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Teknologi informasi mengalami pertumbuhan yang 

pesat, mengubah cara masyarakat berkomunikasi dan 

berinteraksi dengan dunia di sekitarnya. Aplikasi mobile 

telah menjadi bagian tak terpisahkan dari kehidupan 

sehari-hari, memudahkan berbagai aktivitas, termasuk 

pencarian tukang servis yang masih sering dilakukan 

secara manual dan tidak efisien. Penelitian ini 

bertujuan untuk merancang dan menganalisis aplikasi 

mobile "Servis.in" menggunakan metode User Centered 

Design (UCD). Aplikasi ini dirancang hanya pada 

bagian frontend untuk memberikan pengalaman 

pengguna yang optimal dalam pencarian tukang servis. 

Metode penelitian meliputi pendekatan kualitatif dan 

kuantitatif, serta penggunaan System Usability Scale 

(SUS) dan analisis data Miles, Huberman, dan Saldana 

(2014). Hasil penelitian menunjukkan aplikasi 

"Servis.in" memiliki tingkat kegunaan yang tinggi 

dengan skor rata-rata 88,93 dari 21 responden. Aplikasi 

ini efektif dan efisien dalam memenuhi kebutuhan 

pengguna serta membantu tukang servis memasarkan 

jasa mereka. Pada penelitian ini, rancangan aplikasi 

yang dihasilkan hanya sebatas pada frontend aplikasi 

"Servis.in" yang dioperasikan dalam aplikasi mobile. 

Untuk mengembangkan aplikasi "Servis.in" menjadi 

lebih fungsional, disarankan untuk mempertimbangkan 

pengembangan backend untuk fungsi penuh aplikasi 

serta mengintegrasikan sistem pembayaran online.  
 

Kata Kunci: Aplikasi Mobile Servis.In, Servis.in, User 

Center Design (UCD), FrontEnd. 

I. PENDAHULUAN 

Teknologi informasi mengalami pertumbuhan yang 

pesat sehingga telah mengubah cara masyarakat 

berkomunikasi dengan dunia di sekitarnya. Teknologi 

informasi digunakan untuk olah data, yaitu memanipulasi, 

memproses, menyusun, mendapatkan, menyimpan, 

mengolah data dengan beragam cara untuk menciptakan 

informasi yang bermakna yaitu informasi yang akurat, 

relevan, dan tepat waktu yang digunakan untuk keperluan 

pribadi, bisnis, pendidikan, serta pemerintahan, dan 

merupakan sumber informasi strategis dalam 

pengambilan keputusan [1]. 

Salah satu implementasi teknologi informasi yang 

sudah membawa dampak besar pada kehidupan sehari-

hari adalah aplikasi mobile. Aplikasi mobile telah 

menjadi kebutuhan yang tidak terpisahkan dalam 

kehidupan, digunakan oleh semua kalangan dari orang 

tua, remaja, hingga anak-anak [2]. Peran aplikasi mobile 

tidak hanya terbatas pada kenyamanan penggunaan 

sehari-hari, tetapi juga memiliki kemampuan dalam 

menghubungkan pengguna dengan banyak sekali 

informasi dan penyedia jasa, seperti halnya penyedia 

layanan jasa tukang servis. 

Namun, pencarian informasi penyedia jasa tukang 

servis sebagian besar masih dilakukan secara tradisional 

atau manual, seperti mendapat rekomendasi personal dari 

seseorang melalui mulut ke mulut yang seringkali kurang 

efisien dan tidak memadai [3]. Ketika ada orang atau 

keluarga yang baru pindah ke suatu daerah atau 

lingkungan yang baru, mereka akan merasa kesulitan 

mendapatkan informasi penyedia layanan tukang servis 

karena tidak ada kontak yang dapat dihubungi di daerah 

atau lingkungan sekitar yang baru mereka tempati. Selain 

kendala dari sisi masyarakat, penyedia jasa layanan 

tukang servis juga kesulitan mendapatkan pekerjaan 

karena mereka hanya mengharapkan pekerjaan dari orang 

yang mereka kenal dan seringkali hanya di daerah atau 

lingkungan tempat tinggal mereka. Solusi permasalahan 

tersebut adalah perlu adanya optimalisasi peran konten 

teknologi informasi dengan menggunakan sistem 

pengolahan data [4] layanan tukang servis. 

