
JSIKA Vol. 10, No. 1. Tahun 2021 ISSN 2338-137X

JSIKA Vol. 10, No. 1, Tahun 2021, ISSN 2338-137X Page 1

Evaluasi dan Perancangan User Interface/User Experience padaWebsite INMAX PropertyMenggunakan Model Double Diamond
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Abstract: PT Inmaksindo Infiniti Graha is a real estate company in Surabaya and has a website,namely https://www.inmaxproperty.com. The website is used for the process of buying and rentingproperty, users of the INMAX Property website are people who are looking for property to buy orrent. The problem is when users who want to buy property access the website there are severalproblems, such as inadequate information, there is a lack of filters in the search feature, no login andregister features, and no agent scheduling and indent property features. From these problems,evaluation is carried out using the Heuristic Evaluation method consisting of 10 principles, namelyVisibility of system status, Match between system and the real world, User control and freedom,Consistency and standards, Error prevention, Recognition rather than recall, Flexibility andefficiency of use, Aesthetic and minimalist design, help users recognize, diagnose, and recover fromerrors, Help and documentation. Based on the results of the evaluation, it was found that there wereimprovements in the indicators of Consistency and Standards, Flexibility and Efficiency of Use, andHelp and Documentation. Therefore, a redesign was carried out with the Double Diamond modelwith the steps Discover, Define, Develop and Deliver. Based on the results of the redesign that havebeen evaluated, it is found that the display indicator of the KPR simulation on the principle ofConsistency and Standards which was previously 1.90 (respondents disagreed) after the redesignincreased to 2.73 (respondents agreed). Meanwhile, the Email Agent button is available to discussthe property on the principle of Flexibility and Efficiency of Use before redesigning the mean is 2.43(respondents disagree) after redesign it increases to a mean of 3.03 (respondents agree). Whereas inthe indicator there is a contact us feature to make it easier for users who want to ask about thedesired property in the Help and Documentation principle before redesigning the mean 2.47(respondents disagree) after redesign it increases to mean 3.30 (respondents agree). For otherprinciples, there is no need for improvement because the respondent agrees with the existing design.
Keywords:Double Diamond, User Interface, Heuristic Evaluation.

PT Inmaksindo Infiniti Grahamerupakan perusahaan real estate yang ada diJalan Abdul Wahab Siamin RA 3 Surabaya.Perusahaan ini mulai beroperasi pada 4 Mei 2010dengan mengusung visi menjadi agen propertiyang mampu melayani kebutuhan masyarakatdibidang informasi properti, dan memastikanstandar layanan dan kejujuran yang tinggi bagiseluruh agennya.PT Inmaksindo Infiniti Grahamempunyai website yang disebut INMAXProperty dan dapat diakses dengan linkhttps://www.inmaxproperty.com/. Websitetersebut digunakan untuk proses pembelianproperty yang dibutuhkan konsumen sepertimembeli atau menyewakan tanah, rumah, ruko,apartemen. Website INMAX Propertymempunyai sebuah fitur diantaranya fitur search

dimana customer dapat mencari tempat yangdiinginkan, simulasi KPR (Kredit PemilikanRumah) untuk mengetahui biaya sesuaikebutuhan yang diharapkan dan dapat menelponagen terkait ketika menemukan properti yangdibutuhkan.Berdasarkan wawancara dan observasiyang telah selesai dilakukan, diperolehpermasalahan sebagai berikut:a. Pada fitur Simulasi KPR, hasilperhitungan KPR terkadang tidakmuncul walaupun user sudah menekantombol Hitung Simulasi. Selain itu,tampilan yang kurang sederhana jugamembuat user kebingungan.b. Pada fitur Hubungi Agen pada halamanDetail Rumah. Tombol Email Agen padafitur tersebut tidak menampilkan respon
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apapun ketika sudah di klik, sehinggafitur tersebut tidak efektif.c. Pada fitur Hubungi Kami, saat usermenekan tombol send, website tidakmemunculkan respon apapun sehinggauser tidak dapat melakukan komunikasisecara langsung dengan pihak INMAXProperty.Dari permasalahan tersebut makadilakukan evaluasi untuk memperbaiki desainUser Interface/User Experience pada websiteINMAX Property menggunakan model DoubleDiamond dan metode yang digunakan adalahHeuristic Evaluation. Menurut Norman (2013),Double Diamond dipilih karena memberikankebebasan desainer dari batasan dan melakukanevaluasi suatu desain. Hal ini bertujuan untukmengetahui kelemahan dan kelebihan desainuntuk diperbaiki hingga akhirnya cocok untukdigunakan. Dalam model Double Diamondpengulangan iterasi hanya dapat terjadi padatahap Develop dan Deliver, karena pada tahapDiscover dan Define hanya difokuskan padamengidentifikasi kebutuhan dari masalah yangdialami oleh pengguna.
LANDASANTEORI

