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BAB |1
TINJAUAN PUSTAKA

2.1 Penelitian Terdahulu
Penelitian yang telah dilakukan oleh penelitian lain atau penelitian terdahulu
dapat menjadi referensi bagi peneliti ini dan perbandingan dalam teori dan hasil

dari penelitian tersebut. Adapun hasil penelitian terdahulu adalah sebagai berikut:

Pada penelitian yang dilakukan oleh Novia Ratnasari, analisis user interface
dan user exsperience berdasarkan A/B testing dengan berpedoman pada 5E yaitu:
Effective, Efficient, Engaging, Error Tolerant, dan Easy to Learn. Tujuan dari
penelitian ini adalah untuk melakukan ekplorasi terhadap ketiga situs website
tersebut. Hasil penelitian ini dapat digunakan sebagai acuan guru dan siswa dalam
memilih sumber belajar, dan kepada developer dapat dijadikan rekomendasi market
share pengguna yang disesuaikan dengan kebutuhan siswa SMK. Kendala yang
dihadapi adalah banyaknya ragam bahasa pemrograman yang digunakan oleh siswa
SMK. Metode penelitian ini dilakukan secara observasi online, membuat checklist
tentang konten, dan melibatkan user sebagai koresponden A/B Testing. Set Your
Goal dalam penelitian ini membandingkan tiga alamat website online coding course
berdasarkan fitur-fitur yang terdapat pada Website online coding course, agar dapat
digunakan sebagai acuan pembelajaran atau sebagai sumber belajar dan dapat
digunakan sebagai acuan pengembang atau developer untuk mengembangkan
sistem informasi berbasis Website dengan fitur yang lebih baik. Decide What to
Test Sistem informasi berbasis Website yang akan dijadikan objek dalam penelitian
ini memiliki beberapa fitur dan karakteristik yang berbeda, maka dari itu diperlukan
suatu test sebagai dasar analisis dengan pendekatan 5Es, yaitu Effective, Efficient,
Engaging, Error Tolerant, Easy to Learn. Hal ini dilakukan untuk mengetahui
sejauh mana pengalaman user dengan background yang berbeda dan keahlian yang
berbeda tentang presepsi user terhadap online coding course.[6]

Penelitian yang dilakukan oleh Kuswandi, untuk melakukan proses

perancangan ulang tampilan dan user journey pada aplikasi Teman Bumil dengan
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metode perancangan yang digunakan adalah framework scrum. Tahapan scrum
yang dilakukan yaitu first meeting, sprint planning meeting, sprint, sprint review
meeting dan sprint retrospective meeting. Pengumpulan data dilakukan dengan
studi dokumentasi, observasi, dan wawancara yang kemudian data tersebut
dianalisis menggunakan model Miles dan Huberman dengan tahapan reduksi data,
penyajian data, dan kesimpulan. Metode yang digunakan pada penelitian ini adalah
metode penelitian kualitatif. Reduksi data diartikan merangkum, memilih, dan
menentukan kondisi pokok yang telah didapatkan dari observasi dan wawancara,
sehingga data yang telah direduksi kemudian menghasilkan gambaran yang lebih
jelas dan mempermudah peneliti untuk melanjutkan melakukan pengumpulan data.
Langkah terakhir yang dilakukan pada tahap analisis adalah menarik kesimpulan
yang dalam penelitian kualitatif, kesimpulan merupakan temuan baru yang belum
pernah ada dan dapat berbentuk deskripsi ataupun gambaran objek yang
sebelumnya masih belum jelas. Proses perancangan ulang dalam penelitian ini
dilakukan dengan metode scrum yang merupakan kerangka kerja yang digunakan
untuk menyelesaikan permasalahan, mengembangkan, dan mengelola sebuah
produk yang kompleks.[7]

