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2.1 Penelitian Terdahulu

Sebagai bahan rujukan serta pembanding dan dalam analisis sistem,
penelitian ini tidak terlepas dari penelitian sejenis yang sudah dicoba lebih
dahulu. Hasil penelitian yang dijadikan referensi dan pembanding masih
dalam topik pembahasan yang sama yaitu mengenai evaluasi dan
perbaikan desain antarmuka, berikut adalah penelitian yang dicantumkan.

Pendekatan Metode User-Centered Design dan System
Usability Scale dalam Redesain dan Evaluasi Antarmuka Website.
Berdasarkan survei yang telah dilakukan, didapatkan rekomendasi
rancangan website diseminasi sensus pertanian yang sesuai dengan
kebutuhan penggunanya sehingga nilai usability website diseminasi sensus
pertanian meningkat sesuai standar yang bisa diterima pengguna. Hasil
evaluasi perbandingan awal dan akhir mengalami kenaikan nilai SUS
12,08 dan kenaikan level kategori dari ok, marginal low dengan grade F
menjadi good, acceptable dengan grade C. Hal ini menunjukkan
keberhasilan redesign menggunakan metode UCD dalam memenubhi
kebutuhan pengguna [5].

Analisis UX dan Desain Ulang Antarmuka Website Portal
Berita Online dengan Metode User Centered Design (UCD) (Studi
Kasus: Cakrawala.co). Berdasarkan hasil pengambilan data kepada
pengunjung website Cakrawala.co, didapatkan beberapa hambatan yang
dialami responden seperti sulitnya menemukan news/content berita pada
halaman depan, banyaknya konten di halaman depan, peletakan tampilan
promosi brand yang berada di tengah tampilan halaman, lalu perlu
dilakukan hitung nilai usability website karena harus mencapai nilai
usability yang sesuai standar usability website yang baik, agar website
mudah digunakan dan dipahami. Kesimpulan yaitu setelah dilaksanakan
desain ulang, nilai usability Cakrawala.co meningkat sebesar 37,5%



berdasarkan hasil sebelum dilakukan desain ulang, dan dengan UCD pada
rancang ulang desain dapat menyelesaikan masalah yang ada pada website
Cakrawala.co dan memenuhi standar usability [6].

Rancang Ulang Desain UI/UX Aplikasi Sampurasun
Menggunakan Metode User Centered Deisgn. Hasil observasi terhadap
beberapa fitur pada aplikasi mobile Sampurasun dan wawancara kepada 5
pengguna, diketahui bahwa terdapat masalah pada UI/UX. Ul aplikasi
mobile Sampurasun memiliki masalah seperti penggunaan layout, warna
yang terlalu banyak variasi, typography, dan icon yang tidak cocok dengan
konten yang disuguhkan. UX pada aplikasi mobile Sampurasun juga dirasa
belum memberikan pengalaman pengguna yang baik, contohnya seperti
pada fitur wisata, komunitas, dan rute angkutan umum yang memiliki
information architecture dan flow yang cukup sulit dimengerti dan
digunakan oleh pengguna. Hasil usability dari rekomendasi desain UI/UX
aplikasi Sampurasun dengan 6 parameter usability yang digunakan sudah
berada pada kategori sangat layak, hal ini dapat dilihat dari hasil
persentase nilai usability dengan pendekatan Performance Measurement
dan USE Questionnaire [7].

Redesain Aplikasi Gravote Dengan Metode design Thinking.
Menghasilkan prototype aplikasi Gravote memiliki berbagai macam fitur
seperti  fitur pemilihan, history vote, notifikasi, dan profil. Aplikasi
Gravote Manager berguna untuk melakukan pengurusan organisasi
mahasiswa untuk membuat suatu pemilihan, kemudian untuk aplikasi
Gravote Voter berguna sebagai mahasiswa memberikan hak suara. Pada
pengujian usability prototype aplikasi didasarkan pada ISO/IEC 9126-4
Metrics. Hasilnya yaitu prototype yang telah dibuat dari segi efisiensi,
efektivitas dan kepuasan pengguna dapat dikatakan sudah baik, sehingga
penggunaan metode design thingking dapat dikatakan efektif dalam
menyelesaikan masalah [8].



