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ABSTRAK 
 

PERANCANGAN UI/UX MENGGUNAKAN METODE USER CENTERED 

DESIGN BERBASIS WEB PADA PERHITUNGAN LUASAN KUMUH 

BALAI PRASARANA PERMUKIMAN WILAYAH LAMPUNG 

 
 

Oleh  
  

MUHAMMAD FAISAL AKBAR RITONGA  
  
  

Dalam perancangan aplikasi web perhitungan luasan kumuh membutuhkan UI/UX 

sebagai bagian dari pembuatan website, UI/UX dirancang sesuai dengan kebutuhan 

user, UI/UX yang baik akan berdampak pada pengalaman para pengguna aplikasi 

web. Perancangan UI/UX menggunakan metode User Centered Design (UCD), 

metode UCD digunakan untuk memaksimalkan interaksi dengan user tentang 

kebutuhan user pada aplikasi. Pada aplikasi web perhitungan luasan kumuh 

terdapat fitur yang mempermudah user dalam melakukan pendataan, fitur ini 

bertujuan untuk mempersingkat waktu yang dibutuhkan untuk pendataan. Tampilan 

UI yang telah dirancang kemudian dievaluasi menggunakan System Usability Scale 

(SUS), SUS menghasilkan nilai skor sus yang menentukan tingkat keberhasilan UI, 

tampilan UI aplikasi perhitungan luasan kumuh mendapatkan nilai 84,5 dengan 

grade B dan dikategorikan acceptable yang berarti tampilan UI aplikasi 

perhitungan luasan kumuh sudah mencukupi kebutuhan user. 

  
  
Kata kunci: User interface, User experience, user centered design, luasan kumuh, 
web, SUS  
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ABSTRACTION 
 

UI/UX DESIGN USING USER CENTERED DESIGN METHOD IN 

CALCULATION OF THE AREA OF SLUM AREA OF SETTLEMENT 

INFRASTRUCTURE CENTER, LAMPUNG AREA  

  

By 

  

MUHAMMAD FAISAL AKBAR RITONGA 

  

  

In designing web applications, calculating the area of slums requires UI/UX as part 

of making a website, UI/UX is designed according to user needs, UI/UX which will 

have an impact on the experience of web application users. UI/UX design uses the 

User Centered Design (UCD) method, the UCD method is used to maximize 

interaction with users needs user in applications. In the slum area calculation web 

application, there is a feature that makes it easier users to collect data, this feature 

aims to shorten the time needed for data collection. The UI display that has been 

designed is then evaluated using the System Usability Scale (SUS), SUS produces 

a sus score that determines the success rate of the UI, the UI display for the slum 

area calculation application gets a value of 84.5 with grade B and is categorized 

as acceptable , which means the UI display for area calculation application slum 

is sufficient for user needs. 

  

  

Keywords: User interface, User experience, user centered design, slum area, web, 

SUS 
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I.  PENDAHULUAN 
  

  

1.1 Latar Belakang  

  

Direktorat Jendral Cipta Karya Pekerjaan Umum dan Perumahan Rakyat 

(Dirjen PUPR) memiliki program kota tanpa kumuh (kotaku) dalam menangani 

masalah wilayah kumuh di provinsi Lampung yang berkolaborasi dengan 

pemerintah pusat dan pemerintah daerah serta melibatkan berbagai stake 

holder. Dalam pelaksanaan program ini dilakukan dalam beberapa tahapan 

yang terdiri dari pendataan, perencanaan, pelaksanaan, pemantauan dan 

evaluasi, dan keberlanjutan[1].  

 

Mekanisme dan proses pendataan terbilang merepotkan. Hal ini terlihat dari 

proses pendataan yang berpindah-pindah mulai dari form, spreadsheet logbook 

SIM kemudian R0. Proses pendataan ini terlihat mengalami hambatan yang 

signifikan pada pemindahan data tingkat RT/RW pada logbook SIM ke R0 

dimana, proses pemindahan datanya dilakukan satu persatu dan terbilang 

merepotkan. Untuk menangani hal tersebut dirancang aplikasi sederhana 

Linker yang dapat memotong proses pemindahan data dari logbook SIM ke R0. 

Namun, hal tersebut masih belum menangani masalah kesulitan dalam 

mekanisme pendataan dengan spreadsheet oleh surveyor sehingga kegiatan 

masih kurang efektif dan optimal 

  

Proses pendataan dilakukan melalui media form yang telah ditetapkan 

formatnya lalu diberikan kepada tim surveyor dan diisi berdasarkan wawancara 

terhadap responden yang merupakan masyarakat daerah. Tim surveyor sendiri 

dibentuk oleh masing-masing pemerintah daerah. Pembentukan, pelatihan dan 

pengawasan tim serta segala kegiatan pendataan tingkat daerah difasilitasi oleh 

balai prasarana permukiman wilayah terkait[3].   
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Untuk memperoleh data hasil dalam menentukan luasan kumuh, prosesnya 

dilakukan dalam beberapa tahapan sebelum data diperoleh dan ditampung 

dalam spreadsheet atasan excel. Tahapan tersebut diawali oleh wawancara 

dengan responden yang selanjutnya, data wawancara diisi kedalam form 

survey. Data form kemudian ditampung kedalam spreadsheet logbook SIM 

untuk data tingkat RT/RW. Data dari logbook SIM ini selanjutnya 

dikumpulkan dalam data tingkat kelurahan dan diproses atasan dalam 

spreadsheet R0 untuk menentukan tingkat kekumuhan dari daerah terkait. 

Hasil proses pendataan menjadi data baseline yang akan digunakan sebagai 

acuan dalam penanganan kekumuhan di daerah terkait[4].  

 

Teknologi aplikasi berbasis web dirancang sebagai solusi dalam menangani 

permasalahan tersebut. Dengan kemampuan yang memungkinkan aplikasi 

dapat berjalan diperangkat manapun selama terhubung internet memungkinkan 

kemudahan penggunaan dan data yang terpusat. Dengan memanfaatkan 

teknologi web dapat memudahkan proses perhitungan dan laporan dari 

kegiatan yang difasilitasi aplikasi web[5].  