1. User InterfaceUser Interface (UI) merupakan suatuantarmuka pengguna yang mengacu pada sistemdan pengguna yang berinteraksi satu sama lainmelalui teknik untuk mengoperasikan sebuahsistem (Heon-Sik, 2015). Namun, menurutAnnisa (2015), kebutuhan pengguna dapatdipenuhi dengan melakukan pendekatan userinterface guna mengetahui karateristik penggunadengan menggunakan metode paperprototyeping.Dengan menggunakan teknik wireframepermasalahan yang dialami pengguna dapatdiketahui. Selain itu juga dapat menghasilkanrekomendasi dari konsumen dan merekam modeluser experience yang ada. Sedangkan metodepaper prototyping digunakan untuk menciptakanpengalaman yang menyenangkan dalam userinterface.
2. User ExperienceUser experience (UX) merupakan faktoryang menentukan informasi yang sudah memadaipenerimaan oleh penggunanya atau belum. Untukitu tidak melibatkan hanya dengan kepuasanpengguna yaitu betapa menyenangkan

menggunakan produk, sistem layanan, tetapi jugaemosi dan presepsi mereka selama berinteraksi(Lawrence, 2016).User experience User experienceatau biasa disebut pengalaman pengguna yangmuncul pada user. Ketika melakukanpengembangan maka user akan memfokuskanperhatiannya pada produk atau jasa yangdigunakan. Selain itu UX juga menentukanberhasil atau tidaknya pencapaian produk ataujasa (Garret, 2011).
3. Double DiamondMenurut Norman (2013) DoubleDiamond dipilih karena memberikan kebebasandesainer dari batasan dan melakukan evaluasisuatu desain. Hal tersebut bertujuan untukmengetahui suatu kelemahan dan kelebihandesain untuk diperbaiki hingga akhirnya cocokuntuk digunakan.

Gambar 1. Double Diamond(Sumber: Norman (2013))
Dalam model Double Diamond ini dibagi menjadiempat bagian utama sebagai berikut:a. Discover, bertujuan mengidentifikasidan memahami masalah penelitiandengan melakukan wawancara danobservasi pada perusahaan yang terkait.b. Define, tahap ini hasil data dari Discoverakan dianalisa lalu menentukan masalahyang akan diselesaikan.c. Develop, tahap ini fokus dalam mencarisolusi dari permasalahan yang sudah adalalu mengembangkan model yang telahdilakukan di tahap Discover dan Definedengan pembuatan wireframe danprototype.d. Deliver, tahap ini mengevaluasi konsepberupa prototype yang sebelumnya telahditentukan dari tahap Develop dandimulai dari pemikiran secara konvergendengan fokus kepada responden. Setelahpembuatan prototype akan dilakukanpengujian prototype dan evaluasi.
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4. Heuristic EvaluationHeuristic Evaluationmerupakan metodeevaluasi usability yang berfungsi untukmemperbaiki sebuah desain user interface danuser experience secara efektif denganmenggunakan 10 prinsip heuristic, tujuannyauntuk mengidentifikasi masalah terkait denganusability website.Menurut Nielsen (2005), masalahusability dapat terletak pada tampilan interfacedalam dua atau lebih masalah sebagai strukturumum interface. Salah satu cara mengatasimasalah ini adalah dengan melakukan evaluasiheuristik dari antarmuka.10 prinsip heuristicyaitu: (1) Visibility of system status, (2) Matchbetween system and the real world, (3) Usercontrol and freedom, (4) Consistency andstandards, (5) Error prevention, (6) Recognitionrather than recall, (7) Flexibility and efficiency ofuse, (8) Aesthetic and minimalist design, (9) Helpusers recognize, diagnose, and recover fromerrors, (10)Help and documentation.
5. SampelMenurut Monte Carlo (2014), bahwauntuk distribusi normal ukuran sampel 15 sudahsesuai dengan teorema limit pusat dan untukukuran sampel 30 sudah sesuai distribusi bimodalsesuai dengan teorema limit pusat. Jadi ukuransampel 30 sudah dianggap normal untuk awaldistribusinya.
6. Validitas dan ReliabilitasMenurut Sugiyono (2017), validmerupakan sebuah instrumen untuk mengukursesuatu yang harus diukur untuk mendapatkandata. Sedangkan reliabel adalah suatu instrumenyang apabila digunakan untuk mengukur objekyang sama, maka data yang dihasilkan pun akansama. Instrumen yang digunakan dalampengambilan data harus valid dan reliabel, haltersebut bertujuan agar hasil penelitian menjadivalid dan reliabel.Menurut Ghozali (2011), jika nilaiCronbach’s Alpha lebih besar dari 0.6 makainstrumen penelitian dikatakan reliabel.Sedangkan jika nilai Cronbach’s Alpha kurangdari 0.6 maka instrumen penelitian tersebutdikatakan tidak reliabel. Pengujian reliabilitasdilakukan untuk mengukur apakah kuesionerbenar-benar indikator yang tepat untuk mengukursuatu variabel.
Rtabel = (df ; α)

