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ABSTRAK 

PERANCANGAN UI/UX APLIKASI DEMETER BERBASIS MOBILE 

MENGGUNAKAN METODE HUMAN-CENTERED DESIGN 

 

Oleh 

 

NIWAYAN DINAYANI 

Sebagai negara agraris terbesar di dunia, mayoritas penduduk Indonesia 

berprofesi sebagai petani dan bekerja di berbagai sektor pertanian. Menurut Badan 

Penyuluhan dan Pengembangan SDM Pertanian (BPPSDMP) Kementerian 

Pertanian Indonesia penduduk yang profesinya sebagai petani sebanyak 2,7 juta 

atau sebesar 12,36% dari jumlah penduduk Indonesia. Dengan melihat potensi 

tersebut, maka pada penelitian ini dikembangkan rancangan desain UI/UX 

aplikasi Demeter dilakukan agar aplikasi mendapatkan hasil user interface dan 

user experience dengan tingkat kepuasan yang baik. Perancangan UI/UX 

dikembangkan menggunakan metode Human-Centered Design yang bertujuan 

untuk membuat desain solusi yang dapat digunakan dengan fokus pada kebutuhan 

pengguna untuk meningkatkan aspek efektivitas dan efisiensi pengguna. 

Pengujian desain aplikasi dilakukan sebanyak 3 (tiga) kali dengan 2 (kali) iterasi 

desain, hasil pengujian menggunakan usability testing memperoleh nilai 

efektivitas sebesar 100%, efisiensi sebesar 18.95s, dan tingkat kepuasan masuk 

dalam kategori puas atau rata-rata sebesar 8.6, kemudian hasil evaluasi heuristik 

pada perancangan user experience, aplikasi diperoleh sebanyak 17 permasalahan 

usability yang ditemukan oleh seluruh evaluator pada 8 prinsip heuristik. 

Permasalahan usability terbesar pada prinsip HE-4 (Consistency and standards) 

sebesar 20.83% Sedangkan prinsip heuristik yang memiliki rata-rata severity 

tertinggi terdapat pada HE-3 (User control and freedom) sebesar 2.25. Penerapan 

usability testing dan evaluasi heuristik dalam metode human-centered design telah 

membawa dampak positif pada aspek UI dan UX. Pengalaman positif ini 

mengindikasikan bahwa fokus pada pengguna selama proses desain memiliki 

manfaat besar dalam menciptakan aplikasi yang memenuhi kebutuhan dan 

memberikan pengalaman yang lebih baik. 

Kata Kunci: User Interface, User Experience, Human-Centered Design, 

Usability Testing, Evaluasi Heuristik 



 

 

ABSTRACT 

MOBILE BASED DEMETER APPLICATION UI/UX DESIGN USING 

HUMAN-CENTERED DESIGN METHOD 

 

By 

 

NIWAYAN DINAYANI 

As the largest agricultural country in the world, the majority of 

Indonesia's population work as farmers and work in various agricultural sectors. 

According to the Agricultural Extension and HR Development Agency 

(BPPSDMP) of the Indonesian Ministry of Agriculture, there are 2.7 million 

people who work as farmers, or 12.36% of Indonesia's population. By looking at 

this potential, this research developed a UI/UX design for the Demeter 

application so that the application gets user interface and user experience results 

with a good level of satisfaction. The UI/UX design was developed using the 

Human-Centered Design method which aims to create a solution design that can 

be used with a focus on user needs to improve aspects of user effectiveness and 

efficiency. Application design testing was carried out 3 (three) times with 2 

(times) design iterations, the test results using usability testing obtained an 

effectiveness value of 100%, efficiency of 18.95s, and the satisfaction level was 

included in the satisfied category or an average of 8.6, then heuristic evaluation 

results on user experience design, the application obtained as many as 17 

usability problems found by all evaluators on 8 heuristic principles. The biggest 

usability problem is in the HE-4 (Consistency and standards) principle of 20.83%, 

while the heuristic principle that has the highest average severity is found in HE-3 

(User control and freedom) of 2.25. The application of usability testing and 

heuristic evaluation in the human-centered design method has had a positive 

impact on UI and UX aspects. This positive experience indicates that focusing on 

the user during the design process has great benefits in creating applications that 

meet their needs and provide a better experience.  