 

Sebuah aplikasi memiliki peranan penting dalam kehidupan saat ini, salah 

satunya aplikasi mobile yang dapat memberi pelayanan dengan mudah dan 

cepat. Aplikasi biasanya memiliki tampilan antarmuka yang disebut user 

interface (UI). User interface merupakan komponen yang tidak dapat 

dipisahkan dengan aplikasi yang bertugas menghubungkan antara aplikasi 

dengan pengguna agar dapat berinteraksi dengan mudah. User interface (UI) 

pada aplikasi dapat mempengaruhi kenyamanan serta juga dapat mengetahui 

seberapa diminati aplikasi ini oleh pengguna. User interface yang baik bisa 

memberikan pengalaman interaksi yang mudah dioperasikan oleh user 

(pengguna). User interface yang baik ini berarti user friendly [6]. Namun tidak 

jarang sistem memiliki user interface yang terlalu rumit sehingga susah untuk 

dipahami oleh pengguna.  
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User Experience bukanlah tentang cara kerja dari suatu produk atau layanan 

yang ada. Tetapi bagaimana interaksi antara user dengan produk, apakah 

mudah digunakan, sesederhana apa dalam mengoperasikan produk atau 

layanan hingga pengalaman untuk menemukan, menyerap dan memahami 

informasi yang tersedia. Hal ini penting karena atas sebuah produk sedang 

dikembangkan, biasanya lebih memperhatikan apa yang dilakukannya atau 

dikembangkan. Sedangkan pengalaman pengguna (user experience) adalah sisi 

lain yang sering diabaikan, baik dalam segi persamaan hingga bagaimana cara 

kerjanya. Padahal UX dapat membuat perbedaan antara produk yang sukses 

dan gagal [7].  

 

Agar terciptanya perancangan tampilan antarmuka yang menarik dan 

memenuhi kebutuhan penggunaan aplikasi website perhitungan luasan kumuh, 

Dengan menggunakan pendekatan user centered design (UCD), dapat 

digunakan untuk kerangka proses perbaikan dan evaluasi tampilan antarmuka 

karena perannya yang menempatkan customer sebagai pusat dalam 

pengembangan sistem [8].  

 

Dari pendekatan metode user centered design tersebut diharapkan dapat 

memberikan desain rekomendasi yang dapat menyelesaikan masalah yang 

telah didapatkan dari hasil evaluasi dan menghasilkan tampilan user interface 

yang lebih baik dari sebelumnya.  

 

1.2 Rumusan Masalah 

 
Berdasarkan latar belakang, kajian masalah yang mendasari penelitian ini 

yaitu: 

1. Bagaimana membangun perancangan tampilan UI untuk 

mempermudah proses pendataan baseline 

2. Bagaimana membuat perancangan tampilan UI sesuai dengan 

kebutuhan user 

3. Bagaimaana mengkalibrasi perancangan tampilan UI tersebut untuk 

mendapatkan hasil yang sudah memenuhi kebutuhan? 
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1.3 Batasan Masalah  

Adapun batasan masalah pada penelitian ini adalah tentang perancangan 

UI/UX dari aplikasi web perhitungan luasan kumuh menggunakan metode user 

centered design 

  

 1.4 Tujuan Penelitian  

Adapun tujuan dari penelitian ini adalah sebagai berikut:  

1. Menghasilkan perancangan UI/UX aplikasi web perhitungan luasan kumuh 

dengan metode User Centered Design 

2. Menciptakan solusi berupa tampilan UI untuk aplikasi berbasis web agar 

dapat memudahkan pengimplementasian pada project selanjutnya 

 

1.5 Manfaat Penelitian  

Adapun manfaat dari penelitian ini adalah sebagai berikut:  

1. Menghasilkan rancangan aplikasi perhitungan luasan kumuh berbasis 

website yang sesuai dengan kebutuhan pengguna 

2. Membangun perancangan interface yang mudah dipahami dari aplikasi 

web perhitungan luasan kumuh.  

3. Mempermudah kegiatan perhitungan luasan kumuh Balai Prasarana 

Permukiman Wilayah Lampung 
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1.6 Sistematika Penulisan 

 

Sistematika penulisan skripsi/tugas akhir ini terdiri dari lima bab sebagai 

berikut: 

BAB I: PENDAHULUAN 

Pada bab ini berisi latar belakang yang menjelaskan mengapa penelitian 

ini harus dibuat, kemudian rumusan masalah yang berisi masalah apa 

yang mendasari penelitian ini dibuat, lalu batasan masalah yang yang 

membatasi perancangan ini dibuat sejauh apa, tujuan penelitian yang 

berisi garis besar alas an pembuatan penelitian dan manfaat penelitian. 

 

BAB II: TINJAUAN PUSTAKA 

Pada bab ini menjelaskan referensi penelitian sebelumnya yang 

berkaitan dengan perancangan UI/UX dan teori-teori yang berkaitan 

dengan metofe UCD dan System Usability scale. 

 

BAB III: METODE PENELITIAN 

Pada bab ini berisi berapa lama waktu yang dibutuhkan untuk 

melakukan penelitian, komponen yang akan digunakan dalam 

penelitian dan tahapan untuk mengerjakan penelitian ini. 

 

BAB IV: HASIL DAN PEMBAHASAN 

Pada bab ini menjelaskan tentang prosedur apa saja yang dilakukan 

untuk merancang UI dan pengujian UI serta hasil pengujian UI dan 

analisis data hasil pengujian yang diperoleh. 

 

BAB V: KESIMPULAN 

Pada bab ini berisi kesimpulan dari perancangan UI/UX yang telah 

dilakukan, dan saran-saran yang berisi kekurangan dan apa yang perlu 

dikembangkan pada penelitian ini.  