Pada penelitian yang dilakukan oleh Muhammad Multazam, memiliki hasil
pada evaluasi tahap awal pengguna kurang cocok dengan beberapa bagian desain,
setelah dilakukan proses desain ulang yang menyesuaikan hasil evaluasi akhirnya
pengguna memberikan kesan baik terhadap website placeplus.id. Namun dibalik
perkembangan coworking space di Indonesia, terdapat beberapa permasalahan lagi
yang dirasakan oleh pengguna, misalnya pengguna masih kesulitan untuk
melakukan reservasi, mendapatkan informasi spesifik tentang coworking space,
seperti informasi fasilitas, kapasitas, harga, ketersediaan dan informasi penting
lainnya. Website placeplus.id hadir mencoba menjawab permasalahan dan
kebutuhan pengguna dengan memberikan layanan berupa data coworking space
yang tersedia di beberapa wilayah, informasi lengkap dan detail mengenai detail
yang dibutuhkan pengguna untuk memesan. Dalam upaya memberikan kesan awal

yang baik kepada calon pengguna dan mampu bersaing dengan kompetitor lainnya,
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maka placeplus.id memerlukan desain User Interface dan User experience yang
baik. Proses perancangan dari kedua pendekatan Human Centered Design dan User
Centered Design dilakukan melalui beberapa cara seperti wawancara atau
konsultasi langsung dengan pengguna, terkait apa saja yang kebutuhan pengguna
terhadap sistem, atau dalam tahap yang lebih ekstrim juga bisa melibatkan
pengguna dalam rentang waktu tertentu selama proses perancangan UI/UX
berlangsung. Proses analisis ini dilakukan secara langsung dengan mencoba
melakukan reservasi di salah satu coworking space di Sleman, D.l. Yogyakarta.
Proses ini dirancang untuk mengidentifikasi secara mendalam proses pengelolaan
coworking space yang rutin dilakukan tanpa bantuan teknologi, dengan harapan
dapat menjadi gambaran pengenalan hal-hal mendasar yang dibutuhkan para
manajer dan manajer. sebuah situs website yang membantu dalam proses bisnis
coworking space. Hasil dari analisis sederhana dan wawancara stakeholder,
diperoleh kesimpulan bahwa selama ini proses reservasi coworking space tersebut
hanya bisa dilakukan secara manual pengguna langsung ke tempat, atau melalui
chat WhatsApp.[8]

Penelitian yang dilakukan oleh Al Giffari, berfokus pada studi kasus
pengukuran efektifitas pembaruan website di Poltekkes Makassar. Pada penelitian
ini, diuji faktor-faktor permasalahan. Faktor usability yang dianalisis di penelitian
ini diantaranya adalah Usefulness, Satisfaction, Ease of Use menggunakan
kuesioner USE karena ketiga faktor ini efektif ketika para pengguna mengevaluasi
aplikasi pada situs website. Metode yang digunakan pada penelitian ini adalah
User-Centered Design (UCD) sebagai desain antarmuka pengguna Politeknik
Kesehatan Makassar, seperti pada tahap UCD akan menyertakan pengguna di setiap
langkah desain untuk melakukan evaluasi produk secara iteratif. Hasil akhir pada
penelitian ini adalah antar muka pada aplikasi website Poltekkes Makassar.
Berdasarkan pada hasil akhir yang diperoleh, terbukti bahwa penggunaan aturan
desain pedoman HHS dan metode UCD dapat menyelesaikan masalah kebutuhan
pengguna dan masalah faktor kegunaan situs website Politeknik Kesehatan
Makassar.[9]
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Berdasarkan penelitian terdahulu, pada tabel 2.1 terdapat 4 penelitian yang
dijadikan rujukan, dan telah dijelaskan pada bab Tinjauan pustaka untuk
mendapatkan hasil yang lebih komprehensif, hasil analisis dari perspektif pengguna

ditambahkan dalam penelitian ini.