Keyword: User Interface, User Experience, Human-Centered Design, 

Usability Testing, Heuristic Evaluation 
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BAB I PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang 

Indonesia memiliki 34 provinsi dengan total pulau sebanyak 16.766 dan salah satu 

negara agraris terbesar di dunia [1]. Pertanian adalah usaha manusia yang 

bergerak di bidang pertanian untuk produksi bahan baku pangan, industri, sumber 

energi dan pengelolaan lingkungan sekitar. Pertanian juga merupakan salah satu 

kebudayaan tertua dari peradaban manusia. Mayoritas penduduk Indonesia 

berprofesi sebagai petani dan bekerja di berbagai sektor pertanian. Tercatat ada 

sekitar 2,7 juta penduduk yang menjalani profesi sebagai petani di Indonesia 

dengan usia antara 20 hingga 39 tahun. Mengacu pada sensus penduduk pada 

tahun 2020, total penduduk Indonesia mencapai 270,2 juta. Hal ini 

mengindikasikan bahwa jumlah petani di Indonesia mencakup 12,36% dari total 

populasi. [1]. 

Dengan terus berkembangnya teknologi, membawa banyak perubahan pada aspek 

kehidupan manusia. Awal mulanya manusia menggunakan teknologi dengan cara 

mengubah sumber daya alam menjadi perkakas atau alat sederhana, yang 

membawa dampak positif signifikan pada berbagai bidang kehidupan manusia, 

termasuk dalam sektor pertanian. Salah satu perkembangan teknologi yakni akses 

jaringan internet. Berkembangnya akses internet yang menyebabkan perubahan 

cara komunikasi seperti teknologi telepon, penggunaan internet diadopsi melalui 

telepon untuk memudahkan individu mengakses jaringan yang lebih luas. 

Perkembangan aplikasi mendukung perangkat ini semakin smart, seperti 

kemampuan untuk melakukan komunikasi digital dengan media sosial, kegiatan 

belanja dan bisnis dengan aplikasi penjualan online [2].  
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Informasi yang diumumkan oleh We are Social dan Hootsuite [3] pada Januari 

2022, di dunia terdapat sebanyak 4,95 miliar pengguna internet. Sementara itu, di 

Indonesia terdapat 210.03 juta atau 77,02% pengguna internet [4]. Dengan 

perkembangan teknologi saat ini tentu bisa digunakan untuk memajukan 

pertanian. Selain budaya bertani yang masih tradisional dan kurangnya media 

teknologi yang dapat difungsikan khusus bagi pertanian yang bisa memudahkan 

dalam aspek pertanian yang bertujuan untuk mengembangkan maupun 

menyukseskan petani. 

Dengan mempertimbangkan data bahwa ada sebanyak 33,4 juta orang, setara 

dengan 12,36% dari total populasi penduduk Indonesia berprofesi sebagai pertani, 

dengan kelompok usia dominan di antara petani yaitu 20-39 tahun, maka solusi 

sistem informasi dan edukasi mengenai pertanian dibutuhkan guna untuk 

menunjang kegiatan bertani. Maka dirancang aplikasi Demeter yang merupakan 

projek akhir program Magang dan Studi Independen Bersertifikat (MSIB) 

bersama Binar Academy Batch 3 pada kelas UI/UX Research & Design yang 

kemudian dikembangkan lebih lanjut untuk dijadikan skripsi. Terdapat beberapa 

perubahan yang terjadi pada desain yang dirancang sebelumnya seperti pada 

tampilan, icon yang digunakan, user flow, dan fitur yang ditambahkan.  

Perancangan aplikasi Demeter berfokus pada user interface dan user experience. 

