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ABSTRAK

User Experience (UX) adalah kata yang sangat banyak diperbincangkan
dalam kurun waktu 10 tahun terakhir. Tidak hanya di Indonesia, namun di dunia
jumlah orang dengan profesi yang berhubungan dengan UX naik secara
signifikan. Kami meneliti tentang apakah sebenarnya apa yang disebut dengan
UX ini digunakan di dunia industri atau tidak. Dan bagi perusahaan yang sudah
menerapkannya, apakah mendapatkan hasil yang diharapkan atau tidak. Kami
menggunakan pendekatan kualitatif dengan mengambil contoh beberapa
perusahaan yang bergerak di bidang teknologi informasi di Kota Yogyakarta.
Hasil yang kami dapatkan adalah sebagian besar dari perusahaan yang kami teliti
telah menerapkan ux design sebagai bagian dari proses yang mereka lakukan.
Namun, setiap perusahaan memiliki urutan dan pilihan sendiri terhadap proses
ux design yang dilakukan dan hanya melakukan yang diperlukan saja.

ABSTRACT

User Experience (UX) is a term that has received a lot of attention in the last
decade. The number of industries whose consider the importance of implementing the
UX design process within their development cycle has increased. Therefore, we think it is
important to investigate how UX design processes are implemented in the industries. In
this research, we take a qualitative approach with descriptive methods by investigating
six information technology companies in Indonesia. As a result, we found that most of
these companies that sells services (apps) or have software-related ventures implement
the UX design process as part of their operation and consider that the UX design process
is an important part of software development. Each company has its order and priorities
about the UX design processes and only follows their established UX design process
framework to meet its product development requirements. We also found that there are
different UX design process approaches from these six companies.
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BAB 1
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Belakangan ini UX (User Experience) adalah kata-kata yang sangat
sering dibicarakan beberapa tahun belakangan. Begitu banyak nama-nama
pekerjaan baru yang bahkan belum pernah didengar lima tahun
sebelumnya (Yargin et al, 2018). UX Designer, UX Writer, UX
Researcher, UX Architect dan beberapa jabatan yang menggunakan kata
“UX” membanjiri lowongan-lowongan pekerjaan khususnya di
perusahaan startup ataupun perusahaan IT di Indonesia.

Apa itu UX dan mengapa sampai kehadirannya sangat populer di
dunia industri akhir-akhir ini. UX sudah diperkenalkan dan sudah umum
dibicarakan di kalangan akademik sejak lama dan sudah banyak
penelitian yang membahas tentang keuntungan dan tantangan
pengaplikasian UX di industri (Ardito et al., 2014; Ovad and Larsen,
2015; Xu, 2012; Zaina et al., 2021). Menurut beberapa ahli, salah satu
aspek yang sangat berpengaruh untuk menghadirkan User Experience
yang bagus adalah tampilan antarmuka (User Interface/Ul) (Saffer, 2010).
Sebagai konsekuensi dari persuasive computing, desain antarmuka
menjadi salah satu kunci liberal arts pada abad 21. Sehingga, sangatlah
penting untuk membuat antarmuka yang menarik dan memberikan
pengalaman penggunaan yang bagus. Dengan tidak mengesampingkan
faktor yang lainnya yang juga penting untuk membuat User Experience
bisa dikatakan bagus. Selain itu, saat ini elemen User Experience dan

time-to-market secara drastis naik signifikan dibandingkan dengan


https://www.zotero.org/google-docs/?JVfgwe
https://www.zotero.org/google-docs/?wjJvcA
https://www.zotero.org/google-docs/?wjJvcA
https://www.zotero.org/google-docs/?l18oZQ

sebelumnya (Wong et al., 2012). Hal ini berkaitan dengan ketatnya
persaingan produk-produk yang ada.

User Experience berkaitan erat dengan prinsip user-centered yang
saat ini banyak dipakai dalam pengembangan sofiware. Software dan
pengembangan produk sangat terpengaruh oleh kebutuhan dan ekspektasi
dari end-user (Yee et al., 2018). Untuk mengetahui dan membuat software
yang user-centered inilah UX Design Process digunakan.

