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ABSTRAK 

Masalah ketenagakerjaan di Indoenesia sudah tidak menjadi rahasia umum bagi pemerintah 

atau para pekerja dan perusahaan itu sendiri. Dilihat dari kasus yang terdapat dalam website 

lowongan kerja, bisa disimpulkan kalau website lowongan kerja berdasarkan kebutuhan 

fungsional baik dari User Interface dan User Experience juga harus diperhatikan dengan 

baik. Pada Tugas Akhir Perancangan USER EXPERIENCE Website Lowongan Kerja 

Menggunakan ISO 9126 peneliti berfokus kepada tampilan dan kebergunaan suatu website 

Lowongan Kerja tersebut dengan cara analisa dan evaluasi dari pengalaman pengguna 

website lowongan kerja yang tersedia saat ini. Metode yang digunakan adalah ISO 9126 

dengan pengujian System Usability Scale (SUS). Ada 6 variabel yang terdapat pada standar 

ISO 9126 antara lain fungtionality, realibility, usability, efficiency, maintenabilty, dan 

protability. Sistem ini dibangun menggunakan framework Laravel dan proses perancangan 

website menggunakan Design Thinking yang mewawancarai seorang pencari kerja dan 

HRD perusahaan. Pengujian SUS berhasil diuji kepada 20 responden dengan menjawab 

kuesioner yang berisikan 10 pertanyaan yang sudah di sediakan oleh SUS dan menguji 

sistm dengn Blaack Box. 

 

Kata Kunci: Blaack Box, Design Thinking, International Organization for 

Standardization (ISO), System Usability Scale (SUS), Tugas Akhir, User Experience. 
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ABSTRACT 

The issue of labor in Indonesia is no longer a public secret for the government or the 

workers and companies themselves. Judging from the cases contained in the job website, it 

can be concluded that the job website is based on functional requirements from both the 

User Interface and User Experience must also be considered carefully. In the Final Project 

Designing USER EXPERIENCE Job Vacancy Website Using ISO 9126 researchers focus 

on the appearance and usefulness of the Job Vacancy website by means of analysis and 

evaluation of the user experience of job vacancy websites available today. The method used 

is ISO 9126 by testing the System Usability Scale (SUS). There are 6 variables found in the 

ISO 9126 standard, among others are functionality, reliability, usability, efficiency, 

maintenance, and portability. This system was built using the Laravel framework and the 

website design process uses Design Thinking that interviews a job seeker and HRD 

company. The SUS test was successfully tested on 20 respondents by answering a 

questionnaire containing 10 questions that had been provided by SUS and testing the 

system with a Black Box. 

Keywords: Black Box, Design Thinking, International Organization for Standardization 

(ISO), System Usability Scale (SUS), Final Project, User Experience. 
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PK (Pencari Kerja) 

Seseorang yang mencari pekerjaan yang sesuai dengannyaa atau yang sedang 

membutuhkan pekerjaan. 

 

HRD (Human Resource Department) 

Suatu bagian dari perusahaan yang bertanggung jawab untuk mengelola 

sumber daya manusia (SDM) diperusahaan tersebut, mulai dari perencanaan SDM, 

rekruitmen, pengembangan, manajemen kinerja, penentuan gaji/kompensasi, 

menumbuhkan hubungan kerja, dan juga yang membuat lowongan pekerjaan yang 

sedang dibutuhkan.



 

 

 

BAB I  

PENDAHULUAAN 

1.1 Latar Belakang 

Kerja adalah hakikat dari keberadaan manusia. Sejak kecil seorang anak 

dididik, disekolahkan, dan dikursuskan. Sedangkan pekerjaan yang pengertiannya 

yang sangat luas menjadi pengertian yang lebih spesifik, yakni pekerjaan lebih 

ditekankan kepada aktivitas yang bertujuan untuk memperoleh penghasilan atau 

profit (Ismantoro, 2013). 

Masalah ketenagakerjaan di Indoenesia sudah tidak menjadi rahasia umum 

bagi pemerintah atau para pekerja dan perusahaan itu sendiri. Menurut UU No. 13 

Tahun 2003 Bab 1 Pasal 1 ayat 2 dijelaskan bahawa Tenaga kerja adalah setiap 

orang yang mampu melakukan pekerjaan guna menghasilkan barang dan atau jasa 

baik untuk memenuhi kebutuhan sendiri maupun untuk masyarakat. Berdasarkan 

data dari BPS (Badan Pusat Statisik) keadaan ketenagakerjaan Indonesia Agustus 

2019 menyebutkan bahwa jumlah Angkatan kerja pada bulan Agustus 2019 

sebanyak 133,56 juta orang, yaitu naik 2,55 juta orang dibanding Agustus 2018. 

Pada Agustus 2019, sebanyak 126,51 juta orang adalah penduduk bekerja dan 

sebanyak 7,05 juta orang menganggur. Jadi dibanding setahun yang lalu, jumlah 

penduduk bekerja bertambah 2,5 juta orang dan pengangguran meningkat 50 ribu 

orang. Sejalan dengan naiknya jumlah Angkatan kerja, Tingkat Partisipasi 

Angkatan Kerja (TPAK) juga meningkat. TPAK pada bulan Agustus 2019 tercatat 

sebesar 67,49%, meningkat 0,23% dibandingkan Agustus 2018. Sementara itu 

Tingkat Pengangguran Terbuka (TPT) pada jenjang Pendidikan Agustus 2019, 

untuk Sekolah Menengah Kejuruan (SMK) masih yang paling tertinggi diantara 

tangkat Pendidikan lain (10,42%), sedangkan terendah adalah jenjang Pendidikan 

SD (2,41%). 

Berdasarkan data yang diperoleh oleh website Katadata.co.id yang bersumber 

dari Kementerian Ketenagakerjaan (Kemenaker, 2019) jumlah Tenaga Kerja Asing 

(TKA) di Indonesia hingga akhir 2018 mencapai 95,335 pekerja, meningkat 

10,88% dari tahun sebelumnya. Dari jumlah tersebut TKA terbanyak merupakan 

yang bersal dari Tiongkok, yakni mencapai 32,209 pekerja (sepertiga dari dari total 

TKA), kemudian diikuti oleh Negara Jepang sebanyak 13,897 pekerja di urutan 
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kedua dan 9,686 pekerja dari Korea Selatan di posisi ketiga. Bertambahnya jumlah 

tenaga kerja asing di Indonesia berbanding lurus dengan meningkatnya investasi 

asing ke tanah air sepanjang periode 2016-2017. Namun, pada tahun 2018 jumlah 

TKA di Indonesia kembali meningkat meskipun nilai investasi asing langsung 

turun. Menurut hasil dari data Badan Koordinasi Penanaman Modal (BKPM) FDI 

2018 turun 8,8% menjadi Rp 392,7 triliun dari tahun sebelumnya 

Perkembangan teknologi jaringan internet pada bidang infrastruktur jaringan 

sangat mengalami peningkatan yang sangat maju beberapa tahun belakangan ini, 

dan itu dapat dilihat dari data Asosiasi Penyelengara Jasa Internet Indonesia (APJII) 

yang menunjukkan bahwa jumlah penetrasi pengguna internet pada tahun 2017 di 

Indonesia mencapai angka 54,68% yaitu 143,26 juta jiwa dari total seluruh 

masyarakat Indonesia yang berjumlah 262 juta jiwa, kemudian pada survey tahun 

2018 jumlah penetrasi pengguna internet mencapai angka 64,8% yaitu 171,17 juta 

jiwa dari total populasi penduduk Indonesia 264,16 juta jiwa (APJII, 2018). 

Saat ini perkembangan teknologi internet semakin berkembang sejalan 

dengan arus komunikasi dalam penyampaian informasi pada lapangan pekerjaan 

yang disediakan ataupun juga yang dibutuhkan oleh beberapa instansi ataupun juga 

swasta (Taqwiym dan Wijaya, 2017). Penyampaian informasi secara online dapat 

lebih cepat dan efisien sehingga mengguntungkan bagi pencari kerja dan 

perusahaan yang akan menyeleksi proses penerimaan karyawan dan tidak perlu 

langsung datang ke instansi atau perusahaan yang membutuhkan karena sekarang 

surat lamaran pekerjaan bisa langsung dikirim melalui website info lowongan kerja. 

Pada pengembangan suatu website dapat dilihat dalam pencarian berbagai 

macam situs yang berbasis e-business dan juga penyedia jasa layanan yang tidak 

perlu mengeluarkan uang (gratis) seperti situs lowongan kerja (Naskah, 2012). 

Namun di dalam perkembangan suatu layanan website pada lowongan kerja 

masih terdapat beberapa hal yang belum dapat digunakan oleh pengguna sehingga 

pengguna website lowongan kerja tersebut menjadi sebuah kendala dalam 

pengoperasiannya (Dwi et al., 2017). Ada beberapa fitur yang menjadi kekurangan 

dalam pengoperasian seperti dalam kriteria kegunaan, sistem navigasi, konten, 

desain visual, kompatibilitas dan interaktivitas masih memiliki kendala atau 

kekurangan di dalam pengoperasiannya. (A. Wibowo, Gunadi, dan Santoso, 2017). 
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Layanan-layanan pencarian lowongan kerja saat ini belum dapat menyajikan 

sebuah informasi yang sesuai dengan kebutuhan para pencari kerjanya. Kelemahan 

lainnya belum tersedian sharing informasi pada website kerja lainnya, membuat 

informasi lowongan kerja tidak sesuai dengan calon pencari kerja (Susyanto dan 

Mustofa, 2017). 

Berdasarkan hasil dari wawancara kepada 5 orang alumni mahasiswa dan 

hasil koesioner yang sudah disebarkan kepada 26 alumni mahasiswa bahwa website 

lowongan kerja cukup efektif tetapi memiliki beberapa permasalahan dalam 

mengakses website yang sudah dikunjungi oleh user seperti informasi yang 

diberikan masih belum terlalu jelas, jadi para pencari kerja menginginkan informasi 

lowongan kerja tersebut secara transparan, pemberitahuan lowongan kerja tersebut 

mulai dari tanggal pembukaan penerimaan sampai dengan tanggal terakhir 

penerimaan, tidak menampilkan batas akhir pengiriman lowongan kerja, tidak 

menjelaskan secara rinci jobdesk, kriteria, upah, serta alamat dan profil perusahaan, 

tidak mendapatkan feedback timeline seperti apabila lamaran pekerjaan yang sudah 

dikirim, ditolak tidak ada respon otomatis kepada pelamar bahwa lamaran pelamar 

telah sampai di pihak perusahaan dan parameternya tidak ada feedback dari 

perusahaan karena kriteria atau profil tidak cocok dengan yang diharapkan, 

kemudian kelengkapan berkas yang dikirim pelamar tidak lengkap, tidak 

menampilkan jumlah pelamar yang sudah melamar, tidak menampilkan history 

lowongan kerja yang sudah dilamar, membatasi upload berkas atau file pendukung. 