 
 

II. TINJAUAN PUSTAKA 

  

  

2.1 Perhitungan Luasan Kumuh  
  

Perhitungan luasan kumuh merupakan bentuk kegiatan dari Kotaku yang 

diselenggarakan oleh Kementrian PUPR sebagai tindakan dalam pencegahan, 

penanganan, dan pengawasan kekumuhan wilayah perumahan dan 

permukiman di Indonesia. Perhitungan Luasan Kumuh didasarkan pada 

Peraturan Menteri PUPR Nomor 14 Tahun 2018 yang merupakan peraturan 

turunan dari Undang-Undang Nomor 1 Tahun 2011 tentang Perumahan Dan 

Kawasan Permukiman. Seperti yang dijelaskan pada gambar 2.1, Perhitungan 

Luasan Kumuh ditujukan sebagai bagian dari solusi tantangan pembangunan 

perkotaan dan penanganan permukiman kumuh di Indonesia.  

  

 
Gambar 2.1 Tantangan pembangunan perkotaan di Indonesia[5]  

  

Pengumpulan data dalam perhitungan bersumber dari data survey ke wilayah 

terkait dengan memperhatikan 7 indikator yaitu:  

1. Bangunan Gedung  

2. Jalan Lingkungan  

3. Drainase Lingkungan  
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4. Pengelolaan Persampahan   

5. Pengelolaan Air Limbah  

6. Sistem Penyediaan Air Minum  

7. Proteksi Kebakaran  

Pengolahan data perhitungan dilakukan dengan menggunakan spreadsheet 

Microsoft Excel yang datanya diperoleh dari survey. Data dari form tersebut 

kemudian ditampung kedalam spreadsheet pendataan tingkat RT/RW dan 

diringkas kedalam logbook SIM. Jumlah data file hasil survey ditentukan 

berdasarkan banyaknya jumlah RT/RW yang ada di wilayah terkait. Survey 

dilakukan dengan wawancara langsung ke warga desa kemudian, data 

ditampung kedalam spreadsheet berdasarkan kriteria pertanyaan. Kriteria 

pertanyaan dibagi kedalam beberapa sheet berkode A untuk pertanyaan 

kategori rumah tangga serta B untuk pertanyaan kategori lingkungan. Adapun 

pembagian kriteria berdasarkan kode pertanyaan dijelaskan pada tabel 2.1.  

  

Tabel 2.1 Kode dan deskripsi kriteria pertanyaan pendataan tingkat 
RT/RW  

 KODE   KRITERIA PERTANYAAN  
A.1   Keteraturan Bangunan  

A.2   Kelayakan Bangunan Hunian  

A.3   Akses Air Minum  

A.4   Pengolahan Sanitasi  

A.5   Pengolahan Sampah Rumah Tangga  

A.6.1   Pendapatan Rumah Tangga  

A.6.2   Pelayanan Fasilitas Sosial  

A.6.3   Aspek Legalitas  

B   Data Lingkungan  

   

Data dari logbook SIM selanjutnya akan dipindahkan ke dalam spreadsheet R0 

untuk melakukan perhitungan luasan kumuh dan selanjutnya menjadi data 

baseline untuk penanganan kekumuhan di lokasi terkait. Dalam 
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perhitungannya, diperhatikan beberapa kriteria fisik dan non-fisik yang 

disesuaikan dari data yang didapatkan. Adapun kriteria pertanyaan yang 

diperhatikan dalam perhitunan R0 dijelaskan pada tabel 2.2.  

  

Tabel 2.2 Kriteria fisik dan non-fisik dalam perhitungan R0 untuk data 
baseline  

 KRITERIA FISIK  KRITERIA NON-FISIK  
Keteraturan bangunan hunian  Legalitas pendirian bangunan   

Kepadatan bangunan hunian  Kepadatan penduduk   

Kelayakan bangunan hunian  Mata pencarian penduduk   

Aksesibilitas lingkungan  Penggunaan daya listrik  

Drainase lingkungan  Fasilitas pelayanan kesehatan  

Pelayanan air minum  Fasilitas pelayanan pendidikan  

Pengelolaan air limbah   Pertimbangan fungsi strategis lokasi  

Pengelolaan persampahan   Potensi sosial, ekonomi, budaya untuk 
dikembangkan  

Pengamanan bahaya kebakaran     

  

 

2.2 User Interface  
 

User Interface penting pada sistem aplikasi karena; hampir semua aplikasi 

memiliki antarmuka pengguna, interface yang buruk membuat frustasi bagi 

pengguna dan akan mempengaruhi produktivitas, pesaing mungkin memiliki 

sistem yang lebih baik [17]  

User Interface dari setiap produk perangkat lunak sangat penting untuk 

keberhasilannya. Tidak peduli apa ide hebat yang dibuat oleh pemilik produk 

dan bagaimana teknologi komprehensif yang digunakan oleh tim 

pengembangan perangkat lunak, produk tidak akan berhasil jika pengguna 

bingung, takut atau tidak tahu cara menggunakannya. Pembuatan User 

Interface bertujuan untuk menjadikan teknologi informasi tersebut mudah 
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digunakan oleh pengguna, adapun langkah-langkah membuat User 

Interface[18]  

 

Sebuah desain interface merupakan tampilan yang akan memberikan sebuah 

hasil perpaduan antara input dari desain yang baik dan output mekanisme yang 

akan memuaskan kebutuhan user, kemampuan, dan limitasi dengan cara yang 

seefektif mungkin, sebuah interface yang baik tidak akan terasa oleh user, dan 

akan menkontrol user untuk fokus pada informasi yang dipresentasikan [9].  

 

2.3 User Experience 

 

User experience merupakan sebuah pengalaman (experience) yang didapat  

oleh user bagaimana yang mereka rasakan dan interaksi pada setiap aspek dari 

produk atau jasa layanan [9]. User experience bukan terkait bagaimana cara 

kerja dari suatu produk atau layanan yang ada, melainkan suatu interaksi antara 

user dengan layanan atau produk, seperti apa yang pengguna (user experience) 

saat menggunakan suatu layanan atau produk, apakah mudah dalam 

penggunaanya, sesederhana apa dalam menjalankan layanan atau produk 

hingga pengalaman (experience) dalam memahami, menyerap dan 

mendapatkan informasi yang ada.  