= ((n-2) ; α) . . . . . . . . . (1)
Keterangan:df = degree of freedom (derajat kebebasan)n = jumlah sampelα = tingkat signifikansi (5% = 0.05)
METODEPENELITIANMetodologi penelitian yang digunakanpada tugas akhir ini dapat dilihat pada gambar 2dibawah ini:

Gambar 2. Metode Penelitian
1. DiscoverPada tahap research membutuhkan studiliteratur, wawancara dan observasi yangbertujuan memahami permasalahan awal padapengguna ketika mengakses website lalumenentukan sampel, pembuatan dan penyebarankuesioner setelah itu melakukan pengukuran
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Usability Heuristics Evaluation untukmenentukan prioritas perbaikan atau tidak perludilakukan perbaikan
2. DefineDalam tahap define dilakukanpemodelan dalam sebuah persona mengenaiperilaku, tujuan, dan interaksi dengan lingkungansekitar yang berisikan informasi danmenghasilkan output user persona. Selanjutnyadata kebutuhan pengguna dibutuhkan untukmemenuhi tujuan setiap persona yangmemberikan solusi untuk desain antarmukapengguna.
3. DevelopDalam tahap develop dilakukanpembuatan wireframe dan prototype. Output daritahapan sebelumnya digunakan untukmengembangkan desain yang sebelumnya telahdianalisis menggunakan Heuristic Evaluation.Dalam tahap wireframe dilakukan pendefinisianelemen dari fungsi yang ada dengan membuatwireframe low-fidelity dan proses pembuatanwireframe menggunakan Adobe XD dandilanjutkan pembuatan prototype.
4. DeliverDalam tahap deliver dilakukanpengujian uji coba dan evaluasi pada prototypedigunakan untuk mengevaluasi rancangan desaindengan menyebarkan kuesioner sebanyak 30responden untuk menilai rekomendasi desain UIyang sudah dibuat. Selanjutnya dibuatdokumentasi UI yang berisi hasil rekomendasidari rancangan desain antarmuka penggunaberupa prototype.

ANALISIS DANPEMBAHASAN1. DiscoverBerdasarkan wawancara dan observasiyang telah selesai dilakukan pada websiteINMAX Property diperoleh hasil sebagai berikut.
a. Fitur Simulasi KPR

Gambar 3. Simulasi KPR
Pada fitur Simulasi KPR, hasilperhitungan KPR terkadang tidak munculwalaupun user sudah menekan tombol HitungSimulasi. Selain itu, tampilan yang kurangsederhana juga membuat user kebingungan.Sehingga fitur ini tidak berfungsi dengan baik.

b. Fitur Hubungi Agen

Gambar 4. Hubungi Agen
Gambar diatas merupakan fitur HubungiAgen pada halaman Detail Rumah. Tombol EmailAgen pada fitur tersebut tidak menampilkanrespon apapun ketika sudah di klik. Hal tersebutmenyebabkan fitur Hubungi Agen menjadi tidakefektif.

c. Fitur Hubungi KamiPada fitur Hubungi Kami terdapat fieldnama, email, nomor hp/wa, note, dan tombolsend.
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Gambar 5. Hubungi Kami
Saat user telah mengisi field-fieldtersebut dan menekan tombol send, website tidakmemunculkan respon apapun sehingga user tidakdapat melakukan komunikasi secara langsungdengan pihak INMAX Property.