Situs website lowongan kerja yang sangat popular saat ini JobStreet.com, 

JobsDB.com, Jobs.id, Job-Like.com dan Loker.id menerapkan menu pada profil 

berupa Carrer Center yaitu perusahaan dapat melihat profil pelamar lulusan dari 

perguruan tinggi mana pelamar berasal. Tidak hanya itu sistus website saat ini juga 

menampilkan pada profil pelamar pengalaman pekerjaan pelamar dulunya sampai 

saat sekarang hingga keterampilan atau skill yang paling utama dikuasai oleh 

pelamar dan juga memberitahukan lisensi atau sertifikat resmi yang sudah diperoleh 

oleh pelamar. 

Berdasarkan hasil wawancara peneliti kepada 3 perusahaan, untuk melakukan 

perekrutan tenaga kerja lebih memilih tidak melalui website tetapi lebih memilih 

menginformasikan melalui orang-perorangan, hal ini karena perusahaan menilai 
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sulit mendapatkan website yang sesuai untuk menginformasikan info lowongan 

kerja contohnya seperti lamanya mendapatkan calon karyawan yang akan melamar, 

tidak dapat melihat profil pelamar secara langsung sehingga pihak perusahaan sulit 

menyeleksi calon karyawan dan tidak menerapkan SOP yang ada di perusahaan. 

Dilihat dari permasalahan-permasalahan yang ada dalam website lowongan 

kerja, bisa disimpulkan kalau website lowongan kerja berdasarkan kebutuhan 

fungsional baik dari User Interface dan User Experience juga harus diperhatikan 

dengan baik. User Experience merupakan pengalaman pengguna tentang 

bagaimana cara pengguna berinteraksi dengan sebuah produk atau layanan mudah 

dimengerti, mudah digunakan, seberapa efektif dan efisien produk. Pengalaman 

pengguna berdasarkan aspek penilaian tentang pemahaman, kepuasan, kenyamanan 

pengguna menggunakan produk. (Garret, 2011). 

Untuk membangun sebuah User Experience disebuah situs website ada 4 

elemen yang saling berkaitan yaitu Branding, Usability, Functionality dan Content. 

Keempat elemen tersebut ada untuk membangun sebuah website lowongan kerja 

yang dapat membantu pencari kerja nyaman dan senang berinteraksi pada website 

lowongan kerja tersebut dalam melakukan pencarian pekerjaan. Maka dari itu 

diperlukan standarisasi yang dapat membantu untuk membangun suatu website 

yang sesuai yaitu dengan standarisasi ISO 9126. ISO 9126 ialah standard 

pembuatan kualitas perangkart lunak yang terbuat oleh ISO (International 

Organization for Standardization) serta IEC (International Electronichal 

Comission) yang dibesarkan pada tahun 1985. Ada 6 variabel yang terdapat pada 

standar ISO 9126 antara lain fungtionality, realibility, usability, efficiency, 

maintenabilty, dan protability (Wicaksono, 2016). 

Dari permasalahan diatas dapat ditarik kesimpulan bahwa banyaknya 

kekurangan yang terdapat pada website lowongan kerja yang pernah di kunjungi 

oleh pencari kerja, dan masih ada beberapa yang kurang paham dalam 

menggunakan website lowongan kerja, sehingga peneliti ingin merancang sebuah 

website guna memenuhi informasi terkait lowngan kerja. Maka dari itu penelitian 

ini diberi judul “PERANCANGAN UX (USER EXPERIENCE) WEBSITE 

LOWONGAN KERJA MENGGUNAKAN ISO 9126”, dapat berguna untuk 
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membangun sebuah website lowongan pekerjaan yang sudah menerapkan 

parameter variabel dari ISO 9126. 

1.2 Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang telah“dijelaskan“dapat“di“rumusan masalah 

Bagaimana“mengimplementasikan website lowongan pekerjaan yang menerapkan 

variabel dari ISO 9126? 

1.3 Batasan Masalah 

Berdasarkan rumusan masalah yang“telah dijelaskan diperlukan batasan-

batasan agar tidak menyimpang dari apa yang telah direncanakan,“hingga penulis 

hendak menghalangi ruang lingkup kasus pada riset ini ialah: “ 

1. Memfokuskan interface“pada website pencarian kerja. 

2. Berfokus kepada karakteristik usability dari ISO 9126. 

3. Membahas lowongan kerja dari perusahaan ke pelamar kerja. 

4. Tempat pelamar kerja berfokus pelamar kerja dalam Negeri. 

 

1.4 Tujuan Penelitian 

        “Adapun keinginan yang mau“dicapai“pada riset ini ialah untuk“melakukan 

penelitian“yaitu: 

1. Merancang bangun interface website menggunakan ISO 9126. 

2. Menguji kebergunaan website“ini menggunakan system usability scale 

(SUS)“berdasarkan ISO 9126. 

3. Membuat pelamar kerja nyaman beriteraksi menggunakan website 

lowongan kerja. 

1.5 Sistematika Penulisan 

        “Jenis Penulisan laporan Tugas Akhir yang terdiri dar pokok-pokok konflik 

yang dibahas pada masing-masing dapat diuraikan kebeberapa bagian: “ 
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BAB I    PNDAHULUAN“ 

           “Tahapan tersebut menerangkan tentag latar balik riset, rumusn 

permasalahan, batas permasalahan, tujuaan riset seta sistmatika 

dalam penyusunan”. 

BAB II  LANDAASAN TEORII 

                  “Tahapan tersebut berisi uraian penjelasan teori universal serta pula 

teori spesial yang berhubungan dengan judul Tugas Akhir ialah 

tentang Perancangan UX (User Experience) Website Lowongan 

Kerja Menggunakan ISO 9126”. 

BAB III   METODOLGI PENLITIAN 

                      ““Tahapan ini menerangkan tahapn-tahapn dilaksanakan pada proses 

riset. Tahapn-tahapan pada riset ini ialah Empathize, Define, 

Ideate, Prototype, Test”.“ 

BAAB IV   ANALISIS PRANCANGAN 

“Tahapan ini menerangkan analisa proses serta prancangan website 

lowongan kerja dan memakai 5 tata cara metode UX ialah 

Empathize, Define, Ideate, Prototype, Test”. 

BAB V    IMPLEMENTASI HASIL PNGUJIAN 

“Tahap ini menerangkan tahapan implementasi serta pengembangan 

fitur lunak”. 

BAB VI    PENUTUP 

“Bab ini menerangkan tentang kesimpulan serta anjuran dari hasil 

riset yang diperoleh”.



 

 

 

BAB II  

LANDASAAN TEORI 

 

2.1 Tahap Perancangan Website 

Ada beberapa tahapan ketika para developer merancang sebuah website, yaitu 

sebagai berikut (Anwariningsih, 2011).: 

1. Tujuan Pembuatan Website 

Ketika developer ingin membuat sebuah website untuk tahapan awalnya adalah 

yang harus diperhatikan yaitu tujuan dari pembuatan website tersebut. Ketika 

website ingin dibangun sebagai alat untuk pemasaran maka hal-hal yang 

diperhatikan dahulu yaitu desain tampilan web harus semenarik mungkin, 

penempatan isi dan menu sesuai kebutuhan, menampilka informasi yang 

semenarik dan juga up to date, mudah dimengerti oleh pengguna, jelas dan bener 

kata perkata yang di sampaikan untuk menjual barang atau jasa, dan juga 

sertakan animasi untuk menarik perhaitian. 

2. Segmentasi Pasar 

Untuk mendesain rancangan website, ada sebuah faktor yang  tidak boleh di 

lupakan yaitu segmentasi pasar / user yang merupakan sasaran informasi dari 

website tersebut. Faktor-faktor ini menentukan sisi dari sebuah desain dan 

konten website, hal-hal yang menjadi pertimbangan menentukan segmentasi 

pasar yaitu: Usia, gender, lokasi, minat dan jenjang pendidikan. Kelima 

pertimbangan itu sangat mempengaruhi desain rancangan web baik dari segi 

tampilan dan juga konten. Faktor gender berperan penuh pada tampilan terutama 

soal warna dan gambar yang akan diterapkan. Selain itu dari sisi feminisme 

wanita yang cenderung menyukai warna yang tenang dan lembut, sedangkan 

dari sisi maskulinitas seorang pria lebih menyukai pada warna yang tegas. 
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3.  Arsitektur / Site Map 

Arsitektur / Site Map adalah merupakan susunan dari menu atau situs yang 

menggambarkan sebuah isi dari seluruh halaman dan juga link navigasi seluruh 

halaman pada website. Sitemap biasanya dibuat berbentuk flowchart atau bisa 

juga disebut diagram pohon percabangan. 

2.2 Defenisi Tampilan Web 

Ada hal-hal yang harus dilihat untuk merancang sebuah website tersebut 

bernilai(Anwariningsih, 2011), yaitu sebagai berikut: 

1. Content atau isi 

a. Kelengkapan dari menu dan penginformasian. 

b. Kelengkapan dari isi. 

c. Penetapan sebuah isi kepada audiens. 

d. Kemudahan dalam penelusuran. 

e. Penyampaian informasi yang ter sistematika. 

f. Mudah dipahami. 

2. Penetapan navigasi yang sesuai. 

3. Dari segi desain tampilan menarik dalam penggunaan warna, gambar, 

kata-kata, dan layout. 

a. Penyempurnaan suatu warna yang pas. 

b. Peletakan sebuah gambar yang sesuai. 

c. Pemilihan animasi dan tampilan yang enak di pandang. 

d. Tata letak sebuah animasi dan gambar. 

e. Peletakan tema dengan pada brand suatu perusahaan. 

f. Kesempurnaan dalam mendesain halaman. 

g. Posisi yang mudah untuk diingat 

4. Interaktivitas 

a. Forum diskusi atau chatting. 

b. Email, chatting, dan download. 

c. Fasilitas yang ditawarkan kepada member atau user. 

d. Penilaian, e-business, history, kolom komentar atau penginformasian 

dari web. 
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5. Kegunaan yang didapatkan 

6. Jasa pembuatan, domain, dan hosting. 

a. Penempatan hosting yang sesuai untuk di akses user. 

b. Kapasitas peng-hostingan yang besar. 

c. Pengecekan dan penggunaan biaya hosting. 

d. Penggunaan nama domain yang mudah diingat. 

e. Konsistensi pengunaan subdomain. 

f. Pengeluaran biaya yang tidak terlalu mahal. 