 

Dalam hubungannya, UX dan UI merupakan hal yang berbeda namun tidak 

bisa dipisahkan. UX memiliki cakupan yang lebih luas daripada UI, mencakup 

hampir semua elemen yang ada pada sebuah program atau website. UX 

bertanggung jawab atas pengalaman seorang pengguna saat menggunakan 

suatu program, apa yang dirasakan dan hambatan apa saja yang dialami, karena 

itu perlu dilakukan sebuah riset audiensi sebelum dilakukan perancangan UX. 

Sedangkan UI merupakan sebuah produk akhir dari UX, apa saja yang terlihat 

pada sebuah program atau website, tata letak layout, kombinasi warna, simbol-

simbol disesuaikan dengan experience pengguna adalah bagian dari UI[10]. 
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2.4 User Centered Design 

 

UCD (User Centered Design) adalah filosofi perancangan yang menempatkan 

pengguna sebagai pusat dari proses pengembangan sistem. Pendekatan UCD 

telah didukung berbagai teknik, metode, tools, prosedur, dan proses yang 

membantu perancangan sistem interaktif yang lebih berpusat pada pengguna. 

Sasaran UCD adalah lebih dari sekedar membuat produk yang berguna. UCD 

menerjemahkan partisipasi dan pengalaman manusia ke dalam rancangan [12]  

 

2.4.1 Pengertian User Centered Design 

User Centered Design pengguna merupakan fokus utama dari keberadaan 

sistem. Artinya, dari segi tujuan, konteks, dan lingkunngan produk, semua 

didasarkan pada pengalaman pengguna. Selanjutnya ditetapkan model 

pekerjaan pengguna yang akan didukung oleh sistem. Prinsip-prinsip dalam 

merancang user interface yaitu. 

1. User familiarity mudah dikenali menggunakan istilah yang sering 

digunakan dan dikenali oleh pengguna secara umum, contoh dari 

penggunaan secara umum adalah untuk sistem perkantoran 

gunakan istilah letters, documents, folders bukan directories, file, 

identifiers.  

2. Consistency merupakan konsisten dalam operasi dan istilah yang 

digunakan di seluruh sistem sehingga tidak membingungkan. 

3. Minimal surprise merupakan tidak membuat pengguna terkejut, 

operasi yang terjadi dapat diprediksi oleh pengguna sesuai dengan 

perintah yang ada.  

4. Recoverability yaitu pemulihan (recoverability) ada dua macam  

tipe yaitu confirmation of destructive action (konfirmasi terhadap 

aksi yang merusak) atau ketersediaan fasilitas pembatalan (undo).  

5. User guidance (bantuan) adanya cara penggunaan sistem sehingga 

pengguna lebih mudah dalam menjalankan sistem. 
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Aturan dalam User Centered Design (UCD) :  

1. Perspektif  

Pengguna selalu benar. Jika terdapat masalah dalam penggunakan sistem, 

maka masalah ada pada sistem dan bukan pengguna.  

2. Installasi  

Pengguna mempunyai hak untuk dapat menginstall atau menguninstall 

perangkat lunak dan perangkat keras sistem secara mudah tanpa ada 

konsekuensi negatif.  

3. Pemenuhan  

Pengguna mempunyai hak untuk mendapatkan sistem dapat bekerja 

persis seperti yang dijanjikan. 

4. Instruksi  

Pengguna mempunyai hak untuk dapat menggunakan instruksi secara 

mudah (buku petunjuk, bantuan secara online atau kontekstual, pesan 

kesalahan), untuk memahami dan menggunakan sistem untuk mencapai 

tujuan yang diinginkan secara efisien dan terhindar dari masalah. 

5. Kontrol 

Pengguna mempunya hak untuk dapat mengontrol sistem dan mampu 

membuat sistem menanggapi dengan benar atas permintaan yang 

diberikan.  

6. Umpan Balik 

Pengguna mempunyai hak terhadap sistem untuk menyediakan informasi 

yang jelas, dapat dimengerti, dan akurat tentang tugas yang dilakukan 

dan kemajuan yang dicapai.  

7. Keterkaitan  

Pengguna mempunyai hak untuk mendapatkan informasi yang jelas 

tentang semua prasyarat yang dibutuhkan sistem untuk memperoleh hasil 

terbaik.  

8. Batasan 

Pengguna mempunyai hak untuk mengetahui batasan kemampuan 

sistem.  
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9. Assistance 

Pengguna mempunyai hak untuk dapat berkomunikasi dengan 

penyediaan teknologi dan menerima pemikiran dan tanggapan yang 

membantu jika diperlukan.  

10. Usability 

Pengguna harus dapat menjadi penguasa teknologi perangkat lunak dan 

perangkat keras, dan bukan sebaliknya. Sistem harus dapat digunakan 

secara alami dan intuitif [12] 

 

2.4.2 Prinsip User Centered Design 

Dalam bukunya Handbook of Usability Testing: How to Plan, Design, and             

Conduct Effective Tests, Jeffrey Rubin menjelaskan beberapa prinsip dalam  

User Centered Design [13] sebagai berikut. 

1. Fokus pada pengguna dan pengumpulan informasi yang terstruktur 

dan sistematis. Desainer dilatih oleh ahli sebelum melakukan 

pengumpulan data. 

2. Pengukuran dan pengujian penggunaan produk yang baik fokus pada 

kemudahan dalam belajar dan penggunaan, pengujian prototype 

dengan pengguna yang sebenarnya. 

 

    2.4.3 Proses User Centered Design 

User Centered Design memiliki beberapa proses yang dapat 

dilakukan seperti pada gambar 2.2. 

1. Understand Context of Use 

Dalam tahap ini dilakukan perencanaan sebelum menjalankan 

UCD. 