Tabel 2.1 Penelitian Terdahulu

Peneliti Judul Masalah | Metode Hasil
N. Analisis Perbandingan |A/B Testing |Hasil penelitian ini menyatakan bahwa
Ratnasari  |Perbandingan |user interface kecenderungan siswa SMK lebih
A. Wibawa [Kualitas UI/UX |pada tiga situs menggunakan situs W3school sebagai
(2020) Platform website coding online  coding course  dengan

Online Coding |course yang presentase 130% atau rata-rata 1.30

Course pada  [sering poin.

Pembelajaran |digunakan

Daring oleh seluruh

Pemrograman |siswa.

Komputer

dengan Metode

A/B Testing
Kuswandi, |Analisis Merancang Framework [Proses perancangan ulang dalam
Meiliani,  |Kebutuhan ulang tampilan| Scrum |penelitian ini dilakukan dengan
Hetty Perancangan  |dan user metode Scrum yang merupakan
Primasari, |Ulang Aplikasi [journey pada kerangka kerja yang digunakan untuk
Clara Mobile Teman |aplikasi menyelesaikan masalah mengembang
Wibisono, [Bumil Teman Bumil kan, dan mengelola sebuah produk
Yohanes  |Menggunakan yang kompleks..
Priadi Framework
(2021) Scrum
Muhammad |Perancangan  [User masih User Hasilnya pada evaluasi tahap awal user
Multazam |User Interface |[dibuat susah Centered |kurang tepat pada beberapa bagian
(2020) dan User untuk Design |desain, setelah dilakukan tahap desain

Experience reservasi, ulang yang menyesuaikan hasil

pada Placeplus |mendapatkan evaluasi pada  akhirnya  user

menggunakan |informasi memberikan  kesan  baik  pada

pendekatan spesifik seperti Placeplus.

User Centered |informasi

Design fasilitas, dan

harga.

Al Ghiffari, [Perancangan  |Cakupan User Berdasarkan  hasil  akhir  yang
Abudzar Ulang User perancangan Centered |didapatkan user aturan desain HHS
Darwiyanto |Interface desain user Design  |Guideline dan metode UCD teruji dan
, Eko Website interface yang dapat menyelesaikan permasalahan
Junaedi, Politeknik akan di pada kebutuhan user dan permasalahan
Danang Kesehatan redesign faktor usability website Poltekkes
(2019) Makassar hanya dari sisi Makassar.

Menggunakan |front-end

Metode User- |website portal

Centered parent domain

Design http://polttekes

-mks.ac.id
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Landasan penelitian di atas dijadikan acuan untuk penulisan penulisan
penelitian yang akan dilakukan. Dari penelitian di atas ada persamaan dan
perbedaan dengan penelitian sekarang. Persamaan penelitian terdahulu pada
penelitian (Novia Ratnasari) adalah menggunakan metode yang sama, akan tetapi
untuk objek pada penelitian berbeda. Pada penelitian (Kuswandi) memiliki
persamaan tujuan yaitu untuk merancang ulang atau mendesain ulang sebuah
tampilan aplikasi, akan tetapi untuk pendekatan metodenya berbeda. Penelitian
yang dilakukan (Muhammad Multazam) memiliki persamaan tujuan yaitu untuk
mendesain ulang sebuah user interface, akan tetapi untuk pendekatan metode dan
objeknya berbeda. Sedangkan penelitian (Al Ghiffari) memiliki perbedaan pada
objek dan pendekatan metode, tetapi memiliki persamaan yaitu mendesain ulang

sebuah user interface.

2.2 Dasar Teori
2.2.1 Peduli Lindungi

Peduli lindungi adalah salah satu aplikasi yang dikembangkan oleh
Kementerian Komunikasi dan Informatika yang bertujuan untuk membantu instansi
pemerintah terkait kebijakan dalam melakukan pelacakan dan pemeriksaan untuk
menghentikan penyebaran penyakit virus corona (Covid-19). Aplikasi ini
diperuntukkan bagi masyarakat untuk saling berbagi data lokasi saat bepergian
sehingga dapat melacak riwayat kontak dengan pasien Covid-19. Pengguna aplikasi
ini juga akan diberi tahu jika berada di keramaian atau di zona merah, yaitu suatu
wilayah atau kecamatan yang tercatat ada orang yang terinfeksi Covid-19 atau ada
pasien dalam pengawasan. Pada gambar 2.1.1 merupakan sebuah contoh dari
tampilan aplikasi peduli lindungi yang terbaru dan yang lama. Tampilan yang
menjadi bahan penelitian kemudian di redesign adalah tampilan yang telah
diperbaruhi pada awal tahun 2022 lalu.[10]
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Gambar 2.1.1 Aplikasi Peduli Lindungi