Evaluasi usability dan Perbaikan Desain Antarmuka Pengguna
Website Perpustakaan Kota Malang Menggunakan Metode Evaluasi
Heuristik. Dari hasil evaluasi yang diperoleh, berdasarkan semua masalah
pada website memperoleh tingkat severity rating yang menurun, sehingga
tidak masuk masalah usability lagi. Dari 44 masalah setelah diperbaiki
berdasarkan rekomendasi yang diberikan, penurunan menjadi 0 yaitu
sebanyak 42 masalah, kemudian pada 2 masalah turun menjadi 0,25
severity rating. Hasil kesimpulan nya yaitu metode heuristic evaluation
pada penelitian dapat lebih mudah menemukan sebuah masalah pada suatu
website salah satunya yaitu pada website yang dimiliki perpustakaan kota
Malang [9].



Tabel 2.1 Ringkasan penelitian sebelumnya

yang disuguhkan. dan masalah
UX vyaitu belum memberikan
pengalaman pengguna Yyang
baik.

No Judul Penelitian Masalah Metode Hasil Penelitian

1 | Pendekatan Metode | Ingin melakukan | User Berdasarkan hasi yang telah di bandingkan dengan awal evaluasi
UCD dan SUS dalam | pembaharuan dalam tampilan | Centered | dan setelah dievaluasi nilai rata-rata mengalami kenaikan nilai
Redesain dan Evaluasi | antarmuka website diseminasi | Design SUS menjadi 12,08 dan kenaikan level kategori dari ok, marginal
Antarmuka Website. sensus  pertanian  sebagai | (UCD) low dengan grade F menjadi good, acceptable dengan grade C.

rekomendasi rancangan Hal ini menunjukkan keberhasilan redesign menggunakan metode
website diseminasi sensus UCD dalam memenuhi kebutuhan pengguna.
pertanian 2023 mendatang.

2 | Analisis UX dan Desain | Website ~ Cakrawala.  Co, | User Kesimpulan nya adalah nilai usability Cakrawala.co meningkat
Ulang Antarmuka Website | memiliki konten berita yang | Centered | sebesar 37,5% setelah desain ulang dibandingkan dengan hasil
Portal ~ Berita  Online | sulit ditemukan pada halaman | Design pengujian sebelumnya, dan penerapan metode UCD pada desain
dengan  Metode UCD | ytama, sehingga perlu adanya | (UCD) antarmuka pengguna pada penelitian ini berhasil memecahkan
(Studi Kasus: | pengujian  usability karena masalah usability Cakrawala dan memenuhi kebutuhan pengguna
Cakrawala.co) tingkat usability. situs web.

3 | Rancang Ulang Desain | Masalah ul seperti | User Hasil usability dari rekomendasi desain UI/UX dengan
Ul/UX Aplikasi | penggunaan layout, warna | Centered menggunakan metode UCD aplikasi Sampurasun dengan 6
Sampurasun yang terlalu banyak variasi, | Design parameter usability yang digunakan sudah berada pada kategori
Menggunakan ~Metode | typography, dan icon yang | (UCD) sangat layak dari hasil persentase nilai usability dengan
UCD tidak cocok dengan konten pendekatan Performance Measurement dan USE Questionnaire.




heuristic evalution

No Judul Penelitian Masalah Metode Hasil Penelitian

4 | Redesain Aplikasi | Bagaimana penggunaan | Design Hasil uji usability pada prototype aplikasi Gravote Manager dan
Gravote Dengan | metode Design  Thingking | Thingking | Gravote Voter sudah sangat cocok untuk dikembangkan menjadi
Metode design Thinking | untuk pemecahan masalah aplikasi berbasis Android dari segi efisiensi, efektifitas dan

pada aplikasi Gravote kepuasan pengguna. Sehingga menggunakan metode design
thingking ini dapat digunakan untuk memecahkan masalah,
menyertakan pengguna dalam proses berpikir serta mengangkat
perspektif pengguna jadi perspektif utama proses pemecahan
permasalahan.

