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Abstrak

Komponen terpenting dalam sebuah perusahaan adalah Sumber Daya Manusia (SDM) untuk menunjang
pelaksanaan fungsi operasional perusahaan. Adanya SDM berkualitas dan memiliki kompetensi tinggi, maka
tujuan perusahaan dapat terwujud. Sebagai langkah awal untuk mendapatkan SDM yang dibutuhkan adalah
dengan diselenggarakannya kegiatan penerimaan karyawan baru atau rekruitmen. Penelitian ini menggunakan
metode Design Thinking yang berorientasi pada pengguna. Metode ini memiliki 5 tahapan proses yaitu
diantaranya Emphatize, Define, Ideate, Prototype, dan Testing. Setelah melakukan 5 tahapan tersebut dengan baik,
penulis kemudian melakukan usability testing dengan menggunakan metode System Usability Scale (SUS) yang
menghasilkan skor rata-rata sebesar 82. Berdasarkan hasil interpretasi skor SUS, nilai tersebut masuk ke dalam
grade A dimana skor didapatkan sudah masuk di atas rata-rata skor sus pada umunya yaitu sebesar 68.

Kata Kunci: Design Thinking, System Usability Scale (SUS), Recruitment

Abstract

The most important component in a company is Human Resources (HR) to support the execution of the company's
operational functions. With quality HR and high competence, the company's goals can be realized. As an initial
step to acquire the necessary human resources, it is through the organization of new employee recruitment
activities. This research uses a user-oriented Design Thinking method. This method has 5 stages in the process,
namely Empathize, Define, Ideate, Prototype, and Testing. After successfully completing those 5 stages, the author
then conducted usability testing using the System Usability Scale (SUS) method, which resulted in an average score
of 82. Based on the interpretation of the SUS score, this value falls into grade A, where the score obtained is above
the general average SUS score of 68.
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1. Pendahuluan

Sumber Daya Manusia (SDM) merupakan komponen terpenting bagi perusahaan untuk
menunjang pelaksanaan fungsi operasional maupun fungsi administrasi perusahaan [1]. Selama ini
pihak manajemen Human Resource (HR) masih menggunakan relasi dari karyawan yang sudah
bekerja dan mengirim lamaran berkas fisik dalam membuat penilaian calon karyawan baru, serta
belum memiliki model khusus yang digunakan dalam pengambilan keputusan sehingga belum
mendapatkan hasil yang akurat dan valid dalam proses penerimaan karyawan baru. Jurnal penelitian
yang dibuat oleh Amat Suroso dan Mega Octa Setyawatie [1] meneliti tentang Proses seleksi
penerimaan karyawan di PT.Global Nine Indonesia secara umum masih manual dan tidak ada data
yang digunakan untuk memonitoring para peserta calon yang belum atau sudah mengikuti tes. Jurnal
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penelitian selanjutnya yang dilakukan oleh Aisyah Nuraeni dan Siti Sri Hardianti [2] meneliti tentang
beberapa kendala yang sering dialami yaitu berkas pelamar yang sering tertukar, hilang ataupun
tercecer maka dibuatlah suatu aplikasi penerimaan karyawan secara online dengan fitur informasi
jadwal tes dan hasil kelulusan calon karyawan. Jurnal penelitian selanjutnya dilakukan oleh putri
hapsari dan purwatiningtyas [3] meneliti tentang seleksi penerimaan karyawan yang harus dilakukan
secara cepat dan tepat agar standarisasi nilai dan persyaratan dari perusahaan dapat sesuai dengan
kebijakan-kebijakan perusahaan maka dibuatlah sistem informasi berbasis web yang dapat membantu
pengambilan keputusan dalam penerimaan karyawan baru.

Untuk mengatasi masalah tersebut perlu dilakukan adanya suatu upaya yaitu membuat suatu
aplikasi atau Android penerimaan karyawan, sehingga hal tersebut dapat mempermudah HR dan calon
karyawan. Oleh karena itu dibuatlah desain UI/UX Aplikasi Recruitment karyawan PT Terra Samudra
Jaya Solusindo dengan menggunakan motode Design Thinking yang di harapkan dapat mempermudah
user dan calon karyawan.