2.2.2 User Interface (Ul)

Ul merupakan bagaimana cara program dengan pengguna berinteraksi. Ul
dalam ilmu interaksi manusia dan komputer berhubungan dengan semua aspek.
Pada dasarnya Ul atau antarmuka penggunakan menggunakan tampilan bentuk
grafis yang saling berhubungan langsung dengan pengguna serta merupakan bagian
dari komputer dan perangkat lunak yang dapat dilihat, disentuh, didengar, atau
dimengerti manusia. Beberapa penerapan dari Ul dapat ditemukan pada perangkat
elektronik seperti mouse pada komputer, remote control, automatic teller machine
(ATM). Dengan demikian, Ul berfungsi sebagai penghubung atau penerjemah
informasi antar pengguna dengan sistem informasi dengan begitu komputer dapat
digunakan[11].

2.2.3 User Experience (UX)

UX merupakan sebuah pengalaman yang dibuat oleh sebuah produk untuk
orang-orang yang akan menggunakan produk tersebut pada dunia nyata. Interaksi
pengguna dengan tampilan antarmuka sistem akan memperlihatkan sebuah
penilaian yang dibuat oleh pengalaman pengguna. UX bukanlah bagian dari
tampilan grafis pada tampilan antarmuka, tetapi keseluruhan sebuah tahap yang

dilewati oleh pengguna pada saat sedang berinteraksi dengan sistem. Perancangan
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UX dengan pendekatan oleh pengguna akan memberikan sebuah kenyamanan dan
kemudahan pada saat pengguna melakukan interaksi dengan sistem. UX tentunya
dapat menjadikan penghubung tujuan bisnis dan tujuan yang dibutuhkan oleh
pengguna. Tentunya pada perancangan UX yang dapat melibatkan pengguna akan
memiliki tingkatan keberhasilan yang tinggi dalam menyampaikan tujuan bisnis

ataupun dalam tujuan pengguna[12].

2.2.4 Pengertian Aplikasi

Aplikasi adalah sebuah program siap dipakai yang dapat digunakan untuk
menjalankan sebuah perintah - perintah dari pengguna dari aplikasi tersebut dengan
bertujuan untuk mendapatkan hasil yang lebih akurat sesuai dengan tujuan
pembuatan dari sebuah aplikasi tersebut [13].

2.2.5 A/B Testing

A/B Testing, juga dikenal sebagai pengujian terpisah dan pengujian bucket,
adalah metode membandingkan dua versi situs website atau aplikasi untuk melihat
mana yang lebih baik bagus. A/B Testing tidak hanya terbatas pada situs website
atau konten digital. A/B Testing berguna karena dapat membantu entitas memahami
apa yang diinginkan oleh audiens target atau pasar mereka. Contoh umum dari A/B

Testing adalah pengumpulan data sampel uji coba[14].

2.2.6 Kuesioner Usability Metric for User Experience (UMUX)

Kuesioner UMUX merupakan metode instrumen tingkat pendek/jenjang
penilaian untuk mengumpulkan data pengguna kuantitatif tentang kegunaan suatu
perangkat lunak. Pengujian dilakukan dengan memberikan 4 pertanyaan kepada
responden dimana setiap pertanyaan diberi level atau penilaian dari 1 sampai 5, 1
berarti “sangat tidak setuju” dan 5 berarti “sangat setuju”[15]. Untuk mengukur