7. Pengolahan 

a. Update suatu data yang mudah. 

b. Backup data tidak merepotkan. 

c. Interaksi kepada pengguna. 

d. Adanya aktifitas pem promosian di dalam web. 

e. Fasilitas dan tampilan yang ditawarkan selalu update. 

f. Mudah dalam pengelolaan. 

2.3 Undang-Undang Ketenagakerjaan 

Bagi UU “Republik Indonesia“No 13 Tahun 2003 Tentang 

Ketenagakerjaan”BAB 1 Syarat Universal Pasal 1 dalam Undang-Undang” 

menarangkan: 

1. “Ketenagakerjaan“merupakan seluruh perihal yang“berhubungan 

dengan tenaga kerja pada waktu“saat sebelum, sepanjang, serta 

setelah masa kerja.” “ 

2. “Tenaga kerja merupakan tiap orang yang sanggupmelaksanakan 

pekerjaan guna menciptakan benda serta/ ataupun jasa baik buat 

penuhi kebutuhan sendiri ataupun buat warga”. 

3. “Pekerja/buruh merupakan tiap orang yang bekerja dengan menerima 

upah ataupun imbalan dalam wujud lain”. 

4. “Pemberi kerja merupakan orang perseorangan, pengusaha, tubuh 

hukum, ataupun badan- badan yang lain yang mempekerjakan tenaga 

kerja dengan membayar upah ataupun imbalan dalam wujud lain”. 

5. “Pengusaha merupakan”: 
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a. “orang perseorangan, perekutuan, ataupun tubuh hukum yang 

melaksanakan sesuatu industri kepunyaan sendiri”. 

b. “orang perseorangan, persekutuan, ataupun tubuh hukum yang 

secara berdiri sendiri melaksanakan industri bukan miliknya”. 

c. “orang perseorangan, persekutuan, ataupun tubuh hukum yang 

terletak di Indonesia mewakili industri sebagaimana diartikan 

dalam huruf a serta b yang berkedudukan di luar daerah 

Indonesia”. 

6. “Industri merupakan”: 

a. “tiap wujud usaha yang berbadan hukum ataupun tidak, 

kepunyaan orang perseorangan, kepunyaan persekutuan, ataupun 

kepunyaan tubuh hukum, baik kepunyaan swasta ataupun 

kepunyaan negeri yang mempekerjakan pekerja/ buruh dengan 

membayar upah ataupun imbalan dalam wujud lain”. 

b. “usaha-usaha sosial serta usaha- usaha lain yang memiliki 

pengurus serta mempekerjakan orang lain dengan membayar 

upah ataupun imbalan dalam wujud lain”. 

7. “Perencanaan tenaga kerja merupakan proses penataan rencana 

ketenagakerjaan secara sistematis yang dijadikan dasar serta acuan 

dalam penataan kebijakan, strategi, serta penerapan program 

pembangunan ketenagakerjaan yang berkesinambungan”. 

8. “Data ketenagakerjaan merupakan gabungan, rangkaian, serta analisis 

informasi yang berupa angk yang sudah diolah, naskah serta dokumen 

yang memiliki makna, nilai serta arti tertentu menimpa 

ketenagakerjaan”. 

9. “Pelatihan kerja merupakan totalitas aktivitas buat berikan, 

mendapatkan, tingkatkan, dan meningkatkan kompetensi kerja, 

produktivitas, disiplin, perilaku, serta etos kerja pada tingkatan 

keahlian serta kemampuan tertentu cocok dengan jenjang serta 

kualifikasi jabatan ataupun pekerjaan”. 
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10. “Kompetensi kerja merupakan keahlian kerja tiap orang yang 

mecakup aspek pengetahuan, keahlian, serta perilaku kerja yang seuai 

dengan standar yang diresmikan”. 

11. “Pemagangan merupakan bagian dari sistem pelatihan kerja yang 

diselenggarakan secara terpadu antara pelatihan di lembaga pelatihan 

dengan bekerja secara langsung di dasar tutorial serta pengawasan 

instruktur ataupun pekerja/ buruh yang lebih berpengalaman, dalam 

proses penciptaan benda serta/ ataupun jasa di industri, dalam rangka 

memahami keahlian ataupun kemampuan tertentu”. 

12. “Pelayanan penempatan tenaga kerja merupakan aktivitas 

mepertemukan tenaga kerja dengan pemberi kerja, sehingga tenaga 

kerja bisa mendapatkan pekerjaan yang cocok dengan bakat, atensi, 

serta kemampuannya, serta pemberi kerja bisa mendapatkan tenaga 

kerja yang cocok dengan kebutuhannya”. 

13. “Tenaga kerja asing merupakan masyarakat negeri asing pemegang 

visa dengan iktikad bekerja di daerah Indonesia”. 

14. “Perjanjian kerja merupakan perjanjian antara pekerja/buruh dengan 

pengusaha ataupun pemberi kerja yang muat syarat- syaratkerja, hak, 

serta kewajiban para pihak”. 

15. “Ikatankerjamerupakanikatanantarapengusahadenganpekerja/buruhb

ersumber pada perjanjian kerja, yang memiliki faktorpekerjaan, upah, 

serta perintah”. 

16. “Ikatan industrial merupakan sesuatu sistem ikatan yang tercipta 

antara para pelakon dalam proses penciptaan benda serta/ ataupun jasa 

yang terdiri dari faktor pengusaha, pekerja/ buruh, serta pemerintah 

yang didasarkan pada nilai-nilai Pancasila serta UU Dasar Negeri 

Republik Indonesia Tahun 1945”. 

17. “Serikat pekerja/ serikat buruh merupakan organisasi yang dibangun 

dari, oleh, serta buat pekerja/ buruh baik di industri ataupun di luar 

industri, yang bertabiat leluasa, terbuka, mandiri, demokratis, serta 

bertanggung jawab guna memperjuangkan, membela dan melindungi 
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hak serta kepentingan pekerja/ buruh dan tingkatkan kesejahteraan 

pekerja/ buruh serta keluarganya”. 

18. “Lembaga kerja sama bipartit merupakan forum komunikasi serta 

konsultasi menimpa hal- hal yang berkaitan dengan ikatan industrial 

di satu industri yang anggotanya terdiri dari pengusaha serta serikat 

pekerja/serikatburuhyang telah tercatat lembaga yang bertanggung 

jawab di bidang ketenagakerjaan ataupun faktor pekerja/ buruh”. 

19. “Lembaga kerja sama tripartit merupakan forum komunikasi, 

konsultasi serta musyawarah tentang permasalahan ketenagakerjaan 

yang anggotanya terdiri dari faktor organisasi pengusaha, serikat 

pekerja/serikat buruh, serta pemerintah”. 

20. “Peraturan industri merupakan peraturan yang terbuat secara tertulis 

oleh pengusaha yang muat syarat- syarat kerja serta tata tertib 

industri”. 

21. “Perjanjian kerja bersama merupakan perjanjian yangialah hasil 

negosiasi antara serikat pekerja/ serikat buruh ataupun sebagian 

serikat pekerja/ serikat buruh yang tercatat pada lembaga yang 

bertanggung jawab di bidang ketenagakerjaan dengan pengusaha, 

ataupun sebagian pengusaha ataupun perkumpulan pengusaha yang 

muat syarat- syarat kerja, hak serta kewajiban kedua belah pihak”. 

22. “Perselisihan ikatan industrial merupakan perbandingan komentar 

yang mengakibatkanpertentangan antara pengusaha ataupun 

gabungan pengusaha dengan pekerja/ buruh ataupun serikat pekerja/ 

serikat buruh sebab terdapatnya perselisihan menimpa hak, 

perselisihan kepentingan, serta perselisihan pemutusan ikatan 

kerjaserta perselisihan antar serikat pekerja/ serikat buruh cuma dalam 

satu industri”. 

23. “Mogok kerja merupakan aksi pekerja/buruh yang direncanakan serta 

dilaksanakan secara bersama-sama serta/ataupun oleh serikat 

pekerja/serikat buruh buat menghentikan ataupun memperlambat 

pekerjaan”. 
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24. “Penutupan industri (lockout) merupakan aksi pengusaha buat 

menolak pekerja/buruh seluruhnya ataupun sebagian buat 

melaksanakan pekerjaan”. 

25. “Pemutusan ikatan kerja merupakan pengakhiran ikatan kerja sebab 

sesuatu perihal tertentu yang menyebabkan berakhirnya hak serta 

kewajiban antara pekerja/ buruh serta pengusaha”. 

26. “Anak merupakan tiap orang yang berusia di dasar 18(8 belas) tahun”. 

27. “Siang hari merupakan waktu antara jam 06. 00 hingga dengan pukul 

18. 00”. 

28. “1(satu) hari merupakan waktu sepanjang 24(2 puluh 4) jam”. 

29. “Seminggu merupakan waktu sepanjang 7(7) hari”. 

30. “Upah merupakan hak pekerja/ buruh yang diterima serta dinyatakan 

dalam wujud duit bagaikan imbalan dari pengusaha ataupun pemberi 

kerja kepada pekerja/buruh yang diresmikan serta dibayarkan bagi 

sesuatu perjanjian kerja, konvensi, ataupun peraturan 

perundangundangan, tercantum tunjangan untuk pekerja/ buruh serta 

keluarganya atas sesuatu pekerjaan serta/ataupun jasa yang sudah 

ataupun hendak dicoba”. 

31. “Kesejahteraanpekerja/buruhmerupakansesuatupemenuhankebutuha

n serta/ ataupun keperluan yang bertabiat jasmaniah serta rohaniah, 

baik di dalam ataupun di luar ikatan kerja, yang secara langsung 

ataupun tidak langsung bisa mempertinggi produktivitas kerja dalam 

area kerja yang nyaman serta sehat”. 

32. “Pengawasan ketenagakerjaan merupakan aktivitas mengawasi serta 

menegakkan penerapan peraturanperundang-undangan dibidang 

ketenagakerjaan”. 

33. “Menteri merupakan menteri yang bertanggun jawab dibidang 

ketenagakerjaan”. 

2.4 Pengertian Kerja dan Pekerjaan 

Kerja adalah hakikat dari keberadaan manusia. Tidak berlebihan kiranya 

apabila bekerja. Semenjak kecil, seseorang anak di didik, di latih, di sekolahkan, di 

kursuskan, dan lainnya. Sedangkan pekerjaan yang pengertiannya yang sangat luas 
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menjadi pengertian yang lebih spesifik, yakni pekerjaan lebih ditekankan kepada 

aktivitas yang bertujuan untuk memperoleh penghasilan atau profit. Dalam 

pengertian yang sangat luas tersebut kemudian “dipermak” atau disempitkan 

cakupannya (Ismantoro, 2013). 