5 | Evaluasi usability dan | Bagaimana menyelesaikan | Heuristic | Berdasarkan hasil pada penelitian ini dari 44 masalah sebanyak 42
perbaikan desain | masalah menggunakan metode | Evaluation | penurunan rating jadi O sebaliknya 2 permasalahan mengalami
antarmuka  pengguna | Evaluasi Heuristik pengurangan rating 0,25. Sehingga dapat disimpulkan penggunaan
website  perpustakaan metode heuristic evaluation dapat lebih mudah menemukan suatu
kota malang masalah pada sebuah website salah satunya yaitu pada website
menggunakan  metode perpustakaan kota Malang.




2.2 Dasar Teori
2.2.1 Usability

Menurut Jakob Nielsen usability sebagai atribut penilaian
seberapa mudah aplikasi dapat digunakan. Perancangan antarmuka
yang baik akan berdampak pada kemudahan dalam berinteraksi.
Selain itu dapat meningkatkan nilai dari segi kepuasan pengguna.
Terdapat 3 aspek pengukuran usability yaitu efektifvitas, efisiensi
dan kepuasan (I1SO, 1998). Parameter tersebut menurut 1SO 9241-
11 antara lain [10] :

1. Efektif
Accuracy dan completeness, ketepatan pengguna dalam
mencapai sebuah tujuan tertentu dan dapat menyelesaikan
tugasnya. Kriteria ini diukur berdasarkan dari jumlah error
yang terjadi saat pengguna menggunakan aplikasi.

2. Efisien
Usaha atau daya yang dilakukan pengguna untuk mencapai
tujuan tertentu. Biasanya untuk Kriteria ini diukur berdasarkan
satuan waktu.

3. Kepuasan
Kepuasan adalah kebebasan dari ketidaknyamanan dan
perilaku positif dari sebuah produk [11].

Usability ialah untuk mengenali apakah aplikasi atau
website itu dapat berguna dengan baik saat digunakan pengguna,
dan usability yaitu merupakan salah satu metode guna mengetahui
fungsi suatu sistem seperti efektif, efisien, dan memuaskan.
Sehingga uji usability sangat penting digunakan untuk mengetahui
keberhasilan suatu sistem dalam hal kenyamanan saat digunakan
[12].
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2.2.2

Dasar dari penilaian usability adalah pengalaman yang

dirasakan pengguna ketika menggunakan aplikasi tersebut. Berikut

ini beberapa komponen kualitas menurut Nielsen [10]:

1.

Learnabilitas (Learnability)
Mengukur kemudahan yang dapat dipelajari bahkan oleh
pengguna pemula dalam menggunakan sebuah produk untuk

pertama Kkali.

. Efisiensi (Efficiency)

Mengukur seberapa cepat pengguna dapat melakukan tugasnya

setelah mempelajarai antarmukanya.

. Memorabilitas (Memorability)

Apakah aplikasi yang telah lama tidak digunakan ataupun
aplikasi yang baru digunakan 1 kali dapat diingat oleh

pengguna.

. Kesalahan (Errors)

Semakin kecil tingkat kesalahan maka semakin baik aplikasi
tersebut. Aplikasi tersebut dapat dilihat dari berapa banyak
kesalahan yang terjadi saat pengguna menggunakan aplikasi,
sejauh mana akibat dari error tersebut, dan seberapa mudah

seorang pengguna mengatasi kesalahan yang dilakukannya.

. Kepuasan (Satisfaction)

Kepuasan bersifat subjektif bagi masing-masing pengguna yang
meliputi perasaan saat menggunakan aplikasi, pendapatnya

tentang aplikasi tersebut dan lain-lain.

System Usability Scale (SUS)

SUS vyaitu suatu uji usability berdasarkan sudut pandang

pengguna. Kerangka pertanyaan SUS terdapat dari 10 pertanyaan

dan 5 opsi tanggapan dalam bentuk skala likert. Responden

kemudian diminta untuk memilih tanggapan yang paling sesuai

berdasarkan kondisi mereka terhadap pernyataan yang diberikan
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berupa besaran poin 1-5 dengan pada poin 1 berarti sangat tidak

setuju (STS) hingga point 5 sangat setuju (SS) [13].