2. Specify User Requirements 

Dalam tahap ini dilakukan untuk mengetahui bagaimana 

pengguna yang akan menggunakan website dan menentukan 

tujuan dalam pengukuran nantinya. 
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3. Design Solutions 

Dalam tahap ini dilakukan proses pembuatan website dari hasil 

analisa sebelumnya. 

4. Evaluate Against Requirements 

Dalam tahap ini dilakukan pengujian kepada pengguna mengenai 

website yang sudah dibuat dan menganalisis hasil pengujian. 

 

 
Gambar 2.2 Tahapan User Centered Design 

 

 

2.5 User Interface Design 

 
User Interface Design atau biasa disebut dengan tampilan UI, tampilan UI 

merupakan sebuah visual tampilan yang meliputi bentuk, warna dan tulisan 

yang dirancang, tampilan UI dirancang sesuai dengan kebutuhan para pengguna 

aplikasi website tersebut. Tampilan UI harus dirancang dengan baik untuk 

menghasilkan sebuah produk yang baik. 

 

2.6 Unified Modeling Language (UML) 

 

UML digunakan dalam pemodelan visual dari suatu rancangan pemrograman 

atau proses rekayasa. UML dalam pemodelannya berorientasi objek yang 

menjadi standar dalam visualisasi, perancangan dan pendokumentasian sistem 

software. Dengan UML digunakan beberapa model UML untuk 
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menggambarkan aplikasi perhitungan luasan kumuh dalam beberapa kasus 

skenario. Penggunaan UML merupakan standar penulisan dalam membuat 

rancangan aplikasi[16].  

 

 2.6.1 Use Case Diagram 

 

Use case diagram merupakan skenario yang menggambarkan aktivitas 

actor, use case, dan interaksi yang terdapat dalam suatu sistem. Use 

case diagram tidak menjelaskan secara detail use case, namun  use 

case  menjelaskan secara umum interaksi yang terjadi pada actor pada 

system seperti pada gambar 2.4. 

 

 
Gambar 2.4 Contoh Use Case Diagram [16] 

 

 2.6.2 Activity Diagram 

 

Activity Diagram menjelaskan alur kerja (workflow) atau kegiatan 

(aktivitas) dari sebuah sistem atau proses dari aplikasi. activity 

Diagram juga digunakan untuk mendefinisikan urutan atau 

pengelompokan tampilan dari sistem dimana setiap proses dianggap 

memiliki sebuah skenario aktivitas yang berurut menju proses lainnya 

seperti pada gambar 2.5.  
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Gambar 2.5 Contoh Activity Diagram [16] 

 

2.7 Usability Testing  
 

Pengujian usability terhadap aplikasi yang dirancang dengan menggunakan 

metode System Usability Scale (SUS). SUS merupakan alat survey yang 

dipergunakan untuk mengukur sejauh mana tingkat kegunaan suatu sistem 

sehingga dapat diketahui apakah sistem tersebut memiliki manfaat bagi 

pengguna atau tidak. Metode SUS menggunakan kusioner yang memiliki 10 

butir pertanyaan dengan pengukuran jawaban menggunakan skala likert [15].  

 

2.7.1 System Usability Scale 

 

System Usabilty Scale (SUS) mempunyai aturan pernyataan ganjil 

bersifat positif sedangkan pernyataan genap bersifat negatif. Rentang 

skala likert disusun dari kiri ke kanan dengan skor 1 (sangat tidak setuju),  

2 (kurang setuju), 3 (ragu-ragu), 4 (setuju), 5 (sangat setuju). Cara 

pengolahan data SUS sebagai berikut. 

 

1. Perhitungan skor setiap pernyataan nomor ganjil diperoleh dari nilai 

jawaban yang dipilih kemudian dikurangi 1.  

 

2. Untuk setiap pernyataan nomor genap memiliki skor awal = 5. 

Sehingga perhitungan skor setiap pernyataan nomor genap 
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diperoleh dengan cara skor awal (5) dikurangi nilai jawaban yang 

dipilih.  

 

3. Hasil skor setiap pertanyaan dijumlahkan kemudian dikalikan 

dengan 2.5 sehingga skor SUS antara 0 sampai dengan 100. 

Perhitungan dengan menggunakan rumus skor SUS = (((Q1 - 1) + 

(5 - Q2) + (Q3 - 1) + (5 - Q4) + (Q5 - 1) + (5 - Q6) + (Q7 - 1) + (5 - 

Q8) + (Q9 - 1) + (5 - Q10)) ∗ 2.5)  

  

Untuk mengetahui interpretasi dari skor SUS yang diperoleh dapat 

dilakukan dengan membandingkan skor rata-rata SUS dengan rentang 

nilai adjective ratings, acceptability scores, dan grading scale yang 

ditunjukan pada gambar 2.6. [16] 

 

 
Gambar 2.6 Nilai skor System Usability Scale 

 

Berikut 10 pertanyaan dari System Usability Scale terdapat pada tabel 

2.3. 

Tabel 2.3 Daftar Pertanyaan System Usability Scale 

No Pertanyaan 1 

Sangat 

Tidak 

Setuju 

2 

Tidak 

Setuju 

3 

Ragu- 

Ragu 

4 

Setuju 

5 

Sangat 

Setuju 

1 Saya berpikir akan 

menggunakan sistem ini lagi 

     

2 Saya merasa sistem ini rumit 

untuk digunakan 

     



17 
 

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 

     

 

2.8 Penelitian Terkait 
 

Adapun penelitian yang pernah dilakukan sebelumnya berkaitan dan digunakan 

sebagai acuan dari Penelitian ini ditunjukan pada tabel 2.4. 
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Tabel 2.4 Tabel daftar Penelitian terkait 
 

No Judul Nama 

Penulis 

Metode Tahun Hasil Penelitian 

1 Analisi Dan 

Perancangan 

UI/UX Dengan 

Metode User 

Centered 

Design Pada 

Website DLU 

Ferry 

 