UI (user interface) melibatkan aspek visual dan tata letak antarmuka, sementara 

UX (user experience) melibatkan pengalaman pengguna secara keseluruhan, 

termasuk navigasi, responsivitas, dan kepuasan pengguna. Dengan kombinasi 

yang baik antara desain UI (user interface) dan UX (user experience), aplikasi 

Demeter dapat memberikan pengalaman yang menyenangkan, efisien, dan efektif 

bagi pengguna. Fokus pada kedua aspek ini membantu memastikan bahwa 

aplikasi tidak hanya terlihat menarik secara visual, tetapi juga memberikan nilai 

fungsional dan kepuasan pengguna yang tinggi.  

Pendekatan Software Development Life Cycle (SDLC) digunakan untuk 

pengembangan perangkat lunak yang mencakup perancangan sistem, model, dan 

metode yang digunakan dalam pembuatan perangkat lunak. Terdapat tahapan 
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terstruktur yang dilalui seperti perencanaan, analisa, desain, implementasi, 

pengujian, dan pemeliharaan [5], [6]. Ada banyak jenis SDLC (Software 

Development Life Cycle) seperti metode Waterfall, Spiral, Agile, Scrum, dan lain-

lain [5].  

Metode pengembangan desain populer dan sering digunakan adalah design 

thinking. Design thinking merupakan pendekatan dalam memecahkan masalah 

berorientasi solusi yang berfokus pada desain dengan memahami kebutuhan 

pengguna, menekankan kreativitas dan kolaborasi dalam merancang solusi yang 

inovatif [7],[8]. Namun berbeda dengan metode yang digunakan pada penelitian 

ini yaitu metode human-centered design, metode tersebut lebih fokus pada 

pengguna dengan menempatkan pengguna sebagai pusat perhatian dengan 

memahami kebutuhan, keinginan, dan konteks pengguna untuk menciptakan 

solusi paling sesuai dan bermanfaat bagi pengguna. Melihat perbedaan fokus 

utama pada kedua metode tersebut, maka penelitian ini menggunakan pendekatan 

human-centered design, pertimbangan dalam mengambil metode tersebut berdasar 

pada ISO 9241-210 (2019) dengan 4 tahap yaitu understand and specify the 

context of use, specifying the user requirements, producing design solution, dan 

evaluating the design solution [9],[10]. 

Di samping menerapkan human-centered design sebagai model pengembangan, 

digunakan juga metode usability testing sesuai dengan ISO 9241-11  [9]. Usability 

testing terbagi menjadi tiga aspek yaitu efektivitas, efisiensi, dan kepuasan. Aspek 

efektivitas mengukur kemampuan pengguna dalam menyelesaikan tugas. Aspek 

efisiensi mengukur waktu yang dibutuhkan pengguna untuk menyelesaikan tugas. 

Sedangkan aspek kepuasan mengukur kepuasan pengguna yang dinilai 

menggunakan kuesioner Questionnaire for User Interaction Satisfaction (QUIS). 

Terdapat 3 tujuan utama dalam melakukan penilaian usability, yaitu mengukur 

sejauh mana sistem dapat diakses dan berfungsi dengan baik, mengevaluasi 

pengalaman interaksi pengguna dengan sistem, serta mengidentifikasi potensi 

masalah yang mungkin muncul dalam sistem tersebut [11].  
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Metode evaluasi heuristik adalah pendekatan yang sering digunakan untuk 

mengukur tingkat kenyamanan pengguna dan mengidentifikasi desain yang perlu 

diperbaiki. Proses evaluasi heuristik dilakukan oleh seseorang yang ahli dibidang 

tersebut (evaluator atau user expert). Tujuan utama evaluasi heuristik adalah 

untuk mengidentifikasi masalah usability dengan mengacu pada prinsip heuristik 

[11],[12]. Evaluasi heuristik memiliki 10 prinsip meliputi Visibility of system 

status, Match between system and the real world, User control and freedom, 

Consistency and standards, Error prevention, Recognition rather than recall, 

Flexibility and efficiency of use, Aesthetic and minimalist design, Help users 

recognise, diagnose, and recover from error, dan Help and documentation [12].  

