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ABSTRAK 

 

ANALISIS DAN PERANCANGAN UI/UX APLIKASI PENYEDIA 

LAYANAN HUKUM ONLINE BERBASIS MOBILE MENGGUNAKAN 

METODE DESIGN THINKING 

 

 

Oleh 

 

RAHMAT RHOMADONI 

 

 

Lawtronics merupakan aplikasi mobile yang dirancang untuk memberikan akses 

mudah dan terjangkau terhadap layanan hukum bagi masyarakat. Lawtronics 

menawarkan fitur seperti konsultasi hukum gratis dan berbayar, serta akses ke 

artikel hukum dan dokumen hukum. Saat ini, aplikasi sejenis memiliki keterbatasan 

dalam hal aksesibilitas dan kemudahan penggunaan bagi masyarakat. Penelitian ini 

bertujuan untuk merancang dan menganalisis UI/UX aplikasi Lawtronics yang 

berfokus pada peningkatan aksesibilitas dan pengalaman pengguna. Metode yang 

digunakan dalam penelitian ini adalah Design Thinking, dengan pengujian yang 

melibatkan 20 responden, menggunakan metode Usability Testing, Task 

Completion Rate (TCR), System Usability Scale (SUS), Single Ease Question 

(SEQ), dan Heuristic Evaluation. Hasil penelitian menunjukkan bahwa Lawtronics 

memiliki tingkat aksesibilitas yang baik, dengan skor SUS rata-rata di atas 70 dan 

TCR mencapai 80%. Pengujian SEQ menunjukkan sebagian besar pengguna 

memberikan nilai 6-7 untuk kemudahan penyelesaian tugas. Evaluasi heuristik juga 

menunjukkan perbaikan yang signifikan terhadap desain aplikasi. Kesimpulannya, 

penerapan metode Design Thinking mampu meningkatkan kualitas UI/UX aplikasi 

Lawtronics dan mempermudah akses layanan hukum bagi masyarakat. 

Kata Kunci: UI/UX, Design Thinking, aplikasi mobile, layanan hukum online, 

Usability Testing.   



 
 
 

 

 

 

 

 

ABSTRACT 

 

ANALYSIS AND DESIGN OF UI/UX FOR A MOBILE-BASED ONLINE 

LEGAL SERVICE APPLICATION USING THE DESIGN THINKING 

METHOD  

 

 

By 

 

RAHMAT RHOMADONI 

 

 

Lawtronics is a mobile application designed to provide easy and affordable access 

to legal services for the public. Lawtronics offers features such as free and paid 

legal consultations, as well as access to legal articles and documents. Currently, 

similar applications have limitations in terms of accessibility and ease of use for the 

public. This research aims to design and analyze the UI/UX of the Lawtronics 

application, focusing on improving accessibility and user experience. The 

methodology used in this research is Design Thinking, with testing involving 20 

respondents using Usability Testing, Task Completion Rate (TCR), System 

Usability Scale (SUS), Single Ease Question (SEQ), and Heuristic Evaluation 

methods. The results show that Lawtronics has good accessibility, with an average 

SUS score above 70 and a TCR of 80%. SEQ testing indicates that most users rated 

task completion ease between 6-7. Heuristic evaluation also shows significant 

improvements in the application's design. In conclusion, the application of the 

Design Thinking method effectively improves the UI/UX quality of the Lawtronics 

application and facilitates public access to legal services. 

 

Keywords: UI/UX, Design Thinking, mobile application, online legal services, 

usability testing.  
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I.   PENDAHULUAN 

 

 

 

1.1 Latar Belakang 

Perkembangan teknologi informasi, melalui perangkat keras dan lunak 

seperti komputer dan smartphone memungkinkan akses terhadap ilmu dan 

teknologi di semua bidang melalui internet. Penggunaan internet sebagai alat 

komunikasi sangat umum di masyarakat, sehingga lembaga pelayanan publik dapat 

menggunakannya sebagai sarana untuk memberikan informasi atau layanan online 

kepada masyarakat secara lokal. Salah satu layanan online yang bisa diberikan 

adalah layanan dalam bidang hukum. Masyarakat kini dapat dengan mudah 

mendapatkan konsultasi hukum secara online tanpa perlu mendatangi langsung 

lokasi penyedia jasa hukum. [1] 

Berdasarkan prinsip yang terdapat dalam dasar negara, Indonesia adalah 

negara hukum. Prinsip ini menegaskan bahwa semua segi kehidupan negara, 

masyarakat, dan pemerintahan diatur oleh hukum yang berlaku. Keterlibatan aktif 

seluruh warga negara dalam menjalankan kewenangan, hak, dan kewajiban 

konstitusionalnya sangatlah penting untuk mendukung prinsip ini. Dengan 

dukungan sarana dan prasarana hukum yang memadai, prinsip-prinsip negara 

hukum dapat ditegakkan secara optimal.[2] 

Upaya yang dapat dilakukan untuk meminimalisir keterbatasan sarana dan 

prasana hukum adalah dengan menerapkan Legal Technology atau biasa dikenal 

dengan Legal Tech. Legal Tech adalah istilah yang merujuk pada penggunaan 

teknologi informasi dan komunikasi dalam sektor layanan hukum. Dengan adanya 

legal tech, terjadi transformasi dalam cara pelayanan hukum diberikan dan diakses. 

Konsep "Legal Tech" atau teknologi hukum mulai berkembang pesat dalam 

beberapa tahun terakhir. Legal Tech menggabungkan teknologi dengan ilmu hukum 

untuk menciptakan solusi inovatif yang dapat meningkatkan akses terhadap 

keadilan hukum. [3] Dalam konteks global, tren penggunaan legal tech semakin 
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meningkat sebagai upaya untuk meningkatkan akses terhadap keadilan dan layanan 

hukum yang terjangkau. Aplikasi legal tech tidak hanya mempercepat proses 

hukum, tetapi juga memberikan transparansi dan akurasi dalam penyelesaian 

masalah hukum. 

Salah satu penerapan prinsip legal tech adalah dengan menyediakan layanan 

hukum melalui aplikasi mobile. Aplikasi mobile memiliki potensi besar untuk 

meningkatkan akses terhadap keadilan hukum di Indonesia. Hal ini ditunjukan pada 

statistik penggunaan telepon seluler di Indonesia mencapai angka 67,88% pada 

tahun 2022. [4] Aplikasi mobile dapat menawarkan berbagai layanan hukum, 

seperti memberikan informasi tentang berbagai topik hukum, konsultasi hukum, 

mencari pengacara, penyediaan template dokumen hukum, dan layanan hukum 

lainnya.  

Penelitian ini merupakan lanjutan dari Capstone Project dari program 

Magang dan Studi Independen Merdeka Belajar Kampus Merdeka (MSIB MBKM) 

yang diselenggarakan oleh Kementerian Pendidikan, Kebudayaan, Riset, dan 

Teknologi Republik Indonesia dengan Binar Academy. Berdasarkan hasil 

penelitian terkait manajemen dari produk aplikasi layanan hukum online berbasis 

mobile, ditemukan bahwa banyak masyarakat yang menunjukkan minat yang tinggi 

terhadap penggunaan aplikasi tersebut. Temuan ini menegaskan bahwa ada 

kebutuhan nyata di masyarakat untuk akses ke layanan hukum yang lebih mudah, 

cepat, dan terjangkau. 

Oleh karena itu, diperlukan sebuah perancangan sistem yang 

memperhatikan antarmuka pengguna atau user interface (UI) dan pengalaman 

pengguna atau user experience (UX) aplikasi layanan hukum berbasis mobile. 

Maka dari itu, peneliti mengangkat judul penelitian “Analisis dan Perancangan 

UI/UX Aplikasi Penyedia Layanan Hukum Online Berbasis Mobile 

Menggunakan Metode Design Thinking”. Perancangan aplikasi yang dimaksud 

adalah aplikasi Lawtronics.  

Lawtronics adalah aplikasi layanan hukum yang menghubungkan pengguna 

dengan pakar hukum untuk konsultasi yang dipersonalisasi, menjawab pertanyaan, 

menyediakan artikel hukum, dan template dokumen terkait hukum. Perancangan UI 

dan UX dari aplikasi Lawtronics menggunakan metode design thinking yang 
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berpusat pada manusia dalam proses desain, sehingga setiap tahapan prosesnya 

berasal dari manusia dan ditujukan untuk kebutuhan manusia tersebut. Design 

thinking adalah sebuah metodologi yang berpusat pada pengguna untuk 

memecahkan masalah dan menciptakan solusi yang inovatif. Design thinking dapat 

digunakan untuk merancang aplikasi layanan hukum yang mudah digunakan, 

menarik, dan efektif. Sehingga, dengan adanya rancangan ini, aplikasi Lawtronics 

dapat menjadi solusi terbaik bagi pengguna yang membutuhkan bantuan hukum 

yang cepat dan terpercaya sesuai dengan kebutuhan dan kondisi yang sebenarnya. 

 

1.2 Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang telah dikemukakan, maka rumusan 

masalah dari penelitian ini adalah: 

1. Bagaimana merancang UI dan UX platform layanan hukum online yang 

efisien dan efektif? 

2. Bagaimana melakukan riset pengguna yang komprehensif untuk memahami 

kebutuhan, preferensi, dan tantangan yang dihadapi pengguna dalam 

mengakses layanan hukum? 

3. Bagaimana memastikan bahwa pengguna mendapatkan pengalaman yang 

positif dan memuaskan saat menggunakan aplikasi, melalui desain yang 

intuitif, menarik, dan responsif? 

 

1.3 Tujuan Penelitian 

Berdasarkan latar belakang dan rumusan masalah yang telah dikemukakan, 

maka penelitian ini bertujuan untuk: 

1. Menerapkan metode Design Thinking dalam perancangan UI dan UX 

aplikasi mobile Lawtronics. 

2. Mengembangkan solusi desain UI dan UX aplikasi layanan hukum yang 

dapat meningkatkan akses terhadap keadilan hukum bagi semua lapisan 

masyarakat, termasuk yang memiliki keterbatasan pengetahuan hukum, 

keterbatasan finansial, dan keterbatasan akses geografis. 

3. Mengetahui dan meningkatkan tingkat kepuasan oleh pengguna terhadap 

perancangan UI dan UX aplikasi Lawtronics menggunakan metode testing 
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berupa Usability Testing, Task Completion Rate (TCR), System Usability 

Scale (SUS), Single Ease Question (SEQ), dan Heuristic Evaluation. 

 

1.4 Manfaat Penelitian 

Berdasarkan latar belakang dan rumusan masalah yang telah dikemukakan, 

maka manfaat yang diharapkan dari penelitian ini adalah: 

1. Meningkatkan aksesbilitas terhadap aplikasi layanan hukum melalui 

antarmuka yang ramah pengguna. 

2. Merancang desain UI dan UX yang intuitif untuk membantu dalam 

mengurangi hambatan pengguna dalam menggunakan aplikasi layanan 

hukum. 

3. Memberikan solusi praktis dan inovatif dalam bidang teknologi hukum 

dengan penerapan metode Design Thinking yang berfokus pada kebutuhan 

dan pengalaman pengguna. 

4. Mengukur dan meningkatkan kepuasan pengguna terhadap aplikasi 

Lawtronics melalui beberapa metode testing, serta memberikan masukan 

untuk pengembangan lebih lanjut. 

 

1.5 Batasan Masalah 

Berdasarkan lingkup permasalahan yang telah ditentukan, batasan-batasan 

dalam penelitian ini adalah: 

1. Penelitian ini hanya melibatkan pengguna akhir (penerima jasa) yang 

membutuhkan layanan hukum, seperti individu yang mencari informasi 

hukum atau memerlukan konsultasi hukum dan fokus pada perancangan UI 

dan UX yang efisien dan ramah pengguna.  

2. Fitur-fitur yang dirancang pada aplikasi Lawtronics meliputi konsultasi 

hukum, artikel hukum, konsultasi gratis, dan dokumen hukum. 

3. Perancangan dan analisis aplikasi Lawtronics hanya sampai pada tahap 

pembuatan prototype. 
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1.6 Sistematika Penulisan Laporan 

Sistematika penulisan laporan akhir bertujuan untuk memberikan gambaran 

sederhana terkait pembahasan dalam tugas akhir skripsi dan memudahkan 

pemahaman isi yang disajikan dalam skripsi ini. Dengan mengikuti struktur yang 

sistematis, diharapkan pembaca dapat dengan mudah menavigasi dan memahami 

setiap bagian dari skripsi ini. Adapun sistematika yang digunakan oleh penulis 

adalah sebagai berikut: 

 

BAB I PENDAHULUAN 

Bab ini berisi latar belakang yang menjelaskan konteks penelitian tentang 

perancangan UI dan UX aplikasi penyedia layanan hukum berbasis mobile 

menggunakan metode Design Thinking, tujuan penelitian yang ingin dicapai, 

rumusan masalah yang menjadi fokus penelitian, manfaat penelitian yang 

diharapkan, batasan masalah yang menguraikan ruang lingkup penelitian, serta 

sistematika penulisan laporan yang memberikan panduan tentang struktur 

keseluruhan skripsi. 

 

BAB II TINJAUAN PUSTAKA 

Bab ini membahas dasar teori yang digunakan sebagai bahan referensi dan teori 

pendukung yang diperoleh dari berbagai sumber, seperti buku, jurnal, dan 

penelitian ilmiah terkait perancangan UI dan UX dan penerapan metode Design 

Thinking dalam perancangan dan analisis aplikasi mobile. Tinjauan pustaka ini 

berfungsi untuk memberikan landasan teoretis yang kuat bagi penelitian dan 

menunjukkan bagaimana penelitian ini berhubungan dengan penelitian 

sebelumnya. 

 

BAB III METODOLOGI PENELITIAN 

Bab ini membahas aspek-aspek seperti waktu dan tempat pelaksanaan penelitian, 

peralatan dan bahan yang digunakan, metode penelitian yang diadopsi, serta 

tahapan pelaksanaan dan pengamatan yang dilakukan selama proses penelitian. 

Penjelasan yang rinci mengenai metodologi diharapkan dapat memberikan 

gambaran yang jelas tentang cara penelitian ini dilakukan dan bagaimana data 
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dikumpulkan serta dianalisis, khususnya dalam konteks penerapan metode Design 

Thinking dalam perancangan UI dan UX aplikasi penyedia layanan hukum berbasis 

mobile. 

 

BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN 

Bab ini memaparkan hasil yang diperoleh dari penelitian serta analisis yang 

dilakukan terhadap data yang diperoleh. Hasil penelitian disajikan dalam bentuk 

tabel, grafik, atau bentuk visual lainnya untuk memudahkan pemahaman. 

Pembahasan yang mendalam mengenai hasil tersebut dilakukan untuk 

menginterpretasikan data dan menjawab rumusan masalah yang telah ditetapkan di 

awal penelitian. Fokus utama adalah pada efektivitas metode design thinking dalam 

perancangan UI dan UX aplikasi penyedia layanan hukum berbasis mobile. 

 

BAB V KESIMPULAN 

Bab ini menyajikan kesimpulan dari hasil penelitian yang telah dilakukan, 

merangkum temuan utama dan memberikan jawaban atas tujuan penelitian. Selain 

itu, bab ini juga memberikan saran-saran yang dianggap sebagai masukan untuk 

penelitian selanjutnya di masa yang akan datang. Saran-saran tersebut diharapkan 

dapat membantu peneliti lain yang ingin melanjutkan atau mengembangkan 

penelitian ini lebih lanjut, khususnya dalam konteks perancangan UI dan UX dan 

penerapan metode design thinking. 

 

DAFTAR PUSTAKA 

Daftar pustaka mencantumkan semua sumber referensi yang digunakan dalam 

penelitian ini, baik berupa buku, jurnal, artikel, maupun sumber lainnya. 

 

LAMPIRAN 

Lampiran berisi informasi tambahan yang mendukung isi skripsi, seperti data 

mentah, kuesioner, diagram, dan dokumen lain yang relevan. Lampiran ini 

disertakan untuk memberikan bukti tambahan yang dapat memperkuat temuan 

penelitian dan memberikan informasi lebih lanjut yang mungkin dibutuhkan oleh 

pembaca. 



 

 

 

 

 

 

 

 

II.   TINJAUAN PUSTAKA 

 

 

 

2.1 Analisis 

Analisis adalah kegiatan memecah suatu kelompok menjadi berbagai 

bagiannya dan menyajikan bagian-bagian tersebut beserta hubungannya untuk 

mendapatkan wawasan dan pemahaman yang tepat tentang keseluruhan maknanya. 

Analisis melibatkan aktivitas berpikir yang menguraikan suatu unit menjadi bagian-

bagian terkecil, sehingga memungkinkan untuk mengenali hubungan dan fungsi 

masing-masing komponen sebagai satu kesatuan yang utuh. [5] Analisis 

memberikan penjabaran dari suatu keadaan yang utuh untuk mengidentifikasi dan 

menilai masalah, peluang, hambatan, serta kebutuhan, yang hasilnya dapat 

digunakan sebagai perbaikan ke depannya. [6] 

 

2.2 Perancangan 

Perancangan adalah tahap yang mengikuti analisis dalam siklus 

pengembangan sistem di mana berbagai langkah dilakukan untuk mengatur elemen-

elemen yang terpisah ke dalam satu kesatuan yang utuh dan berfungsi. Perancangan 

melibatkan penggambaran, perencanaan, dan pembuatan sketsa, serta konfigurasi 

komponen-komponen perangkat lunak dan perangkat keras dalam suatu sistem. 

Perancangan mengacu pada proses untuk mendefinisikan sesuatu yang akan 

dikerjakan dengan menggunakan teknik yang bervariasi serta melibatkan deskripsi 

mengenai arsitektur serta detail komponen dan juga keterbatasan yang akan dialami 

dalam proses pengerjaannya. Dalam konteks desain, perancangan mengacu pada 

tahapan yang melibatkan pemikiran kreatif, analisis, dan pengembangan konsep 

untuk menciptakan solusi yang memenuhi kebutuhan dan tujuan tertentu. [7] 
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2.3 UI/UX Design 

UI (User Interface) dan UX (User Experience) merupakan 2 aspek 

perkembangan teknologi yang memanfaatkan platform digital dan internet untuk 

merancang produk yang dinavigasi dan dimanfaatkan dengan baik, sehingga dapat 

meningkatkan kenyamanan serta kemudahan pengguna dalam memanfaatkan suatu 

produk atau layanan. [8] UI/UX design merupakan bidang desain yang bertujuan 

untuk menciptakan pengalaman pengguna yang optimal melalui antarmuka yang 

mudah dipahami dan menarik. UI sebagai antarmuka pengguna berfokus pada 

aspek visual dan interaktif produk, sedangkan UX sebagai pengalaman pengguna 

melibatkan pemahaman yang dalam tentang kebutuhan dan preferensi pengguna 

serta peningkatan keseluruhan pengalaman pengguna. Pendekatan UI/UX design 

mengintegrasikan prinsip-prinsip desain grafis, psikologi, pengguna, dan teknologi 

untuk menghasilkan produk yang menarik dan mudah digunakan. UI/UX design 

memiliki peran penting dalam pengembangan produk dan sistem, yaitu 

menciptakan pengalaman pengguna yang sesuai dengan kebutuhan, preferensi, dan 

perilaku pengguna agar dapat meningkatkan kepuasan pengguna terhadap suatu 

produk atau layanan.  