Penelitian ini bertujuan untuk merancang aplikasi 

mobile bernama "Servis.in", yang akan memberikan 

layanan pencarian tukang servis dengan antarmuka 

pengguna yang optimal menggunakan metodologi User 

Centered Design (UCD) untuk memastikan antarmuka 

pengguna dapat memenuhi kebutuhan pengguna. 

Rumusan masalah dalam penelitian ini adalah 

bagaimana merancang aplikasi mobile "Servis.in" agar 

dapat memberikan pengalaman layanan pencarian tukang 

servis dengan menggunakan usability testing sesuai 

dengan preferensi pengguna. Tujuan penelitian ini adalah 

merancang aplikasi mobile "Servis.in" yang efektif, 

efisien, mudah digunakan, dan sesuai dengan keinginan 

pengguna. Aplikasi ini  juga bertujuan untuk 

meningkatkan kualitas layanan pencarian tukang servis 



JURNAL SISTEM INFORMASI DAN TEKNIK KOMPUTER  Vol. 9, No. 2, (2024) ISSN: 2502-5899 

 

136 

 

melalui solusi yang efektif dan efisien bagi masyarakat 

yang membutuhkan layanan tukang servis serta bagi 

tukang servis yang ingin memasarkan jasa mereka. 

Penelitian ini memberikan manfaat teoritis dengan 

mengaplikasikan teori dan metode UCD dalam 

perancangan aplikasi mobile pencarian tukang servis. 

Secara praktis, aplikasi "Servis.in" dapat memudahkan 

masyarakat dalam mencari layanan tukang servis yang 

sesuai dengan kebutuhan mereka, serta membantu tukang 

servis mempromosikan jasanya lebih luas. Penelitian ini 

dibatasi pada analisis dan perancangan aplikasi mobile 

(Android dan iOS) tanpa mengembangkan platform lain 

seperti website, serta fokus pada aspek antarmuka 

pengguna daripada aspek teknis lainnya seperti 

pengembangan aplikasi, infrastruktur jaringan, atau 

keamanan data. 

II.   METODE PENELITIAN 

Penelitian ini menggunakan metode User Centered 

Design (UCD), yang melibatkan langkah-langkah 

memahami konteks penggunaan, menentukan kebutuhan 

pengguna, menghasilkan solusi desain, dan mengevaluasi 

desain terhadap kebutuhan [5]. Data dikumpulkan melalui 

survei dan wawancara mendalam dengan pengguna 

potensial dan tukang servis, serta diolah menggunakan 

metode analisis data Miles, Huberman, dan Saldana 

(2014). 

A. Metode Penelitian 
User-Centered Design (UCD) ialah suatu rangkaian 

proses desain dalam membangun dan mendesain sebuah 

interface atau antarmuka website atau aplikasi dari 

perspektif sudut pandang pengguna yang mana website 

atau aplikasi yang dibangun dapat mudah digunakan dan 

dimengerti oleh pengguna, konteks pengguna yang di 

maksud adalah manusia [6]. 

Berikut merupakah empat proses UCD berdasarkan 

ISO 13407:1999 yaitu: 

1. Specify the context of use atau Memahami dan 

menentukan konteks pengguna, menentukan siapa 

yang akan menggunakan aplikasi. Hal ini akan 

menjelaskan tujuan dan situasi di mana pengguna 

akan menggunakan aplikasi. 