Menurut DR. Payaman Simanjuntak dalam bukunya “Pengantar Ekonomi 

Sumber Daya Manusia” menjelaskan, bahwa Tenaga kerja (manpower) adalah 

penduduk yang sudah atau sedang bekerja, yang sedang mencari pekerjaan, dan 

yang melaksanakan kegiatan lain seperti bersekolah dan mengurus rumah tangga. 

Jadi, pengertian tenaga kerja dan bukan tenaga kerja menurut DR. Payman 

Simanjuntak tersebut dibedakan berdasarkan batasan umur. 

Menurut Sendjun H.Manulang, S.H, dalam bukunya “Pokok-Pokok Hukum 

Ketenagakerjaan di Indonesia” menjelaskan: Secara singkat dapat dikatakan tenaga 

kerja adalah bagian dari penduduk yaitu penduduk dalam usia kerja. Tenaga kerja 

(manpower) terdiri dari angkatan kerja dan bukan angkatan kerja. 

Angkatan kerja atau labour force terdiri dari: 

1.   Golongan yang bekerja, dan 

2.   Golongan yang mengganggur atau yang sedang mencari pekerjaan. 

Kelompok bukan angkatan kerja terdiri dari: 

1.   Golongan yang bersekolah, 

2.   Golongan yang mengurus rumah tangga, dan 

3.   Golongan lain-lain atau penerima pendapatan. 

Informasi dari website Kementerian Ketenagakerjaan tentang tenaga kerja 

asing menekankan kepada Peraturan Presiden Nomor 20 Tahun 2018 BAB 1 Pasal 

1 dan juga berdasarkan Peraturan Menteri Ketenagakerjaan Nomor 10 Tahun 2018 

tentang Tata Cara Penggunaan Tenaga Kerja Asing BAB 1 Pasal 1 menjelaskan 

untuk meningkatkan jumlah investasi asing di Indonesia. Kemudian di dalam 

website kementrian tenaga kerja asing proses perizinan penggunaan tenaga kerja 

asing terdapat 3 tahapan yang harus dilalui yaitu, daftar ke perusahaan (pembuatan 
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akun), memiliki RPTKA (Rencana Penggunaan Tenaga Kerja Asing), dan 

notifikasi. 

2.5 Bursa Tenaga Kerja dan Bursa Kerja Online 

Berdasarkan dari buku “Pokok-Pokok Hukum Ketenagakerjaan di Indonesia” 

menurut (Sendjun H. Manulang, S.H, 2001) menjelaskan: 

Bursa tenaga kerja adalah suatu pengembangan Sistem Informasi Pasar Kerja 

(IPK) atau Bursa Kesempatan Kerja (BKK) yang dapat memeberikan informasi 

secara lengkap dan cepat untuk keperluan pelaksanaan penyesuaian perencanaan 

tenaga kerja. Bursa tenaga kerja atau Bursa kesempatan kerja sangat di perlukan 

untuk mendukung pola perencanaan tenaga kerja, yang meliputi penyusunan 

rencana perluasan kesempatan kerja, pendidikan dan latihan kerja, penggupahan, 

perlindungan dan sebagainya. 

Bursa kerja online (BKO) merupakan suatu unit proses untuk menjalankan 

fungsi penempatan untuk mempertemukan atau juga memfasilitasi pertemuan 

antara sesorang pencari kerja dengan perusahaan secara online. Bursa kerja online 

sendiri dirancang untuk memudahkan masyarakat (pencari kerja) dengan para 

pengusaha (pengguna tenaga kerja) agar dapat berinteraksi lebih cepat, akurat 

lancar dan tanpa hambatan dalam menemukan kecocokan kebutuhannya. BKO juga 

memudahkan masyarakat yang mencari kerja untuk menemukan informasi 

sebanyak-banyaknya yang terkait dengan lowongan pekerjaan yang sudah tersedia 

dan dapat diakses ke situsnya (AW, Karim, dan Ma’ruf, 2019). 

2.6 Pengertian Upah Kerja dan Upah Minimum 

Menurut Pasal 1 ayat 30 Undang-Undang No. 13 Tahun 2003 menyatakan, 

Upah adalah hak pekerja/buruh yang diterima dan dinyatakan dalam bentuk uang 

sebagai imbalan dari pengusaha atau pemberi kerja kepada pekerja/buruh yang 

ditetapkan dan dibayarkan menurut suatu perjanjian kerja, kesepakatan atau 

peraturan perundang-undangan termasuk tunjangan bagi pekerja/buruh dan 

keluarganya atas suatu pekerjaan dan atau jasa yang telah dilakukan. 

Upah minimum adalah suatu nilai standar atau rata-rata minimum yang 

dipergunakan oleh pihak perusahaan atau pelaku industri seperti produsen yaitu 
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pemberian upah kerja kepada para tenaga kerjanya. Disetiap provinsi memiliki 

standarisasi dalam jumlah kebutuhan hidup yang harus dipenuhi dan itu berbeda-

beda, maka dari itu terbentuk lah suatu kebijakan upah minimum di setiap provinsi 

(Nurtiyas, 2016). 

2.7 Faktor-Faktor Yang Mempengaruhi Tingkat Upah 

“Menurut“Rate (Hasibuan, 2009) terdapat beberapa faktor“yang 

mempengaruhi dalam menentukan“tingkat suatu upah antara lain: ” 
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1. “Gaji atau upah yang“diberikan oleh pihak perusahaan. ” 

2. “Kondisi“keuangan Negara. ” 

3. “Biaya hidup. ” 

4. “Peraturan“pemerintah. ” 

5. “Kekayaan“Negara. ” 

6. “Produktivitas pegawai. ” 

7. “Persedian“tenaga kerja. ” 

8. “Kondisi“kerja. ” 

9. “Hari/jam“kerja. ” 

10. “Perbedaan“geografis. ” 

11. “Inflasi. ” 

12. “Pendapatan“nasional. ” 

13. “Harga“pasar. ” 

14. “Nilai“social dan etika. ” 

15. “Pengalaman“kerja. ” 

2.8 Tingkat Pengangguran 

Pengertian pengangguran adalah penduduk yang tidak bekerja tetapi sedang 

mencari pekerjaan atau sedang mempersiapkan suatu usaha atau penduduk yang 

tidak mungkin mendapatkan pekerjaan atau yang sudah mempunyai pekerjaan 

tetapi belum memulai bekerja (BPS, 2019). 

Menurut data dari Badan Pusat Statistik (BPS), Tingkat Partisipasi Angkatan 

Kerja (TPAK) pada bulan Agustus 2019 tercatat sebesar 67,5%, meningkat 0,23% 

dibandingkan Agustus 2018. Peningkatan TPAK memberikan indikasi adanya 

potensi ekonomi dari sisi pasokan (supply) tenaga kerja yang juga meningkat. Pada 

periode Agustus 2015-Agustus 2019, TPAK mengalami peningkatan sebesar 

sebesar 1,73%. 

Tingkat Pengangguran Terbuka (TPT) ialah presentase jumlah pengangguran 

terhadap Angkatan kerja. TPT juga indicator untuk mengukur tenaga kerja yang 

tidak terserap oleh pasar kerja. TPT mengalami penurunan dari Agustus 2015 

sampai dengan Agustus 2019 sebesar 0,90%. TPT pada Agustus 2018 sebesar 

5,35% turun menjadi 5,28% pada Agustus 2019. Hal ini berarti dari 100 orang 

Angkatan kerja, terdapat sekitar 5 orang penganggur.  
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2.9 Standar Okupasi Bidang Teknologi Informasi dan 

Komunikasi 

  

Gambar 2.1 Peta Okupasi Bidang Teknologi Informasi dan Komunikasi 
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2.10 Standar Okupasi Bidang Ketenagalistrikan 

Menurut Kementrian Energi dan Sumber Daya Mineral dalam buku yang 

diterbitkan yang berjudul “Peta Okupasi Nasional Dalam Kerangka Kualifikasi 

Bidang Ketenagalistrikan” menjelaskan struktur pembagian peta okupasi pada 

bidang ketenagalistrikan yang di jabarkan sebagai berikut: 

2.10.1 Bidang Pembangkit Tenaga Listrik 

No Kategori Pekerjaan 

1. Ahli Utama, Direktur, 

Ahli Madya, General 

Manajer, Ahli Muda, 

Manajer Senior 

Pembangkit tenaga listrik 

2. Analis Utama 1. Manajer konsultasi perancangan 

pembangunan dan pemasangan unit PLTU 

 

2.10.2 Bidang Transmisi Tenaga Listrik 

No Kategori Pekerjaan 

1. Ahli Utama, Direktur, 

Ahli Madya, General 

Manajer, Ahli Muda, 

Manajer Senior 

Transmisi tenaga listrik 

2. Teknisi Utama 1. Manajer perancanga transmisi 

2. Manajer pengawasan transmisi tenaga 

listrik 

3. Manajer pembangunan dan pemasangan 

transmisi tenaga listrik 

4. Manajer pemeriksaan dan pengujian 

transmisi tenaga listrik. 
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2.10.3 Bidang Distribusi Tenaga Listrik 

No Kategori Pekerjaan 

1. Ahli Utama, Ahli Madya, 

Ahli Muda 

Distribusi tenaga listrik 

2. Teknisi Utama 1. Manajer Konsultasi Perancangan distribusi 

tenaga listrik 

2. Manajer Konsultasi Pengawasan distribusi 

tenaga listrik 

3. Manajer Pembangunan dan Pemasangan 

distribusi tenaga listrik 

4. Manajer Area Pemerikasaan dan 

Pemasangan distribusi tenaga listrik. 