 
 

 

Gambar 2.1 Ilustrasi UI/UX Design 

 

UI/UX yang baik adalah UI/UX yang mengimplementasikan prinsip-prinsip 

dasar dalam desain antarmuka. Beberapa prinsip UI/UX meliputi (1) Konsistensi, 

membantu pengguna memahami cara berinteraksi dengan antarmuka tanpa harus 

belajar ulang setiap kali pengguna beralih halaman atau fitur. (2) Kesederhanaan, 



9 

 

 

menekankan pada penyajian informasi yang jelas dan terorganisir untuk 

memungkinkan pengguna menemukan apa yang dibutuhkan dengan cepat dan 

efisien. (3) Visibilitas, berfokus pada pentingnya membuat elemen interaktif dan 

informasi yang relevan terlihat dengan jelas oleh pengguna. (4) Umpan balik, 

memperkuat pengalaman pengguna dengan memberikan umpan balik yang jelas 

dan membantu mengidentifikasi masalah yang ditemukan dalam desain UI/UX. (5) 

Hirarki Visual, membantu pengguna memahami prioritas dan urutan elemen dalam 

antarmuka. (6) Kesesuaian Konteks, menekankan pentingnya mempertimbangkan 

konteks penggunaan dan karakteristik target pengguna dalam desain antarmuka.  [9] 

 

2.3.1 User Interface 

 
 

 

Gambar 2.2 Ilustrasi UI 

 

User Interface (UI) atau antarmuka pengguna adalah segala elemen yang 

memungkinkan bagi pengguna untuk berinteraksi dengan sistem di dalam suatu 

program, seperti aplikasi web, mobile, atau perangkat lunak. UI mengacu pada 

aspek visual dan interaksi yang digunakan oleh pengguna ketika berinteraksi 

dengan produk atau layanan digital. UI mencakup desain grafis, tata letak, warna, 

ikon, tombol, dan elemen visual lainnya yang ditemukan dalam aplikasi atau situs 

web. Fokus UI adalah untuk menciptakan antarmuka yang mudah dipahami, 

intuitif, dan menarik secara visual bagi pengguna.[9] 
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2.3.2 User Experience 

 
 

 

Gambar 2.3 Ilustrasi UX 

 

User Experience (UX) atau Pengalaman Pengguna merupakan keseluruhan 

pengalaman yang dirasakan oleh pengguna ketika menggunakan sebuah produk 

atau layanan. UX mencakup aspek perasaan, persepsi, dan respons emosional 

pengguna saat berinteraksi dengan produk digital. Fokus utama dari UX adalah 

untuk memberikan pengalaman yang positif, memuaskan, dan efisien bagi 

pengguna. Untuk mencapai hal ini, UX memerlukan pemahaman yang mendalam 

mengenai kebutuhan, preferensi, dan perilaku pengguna, yang kemudian digunakan 

untuk merancang desain yang sesuai dan bermanfaat bagi pengguna. [9] 

 

2.4 Design Thinking 

Design thinking merupakan sebuah pendekatan inovatif yang berpusat pada 

pengguna dalam proses desain. Dalam metodenya, design thinking menekankan 

pendekatan human-centered atau berpusat pada manusia, di mana setiap tahapan 

prosesnya berasal dari manusia dan ditujukan untuk kebutuhan manusia. [10] 

Design thinking merupakan pendekatan yang menggabungkan faktor-faktor 

manusia, bisnis, dan teknologi dalam pembentukan, penyelesaian, dan desain 

masalah. Pendekatan ini mengutamakan metode yang berfokus pada pengguna 

akhir dengan kolaborasi multidisiplin dan perbaikan iteratif untuk menghasilkan 

solusi desain dan produk serta layanan inovatif yang diinginkan, ramah pengguna, 

dan ekonomis. [11] Design thinking lebih efektif dan efisien ketika melakukan 
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reframing kendala dengan mengutamakan kebutuhan manusia, serta melalui proses 

brainstorming dan adopsi pendekatan langsung dalam pembuatan prototype dan 

test. Terdapat 5 tahapan dalam metode design thinking, yaitu Empatize, Define, 

Ideate, Prototype, dan Test. Masing-masing tahapan memiliki keterikatan dan 

kegunaan antar satu sama lain. [12] 

 
 

 

Gambar 2.4 Tahapan Design Thinking 

(Sumber: https://www.interaction-design.org/literature/article/5-stages-in-the-

design-thinking-process) 

 

2.4.1 Emphatize 

Tahap pertama dari design thinking disebut "Empathize" atau empati. 

Tahapan ini bertujuan untuk mendapatkan pemahaman yang mendalam tentang 

perasaan dan pengalaman yang sedang dirasakan oleh pengguna. Metode yang 

digunakan termasuk melakukan wawancara mendalam dan menyusun skenario 

untuk mengumpulkan data yang akan membantu dalam tahap berikutnya dari 

perspektif pengguna.  

 

2.4.2 Define 

Tahap kedua setelah empati adalah “Define” atau menentukan topik 

permasalahan yang difokuskan pada pengguna dan didasarkan pada wawasan serta 

kebutuhan pengguna dalam proses perancangan. Define juga melibatkan 

identifikasi saat mengumpulkan informasi selama tahap empati dan pada dasarnya 

melibatkan analisis dan sintesis untuk menentukan inti dari masalah yang ada. 

Tahap define bertujuan untuk menetapkan ide-ide yang telah diidentifikasi untuk 

membantu desainer dalam merancang berbagai elemen, seperti fungsi, fitur, ikon, 
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dan elemen lainnya yang akan membantu menyelesaikan masalah dengan tingkat 

kesulitan minimal. 

 

2.4.3 Ideate 

Ideate sebagai tahapan ketiga dalam design thinking adalah proses 

menciptakan ide-ide kreatif untuk perancangan desain yang mampu menyelesaikan 

permasalahan yang diidentifikasi pada tahap pertama, yaitu "Empathize". Tahap ini 

menghasilkan gagasan, saran, ide, dan masukan yang akan diimplementasikan 

dalam proses perancangan desain. 

 

2.4.4 Prototype 

Prototype, tahapan keempat dalam metode design thinking, merujuk pada 

pembuatan model awal atau standar dari sebuah desain. Prototype adalah 

representasi atau pengembangan perangkat lunak yang bertujuan sebagai pengujian 

dari desain yang telah dibuat, sehingga penggunaan aplikasi web atau mobile 

menjadi lebih intuitif. 

 

2.4.5 Test 

Test atau uji coba merupakan tahap terakhir yang melibatkan pengujian 

prototype dengan tujuan mendapatkan umpan balik dari pengguna. Umpan balik ini 

penting untuk menentukan penempatan fitur, struktur warna, dan alur tampilan 

desain aplikasi. Melalui pengujian, desain dapat dievaluasi dan solusi dapat 

disempurnakan dengan menyampaikan konsep dari antarmuka pengguna kepada 

pengguna.  

 

2.4.5.1 Usability Testing 

Usability merupakan ukuran kualitas pengalaman pengguna saat 

berinteraksi dengan produk atau sistem seperti aplikasi mobile, aplikasi perangkat 

lunak, dan antarmuka lainnya. Pengujian usability adalah teknik yang digunakan 

untuk mengevaluasi sebuah produk dengan melibatkan pengguna dalam 

serangkaian uji coba. Usability testing terdiri dari tiga elemen utama, yaitu (1) 

Facilitator, yang bertugas untuk membimbing peserta dalam menyelesaikan tugas. 
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(2) Task, yaitu aktivitas yang harus diselesaikan oleh peserta. (3) Participant, yaitu 

individu yang menggunakan produk yang sedang diuji. [13]  

Menurut Jakob Nielsen, jumlah partisipan yang disarankan untuk Usability 

Testing kualitatif adalah 5 orang. Alasan di balik pemilihan jumlah ini adalah untuk 

mengidentifikasi masalah usability yang umum terjadi, di mana hanya dengan 

beberapa pengguna, sebagian besar masalah usability sudah dapat diidentifikasi. 

Jakob Nielsen menyebutkan bahwa dengan 5 pengguna, biasanya akan dapat 

menemukan sekitar 85% dari masalah usability yang paling umum. Pada penelitian 

ini, akan digunakan 20 responden baik untuk usability testing kualitatif maupun 

kuantitatif. Penggunaan 20 responden untuk pengujian kualitatif diharapkan dapat 

memberikan perspektif yang lebih luas dan mengidentifikasi masalah usability 

tambahan yang mungkin tidak muncul dengan hanya 5 responden. Sementara itu, 

untuk usability testing kuantitatif, jumlah partisipan adalah 20 orang karena tes 

kuantitatif yang dilakukan bertujuan untuk mengukur dan menghasilkan data yang 

dapat dianalisis secara statistik, seperti waktu penyelesaian tugas, tingkat kesalahan 

pengguna, dan kepuasan pengguna. Dengan demikian, untuk mendapatkan hasil 

yang akurat dan dapat diandalkan, diperlukan lebih banyak data agar distribusi 

statistiknya lebih representatif dan margin of error-nya lebih kecil. Dengan 

melibatkan 20 partisipan untuk pengujian kualitatif dan kuantitatif, penelitian ini 

tidak hanya akan mengidentifikasi sebagian besar masalah umum, tetapi juga 

memberikan insight yang lebih mendalam dan komprehensif mengenai berbagai 

aspek pengalaman pengguna yang mungkin terlewat dengan jumlah partisipan yang 

lebih sedikit. [14] 

Aspek-aspek usability meliputi (1) Learnability, menyatakan seberapa 

mudah pengguna dapat menggunakan aplikasi dengan efektif melalui pengujian 

terhadap kemampuan pengguna dalam menyelesaikan tugas yang diberikan pada 

saat pengujian. (2) Efficiency, mengukur seberapa cepat dan efisien sistem 

membantu pengguna menyelesaikan tugas dengan waktu yang singkat dan 

sederhana. Hal ini dilakukan dengan menguji seberapa cepat pengguna dapat 

menyelesaikan tugas yang diberikan untuk memahami desain aplikasi. (3) 

Memoriability, menjelaskan seberapa baik pengguna dapat mengingat tampilan dan 

fitur-fitur yang terdapat dalam aplikasi. Hal ini diukur dengan melihat sejauh mana 
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pengguna dapat mempertahankan pengetahuan tentang aplikasi setelah penggunaan 

pertama. (4) Errors, mengukur sejauh mana kesalahan yang dilakukan oleh 

pengguna saat berinteraksi dengan aplikasi. Tujuannya adalah untuk 

mengidentifikasi masalah dan kesalahan yang mungkin menghambat pengguna 

dalam penggunaan aplikasi. (5) Satisfaction, menganalisis tingkat kepuasan 

pengguna terhadap sistem yang digunakan dalam membantu menyelesaikan 

pekerjaan pengguna. Hal ini dapat dinilai melalui umpan balik dan evaluasi 

langsung dari pengguna saat menggunakan aplikasi. [15] 

 

2.4.5.2 Task Completion Rate 

Task completion rate adalah sebuah indikator yang digunakan untuk 

mengevaluasi seberapa berhasil pengguna menyelesaikan tugas tertentu dalam 

sebuah sistem atau lingkungan. Indikator ini mengukur persentase dari jumlah tugas 

yang berhasil diselesaikan oleh pengguna dibandingkan dengan total jumlah tugas 

yang diberikan kepada pengguna. Penghitungan task completion rate dilakukan 

pada setiap task scenario yang diberikan kepada seluruh responden pengujian 

dengan rumus penghitungan jumlah responden yang berhasil menyelesaikan task 

scenario dibagi dengan seluruh jumlah responden yang mengerjakan task scenario 

dan hasilnya akan dikalikan dengan 100%. Nantinya, hasil dari task scenario rate 

akan menunjukkan tugas mana yang memerlukan perbaikan berdasarkan tingkat 

penyelesaian yang lebih rendah. Task completion rate sering digunakan sebagai alat 

evaluasi untuk mengukur kinerja pengguna dalam menyelesaikan tugas yang terkait 

dengan produk atau layanan tertentu. [16] 

 

2.4.5.3 System Usability Scale (SUS) 

System Usability Scale (SUS) diciptakan oleh John Brooke pada tahun 1996. 

SUS adalah alat pengukuran kepuasan pengguna yang melibatkan pengisian 

kuesioner formal setelah pengguna menggunakan aplikasi ataupun prototype. SUS 

digunakan untuk secara cepat mengevaluasi pandangan pengguna terhadap 

usability dari sistem yang digunakan. System Usability Scale (SUS) merupakan 

kuesioner yang terdiri dari 10 pernyataan, dengan pernyataan ganjil menyatakan hal 

positif dan pernyataan genap menyatakan hal negatif. Pada aturannya, skor System 
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Usability Scale (SUS) di atas 68 dianggap di atas rata-rata, sedangkan skor di bawah 

68 dianggap di bawah rata-rata. [17] 

 

 
 

 

Gambar 2.5 System Usability Testing Score 

 

Berikut 10 pertanyaan dari System Usability Scale (SUS) dalam bahasa Indonesia: 

1. Saya berpikir akan menggunakan sistem ini lagi  

2. Saya merasa sistem ini rumit untuk digunakan  

3. Saya merasa sistem ini mudah digunakan  

4. Saya membutuhkan bantuan dari orang lain atau teknisi dalam menggunakan 

sistem ini  

5. Saya merasa fitur-fitur sistem ini berjalan dengan semestinya  

6. Saya merasa ada banyak hal yang tidak konsisten (tidak serasi pada sistem ini)  

7. Saya merasa orang lain akan memahami cara menggunakan sistem ini dengan 

cepat  

8. Saya merasa sistem ini membingungkan  

9. Saya merasa tidak ada hambatan dalam menggunakan sistem ini  

10. Saya perlu membiasakan diri terlebih dahulu sebelum menggunakan sistem ini  

 

Berikut ini aturan-aturan saat perhitungan skor pada kuesionernya:  

 

1. Setiap pertanyaan bernomor ganjil, skor setiap pertanyaan yang didapat dari 

skor pengguna akan dikurangi 1.  

2. Setiap pertanyaan bernomor genap, skor akhir didapat dari nilai 5 dikurangi 

skor pertanyaan yang didapat dari pengguna.  
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3. Skor SUS didapat dari hasil penjumlahan skor setiap pertanyaan yang 

kemudian dikali 2,5. 

 

Kuesioner ini menggunakan skala Likert dari 1 hingga 5 untuk setiap 

pertanyaan, di mana (1) menunjukkan sangat tidak setuju, (2) tidak setuju, (3) ragu-

ragu, (4) setuju, dan (5) sangat setuju. System Usability Scale (SUS) memiliki 

beberapa kelebihan, yaitu dapat dihitung dengan cara yang sederhana dan hasilnya 

disajikan dalam skor 0-100, tidak memerlukan banyak biaya dalam penggunaannya, 

meskipun menggunakan sampel yang kecil, namun hasilnya telah terbukti valid dan 

reliabel. [18] 

 

2.4.5.4 Heuristic Evaluation 

Heuristic evaluation merupakan metode inspeksi usability yang digunakan 

untuk mengidentifikasi masalah usability dalam desain antarmuka pengguna. 

Metode ini memungkinkan masalah-masalah pada desain yang dibuat hadir sebagai 

bagian dari proses desain iteratif. Evaluasi dilakukan oleh evaluator yang 

menggunakan seperangkat prinsip heuristik atau aturan yang sudah ditetapkan 

sebelumnya. Prinsip-prinsip ini membantu evaluator dalam mengidentifikasi 

kesalahan desain yang mungkin terjadi dalam antarmuka pengguna. 

 

Terdapat 10 prinsip dalam heuristic evaluation, yaitu: [19] 

1. Visibilitas status sistem 

2. Kesesuaian antara sistem dan kondisi nyata 

3. Kendali dan kebebasan pengguna 

4. Standar dan konsistensi 

5. Dukungan bagi pengguna untuk melakukan pengenalan, diagnosa, dan 

pembenahan terhadap error 

6. Pencegahan error 

7. Adanya pengenalan, alih-alih mengingat 

8. Fleksibilitas dan efesiensi 

9. Estetika desain dan minimalis 

10. Fitur bantuan dan dokumentasi 
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Setiap evaluator melakukan pengujian heuristic evaluation secara mandiri 

dan hanya diperbolehkan berkomunikasi satu sama lain setelah pengujian dan 

penilaian selesai. Hal ini dilakukan untuk mencegah pengaruh antar evaluator. Hasil 

dari pengujian ini adalah daftar masalah kebergunaan pada antarmuka pengguna 

serta referensi prinsip yang digunakan. Heuristic evaluation tidak menyediakan 

metode sistematis untuk memperbaiki masalah kebergunaan, tetapi memudahkan 

perbaikan karena masalah yang ditemukan terkait dengan prinsip-prinsip 

kebergunaan yang dilanggar. Dalam hal serverity ratings, metode pengujian 

heuristic evaluation menggunakan pendekatan single scale sebagai berikut: [20] 

 

0 = Tidak ada permasalahan kebergunaan 

1 = Hanya cosmetic problem, sehingga tidak perlu diperbaiki kecuali masih tersedia 

waktu untuk pengembangan projek 

2 = Minor usability problem, perbaikan ini bersifat prioritas rendah. 

3 = Major usability problem, penting untuk memperbaiki permasalahan ini dan 

menjadi prioritas tinggi. 

4 = Usability catastrophe, wajib atau harus diperbaiki sebelum produk dirilis. 

 

2.4.5.5 Single Ease Question (SEQ) 

Single ease question (SEQ) merupakan suatu metode kuesioner yang 

digunakan pasca responden menyelesaikan suatu tugas dalam sebuah pengujian. 

Penggunaan SEQ bertujuan agar peneliti dapat dengan cepat mengetahui tanggapan 

responden terhadap masalah yang muncul selama menyelesaikan tugas. Hal ini juga 

memudahkan responden dalam memberikan penilaian karena dilakukan setelah 

pengguna menyelesaikan tugas yang diberikan. [21] Penilaian hasil pengerjaan 

tugas tersebut dilakukan dengan skala 1 hingga 7, di mana 1 menunjukkan tingkat 

kesulitan yang tinggi dan 7 menunjukkan tingkat kemudahan yang tinggi. [22] 

 

2.5 Fitur 

Fitur adalah fungsi khas yang membedakan suatu produk dari yang lain. 

Fitur memungkinkan pengguna memilih produk yang sesuai dengan keinginannya. 

Dalam konteks perusahaan, fitur merupakan alat persaingan yang membedakan 
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produk dari pesaing sejenis. Perusahaan menyediakan berbagai fitur layanan 

kepada konsumen sesuai dengan kebutuhan pengguna, sehingga pengguna merasa 

puas dengan penggunaan produk yang pengguna pilih. [23] 

 

2.5.1 Konsultasi Hukum 

Konsultasi hukum merupakan interaksi antara dua pihak atau lebih dengan 

tujuan berdiskusi, bertukar informasi, dan mencapai penyelesaian atau keputusan 

terkait dengan suatu isu hukum. Konsultasi hukum adalah proses seorang individu 

berkomunikasi dengan seorang ahli hukum untuk mendapatkan saran atau opini 

hukum tentang suatu masalah tertentu. Konsultasi hukum bisa terjadi secara 

langsung dan melibatkan percakapan serta pertukaran informasi antara klien dan 

ahli hukum. [24]  

Pada penelitian ini, fitur konsultasi hukum berfungsi sebagai fitur yang 

memungkinkan pengguna untuk mendapatkan konsultasi hukum dari para ahli 

hukum tanpa perlu datang ke kantor hukum atau menunggu antrian. Dengan 

melakukan pembayaran, pengguna yang membutuhkan konsultasi dapat melakukan 

komunikasi via chat maupun panggilan suara dengan konsultan hukum di dalam 

aplikasi. 

 

2.5.2 Artikel Hukum 

Artikel hukum adalah penulisan yang terkait dengan bidang ilmu hukum dan 

umumnya mencakup analisis, riset, atau pemikiran tentang berbagai isu hukum 

tertentu. Artikel hukum dapat ditemukan dalam jurnal-jurnal hukum dan menjadi 

referensi penting bagi praktisi hukum, akademisi, peneliti, serta masyarakat hukum 

untuk memahami isu-isu hukum yang relevan. [24] 

Pada penelitian ini, fitur artikel hukum berfungsi sebagai fitur yang 

memberikan layanan bagi pengguna untuk mempelajari lebih lanjut mengenai 

hukum dan sistem hukum. Fitur ini mencakup berbagai topik, termasuk hukum 

pidana, hukum perdata, hukum bisnis, dan lainnya.  

 

2.5.3 Konsultasi Gratis 

Berdasarkan Peraturan Pemerintah Nomor 83 Tahun 2008 dan Peraturan 
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Perhimpunan Advokat Indonesia Nomor 1 Tahun 2010, Advokat wajib 

memberikan bantuan hukum secara cuma-cuma kepada pencari keadilan yang tidak 

mampu. Maka dari itu, fitur Konsultasi Gratis ditujukan kepada pengguna yang 

membutuhkan konsultasi hukum dari konsultan hukum secara gratis, namun 

sifatnya terbatas jika dibandingkan dengan fitur Konsultasi Hukum. Konsultasi 

yang dilakukan berupa Q&A yaitu Question and Answer, di mana pengguna dapat 

mengajukan pertanyaan dan konsultan akan menjawab pertanyaan dari 

permasalahan tersebut. Nantinya, jika pengguna membutuhkan konsultasi lebih 

lanjut terkait permasalahan tersebut, pengguna diarahkan untuk melakukan 

konsultasi hukum yang berbayar. 