2. Specify User Requirement atau Menentukan 

kebutuhan pengguna, tahap ini merupakan langkah 

untuk menemukan apa yang dibutuhkan pengguna, 

baik itu dalam hal fungsionalitas maupun aspek non-

fungsional. 

3. Produce Design Solutions atau Solusi perancangan 

yang dihasilkan, pada langkah ini, dibuatlah desain 

sebagai solusi untuk aplikasi yang sedang dianalisis. 

Desain tersebut kemudian diuji kepada pengguna 

dengan memberikan tugas khusus untuk mendapatkan 

umpan balik. 

4. Evaluate Design Against Requirements atau  Evaluasi 

perancangan terhadap kebutuhan pengguna, 

melakukan penilaian terhadap aplikasi berdasarkan 

hasil pengujian untuk menentukan apakah pengguna 

telah berhasil mencapai tujuannya [7]. 

B. Metode Pengumpulan Data 

1. Literatur: Studi literatur pada media online untuk 

mendapatkan jurnal yang mendukung terkait 

penelitian. 

2. Wawancara: Wawancara terstruktur langsung pada 

calon pengguna aplikasi “Servis.In”. 

C. Instrumen Penelitian 

Kisi-kisi instrumen penelitian digunakan sebagai acuan 

untuk membuat pedoman wawancara. Instrumen 

wawancara mencakup indikator seperti cara mencari 

tukang servis, pengalaman mencari tukang servis, 

keamanan dan kepercayaan, kriteria pemilihan tukang 

servis, penggunaan aplikasi, fitur yang diinginkan, 

pertimbangan harga, pengalaman pengguna, umpan balik 

pengguna, dan harapan dari aplikasi baru. 

D. Pengolahan Data 

Metode pengolahan data menggunakan pendekatan 

Miles, Huberman, dan Saldana, yang melibatkan 

kondensasi data, penyajian data, dan penarikan 

kesimpulan [8]. 

III. HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa aplikasi 

"Servis.in" memiliki tingkat kegunaan yang tinggi. Untuk 

mengukur kegunaan aplikasi, kami menggunakan System 

Usability Scale (SUS). Proses perhitungannya sebagai 

berikut : 

a. Pengumpulan Data Responden diminta untuk 

menjawab 10 pertanyaan SUS setelah menggunakan 

aplikasi. Setiap pertanyaan diberi skor dari 1 (sangat 

tidak setuju) hingga 5 (sangat setuju). 

b. Normalisasi Skor Untuk pertanyaan bernomor ganjil, 

dikurangi 1 dari skor yang diberikan. Untuk 

pertanyaan bernomor genap, dikurangi skor yang 

diberikan dari 5. 

c. Total Skor Jumlahkan semua nilai yang telah 

dinormalisasi dan kalikan dengan 2.5 untuk 

mendapatkan skor akhir SUS [9]. 

Hasil dari 21 responden menunjukkan skor rata-rata 

SUS sebesar 88.93, yang menunjukkan bahwa aplikasi ini 

memiliki tingkat kegunaan yang sangat baik. Wireframe 

dan desain prototipe aplikasi telah diuji dan mendapatkan 

umpan balik positif dari pengguna. 

A. Kondensasi Data Wawancara 

Berdasarkan hasil wawancara mendalam dengan 

pengguna dan tukang servis, ditemukan kebutuhan dan 

kendala dalam mencari layanan tukang servis. Pengguna 

sering mencari tukang servis melalui rekomendasi dari 

tetangga, teman, atau keluarga, serta melalui pencarian di 

internet dan aplikasi pencarian tukang servis. Fitur yang 

dianggap penting oleh pengguna meliputi pencarian 

berdasarkan filter jenis servis, rating dan ulasan 

pengguna, sistem pembayaran yang aman, kemudahan 

komunikasi, dan fitur booking online yang cepat dan 

mudah. Tukang servis menginginkan fitur dalam aplikasi 

yang membantu mereka mengelola pesanan, 

berkomunikasi dengan mudah dengan pelanggan, 

menerima pembayaran online, dan mendapatkan 

notifikasi pesanan. 
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B. Penyajian Data Pengguna 