 

2.10.4 Bidang Pemanfaatan Tenaga Listrik 

No Kategori Pekerjaan 

1. Ahli Utama, Ahli Madya, 

Ahli Muda 

Instalasi pemanfaatan tenaga listrik 

2. Teknisi Utama 1. Manajer Perancangan Instalasi 

pemanfaatan tegangan rendah  

2. Manajer Perancangan Instalasi 

pemanfaatan tegangan menegah  

3. Manajer Perancangan Instalasi 

pemanfaatan tegangan tinggi 

 

2.11 Standar Okupasi Bidang Pertanian 

Menurut KEMNAKER dalam buku yang diterbitkan yang berjudul “Peta 

Okupasi Dalam Kerangka Kualifikasi Indonesia Sektor Pertanian” menjelaskan 

struktur pembagian peta okupasi pada bidang pertanian yang di jabarkan sebagai 

berikut: 
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2.11.1 Pengelolaan Sumber Daya Lahan 

No Kategori Pekerjaan 

1. Ahli Utama 1. Bidang Genesis dan Pemetaan Tanah 

2. Bidang Penginderan Jauh 

3. Bidang Konservasi Tanah dan Air 

4. Bidang Agroklimat dan Hidrologi 

5. Bidang Pengelolaan Lahan, Air dan Iklim 

6. Bidang Lingkungan dan Pencemaran 

Sumberdaya Lahan Pertanian 

7. Bidang Kimia Tanah 

8. Bidang Biologi Tanah 

9. Bidang Kesuburan Tanah 

10. Bidang Adaptasi dan Mitigasi Pertanian 

terhadap Perubahan Iklim 

 

2.11.2 Agronomi 

No Kategori Pekerjaan 

1. Pangan 
1. Inspektor Budidaya Tanaman 

2. Fasilitator Budidaya Tanaman 

3. Fasilitator Penerapan Jaminan Mutu Hasil 

Pertanian 

4. Teknisi Budidaya Asisten Kepala 

Kebun/Asisten Manajer Area 

5. Pelaksanaan Penyiapan Lahan 

2. Holtikultura 
1. Pembudidayaan/Pelaksana Budidaya 

Holtikultura 

2. Pembudidayaan Tanaman Sayuran 

3. Penanaman Tanaman Hidroponik 

4. Pemelihara Tanaman Hidroponik 

5. Pemelihara/Pelaksana Pemeliharaan 

Tanaman Holtikultura 
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3. Perkebunan 
1. Manajer Kebun/Administator Perkebunan 

2. Pendamping Kebun 

3. Asisten Kepala/Asisten Manajer 

4. Kepala Bidang Tanaman 

5. Asisten Tanaman Perkebunan 

4. Pembenihan/ pembiakan/ 

pemuliaan tanaman 
1. Produsen Benih 

2. Manajer Produksi Benih 

3. Penjamin Mutu/Pengawas Benih Utama 

4. Asisten Manajer 

5. Penjamin Mutu/Pengawas Benih Madya 

 

2.11.3 Perlindungan Tanaman 

1. Ahli Pengendali Organisme Penggangu Tumbuhan (OPT) 

2. Konsultasi Perlindunga Tanaman 

3. Pengendali Organisme Penggangu Tumbuhan (OPT) 

4. Pengendali Organisme Penggangu Tumbuhan (OPT) Madya 

5. Pengendali Organisme Penggangu Tumbuhan (OPT) Muda 

6. Pengendali Organisme Penggangu Tumbuhan (OPT) Pertama 

7. Pengendali Organisme Penggangu Tanaman (OPT) Penyelia 

8. Penaksir Kerugian Organisme Penggangu Tumbuahan (OPT) DPI 

9. Asisten pengendali OPT 

10. Pengendali Organisme Penggangu Tumbuhan (OPT) Mahir 

2.11.4 Karantina 

No Kategori Pekerjaan 

1. Karantina Hewan 
1. Dokter Hewan Karantina Ahli Utama 

2. Dokter Hewan Karantina Ahli Madya 

3. Dokter Hewan Karantina Ahli Muda 

4. Dokter Hewan Karantina Ahli Pertama 

5. Dokter Hewan Karantina Auditor Instalasi 

Karantina Hewan 
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2. Karantina Tumbuhan 
1. Analsis Perkarantina Tumbuhan Ahli 

Utama 

2. Analsis Perkarantina Tumbuhan Ahli 

Madya 

3. Analsis Perkarantina Tumbuhan Ahli Muda 

4. Analsis Perkarantina Tumbuhan Ahli 

Pertama 

5. Analsis Perkarantina Tumbuhan Penyelia 

 

1.1 User Experience (UX) 
Menurut Donald Norman di dalam bukunya yang berjudul “The DESIGN of 

EVERYDAY THINGS” pertengahan tahun 1990-an, istilah dari User Experience 

dijelaskan secara sederhana seperti seseorang yang memilih restoran. Alasannya 

seseorang memilih restoran tersebut yaitu kesan pertama masuk, dalam 

penyambutan yang memberikan pelayanan, menu yang rapi, waktu penyajian 

makanan yang tepat, cita rasa makanan, keluhan konsumen, apa seseorang itu betah, 

akankah seseorang itu mendatangi kesana lagi, yang merupakan sebuah penerapan 

dalam user experience dari restoran tersebut. 

UX memiliki empat elemen yang saling berkaitan antara lain yaitu: 

1. Branding, yaitu hal-hal yang berkaitan dengan estetika dan juga desain yang ada 

pada sebuah website.  

2. Usability, yaitu merupakan isyarat untuk kemudahan kepada pengguna yang 

terdapat pada komponen dan fitur yang ada pada website. 

3. functionality, merupakan hal-hal teknik dan proses yang berada pada aplikasinya. 

4. Content, yaitu merupakan isi yang sebenarnya dari sebuah situs website berupa 

(teks, multimedia, dan gambar) struktur dan arsitekturnya sebuah informasi. 

User Experience juga merupakan aspek yang berkaitan dengan pengalaman 

seseorang pengguna dalam menggunakan produk, seperti seberapa mudahnya cara 

kerja produk tersebut untuk dipahami, bagaimana perasaan seseorang saat 

menggunakan produk, dan bagaimana seseorang tersebut mencapai tujuannya 
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melalui produk tersebut. Sementara salah satu program untuk bisa berinteraksi dan 

bersetuhan secara langsung dengan pengguna dinamakan User interface (UI) (E-

issn, Dan, dan Barang, 2018). 

Pendefenisian pada ISO 9241-210, menyatakan bahwa User Experience ialah 

seorang pengguna dengan merespon sebagai pengguna suatu produk sistem,dan 

jasa. User Experience (UX) merupakan sebuah penilaian seberapa puasnya dan 

nyamannya pengguna terhadap produk sistem dan jasa yang ditawarkan. 

Kebergunaan dalam sebuah produk sistem dan jasa tanpa penilaian dari masyarakat 

untuk mendapatkan kepuasan tersendiri dan juga nyamannya dalam berinteraksi 

yang membuat tingkat UX tersebut kurang. Saat sekarang untuk mengakses sebuah 

situs website dari berbagai piranti sudahlah mudah. Mengakses sebuah situs website 

menggunakan komputer tidak sama dibandingkan ketika membuka website yang  

sama melalui smartphone (Wiryawan, 2011). 

1.2 Konsep Model dari UX 
Untuk memahami sebuah konsep UX terdapat dua model dalam 

memahaminya pada hal tersebut, yaitu pada model Jesse James Garett dan juga 

model David Armano menjelaskan sebagai berikut: 

1.2.1 Model Jesse James Garett 

Jesse james Garett pada bukunya”yang berjudul “The Elements of User 

Experience:“User-Centered“Design“for“The“Web.””Membuat“pada”sebuah 

model“yang merangkum sebuah bagian dari User Experience (Wiryawan, 2011). 

Gambar 2.2 Model Jesse James Garett untuk bagian User Experience 
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Pada Gambar 2.2 Garett membagi 5“proses diagram“yaitu: Strategy,“Scope, 

Structure, Skeleton,“dan Surface (Wiryawan, 2011).  

1. “Tahap strategy menjadi platfrom pembentukan experience. direancang secara 

objektif“yang dicapai pada“proses pengembangan experience,“dari sisi 

kebutuhan“pengguna dan juga dari produsen“komunikasi. ” 

2. “Tahap scope dipertanyakan yang menjadi pembatasan dalam menciptakan 

pengalaman. Tahapan dibagi menjadi dua sisi yaitu:“konten dan konteks. 

Dalam konteks, penulisan“sistematika harus dipertimbangkan.“Sedangkan 

konten, kebutuhan-kebutuhan dari informasi“harus diperhitungkan“secara 

matang. ” 

3. “Tahap“struktur plane yaitu tahapan dalam pembuatan struktural informasi 

supaya komunikasi antar dua sisi sesuai“dengan yang“diharapkan. Tahapan ini 

disebut“juga sebagai tahapan pengembanga arsitektur“informasi. Hal-hal yang 

harus“diperhatikan untuk“pembentukan struktural“informasi yaitu adanya 

kemudahan peengguna dalam mengakses suatu informasi. Untuk“pembuatan 

ini disajikan dalam bentuk flowchart. Tahapan“ini“interaksi dengan pengguna 

juga“harus diperlukan. Misalkan bisakah pengguna“berpindah dari“informasi 

satu ke“informasi lainnya“dengan mudah tanpa“merasa bingung. ” 

4. “Tahap“skeleton plane (rangka) merupakn rancangan dari draft layout yang 

mana struktur dalam informasi sudah diterapkan ke“dalam layout namun 

belum dalam terdapat visual akhirnya. Dalam“dunia desain visual tahap“ini 

adalah pengerjaan grid layout yang menempatkan teks di“dalamnya. 

Ketepatan“dalam meletakan“informasi pada media informasi menjadi dasar 

informasi dapat“disampaikan. ” 

5. “Tahap“surface plane atau“permukaan yaitu“polesan akhir“yang menerapkan 

tone“and manner pada tampilan“visual. Merupakan pertimbangkan suatu 

elemen“dan prinsip“desain seperti gerak,“warna, animasi, dan“lainnya. ” 

“Model Garret menerapkan model“linear yang dimana“proses“satu“harus 

selesai sebelum masuk pada proses selanjutnya. ” 
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1.2.2 Model David Armano 

David armano merupakan seorang Executive Vice President Global 

Innovation and”Integration yang merupakan agensi sebuah digital yang terkenal 

bernama Edelman digital dan mengembangkan pendapat suatu model user 

experience yang disebut Interactive Experience. Model Interactive Experience ada 

5 yaitu: uncover, define, ideate, build and design (Wiryawan, 2011). Dapat dilihat 

pada Gambar 2.3 Model Interactive Experience: 

Penjelasan pada gambar yang diatas yaitu sebagai berikut: 

1. Uncover yaitu tahapan pencarian dan pengumpulan informasi mengenai 

keterkaitan antara teknologi dengan kepentingan dan motivasi customer. 

Seorang UX developer dapat menggunakan analisis tren social, dan behaviour 

mapping untuk membantu menyelesaikan tahap uncover. 

2. Define yaitu merupakan tahap perumusan strategi untuk membentuk 

pengalaman pengguna yang ingin diciptakan melalui UX. Pada tahap ini 

diberikan pengarahan terhadap tim developer dan klien. 

3. Ideate yaitu sama dengan empathizing merupakan sebuah proses empati 

dimana developer menempatkan diri sebagai pengguna, kemudian mencari 

pendekatan yang paling sesuai denga tujuan dibentuknya UX tersebut. 

4. Build yaitu ide-ide yang telah dirumuskan coba dituangkan kedalam bentuk 

purwarupa. Selanjutnya hasil prototype diujikan kepada pengguna. Hasil riset 

dari pengujian tersebut menjadi dasar perbaikan jika diperlukan. 

Gambar 2.3 Model David Armano proses pembuatan User Experience 
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5. Design yaitu tahap akhir dimana prototype yang telah dibuat pada tahap build 

akan dimaksimalkan baik dari segi interaksi maupun fungsionalitas, kemudian 

dieksekusi. 