UX mencakup semua efek yang muncul sebelum, pada saat dan
setelah pemakaian suatu produk, sistem, atau jasa (emosi, kepercayaan,
perilaku dan pencapaian pengguna) (“ISO  9241-210:2019(en),
Ergonomics of human-system interaction — Part 210: Human-centred
design for interactive systems,” n.d.). User Experience tersusun atas
berbagai dimensi (Saffer, 2010). Sebagai contoh, suatu hal dapat
dikatakan memiliki UX yang baik apabila mudah digunakan, efisien dan
sebagai tambahan menarik, joy of use dan estetik (Hinderks et al., 2019).

Selain itu, UX yang bagus juga akan memberikan motivasi kerja
yang lebih tinggi dan meningkatkan performa dari user (Kashfi et al.,
2019). Dan hasil penelitian mereka memberikan hasil bahwa hal ini
termasuk krusial untuk mendapatkan market share. Dalam UX design,
dimana tujuan utamanya adalah membantu user, aspek keterjangkauan
dalam ux design adalah sesuatu yang membantu atau menggerakkan user
untuk melakukan atau merasakan sesuatu (Hartson and Pyla, 2019a). Oleh
karena itu, tidak heran apabila UX adalah salah satu bidang yang sedang
berkembang dan banyak perusahaan besar menaruh perhatian pada bidang
ini (Holstein, 2019).

User Experience Design adalah design thinking yang dalam

penerapannya disesuaikan dengan goal yang diinginkan, dalam hal ini UX


https://www.zotero.org/google-docs/?6om4rL
https://www.zotero.org/google-docs/?Eym0Rc
https://www.zotero.org/google-docs/?RbzfjX
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yang baik. “A UX lifecycle process is a representative of how you put the
lifecycles activities together in a sequence over time” (Hartson and Pyla,
2019b). Seperti yang terdapat di gambar 1, jadi UX lifecycle selalu
berulang demi mendapatkan hasil yang paling baik setiap waktu.

Design Solutions

Prototype
Candidates

Understand user Realize design
works and needs alternatives

Understand
Needs

Create design
concept

Evaluate UX

Gambar 1. UX Design life cycle (Hartson and Pyla, 2019b)

Banyak yang beranggapan bahwa teori teori tentang UX yang
berasal dari dunia akademik terlalu jauh dari penerapannya di dunia
industri.  Adanya  jarak antara bagaimana dunia akademik
mengembangkan wusability dan metode UX dengan penerapannya di
industri ini sudah menjadi pembicaraan selama beberapa dekade (Ovad
and Larsen, 2015). Hal ini dikarenakan dalam penerapannya UX Design
Process yang sesuai dengan kaidah akademik sangatlah panjang,
kompleks dan belum tentu cocok untuk dilakukan di semua tipe
pengembangan software. Perbedaan penggunaan metode pengembangan
software menjadi salah satu alasan mengapa kadang terjadi perbedaan
dalam UX Design Process secara akademik dengan industri. Di beberapa

perusahaan bahkan UX sudah menjadi bagian dari strategi bisnis dan


https://www.zotero.org/google-docs/?ZvCk27
https://www.zotero.org/google-docs/?ZvCk27
https://www.zotero.org/google-docs/?0Q3rbz
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https://www.zotero.org/google-docs/?OoVrkZ

merupakan salah satu dasar dari bagaimana keputusan diambil (Sward
and Macarthur, 2007).

Jadi seberapa tingkat awareness terhadap UX Design di dunia
industri? Apakah hal ini benar-benar dilakukan? Karena pengetahuan
tentang UX selama ini lebih banyak didapatkan dari pengalaman
dibandingkan dengan pengaplikasian UX model (Zaina et al., 2021). Jika
iya, apakah dengan diterapkannya UX Design berdampak terhadap produk
yang dihasilkan? Sampai pada akhirnya apakah UX Design benar-benar
diperlukan? Pertanyaan-pertanyaan tersebut akan kami cari jawabannya

dengan melakukan penelitian ini.

B. Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang diatas, dapat dirumuskan bahwa
permasalahan yang akan diteliti di penelitian ini adalah:
1. Apakah benar UX Design itu digunakan dan diterapkan pada
praktek di industri?
2. Apakah ada perbedaan antara penerapan UX Design dengan tidak
menerapkan UX Design?
3. Bagaimanakah tingkat awareness perusahaan dalam menggunakan

UX Design?