Data pengguna menunjukkan variasi frekuensi 

kebutuhan jasa tukang servis, jenis servis yang 

dibutuhkan, cara mencari tukang servis, kepuasan dan 

ketidakpuasan dengan jasa tukang servis, serta fitur 

penting dalam aplikasi. Pengguna menginginkan aplikasi 

yang dapat memberikan solusi efektif untuk menemukan 

tukang servis yang terpercaya dan memiliki pengalaman 

yang baik. 

C. Penyajian Data Tukang Servis 

Data tukang servis menunjukkan jenis servis yang 

ditawarkan, pengalaman kerja, lisensi atau sertifikat yang 

dimiliki, area layanan, jam kerja, kesediaan bekerja di 

akhir pekan atau hari libur, alat atau peralatan yang 

digunakan, cara mencari pelanggan, harapan dari aplikasi, 

dan fitur yang diinginkan. Tukang servis berharap aplikasi 

dapat membantu mereka mendapatkan lebih banyak 

pelanggan, mengelola pesanan dengan efisien, 

meningkatkan reputasi, dan memperluas jangkauan 

layanan. 

D. Specify the Context of Use 

Pada tahap analisis data wawancara, metode Miles, 

Huberman, dan Saldana 2014 digunakan untuk 

memahami secara mendalam kebutuhan dan preferensi 

pengguna terkait aplikasi pencarian tukang servis. Hasil 

wawancara dengan pengguna dicatat untuk 

mengidentifikasi temuan utama, yang kemudian 

dikategorikan berdasarkan tema atau kategori yang 

muncul secara konsisten selama proses wawancara. Hal 

ini memungkinkan peneliti untuk mengekstraksi pola 

penggunaan dan preferensi yang mungkin menjadi 

landasan bagi perancangan aplikasi yang lebih tepat 

sasaran. 

E. Specify User Requirement 

Dengan data yang dikumpulkan dari wawancara calon 

pengguna dan tukang servis, peneliti mengidentifikasi dan 

memprioritaskan kebutuhan pengguna. Wawancara 

menjadi cara langsung untuk mendapatkan perspektif dan 

pandangan langsung dari kedua kelompok, membentuk 

dasar untuk perancangan aplikasi. Daftar kebutuhan ini 

menjadi panduan utama dalam tahap desain. 

F. Produce Design Solutions 

Berdasarkan kebutuhan pengguna yang telah 

diidentifikasi melalui wawancara, peneliti membuat 

frontend aplikasi mobile, merinci skenario pengguna, dan 

mengembangkan desain antarmuka pengguna yang 

mempertimbangkan prinsip-prinsip User-Centered 

Design. Desain solusi diuji kepada pengguna dengan 

memberikan tugas khusus untuk mendapatkan umpan 

balik. Wireframe aplikasi mencakup halaman metode 

login, halaman login, halaman pendaftaran, halaman lupa 

kata sandi, halaman pilihan bahasa, halaman beranda, dan 

lain-lain. 

a) Wireframe Desain 

Wireframe digunakan untuk menggambarkan tata letak 

dasar dan struktur aplikasi tanpa detail visual yang 

kompleks. Berikut adalah beberapa contoh wireframe 

yang dikembangkan untuk aplikasi "Servis.in": 

 
Gambar 1 Wireframe Halaman Login 

 
Gambar 2 Wireframe Halaman SignUp 

 
Gambar 3 Wireframe Halaman Home Aplikasi Pengguna 

 
Gambar 4 Wireframe Halaman Home Aplikasi Tukang Servis 



JURNAL SISTEM INFORMASI DAN TEKNIK KOMPUTER  Vol. 9, No. 2, (2024) ISSN: 2502-5899 

 

138 

 

b) Guideline Desain 

Guideline desain menyediakan pedoman visual dan 

interaktif yang digunakan untuk memastikan konsistensi 

dalam desain dan pengalaman pengguna. Berikut adalah 

beberapa contoh guideline yang digunakan: 

 

c) Prototipe Desain 

Setelah wireframe dan guideline selesai, tahap 

berikutnya adalah pengembangan prototipe interaktif. 