1.3 Metode Design Thinking 

“Pada riset ini, tata cara yang diadopsi buat melaksanakan perancangan 

memakai“metode “design“thinking”. Design thinking merupakan salah satu metode 

yang dapat diterapkan untuk membangun dan mengembangkan suatu aplikasi atau 

sistem. Metode design thinking merupakan sebuah metode yang dapat membentuk 

pola pikir dari seorang UI/UX Designer untuk membuat rancangan design dari 

aplikasi atau sistem berdasarkan pendekatan berorientasi atau berfokus kepada 

manusia. Metode ini juga merupakan metode yang dapat mengkolaborasikan 

berbagai disiplin ilmu agar dapat menciptakan sebuah solusi (Dalimunthe, 2019). 

Pada awalnya ada 3 tahapan yang dipaparkan yaitu inpiration merupakan 

kebutuhan atau masalah untuk mencari suatu solusi atau inovasi, ideation 

merupakan suatu proses yang menghasilakn gagasan, pengembangan dan pengujian 

gagasan, dan yang terakhir implementation merupakan final dari penerapan ke 

pengguna. Dalam pengembangannya, 3 tahap tahapan tersebut berkembang 

menjadi 5 tahapan yang dasarnya tidaklah berbeda tetapi terdpat penekanan dalam 

bagian tertentu dan menghasilkan prosedur yang terperinci (E-issn et al., 2018). ” 

1.3.1 Empathize 

Empathize merupakan tahap untuk menekankan dalam aspek yang terdapat 

dalam proses berpikir pada nilai-nilai perancangan yang berpusat pada manusia 

Gambar 2.4 Diagram Tahapan dalam metode design thinking 



 

II-22 

 

(human centered design). Maka, secara otomatis kebutuhan manusia akan sebuah 

solusi juga dapat terpenuhi(Amalina, Wahid, Satriadi, Farhani, dan Setiani, 2017). 

1.3.2 Define 

Define merupakan tahap ke-2 untuk menganlisa dan memahami berbagai 

wawasan yang diperoleh dari tahap empathize dengan tujuan menentukan masalah 

sebagai point of view atau masalah utama dari proses yang akan diteliti(Amalina et 

al., 2017). 

1.3.3 Ideate 

Ideate merupakan tahap ke-3 yang merupakan pengalihan proses dari 

rumusan masalah menuju pada penyelesaian masalah dan juga pada proses ideate 

ini akan berkonsentrasi untuk menghasilkan suatu gagasan atau ide sebagai 

landasan dalam membuat sebuah rancangan prototype yang akan dibuat(Amalina 

et al., 2017). 

1.3.4 Prototype 

“Prototype merupakan tahap ke-4 yang diketahui sebagai awal dari 

rancangan suatu produk yang akan dibuat. Di dalam penerapannya, rancangan 

pertama yang akan dibuat akan di uji kepada pengguna buat mendapatkan reaksi 

serta feedback yang dapat memperoleh untuk menyempurnakan 

rancangan(Amalina et al., 2017). ” 

1.3.5 Test 

“Test merupakan tahap terakhir dari metode design thinking yaitu tahap 

pengujian yang dicoba buat mendapatkan bermacam feedback pengguna dari 

berbagai rancangan akhir yang sudah dibuat dalam proses prototype yang 

sebelumnya(Amalina et al., 2017). ” 

1.4  ISO/IEC 9126 

“ISO 9126 adalah Standart International untuk menguji kualitas evaluasi 

perangkat lunak. Pertama kali hadir pada tahun 1991 dan di perpanjang tahun 2004. 

ISO 9126  menghadirkan 3 aspek yang mana kualitas perangkat lunak untuk 

internal, audit, external quality (Wicaksono, 2016). ” 
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“ISO“9126 mempunyai 6“karakteristik“dan 22 sub“karakteristik yang 

terdapat“pada Gambar“2.4“berikut. ” 

  

Gambar 2.5 Karakteristik“dan sub karakteristik ISO 9126 
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Tabel 2.1 di bawah ini akan menjelaskan keenam karakteristik ISO 9126 

diatas(Wicaksono, 2016). 

 Karakteristik Sub-

Karakteristik 

Deskripsi 

Functionality 

Seperangkat atribut 

yang mendukung 

keberadaan 

serangkaian fungsi 

dan properti yang 

ditentukan. Fungsi 

adalah yang 

memenuhi 

kebutuhan yang 

dinyatakan atau 

tersirat 

(www.Wikipedia.or

g) 

Suitability “Kemampuan dari“perangkat lunak 

untuk“menyediakan berbagai 

fungsi yang sesuai“untuk 

menjalankan“tugas-tugas tertentu 

dan tujuan“dari penggunannya. ” 

Accuracy  “Kemampuan perangkat“lunak 

dalam“menampilkan hasil yang 

presisi dan benar“sesuai dengan 

kebutuhan. ” 

“Interoperability

”“ 

“Kemampuan“perangkat lunak 

yang dapat“berinteraksi dari“satu 

system atau“lebih system“tertentu. 

” 

Security “Kemampuan dari“perangkat lunak 

untuk“pencegaan akses yang tidak 

diinginkan seperti menghadapi 

penyusup (hacker) ataupun akses 

control dalam modifikasi data. ” 

Functionality 

Compliance 

“Kemampuan“suatu 

perangkat“lunak untuk memenuhi 

standard dari kebutuhan dalam 

peraturan yang berlaku. ” 

Realibility 

Seperangkat atribut 

yang mendukung 

kemampuan perangkat 

lunak untuk 

mempertahankan 

tingkat kinerjanya di 

bawah kondisi yang 

dinyatakan untuk 

jangka waktu tertentu 

(www.Wikipedia.org) 

Maturity  “Kemampuan“dari perangkat lunak 

untuk“menghindari kegagalan“dari 

kesalahan“dalam perangkat“lunak. 

” 

“Fault“Tolerance

” 

“Kemampuan perangkat lunak 

untuk mempertahankan kinerja jika 

terjadi kesalahan dalam perangkat 

lunak. ” 

Recoverability“ “Kemampuan“perangkat lunak 

untuk“mengembalikan kinerja 

ketika terjadi“kegagalan“dalam 

system, termasuk“data dan“koneksi 

jaringan. ” 

Usability“ 

Seperangkat atribut 

yang mendukung 

upaya yang diperlukan 

untuk digunakan, dan 

pada penilaian 

Understandability  “Kemampuan“perangkat lunak 

dalam“kemudahan“untuk dipahami. 

” 

Learnability  Kemampuan“perangkat lunak 

untuk“memahami“dalam 

mempelajari. 
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individual 

penggunaan tersebut, 

oleh sekelompok 

pengguna yang 

dinyatakan atau 

tersirat 

(www.Wikipedia.org) 

Operability  Kemampuan“perangkat lunak 

untuk“kemudahan“dalam 

pengoperasikan. 

Attractiveness Kemampuan“dari perangkat“lunak 

dalam menarik“pengguna. 

“Usability 

Compliance” 

“Kemampuan“perangkat lunak 

dalam“memenuhi“kebutuhan. ” 

Efficiency 

“Seperangkat atribut 

yang berkaitan dengan 

tingkat“kinerja 

perangkat“lunak dan 

jumlah“sumber daya 

yang digunakan, 

dalam“kondisi yang 

disebutkan” 

(www.Wikipedia.org) 

Time Behaviour “Kemampuan dari suatu perangkat 

dalam memberikan respon dalam 

waktu pengolahan yang sesuai 

dengan fungsinnya. ” 

Resource 

Behaviour 

Kemampuan“dari perangkat dalam 

penggunaan sumber“daya“dimiliki 

ketika melakukan“fungsi yang 

semestinya. 

Maintainability“ 

Seperangkat atribut 

yang mendukung 

upaya yang diperlukan 

untuk membuat 

modifikasi yang 

ditentukan 

(www.Wikipedia.org) 

Analyzability“ “Kemampuan perangkat lunak 

dalam mendignosis kekurangan 

atau penyebab kegagalan. ” 

Changeability“ “Kemampuan“perangkat lunak 

untuk“modifikasi. ” 

Stability“ “Kemampuan“perangkat lunak 

untuk“meminimalkan“efek yang 

tak terduga“dari modifiakasi 

perangkat“lunak. ” 

Testability  “Kemampuan perangkat lunak 

untuk di modifikasi dan 

memvalidasi perangkat lunak 

lainnya. ” 

Portability 

Seperangkat atribut 

yang“mendukung“ke

mampuan perangkat 

lunakuntuk“ditransfer 

dari satu“lingkungan 

ke lingkungan lainnya 

(www.Wikipedia.org) 

Adaptability  “Kemampuan perangkat lunak 

untuk di adaptasikan pada 

lingkungan yang berbeda-beda. ” 

Instalability  “Kemampuan perangkat lunak 

untuk di install dalam lingkungan 

berbeda. ” 

Coexistence  “Kemampuan“perangkat lunak 

untuk“berdampingan“dengan 

perangakat“lunak lainnya“dalam 

satu lingkungan dan“dengan 

berbagi sumber“daya. ” 

Replaceability  “Kemampuan“perangkat 

lunak“untuk“digunakan 

sebagai“pengganti perangkat“lunak 

lainnya. ” 
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1.5 Penelitian Terkait 

Tabel 2.2 Penelitian Terkait 

No Penelitian dan 

Tahun 

Topik Metode 

Penelitian 

Hasil 

1 Dede wira 

trise putra, 

Jendra jonika 

putra, (2018) 

Perancangan 

Sistem Informasi 

Perancangan 

Lowongan 

Pekerjaan 

Berdasarakan 

riwayat 

pendidikan 

 

Sebuah sistem informasi 

pencarian lowongan kerja 

berbasis web yang dilengkapi 

dengan menu pencarian dan 

adanya peta 

2 Amia adistia 

amri, Endang 

siti astuti 

(2018) 

Evaluasi 

Implementasi 

Sistem Informasi 

Lowongan Kerja 

Berbasis Web 

Evaluasi dengan 

pendekatan 

Utility System 

 

“Evaluasi menggunakan 

pendekatan untility system 

menunjukkan bahwa 

SILKBW telah berhasil di 

implementasikan. ” 

3 Efmi maiyana 

(2017) 

Perancangan 

Aplikasi Media 

Informasi 

Lowongan Kerja 

Perusahaan Bagi 

Pencari Kerja 

Berbasis Web 

SDLC 

 

Output berupa bukti 

pendaftaran, data perusahaan, 

cetak perperiode daftar 

laporan calon pekerja, cetak 

perbulan daftar laporan calon 

pekerja 

4 Ihsan naskah, 

(2011) 

Memanfaatkan 

Web Service 

Untuk Layanan 

Informasi 

Pekerjaan Online 

SDLC 

 

Menghasilkan sistem aplikasi 

layanan informasi pekerjaan 

secara online, sistem telah 

dilakukan pengujian dengan 

mengirimkan data, baik 

dalam bentuk informasi 

lowongan kerja atau lamaran 

kerja secara online dan telah 

mampu memeberikan umpan 

balik 

5 Akhsani 

taqwiym, 

Novan wijaya, 

(2017) 

Perancangan 

Lowongan Kerja 

Online Berbasis 

Web Pada PT 

ANH 

Konvensional 

 

Memberikan kemudahan 

bagi perusahaan dan pencari 

kerja dalam berkomunikasi 

dan dapat menjaring 

pencarian kerja dan 

informasi kerja sesuai 

dengan keahlian dan 

kebutuhan kerja. 