Uji Validitas &ReliabilitasBerikut merupakan hasil uji validitasdan reliabilitas yang telah dilakukan pada setiapindikator.

Tabel 1. Hasil Uji Validitas

Hasil uji validitas pada tabel diatas menunjukkanbahwa semua indikator valid sehingga semuaindikator tersebut dapat digunakan untukpenelitian ini.
Tabel 2. Hasil Uji Reliabilitas

Hasil uji reliabilitas pada tabel 2 menunjukkannilai Cronbach’s Alpha lebih besar dari 0.6,sehingga instrumen penelitian ini dikatakanreliabel.

Analisis BerdasarkanHeuristic EvaluationBerdasarkan hasil evaluasi Heuristicyang dilakukan, diperoleh beberapa indikatoryang memiliki nilai rendah. Indikator tersebutberada pada variabel Consistency and Standards,Flexibility and Efficiency of Use, dan Help and
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Documentation yang telah diringkas dalam tabelsebagai berikut.
Tabel 3. Hasil Perhitungan Kuesioner

No. ID Pernyataan Mean
1. A4.1 Tampilan simulasi KPR

mudah untuk dipahami. 1,9

2. A7.2
Tersedia tombol Email Agent
untuk membahas mengenai
property.

2,43

3. A10.1

Terdapat fitur hubungi kami
yang tersedia dari website
untuk memudahkan
pengguna yang ingin
bertanya tentang properti
yang diinginkan.

2,47

2. DefinePada tahap ini dibuat user persona, datakebutuhan pengguna, serta bisnis proses padaINMAX Property. Pada tahap user personadibuat sebuah model pengguna berdasarkan tipeatau kelompok pengguna, sedangkan datakebutuhan pengguna berisi informasi yangdibutuhkan untuk memenuhi permasalahan yangdialami. Berikut ini merupakan proses bisnis padaINMAX Property.

Gambar 6. Bisnis Proses
3. DevelopPada tahap Develop dibuat wireframedan prototype dari indikator-indikator yangmemiliki nilai mean Your text hererendahseperti yang ditunjukkan pada Tabel 3. HasilPerhitungan Kuesioner. Nilai mean yang rendahmenunjukkan bahwa perlu adanya perbaikan padafitur tersebut.

a. Fitur Simulasi KPR

Gambar 6. Wireframe Simulasi KPRSimulasi KPR berfungsi agar user dapatmenghitung perkiraan uang muka, bunga,pinjaman dan lama pinjaman untuk melihat hasilyang nantinya akan dipakai user sebagaimenentukan property yang ingin dipilihnya.

Gambar 7. Prototype Simulasi KPR
Padawebsite INMAX sebelum redesign,tombol Hitung Simulasi seharusnya berfungsiuntuk menghitung perkiraan uang muka danperkiraan cicilan selama 1 bulan. Akan tetapikarena tombol tersebut sering tidak memuculkanhasil apapun saat sudah di klik, maka padaredesign ini tombol tersebut dihilangkan dan hasilperhitungan KPR akan muncul secara otomatisapabila user telah selesai mengisi field-field yangada pada fitur tersebut.b. Fitur Hubungi Agen
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Gambar 8. Wireframe Hubungi Agen
Pada halaman Detail Properti sebelumredesign terdapat fitur Hubungi Agen yangdigunakan untuk membahas mengenai propertiyang ingin dibeli atau disewa. Namun karena fiturtersebut tidak memunculkan respon apapun, makapada redesign ini fitur tersebut diubah menjadiindent dan jadwal.