 

2.5.4 Dokumen Hukum 

Dokumen hukum merupakan produk hukum tertulis yang mengatur atau 

menjelaskan segala hal terkait hukum, seperti peraturan, perjanjian, keputusan 

pengadilan, dan dokumen resmi lainnya yang memiliki kekuatan hukum. [25] 

Pada penelitian ini, fitur ini berfungsi sebagai layanan bagi pengguna yang 

membutuhkan dokumen hukum seperti kontrak, surat, dokumen kuasa, dan lainnya. 

Fitur ini memberikan akses untuk mengunduh ke berbagai kategori template yang 

berbentuk dokumen PDF ataupun DOCX untuk memudahkan pengguna dalam 

membuat dokumen yang tepat sesuai dengan kebutuhan pengguna. 

 

2.6 Competitor Analysis 

Competitor analysis atau analisis pesaing adalah proses sistematis untuk 

mengidentifikasi dan mengevaluasi kekuatan serta kelemahan pesaing dalam pasar 

yang sama. Dalam konteks perancangan UI/UX, manfaat dari competitor analysis 

ini meliputi pemahaman standar industri, penilaian posisi produk dibandingkan 

dengan pesaing, menemukan area di mana produk dapat mengungguli pesaing atau 

menawarkan sesuatu yang unik, belajar dari kesalahan atau kekurangan desain 

pesaing, serta memperoleh inspirasi untuk fitur baru atau perbaikan pada desain 

yang ada. [26] 
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2.7 Emphaty Map 

 
 

Gambar 2.6 Ilustrasi Emphaty Map 

(Sumber: https://www.nngroup.com/articles/empathy-mapping) 

 

Empathy map adalah alat yang digunakan dalam proses desain yang 

berpusat pada pengguna untuk memahami perspektif, kebutuhan, dan pengalaman 

pengguna. Empathy map membantu peneliti untuk lebih memahami apa yang 

pengguna rasakan, pikirkan, lihat, dengar, katakan, dan lakukan yang dialami 

pengguna. Empathy map memungkinkan peneliti untuk membangun empati 

terhadap pengguna dan merancang solusi yang lebih sesuai dengan kebutuhan 

pengguna. Penggunaan empathy map dimulai dengan mengumpulkan informasi 

tentang apa yang pengguna pikirkan dan rasakan, apa yang pengguna dengar dan 

lihat, serta apa yang pengguna katakan dan lakukan. Selain itu, peneliti juga 

mengidentifikasi tantangan dan keuntungan yang dialami pengguna. Langkah-

langkah ini membantu dalam mengorganisir informasi yang dikumpulkan dan 

memahami pengguna dengan lebih baik. [27] 
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2.8 User Persona 

 
 

Gambar 2.7 Ilustrasi User Persona 

(Sumber: https://app.uxcel.com/glossary/personas) 

 

User persona adalah representasi fiksi atau buatan yang dibentuk 

berdasarkan data penelitian yang dilakukan oleh peneliti dengan tujuan mewakili 

sekelompok pengguna yang memiliki kriteria atau karakteristik tertentu. User 

persona membantu mengidentifikasi untuk siapa nantinya aplikasi akan dibuat. 

Persona ini dapat digunakan untuk menganalisis jenis pengguna mana yang penting 

untuk produk yang sedang dikembangkan. Dengan merepresentasikan pengguna 

melalui user persona, peneliti dapat lebih memahami audiens yang ditargetkan 

untuk produk pengguna dan menggunakan pemahaman ini sebagai dasar dalam 

mengambil keputusan selama proses pembuatan atau pengembangan produk. [28] 
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2.9 Information Architecture  

 
 

Gambar 2.8 Ilustrasi Information Architecture 

(Sumber: https://app.uxcel.com/glossary/personas) 

 

Information Architecture (IA) merupakan aspek penting dalam perancangan UI/UX 

aplikasi. Dalam konteks pengembangan aplikasi, IA berfokus pada 

pengorganisasian, penamaan, dan penyusunan konten dengan cara yang paling 

efektif dan efisien sehingga pengguna dapat menavigasi, menemukan, dan 

menggunakan informasi dengan mudah. IA membantu menciptakan struktur dan 

hirarki informasi yang logis, yang pada gilirannya meningkatkan pengalaman 

pengguna secara keseluruhan. Komponen utama IA meliputi bagaimana informasi 

dikelompokkan, dihubungkan, dan direpresentasikan serta bagaimana pengguna 

berpindah melalui informasi dan mencari informasi. [29] 

Penerapan IA yang baik dalam perancangan UI/UX aplikasi dapat meningkatkan 

efisiensi pengguna dalam menyelesaikan tugas, mengurangi tingkat kesalahan, dan 

meningkatkan kepuasan pengguna. [30] Oleh karena itu, pemahaman dan 

implementasi yang tepat dari prinsip-prinsip IA sangat penting dalam proses 

perancangan UI/UX aplikasi yang efektif. 
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2.10 User Journey Map 

 
 

 

Gambar 2.9 Ilustrasi User Journey Map 

(Sumber: https://www.nngroup.com/articles/interactive-ux-maps) 

 

User journey map adalah alat yang digunakan dalam desain UX untuk 

memvisualisasikan dan mengevaluasi perilaku pengguna berdasarkan waktu, 

lokasi, dan konteks. Peta ini mencakup keadaan emosional dari titik-titik kontak 

tertentu, di mana pengalaman pengguna dapat didefinisikan dengan jelas. Konsep 

dari user journey map adalah untuk menggambarkan bagaimana pengguna akan 

berinteraksi dan menghabiskan waktu dengan produk, sehingga bisa menyediakan 

pengalaman pengguna yang koheren dan konsisten. Proses penyusunan user 

journey map melibatkan beberapa elemen kunci yang membantu memahami 

perjalanan pengguna secara menyeluruh. Elemen-elemen ini termasuk touchpoints, 

actions, emotions, pain points, serta tahap-tahap perjalanan seperti awareness, 

consideration, sign-up, exploration, utilization, resolution, dan advocacy. 

Touchpoints adalah semua titik di mana pengguna berinteraksi dengan 

aplikasi, baik secara langsung maupun tidak langsung. Actions mencakup langkah-
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langkah yang diambil pengguna selama perjalanan, seperti mencari informasi atau 

menggunakan fitur tertentu. Emotions menggambarkan perasaan pengguna di tiap 

tahap, mulai dari penasaran hingga puas atau frustasi, yang penting untuk 

merancang pengalaman emosional yang memuaskan. Pain Points adalah hambatan 

yang dihadapi pengguna, seperti proses pendaftaran yang rumit atau kesulitan 

menemukan informasi, yang perlu diidentifikasi untuk perbaikan. Awareness 

adalah tahap awal saat pengguna pertama kali mengetahui aplikasi, melalui iklan, 

rekomendasi, atau media sosial. Consideration adalah saat pengguna 

mempertimbangkan apakah akan menggunakan aplikasi, seperti dengan 

membandingkan fitur atau membaca ulasan. Sign-Up adalah proses pendaftaran 

yang seharusnya mudah dan cepat agar pengguna tidak frustasi. Exploration terjadi 

saat pengguna mulai menjelajahi fitur aplikasi; navigasi yang jelas sangat penting 

di tahap ini. Utilization adalah tahap di mana pengguna aktif memanfaatkan aplikasi 

untuk kebutuhan hukum, dengan fokus pada efektivitas dan keandalan fitur. 

Resolution melibatkan penyelesaian masalah atau kebutuhan pengguna, seperti 

mendapatkan dokumen atau konsultasi hukum, yang membangun kepuasan dan 

loyalitas. Advocacy adalah ketika pengguna yang puas membagikan pengalaman 

positif mereka, membantu menarik pengguna baru dan meningkatkan reputasi 

aplikasi. Pada akhirnya, user journey map dapat meningkatkan pengalaman 

pengguna dengan memetakan proses atau layanan untuk menghasilkan representasi 

visual dari penggunaan aplikasi dari sudut pandang pengguna akhir. [31] 

 

2.11 How Might We 

How Might We (HMW) adalah sebuah metode dalam design thinking yang 

memungkinkan peneliti untuk menggubah dan membuka pernyataan masalah untuk  

memfasilitasi sesi ideasi yang efisien, terarah, dan inovatif untuk membantu 

menyelesaikan tantangan dalam melakukan desain. Metode ini berfungsi sebagai 

jembatan antara tahap Define dan Ideate dalam proses design thinking.   

Istilah "how" mengasumsikan bahwa terdapat solusi di luar sana yang bisa 

ditemukan, "might" memberikan kebebasan untuk mengajukan ide yang mungkin 

berhasil atau tidak, dan "we" menunjukkan bahwa proses ini dapat dilakukan secara 

kolaboratif untuk membangun ide satu sama lain. Metode HMW membantu peneliti 
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untuk mengeksplorasi berbagai aspek dari sebuah masalah dan menghasilkan solusi 

inovatif yang lebih terfokus dan relevan dengan kebutuhan pengguna. [32] 

 

2.12 Wireframe 

 

 

Gambar 2.10 Ilustrasi Wireframe 

 

Wireframe adalah representasi visual sederhana dari struktur dasar sebuah 

halaman atau aplikasi yang digunakan dalam proses analisis dan perancangan 

UI/UX. Wireframe bertindak sebagai peta yang menunjukkan tata letak elemen-

elemen utama seperti header, footer, navigasi, gambar, dan blok teks tanpa 

memasukkan detail desain visual seperti warna atau gaya tipografi. Ini 

memungkinkan peneliti untuk fokus pada hierarki konten, navigasi, dan 

fungsionalitas keseluruhan dari sebuah antarmuka. Pembuatan wireframe 

merupakan langkah penting dalam tahap awal pengembangan UI karena membantu 

mengidentifikasi potensi masalah dan memastikan bahwa semua elemen penting 

telah dipertimbangkan sebelum melanjutkan ke tahap desain yang lebih rinci. 

Dengan kata lain, wireframe membantu secara efektif tentang struktur dan fungsi 

dasar dari sebuah proyek, sehingga mempercepat proses iterasi dan mengurangi 

risiko kesalahan. [33] 
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2.13 User Interface Kit 

 
 

Gambar 2.11 Ilustrasi User Interface Kit 

 

User Interface Kit (UI Kit) adalah kumpulan elemen desain dan komponen 

yang digunakan untuk mempercepat proses pembuatan dan pengembangan UI. UI 

kit menyediakan berbagai elemen visual seperti tombol, ikon, dan widget lainnya 

yang telah dirancang untuk menciptakan antarmuka yang konsisten dan estetis 

tanpa harus membuat setiap komponen dari awal. Kit ini sering kali dilengkapi 

dengan panduan gaya (style guide) dan aturan tata letak untuk memastikan 

keseragaman dalam desain keseluruhan aplikasi. Penggunaan UI Kit membantu 

meningkatkan efisiensi, mengurangi kesalahan, dan memastikan bahwa elemen-

elemen UI sesuai dengan standar desain yang diinginkan. Selain itu, UI Kit juga 

memudahkan dalam melakukan iterasi desain berdasarkan umpan balik pengguna 

dan kebutuhan proyek yang berkembang. [34] 
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2.14 High-Fidelily Design 

 
 

Gambar 2.12 Ilustrasi High-Fidelity Design 

 

High-fidelity design mengacu pada representasi yang sangat detail dan 

realistis dari produk akhir yang dirancang. High-fidelity (hi-fi) design biasanya 

mencakup elemen visual dan fungsional yang lengkap, seperti warna, tipografi, 

ikon, gambar, serta interaktivitas yang menyerupai aplikasi yang sebenarnya. 

Penggunaan high-fidelity design mengevaluasi bagaimana UI akan terlihat dan 

berfungsi dalam kondisi nyata, serta memberikan gambaran yang jelas tentang UX 

yang diharapkan. Prototipe ini sering digunakan untuk pengujian kegunaan yang 

lebih mendalam dan untuk mendapatkan umpan balik yang lebih akurat dari 

pengguna akhir. Keuntungan dari high-fidelity design adalah kemampuan untuk 

mendeteksi masalah desain dan kegunaan lebih awal. [35] High-fidelity design juga 

memungkinkan peneliti untuk mengoptimalkan tata letak dan estetika UI dan 

memastikan bahwa hasil akhirnya tidak hanya fungsional tetapi juga menarik secara 

visual dan mudah digunakan oleh pengguna. [36] 
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2.15 User Flow Diagram 

 
 

 

Gambar 2.13 Ilustrasi User Flow Diagram 

 

User flow diagram adalah representasi grafis dari langkah-langkah dan 

urutan prosedur dari suatu program. User flow diagram biasanya menggambarkan 

aliran sekuensial satu atau dua arah. User flow diagram digunakan untuk 

merepresentasikan dan merancang program. Maka dari itu, user flow diagram harus 

mampu memvisualisasikan komponen-komponen dalam bahasa pemrograman. 

User flow diagram menjadi gambaran simbolis dari algoritma atau prosedur yang 

digunakan untuk menyelesaikan suatu masalah. Dengan menggunakan user flow 

diagram, memudahkan pengguna untuk melakukan pengecekan terhadap bagian-

bagian yang terlupakan dalam analisis masalah. [37] 

 

2.16 Iterasi Desain 

Konsep iterasi dalam desain produk interaktif diperkenalkan oleh Buxton 

dan Sniderman. Proses iterasi menjadi kunci dalam menghasilkan produk yang 

teruji dan disukai pengguna. Melalui proses pengujian dan pengembangan yang 

berkelanjutan, produk dapat mengalami penyempurnaan hingga mencapai bentuk 

terbaiknya. [38] Iterasi dimulai dengan pemahaman mendalam terhadap masalah 

atau tujuan, dilanjutkan dengan riset, dan ide solusi yang dikonseptualisasikan 

sebagai prototipe awal untuk dievaluasi oleh pengguna. Hasil evaluasi tersebut 

memberikan wawasan yang berguna terkait kinerja dan kebutuhan pengguna 

terhadap produk. Jika ada kekurangan, desain prototipe diperbarui untuk 

menciptakan versi yang lebih baik, memastikan bahwa produk layak untuk 
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diperkenalkan ke publik.  

Dalam pengembangan produk, seringkali dilakukan beberapa iterasi seperti 

iterasi 1, iterasi 2, dan seterusnya. Tiap iterasi memiliki siklus perputaran yang 

sama. Produk pada iterasi awal mungkin masih sederhana dan hanya mencakup 

fitur-fitur dasar. Meskipun masih bersifat fungsional, produk tersebut mungkin 

sudah memiliki kekurangan yang perlu diperbaiki dalam iterasi berikutnya. 

 

2.17 Figma 

 
 

 

Gambar 2.14 Aplikasi Figma 

 

Figma adalah sebuah platform desain berbasis web yang memfasilitasi 

kolaborasi dalam pembuatan desain antarmuka pengguna (user interface) dan 

antarmuka pengguna (user experience). Dengan Figma, pengguna dapat bekerja 

secara simultan pada dokumen yang sama, melihat perubahan secara langsung, dan 

memberikan umpan balik secara instan. Figma memiliki keunggulan yang 

memungkinkan beberapa orang bekerja secara bersama-sama pada proyek yang 

sama dari lokasi yang berbeda. Fitur ini membuat aplikasi Figma menjadi pilihan 

utama bagi banyak desainer UI/UX untuk membuat prototipe aplikasi dengan cepat 

dan efisien. [39] 
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2.18 Google Forms 

 

 

 

Gambar 2.15 Aplikasi Google Forms 

 

Google Forms adalah sebuah layanan yang disediakan oleh Google untuk 

membuat formulir online guna mengumpulkan informasi dari orang lain. Melalui 

Google Forms, pengguna dapat membuat survei, kuesioner, formulir pendaftaran, 

dan berbagai jenis formulir lainnya. Fitur-fitur yang ditawarkan mencakup 

kemampuan untuk menyesuaikan pertanyaan, berbagi formulir secara online, dan 

menganalisis tanggapan secara langsung dalam waktu nyata. [40] 

 

2.19 Zoom 

 

 

 

Gambar 2.16 Aplikasi Zoom 

 

Zoom adalah platform komunikasi yang memungkinkan pengguna untuk 

terhubung melalui video, audio, telepon, dan obrolan. Untuk menggunakan Zoom, 

diperlukan koneksi internet dan perangkat yang didukung. Biasanya, pengguna baru 

akan membuat akun dan mengunduh Klien Zoom untuk Rapat. Pengguna juga 

dapat meninjau berbagai solusi yang ditawarkan oleh platform Zoom dan memilih 

yang paling sesuai dengan kebutuhan. Zoom merupakan platform populer untuk 
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rapat online, konferensi video, dan kelas jarak jauh. Fitur-fitur Zoom meliputi 

obrolan video, obrolan teks, berbagi layar, dan kolaborasi virtual. Platform ini dapat 

digunakan untuk pertemuan individu atau kelompok besar, dengan opsi merekam 

pertemuan, menggunakan latar belakang virtual, dan mengatur peran peserta. Zoom 

tersedia di berbagai platform termasuk desktop, perangkat seluler, dan perangkat 

lunak konferensi. [41] 

 

2.20 Penelitian Terkait 

Penelitian ini disusun dengan merujuk pada berbagai jurnal dan hasil 

penelitian sebelumnya yang telah dilakukan di bidang terkait. Dalam proses 

penyusunan, peneliti menemukan bahwa terdapat beberapa keterkaitan yang 

signifikan antara penelitian ini dan penelitian sebelumnya, baik keterkaitan yang 

bersifat langsung maupun tidak langsung. Hubungan tersebut membantu 

memperkuat landasan teoretis dan metodologis dari penelitian ini. Berikut ini 

adalah beberapa penelitian terdahulu yang memiliki relevansi tinggi dengan topik 

yang sedang diteliti dalam skripsi ini: 

 

Tabel 2.1 Penelitian Terkait 

 

 

Judul 
Metode 

Penelitian 
Hasil Penelitian 

• Judul: “Designing 

UI/UX of Doctor’s 

Consultation 

Application Using 

Design Thinking 

Method” 

• Pengarang: 

Wenti Risma 

Damayanti, Adam  

Design 

Thinking 

Penelitian ini bertujuan untuk 

merancang UI/UX aplikasi 

konsultasi dokter yang ramah 

pengguna, khususnya bagi 

pengguna lanjut usia. Pendekatan 

design thinking diterapkan untuk 

memahami kebutuhan dan 

preferensi dari para pengguna, 

mengidentifikasi permasalahan  
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Tabel 2.1 Penelitian Terkait (Lanjutan 1) 

 

 

Judul 
Metode 

Penelitian 
Hasil Penelitian 

• Prayogo Kuncoro, 

Pungkas Subarkah, 

Rujianto Eko Saputro  

• Publikasi: JURTEKSI 

(Jurnal Teknologi dan 

Sistem Informasi) 

Volume X, Nomor 2 

• Tahun: 2024 

 

yang dihadapi, dan menghasilkan 

solusi yang efektif. 

Hasil penelitian ini menunjukkan 

bahwa aplikasi konsultasi dokter 

dengan desain UI/UX yang ramah 

pengguna dapat meningkatkan 

aksesibilitas dan kenyamanan bagi 

pengguna lanjut usia. Desain yang 

mudah digunakan, navigasi yang 

intuitif, dan tampilan yang jelas 

dapat membantu pengguna lanjut 

usia untuk mengakses layanan 

kesehatan dengan lebih mudah. 

• Judul: “Analysis Of 

UI/UX Design in 

Digital Wallet 

Applications Using The 

Heuristic Evaluation 

Method” 

• Pengarang: 

Setiaji, Allifia Annisa 

• Publikasi: Jurnal 

Scientia, Volume 3, 

Nomor 1 

• Tahun: 2024 

Heuristic 

Evaluation 

Penelitian ini bertujuan untuk 

menganalisis desain UI/UX pada 

aplikasi Ovo dan Dana 

menggunakan metode evaluasi 

heuristik dan pengujian 

pengalaman pengguna. Hasil 

penelitian ini diharapkan dapat 

membantu pengembang Ovo dan 

Dana untuk meningkatkan desain 

UI/UX aplikasi pengguna agar 

mudah digunakan dan memberikan 

pengalaman pengguna yang lebih 

baik. Hasil dari evaluasi heuristik 

yang dilakukan oleh peneliti 

menunjukkan bahwa Ovo dan Dana  
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Tabel 2.1 Penelitian Terkait (Lanjutan 2) 

 

 

Judul 
Metode 

Penelitian 
Hasil Penelitian 

 

 

memiliki beberapa kelemahan 

dalam desain UI/UX pengguna, 

seperti navigasi yang sulit di mana 

pengguna Ovo dan Dana 

mengalami kesulitan dalam 

menemukan fitur yang pengguna 

inginkan. Selanjutnya, peneliti 

menemukan bahwa pengguna Ovo 

dan Dana merasa bingung dengan 

pengaturan akun serta kurangnya 

kejelasan dalam beberapa fitur 

disebabkan kurangnya informasi 

dari fitur tersebut. Berdasarkan data 

yang didapatkan oleh peneliti, Ovo 

memiliki nilai rata-rata yang lebih 

tinggi untuk variabel UI/UX yang 

diukur dibandingkan dengan Dana 

yang menunjukkan bahwa Ovo 

memiliki desain UI/UX yang lebih 

baik secara keseluruhan. 