6 Lisa devilia, 

Taqwan 

thamrin, 

(2012) 

Implementasi 

Website 

Pendidikan 

berbasis ISO/IEC 

9126-4 Untuk 

Meningkatkan 

Kualitas 

Pengguna 

Deskriptif 

kualitatif, 

deskriptif 

kuantitatif 

 

Menghasilkan level-level 

yang berbeda dari 3 metriks 

dan sesuai dengan ISO 9126-

4 

7 Retno waluyo, 

Melia, 

Dianingrum, 

Pengukuran 

Kualitas Sistem 

Informasi 

Kuantitatif 

 

“Menghasilkan variabel 

fungsionality sebesar 70%, 

reliability sebesar 60,33%, 
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Gianni dean 

dewi, (2018) 
Pelayanan“Pasien 

Pada“KlinikXY“
Menggunakan 

ISO“9126 

usability“sebesar 62,57%, 

efficiency“sebesar 64,66%, 

maintenability“sebesar 

54,4%,“dan portability 

sebesar“68%.” 

8 Sri huning 

anwariningsih, 

(2011) 

Multi faktor 

Kualitas Website 

Webqual 3.0 

 

Desain, infromasi, 

usefulness, commucation 

9 Rhomita sari, 

ema utami, 

armadyah 

amborowati, 

(2016) 

Rancangan 

Lowongan Kerja 

Online 

Menggunakan 

Metode User 

Centered Design 

“User“Centered 

Design” 

 

Menghasilkan“tampilan dan 

fungsionalitas“yang 

maksimal“pada rancangan 

sistem“yang dibangun 

sehingga sesuai 

kebutuhan“pengguna 

10 “Doni 

ardiansyah, “ 

(2017) ” 

Pengukuran 

Kualitas“Sistem 

Informasi“Event“
Management 
Mnggunakan 

Standard“ISO 

9126-1 

ISO 9126-1 Untuk mengetahui kualitas 

sistem informasi event 

management yang berjalan 

saat ini dan menjadikannya 

sebagai bahan evaluasi dalam 

pengembangan sistem 

berikutnya. 

11 Adi Wibowo, 

Kartika 

Gunadi, Benny 

Hartono 

Santoso,(2016) 

Penerapan Web 

Service untuk 

Layanan 

Informasi 

Pekerjaan Online 

Waterfall Hasil penguji dapat 

disimpulkan bahwa sistem 

dapat memenuhi fungs-

fungsi dan hak akses. 

12 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Dinda Dwi 

Andi Yani, 

(2017) 

Website 

Infokerja-

Kaltim.Com 

Sebagai Media 

Informasi Pasar 

Kerja di Dinas 

Tenaga Kerja dan 

Transmigrasi 

Provinsi 

Kalimantan 

Timur 

Deskriptif, 

Kualitatif 

Sebagai bahan informasi dan 

evaluasi serta dapat 

menambah wawasan atau 

pengetahuan. 



 

 

 

BAB III  

METODOLOGI PENELITIAN 

3.1 Metodologi Penelitian 

Metodologi riset merupakan penjelasan tentang bagaimana Langkah-langkah 

dalam melakukan suatu penelitian secara sistematis. “Metodologi riset 

menggambarkan penjelasan analisis“menimpa suatu kasus yang dituntaskan 

pencocokan urutan ataupun tahapan yang sudah“ditetapkan. Pada riset ini peneliti 

merancang sebuah aplikasi Lowongan Kerja yang menggunakan proses 

perancangan Design Thinking yang memiliki 5 tahapan dalam proses perancangan 

yaitu, 1. Empathize, 2. Define, 3. Ideate, 4. Prototype, 5. Test. Dalam proses 

perancangan tersebut akan mengunakan pengujian mengunakan Metode ISO 9126 

yaitu metode yang menguji kualitas evaluasi perangkat lunak yang juga mempunyai 

6 karakteristik dalam pengujiannya yaitu, Funcionality, Realibility, Usability, 

Efficieny, Maintainability, dan Portability. Berikut adalah tahapan metodologi riset 

yang dicoba bisa dilihat pada Gambaran 3.1 berikut“ini: ” 
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Gambar 3.1 Tahapan Metodologi Penelitian 
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3.2 Tahap Perencanaan 

“Tahap“ini“mrupakan“tahap“pertama“akan“dilakukannya riset tugas akhir. ” 

1. “Studi“Literatur” 

“Studi“literatur memiliki tujuan“untuk menemukan referensi“dalam 

melakukan“penelitian baik berupa teori maupun metode analisis yang berkaitan 

dengan penelitian ini. Sumber-sumber referensi yang dapat dari hasil studi literatur 

seperti buku, jurnal, prosiding, dokumen digital maupun dokumen cetak lainnya, 

digunakan sebagai landasan dalam penelitian ini. Pada tahapan ini juga memiliki 

tujuan untuk menentukan topik penelitian yang sesuai dengan keinginan peneliti. ” 

2. Perumusan Masalah 

Pada tahapan perumusan masalah bertujuan untuk menentukan topik dan 

mengembangkannya, lalu mencari permasalahan yang layak diangkat untuk 

dijadikan penelitian, dengan menggunakan sumber-sumber dari literatur terkait 

akhirnya dihasilkan permasalahan (research question) mengenai permasalahan-

permasalahan yang akan diangkat untuk diteliti. 

3.3 Tahapan Pegumpulan Daata 

“Tahap pegumpulan daata membantu peneliti dalam mngumpulkan“daata 

dan“informasi yang“diperlu. Beberapa“metode pengumpulan“data informasi yang 

dibutuhkan sesuai“dengan topik. ” 

1. “Riset“Pustaka” 

“Riset pustaka ialah tahapan pencarian data lewat harian serta jurnal yang 

terpaut dengan riset yang hendak dicoba. Salah satu referensi jurnal yang penulis 

gunakan sebagai landasan dalam penelitian ini berjudul “Audit Kualitas Software 

ERP Axapta Menggunakan Standard ISO 9126” yang didalamnya memuat 

penjelasan ISO 9126, kemudian jurnal yang berjudul “Penerapan ISO 9126 Dalam 

Pengujian Kualitas Perangkat Lunak pada E-book”. Selain itu, sumber referensi 

lainnya yang penulis gunakan adalah sumber dari publikasi penelitian, artikel, buku, 

situs internet serta sumber informasi lainnya yang berkaitan dengan penelitian ini. 

” 
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2. Wawancara  

Metode wawancara penulis gunakan untuk mengumpulkan informasi-

informasi lainnya terkait dengan rancangan Website Lowongan Kerja saat ini dari 

beberapa orang pencari kerja dan staf HRD dari perusahaan. 

3.4 Analisis Perancangan dan Penerapan Metode 

Analisis perancangan yang peneliti gunakan adalah Design Thinking yang 

menggunakan pengujian metode ISO 9126 untuk menguji suatu evaluasi kualitas 

suatu perangkat lunak.  

3.5 Proses Perancangan Berdasarkan Design Thinking 

Pada perancangan sebuah perangkat lunak akan menggunakan perancangan 

Design Thinking. 

3.5.1 Empathize 

Pada tahap ini masalah-masalah yang akan dihadapi pengguna dalam 

menggunakan website lowongan kerja. Problem statement yang akan didapatkan 

dari hasil komunikasi dengan seseorang pencari pekerjaan, alumni dan mahasiswa 

yang akan menghasilkan apa saja kekurangan dari website yang sudah beredar 

selama ini dan apa saja yang akan dibutuhkan dalam pengembangan website 

lowongan kerja selanjutnya. Tahap-tahap yang akan dilakukan pada empathize 

yaitu: 

1. Wawancara 

Wawancara dilakukan dengan cara berdiskusi dengan 5 responden pencari 

kerja. Diskusi dilakukan untuk mencari permasalahan yang terdapat pada 

website lowongan kerja yang ada saat ini. 

2. Observasi 

 Observasi dilakukan sebagai alat untuk mengamati langsung dalam proses 

yang terdapat di website lowongan kerja. 

3. Kuesioner 

Kuesioner diberikan kepada 26 alumni mahasiswa dari 3 Universitas di 

Pekanbaru yang akan peneliti sebar. 
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3.5.2 Define 

Setelah mendapatkan hasil wawancara, observasi dan kuesioner dari 

masing-masing responden kemudian peneliti menganalisa dan memahami apa inti 

permasalahan yang sulit dipahami pada website lowongan kerja untuk dijadikan 

masalah utama dalam proses penelitian. 

3.5.3 Ideate 

Pada tahap selanjutnya setelah menggabungkan hasil wawancara, 

obeservasi, dan kuesioner dari masing-masing responden untuk mendapatkan inti 

permasalahan atau masalah utama yang dijadikan sebagai penyelesaian masalah 

kemudian proses ideate ini juga menggabungkan hasil suatu gagasan atau ide-ide 

yang ada pada peneliti untuk menggabungkan dan dijadikan landasan membuat 

sebuah rancangan prototype. 

3.5.4 Prototype 

Pada tahap prototype ini setelah mendapatkan permasalahan utama dari 

hasil wawancara, obeservasi dan juga kuesioner yang digabungkan juga dengan ide-

ide atau gagasan dari peneliti maka ditahap ini dibuatlah suatu rancangan produk 

yang akan dibuat yang disebut juga sebagai prototype yang dimana kemudian di uji 

cobakan kepada orang-orang untuk mendapatkan respon dan feedback untuk 

menyempurnakan suatu rancangan penelitian. 