C. Batasan Masalah
Batasan masalah yang kami gunakan dalam penelitian ini adalah:
1. Penelitian ini difokuskan hanya pada sampel 6 perusahaan

teknolog informasi yang bertempat di Yogyakarta.


https://www.zotero.org/google-docs/?Jcd6VL
https://www.zotero.org/google-docs/?Jcd6VL
https://www.zotero.org/google-docs/?TZBhty

2. Perusahaan yang diteliti bergerak di bidang teknologi informasi,
dalam hal ini UI/UX agency, online marketplace dan software
house.

3. Perusahaan yang diteliti adalah perusahaan berskala kecil dan

menengah.

D. Tujuan Penelitian
Tujuan dari penelitian ini adalah untuk memberikan gambaran
kepada perusahaan lain ataupun individu mengenai pentingnya

penggunaan UX Design dalam penerapannya di dunia Industri.
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BABV
KESIMPULAN DAN SARAN

A. Kesimpulan

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan, dapat disimpulkan
bahwa sekarang semua perusahaan teknologi mengaku bahwa mereka
aware dengan UX Design. Meskipun pada pelaksanaannya setiap
perusahaan memiliki jalan sendiri-sendiri. Sebagian kecil perusahaan
mewujudkan awareness mereka terhadap UX Design dengan sampai
membentuk unit sendiri. Sedangkan sebagian besar yang lain tidak
sampai sejauh itu, namun tetap melakukan langkah-langkah untuk
mendukung baiknya UX Design dari produk yang mereka hasilkan.

Agile  masih  menjadi  pilihan  paling banyak  dari
perusahaan-perusahaan teknologi informasi, mengingat sebagian besar
perusahaan merupakan perusahaan skala kecil. Sehingga membutuhkan
mode pengembangan software yang dinamis. Namun ada juga beberapa
perusahaan yang menggunakan waterfall karena menyesuaikan dengan
kebutuhan klien dan scrum karena mengejar performa tinggi tiap
sprintnya. Selain itu, di agile juga mulai dikenal bahwa UX itu bukanlah
hanya tanggung jawab UX designer namun tanggung jawab keseluruhan
tim [13].

Setiap perusahaan memiliki definisi tersendiri mengenai UX Design
process yang mereka lakukan. Namun kesemuanya memiliki satu tujuan
yang sama, yaitu untuk mendapatkan hasil produk yang baik dalam hal
pengalaman penggunaanya. Setiap perusahaan memilih hanya beberapa
cara untuk mendukung UX Design process nya. Hal ini disesuaikan

dengan kebutuhan yang berbeda-beda dari tiap-tiap perusahaan.
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Setengah (50%) dari perusahaan yang diteliti mengerjakan produk
untuk klien, sedangkan setengah (50%) yang lain mengerjakan produk
untuk perusahaan sendiri.

Dalam hal pengambilan keputusan, setiap perusahaan memiliki
pendekatan yang berbeda. Perusahaan 3 dan Perusahaan 5 menggunakan
pendekatan bahwa keputusan yang diambil harus berdasarkan data hasil
dari test. Sedangkan perusahaan lain lebih fleksibel dengan mengambil
keputusan berdasarkan kebutuhan klien.

Hanya ada satu perusahaan yang merasa belum sesuai ekspektasi
setelah melakukan UX Design process. Selebihnya mengaku puas dengan
apa yang dilakukan dan hasil yang didapatkan setelah memakai UX

Design process.

B. Saran

Dari hasil pembahasan dan penarikan kesimpulan diatas dapat
diambil saran bahwa untuk perusahaan-perusahaan skala kecil dan
menengah, penerapan UX Design pada proses pembuatan produk maupun
project perlu dilakukan. Terlebih apabila perusahaannya mempunyai
bidang yang sama dengan apa yang diteliti (UI/UX agency, online
marketplace dan software house). Pengaplikasiannya tidak perlu terlalu
rigid, namun disesuaikan dengan kebutuhan saja  (fleksibel).
Pengaplikasian UX Design Process akan meningkatkan kualitas dari
produk yang dibuat.

Namun, dalam hal ini kembali kami tekankan bahwa penelitian ini
dilakukan pada perusahaan dengan skala kecil sampai menengah dan
tidak mencakup perusahaan besar dengan jumlah karyawan lebih dari 250

orang. Selain itu perusahaan yang kami teliti hanya mencakup UI/UX
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Agency, Software House dan Marketplace.
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