Alif 

Bimananda 

C 

UCD 2021 Hasil penelitian UI/UX 

memuat solusi 

permasalahan yang 

ditemukan yaitu dengan 

menambahkan fitur rapid 

test, menambahkan fitur 

opsi pembayaran yang 

lebih variatif dan 

representatif serta 

melakukan redesign pada 

kebutuhan utama website 

yaitu halaman beranda, 

login, registrasi akun, 

reservasi tiket, pesanan 

saya, dan profil. Skema 

warna untuk tampilan 

prototype terinspirasi dari 

warna dasar logo PT DLU 

yaitu biru, biru muda, dan 

merah. Untuk isi dari 

konten, menu, dan button 

menggunakan font 

“Mulish”, sedangkan 

untuk teks motto 

menggunakan font 

“Sarina”. Kemudian telah 

dilakukan evaluasi 



19 
 

terhadap prototype DLU 

Ferry dengan 

menggunakan wawancara 

dan kuisioner SUS yang 

terdiri dari 10 pertanyaan 

kepada 30 responden 

dengan penghitungan 

menggunakan SUS score 

dan melakukan in-depth 

interview serta user 

testing kepada responden  

 

2 Perancangan 

Website UIN 

Syarif 

Hidayatullah 

Jakarta 

Menggunakan 

Metode User 

Centered 

Design 

Dengan 

Standard ISO 

9126  

 

Muhammad 

Dirga D 

UCD 2017 Website UIN Syarif 

Hidayatullah Jakarta yang 

telah dirancang oleh  

penulis sudah memiliki 

nilai usability yang lebih 

tinggi, yakni sebesar  

81,9%, dimana website 

UIN Syarif Hidayatullah 

Jakarta sebelumnya 

hanya  

memiliki nilai usability 

sebesar 55,6% 

3 Implementasi 

Metode User 

Centered 

Design Pada 

Pengembangan 

GIM 

Nindita 

Rahman 

UCD 2018 Gim edukasi model 

collaborative learning 

sistem cerdas cermat 

menggunakan metode 

UCD atau User Centered 

Design dianggap sudah 
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Matematika 

Berbasis 

Desktop Bagi 

Siswa SD 

Negeri 1 

Candiwulan  

 

layak menjadi media 

pembelajaran. Dari hasil 

uji coba dan hasil 

perhitungan index % 

kuisioner pemain 

terhadap para siswa untuk 

mengetahui ketertarikan 

siswa terhadap metode 

dan gim edukasi 

aritmatika.  

 
2.9 Project 
 
Pada project pembuatan website aplikasi perhitungan luasan kumuh, pembuatan 

website terbagi menjadi 3 bagian dengan 3 orang yang berbeda dimana masing-

masing orang mendapat tugas yang berbeda seperti pada gambar 2.9.1 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Gambar 2.9.1 Pembagian project 

 
 

Pada gambar 2.9.1 merupakan gambar pembagian dalam membuat project website 

perhitungn luasan kumuh dalam pembuatan website Fathir bertugas membuat back-

end dari aplikasi perhitungan luasan kumuh, Faisal bertugas untuk membuat 

rancangan UI/UX dari aplikasi perhitungan luasan kumuh kemudian Faiq bertugas 

untuk membuat front-end dari aplikasi perhitungan luasan kumuh.  

Faisal 

Website 

Fathir Faiq 

Back end UI/UX Front end 



 
 

III. METODE PENELITIAN 
 
 
 

3.1 Waktu dan Tempat Penelitian 
 
Adapun waktu dan tempat penelitian yang terdapat pada pembuatan tugas akhir 

seperti pada tabel 3.1. 

Tabel 3.1 Jadwal Penelitian 
No Nama 

Kegiatan 

2022 

April Mei juli Agus Sept Okt Nov 

1. Perancangan 

Kebutuhan 

       

2. Penentuan 

User 

Requirements 

       

3. Perancangan 

Tampilan UI 

       

4. Pengujian        

5. Pelaporan        

 

Tabel 3.1 adalah tabel jadwal penelitian pelaksanaan dan pembuatan tugas akhir, 

pembuatan tugas akhir ini dilakukan di Universitas Lampung dan tugas akhir ini 

dilakukan di BPPWL untuk pengujian perancangan tampilan UI pada September 

dan Oktober 2022.  

 

3.2 Alur Perancangan 
 
Adapun alur perancangan dari penelitian ini seperti yang digambarkan pada gambar 

3.1 alur perancangan dimulai yang berarti project telah dimulai kemudian alur 

perancangan dari penelitian ini dimulai dari tahapan menganalisa kebutuhan dari 

calon user dengan studi literatur dan wawancara dengan tujuan pengumpulan data 

seperti data user, data R0, data admin, data responden, data survey, data baseline 

numerik dan data wilayah terkait kemudian setelah kebutuhan dan pengumpulan 

data dianalisa tahapan dilanjutkan dengan melakukan pembuatan desain tampilan 
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menggunakan tools Adobe XD dari pembuatan desain tersebut menghasilkan 

tampilan UI aplikasi kemudian tampilan UI aplikasi yang sudah selesai akan 

melakukan pengujian menggunakan SUS hasil pengujian SUS akan dievaluasi 

terlebih dahulu jika nilai SUS tidak tercapai maka mengumpulkan data feedback 

sebagai acuan dalam revisi desain tampilan aplikasi dan tahapan kembali pada 

proses pembuatan desain tampilan jika nilai SUS tercapai maka perancangan desain 

tampilan dinyatakan selesai dan siap untuk diimplementasikan.  

 

 
Gambar 3.1 Alur Perancangan 
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3.3 Alat Dan Bahan 

 

Adapun alat dan bahan yang digunakan dalam penelitian ini sebagai berikut: 

1. Alat 

Rincian dari alat yang digunakan dalam penelitian ini dapat dilihat pada 

tabel 3.2 yang menjelaskan perangkat lunak dan perangkat keras yang 

digunakan sebagai penunjang perancangan. 