2. Tinjauan Literatur

Aplikasi mobile merupakan aplikasi yang bisa digunakan oleh pengguna yang mudah
berpindah-pindah dari tempat satu ke tempat yang lain. Aplikasi mobile merupakan aplikasi
yang harus di unduh untuk menggunakan perangkat mobile tersebut. Aplikasi mobile di era
modern saat ini sangat bermanfaat bagi banyak orang baik itu untuk hiburan maupun untuk
melakukan proses bisnis [5]. Pengadaan karyawan merupakan hal penting untuk menjalan
fungski operasional yang pertama dalam menjalankan suatu organisasi. Pengadaan karyawan
ini tentu harus dilakukan dengan benar dengan berdasarkan Analisa pekerjaan, tugas apa saja
yang akan dijalankan, evaluasi pekerjaan yang sesuai Untuk membuat pengadaan karyawan
tentu harus melalui proses seleksi yang dilakukan oleh Perusahaan agar bisa mendapatkan
karyawan yang sesuai dengan kualifikasi untuk mengerjakan tugas dan tanggung jawab dari
Perusahaan tersebut [6]. User Interface (Ul) merupakan suatu tahapan pembuatan sebuah
prototype. Desiner akan membuat sebuah rancangan konsep interface yang menarik.
Umumnya Ul memiliki tampilan yang bisa berinteraksi dengan penggunanya, misal seperti
adanya tombol menu, dialog, animasi dan lain sebagainya. User interface sangat penting
dalam pembuatan aplikasi [7]. Design Thinking merupakan pola pikiran dari sudut pandang
desiner untuk memecahkan masalah dengan pendekatan Human oriented. Metode ini
digunakan untuk meningkatkan parameter masalah dan mekanisme desain dalam proses
membuat suatu kebijakan. Menurut para ahli desain thingking yang berarti “pemikiran desain”
untuk menghasilkan suatu ide-ide atau inovasi baru yang kreatif dalam menangani kebutuhan
perorangan. Dari pengertian diatas design thingking digunakan pada pemecahan suatu
masalah yang pusatnya ada pada manusia dan diterapkan oleh si pembuat keputusan
dalamnmemecahkan masalahnya. Dalam ruang lingkupnya design thinking memiliki 3 cara
berpikir desainnya yaitu :

1. inspirasi (Inspriration) permasalahan maupun kesempatan untuk mencari solusi terbaik

2. Pengembangan (ideation) yaitu proses pengembangan dan penerapan ide ide

3. Penerapan (Implementation) yaitu panduan yang akan menuntun dari suatu proyek
menuju pasarnya.[10]
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3. Metode Penelitian

Kerangka pemikiran adalah dasar pola pemikiran dari penelitian yang disusun berdasarkan fakta,
observasi, serta kajian kepustakaan.

Pengumpulan
Data Pendukung

Empathize

Sumber: Hasil Penelitian
Gambar 1. Kerangka Pemikiran

Berikut ini adalah tahapan-tahapannya:

a. Analisis Masalah
Dalam menganalisa masalah penulis melakukan riset obsersvasi, wawancara dan mengajukan
pertanyaan secara langsung kepada staff HRD dan beberapa karyawan.

b. Studi Literatur
Untuk mendapatkan dasar teori, penulis menggunakan referensi menggunakan Google
Scholar , e-book, dan beberapa e-journal penelitian terdahulu yang memiliki permasalahan
yang mendekati.

c. Pengumpulan data Pendukung
Penulis mengumpulkan data yang sudah didapat dari hasil proses wawancara dan sebaran
kuesioner yang dimana hasil dari data yang didapat digunakan sebagai bahan informasi yang
di butuhkan penulis.

d. Kesimpulan Hasil
Pada kesimpulan hasil penulis membuat kesimpulan bahwa hasil dari rancangan aplikasi
yang telah dibuat telah dibuat oleh kebutuhan user.
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4, Hasil dan Pembahasan

Aplikasi Recruitment menggunakan metode Design Thinking sebagai metode penelitian pada
perancangan desain UI/UX. Adapun hasil dari setiap tahapan-tahapan dari metode Design Thinking
yaitu sebagai berikut:

1. Emphatize

Proses ini memungkinkan penulis untuk mengesampingkan asumsi pribadi dalam upaya
mendapatkan wawasan tentang pengguna dan kebutuhannya. Proses ini biasanya dilakukan
dengan mengumpulkan informasi seperti wawancara.

2. Define

Pada Tahapan ini penulis mendefinisikan masalah yang ada pada proses sebelumnya Pada
tahap ini proses pengindentifikasian masalah utama terjadi. Berdasarkan data yang telah kita
dapatkan dari tahap empathize, kita dapat mulai mendefinisikan insight dan pola-pola masalah
yang muncul.

3. ldeate

Pada tahap ini penulis akan membuat mind-map untuk memikirkan solusi yang ditawarkan
untuk menghadapi masalah yang ada..

4. Prototype

Setelah melakukan penggambaran wireframe secara tidak langsung (Low-Fidelity Wireframe)
yang telah di laksanakan, maka akan dibuat High-Fidelity Wireframe yang terdiri dari warna,
animasi, dan lain-lainnya

5. Testing

Pada tahapan ini akan dilakukan setelah Prototype sistem/aplikasi sudah dibentuk ataupun
dibuat. Pada tahapan inilah penulis akan melakukan Usability Testing menggunakan metode
System Usability Scale (SUS) dengan mengukur hasil dari perancangan aplikasi recruitment
berupa kualitas aplikasi dan mengetahui bagaimana tampilan dari aplikasi apakah sudah
memenuhi kebutuhan pengguna sudah sesuai dengan permintaan dari pelanggan.