Dalam mendesain aplikasi mobile sebaiknya memastikan aplikasi tersebut mudah 

digunakan, jika tidak maka memiliki nilai yang buruk. Apabila aplikasi masih 

memerlukan waktu dan upaya yang signifikan maka pengguna baru merasa 

kesulitan dalam menggunakan aplikasi tersebut. Maka untuk mendapatkan 

pengalaman yang baik pada desain perangkat mobile atau seluler, diterapkan 

prinsip desain UX mobile untuk menciptakan pengalaman pengguna yang sesuai 

dengan perangkat mobile. Beberapa aplikasi yang telah dirilis sebelumnya diambil 

sebagai contoh yang digunakan sebagai pembanding dalam perancangan user 

interface dan user experience aplikasi Demeter. Aplikasi tersebut antara lain 

Sayurbox, Lumbungin, Dokter Tania, dan sebagainya. 

1.2 Perumusan Masalah 

Berdasarkan permasalahan yang diperoleh, maka disusun perumusan masalah 

pada penelitian ini sebagai berikut: 

1. Bagaimana mengetahui tingkat kepuasan pengguna terhadap desain user 

interface dan user experience aplikasi Demeter untuk meningkatkan 

kegunaan produk? 

2. Bagaimana mengevaluasi tingkat kenyamanan pengguna terhadap desain user 

interface dan user experience untuk meningkatkan pengalaman pengguna 

terhadap produk? 
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1.3 Tujuan Penelitian 

Untuk mencapai hasil dalam rumusan masalah maka disusun tujuan pada 

penelitian ini sebagai berikut: 

1. Mengetahui seberapa besar tingkat kegunaan aplikasi Demeter dari 

pengembangan user interface dan user experience dengan menerapkan 

metode usability testing. 

2. Mengevaluasi permasalahan usability pada desain user interface dan user 

experience aplikasi Demeter untuk meningkatkan pengalaman pengguna yang 

diuji menggunakan metode evaluasi heuristik. 

1.4 Batasan Masalah 

Adapun batasan masalah dalam penelitian ini sebagai berikut: 

1. Perancangan aplikasi berupa mockup desain user interface dan user 

experience, 

2. Aplikasi berupa prototype berbasis android yang dirancang menggunakan 

tools Figma, 

3. Target pengguna aplikasi adalah petani muda berumur 20-39 tahun, 

4. Rancangan aplikasi berfokus pada pengguna akhir (end user). 

1.5 Manfaat Penelitian 

Dengan terciptanya sebuah prototype aplikasi Demeter dalam penelitian ini, 

diharapkan mudah diterima oleh pengguna, sesuai dengan kebutuhan pengguna 

dan menawarkan kenyamanan dalam penggunaan. Hasil ini didasarkan pada hasil 

usability testing dan evaluasi heuristik. 

1.6 Sistematika Penulisan 

Laporan ini dibagi menjadi beberapa bab untuk memudahkan analisis, antara lain: 

BAB I  : PENDAHULUAN 

Bab ini memaparkan latar belakang, tujuan, keterbatasan masalah penelitian, 

keunggulan penelitian dan sistem skripsi. 

BAB II  : TINJAUAN PUSTAKA 
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Bab ini mencakup teori-teori dasar yang terlibat dalam penelitian, meliputi: 

Pertanian, Aplikasi Demeter, User Interface, User Experience, Human-Centered 

Design, User Research, Persona, User Scenario, Sitemap, User Flow, Mood 

Board, Prototype, Figma, Maze Design, Usability Testing, Questionnaire for User 

Interface Satisfaction, Evaluasi Heuristik, Prinsip UX Mobile, dan Penelitian 

Terkait. 

BAB III  : METODOLOGI 

Pada bab ini dijelaskan metodologi yang digunakan dalam perancangan aplikasi 

Demeter. 

BAB IV  : HASIL DAN PEMBAHASAN  

Bab ini berisi hasil analisis dan perancangan aplikasi Demeter pada platform 

Android. 

BAB VI  : KESIMPULAN DAN SARAN 

Pada bab ini diuraikan kesimpulan berdasarkan pembahasan dalam laporan 

skripsi, serta saran yang diberikan oleh penulis. 