• Judul: “Penerapan 

System Usability Scale 

dalam Menganalisis 

UI/UX pada Website 

Asuransi Mitra (Studi 

Kasus: Website 

PasarPolis)” 

 

Design 

Thinking dan 

System 

Usability 

Scale (SUS) 

Penelitian ini bertujuan untuk 

menganalisis pengalaman 

pengguna di platform asuransi 

online, terutama pada situs web 

PasarPolis. Penelitian mencakup 

identifikasi masalah yang dihadapi 

pengguna, pengujian validitas dan  
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Tabel 2.1 Penelitian Terkait (Lanjutan 3) 

 

 

Judul 
Metode 

Penelitian 
Hasil Penelitian 

• Pengarang: 

Andini, Dadang 

Yusup, Susilawati 

• Publikasi: 

INNOVATIVE: 

Journal Of Social 

Science Research, 

Volume 3, Nomor 4 

• Tahun: 2023 

 reliabilitas kuesioner, serta 

pengujian kegunaan menggunakan 

metode System Usability Scale 

(SUS) pada situs web PasarPolis. 

Hasil penelitian menunjukkan 

bahwa terdapat masalah dalam 

antarmuka dan pengalaman 

pengguna di situs web PasarPolis, 

seperti kesulitan menghindari 

kesalahan dan navigasi yang tidak 

efisien. Uji validitas dan reliabilitas 

kuesioner menunjukkan hasil yang 

valid dan reliabel Pengujian 

kegunaan dengan metode system 

usability scale (SUS) menunjukkan 

tingkat kemudahan yang baik, 

dengan skor "Acceptable 

Excellent". Prototype yang 

dirancang berhasil mengatasi 

masalah UI/UX di situs web 

PasarPolis dan diterima oleh 

pengguna. Penelitian ini 

memberikan kontribusi penting 

pada peningkatan kualitas dan 

kepuasan pengguna di situs web 

asuransi mitra PasarPolis. 
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Tabel 2.1 Penelitian Terkait (Lanjutan 4) 

 

 

Judul 
Metode 

Penelitian 
Hasil Penelitian 

• Judul: “Perancangan 

UI/UX Aplikasi Tanify 

Berbasis Mobile 

Menggunakan Metode 

Design Thinking” 

• Pengarang: 

Reza Agam, 

Alexander Achmad 

Khan, Rayhan 

Alsauqi, Muhammad 

Darwis, 

Wahyuningdiah 

Trisari 

• Publikasi:  

Jurnal Ilmu Komputer 

dan Sistem Informasi 

(JIKOMSI), Volume 

7, Nomor 1 

• Tahun: 2024 

 

Single Ease 

Question 

(SEQ) 

Penelitian ini bertujuan untuk 

merancang aplikasi berbasis mobile 

yang bernama “Tanify” yang 

membantu para petani mengatasi 

tantangan dalam pertanian.  

Selama proses pengembangan, 

aplikasi ini terus diuji dan 

dievaluasi, termasuk melalui 

metode Single Ease Question 

(SEQ), yang memungkinkan 

peneliti untuk mendapatkan umpan 

balik langsung dari para pengguna 

tentang kemudahan penggunaan 

aplikasi. Hasil dari penelitian ini 

menunjukkan respon yang positif 

dari para pengguna terhadap 

kemudahan penggunaan dan 

kegunaan fitur-fitur aplikasi 

Tanify. Secara keseluruhan, 

penelitian ini menawarkan 

kontribusi berharga dalam 

memperkenalkan solusi teknologi 

yang berorientasi pada pengguna 

untuk meningkatkan produktivitas 

pertanian dan kesejahteraan petani. 
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Tabel 2.1 Penelitian Terkait (Lanjutan 5) 

 

 

Judul 
Metode 

Penelitian 
Hasil Penelitian 

• Judul: “Redesigning the 

UI/UX Website for The 

Industrial Engineering 

Department at 

Mulawarman University 

Using Design Thinking 

Method” 

• Pengarang: 

Amirul Hadi, Yudi 

Sukmono, Arif 

Harjanto, Didit 

Suprihanto 
Design 

Thinking dan 

Iterative 

Design 

Penelitian ini menerapkan metode 

design thinking dengan tujuan 

untuk memahami kebutuhan 

pengguna, mengidentifikasi 

permasalahan, dan menghasilkan 

solusi yang efektif. Setiap tahapan 

dilakukan dengan iteratif untuk 

memastikan umpan balik dari 

pengguna digunakan untuk terus 

menyempurnakan desain. Umpan 

balik dari pengujian digunakan 

untuk melakukan iterasi pada 

desain, memperbaiki elemen-

elemen yang kurang efektif dan 

meningkatkan yang sudah baik. 

Hasil penelitian ini menunjukkan 

bahwa iterasi berulang dalam 

desain ulang UI/UX website 

meningkatkan usability dan 

pengalaman pengguna secara 

signifikan. Penelitian ini 

menegaskan pentingnya proses 

iteratif dengan memastikan setiap 

umpan balik digunakan untuk 

menyempurnakan desain demi 

meningkatkan aksesibilitas dan 

kenyamanan pengguna. 



 

 

 

 

 

 

 

 

III.   METODOLOGI PENELITIAN 

 

 

 

3.1 Waktu dan Tempat Penelitian 

Penelitian dilakukan di Laboratorium Teknik Komputer Jurusan Teknik 

Elektro Universitas Lampung. Penelitian ini dilakukan selama 5 bulan hingga tahap 

penyusunan laporan. Berikut adalah tabel 3.1 yang menunjukkan jadwal kegiatan 

penelitian yang dilakukan. 

 

Tabel 3.1 Jadwal Penelitian 

 

 

No Aktivitas 

April 

2024 

Mei 

2024 

Juni 

2024 

Juli 

2024 

Agustus 

2024 

Minggu Ke- 

1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 

1. 

Initial 

Product 

Requirements 

  

                

  

2. Emphatize                     

3. Define                     

4. Ideate                     

5. Prototype                     

6. Testing                     

7.  Iterasi                      

9. 
Finalisasi 

Desain 

  
                

  

10. 
Laporan 

Penelitian 
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3.2 Alat dan Bahan Penelitian 

Adapun alat dan bahan yang digunakan dalam penelitian ini adalah 

sebagaimana dipaparkan pada tabel 3.2 berikut:  

 

Tabel 3.2 Alat Penelitian 

 

 

No Perangkat Spesifikasi Deskripsi 

1. Laptop 

MacBook Pro M1 

dengan RAM 8 

GB dan sistem 

operasi macOS 

Monterey 

Perangkat keras  yang 

digunakan  dalam proses 

perancangan desain 

2. Figma Figma Version 

116.18.6 

Perangkat lunak yang 

digunakan  dalam proses 

pembuatan desain 

3. Zoom  Zoom Version 

5.16.10 

Perangkat lunak yang 

digunakan sebagai 

media untuk melakukan 

interview jarak jauh 

4. 

Google 

Workspaces 

Google Docs, 

Google Sheets, 

dan Google Forms 

Perangkat lunak untuk 

menyimpan data-data 

hasil penelitian 

5. 

Adobe 

Illustrator 

Adobe Illustrator 

Version 28.5 

Perangkat lunak untuk 

membuat desain grafis 

dan ilustrasi yang 

digunakan pada aplikasi 
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Tabel 3.3 Bahan Penelitian 

 

 

No Nama Kegunaan 

1. 
Data survei calon pengguna yang 

berpotensi menjadi pengguna aplikasi 

Sebagai data yang digunakan 

untuk mencari kebiasaan dan 

keinginan calon pengguna 

2. 
Data terkait review masyarakat umum 

terhadap aplikasi kompetitor 

Sebagai data pertimbangan 

peneliti dalam melakukan desain 

 

3.3 Design Thinking 

3.3.1 Initial Product Requirement 

Pada tahap ini, dilakukan identifikasi pengguna potensial untuk 

menggambarkan target pengguna dari aplikasi penyedia layanan hukum berbasis 

mobile. Fokus utamanya adalah untuk mendalami serta memahami secara 

mendalam tantangan dan kebutuhan yang dihadapi oleh para pengguna potensial. 

Melalui proses penyusunan rencana untuk melakukan identifikasi penerimaan 

aplikasi, observasi, dan analisis komprehensif terhadap pasar serta pesaing, peneliti 

menggali informasi untuk merumuskan fitur-fitur inti yang perlu 

diimplementasikan dalam aplikasi Lawtronics.  

 

3.3.1.1 Perencanaan Identifikasi Potensi Penerimaan Aplikasi 

Pada tahap ini, peneliti memulai dengan menyusun pertanyaan survei dan 

menetapkan kriteria responden, yaitu masyarakat umum tanpa batasan umur. 

Pendekatan ini dipilih karena peneliti ingin mengevaluasi tingkat minat dan 

kesadaran masyarakat terkait aplikasi layanan hukum yang dikembangkan. Dengan 

tidak membatasi kriteria responden, peneliti akan mendapatkan gambaran yang 

lebih luas mengenai potensi penerimaan aplikasi Lawtronics di kalangan 

masyarakat. 

Peneliti menyusun rencana analisis kompetitor dengan mengidentifikasi 

aplikasi sejenis yang sudah lebih dulu hadir di publik. Dalam proses ini, peneliti 

mencari dua kompetitor utama dari aplikasi yang dikembangkan dan melakukan 

analisis awal dari pengguna di toko aplikasi (App Store/Play Store). Analisis ini 
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mencakup penilaian terhadap kelebihan dan kekurangan setiap aplikasi kompetitor. 

Informasi yang diperoleh kemudian digunakan untuk mempertahankan bagian-

bagian yang positif dan menghindari kekurangan yang ada pada aplikasi kompetitor 

dalam perancangan dan analisis tampilan antarmuka (user interface) dan 

pengalaman pengguna (user experience) Lawtronics. 

Tahap berikutnya adalah perumusan fitur-fitur yang disajikan dalam 

aplikasi Lawtronics, yang didasarkan pada hasil penelitian dari tahap-tahap 

sebelumnya. Dengan menggunakan data yang dikumpulkan dari survei dan analisis 

kompetitor, peneliti merancang fitur-fitur inti yang diharapkan dapat memenuhi 

kebutuhan dan mengatasi masalah yang dihadapi oleh pengguna potensial. 

 

A. Kriteria Responden 

Kriteria responden yang ditetapkan adalah masyarakat umum tanpa batasan 

umur. Pendekatan ini dipilih karena dengan tidak membatasi kriteria responden, 

hasil penelitian mendapatkan gambaran yang lebih luas mengenai potensi 

penerimaan aplikasi Lawtronics di berbagai kalangan masyarakat. 

 

B. Penyusunan Daftar Aplikasi Kompetitor Sejenis 

Pada tahapan ini, kompetitor utama yang diidentifikasi meliputi Aplikasi 

HukumKu dan Aplikasi Perqara. 

 

 
 

Gambar 3.1 Dashboard Aplikasi HukumKu dan Perqara 
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Berikut adalah tabel 3.4 yang menunjukkan hasil dari penyusunan serta 

identifikasi dari dua aplikasi kompetitor sejenis:  

 

Tabel 3.4 Identifikasi Aplikasi Kompetitor 

 

 

 
HukumKu Perqara 

Tanggal Rilis 30 November 2023 28 November 2023 

Versi Terakhir 0.5.4 1.0.8 

Rating Aplikasi 
Play Store: 4.2/5.0 

App Store: 4.9/5.0 

Play Store: 4.5/5.0 

App Store: 4.6/5.0 

Jumlah 

Pengunduh 

Play Store: >1.000 Pengguna Play Store: >10.000 Pengguna 

Main Product Konsultasi Hukum Berbayar Konsultasi Hukum Pro Bono 

Guidance FAQ dan Customer Service FAQ dan Customer Service 

Additional 

Product and 

Feature 

Konsultasi Online Melalui 

Percakapan Dalam Aplikasi, 

Layanan Hukum, dan  

Layanan Advokasi 

Konsultasi Online Melalui 

Percakapan Dalam Aplikasi, 

Artikel Hukum, dan Urutan 

Terbaik Advokat/Instasi per 

Bulan 

 

Tahapan berikutnya, dilakukan identifikasi terkait fitur yang diberikan oleh 

kedua aplikasi kompetitor, yaitu Hukumku dan Perqara serta perbandingannya 

dengan fitur yang ditawarkan oleh aplikasi Lawtronics. Berikut adalah tabel 3.5 

yang menunjukkan hasil identifikasi mengenai perbandingan fitur aplikasi 

kompetitor dengan Lawtronics:  

 

Tabel 3.5 Identifikasi Perbandingan Ketersediaan Fitur Aplikasi Kompetitor  

 

Fitur Aplikasi 
Ketersediaan Fitur 

Hukumku Perqara Lawtronics 

Customer Service ✔️ (E-mail) ✔️ (WhatsApp) ✔️ (WhatsApp) 
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Tabel 3.5 Identifikasi Perbandingan Ketersediaan Fitur Aplikasi Kompetitor 

dengan Lawtronics (Lanjutan 1) 

 

Fitur Aplikasi 
Ketersediaan Fitur 

Hukumku Perqara Lawtronics 

Konsultasi 

Hukum 

Berbayar 

✔️ - ✔️ 

Artikel Hukum - - ✔️ 

Dokumen 

Hukum 

- - ✔️ 

In-App Audio 

Conference 
- - ✔️ 

In-App Video 

Conference 
- - ✔️ 

Jumlah Area 

Praktik Layanan 

Hukum 

57 Area 7 Area 50 Area 

Payment 

Methods 
✔️ (Xendit) - ✔️ (Midtrans) 

FAQ ✔️ ✔️ ✔️ 

OTP Verification ✔️ (SMS) ✔️ (WhatsApp) ✔️ (WhatsApp) 

Availability iOS dan Android iOS dan Android iOS dan Android 

Report 

Consultant 
- ✔️ ✔️ 

Review - ✔️ ✔️ 

Promotion - - ✔️ 

Attach 

Documents 
- ✔️ ✔️ 

In-App Ads - - ✔️ 
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Pada tahap ini, peneliti menganalisis fitur-fitur dari aplikasi kompetitor 

Hukumku dan Perqara untuk menciptakan layanan yang kompetitif di Lawtronics. 

Fitur konsultasi hukum gratis dari Perqara diadopsi untuk menarik lebih banyak 

pengguna dengan keterbatasan biaya, sementara layanan konsultasi berbayar seperti 

di Hukumku juga diterapkan untuk menawarkan layanan khusus dan meningkatkan 

pendapatan aplikasi. 

Selain itu, Lawtronics akan menambahkan fitur artikel dan dokumen hukum 

yang tidak dimiliki oleh kedua kompetitor, dengan tujuan edukasi dan membantu 

pengguna mengakses template dokumen hukum. Lawtronics juga berencana 

mengintegrasikan fitur in-app audio dan video conference, yang belum tersedia di 

Hukumku maupun Perqara, untuk memfasilitasi komunikasi antara pengguna dan 

konsultan hukum. Fitur review dan report consultant juga akan dihadirkan untuk 

meningkatkan transparansi. 

Dalam hal layanan pelanggan, Lawtronics memilih WhatsApp sebagai 

saluran komunikasi utama, mengikuti langkah Perqara. Lawtronics akan 

menggunakan Payment Gateway Midtrans, dengan biaya layanan ditanggung 

pengguna seperti di Hukumku, serta menyediakan fitur FAQ terintegrasi dan 

verifikasi OTP melalui WhatsApp untuk keamanan, dengan opsi SMS sebagai 

cadangan. Aplikasi ini akan tersedia di iOS dan Android untuk jangkauan luas, 

dengan fitur tambahan seperti promosi, lampiran dokumen, dan panduan untuk 

membedakan Lawtronics dari kompetitor. 

 

3.3.1.2 Objective/Product Goals 

Aplikasi Lawtronics dikembangkan dengan tujuan utama untuk 

meningkatkan akses terhadap layanan hukum yang berkualitas bagi masyarakat 

Indonesia. Melalui perancangan UI dan UX yang intuitif dan responsif, aplikasi ini 

bertujuan untuk menyediakan berbagai fitur yang relevan dan bermanfaat, termasuk 

konsultasi hukum, artikel hukum, konsultasi gratis, dan penyediaan dokumen 

hukum. Fitur konsultasi hukum memungkinkan pengguna untuk berinteraksi 

langsung dengan pakar hukum secara online, sehingga pengguna dapat memperoleh 

nasihat hukum yang cepat dan akurat tanpa harus mendatangi kantor hukum secara 

fisik. Artikel hukum disajikan untuk memberikan edukasi dan informasi terkini 
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mengenai berbagai topik hukum yang relevan dengan kebutuhan pengguna. Fitur 

konsultasi gratis ditujukan untuk menjangkau masyarakat yang membutuhkan 

bantuan hukum sederhana namun terkendala oleh biaya, sementara fitur dokumen 

hukum menyediakan template dokumen yang sering dibutuhkan dalam proses 

hukum.  

 

3.3.2 Emphatize 

Tahapan selanjutnya dalam proses perancangan dan analisis aplikasi ini 

adalah tahap Emphatize. Tahap Empathize dalam Design Thinking bertujuan untuk 

memahami pengguna akhir secara mendalam. Proses ini melibatkan observasi dan 

wawancara untuk mendapatkan wawasan tentang kebutuhan, keinginan, dan 

tantangan yang dihadapi oleh pengguna. Pendekatan ini mengharuskan peneliti 

untuk benar-benar masuk ke dalam kehidupan pengguna dan memahami perspektif 

pengguna. Dengan melakukan hal ini, peneliti dapat memperoleh wawasan 

berharga yang mungkin tidak terungkap melalui metode penelitian tradisional. [11] 

Pada tahap ini, peneliti berfokus pada memahami permasalahan, kebutuhan, dan 

karakteristik target pengguna melalui pengumpulan data langsung dari calon 

pengguna. Metode yang digunakan dalam tahap ini adalah survei awal yang 

disebarkan kepada responden. Survei ini dirancang untuk menggali informasi 

mendalam mengenai profil dari pengguna potensial, pengalaman pengguna dalam 

menggunakan jasa hukum, serta pandangan pengguna terhadap layanan hukum 

berbasis online.  

 

3.3.2.1 User Survey 

Pada tahap User Survey, kuesioner yang telah peneliti susun disebarkan 

kepada responden melalui Google Forms. Tujuan dari survei ini adalah untuk 

mengumpulkan data mengenai profil demografis dan perilaku pengguna terkait 

layanan hukum. Selama dilakukannya penyebaran survei dalam waktu satu minggu, 

didapatkan responden yang mengikuti survei sebanyak 95 orang. Pertanyaan dalam 

survei meliputi informasi dasar seperti nama/inisial, pekerjaan, dan umur. Selain 

itu, survei juga akan menanyakan apakah responden memiliki latar belakang ilmu 

hukum, pengalaman pengguna dalam menggunakan jasa hukum, alasan pengguna 
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menggunakan atau mencari jasa hukum, serta pandangan pengguna tentang adanya 

layanan hukum secara online.  

 

3.3.2.2 Pengolahan Data Survei 

Data yang diperoleh dari responden melalui Google Forms akan 

dikumpulkan dan diolah untuk mendapatkan wawasan yang lebih mendalam. 