a. Analisa Kebutuhan Pengguna

1. Usecase Diagram Pelamar

USE CASE
DIAGRAM PELAMAR

>
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2. Usecase Diagram HR

b. Wireframe
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Gambar 2. Usecase Diagram Pelamar

SE CASE
DIAGRAM USER HR

Gambar 3. Usecase Diagram HR

1. Wireframe Halaman Utama

P-ISSN: 2746-5985
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Halaman utama pada aplikasi recruitment berisikan akun pengguna pada bagian atas. Fitur
search bar “Cari Lowongan” yang memudahkan pelamar untuk mencari lowongan kerja
yang mereka inginkan dengan catatan lowongan tersebut sedang tersedia. Kemudian
terdapat fitur informasi berita berisikan update lowongan pekerjaan yang terbaru serta
informasi & Berita yang berisikan informasi terkait. Kesehatan dan alat Kesehatan baik
dari Perusahaan maupun dari luar.
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Cari Lowongan Q
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Gambar 4. Wireframe Halaman Utama
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2. Wireframe Halaman Informasi Lowongan Kerja
Fitur ini berguna bagi para pelamar untuk mencari lowongan pekerjaan yang sedang di
buka oleh Perusahaan. Halaman ini menampilkan posisi, syarat dan Kkriteria yang
dibutuhkan oleh Perusahaan. Berikut tampilan Wireframe Halaman info lowongan Kerja.

LOWONGAN TERSEDIA

Cari Lowongan Q

OPERATOR PRODUKSI ><

+ PEXERJA FULL TIE
+ UMUR MINIMAL 18-30 TAHUN

SELAMAT LAMARAN KAMU
BERHASIL DIKIRIM.
CV KAMU AKAN SEGERA
DI TINJAU OLEH HR

+ PENDIDIKAN MINIMAL SMA
+ FRESH GRADUATE DIPERBOLEHKAN MELAMAR

+ GAJIDAN INSENTI
> Lihat Detail

TEKNISI

+ PEXERJA FULL TIME oK
* UMUR MINIMAL 18-30 TAHUN
« PENDIDIKAN MINIMAL 51 TEKNIX

+ MEMILIKI PENGALAMAN Df BIDANG TEXNIK LISTRIX
MINIMAL 2 TAHUN

« GANDAN INSENTIF (et Diciatt
Next

@(2[5)8

B =

Ip

®Q

reoan — PESAN  mwAYAT
CAMARAN

Gambar 5. Wireframe Halaman Lowongan Kerja
c. User Interface

1. User Interface Halaman Login

Berikut ini adalah tampilan User Interface Halaman Login untuk Rekrutmen Karyawan :

REKRUTMEN
PT. TERRA SAMUDRA JAYA
SOLUSINDO

MASUK

Email

=0

Lupa Password?

Gambar 6. User Interface Halaman Login

2. User Interface Halaman Utama
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Berikut adalah tampilan user interface Halaman Utama yang terdapat menu home, info
loker, berkas, tes, pesan dan riwayat lamaran.

PAMERAN ALKES 2023

Gambar 7. User Interface Halaman Utama

3. User Interface Halaman Lowongan Kerja

egles

pa

Gambar 8. User Interface Halaman Lowongan Kerja
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Pada penelitian ini, hasil penilaian skor rata-rata System Usability Scale (SUS) memperoleh nilai
sebesar 84, dimana nilai tersebut menurut hasil interpretasi skor SUS masuk ke dalam grade A. table
hasil interpretasi skor SUS yang dapat dilihat pada Gambar berikut ini :

Gambar 9. Hasil Interpretasi Skor SUS

Dalam penilaian secara adjective, nilai skor rata-rata SUS dari penelitian ini termasuk kedalam
kategori Excellent. Sedangkan dalam penilaian secara NPS , nilai skor rata-rata SUS dari penelitian
ini termasuk kedalam kategori Promoter.

5. Kesimpulan

Dapat disimpulkan dari hasil penelitian ini yang menggunakan Design Thinking. Sebagai metode
dalam perancangan UI/UX Aplikasi Recruitment sebagai berikut:

1. Rancangan UI/UX pada Aplikasi Recruitment ini memberikan sebuah gambaran efisiensi
waktu dalam melakukan proses perekrutan karyawan secara online yang dilakukan oleh
pelamar tanpa perlu menghabiskan banyak kertas dan biaya lainnya kepada pihak pelamar

2. Perancangan ini juga memudahkan rekruter dalam memproses lamaran kerja para pelamar
sehingga rekruter tidak perlu menghabiskan waktu untuk memilih dan memilah berkas-
berkas dalam mencari kriteria pekerja yang dicari

3. Menghasilkan skor usability testing Menghasilkan skor usability testing sebanyak 82 yang
artinya rancangan UI/UX pada Aplikasi Recruitment ini termasuk di atas nilai rata- rata.
Dimana nilai tersebut menunjukkan bahwa kegunaan dari aplikasi tersebut tercapai dengan
baik sesuai dengan kebutuhan pengguna.
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