DAFTAR PUSTAKA 

Pada bab ini, terdapat daftar referensi yang berisi sumber-sumber kutipan teori 

yang menjadi acuan penulis dalam penulisan laporan. 

 



BAB II TINJAUAN PUSTAKA 

2.1 Pertanian 

Pertanian adalah usaha yang bergerak di bidang pertanian untuk produksi bahan 

baku pangan, industri, sumber energi dan pengelolaan lingkungan sekitar. 

Pertanian juga merupakan salah satu kebudayaan tertua dari peradaban manusia. 

Seseorang yang berprofesi dalam pertanian disebut dengan petani. Petani di 

Indonesia sebanyak 33,4 juta jiwa dari besarnya populasi penduduk Indonesia 

yaitu 270,2 juta dengan rentang umur petani muda 20-39 tahun [1]. 

2.2 Aplikasi Demeter 

Perancangan Aplikasi Demeter merupakan pengembangan projek akhir dari 

Program Magang dan Studi Independen Bersertifikat (MSIB) yang bermitra 

dengan Binar Academy pada kelas UI/UX Research & Design. Kelas UI/UX 

Research & Design dilengkapi oleh fasilitator dengan pembelajaran dilakukan 

setiap 3x dalam seminggu (Senin, Rabu, Jumat) pada pukul 19.00-22.00 WIB. 

Tahapan akhir dari mengikuti program MSIB (Program Magang dan Studi 

Independen Bersertifikat) adalah membuat sebuah projek perancangan desain 

aplikasi dengan tema pertanian. Tema dalam projek akhir telah ditentukan oleh 

pihak mitra Binar Academy namun untuk fitur yang dirancang merupakan hasil 

riset kelompok. Projek ini dilakukan berkolaborasi antara tim UI/UX Research & 

Design dan Product Management (PM). Tim UI/UX Research & Design 

beranggota 5 orang (terlampir) yang berperan sebagai UI/UX Designer dan tim 

Product Management (PM) beranggota 2 orang (terlampir) yang berperan sebagai 

Scrum Master dan Product Owner. Adapun pada perancangan sebelumnya 

dilakukan menggunakan metodologi Design Thinking yang mengedepankan aspek 

Scrum. Namun pada pengembangan selanjutnya digunakan metodologi yaitu 

Human-Centered Design. 
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Projek akhir yang dirancang berjudul “Pemanfaatan Aplikasi Berbasis Agritech 

Untuk Meningkatkan Regenerasi Profesi Pada Bidang Pertanian (DEMETER)”. 

Penamaan aplikasi ditentukan oleh tim Product Management (PM) yang 

kemudian dikomunikasikan dengan tim UI/UX Research & Design. Keputusan 

untuk menggunakan merek "Demeter" diambil dari mitologi Yunani, di mana 

Demeter (dalam bahasa Yunani: Δημήτηρ, Dēmētēr) adalah dewi pertanian dan 

kesuburan yang secara harfiah berarti "ibu bumi" [9]. Pengerjaan desain aplikasi 

Demeter dilakukan bersama oleh 4 rekan lainnya (terlampir) menggunakan tools 

Figma secara kolaborasi. 

Dalam pengembangan aplikasi Demeter menjadi skripsi telah terjadi perubahan 

tampilan, alur pengguna maupun fitur yang ditambahkan. Berikut merupakan 

perubahan yang terjadi pada aplikasi Demeter setelah dilakukan pengembangan 

ulang pada skripsi: 

 

Gambar 2.1 Pengembangan Ulang Aplikasi Demeter 

Pada gambar 2.1 menunjukkan perbandingan atau perubahan yang terjadi pada 

aplikasi Demeter saat dikembangkan di Kampus Merdeka dan Skripsi. Pada 

pengembangan ulang aplikasi Demeter terdapat fitur yang ditambahkan yaitu 

Kalkulator Pupuk dan Komunitas. Fitur ini ditambahkan dari hasil pengumpulan 
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data ulang melalui user research. Skripsi ini menampilkan desain dari 

pengembangan yang dilakukan nantinya yaitu perubahan pada tampilan, fitur dan 

alur pengguna. 