System Usability Scale

@ Digital Equipment Corporation, 1986.

Strongly Strongly
disagrae agree

1. I think that | would like to | [ | | [ |
use this system frequently

2. | found the system unnecessarily
complex L [ ] |

3. | thought the system was sasy
0 e L 1 [ |

4. | think that | would need the
support of a technical person to | | | | | |
be able to use this system

5. | found the various functions in
this system were well integrated | | | | | |

6. | thought there was too much | | | | | |
inconsistency in this system

7. | would imagine that most people
would learn to use this system | I | | | |
very quickly 1 2 3 4 5

8. | found the system very
cumbersome to use | [ | | | |

9. | falt very confident using the
system | | | | | |

10. | needed to learn a lot of | | | | | |
things before | could get going
with this system 1 2 3 4 5

Gambar 2. 1 SUS Quesioner [14]

SUS berguna untuk uji sebuah usability karena terdapat

kelebihan diantaranya [14].

1.
2.

Skala uji usability mudah dipahami responden

Sampel uji yang cukup sedikit, masih terbukti valid dan
reliabel.

Bisa dilakukan secara efektif sebab bisa membedakan software
yang bisa digunakan ataupun tidak.

Tidak membutuhkan biaya dalam penggunaannya.
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2.2.3

SUS memiliki tiga aspek yaitu Acceptability, Grade Scale
dan Adjective Rating. Aspek pertama yaitu Acceptability yang
terdiri dari not acceptability, marginal low dan high, dan
acceptability. Aspek selanjutnya yaitu grade scale terbagi menjadi
5 grade scale yaitu A, B, C, D, dan F. Aspek terakhir yaitu
Adjective Rating yang terdiri dari worst, poor, ok, good, excellent
[15].

User Centered Design (UCD)

UCD yaitu metode pembuatan suatu sistem yang berguna
dan juga merupakan suatu pengembangan sebuah sistem interaktif.
Prinsip-prinsip Desain Berpusat Pengguna, (UCD) adalah orientasi
pengguna, desain terintegrasi, pengujian pengguna, dan desain
interaksi. UCD juga merupakan perencanaan dan evaluasi secara

terus menerus dari awal dibuat hingga saat diimplementasi, tahapan

\
T
o

Gambar 2. 2 Tahapan User Centered Design [16]

1. Specify The Context of Use (Menentukan konteks dari
pengguna)

2. Specify  User and Organizational Requirements
(Mengidentifikasi kebutuhan dari pengguna)

3. Produce Design Solutions (Melakukan solusi desain ulang

sesuai kebutuhan pengguna)
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2.2.5

2.2.6

4. Evaluate Designs Against User Requirements (Melakukan
evaluasi desain yang bertujuan untuk menilai desain kepada

pengguna)

Material Design Guidelines

Material Design merupakan suatu panduan Yyang
dikembangkan google agar memudahkan desain dalam proses
pembuatan maupun pengembangan desain, material Design bisa
disebut juga sebagai bahasa desain yang menggabungkan prinsip
klasik dari desain yang sukses [17].

Figma

Figma merupakan sebuah aplikasi berbasis cloud dan
sebagai alat prototyping yang berguna sebagai projek digital seperti
salah satunya yaitu desain tampilan aplikasi maupun website.
Aplikasi Figma sangat membantu pengguna dapat berkolaborasi
dalam sebuah projek digital dan dapat bekerja bersama tim secara

langsung dalam aplikasi Figma.[18].

SPSS

SPSS (Statistical Program for Social Science) adalah
aplikasi yang digunakan untuk melakukan analisis statistika tingkat
lanjut, analisis data dengan algoritma machine learning, analisis
string, serta analisis big data yang dapat diintegrasikan untuk
membangun platform data analisis.

Penelitian kuantitatif menghasilkan output berupa angka
statistik baik dalam data deskriptif atau pun inferensial. Analisis
kuantitatif digunakan peneliti jika ingin membedah topik dengan
melakukan pengukuran.

Data kuantitatif juga bisa diolah melalui SPSS. Data
tersebut selanjutnya diolah menggunakan aplikasi SPSS untuk
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menghasilkan keluaran berupa nilai standar deviasi, varians,
simpangan baku, uji t satu sample, uji t sample berpasangan dan
lain-lain [19].

