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ABSTRAK

Dalam pengembangan aplikasi modern, diperlukan faktor kecepatan, fleksibilitas, dan
kemampuan adaptasi yang tinggi untuk memenuhi kebutuhan pengguna yang selalu
berubah. Untuk menghadapi tantangan ini, pendekatan prototyping telah terbukti sangat
efektif dalam mengoptimalkan proses pengembangan aplikasi. Penelitian ini mengusulkan
sebuah metode prototyping komprehensif yang disesuaikan dengan persyaratan khusus
pengembangan aplikasi yang dinamis. Pendekatan pembuatan prototipe ini bertujuan utama
untuk memungkinkan tim pengembangan untuk merancang, memvalidasi, dan
menyempurnakan fitur serta fungsi aplikasi secara berulang dalam lingkungan yang sangat
fleksibel. Ringkasan ini merinci langkah-langkah kunci dalam proses pembuatan prototipe,
termasuk pengumpulan persyaratan, pembuatan prototipe awal, pengumpulan umpan balik
dari pengguna, dan proses perbaikan berkelanjutan. Metode ini juga memberikan manfaat
berupa - pengurangan - waktu pengembangan, peningkatan kepuasan pengguna, serta
peningkatan kualitas perangkat lunak. Pengujian kegunaan memiliki peran krusial dalam
memastikan keberhasilan aplikasi modern dengan menekankan desain yang berorientasi
pada pengguna dan pengalaman pengguna yang optimal. Dalam beragam alat pengujian
kegunaan yang tersedia, "Maze" telah terbukti sebagai platform yang kuat dan fleksibel
dalam menjalankan pengujian kegunaan yang efisien dan luas dalam cakupannya. Ringkasan
ini memberikan gambaran tentang metodologi pengujian kegunaan, dengan fokus pada
manfaat serta fitur unik yang ditawarkan oleh Maze sebagai alat pengujian. Tujuan utama
dari pengujian kegunaan adalah mengevaluasi sejauh mana aplikasi dapat memenuhi
kebutuhan dan ekspektasi pengguna. Melalui penilaian interaksi dan umpan balik pengguna
yang sistematis, hasil dari penelitian ini menghasilkan prototipe aplikasi absensi PT Solusi
Energy Nusantara. Hasil penelitian menunjukkan bahwa desain aplikasi absensi PT Solusi
Energy Nusantara sangat ramah bagi pengguna baru, yang memungkinkan mereka untuk
dengan mudah mencapai tujuan mereka melalui aplikasi ini. Hasil pengujian menggunakan
Maze menunjukkan bahwa aplikasi ini berhasil meraih nilai tinggi berdasarkan respons
keseluruhan dari responden. Evaluasi responden terhadap desain aplikasi ini mencapai rata-
rata 87% dengan persentase nilai keseluruhan sebesar 88%. Hal ini mengindikasikan bahwa
desain aplikasi ini dapat dijalankan dengan baik dan sangat mudah digunakan oleh
pengguna. Berdasarkan hasil tersebut, dapat disimpulkan bahwa aplikasi absensi PT Solusi

Energy Nusantara telah menerapkan metode Desain Berbasis Pengguna (User-Centered



Design) dengan sangat baik dan dapat diimplementasikan dalam sistem untuk

pengembangan lebih lanjut, sehingga menjadi sebuah aplikasi yang sangat optimal.

Keywords: User Centered Design (UCD), Prototyping, Usability Testing, Maze,
Pengujian.
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ABSTRACT

In modern application development, high factors of speed, flexibility, and adaptability are
required to meet the ever-changing needs of users. To meet these challenges, prototyping
approaches have proven to be very effective in optimizing the application development
process. This research proposes a comprehensive prototyping method tailored to the specific
requirements of dynamic application development. This prototyping approach has the primary
objective of enabling development teams to-iteratively design, validate and refine application
features and functions in a highly flexible environment. This brief details the key steps in the
prototyping process, including requirements gathering, initial prototyping, user feedback
gathering, and the continuous improvement process. This method also provides the benefits
of reduced development time, increased user satisfaction, and improved software quality.
Usability testing plays a crucial role in ensuring the success of modern applications by
emphasizing user-oriented design and optimal user experience. In the variety of usability
testing tools available, "Maze" has been Maze has proven to be a powerful and flexible
platform for running usability tests that are both efficient and broad in scope. This brief
provides an overview of usability testing methodologies, focusing on the benefits and unique
features offered by Maze as a testing tool. The main goal of usability testing is to evaluate the
extent to which an application can meet the needs and expectations of users. Through
systematic assessment of user interactions and feedback, the results of this study produced a
prototype of PT Solusi Energy Nusantara's attendance application. The results show that the
design of PT Solusi Energy Nusantara's attendance application is very friendly for new users,
which allows them to easily achieve their goals through this application. The results of testing
using Maze showed that the app achieved high scores based on the overall response from
respondents. Respondents' evaluation of the app's design reached an average of 87% with an
overall percentage score of 88%. This indicates that the design of this application can be run
well and is very easy to use by users. Based on these results, it can be concluded that the PT
Solusi Energy Nusantara attendance application has implemented the User-Centered Design
method very well and can be implemented in the system for further development, so that it

becomes a highly optimized application.

Keywords: User Centered Design (UCD), Prototyping, Usability Testing, Maze,
Testing.
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