UMUXnya menggunakan rumus sebagai berikut:
UMUX =1 X [S7_1(Ugno1 — 1) + (7 — Up)] x 100 (1)

Untuk penilaian, item ganjil diberi skor (skor-1) dan item genap sebagai (7-
skor)[16].
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2.3. Analisis Data

Dalam penulisan ini melakukan analisis data kuesioner yang didapatkan dari
responden di analisis menggunakan bantuan software SPSS. Adapun data yang
dianalisis yaitu normalitas data, validitas dan reliabilitas instrumen, pengujian
hipotesis; yaitu apakah ada rata-rata kepusan pengguna pada redesign aplikasi telah
memenuhi standar. Setelah mendapatkan hasil dari para responden dituangkan pada
bagian Bab pembahasan sebagai jawaban dalam penulisan penelitian. Teknik
pengambilan data melalui cara mengambil data-data hasil kuesioner melalui google
form dan juga mengambil data dari ulasan pengguna melalui aplikasi peduli

lindungi pada Play Store.

2.3.1 Validitas data

Validitas menampilkan sejauh mana alat ukur tersebut mengukur apa yang
akan diukur, atau sejauh mana alat ukur yang digunakan sudah tepat sasaran.
Semakin tinggi validitas pada instrumen tes, maka semakin akurat alat tersebut,
atau semakin menampilkan apa yang seharusnya diukur. Suatu tes dapat dikatakan
memiliki validitas yang tinggi apabila alat tes tersebut menjalankan fungsi ukurnya,
atau memberikan hasil pengukuran yang sesuai dengan maksud dan tujuan
pengujian atau pengujian alat penelitian tersebut. Uji validitas dikerjakan dengan
cara mengkorelasikan sejumlah nilai untuk setiap pertanyaan dengan nilai total
jumlah pertanyaan pada setiap variabel. Secara statistik angka korelasi yang
didapatkan harus dibandingkan dengan angka kritis tabel[17].

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

korelasi product moment pada persamaan (1) [1].

= NEXY)-3X(QY) )
VINEX2 —(ZX)2][NXY2 -(3Y)?]

Keterangan:

N = banyaknya responden

X = skor yang diperoleh subjek dari seluruh item

Y = skor total yang diperoleh dari seluruh item
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Item instrumen dianggap valid dengan membandingkannya dengan r hitung

dengan rtabel. Jika r hitung > r tabel maka instrumen dikatakan valid.

2.3.2 Reliabilitas

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[18]. 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[19]. Rumus yang dapat digunakan untuk

mengukur reliabilitas antara lain rumus Alpha Cronbach dituliskan pada persamaan

(2) [19].

=l - ®
. Z(YZ);W e m;w
Keterangan :
r = nilai reliabilitas
k = banyaknya butir soal
N = banyaknya responden
o = total varian

Y op? = total varian butir

Reliabilitas suatu konstruk variabel dikatakan baik apabila memiliki nilai
Alpha Cronbach's > 0,60. Maka uji reliabilitas instrumen dalam penelitian
dilakukan karena reliabilitas instrumen berkaitan dengan kestabilan dan tingkat
kepercayaan terhadap instrumen penelitian.
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2.3.3 Normalitas Data

Uji normalitas digunakan untuk menguji apakah model regresi berdistribusi
normal atau tidak. Asumsi normalitas merupakan syarat yang sangat penting dalam
menguji signifikansi dari koefisien regresi. Model regresi yang baik adalah model
regresi yang berdistribusi normal atau mendekati normal, sehingga layak untuk
diuji secara statistik[20].

KD = 1,367z @)
nyn,

Keterangan :

KD = jumlah Kolmogorov-Smirnov yang dicari
n1 = jumlah sampel yang diperoleh

n2 = jumlah sampel yang diharapkan

Data dikatakan normal jika nilai signifikansinya lebih besar dari 0,05 pada
(P>0,05). Sebaliknya, jika nilai signifikan lebih kecil dari 0,05 pada (P<0,05),
maka data dikatakan tidak normal[21].