2.3 User Interface (UI) 

User interface atau antarmuka pengguna bukan hanya terkait dengan tampilan 

atau bentuk visualnya saja, namun menekankan pada kemudahan pengguna 

berinteraksi dengan sistem aplikasi. Tujuan perancangan user interface untuk 

memudahkan pengoperasian sistem dalam penyampaian konten informasi berupa 

elemen yang dilihat pengguna. User interface yang baik meningkatkan 

pengalaman pengguna dan membuat pengunjung merasa nyaman berada di 

aplikasi tetapi sebaliknya jika user interface yang buruk maka pengunjung cepat 

meninggalkan aplikasi [13], [14]. 

2.4 User Experience (UX) 

User Experience mencakup semua perasaan, pikiran, sensasi, dan tindakan 

pengguna saat menggunakan suatu produk. User experience bertujuan untuk 

meningkatkan efisiensi produk dengan menciptakan pengalaman interaktif bagi 

pengguna [15], [16]. Penerapan user experience bertujuan untuk membuat 

aplikasi mudah digunakan dan dipelajari. Desain user experience memainkan 

peran penting dalam menciptakan pengalaman menyenangkan bagi pengguna 

[17]. 

2.5 Human-Centered Design 

Human-centered design dalam ISO 9241-210 (2019) adalah pendekatan desain 

dan pengembangan sistem yang bertujuan untuk membuat sistem menjadi lebih 

efisien dan efektif, dengan fokus pada pengguna. Pendekatan ini melibatkan 

pemahaman mendalam terhadap penggunaan sistem, integrasi aspek-aspek 

manusia, serta penerapan prinsip usability. Metode human-centered design 

menitikberatkan pada pengguna, termasuk dalam aktivitas atau proses yang 

mereka lakukan [18]. Berdasarkan International Organization for Standardization 

(ISO) 9241-210: 2010, human-centered design adalah suatu pendekatan dalam 
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mengembangkan sistem interaktif yang dapat digunakan dalam berbagai aspek, 

antarmuka merupakan salah satu bagian penting. 

Menerapkan human-centered design bertujuan untuk meningkatkan aspek 

kegunaan, termasuk kepuasan pengguna, efisiensi, dan efektivitas. Metode ini 

memiliki keuntungan bahwa desainer dapat menempatkan dirinya pada posisi 

pengguna, memungkinkan mereka untuk lebih cepat memahami kebutuhan dan 

perspektif pengguna potensial [19]. Dalam human-centered design, ada 4 tahapan 

penting yang harus diikuti dalam proses desain sebagai berikut [9]: 

 
Gambar 2.1 Tahapan Human-Centered Design  

Sumber: [9] 

2.5.1 Tahap 1: Understand and Specify the Context of Use 

Tahap ini, merupakan proses memahami tentang siapa calon pengguna potensial 

nantinya. Langkah ini dimaksudkan mengidentifikasi dan memperoleh data 

tentang pengguna, karakteristik, dan lingkungannya. Sehingga permasalahan yang 

diperoleh dari sudut pandang pengguna dapat dijadikan sebagai bahan observasi, 

untuk memahami situasi calon pengguna. 

2.5.2 Tahap 2: Specifying the User Requirements 

Tahap ini adalah proses mengidentifikasi kebutuhan pengguna dan merinci 

fungsionalitas yang dibutuhkan untuk produk atau sistem yang sedang dirancang. 
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2.6.3 Tahap 3: Producing Design Solutions 

Tahap ini adalah proses merancang solusi serta mengembangkan sistem 

berdasarkan kebutuhan pengguna yang telah diidentifikasi dan dievaluasi 

sebelumnya. 

2.6.4 Tahap 4: Evaluating the Design Solutions 

Tahap ini adalah proses pengujian desain dari perspektif pengguna. Langkah ini 

dilakukan untuk memastikan bahwa desain sesuai dengan kebutuhan pengguna, 

mengidentifikasi kelebihan dan kekurangan sistem, serta memberikan konfirmasi 

terhadap kesesuaian desain dengan harapan pengguna. 