2.3 Analisis Data
Pada penelitian ini analisis data kuesioner yang telah didapat
dianalisis dengan aplikasi SPSS. Data yang dianalisis yaitu validitas dan

reliabilitas instrumen pengujian.

2.3.1 Validitas data

Validitas adalah tingkat keandalan dan kesahihan alat ukur
yang digunakan. Instrumen dikatakan valid berarti menunjukkan
alat ukur yang dipergunakan untuk mendapatkan data itu valid atau
dapat digunakan untuk mengukur apa yang seharusnya di ukur.
Dengan demikian, instrumen yang valid merupakan instrumen yang
benar-benar tepat untuk mengukur apa yang hendak di ukur. Atau
bisa dikatakan Validitas yaitu sejauh mana suatu alat ukur tepat
dalam mengukur suatu data, dengan kata lain apakah alat ukur yang
dipakai memang mengukur sesuatu yang ingin diukur. Misalnya
bila kita ingin mengukur sebuah kalung emas, maka kita gunakan
timbangan emas. Suatu variable atau pertanyaan dikatakan valid
bila skor variable atau pertanyaan tersebut berkorelasi secara
signifikan dengan skor total [20].

Teknik pengukuran validitas kuesioner adalah dengan
menghitung korelasi antara data pada setiap pernyataan dengan
skor total, dengan menggunakan rumus korelasi product moment

pada persamaan [21].

- N(ZXY)=- 3X(3Y)
VINZX? —(ZX)?][NLY? —(TY)?]
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2.3.2

Keterangan:
N : banyaknya responden
X : skor yang diperoleh subjek dari seluruh item
Y : skor total yang diperoleh dari seluruh item
Item instrumen dianggap valid dengan membandingkannya
dengan rHitung dengan rTabel. Jika rHitung > rTabel maka

instrumen dikatakan valid.

Reliabilitas Data

Reliabilitas data adalah ukuran yang menujukan bahwa
alat ukur yang digunakan dalam penelitian mempunyai keandalan
sebagai alat ukur, diantaranya di ukur melalui konsistensi hasil
pengukuran dari waktu ke waktu jika fenomena yang diukur tidak
berubah [20]. Uji reliabilitas dimaksudkan untuk mengetahui
apakah alat pengumpul data pada dasarnya menunjukkan tingkat
akurasi, presisi, stabilitas atau konsistensi alat dalam
mengungkapkan gejala-gejala tertentu dari kelompok individu,
walaupun dilakukan pengujian yang berbeda. Reliabilitas
menunjukkan tingkat reliabilitas tertentu. Dapat diandalkan artinya
dapat dipercaya untuk dapat diandalkan. Uji reliabilitas dilakukan
terhadap pertanyaan yang sudah valid, untuk mengetahui sejauh
mana hasil pengukuran tetap konsisten pada saat mengumpulkan
kembali gejala yang sama. Rumus yang dapat digunakan untuk
mengukur reliabilitas antara lain rumus Alpha Cronbach dituliskan

pada persamaan [21].
_ [k X0,2
=il

2 2
5 (¥2)-E0D) 5 (x2) -

O0p2 = - N sz = N
Keterangan :
r > nilai reliabilitas
Kk : banyaknya butir soal
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N : banyaknya responden
o  :total varian
3T op? : total varian butir

Reliabilitas suatu konstruksi variabel dikatakan baik
menurut Triton dalam Agus Eko Sujianto, jika skala itu
dikelompokkan ke dalam lima kelas dengan range yang sama,
maka ukuran kemantapan alpha dapat diinterpretasikan sebagali
berikut [22]:
1. Nilai Alpha Cronbach 0,00 > 0,20, berarti kurang reliabel
2. Nilai Alpha Cronbach 0,21 > 0,40, berarti agak reliabel
3. Nilai Alpha Cronbach 0,41 > 0,60, berarti cukup reliabel
4. Nilai Alpha Cronbach 0,61 > 0,80, berarti reliabel
5. Nilai Alpha Cronbach 0,81 > 1,00, berarti sangat reliabel
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