3.5.5 Test 

Tahap test atau testing yaitu tahap terakhir dari hasil rancangan prototype 

yang dimana tahap ini adalah tahap pengujian untuk memperoleh hasil yang 

memuaskan dan mendapatkan feedback dari pengguna untuk rancangan akhir dari 

proses prototype yang sebelumnya dan menggunakan usability testing berdasarkan 

ISO 9126 yang memiliki enam variabel yaitu: functionality yang menggambarkan 

fungsi dari website lowongan kerja yang dibuat, reliability yang mana apa saja 

keandalan dari website lowongan kerja, usability yaitu kegunaan dari website 

lowongan kerja yang itu sendiri, efficiency yaitu keefesiensian website lowongan 

kerja yang diakses oleh pengguna untuk mencari pekerjaan, maintainability yaitu 

perawatan yang secara berkala kepada website lowongan kerja yang akan dibuat, 

dan yang terakhir portability yaitu pengaksesan suatu website lowongan kerja yang 

mudah diakses kapanpun dan dimanapun. Dengan tahapan pengujian proses system 

usability scale (SUS) yang dimana item-item yang ada dalam dokumen requirement 
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sudah ada dalam website yang diuji atau tidak dan semua item telah ada sudah dapat 

memenuhi kebutuhan penggunanya. 

3.6 Pengujian Kualitas Sistem Berdasarkan ISO 9126 

Untuk pengujian suatu kualitas dari perangkat lunak akan menggunakan 

metode yaitu ISO 9126 (Andriansyah, 2017). 

3.6.1 Functionality 

“Mrupakan“kemampuan suatu“perangkat lunak untu“memberikan fungsi 

yang“sesuai dengan“kebutuhan yang apabila perangkat“lunak digunakan“dalam 

kondisi“tertentu. ” 

3.6.2 Realibility 

“Yaiu merupakan kemampuan yang dimiliki“perangkat lunak“untuk 

mempertahankan kinerja pada tingkat yang tertentu dan digunakan juga pada 

kondisi tertentu. ” 

3.6.3 Usability 

Merupakan kemampuan yang dimiliki perangkat lunak untuk dapat 

memahami, mempelajari menggunakan dan juga menarik bagi pengguna, yang 

digunakan pada kondisi tertentu. 

3.6.4 Efficiency 

Yaitu merupakan kemampuan perangkat lunak yang menyediakan kinerja 

yag sesuai, relatif didalam jumlah sumber daya yang beroperasi, dan dalam kondisi 

tertentu. 

3.6.5 Maintainability 

Kemampuan dari perangkat lunak yang dapat dimodifikasi, yang dimana 

modifikasi tersebut“berupa koreksi, peningkatan“atau adaptasi perangkat“lunak 

terhadap“perubahan dilingkungan sekitar, serta“dalam spesifikasi“dan juga 

kebutuhan“fungsional. 

3.6.6 Portability 

“Yitu“kemampuan pada perangkat“lunak yang dapat mentransfer dari“satu 

lingkungan ke“lingkungan yang lainnya. ” 
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3.7 Analisis Perancangan Sistem 

Berikut ini penjelasan mengenai analisis terhadap sistem dan perancangan 

sistem yang akan dibangun pada penelitian ini 

3.7.1 Analisis Sistem 

“Tahap analisis“sistem bertujuan“untuk memberikan rancangan sistem“yang 

akan dibuat berdasarkan analisis metode diatas. Pada penilitian ini tahap analisis 

sistem menggunakan Business Process Modeling Notation (BPMN). ” 

3.7.2 Perancangan Sistem 

Perancangan merupakan tahapan khusus yang digunakan untuk perancangan 

hal yg telh dianalisis sebelumnya. Bertujuan dapat mmberikan 

kemudhan dalam menyedehanakan satu prosses dan perancangan terhadap model 

yang dirancang. Perancangan meliputi perancangan model sistem yang teridiri dari 

tiga bagian, yaitu: 

1.  Perancangan Basis Data (Database) 

“Tahap perancangan database merupakan tahapan pembuatan basis data 

sistem yang didalamnya memuat tabel, fielld serta atibut yg menggunakan 

pada sistm akan dibuat. Penelitian ini rancangan database menggunakan 

MySQL sebagai database server . 

2.  Perancangan Antarmuka Tampilan (Interface)  

“Perancangan antarmuka tampilan yang bertujuan buat membagikan 

cerminan dini dari sistem yang nantinya hendak digunakan oleh user atau 

III-12 pengguna. Dalam perancangan antarmuka terdiri dari prototype dan 

struktur menu yang diupayakan agar user dapat menggunakannya dengan 

mudah. ” 
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3.8 Tahapan Implementasi 

Implementasi dari sistem pada tugas akhir ini dicoba dengan mempraktikan 

metode ISO 9126. Untuk tahapan implementasi pada penelitian ini membutuhkan 

perangkat keras (Hardware) dan perangkat lunak (Software) sebagai berikut: 

1.  Perangkat Keras (Hardware) 

 Processor    : Intel® Core i5™ 

Installed Memory (RAM)   : 12,00 GB 

System Type     : 64-bit Operating System 

2.  Perangkat Lunak (Software) 

 System Operating   : Windows 10 Enterprise 

Program Language    : PHP 7 

Web Server    : Apache 2.0 

3.9 Tahapan Pengujian Sistem 

“Pada tahapan pengujian sistem akan menggunakan SUS (system usability 

scale) buat menguji kalua sistem bisa memenuhi kebutuhan pengguna”. 

3.10 Ksimpulan dan Saran 

“Sesi kesimpulan serta anjuran ialah tahapan akhir pada riset 

tugs akhiir. Tujuan kesimpulan buat mengenali keberhsilan dan 

ketepatan aplikasi yg sudah dibentuk terhadp sasaran yg sudah dibuat tadinya. 

Kesimpulan berisikan poin berarti darai hasill riset yg 

sudah dicoba. Kemudian pmberian anjuran yg mmbangun kepada riset sehingga 

riset setelah ini dapat menciptakan suatu pedoman dalam menyusun model 

keamanan informasi yang sesuai dengan standar yang sesuai”.



 

 

BAB VI  

PENUTUP 

6.1 Kesimpullan 

Bersumber pada riset“yg sudah dicoba hingga didapat sebagaian kesipulan dari 

Perancangan“UX (USER EXPERIENCE) Website Lowongan Kerja Menggunakan ISO 

9126 adalah sebagai berikut: 

1. Perancangan UX (USER EXPERIENCE) Website Lowongan Kerja 

Menggunakan ISO 9126 berhasil dianalisa menggunakan ISO 9126 dan 

melewati tahapan atau alur dari design thinking yang merupakan sebuah bagian 

dari UX. Dengan menggunakan Metode ISO 9126 yang membatasi hanya 

memakai karakteristik dari usability, yang sesuai dengan bahan pengujiannya. 

2. Berdasarkan hasil pengujian System Usability Scale (SUS) dengan melihat hasil 

benchmark dan dapat disimpulkan bahwa website lowongan kerja dibangun 

dengan baik. 

3. Berdasarkan pengujian Black Box pada website lowongan kerja Jobtrack dapat 

disimpulkan bahwa website memenuhi kebutuhan yang berjalan sesuai yang 

diharapkan. 

4. Sistem sudah berhasil di jalankan dan semua pada proses sistemnya berjalan 

dengan baik. 

6.2 Saraan 

Saran“yang“dapat“diberikan“untuk“menyempurnakan“dan“mengembangkan 

penelitian“selanjutnya adalah sebagai“berikut: 

1. Website lowongan kerja membutuhkan pengembangan sistem dengan 

menambahkan fitur-fitur yang dibutuhkan oleh pencari kerja dan perusahaan 

seperti notifikasi langsung ke handphone, report jobs untuk perusahaan yang 

tidak bertanggung jawab, penerapan fitur compare dan membuat versi mobile 

android. 

2. Website lowongan kerja dapat mensingkronkan data dari semua sertifikat yang 

diakui oleh BNSP dan lulusan kandidat dari seluruh Universitas. 

3. Website lowongan kerja membutuhkan tingkat keamanan yang sangat tinggi dan 

lebih baik untuk melindungi seluruh data pada website lowongan kerja Jobtrack. 
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4. Website dapat membutuhkan fitur chat atau call Perusahaan atau admin yang 

bertugas menginformasikan kepada kandidat apabila kandidat kurang 

memahami isi dari postingan lowongan kerja. 
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LAMPIRAN A 

DATA HASIL WAWANCARA DALAM MENCARI 

KEBUTUHAN PENGGUNA WEBSITE LOWONGAN 

KERJA 

Tahap awal yang“dilakukan dalam“penelitian ini wawancara yaitu“untuk 

mengetahui apa kebutuhan“yang diperlukan“dan kendala yang dihadapi oleh 

pengguna dalam menggunakan website lowongan kerja pada saat ini. Wawancara 

ini tebagi menjadi dua bagian yaitu wawancara pencari kerja dan HRD perusahaan. 

  



 

 

 

1. Wawancara Alumni Mahasiswa / Pencari Kerja 

a. Responden pertama  



 

 

 

 

  



 

 

 

 

  



 

 

 

  

Gambar A.1 Hasil Wawancara Responden Pencari Kerja Pertama  



 

 

 

b. Responden kedua 

  



 

 

 

  



 

 

 

  



 

 

 

   

Gambar A.2 Hasil Wawancara Responden Pencari Kerja Kedua 



 

 

 

c. Responden ketiga 



 

 

 



 

 

 



 

 

 

  

Gambar A.3 Hasil Wawancara Responden Pencari Kerja Ketiga 



 

 

 

d. Responden Keempat 



 

 

 



 

 

 



 

 

 

  

Gambar A.4 Hasil Wawancara Responden Pencari Kerja Kempat 



 

 

 

e. Responden kelima 

  



 

 

 

 



 

 

 



 

 

 

  

Gambar A.5 Hasil Wawancara Responden Pencari Kerja Kelima 



 

 

 

2. Wawancara HRD Perusahaan 

a. HRD pertama 

 

  



 

 

 



 

 

 

  

Gambar A.6 Hasil Wawancara Responden HRD Pertama 



 

 

 

b. HRD kedua 



 

 

 



 

 

 

  

Gambar A.7 Hasil Wawancara Responden HRD Kedua 



 

 

 

c. HRD ketiga 

 

  



 

 

 

  



 

 

 

 

Gambar A.8 Hasil Wawancara Responden HRD Ketiga 



 

  

 

LAMPIRAN B 

DATA HASIL KUESIONER HASIL TEST SYSTEM 

USABILITY SCALE (SUS) 

Tahap ketiga yaitu pengujian dengan menggunakan metode System Usability 

Scale (SUS) yang berguna untuk mengetahui apakah website yang sedang dibangun 

sudah sesuai dengan kebutuhan pengguna dan menjadikan website yang dapat 

dipercaya. Berikut hasil test yang dapat dilihat dibawah: 



 

 

 

 



 

 

 

  

Gambar C.1 Hasil Kuesioner pengujian SUS kepada 20 responden 

Gambar C.2 Hasil data dari 20 responden penggujian SUS 
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