2.7 User Research 

User research adalah komponen proyek yang berupaya memahami masalah, 

karakteristik, kondisi, perilaku, dan tujuan pengguna. Dilakukan dengan tujuan 

mengumpulkan informasi dari pengguna selama pengembangan desain produk, 

dengan tujuan menciptakan desain yang memberikan solusi terhadap tantangan 

yang dihadapi oleh pengguna guna meningkatkan produktivitas mereka [20]  

2.8 Persona 

Persona adalah kumpulan informasi representatif yang mencakup detail fiktif 

yang ditujukan kepada karakteristik pengguna. Persona didasarkan pada 

informasi imajiner, karakteristik demografis, dan biografis dari kepribadian 

pengguna yang dimodelkan. Persona digunakan untuk membantu tim desain agar 

fokus pada target pengguna dan mencegah “self-referential design” [21], [10]. 

2.9 Customer Journey Map 

Customer journey map merupakan alat visual dalam menentukan kebutuhan dan 

keterlibatan pengguna untuk menggambarkan seluruh pengalaman pengguna 

dalam menggunakan produk. Dalam memetakan customer journey map 

memerlukan lima langkah: 1) Mengumpulkan informasi; 2) Mengembangkan 

hipotesis; 3) Meneliti proses, kebutuhan, dan persepsi pengguna; 4) Menganalisis 

pengguna; dan 5) Memetakan perjalanan pengguna [22]. 
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2.10 Use Case  

Dalam buku oleh John Satzinger menyatakan bahwa use case merupakan aktivitas 

yang dapat aktor lakukan terhadap sistem, aktivitas ini biasanya sebagai 

tanggapan atas permintaan pengguna [23]. 

2.11 Activity Diagram 

Dalam buku oleh John Satzinger menyatakan bahwa activity diagram 

menggambarkan aktivitas sistem terhadap tindakan pengguna dari setiap operasi 

dan ururtan operasi tersebut dilakukan [23]. 

2.12 Sitemap 

Sitemap adalah diagram yang berisi informasi tentang tata letak atau struktur, 

fungsionalitas, dan komponen aplikasi atau situs web. Sitemap digunakan untuk 

menggambarkan konsep desain secara terperinci, yang diatur dalam kelompok-

kelompok untuk mengdefinisikan struktur sistem dengan mengelompokkan 

konten yang relevan [24]. 

2.13 User Flow 

User flow adalah proses yang menentukan apa yang dilakukan pengguna saat 

menggunakan perangkat lunak. User flow menggambarkan alur penggunaan dan 

membantu mempermudah interaksi pengguna dengan aplikasi [25].  

2.14 Moodboard 

Moodboard adalah kumpulan font, gambar, atau elemen lain yang menginspirasi 

yang menyediakan representasi visual dari aplikasi. Berfungsi untuk membentuk 

visual dari tema yang dituangkan dalam desain produk [26]. 

2.15 Prototype 

Prototype adalah langkah dalam perancangan desain produk. Prototype berfungsi 

untuk memastikan apakah hasil produk sesuai atau tidak dengan yang diharapkan 

pengguna. Hal ini mewakili model produk yang dibangun, mensimulasikan, 
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fungsionalitas atau pengoperasian sistem [25]. Elemen dasar dalam merancang 

prototipe adalah merancang wireframe terlebih dahulu. Wireframe adalah 

rangkaian desain awal yang digunakan sebagai representasi visual produk [27]. 

Rancangan wireframe berisi konten, fitur, dan komponen yang menggambarkan 

bagaimana tampilan aplikasi tersebut. Dalam prototipe, terdapat dua jenis 

wireframe yang digunakan, yakni low-fidelity dan high-fidelity. 