Prototipe ini diuji oleh pengguna untuk memastikan 

semua fitur dan fungsi bekerja dengan baik dan sesuai 

dengan kebutuhan pengguna. 

 
Gambar 1 Prototipe Halaman Login 

 

Gambar 2 Prototipe Halaman SignUp 

 
Gambar 3 Prototipe Halaman Home Aplikasi Pengguna 

 
Gambar 4 Prototipe Halaman Home Aplikasi Tukang Servis 

Prototipe aplikasi diuji untuk memastikan desain solusi 

mengakomodasi kebutuhan pengguna dari kedua 

kelompok sehingga menyajikan pengalaman pengguna 

yang memuaskan. 

G. Evaluasi Desain Terhadap Persyaratan 

Evaluasi desain dilakukan melalui pengujian SUS, 

yang menunjukkan skor rata-rata 88.93, menandakan 

aplikasi ini memiliki tingkat kegunaan yang tinggi. 

Umpan balik dari pengguna dan tukang servis digunakan 

untuk menghasilkan iterasi pada desain solusi, 

memastikan bahwa aplikasi mobile pencarian tukang 

servis yang dihasilkan adalah solusi yang optimal dan 

memuaskan untuk semua pihak yang terlibat. 

IV. KESIMPULAN 

Berdasarkan hasil penelitian, aplikasi "Servis.in" 

dirancang dengan metode UCD mampu memenuhi 

kebutuhan pengguna dalam mencari layanan tukang 

servis. Untuk pengembangan lebih lanjut, disarankan 

untuk mempertimbangkan pengembangan backend untuk 
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fungsi penuh aplikasi serta integrasi sistem pembayaran 

online. Model pemberian reward yang diterapkan dalam 

pengelolaan bank sampah dapat menjadi inspirasi untuk 

fitur serupa [10] dalam aplikasi servis.in 

LAMPIRAN 

Skor Hasil Hitung SUS 

Jml 

Nilai 

Q1 Q2 Q3 Q4 Q5 Q6 Q7 Q8 Q9 Q10 
(Jml 

* 2.5) 

5 1 5 2 4 1 4 1 5 2 36 90 

1 1 5 1 5 1 5 1 5 3 34 85 

5 2 4 1 5 2 5 2 5 1 36 90 

5 1 5 1 5 1 5 1 5 1 40 100 

5 1 5 1 5 1 5 1 5 1 40 100 

4 2 4 2 4 2 4 2 4 3 29 72,5 

4 1 5 1 4 1 5 2 3 1 35 87,5 

4 2 5 1 4 1 4 2 5 1 35 87,5 

4 2 5 1 4 1 3 1 5 2 34 85 

5 1 5 1 5 1 5 1 5 1 40 100 

5 1 5 1 5 1 5 1 5 1 40 100 

4 2 5 2 4 1 4 2 3 2 31 77,5 

5 1 5 3 5 1 5 1 5 3 36 90 

4 2 4 2 4 2 4 2 4 3 29 72,5 

4 1 5 2 4 1 5 2 4 3 33 82,5 

5 1 4 2 4 2 5 1 4 2 34 85 

4 1 4 2 5 1 4 2 3 3 31 77,5 

5 1 5 1 5 1 5 1 5 1 40 100 

5 2 5 2 5 1 4 1 5 3 35 87,5 

5 1 5 1 5 1 5 1 5 2 39 97,5 

5 1 5 1 5 1 5 1 5 1 40 100 

Rata - rata 35,6 88,93 
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