Dilakukan analisis data untuk mengidentifikasi pola, tren, dan masalah umum yang 

dihadapi oleh calon pengguna layanan hukum. Data ini akan menjadi dasar untuk 

memahami konteks dan kebutuhan pengguna yang lebih spesifik, serta membantu 

dalam menyusun solusi yang lebih tepat sasaran. Berikut adalah hasil data dari 

survei yang telah diolah: 

 

 

 

Gambar 3.2 Survei Pekerjaan Responden 

 

Pada Gambar 3.2 ditunjukkan bahwa berdasarkan data yang diperoleh dari 

survei, sebanyak 95 responden memberikan informasi terkait pekerjaan pengguna. 

Mayoritas responden, yaitu 58,9%, adalah mahasiswa atau pelajar. Kelompok 

kedua terbesar adalah pekerja, yang mencakup 34,4% dari total responden. Selain 

itu, ada juga responden yang bekerja sebagai ibu rumah tangga, wiraswasta, 

freelancer, dan tidak bekerja, meskipun jumlah pengguna relatif kecil, yakni 6,7%. 

Data ini menunjukkan bahwa sebagian besar responden merupakan individu yang 

masih berada dalam usia produktif dan memiliki keterlibatan aktif dalam 

pendidikan atau pekerjaan. 
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Gambar 3.3 Survei Umur Responden 

 

Pada Gambar 3.3 ditunjukkan bahwa data survei terkait umur menunjukkan 

mayoritas responden berusia antara 18 hingga 23 tahun, dengan persentase sebesar 

68,4%. Kelompok usia di atas 23 tahun mencakup 26,3% dari total responden, 

sementara responden yang berusia kurang dari 18 tahun hanya sebesar 5,3%. Hal 

ini menunjukkan bahwa aplikasi layanan hukum yang akan dikembangkan 

memiliki potensi pengguna yang dominan berasal dari kalangan muda dewasa yang 

mungkin memiliki kebutuhan hukum yang beragam terkait kegiatan pengguna 

sehari-hari, studi, pekerjaan, atau aktivitas lainnya. 

 

 

 

Gambar 3.4 Survei Latar Belakang Pendidikan Hukum Responden 
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Pada Gambar 3.4 ditunjukkan bahwa dalam survei ini, 89,5% responden 

menyatakan bahwa pengguna tidak memiliki latar belakang pendidikan dalam ilmu 

hukum, sementara hanya 10,5% yang memiliki latar belakang pendidikan tersebut. 

Data ini menyoroti pentingnya pengembangan aplikasi layanan hukum yang mudah 

diakses dan dipahami oleh masyarakat umum yang tidak memiliki pengetahuan 

khusus di bidang hukum. Hal ini juga menunjukkan bahwa aplikasi Lawtronics 

perlu menyediakan fitur dan layanan yang dapat menjawab kebutuhan dan 

memberikan pemahaman hukum yang praktis bagi pengguna awam. 

 

 

 

Gambar 3.3 Survei Penggunaan Jasa Hukum Responden 

 

Pada Gambar 3.5 ditunjukkan bahwa Berdasarkan data survei, sebanyak 

73,7% responden menyatakan bahwa pengguba belum pernah menggunakan jasa 

hukum, seperti mencari artikel hukum, konsultasi hukum, pengacara, notaris, atau 

LBH. Hanya 26,3% responden yang pernah menggunakan jasa hukum. Data ini 

menunjukkan bahwa mayoritas masyarakat masih belum memanfaatkan layanan 

hukum secara langsung, yang mungkin disebabkan oleh berbagai faktor seperti 

kurangnya kebutuhan mendesak atau kurangnya informasi tentang layanan hukum 

yang bisa pengguna gunakan. 
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Gambar 3.4 Survei Jenis Jasa Hukum yang Pernah Digunakan Responden 

 

Pada Gambar 3.4 ditunjukkan bahwa dari 26,3% responden yang pernah 

menggunakan jasa hukum, mayoritas di antaranya, yaitu 17,2%, menggunakan jasa 

pengacara. Selain itu, 10,3% responden menggunakan jasa hukum untuk mengurus 

keperluan tertentu, sementara 6,9% mencari artikel hukum atau menggunakan jasa 

LBH. Responden lainnya menyebutkan berbagai jenis jasa hukum lainnya dalam 

proporsi yang lebih kecil. Data ini menunjukkan variasi dalam jenis layanan hukum 

yang dimanfaatkan oleh masyarakat, dengan pengacara menjadi layanan yang 

paling sering digunakan. Berikut adalah Tabel 3.6 yang merangkum jasa hukum 

apa yang pernah digunakan oleh responden, disertai dengan frekuensi data jawaban 

tersebut muncul dan diurutkan dari frekuensi tertinggi ke frekuensi terendah: 

 

Tabel 3.6 Survei Jasa Hukum yang Digunakan Responden 

 

No Jasa Hukum yang Digunakan Frekuensi Muncul 

1 Artikel Hukum 9 

2 Notaris 7 

3 Konsultasi Hukum dengan Penegak Hukum 4 

4 Membuat/Balik Nama Tanah/Sertifikat Rumah 3 

5 Lembaga Bantuan Hukum (LBH) 3 
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Berdasarkan hasil survei yang ditampilkan dalam tabel, terlihat bahwa 

artikel hukum adalah jasa hukum yang paling banyak digunakan oleh responden, 

dengan frekuensi muncul sebanyak 9 kali. Hal ini menunjukkan bahwa banyak 

responden yang mencari informasi hukum secara mandiri melalui artikel hukum, 

kemungkinan besar untuk memahami isu-isu hukum yang pengguna hadapi atau 

untuk keperluan edukasi. 

Jasa notaris menempati posisi kedua dengan frekuensi muncul sebanyak 7 

kali. Ini menunjukkan bahwa notaris merupakan layanan yang cukup sering 

digunakan oleh responden, terutama untuk keperluan legalisasi dokumen, 

pembuatan sertifikat, dan urusan administrasi hukum lainnya. Konsultasi hukum 

dengan penegak hukum muncul sebanyak 4 kali, menunjukkan bahwa sebagian 

responden merasa perlu untuk berkonsultasi langsung dengan penegak hukum 

untuk mendapatkan nasihat yang lebih spesifik dan profesional terkait masalah 

hukum pengguna. Selain itu, jasa untuk membuat atau balik nama tanah serta 

sertifikat rumah juga cukup sering digunakan, dengan frekuensi muncul sebanyak 

3 kali. Hal ini menunjukkan bahwa banyak responden yang membutuhkan jasa 

hukum untuk urusan properti dan administrasi kepemilikan. Terakhir, Lembaga 

Bantuan Hukum (LBH) juga digunakan oleh responden dengan frekuensi muncul 

sebanyak 3 kali, menunjukkan bahwa ada juga kebutuhan untuk mendapatkan 

bantuan hukum dari lembaga yang menyediakan layanan tersebut, terutama bagi 

pengguna yang mungkin tidak mampu membayar jasa hukum konvensional. 

 

 
 

Gambar 3.5 Survei Pencarian Jasa Hukum Melalui Internet Responden 
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Pada Gambar 3.5 ditunjukkan bahwa hasil survei menunjukkan 61,5% 

responden belum pernah mencari jasa hukum melalui internet atau secara online, 

sementara 38,5% responden telah melakukannya. Hal ini mengindikasikan bahwa 

meskipun ada minat dalam mencari layanan hukum secara online, mayoritas 

masyarakat masih belum terbiasa atau belum merasa perlu untuk menggunakan 

platform online dalam mencari jasa hukum. Faktor ini dapat menjadi peluang bagi 

aplikasi Lawtronics untuk meningkatkan kesadaran dan adopsi layanan hukum 

online.  

 

 

 

Gambar 3.6 Survei Kendala Dalam Mencari Jasa Hukum Responden 

 

Pada Gambar 3.6 ditunjukkan bahwa dari 40 responden yang pernah 

mencari jasa hukum secara online, 55% menyatakan bahwa pengguna kesulitan 

menemukan artikel yang relevan dengan kebutuhan pengguna. Selain itu, 15% 

responden merasa kesulitan mendapatkan jasa hukum yang diinginkan. Berbagai 

kendala lain juga disebutkan, termasuk sulitnya memahami istilah hukum yang 

tersedia. Data ini menunjukkan adanya kebutuhan untuk meningkatkan 

aksesibilitas dan kemudahan dalam menemukan informasi hukum yang relevan 

secara online. Berikut adalah Tabel 3.7 yang merangkum kesulitan apa yang pernah 

dirasakan oleh responden dalam menggunakan layanan hukum, disertai dengan 

frekuensi data jawaban tersebut muncul dan diurutkan dari frekuensi tertinggi ke 

frekuensi terendah: 
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Tabel 3.7 Survei Kendala Dalam Mencari Jasa Hukum 

 

No Kendala yang Dialami 
Frekuensi 

Muncul 

1 Tidak bisa menemukan artikel hukum yang tepat 26 

2 Mendapatkan Jasa Hukum yang tidak sesuai 6 

3 Artikel hukum dibahas dengan bertele-tele 4 

4 Tidak bisa memahami istilah hukum yang ada 1 

 

Berdasarkan Tabel 3.7, hasil survei mengenai kendala dalam mencari jasa 

hukum, terlihat bahwa kendala paling signifikan yang dihadapi oleh responden 

adalah kesulitan dalam menemukan artikel hukum yang tepat, dengan frekuensi 

muncul sebanyak 26 kali. Ini menunjukkan bahwa banyak responden merasa 

kesulitan dalam mengakses informasi hukum yang relevan dan sesuai dengan 

kebutuhan pengguna, yang mengindikasikan adanya kebutuhan yang mendesak 

untuk penyediaan artikel hukum yang lebih mudah diakses dan lebih terarah. 

Selain itu, terdapat 6 responden yang menyatakan bahwa pengguna 

mendapatkan jasa hukum yang tidak sesuai dengan kebutuhan pengguna. Hal ini 

menunjukkan adanya ketidakcocokan antara ekspektasi pengguna dan layanan yang 

pengguna terima, yang menggarisbawahi pentingnya meningkatkan kualitas dan 

ketepatan layanan hukum yang disediakan. Sebanyak 4 responden mengeluhkan 

bahwa artikel hukum dibahas dengan cara yang bertele-tele. Ini mengindikasikan 

bahwa konten hukum yang ada saat ini mungkin terlalu rumit atau panjang, 

sehingga sulit dipahami oleh pembaca yang tidak memiliki latar belakang hukum. 

Terakhir, ada 1 responden yang menyatakan bahwa pengguna tidak bisa memahami 

istilah hukum yang digunakan. Ini menunjukkan bahwa bahasa hukum yang 

kompleks masih menjadi hambatan bagi sebagian kecil pengguna dalam memahami 

konten hukum yang disediakan. 

Secara keseluruhan, data ini menyoroti berbagai kendala yang dihadapi oleh 

responden dalam mencari jasa hukum, yang mencakup kesulitan dalam menemukan 

informasi yang tepat, ketidaksesuaian layanan, kompleksitas bahasa hukum, dan 

cara penyampaian informasi yang tidak efisien. Temuan ini memberikan wawasan 
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penting bagi pengembangan aplikasi Lawtronics, yang harus fokus pada 

penyediaan informasi hukum yang mudah diakses, relevan, dan disajikan dengan 

cara yang jelas dan langsung. 

 

 

 

Gambar 3.7 Survei Alasan Tidak Menggunakan Jasa Hukum Online Responden 

 

Pada Gambar 3.7 ditunjukkan bahwa sebanyak 71,9% responden yang 

belum pernah menggunakan jasa hukum online menyatakan bahwa pengguna 

belum membutuhkan layanan tersebut. Selain itu, 21,9% responden tidak paham 

atau tidak mengetahui bahwa jasa hukum tersedia secara online. Beberapa 

responden lainnya menyebutkan alasan seperti adanya layanan hukum di tempat 

tinggal pengguna atau pernah menggunakan jasa hukum tetapi tidak online. Data 

ini menunjukkan bahwa ada kebutuhan untuk meningkatkan kesadaran tentang 

ketersediaan dan manfaat layanan hukum online. Berikut adalah Tabel 3.8 yang 

merangkum alasan mengapa responden tidak menggunakan layanan hukum secara 

online, disertai dengan frekuensi data jawaban tersebut muncul dan diurutkan dari 

frekuensi tertinggi ke frekuensi terendah: 
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Tabel 3.8 Survei Alasan Responden Tidak Menggunakan 

Layanan Hukum Secara Online 

 

No Alasan Responden 
Frekuensi 

Muncul 

1 Belum membutuhkan 46 

2 
Tidak paham/mengetahui bahwasanya ada Jasa 

Hukum secara online. 
14 

3 Preferensi menggunakan notaris yang dikenal 1 

 

 

 

Gambar 3.8 Survei Pertimbangan Menggunakan Aplikasi Mobile untuk Jasa 

Hukum Responden 

 

Pada Gambar 3.8 ditunjukkan bahwa hasil survei menunjukkan 97,8% atau 

93 responden akan mempertimbangkan untuk menggunakan aplikasi mobile yang 

menggunakan internet untuk mendapatkan jasa hukum di masa depan. Hanya 2,2% 

atau 2 responden yang tidak mempertimbangkan opsi ini. Data ini menunjukkan 

potensi besar bagi pengembangan aplikasi Lawtronics untuk memenuhi kebutuhan 

masyarakat akan layanan hukum yang mudah diakses melalui perangkat mobile, 

serta meningkatkan adopsi teknologi dalam bidang layanan hukum. 
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3.3.2.3 Penyusunan Daftar Masalah Calon Pengguna 

Berdasarkan data yang telah diolah, peneliti kemudian menyusun daftar 

permasalahan yang dihadapi oleh calon pengguna. Tahap ini bertujuan untuk 

mengidentifikasi isu-isu utama yang dihadapi oleh masyarakat saat mencari dan 

menggunakan jasa hukum. Berikut adalah Tabel 3.9 yang merangkum daftar 

permasalahan yang ditemukan dari hasil survei pengguna beserta ekspektasi solusi 

yang dapat diterapkan. Tabel ini disusun berdasarkan frekuensi kemunculan 

masalah, diurutkan dari yang frekuensi muncul tertinggi hingga yang terendah. 

Ekspektasi solusi yang diusulkan difokuskan pada peningkatan perancangan UI/UX 

aplikasi layanan hukum untuk mengatasi permasalahan tersebut secara efektif: 

 

Tabel 3.9 Daftar Masalah dan Solusi Pengguna Potensial 

 

No Masalah yang 

Ditemukan 

Ekspektasi Solusi 

yang Dapat Dilakukan 
Sumber Data 

1. 

Tidak bisa menemukan 

artikel hukum yang tepat 

Merancang fitur 

pencarian artikel hukum 

dengan filter kategori 

dan tag yang terstruktur 

serta hasil yang relevan. 

Tabel 3.7 Survei 

Kendala Dalam 

Mencari Jasa 

Hukum 

2. 

Tidak membutuhkan 

layanan hukum saat ini 

Membuat fitur edukasi 

dalam aplikasi tentang 

pentingnya layanan 

hukum. 

Tabel 3.8 Survei 

Alasan 

Responden Tidak 

Menggunakan 

Layanan Hukum 

Secara Online 
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Tabel 3.9 Daftar Masalah dan Solusi Pengguna Potensial (Lanjutan 1) 

 

No 
Masalah yang 

Ditemukan 

Ekspektasi Solusi 

yang Dapat Dilakukan 
Sumber Data 

3. 

Tidak paham/mengetahui 

adanya jasa hukum secara 

online 

Merancang onboarding 

interaktif yang 

menjelaskan fitur-fitur 

aplikasi dan manfaat 

layanan hukum online 

Tabel 3.8 Survei 

Alasan 

Responden Tidak 

Menggunakan 

Layanan Hukum 

Secara Online 

4. Mendapatkan jasa hukum 

yang tidak sesuai 

Menyediakan sistem 

rating dan review serta 

rekomendasi 

personalisasi 

berdasarkan feedback 

pengguna sebelumnya 

Tabel 3.7 Survei 

Kendala Dalam 

Mencari Jasa 

Hukum 

5. Artikel hukum dibahas 

dengan bertele-tele 

Merancang tampilan 

artikel yang ringkas 

dengan highlight poin-

poin penting dan opsi 

untuk membaca lebih 

detail jika diinginkan 

Tabel 3.7 Survei 

Kendala Dalam 

Mencari Jasa 

Hukum 

6. Tidak bisa memahami 

istilah hukum yang ada 

Memastikan fitur 

mudah diakses dan 

dilengkapi dengan 

definisi yang sederhana 

dan contoh kasus nyata 

Tabel 3.7 Survei 

Kendala Dalam 

Mencari Jasa 

Hukum 
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Tabel 3.9 Daftar Masalah dan Solusi Pengguna Potensial (Lanjutan 1) 

 

 

No 
Masalah yang 

Ditemukan 

Ekspektasi Solusi 

yang Dapat Dilakukan 
Sumber Data 

7. Kendala dalam mencari 

jasa hukum online 

Mengembangkan 

panduan penggunaan 

aplikasi yang jelas, 

serta fitur pencarian dan 

filter yang intuitif 

Tabel 3.7 Survei 

Kendala Dalam 

Mencari Jasa 

Hukum 

8. Kendala dalam mencari 

jasa hukum online 

Mengembangkan 

panduan penggunaan 

aplikasi yang jelas, 

serta fitur pencarian dan 

filter yang intuitif 

Tabel 3.7 Survei 

Kendala Dalam 

Mencari Jasa 

Hukum 

9. Kurangnya informasi 

mengenai layanan yang 

disediakan oleh aplikasi 

Menyediakan deskripsi 

layanan yang detail dan 

komprehensif dalam 

aplikasi serta bagian 

FAQ yang menjawab 

pertanyaan umum 

pengguna 

Tabel 3.8 Survei 

Alasan 

Responden Tidak 

Menggunakan 

Layanan Hukum 

Secara Online 

 

3.3.2.4 Penyusunan Latar Belakang Perancangan dan Analisis Tampilan 

Antarmuka (User Interface) Serta Pengalaman Pengguna (User 

Experience) 

Pada tahap ini, temuan dari survei dan analisis data akan dirangkum untuk 

menyusun latar belakang yang mendukung perancangan dan analisis UI dan UX 

dari aplikasi Lawtronics. Hal yang didokumentasikan meliputi kebutuhan 
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pengguna, preferensi desain, serta tantangan yang harus diatasi dalam perancangan 

dan analisis tampilan antarmuka dan pengalaman pengguna. Informasi ini akan 

menjadi panduan dalam melakukan perancangan dan analisis UI dan pengalaman 

UX dari aplikasi Lawtronics sesuai dengan harapan dan kebutuhan pengguna. 

 

1. Temuan dari Survei dan Analisis Data 

Hasil survei yang disebarkan kepada 95 responden menunjukkan beberapa 

temuan utama terkait profil pengguna, kebutuhan, dan preferensi pengguna: 

 

A. Profil Pengguna: 

• Mayoritas responden adalah mahasiswa atau pelajar (58.9%) dan 

pekerja (34.4%). 

• Sebagian besar responden berusia antara 18 hingga 23 tahun (68.4%) 

dan di atas 23 tahun (26.3%). 

• Hanya 10.5% responden yang memiliki latar belakang pendidikan 

dalam ilmu hukum, menunjukkan bahwa mayoritas pengguna tidak 

memiliki pengetahuan hukum yang mendalam. 

 

B. Pengalaman dan Kebutuhan Pengguna: 

• Sebagian besar responden (73.7%) belum pernah menggunakan jasa 

hukum sebelumnya. 

• Di antara pengguna yang pernah menggunakan jasa hukum, banyak 

yang menggunakan artikel hukum (17.2%) dan jasa notaris (10.3%). 

• Kendala utama yang dihadapi pengguna adalah sulitnya menemukan 

artikel hukum yang tepat (26 responden) dan mendapatkan jasa 

hukum yang sesuai (6 responden). 

 

C. Preferensi terhadap Layanan Hukum Online: 

• Sebanyak 38.5% responden pernah mencari jasa hukum secara online, 

namun 61.5% belum pernah melakukannya. 

• Responden yang belum pernah mencari jasa hukum online 

menyatakan alasan utama pengguna adalah karena belum 
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membutuhkan (71.9%) dan tidak mengetahui adanya layanan hukum 

online (21.9%). 

• Sebanyak 97.8% responden mempertimbangkan untuk menggunakan 

aplikasi mobile dalam mencari jasa hukum di masa mendatang. 