 

Tabel 3.2 Detail alat yang digunakan dalam penelitian 

 

Software Hardware 

No Nama 

Software 

Fungsi No Nama 

Hardware 

Spesi 

fikasi 

 

Fungsi 

1 Adobe Xd Sebagai 

peranti 

membuat 

UI 

aplikasi 

perhitun

gan 

luasan 

kumuh 

1. Laptop 

Macbook 

Air 2020 

A1932 

Prosesor 

Core I3, 

RAM 8 

GB, SSD 

256 GB 

Sebagai 

perangkat 

lingkungan 

implementasi 

perancangan 

desain dan 

pengumpulan 

data 

2 Microsoft 

Excel 

Sebagai 

peranti 

membuat 

form 

SUS dan 

mengola

h data 
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2. Bahan  

Adapun data yang akan dikumpulkan serta diperoleh dari penelitian ini 

ditunjukan pada tabel 3.3. 

 

Tabel 3.3 Detail bahan dalam penelitian 

No Bahan Definisi 

1 Studi 

Literatur 

Untuk menunjang referensi perancangan yang baik 

pada penelitian - penelitian terdahulu yang 

berhubungan dengan metode perancangan 

2 Wawancara Wawancara dilakukan untuk memahami apa yang 

dibutuhkan oleh actor pada aplikasi perhitungan 

luasan kumuh 

3 Pengumpulan 

data 

Pengumpulan data dilakukan untuk memperoleh 

banyak data yang akan berhubungan dengan 

perancangan aplikasi perhitungan luasan kumuh 

4 Data User  Data user adalah data orang yang menggunakan 

aplikasi terkait 

5 Data Admin Data admin adalah data orang yang bertugas 

mengurus hal-hal yang berhubungan dengan 

administratif 

6 Data Survey Merupakan data hasil wawancara dengan responden 

tentang kondisi wilayah terkait 

7 Data 

Surveyor 

Data surveyor adalah data orang yang melakukan 

survey dengan responden tentang kondisi wilayah 

terkait 

8 Data Baseline 

Numerik 

Data hasil survey yang telah dikonversi untuk 

mendapatkan nilai kekumuhan dari suatu wilyah 

terkait 

9 Data 

Responden 

Data dari orang yang memberikan tanggapan dari 

survey tentang kondisi wilayah terkait 
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10 Data Wilayah 

Terkait 

Data profil seperti kelurahan atau kecamatan tentang 

wilayah terkait yang sedang diukur tingkat 

kekumuhannya 

11 Data R0 Data akhir yang menampilkan nilai parameter 

kekumuhan dari suatu wilayah yang sedang diukur 

tingkat kekumuhannya 

 

3.4 Metode User Centered Design 

 
Pada laporan penelitian ini menggunakan metode UCD yang dimulai dengan 

persiapan perancangan desain UI kemudian menentukan kebutuhan pengguna dan 

merancang tampilan UI hingga pematangan desain UI yang menghasilkan  tampilan 

perancangan UI yang sebelumnya telah diuji terlebih dahulu dengan menggunakan 

metode usability testing dari aplikasi perhitungan luasan kumuh. Metode UCD 

dimulai dengan tahap Understand Context of Use dimana pada tahap ini kami 

mengumpukan data dari actor yang akan menggunakan aplikasi perhitungan luasan 

kumuh, pengumpulan data dilakukan dengan cara melakukan wawancara dengan 

actor hasil dari wawancara ini bertujuan untuk mengetahui kebutuhan actor.  

 

Setelah pengumpulan data yang didapat kemudian akan ketahap proses selanjutnya 

yaitu proses Specify User  Requirements untuk mengidentifikasi dan 

menggambarkan use case, activity diagram dan user stories dari actor, tahap ini 

bertujuan untuk menjelaskan jalannya aplikasi dan fitur aplikasi saat digunakan 

oleh actor. Tahap selanjutnya adalah design solutions dimana pada tahap ini akan 

dirancang user interface dari aplikasi perhitungan luasan kumuh menggunakan 

tools Adobe Experience Design, perancangan desain UI yang dibuat berdasarkan 

tahap – tahap sebelumnya, pada tahap ini akan menghasilkan high-fidelity atau 

biasa disebut dengan interface aplikasi perhitungan luasan kumuh. Selanjutnya 

setelah interface aplikasi selesai akan menuju tahap evaluate against requirements 

pada proses tahap ini tampilan yang telah selesai dibuat akan dilakukan usability 

testing dengan tujuan untuk mengetahui hasil desain yang dibuat sesuai dengan 

kebutuhan actor, proses usability testing menggunakan metode system usability 

scale (SUS), SUS akan menghasilkan skor nilai berdasarkan pertanyaan yang sudah 
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ditentukan oleh SUS pertanyaan ini mengacu pada desain UI dari aplikasi 

perhitungan luasan kumuh. Selanjutnya pada tahap akhir SUS akan menjadi nilai 

kepuasan dari actor selama menggunakan aplikasi perhitungan luasan kumuh. 

 

3.4.1 Understand Context Of Use 

 

Pada tahap ini merupakan persiapan dari perancangan UI aplikasi perhitungan 

luasan kumuh dengan mengumpulkan data dengan cara wawancara dengan pihak 

terkait dan studi literatur serta pengumpulan data. 

 

1. Wawancara 

Melakukan wawancara digunakan untuk mendapatkan informasi 

tentang website perhitungan luasan kumuh informasi tentang tampilan 

website, kebutuhan pengguna dan informasi tentang metode cara 

mendapatkan hasil perhitungan luasan kumuh. Data tersebut 

didapatkan dengan cara mewawancarai salah satu dari user. Kami 

melakukan wawancara kepada pihak BPPWL dimana salah satu 

mereka sebagai staf dan surveyor dari hasil wawancara yang kami 

dapatkan berikutnya akan kami jadikan sebagai acuan perancangan 

user interface dari aplikasi website perhitungan luasan kumuh, 

wawancara memiliki beberapa pertanyaan kami ajukan kepada staff 

BPP dan surveyor yang melakukan survey langsung ke daerah tujuan 

survey. Dari hasil wawancara ini bertujuan untuk membuat 

perancangan desain website perhitungan luasan kumuh. 

