur fitur layanan agar terlihat lebih bagus bisa dengan
memberikan halaman tersendiri untuk setiap layanan sehingga detail
layanan dapat ditampilkan lebih.

Penggunaan Gambar yang lebih baik tidak pecah pecah.

Untuk tombol whatsapp pada kanan bawah halaman diperbesar
untuk pengguna dapat melihat dengan lebih jelas

Menu peti dan layanan dapat ditaruh pada bar navigasi supaya lebih
mudah ditemukan oleh pengguna
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