 

2. Penyusunan Latar Belakang Perancangan 

Berdasarkan temuan tersebut, peneliti menyusun beberapa poin kunci yang 

menjadi latar belakang perancangan dan analisis tampilan antarmuka (user 

interface) dan pengalaman pengguna (user experience) Lawtronics: 

 

A. Kebutuhan Pengguna: 

• Menyediakan fitur pencarian artikel hukum yang mudah diakses dan 

akurat. 

• Mengembangkan sistem notifikasi yang memberikan informasi 

penting tentang hukum kepada pengguna, terutama pengguna yang 

belum mengetahui layanan hukum online. 

 

B. Preferensi Desain: 

• Antarmuka yang sederhana dan intuitif agar mudah dipahami oleh 

pengguna dengan latar belakang pendidikan yang beragam. 

• Desain yang responsif dan mobile-friendly, mengingat mayoritas 

pengguna berusia muda dan lebih sering menggunakan perangkat 

mobile. 

 

C. Tantangan dalam Perancangan: 

• Mengatasi kesulitan pengguna dalam menemukan artikel hukum yang 

relevan dan berkualitas. 

• Menyediakan informasi yang komprehensif namun mudah dipahami 

terkait jasa hukum yang tersedia. 

• Membangun kepercayaan pengguna terhadap layanan hukum online 

melalui transparansi dan penyediaan ulasan pengguna. 

 



59 

 

 

3.3.2.5 Competitor Analysis 

Pada tahap terakhir dalam Emphatize, competitor analysis dilakukan untuk 

mengidentifikasi aplikasi layanan hukum serupa yang telah ada di publik dan 

menganalisis kelebihan serta kekurangannya. Rencana penganalisisan kompetitor 

dilakukan dengan mengidentifikasi dua aplikasi sejenis yang sudah lebih dulu hadir 

di publik, yaitu Aplikasi HukumKu dan Aplikasi Perqara. 

Review dari para pengguna aplikasi kompetitor yang tersedia di toko 

aplikasi (App Store/Play Store) akan dianalisis untuk memahami apa yang sudah 

dilakukan dengan baik dan area yang masih perlu perbaikan oleh aplikasi 

kompetitor. Review ini memberikan wawasan tentang pengalaman nyata pengguna, 

termasuk aspek positif yang dihargai dan masalah yang sering dihadapi. 

Tahapan selanjutnya, dilakukan inspeksi mendalam terhadap UI dan UX 

dari kedua aplikasi tersebut. Desain UI/UX aplikasi kompetitor, termasuk navigasi, 

kejelasan informasi, estetika visual, dan responsivitas dianalisis terkait bentuk 

pengaplikasian yang baik ataupun yang buruk. Pemeriksaan terkait kepatuhan 

aplikasi-aplikasi tersebut terhadap regulasi terkait pelayanan hukum yang ada juga 

dilakukan untuk memastikan bahwa aplikasi kompetitor telah memenuhi standar 

hukum dan etika yang berlaku. 

Informasi yang diperoleh dari analisis kompetitor ini digunakan untuk 

menyusun strategi perancangan dan analisis UI dan UX dari aplikasi Lawtronics. 

Dengan mengimplementasikan fitur-fitur yang telah diidentifikasi sebagai 

keunggulan kompetitor dan mengatasi kelemahan-kelemahan yang ditemukan pada 

aplikasi kompetitor, Lawtronics tidak hanya memenuhi kebutuhan pengguna tetapi 

juga memberikan keunggulan kompetitif di pasar.  
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1. HukumKu 

 

 

Gambar 3.9 Aplikasi Hukumku 

 

Berdasarkan analisis kompetitor yang dilakukan pada aplikasi HukumKu, 

ditemukan beberapa aspek positif dan negatif yang dapat menjadi pelajaran 

berharga bagi perancangan dan pengembangan aplikasi Lawtronics selanjutnya. 

Berikut adalah hasil analisis review pengguna dari aplikasi HukumKu: 

 

A. Kelebihan: 

• User-Friendly Interface: Beberapa pengguna menyebutkan bahwa 

aplikasi HukumKu memiliki antarmuka yang mudah digunakan dan 

ramah pengguna. 

• Responsif: Layanan pelanggan dianggap responsif dan membantu. 

• Advokat yang Membantu: Advokat dalam aplikasi ini dinilai sangat 

membantu. 

• Banyak Pilihan Advokat: Aplikasi menawarkan banyak pilihan 

advokat. 
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B. Kekurangan: 

• Masalah Respon Advokat: Ada keluhan bahwa advokat tidak 

merespon setelah pembayaran dilakukan. 

• Kesulitan Input Data: Kesulitan dalam menginput data diri sebagai 

advokat. 

• Masalah OTP: Tidak ada menu untuk memasukkan kode OTP, hanya 

muncul pesan "OTP tidak valid". 

 

Berikut adalah hasil dari analisis yang dilakukan terkait UI dan UX dari 

aplikasi HukumKu: 

 

A. Navigasi: 

• Tab Navigasi: Aplikasi menggunakan tab navigasi di bagian bawah 

layar untuk mengakses Beranda, Transaksi, Kasus Saya, dan Profil. 

• Navigasi Utama: Terdapat tombol untuk memulai konsultasi, 

mencari advokat, dan melihat dokumen hukum, yang semuanya 

mudah diakses dari halaman beranda. 

 

B. Fungsionalitas: 

• Pendaftaran dan Login: Pengguna dapat mendaftar dan login 

menggunakan email, nomor telepon, akun Google, dan Apple ID. 

Terdapat keluhan tentang masalah OTP yang tidak valid. 

• Konsultasi Hukum: Pengguna dapat memulai konsultasi hukum, 

mencari advokat berdasarkan area praktik hukum, dan melihat riwayat 

kasus pengguna. 

• Transaksi: Terdapat fitur riwayat transaksi yang dibagi menjadi tab 

Menunggu, Berhasil, dan Batal. 

• Profil: Pengguna dapat mengatur profil pengguna, mengubah kata 

sandi, dan mengakses FAQ, Syarat & Ketentuan, Kebijakan Privasi, 

dan fitur Ajak Rekan. 
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Berikut adalah hasil analisis kelebihan dan kekurangan pada UI dan UX dari 

aplikasi HukumKu: 

 

A. Kelebihan: 

• Visual yang Menarik: Desain antarmuka yang bersih dan mudah 

dinavigasi. 

• Responsif: Aplikasi responsif dan tidak mengalami lag saat 

digunakan. 

• Fitur Lengkap: Menawarkan berbagai fitur penting seperti konsultasi 

hukum, mencari advokat, dan transaksi. 

 

B. Kekurangan: 

• Masalah OTP: Tidak adanya menu untuk memasukkan kode OTP 

membuat pengguna mengalami kesulitan saat verifikasi. 

• Feedback Advokat: Ada masalah dengan advokat yang tidak 

merespon setelah pembayaran. 

 

Dengan memahami kelebihan dan kekurangan dari aplikasi HukumKu, 

Lawtronics dapat mengadopsi praktik terbaik dan mengatasi kekurangan yang ada 

untuk menciptakan aplikasi layanan hukum yang lebih unggul. Hal ini termasuk 

meningkatkan responsivitas advokat, menyederhanakan proses input data, dan 

menyediakan berbagai opsi kontak customer service yang lebih mudah diakses oleh 

pengguna. 
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2. Perqara 

 
 

Gambar 3.10 Aplikasi Perqara 

 

Berdasarkan analisis kompetitor yang dilakukan pada aplikasi Perqara, 

ditemukan beberapa aspek positif dan negatif yang dapat menjadi pelajaran 

berharga bagi perancangan dan pengembangan aplikasi Lawtronics selanjutnya. 

Berikut adalah hasil analisis review pengguna dari aplikasi Perqara: 

 

A. Kelebihan: 

• Konsultasi Hukum Gratis: Banyak pengguna mengapresiasi fitur 

konsultasi hukum gratis yang disediakan oleh aplikasi Perqara. 

• Membantu Pengguna: Aplikasi ini dianggap sangat membantu, 

terutama dalam memberikan pembelajaran agar masyarakat tidak buta 

hukum. 

• Aplikasi yang Bermanfaat: Secara umum, aplikasi ini dinilai 

bermanfaat oleh pengguna. 

 

B. Kekurangan: 

• Masalah OTP: Pengguna mengalami masalah dengan kode OTP 

yang tidak masuk ke WhatsApp. 

• Reloading Issues: Ada keluhan tentang aplikasi yang terus 

melakukan reload meskipun sinyal penuh. 
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Berikut adalah hasil dari analisis yang dilakukan terkait UI dan UX dari 

aplikasi Perqara: 

 

A. Navigasi: 

• Navigasi yang Jelas: Aplikasi Perqara memiliki navigasi yang jelas 

dengan menu utama yang mudah diakses. 

• Antarmuka Pengguna: Antarmuka pengguna didesain dengan fokus 

pada kemudahan penggunaan dan akses cepat ke fitur utama seperti 

konsultasi hukum dan pencarian informasi hukum. 

 

B. Fungsionalitas: 

• Konsultasi Hukum: Aplikasi menawarkan layanan konsultasi hukum 

gratis yang menjadi fitur unggulan dan sangat diapresiasi oleh 

pengguna. 

• Masalah OTP: Ada masalah dengan sistem verifikasi OTP yang tidak 

selalu berfungsi dengan baik. 

• Stabilitas Aplikasi: Beberapa pengguna mengalami masalah dengan 

aplikasi yang sering melakukan reload, menunjukkan adanya isu 

stabilitas. 

 

Berikut adalah hasil analisis kelebihan dan kekurangan dalam UI dan UX 

dari aplikasi Perqara: 

 

A. Kelebihan: 

• Konsultasi Hukum Gratis: Fitur konsultasi hukum gratis merupakan 

keunggulan utama yang sangat dihargai oleh pengguna. 

• Desain yang Sederhana dan Efektif: Antarmuka pengguna yang 

sederhana dan efektif memudahkan pengguna dalam mengakses 

layanan hukum. 

• Dukungan dan Edukasi Hukum: Aplikasi memberikan dukungan 

hukum dan edukasi yang bermanfaat bagi pengguna. 
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B. Kekurangan: 

• Masalah OTP: Sistem OTP sering kali tidak berfungsi dengan baik, 

menyebabkan frustrasi bagi pengguna. 

• Isu Stabilitas: Masalah reloading yang sering terjadi mengganggu 

pengalaman pengguna dan menunjukkan perlunya peningkatan pada 

stabilitas aplikasi. 

 

3.3.3 Define 

Tahap Define adalah proses menyusun temuan dari tahap Empathize 

menjadi masalah yang jelas dan ringkas. Tahap ini merupakan fase di mana peneliti 

akan membuat pernyataan masalah yang akan difokuskan. Tahap Define penting 

untuk menjamin bahwa peneliti memiliki pemahaman yang komprehensif dan 

disepakati tentang masalah yang dihadapi sebelum melanjutkan ke tahap 

berikutnya. Proses ini sering melibatkan sintesis informasi yang dikumpulkan dan 

menyusun sudut pandang yang kuat untuk memandu pengembangan solusi. [11] 

Pada tahap ini, peneliti berfokus pada penyusunan dan pemahaman lebih lanjut 

tentang masalah yang dihadapi oleh pengguna. Langkah ini dimulai dengan 

mengidentifikasi dan mengelompokkan masalah yang ditemukan dalam data 

survei, kemudian merumuskan problem statement yang jelas dan terfokus. Dengan 

pemahaman yang mendalam tentang permasalahan, peneliti dapat menyusun 

strategi untuk mengembangkan solusi yang tepat. Peneliti menggunakan berbagai 

alat seperti empathy maps, user persona, dan user journey maps untuk 

menggambarkan kebutuhan, emosi, dan pengalaman pengguna secara lebih rinci. 

 

3.3.3.1 Wawancara Kualitatif Pengguna Potensial Khusus 

Pada tahap ini, wawancara kualitatif dilakukan dengan enam responden 

yang dipilih khusus karena memiliki latar belakang hukum ataupun pernah 

memiliki kepentingan dengan bidang hukum. Kriteria ini dipilih untuk 

mendapatkan perspektif yang lebih mendalam dan kompeten mengenai kebutuhan 

dan tantangan yang dihadapi dalam layanan hukum. Responden dengan latar 

belakang hukum memiliki pemahaman yang lebih baik tentang berbagai aspek 

hukum, sehingga dapat memberikan masukan yang lebih berharga dan relevan 
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dalam proses perancangan UI dan UX aplikasi Lawtronics. Wawancara ini 

diharapkan dapat memberikan wawasan yang lebih spesifik dan detail tentang apa 

yang diperlukan dalam aplikasi layanan hukum, berdasarkan pengalaman dan 

pengetahuan pengguna di bidang hukum. Berikut ini adalah ringkasan hasil 

wawancara dari masing-masing responden: 

 

A. Responden 1 

Responden ini memiliki pemahaman mendalam tentang hukum publik dan 

privat, serta telah mempelajari hukum formil, materiil, dan asas-asas hukum umum. 

Responden menyebutkan bahwa kendala utama dalam penggunaan jasa hukum 

adalah kredibilitas penyedia jasa. Dalam proses pembelajaran, responden 

menggunakan sumber online seperti Hukum Online dan jurnal, namun menilai 

kesadaran hukum masyarakat masih rendah akibat minimnya advokasi dan persepsi 

bahwa hukum itu menakutkan. Responden juga telah mengenal platform legal tech 

dan menggunakan fitur tanya jawab, meski mengalami kendala seperti antarmuka 

yang sulit dan kurangnya respons real-time. Oleh karena itu, responden berharap 

platform tersebut menyediakan forum diskusi untuk memudahkan akses informasi 

hukum secara cepat. 

 

B. Responden 2 

Responden ini memiliki latar belakang hukum dengan fokus pada hukum 

ketenagakerjaan dan pernah terlibat dalam kasus perdata terkait wanprestasi. 

Responden juga pernah menggunakan jasa notaris untuk pembuatan akta jual beli 

tanah, namun merasa terkendala oleh proses yang lama dan banyaknya persyaratan 

administrasi. Dalam proses pembelajaran, responden memanfaatkan internet serta 

jurnal nasional dan internasional. Responden berpendapat bahwa kesadaran hukum 

masyarakat rendah karena aparat penegak hukum yang masih bisa disuap dan 

adanya praktik korupsi, kolusi, dan nepotisme. Meskipun belum pernah 

menggunakan layanan hukum secara online, responden berharap platform legal 

tech dapat memberikan informasi yang jelas serta meningkatkan efisiensi waktu 

dan biaya. 
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C. Responden 3 

Responden ini adalah mahasiswa hukum semester 5 dengan konsentrasi 

pada hukum pidana dan belum pernah menggunakan jasa hukum. Dalam proses 

pembelajaran, responden menggunakan platform berita, situs web pencari jurnal, 

dan platform konsultasi hukum digital. Menurutnya, kesadaran hukum masyarakat 

semakin meningkat berkat kemajuan teknologi. Responden juga telah 

menggunakan legal tech untuk mencari informasi mengenai kasus hukum dan 

berharap platform tersebut dapat memudahkan masyarakat dalam mengakses 

informasi hukum terbaru. 

 

D. Responden 4 

Responden ini adalah mahasiswa hukum semester 7 dan belum pernah 

menggunakan jasa hukum. Dalam proses pembelajaran, responden menggunakan 

Google Classroom, HukumOnline.com, Z-library, dan jurnal terakreditasi SINTA. 

Menurutnya, kesadaran hukum masyarakat masih rendah karena kurangnya 

sosialisasi dan edukasi. Responden belum pernah menggunakan jasa hukum secara 

online, namun berharap legal tech dapat membantu masyarakat yang membutuhkan 

jasa hukum dengan cepat dan mudah diakses. 

 

E. Responden 5 

Responden ini adalah mahasiswa hukum semester 3 dengan konsentrasi 

hukum internasional, yang aktif mengikuti perkembangan berbagai kasus hukum di 

Indonesia. Dalam proses pembelajaran, responden menggunakan KUHP, buku 

sejarah hukum, berita, dan seminar. Responden menilai bahwa kesadaran hukum 

masyarakat masih rendah karena kurangnya informasi yang disediakan. Responden 

pernah menggunakan legal tech seperti HukumOnline dan LegalKu untuk mencari 

materi kuliah, dan berharap platform legal tech dapat menyediakan materi hukum 

yang lengkap dan selalu up-to-date. 

 

F. Responden 6 

Responden ini adalah mahasiswa hukum semester 3 dengan konsentrasi 

hukum pidana, dan belum pernah menggunakan jasa hukum. Dalam proses 



68 

 

 

pembelajaran, responden memanfaatkan internet dan video materi hukum. 

Responden menilai bahwa kesadaran hukum masyarakat masih rendah, disebabkan 

oleh literasi yang kurang dan lemahnya penegakan hukum. Responden pernah 

menggunakan HukumOnline untuk mencari artikel tugas hukum, dan berharap agar 

platform legal tech dapat menyediakan jurnal serta dasar hukum yang lengkap 

untuk menunjang pendidikan hukum. 

 

3.3.3.2 Pernyataan Masalah dan Solusi Calon Pengguna Potensial 

Peneliti menyusun daftar masalah yang didapatkan dari responden melalui 

Google Forms, wawancara pengguna khusus, dan analisis kompetitor. Tanggapan 

berdasarkan data dari survei, wawancara, dan review aplikasi kompetitor dianalisis 

dengan mengelompokkan masalah-masalah tersebut agar terbentuk sebuah 

kesatuan pernyataan masalah yang jelas, padu, dan terfokus. Dengan merumuskan 

pernyataan masalah ini, dapat ditentukan akar permasalahan yang perlu diatasi 

dalam perancangan dan analisis UI dan UX aplikasi Lawtronics. Pernyataan 

masalah ini berfungsi sebagai landasan dalam merancang solusi yang tepat dan 

efektif. 

Setelah pernyataan masalah terbentuk, langkah berikutnya adalah 

merumuskan solusi yang tepat untuk setiap masalah yang telah diidentifikasi. 