 

2. Studi Literatur 

Studi literatur merupakan tahapan yang dilakukan untuk memahami 

metode perancangan desain, yaitu User Centered Design (UCD) yang 

berfungsi untuk mendukung setiap proses yang akan dilakukan dan 

mencari penelitian-penelitian terdahulu yang berhubungan dengan 

metode UCD. Untuk menambah pengetahuan dan acuan untuk 
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membuat perancangan UI/UX aplikasi website perhitungan luasan 

kumuh. 

          

                 3. Pengumpulan Data 

Pengumpulan data dilakukan sebagai bahan untuk membuat 

perancangan aplikasi seperti data – data hasil wawancara yang 

dibutuhkan sebagai acuan untuk membuat perancangan design 

UI/UX. 

 

3.4.2 Specify User Requirements 

 

Pada tahap specify user requirements dilakukan untuk identifikasi apa saja yang 

pengguna butuhkan terhadap aplikasi website perhitungan luasan kumuh, pada 

tahap ini akan berisi surveyor sebagai actor dari aplikasi perhitungan luasan kumuh 

, kemudian use case diagram dimana diagram ini berisi aktifitas actor interaksi yang 

terjadi pada aplikasi perhitungan luasan kumuh , activity diagram yang memuat 

berjalannya aplikasi perhitungan luasan kumuh dari login sampai kepada mengubah 

hasil database R0 menjadi dokumen pdf dan excel dan berjalannya aplikasi 

perhitungan luasan kumuh, kemudian ditahap ini berisi user stories yang membahas 

tentang kebutuhan dari actor. 

 

3.2.3 Design Solutions 

 

Pada tahap design solutions dilakukan perancangan desain UI yang dimulai dari 

membuat sketsa gambar interface tiap bagian pada website yang akan berupa 

perancangan antarmuka high-fidelity dari website perhitungan luasan kumuh. 

Perancangan desain ini dilakukan berdasarkan acuan yang didapatkan dari tahap 

understand context of use dan specify user requirements. Selanjutnya akan 

dirancang desain user interface dari aplikasi perhitungan luasan kumuh yang akan 

digunakan oleh admin dan surveyor dari BPP Wilayah Lampung. Perancangan 

desain ini dumulai dari mengsketsa aplikasi sampai dengan berupa high-fidelity 

atau biasa disebut dengan tampilan UI dari aplikasi perhitungan luasan kumuh 
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pembuatan high-fidelity atau tampilan UI ini akan menggunakan tools Adobe XD 

(Adobe Experience Design). 

 

3.2.4 Evaluate Against Requirements 

 

Pada tahap evaluate against requirements akan dilakukan usability testing pada 

tampilan UI website perhitungan luasan kumuh yang sudah dibuat dengan tools 

Adobe XD untuk mengetahui tingkat kesesuaian rancangan user interface website 

ini dengan kebutuhan dan keinginan user. Pada usability testing ini akan 

menampilkan hasil pengujian aplikasi perhitungan luasan kumuh dengan 

menggunakan metode system usability scale (SUS) selanjutnya skor pada SUS akan 

dihitung dengan rumus perhitungan SUS untuk mendapatkan skor SUS dari aplikasi 

website perhitungan luasan kumuh yang telah dirancang desain nya menggunakan 

tools Adobe XD. skor SUS didapatkan dari penyebaran daftar pertanyaan yang 

sudah ditentukan oleh metode SUS kepada actor yang akan menggunakan aplikasi 

tersebut, skor SUS akan  menentukan pengalaman yang didapat oleh actor selama 

menggunakan aplikasi, sehingga dengan penyebaran pertanyaan SUS kami dapat 

mengetahui kepuasan actor dalam menggunakan aplikasi, skor SUS yang memiliki 

skor lebih dari 50 akan menunjukkan bahwa actor puas selama menggunakan 

aplikasi website perhitungan luasan kumuh. 

 

3.5 Tahap Akhir 

 
Pada proses akhir pada laporan penelitian ini menghasilkan rancangan user 

interface yang telah dirancang dengan menggunakan tools Adobe XD yang akan 

dilakukan usability testing pada interface aplikasi dengan menggunakan metode 

system usability scale (SUS) yang menghasilkan skor berdasarkan dari penyebaran 

form pertanyaan SUS, hasil SUS yang dapat digunakan sebagai acuan untuk 

mengetahui hasil rancangan desain yang dibuat apakah sudah sesuai dengan 

kebutuhan actor, selanjutnya rancangan design yang telah sesuai akan 

direkomendasi untuk proses selanjutnya.  

 



 
 

BAB V KESIMPULAN DAN SARAN 

 

5.1 Kesimpulan 

Adapun kesimpulan dari penelitian ini adalah sebagai berikut : 

1. Desain tampilan aplikasi telah dirancang sesuai dengan kebutuhan surveyor 

meliputi tampilan untuk survey, responden dan hasil survey yang ditunjukan 

dengan nilai SUS yang didapatkan dari civitas BPPWL. 

2. Desain tampilan aplikasi telah dirancang sesuai dengan kebutuhan admin 

meliputi tampilan untuk manajemen survey, manajemen hak akses dan 

manajemen dan manajemen user yang ditunjukan dengan nilai SUS yang 

didapatkan dari civitas BPPWL. 

3. Rancangan UI/UX sudah memenuhi kebutuhan dan memiliki nilai usability 

yang baik, Berdasarkan rata-rata nilai SUS yang didapat mencapai nilai 84,5 

dengan kategori acceptable dan grade scale mendapat huruf mutu B. 

5.2 Saran 

Diharapkan untuk penelitian selanjutnya, design UI/UX perlu pengembangan 

menjadi bagian dari front end dan back end serta mengkaji efektivitas dalam 

membuat pengembangan selanjutnya. 
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