Gambar 9. Prototype Hubungi Agen
Fitur indent dapat digunakan untukmelakukan pembelian dengan melakukanpemesanan terlebih dahulu. Sedangkan fiturJadwal dapat digunakan untuk melakukanpenjadwalan pertemuan dengan agen terkait.

c. Fitur Hubungi Kami

Gambar 10. Wireframe Live Chat
Pada home page sebelum redesignterdapat fitur Hubungi Kami yang dirasa tidak

efektif karena tidak memunculkan respon apapunsaat user menekan tombol send. Oleh karena itupada redesign ini fitur Hubungi Kami diubahmenjadi live chat. Hal tersebut bertujuan agaruser bisa berkomunikasi dengan pihak INMAXproperty dan mendapatkan respon secaralangsung.

Gambar 11. Prototype Live Chat

Tabulasi Hasil KuesionerTabulasi hasil kuesioner telahdirangkum dalam tabel analisis hasil pengujianyang dibuat dengan membandingkan nilai-nilaimean dari indikator sebelum dan sesudahdilakukan perbaikan. Dapat dilihat pada tabeldibawah bahwa indikator yang sebelumnyamemiliki nilai rendah telah mengalamipeningkatan yang cukup signifikan.
Tabel. 4. Perbandingan Nilai Mean Sebelum danSesudah Redesign

Hasil analisis akhir yang dilakukan padaresponden dengan metode Heuristic Evaluationmengalami kenaikan nilaimean dari 2,26 menjadi3,02 (skala likert 0-4). Nilai tersebut menandakanbahwa terdapat peningkatan nilai pada userexperience website INMAX Property. Dari hasil
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tersebut diperoleh experience pengguna sebagaiberikut: Tabel 5. User Experience

KESIMPULANDari hasil perancangan desainantarmuka pada website INMAX Propertydiperoleh kesimpulan sebagai berikut:1. Berdasarkan evaluasi yang telah dilakukandiperoleh indikator dengan nilai meandibawah 2.51 yang menjadi prioritasredesign. Indikator tersebut terdapat padavariabel Consistency and Standards,Flexibility and Efficiency of Use, dan Helpand Documentation.2. Berdasarkan Berdasarkan hasil redesainyang telah dievaluasi diperoleh bahwaindikator tampilan simulasi KPR padaprinsip Consistency and Standards yangsebelumnya 1,90 (responden tidak setuju)setelah redesain meningkat menjadi 2,73(responden setuju). Sedangkan padaindikator tersedia tombol email agent untukmembahas mengenai properti pada prinsipFlexibility and Efficiency of Use sebelumredesain mean 2,43 (responden tidak setuju)setelah redesain meningkat menjadi meansebesar 3,03 (responden setuju). Sedangkanpada indikator terdapat fitur hubungi kamiuntuk memudahkan pengguna yang inginbertanya tentang properti yang diinginkanpada prinsip Help and Documentationsebelum redesain mean 2,47 (respondentidak setuju) setelah redesain meningkatmenjadi mean 3,30 (responden setuju).3. Hasil akhir dari penelitian ini adalahrekomendasi desain antarmuka pengguna(user interface) dari website INMAX

Property sesuai dengan kebutuhanpengguna.

DAFTAR PUSTAKADon, N. (2013). The Design of Everyday Things(Revised & Expanded Version). NewYork (US): Basic Books.Garret, J. J. (2011). The Elements Of UserExperience: User Centered Design ForTheWeb and Beyond.CA: New Riders.Ghozali, I. (2011). Aplikasi analisis multivariatedengan program IBM SPSS 20,00.Semarang: Universitas diponegoro.Heon-Sik, J. (2015). A Study on the Mobile GameUser Characteristic and Mobile GameOriented. Korea Contents Society, 389-290.Lawrence, D. (2016). Pengertian, Implementasi,dan Pemanfaatan User Experiencedalam Bidang TIK.Nielsen, J. (2005). Ten Usability Heuristics.California: nngroup. Retrieved fromnngroup.Nurudin, M., & Novitasari, M. (2014). UkuranSampel Dan Distribusi Sampling DariBeberapa Variabel Random Kontinu.Bimaster.Sugiyono. (2017). Metode Penelitian PendidikanPendekatan Kuantitatif, Kualitatif, danR&D.Bandung: Alfabeta.Yeskasafitri, A. (2015). Perancangan ModelUser Interface untuk Website E-Commerce Liliput Edu Toys denganMetode Paper Prototyping. Bandung:Universitas Telkom.