Dilakukan tahapan brainstorming untuk mencari berbagai alternatif solusi yang 

dapat diterapkan. Setiap solusi dievaluasi berdasarkan kelayakan dan dampaknya 

terhadap pengguna. Proses ini memastikan bahwa solusi yang dihasilkan tidak 

hanya relevan tetapi juga dapat diimplementasikan secara efektif. Dengan 

merumuskan solusi yang tepat, peneliti memberikan arah yang jelas bagi 

perancangan dan analisis fitur-fitur pada aplikasi Lawtronics. Berikut adalah tabel 

3.10 yang menjelaskan permasalahan, sumber data, serta solusi berdasarkan 

tahapan penelitian yang telah dilakukan sebelumnya. 
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Tabel 3.10 Daftar Masalah dan Solusi Seluruh Pengguna Potensial 

 

No Masalah Sumber Data Solusi 

1. Kurangnya kesadaran 

hukum di masyarakat 

karena advokasi yang 

minim dan anggapan 

bahwa hukum 

menyeramkan 

Wawancara 

pengguna khusus 

Memberikan edukasi dan 

advokasi hukum yang 

lebih luas dan informatif 

melalui platform digital 

yang mudah diakses 

2. Proses penggunaan jasa 

hukum yang lama dan 

banyak persyaratan 

administrasi 

Wawancara 

pengguna khusus, 

analisis 

kompetitor 

Menyediakan layanan 

hukum online yang lebih 

cepat dan mudah dengan 

persyaratan yang jelas 

dan terintegrasi 

3. Platform hukum yang 

sulit digunakan dan tidak 

responsif secara real-time 

Wawancara 

pengguna khusus, 

analisis 

kompetitor 

Mengembangkan UI yang 

lebih intuitif dan 

menambahkan fitur 

respon real-time dalam 

aplikasi 

4. Informasi hukum yang 

kurang lengkap dan sulit 

diakses di platform digital 

Wawancara 

pengguna khusus, 

analisis 

kompetitor 

Menyediakan database 

hukum yang lengkap, 

terstruktur, dan up-to-

date dalam aplikasi 

5. Media pembelajaran 

hukum yang kurang 

memadai 

Wawancara 

pengguna khusus 

Mengembangkan 

platform pembelajaran 

hukum online yang lebih 

komprehensif dan mudah 

diakses  

6. Tampilan antarmuka 

yang membingungkan 

dan tidak intuitif 

Wawancara 

pengguna khusus, 

analisis 

kompetitor 

Merancang UI/UX yang 

lebih sederhana dan user-

friendly 
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Tabel 3.10 Daftar Masalah dan Solusi Seluruh Pengguna Potensial (Lanjutan 2) 

 

No Masalah Sumber Data Solusi 

8. Keterbatasan akses materi 

hukum untuk mahasiswa 

Wawancara 

pengguna khusus 

Menyediakan akses 

mudah ke jurnal, buku, 

dan artikel hukum 

melalui aplikasi 

9. Pengguna tidak 

mengetahui keberadaan 

jasa hukum online 

Google Forms Meningkatkan promosi 

dan edukasi mengenai 

keberadaan dan manfaat 

jasa hukum online 

melalui berbagai media 

10. Kesulitan dalam 

menyampaikan maksud 

dan tujuan melalui media 

online 

Wawancara 

pengguna khusus 

Menyediakan fitur 

konsultasi hukum secara 

real-time dengan 

integrasi video call atau 

chat langsung 

11. Kekhawatiran mengenai 

kerahasiaan dan privasi 

dalam konsultasi hukum 

online 

Wawancara 

pengguna khusus 

Menjamin keamanan data 

dan privasi pengguna 

dengan enkripsi end-to- 

end dan kebijakan privasi 

yang ketat 

12. Kendala waktu dalam 

mendapatkan respon dari 

konsultan hukum 

Wawancara 

pengguna khusus, 

analisis 

kompetitor 

Menambahkan fitur 

notifikasi dan pengingat 

otomatis agar pengguna 

mendapatkan respon 

lebih cepat 

13. Kurangnya fitur yang 

relevan dengan 

kebutuhan pengguna 

Wawancara 

pengguna khusus, 

analisis 

kompetitor 

Mengembangkan fitur-

fitur seperti konsultasi 

hukum real-time, akses 

jurnal hukum, dan  
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Tabel 3.10 Daftar Masalah dan Solusi Seluruh Pengguna Potensial (Lanjutan 3) 

 

No Masalah Sumber Data Solusi 

   dokumen hukum yang 

lengkap 

14. Ketidakpahaman 

pengguna tentang layanan 

hukum online 

Google Forms, 

wawancara 

pengguna khusus 

Menyediakan tutorial dan 

panduan penggunaan 

aplikasi yang mudah 

dipahami serta interaktif 

15. Kualitas materi hukum 

yang tidak merata dan 

sulit ditemukan 

Wawancara 

pengguna khusus 

Menyediakan sistem 

pencarian dengan kata 

kunci, filter tanggal, dan 

filter kategori jasa hukum 

16. Kendala dalam 

pembuatan dokumen 

hukum yang memakan 

waktu 

Wawancara 

pengguna khusus 

Menyediakan fitur 

dokumen hukum dengan 

template yang mudah 

diisi dan diunduh dalam 

format PDF atau DOCX 

 

Data dari hasil survei, wawancara kualitatif, dan analisis kompetitor ini 

menjadi landasan dalam melakukan perancangan dan analisis UI/UX aplikasi 

Lawtronics. Dengan mengatasi permasalahan yang diidentifikasi, diharapkan 

aplikasi Lawtronics dapat memenuhi kebutuhan pengguna dan memberikan solusi 

yang efektif dalam layanan hukum. 

 

3.3.3.3 Penyusunan Emphaty Map 

Tahap berikutnya adalah menyusun empathy map. Empathy map adalah alat 

visual yang membantu peneliti memahami kebutuhan, emosi, dan motivasi 

pengguna secara lebih mendalam. Daya dari survei dan observasi dikumpulkan 

untuk mengisi empat kuadran dalam empathy map, yaitu apa yang pengguna 

katakan, pikirkan, rasakan, dan lakukan. Dengan memahami perspektif pengguna 

secara lebih menyeluruh, solusi yang dirancang akan lebih sesuai dengan kebutuhan 

dan harapan pengguna. Tahap berikutnya adalah menyusun empathy map. Empathy 
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map adalah alat visual yang membantu peneliti memahami kebutuhan, emosi, dan 

motivasi pengguna secara lebih mendalam. Data survei, wawancara, dan observasi 

dikumpulkan untuk mengisi empat kuadran dalam empathy map, yaitu apa yang 

pengguna katakan, pikirkan, rasakan, dan lakukan. Berikut adalah empathy map 

untuk aplikasi Lawtronics: 

 

A. Apa yang Pengguna Katakan (Kuadran Says) 

• "Kesadaran hukum di masyarakat masih rendah karena kurangnya 

sosialisasi dan advokasi." 

• "Proses penggunaan jasa hukum terlalu lama dan banyak persyaratan 

administrasi." 

• "Platform hukum yang ada sulit digunakan dan tidak responsif secara 

real-time." 

• "Informasi hukum di platform digital tidak lengkap dan sulit diakses." 

• "Saya ingin aplikasi yang memberikan informasi hukum yang mudah 

diakses dan dipahami." 

 

B. Apa yang Pengguna Pikirkan (Kuadran Thinks) 

• "Apakah aplikasi ini dapat memberikan solusi hukum dengan cepat 

dan efisien?" 

• "Apakah data dan privasi saya akan aman ketika menggunakan 

aplikasi ini?" 

• "Bagaimana aplikasi ini dapat membantu saya memahami hukum 

dengan lebih baik?" 

• "Apakah fitur-fitur yang ada dalam aplikasi ini sesuai dengan 

kebutuhan saya?" 

 

C. Apa yang Pengguna Rasakan (Kuadran Feels) 

• Frustrasi karena sulit menemukan informasi hukum yang dibutuhkan. 

• Kekhawatiran tentang keamanan dan privasi data saat menggunakan 

layanan hukum online. 
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• Ketidakpuasan dengan proses yang lama dan persyaratan administrasi 

yang rumit. 

• Keinginan untuk memiliki akses yang lebih mudah dan cepat terhadap 

layanan hukum. 

 

D. Apa yang Pengguna Lakukan (Kuadran Does) 

• Mencari informasi hukum melalui internet dan media sosial. 

• Menggunakan aplikasi hukum yang tersedia tetapi merasa tidak puas 

dengan fiturnya. 

• Menghubungi konsultan hukum secara langsung untuk mendapatkan 

bantuan. 

• Mengisi survei dan mengikuti wawancara untuk memberikan 

masukan tentang kebutuhan dan pengalaman pengguna. 

 

3.3.3.4 Penyusunan User Persona 

User persona adalah representasi fiktif dari pengguna berdasarkan data 

nyata yang telah dikumpulkan. User persona menggambarkan pengguna secara 

lebih mendalam dengan memperhatikan kebutuhan (needs), tujuan (goals), 

motivasi (motivation), dan kendala (frustration) yang dialami pengguna. Dibuatkan 

user persona untuk mencerminkan berbagai tipe pengguna yang akan 

menggunakan aplikasi Lawtronics. User persona ini berfungsi sebagai panduan 

dalam merancang fitur dan antarmuka aplikasi Lawtronics yang sesuai dengan 

karakteristik dan kebutuhan pengguna.  
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Gambar 3.11 User Persona Mahasiswa Hukum 

 

Berdasarkan Gambar 3.11, Aria Bima Nababan adalah seorang mahasiswa 

hukum berusia 20 tahun yang sangat antusias dalam mempelajari berbagai aspek 

hukum. Dengan latar belakang pendidikan hukum, Aria membutuhkan akses yang 

cepat dan mudah ke materi hukum yang lengkap dan terstruktur untuk mendukung 

studinya. Motivasi utama Aria adalah memperdalam pemahaman tentang berbagai 

bidang hukum dan menyelesaikan tugas kuliah dengan informasi yang tepat. 

Namun, Aria sering mengalami kesulitan menemukan informasi hukum tertentu 

secara online, dan terganggu oleh iklan yang mengganggu di platform hukum. 

 

 

 

Gambar 3.12 User Persona Praktisi Hukum 
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Berdasarkan Gambar 3.12, Muhammad Berliano Taufiqurrahman adalah 

seorang praktisi hukum berusia 30 tahun yang berkomitmen untuk memberikan 

pelayanan hukum yang cepat dan efisien. Berliano membutuhkan solusi yang 

efektif untuk mendukung pekerjaannya sehari-hari, termasuk akses mudah ke 

dokumen hukum dan platform untuk konsultasi hukum secara real-time. Berliano 

termotivasi oleh profesionalisme dalam pekerjaan dan keinginan untuk 

memecahkan masalah hukum klien dengan cepat. Permasalahan yang dihadapi oleh 

Berliano adalah proses pembuatan dokumen hukum yang lama dan banyaknya 

persyaratan administrasi yang harus dipenuhi. 

 

 

 

Gambar 3.13 User Persona Masyarakat Umum 

 

Berdasarkan Gambar 3.13, Dwi Rahmawati Simanjuntak adalah 

seseseorang dengan usia 25 tahun yang mencari cara untuk mempermudah akses ke 

layanan hukum. Dwi ingin mendapatkan bantuan hukum yang efisien dan 

terpercaya tanpa mengeluarkan banyak waktu dan biaya. Dengan motivasi untuk 

mendapatkan perlindungan hukum dan menyelesaikan masalah hukum pribadi, 

Dwi sering mengalami kesulitan dalam memahami terminologi hukum dan merasa 

khawatir tentang privasi dalam konsultasi hukum online. Dwi juga kurang 

mengetahui adanya jasa hukum online yang dapat membantunya. 
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3.3.3.5 Penyusunan Information Architecture 

Berdasarkan dokumen Information Architecture yang terlampir, struktur IA 

aplikasi didesain untuk memudahkan pengguna dalam bernavigasi di dalam 

aplikasi, yang mencakup beberapa fitur utama yang berfokus pada kemudahan 

akses layanan hukum. Halaman beranda (Home) berfungsi sebagai pusat akses 

menuju layanan konsultasi hukum, artikel, dan dokumen hukum. Fitur konsultasi 

mencakup konsultasi gratis, panggilan suara, dan video, yang dilengkapi dengan 

pemantauan aktivitas layanan. Pengguna juga dapat mengakses artikel berdasarkan 

topik tertentu dan mengunduh dokumen hukum sesuai kebutuhan. Selain itu, 

aplikasi ini menyediakan fitur pengelolaan profil pengguna, termasuk pengaturan 

identitas dan kata sandi. Desain IA ini dirancang untuk memenuhi kebutuhan 

pengguna dalam mengakses layanan hukum secara efisien dan terstruktur. 

 

3.3.4 Ideate 

Tahapan Ideate merupakan langkah awal dilakukannya proses perancangan 

desain UI yang bertujuan untuk mengembangkan ide-ide kreatif dan solusi 

berdasarkan pemahaman yang diperoleh dari tahap Emphatize dan Define. Tahap 

Ideate dalam Design Thinking melibatkan pengembangan berbagai ide solusi 

potensial melalui proses kreatif yang tujuannya adalah untuk menghasilkan 

sebanyak mungkin ide tanpa penilaian awal. Pada tahap ini, peneliti didorong untuk 

berpikir luas dan mengeksplorasi berbagai kemungkinan solusi yang bisa diberikan. 

Proses ini sering kali melibatkan sketsa dan prototyping awal untuk membantu 

memvisualisasikan dan mengkomunikasikan ide-ide. Pendekatan ini bertujuan 

untuk mempromosikan eksplorasi yang luas sebelum mengerucutkan ke solusi yang 

paling layak. [11] Pada tahap ini, peneliti fokus pada perancangan awal desain 

aplikasi Lawtronics dengan menggunakan berbagai metode dan alat untuk 

menghasilkan konsep yang inovatif dan efektif. 

 

3.3.4.1 Penyusunan User Journey Map 

Tahap terakhir dalam Define adalah menyusun user journey map. User 

journey map menggambarkan perjalanan pengguna dari awal hingga akhir saat 

menggunakan aplikasi Lawtronics. Peta ini mencakup setiap tahap yang dilalui 



77 

 

 

pengguna, mulai dari menemukan aplikasi Lawtronics, mendaftar, menggunakan 

fitur-fitur utama, hingga menyelesaikan kebutuhan hukum pengguna. Setiap titik 

kontak (touchpoint) dianalisis dalam perjalanan pengguna untuk mengidentifikasi 

potensi masalah dan peluang perbaikan. Berikut adalah tabel yang memaparkan 

user journey map dari tiap user persona untuk aplikasi Lawtronics: 

 

A. User Journey Map Untuk Persona Mahasiswa Hukum 

User Journey Map untuk Aria Bima Nababan adalah representasi visual dari 

perjalanan seorang mahasiswa hukum saat menggunakan aplikasi Lawtronics. 

Berikut adalah Tabel 3.11 yang memaparkan user journey map dari user persona 

mahasiswa hukum. 

 

Tabel 3.11 User Journey Map Mahasiswa Hukum 

 

Journey Touchpoints Actions Emotions Pain Points 

Awareness Mendengar 

dari teman 

atau dosen, 

melihat iklan 

atau artikel di 

situs hukum 

online 

Mencari 

informasi 

lebih lanjut, 

membaca 

ulasan dan 

fitur aplikasi 

Penasaran, 

tertarik, ingin 

tahu 

Informasi 

yang tidak 

cukup detail 

Consideration Mengunjungi 

situs resmi, 

membaca 

review, 

melihat demo 

atau video 

tutorial 

Membanding

kan fitur, 

mempertimb

angkan 

keuntungan 

dan 

kelemahan 

Terinspirasi, 

penuh 

harapan 

Kesulitan 

menemukan 

perbandingan 

objektif 
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Tabel 3.11 User Journey Map Mahasiswa Hukum (Lanjutan 1) 

 

Journey Touchpoints Actions Emotions Pain Points 

Sign-Up Mengunduh 

aplikasi, 

membuka 

aplikasi dan 

memulai 

proses 

pendaftaran 

Mengisi 

formulir 

pendaftaran, 

verifikasi 

akun 

Bersemangat, 

cemas tentang 

keamanan 

data 

Proses 

verifikasi 

yang lambat 

atau gagal 

Utilization Menggunakan 

fitur utama, 

mengunduh 

materi hukum 

dan template 

dokumen 

Mengajukan 

pertanyaan 

di forum, 

menggunaka

n konsultasi 

hukum 

Terbantu, 

percaya diri, 

terhubung 

Respons yang 

lambat, 

keterbatasan 

akses 

Resolution Mendapatkan 

jawaban atau 

solusi, 

menyelesaikan 

tugas kuliah 

Mengunduh 

dokumen, 

menggunaka

n informasi 

untuk 

keperluan 

akademis 

Lega, puas, 

bersyukur 

Proses 

mendapatkan 

solusi yang 

memakan 

waktu 

Advocacy Berbagi 

pengalaman 

positif, 

menulis ulasan 

Merekomend

asikan 

kepada 

rekan, 

memberikan 

umpan balik 

Bangga, puas, 

bersemangat 

Harapan agar 

aplikasi terus 

diperbarui 
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B. User Journey Map Untuk Persona Praktisi Hukum 

User journey map untuk Muhammad Berliano Taufiqurrahman adalah 

representasi visual dari perjalanan seorang praktisi hukum saat menggunakan 

aplikasi Lawtronics. Berikut adalah Tabel 3.12 yang memaparkan user journey map 

dari user persona praktisi hukum. 

 

Tabel 3.12 User Journey Map Praktisi Hukum 

 

Journey Touchpoints Actions Emotions Pain Points 

Awareness Melihat iklan 

di media 

sosial, 

mendengar 

dari kolega di 

kantor 

Mengunjungi 

situs web 

resmi, 

membaca 

ulasan 

pengguna 

Penasaran, 

skeptis, 

tertarik 

Informasi 

iklan yang 

mungkin 

dilebih-

lebihkan 

Consideration Mengunjungi 

situs resmi, 

membaca 

review, 

melihat demo 

atau tutorial 

Mencoba 

demo aplikasi 

Terinspirasi, 

penuh 

harapan 

Mempertimba

ngkan biaya 

dan waktu 

implementasi 

Sign-Up Mengunduh 

aplikasi, 

membuka 

aplikasi dan 

memulai 

proses 

pendaftaran 

Mengisi 

formulir 

pendaftaran, 

verifikasi 

akun 

Bersemangat

, cemas 

tentang 

keamanan 

data 

Proses 

verifikasi 

yang lambat 

atau gagal 
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Tabel 3.12 User Journey Map Praktisi Hukum (Lanjutan 1) 

 

Journey Touchpoints Actions Emotions Pain Points 

Exploration Dashboard 

utama 

aplikasi, 

menjelajahi 

fitur seperti 

konsultasi 

hukum, 

pembuatan 

dokumen 

Menyesuaika

n pengaturan 

akun, 

mencoba fitur 

konsultasi 

Senang, 

puas, 

antusias 

Kompleksitas 

fitur dan 

kebutuhan 

akan 

pelatihan 

Utilization Menggunaka

n fitur utama, 

mengunduh 

materi hukum 

dan template 

dokumen 

Mengajukan 

pertanyaan di 

forum, 

menggunaka

n konsultasi 

hukum 

Terbantu, 

percaya diri, 

terhubung 

Respons yang 

lambat, 

keterbatasan 

akses 

Resolution Mendapatkan 

jawaban atau 

solusi, 

menyelesaika

n masalah 

hukum klien 

Mengunduh 

dokumen, 

menggunaka

n informasi 

untuk 

keperluan 

pekerjaan 

Lega, puas, 

bersyukur 

Proses 

mendapatkan 

solusi yang 

memakan 

waktu 

Advocacy Berbagi 

pengalaman 

positif, 

menulis 

ulasan 

Merekomend

asikan 

kepada rekan, 

memberikan 

umpan balik 

Bangga, 

puas, 

bersemangat 

Harapan agar 

aplikasi terus 

diperbarui 
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C. User Journey Map Untuk Persona Masyarakat Umum 

User Journey Map untuk Dwi Rahmawati Simanjuntak adalah representasi 

visual dari perjalanan seorang masyarakat umum saat menggunakan aplikasi 

Lawtronics. Berikut adalah Tabel 3.13 yang memaparkan user journey map dari 

user persona masyarakat umum. 

 

Tabel 3.13 User Journey Map Masyarakat Umum 

 

Journey Touchpoints Actions Emotions Pain Points 

Awareness Melihat 

iklan di 

media 

sosial, 

mendengar 

dari teman 

kuliah 

Mengunjungi 

situs web 

resmi, 

membaca 

ulasan 

pengguna 

Penasaran, 

skeptis, 

tertarik 

Informasi 

iklan yang 

mungkin 

dilebih-

lebihkan 

Consideration Mengunjung

i situs resmi, 

membaca 

ulasan 

pengguna, 

melihat 

demo atau 

video 

tutorial 

Menghubungi 

tim sales 

untuk 

presentasi 

fitur, 

mencoba 

demo aplikasi 

Terinspirasi, 

penuh 

harapan 

Mempertimba

ngkan biaya 

dan waktu 

implementasi 

Sign-Up Mengunduh 

aplikasi, 

membuka 

aplikasi dan 

memulai 

proses 

pendaftaran 

Mengisi 

formulir 

pendaftaran, 

verifikasi 

akun 

Bersemangat, 

cemas tentang 

keamanan 

data 

Proses 

verifikasi 

yang lambat 

atau gagal 
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Tabel 3.13 User Journey Map Masyarakat Umum (Lanjutan 1) 

 

Journey Touchpoints Actions Emotions Pain Points 

Exploration Dashboard 

aplikasi, 

menjelajahi 

fitur seperti 

konsultasi 

hukum, 

pembuatan 

dokumen 

Menyesuaika

n pengaturan 

akun, 

mencoba fitur 

konsultasi 

Senang, puas, 

antusias 

Kompleksitas 

fitur dan 

kebutuhan 

akan 

pelatihan 

Utilization Menggunakan 

fitur utama, 

mengunduh 

materi hukum 

dan template 

dokumen 

Mengajukan 

pertanyaan di 

forum, 

menggunakan 

konsultasi 

hukum 

Terbantu, 

percaya diri, 

terhubung 

Respons yang 

lambat, 

keterbatasan 

akses 

Resolution Mendapatkan 

jawaban atau 

solusi, 

menyelesaikan 

masalah 

hukum pribadi 

Mengunduh 

dokumen, 

menggunakan 

informasi 

untuk 

keperluan 

pribadi 

Lega, puas, 

bersyukur 

Proses 

mendapatkan 

solusi yang 

memakan 

waktu 

Advocacy Berbagi 

pengalaman 

positif, 

menulis 

ulasan 

Merekomend

asikan kepada 

teman, 

memberikan 

umpan balik 

Bangga, puas, 

bersemangat 

Harapan agar 

aplikasi terus 

diperbarui 
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3.3.4.2 User Flow Diagram 

Tahapan yang selanjutnya peneliti lakukan adalah membuat user flow 

diagram. User flow diagram adalah representasi visual dari alur kerja pengguna 

saat berinteraksi dengan aplikasi Lawtronics. Diagram ini menggambarkan 

langkah-langkah yang diambil pengguna dari awal hingga mencapai tujuan tertentu, 

serta bagaimana fitur-fitur saling terhubung dan mendukung alur tersebut. User 

flow diagram digunakan untuk memvisualisasikan fitur-fitur menjadi gambaran 

simbolis dari algoritma, sehingga dapat memahami dan mengidentifikasi potensi 

hambatan atau ketidakefisienan dalam alur kerja pengguna. Dengan memahami 

user flow, peneliti dapat merancang UI dan UX yang optimal. 

 

3.3.4.3 Wireframe/Low-Fidelity Design 

Langkah terakhir yang dilakukan dalam tahapan Ideate adalah pembuatan 

wireframe atau low-fidelity design dari aplikasi Lawtronics. Wireframe adalah 

representasi visual sederhana dari tata letak dan struktur halaman atau antarmuka 

pengguna. Wireframe low-fidelity digunakan untuk fokus pada struktur dan fungsi 

dasar tanpa terganggu oleh detail visual. Wireframe membantu peneliti untuk 

memahami tata letak dan hierarki informasi, serta membuat keputusan desain awal 

sebelum masuk ke tahap prototyping yang lebih rinci. 

 

3.3.5 Prototype 

Tahap Prototype adalah tahapan di mana peneliti akan membuat 

representasi nyata dalam bentuk desain konkret dan interaktif dari ide-ide yang 

telah ditentukan. Prototyping merupakan proses pembuatan versi awal dari solusi 

yang memungkinkan peneliti untuk mengeksplorasi bagaimana ide-ide yang telah 

ditentukan akan bekerja dalam praktik nyata. [11] Pada tahap ini, peneliti 

memfokuskan pada pembuatan elemen-elemen visual dan fungsional dari aplikasi 

yang akan digunakan sebagai dasar untuk pengujian lebih lanjut. Melalui 

serangkaian langkah yang sistematis, peneliti dapat menciptakan representasi yang 

mendekati bentuk akhir aplikasi, yang memungkinkan untuk mendapatkan umpan 

balik awal dari pengguna sebelum masuk ke tahap pengembangan penuh. 
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3.3.5.1 User Interface (UI) Kit 

Setelah moodboards selesai dibuat, peneliti melanjutkan perancangan 

tampilan UI dengan pembuatan UI kit. UI kit adalah kumpulan komponen visual 

seperti palet warna, tipografi, ikon, dan tombol yang akan digunakan secara 

konsisten dalam seluruh aplikasi Lawtronics. UI kit dirancang untuk memastikan 

keselarasan dan konsistensi dalam elemen-elemen desain UI, sehingga 

menciptakan pengalaman pengguna yang lebih menyatu dan profesional. UI kit 

berfungsi sebagai panduan dengan memberikan referensi yang jelas mengenai 

elemen-elemen visual yang harus digunakan dan cara penggunaannya. 

 

3.3.5.2 High-Fidelity Design 

Tahapan yang selanjutnya yang dilakukan adalah high-fidelity design. High-

fidelity design adalah desain UI yang sangat rinci dan realistis, yang mencerminkan 

bagaimana aplikasi Lawtronics akan terlihat dan berfungsi secara nyata. UI kit yang 

telah dibuat digunakan untuk mengembangkan layar dan elemen yang interaktif 

dalam aplikasi Lawtronics, serta memberikan perhatian khusus pada detail visual 

dan fungsional. High-fidelity design ini mencakup semua elemen visual utama, 

termasuk tata letak halaman, navigasi, dan interaksi pengguna, untuk memberikan 

gambaran desain dari aplikasi Lawtronics yang mendekati produk akhir. 

 

3.3.5.3 Prototyping 

Tahap terakhir dalam prototype adalah membuat high-fidelity design 

menjadi interaktif melalui prototyping. Alat prototyping Figma digunakan untuk 

menghubungkan layar dan elemen interaktif untuk menciptakan simulasi dari 

aplikasi Lawtronics yang memungkinkan pengguna untuk berinteraksi dengan 

seolah-olah itu adalah produk yang telah diciptakan. Prototyping ini tidak hanya 

membantu dalam menguji alur pengguna dan interaksi, tetapi juga berfungsi 

sebagai alat untuk mendapatkan umpan balik dari calon pengguna potensial. 

Dengan prototipe yang interaktif, masalah desain dapat teridentifikasi dan teratasi 

sebelum memasuki tahap pengembangan teknis, sehingga mengurangi risiko 

perubahan besar di tahap akhir perancangan dan analisis proyek. 
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3.3.6 Test 

Tahap Test melibatkan evaluasi prototipe oleh pengguna akhir untuk 

mendapatkan umpan balik yang akan digunakan untuk menyempurnakan solusi 

yang telah dibuat. Tahapan test merupakan tempat di mana peneliti akan belajar 

dari pengguna untuk iterasi lebih lanjut. Nantinya, umpan balik dari pengguna akhir 

akan menjadi komponen yang penting dalam proses Design Thinking. Pengujian 

memungkinkan peneliti untuk memahami apa yang berhasil dan apa yang tidak, dan 

menggunakan informasi ini untuk memperbaiki solusi. Proses ini memastikan 

bahwa solusi yang dihasilkan tidak hanya inovatif tetapi juga sesuai dengan 

kebutuhan dan keinginan pengguna. [11] Pada tahap ini, peneliti menggunakan 

berbagai metode usability testing untuk mengidentifikasi kekuatan dan kelemahan 

desain, serta untuk memahami bagaimana pengguna berinteraksi dengan aplikasi 

Lawtronics dalam situasi nyata. Dengan menggunakan data yang dikumpulkan dari 

testing, peneliti dapat membuat perbaikan dan iterasi pada desain untuk memastikan 

aplikasi Lawtronics memenuhi kebutuhan dan harapan pengguna. 

Dalam melaksanakan usability testing, peneliti menggunakan metode 

remote interview dengan memanfaatkan aplikasi konferensi Zoom Meetings dan 

Figma sebagai alat prototyping yang dipakai oleh responden. Pengujian usability 

testing kualitatif dan kuantitaif dilakukan kepada 20 responden dan pengujian 

evaluasi heuristik dilakukan kepada 3 expert atau ahli. 

Alur testing prototype dimulai dengan memberikan prototype yang sudah 

peneliti siapkan kepada responden untuk dilakukan testing. Prototype dibuat pada 

aplikasi Figma dan peneliti akan melihat secara langsung bagaimana responden 

berinteraksi dengan Lawtronics menggunakan prototype tersebut secara online 

melalui fitur share screen pada aplikasi Zoom Meetings. Setiap task scenario yang 

diberikan berhasil diselesaikan oleh responden, peneliti akan mengajukan 

pertanyaan dengan hasil berupa data kualitatif untuk dianalisis oleh peneliti. Dalam 

proses menyelesaikan task scenario yang diberikan, peneliti akan memperhatikan 

bagaimana responden berinteraksi dengan prototype, memerhatikan pada poin apa 

responden merasa kesulitan, serta berapa lama responden menghabiskan waktu 

untuk menyelesaikan task scenario tersebut. Nantinya, hasil data analisis pada 

tahapan ini akan menjadi hasil berupa data kualitatif dan kuantitatif. Keseluruhan 
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responden untuk pengujian ini akan mencakup seluruh jenis user persona yang 

telah dianalisis dan disusun oleh peneliti pada tahapan penelitian sebelumnya, yang 

terdiri dari Mahasiswa Hukum, Praktisi Hukum, dan Masyarakat Umum. 

Setelah seluruh task scenario telah selesai diuji oleh responden, peneliti 

akan memberikan kuisioner SEQ kepada tiap responden untuk mendapatkan umpan 

balik mengenai kemudahan dalam menyelesaikan tugas. Setelah itu, peneliti juga 

memberikan kuisioner SUS untuk mengukur kegunaan sistem secara keseluruhan. 

Dengan demikian, setelah rangkaian test ini selesai, maka iterasi design thinking 

yang pertama akan selesai dan disusun laporan analisis mengenai hasil pengujian 

pada iterasi ini yang dilanjutkan dengan perencanaan perbaikan mengenai desain 

UI/UX dari aplikasi Lawtronics. 

Pada iterasi yang kedua, peneliti melakukan penyempurnaan prototype 

berdasarkan hasil pengujian dari iterasi yang pertama. Pada iterasi kedua, fokus 

utama adalah memastikan bahwa aplikasi Lawtronics sudah memenuhi nilai-nilai 

Heuristic. Pengujian Heuristic Evaluation akan dilakukan oleh 3 expert atau ahli di 

bidang UI/UX.  

 

3.3.6.1 Task Scenario 

Task scenario merupakan daftar tugas spesifik yang harus diselesaikan oleh 

pengguna. Task scenario ini dirancang untuk mencerminkan situasi dan aktivitas 

nyata yang akan dihadapi oleh pengguna saat menggunakan aplikasi Lawtronics. 

Task scenario yang telah disusun nantinya diubah menjadi flow yang diuji oleh 

pengguna menggunakan aplikasi Figma. Melalui skenario ini, penelitian dilakukan 

dengan mengamati bagaimana pengguna menavigasi antarmuka dan menyelesaikan 

tugas-tugas tertentu serta mengidentifikasi area di mana pengguna mengalami 

kesulitan atau merasa kebingungan. 

 

3.3.6.2 Single Ease Questions (SEQ) 

Pada tahapan ini, peneliti memberikan sebuah pertanyaan kepada pengguna 

setiap terselesaikannya satu task scenario, yang disebut sebagai Single Ease 

Questions (SEQ). SEQ adalah pertanyaan tunggal yang meminta responden untuk 

menilai kesulitan pengguna dalam menyelesaikan tugas tertentu pada skala 
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numerik. Pada tahap ini juga, peneliti memberikan sebuah kesempatan kepada 

pengguna, terkait apa harapan pengguna terhadap aplikasi Lawtronics setelah 

melalui task scenario tersebut. Tahapan ini nantinya membantu peneliti dalam 

mengidentifikasi tugas-tugas yang mungkin memerlukan perbaikan lebih lanjut dan 

memberikan wawasan tentang aspek-aspek desain yang mungkin perlu 

disederhanakan atau diperjelas untuk memberikan kemudahan kepada pengguna 

dalam menggunakan aplikasi Lawtronics. 

 

3.3.6.3 Penghitungan Task Completion Rate dan Identifikasi Masalah 

Setelah responden menyelesaikan task scenario yang diberikan, akan diukur  

nilai task completion rate, yaitu persentase tugas yang berhasil diselesaikan oleh 

para pengguna. Metode ini membantu dalam menilai sejauh mana pengguna dapat 

mencapai tujuan pengguna tanpa mengalami hambatan yang signifikan. Tingkat 

keberhasilan penyelesaian tugas memberikan nantinya memberikan indikasi 

tentang keefektifan dan intuitivitas desain dari aplikasi Lawtronics. 

Setelah itu, akan diidentifikasi masalah-masalah yang dihadapi oleh 

pengguna selama mengerjakan task scenario. Data yang dikumpulkan meliputi 

durasi penyelesaian tugas, tingkat keberhasilan mengerjakan tugas, dan hotspot di 

mana responden mengalami kesulitan. Umpan balik dan pendapat responden terkait 

task scenario juga dicatat untuk memberikan wawasan mendalam tentang masalah-

masalah spesifik yang mungkin tidak terdeteksi selama perancangan awal. 

Identifikasi data dari task completion rate dan masalah yang dialami pengguna 

disusun menjadi sebuah tabel yang memberikan gambaran lebih lengkap tentang 

performa aplikasi Lawtronics dan area yang perlu diperbaiki. 
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3.3.6.4 System Usability Scale (SUS) 

Penelitian akan menggunakan System Usability Scale (SUS), yaitu sebuah 

kuesioner yang terdiri dari sepuluh pertanyaan yang digunakan untuk mengevaluasi 

kegunaan sistem secara keseluruhan. Responden diminta untuk memberikan 

penilaian pada skala Likert untuk berbagai aspek desain, seperti kemudahan 

penggunaan, kompleksitas, dan kepuasan. System Usability Scale (SUS) 

memberikan skor numerik yang memungkinkan untuk membandingkan kegunaan 

aplikasi Lawtronics dengan standarisasi yang telah diatur. 

 

3.3.6.5 Heuristic Evaluation 

Pada tahap ini, peneliti akan bekerja sama dengan para expert atau ahli 

dalam pengujian kegunaan untuk melakukan evaluasi terhadap nilai-nilai heuristik 

dari hasil perancangan dan analisis UX dan UI aplikasi Lawtronics yang telah 

dilakukan sebelumnya. Sebelum pengujian dilakukan kepada para ahli kegunaan, 

nilai-nilai heuristik terlebih dahulu diuraikan berdasarkan tinjauan pustaka dan 

menerapkannya pada prototype yang telah dibuat. Setiap elemen pada prototype ini 

dikembangkan dengan mematuhi pedoman dengan menyusun daftar hal-hal yang 

harus dipenuhi dalam masing-masing nilai heuristik. Dengan memberikan daftar 

yang jelas tentang elemen-elemen yang harus dinilai berdasarkan heuristik, para 

ahli dapat lebih fokus dan sistematis dalam evaluasi pengguna. Hasil dari evaluasi 

heuristik nantinya akan digunakan untuk mengidentifikasi area yang memerlukan 

perbaikan sebelum aplikasi Lawtronics diluncurkan. 

 

3.3.7 Iterasi Desain 

Dalam konteks penelitian ini, iterasi desain dilakukan sebanyak dua kali 

untuk memastikan bahwa aplikasi Lawtronics yang dikembangkan memenuhi 

kebutuhan pengguna secara optimal dan mematuhi standar kegunaan yang sesuai. 

Iterasi ini bertujuan untuk mengidentifikasi dan memperbaiki masalah yang 

ditemukan selama pengujian, serta untuk memastikan bahwa desain akhir sesuai 

dengan nilai-nilai heuristik yang telah ditetapkan. 
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3.3.7.1 Iterasi Pertama 

Pada tahap iterasi yang pertama, akan dikumpulkan dan dianalisis data dari 

usability testing awal, termasuk feedback dari pengguna dan hasil pengukuran 

seperti Task Completion Rate, System Usability Scale (SUS), dan Single Ease 

Questions (SEQ). Berdasarkan analisis ini, akan diidentifikasi area-area yang perlu 

diperbaiki untuk iterasi berikutnya. 

Pada iterasi pertama akan disusun daftar hal-hal yang harus diterapkan pada 

aplikasi Lawtronics berdasarkan hasil analisis pada pengujian iterasi ini. Setiap 

elemen desain yang akan diperbaiki pada iterasi selanjutnya harus mematuhi akan 

pedoman ini untuk meningkatkan kegunaan dan kenyamanan pengguna saat 

berinteraksi dengan aplikasi Lawtronics. 

 

3.3.7.2 Iterasi Kedua 

Pada tahap ini, dilakukan penyesuaian desain dengan fokus pada hasil data 

usability testing tahap pertama serta melakukan penerapan nilai-nilai heuristik 

dengan tujuan menghasilkan desain final yang siap untuk evaluasi lebih mendalam. 

Analisis ini digunakan untuk membuat penyesuaian terakhir pada desain aplikasi 

Lawtronics. 

Hasil dari iterasi kedua adalah sebuah desain final yang lebih memenuhi dan 

sesuai dengan kebutuhan pengguna. Setelah melakukan perbaikan berdasarkan data 

umpan balik dari pengguna, dilakukan pengujian evaluasi heuristik yang 

melibatkan para ahli atau expert dalam pelaksanaannya. Evaluasi ini bertujuan 

untuk memastikan bahwa desain akhir tidak hanya intuitif dan mudah digunakan 

tetapi juga memenuhi standar kegunaan yang sudah diatur secara luas. Para ahli 

kegunaan akan menilai desain berdasarkan prinsip-prinsip heuristik yang telah 

ditetapkan aturannya serta memberikan rekomendasi akhir untuk penyempurnaan 

pada aplikasi Lawtronics. 

 

3.3.8 Penyusunan Laporan 

Langkah terakhir dalam proses penelitian ini adalah menyusun laporan yang 

mendokumentasikan hasil penemuan terkait perancangan antarmuka dan 

pengalaman pengguna aplikasi layanan hukum online berbasis mobile. Data yang 
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telah dikumpulkan dan dianalisis akan menjadi landasan untuk merumuskan 

kesimpulan dan rekomendasi. Temuan dari penelitian ini akan disampaikan dalam 

bentuk skripsi sebagai bagian dari persyaratan akademis yang harus dipenuhi di 

Universitas Lampung. Proses penyusunan laporan ini menjadi tahap penutup yang 

menandai kesimpulan dari upaya penelitian ini serta memberikan kontribusi penting 

bagi pengetahuan di bidang UI/UX design dan penerapan praktisnya dalam konteks 

pelayanan hukum online berbasis aplikasi mobile. 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

V.   KESIMPULAN DAN SARAN  

 

 

 

5.1 Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, berikut adalah beberapa 

kesimpulan yang dapat diberikan:  

1. Aplikasi Lawtronics merupakan aplikasi mobile yang dirancang untuk 

memberikan akses mudah dan terjangkau terhadap layanan hukum bagi masyarakat 

luas. Aplikasi ini dikembangkan menggunakan metode Design Thinking, yang 

terdiri dari lima tahapan: Emphatize, Define, Ideate, Prototype, dan Test. Fitur-fitur 

utama yang dikembangkan dalam aplikasi ini meliputi konsultasi hukum berbayar 

dan gratis, serta akses ke artikel hukum dan dokumen hukum. 

2. Solusi desain dalam pengembangan aplikasi Lawtronics mencakup dari 

seluruh hasil tahapan dalam metode Design Thinking, dengan hasil yang 

menunjukkan bahwa solusi desain yang diterapkan tidak hanya meningkatkan 

kemudahan penggunaan, tetapi juga memperbaiki pengalaman pengguna secara 

keseluruhan, khususnya dalam hal aksesibilitas dan kepuasan. 

3. Data hasil pengujian tahap pertama dan kedua menunjukkan bahwa 

aplikasi Lawtronics berhasil mencapai tujuan dari perancangan UI/UX. Pengujian 

SEQ menunjukkan bahwa sebagian besar pengguna merasa mudah dalam 

menyelesaikan task, dengan skala likert yang mayoritas berada pada skala 6 dan 7. 

Skor SUS menunjukkan hasil yang memuaskan dengan rentang 70-85, menandakan 

tingkat kepuasan pengguna yang tinggi terhadap aplikasi. Tingkat keberhasilan 

tugas (Task Completion Rate) juga menunjukkan hasil yang baik, dengan mayoritas 

pengguna dapat menyelesaikan task tanpa masalah yang berarti. Selain itu, evaluasi 

heuristik oleh para ahli menegaskan bahwa aplikasi ini memiliki usability yang 

baik, dengan permasalahan kebergunaan yang ditemukan telah diperbaiki. 

5.2 Saran 

Berdasarkan hasil penelitian dan kesimpulan yang telah diuraikan, beberapa 
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saran dapat diberikan untuk pengembangan aplikasi Lawtronics di masa depan: 

1. Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan dan hanya terbatas 

pada pembuatan prototipe, disarankan untuk mengembangkan aplikasi Lawtronics 

lebih lanjut ke tahap implementasi yang sesungguhnya. Selain itu, untuk terus 

meningkatkan kepuasan pengguna, pengembang secara berkala melakukan 

pembaruan dan penyempurnaan aplikasi berdasarkan umpan balik pengguna dan 

perkembangan teknologi terkini. 

2. Penggunaan enkripsi dan metode keamanan lainnya harus diterapkan 

untuk melindungi informasi pribadi pengguna. 

Dengan mengikuti saran-saran ini, diharapkan aplikasi Lawtronics dapat 

terus berkembang dan memberikan layanan yang optimal bagi penggunanya. 

Penelitian ini memberikan dasar yang kuat untuk pengembangan berkelanjutan dan 

menekankan pentingnya pendekatan desain yang berpusat pada pengguna dalam 

menciptakan aplikasi yang efisien dan efektif untuk digunakan. 
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