2.15.1 Low-Fidelity 

Low-fidelity adalah tahap paling dasar dalam pembuatan wireframe untuk desain 

prototipe. Pada tahap low-fidelity, wireframe masih berbentuk sketsa yang 

menggambarkan secara kasar tampilan aplikasi. Ini bertujuan untuk menetapkan 

penempatan unsur komponen dengan terstruktur [27]. 

2.15.2 High-Fidelity 

High-fidelity adalah bentuk pengembangan lanjutan dari wireframe low-fidelity 

menjadi tampilan yang menarik dan memiliki interaksi antar elemen. Pada tahap 

desain high-fidelity, wireframe sudah memiliki tata letak dan struktur yang lebih 

spesifik, termasuk penggunaan warna, gambar, konten, dan unsur-unsur visual 

lainnya [27]. 

2.16 Figma 

Figma merupakan alat desain yang berbasis cloud untuk pembuatan prototipe 

dalam proyek-proyek digital. Dikarenakan tools ini bersifat open source, maka 

wajar bila kebanyakan perusahaan ataupun pemula menggunakan tools ini untuk 

merancang user interface. Figma dapat berjalan pada sistem operasi seperti Linux, 

Windows dan Mac yang terhubung koneksi internet, selain memiliki kelengkapan 

fitur, figma memiliki keunggulan yaitu dapat digunakan secara berkelompok 

dalam satu proyek yang sama [28], [29].  

  



14 

 

2.17 Maze Design 

Aplikasi berbasis web dan desktop yang membantu dalam tahap pengujian 

usability testing. Maze design bersifat open source dapat berjalan pada sistem 

operasi seperti Linux, Windows dan Mac yang terhubung koneksi internet [30]. 

2.18 Usability Testing 

Dalam ISO 9241-11 usability testing menyatakan proses yang dapat digunakan 

untuk mencapai tujuan tertentu dengan 3 aspek utama, meliputi efektivitas, 

efisiensi dan kepuasan pengguna [9]. 

2.18.1 Efektivitas (Effectiveness) 

Efektivitas dinilai melalui penggunaan tingkat penyelesaian guna 

mengindikasikan sejauh mana pengguna berhasil mencapai tujuan mereka dengan 

sistem. Tingkat penyelesaian ini mengacu pada persentase tugas yang diselesaikan 

dibandingkan dengan jumlah total tugas. Penelitian oleh Jeff Sauro [31], 

ditemukan bahwa rata-rata tingkat penyelesaian tugas adalah 78% berdasarkan 

analisis dari 1189 tugas yang diamati. 

2.18.2 Efisiensi (Efficiency) 

Efisiensi merujuk pada waktu keseluruhan yang dibutuhkan pengguna dalam 

menyelesaikan tugas. Efisiensi dapat dinilai melalui konsep Time-Based 

Efficiency, Overall Relative Efficiency dan Expert Relative Efficiency. 

2.18.3 Kepuasan (Satisfaction) 

Kepuasan adalah perspektif pengguna terhadap penggunaan sistem. Pengukuran 

kepuasan dapat dilakukan melalui metode seperti Questionnaire for User 

Interaction Satisfaction (QUIS), System Usability Scale (SUS), Software Usability 

Measurement Inventory (SUMI), dan Computer System Usability Questionnaire 

(CSUQ). 
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2.19 Questionnaire for User Interface Satisfaction  

Questionnaire for User Interface Satisfaction adalah rangkaian pertanyaan untuk 

mengukur kepuasan pengguna. QUIS (Questionnaire for User Interface 

Satisfaction) diciptakan oleh tim peneliti multi-disiplin dari Laboratorium 

Interaksi Manusia-Komputer di Universitas Maryland pada tahun 1987. Selama 

perkembangannya kuesioner ini telah mencapai versi 7.0 memiliki 6 skala hierarki 

didasarkan pada 9 indikator spesifik antarmuka. Indikator-indikator ini mencakup 

[32], [33]:  

1. Layar antarmuka aplikasi  

2. Terminologi dan umpan balik sistem  

3. Pembelajaran, kemampuan sistem  

4. Performa sistem  

5. Manual Teknis  

6. Tutorial online  

7. Multimedia  

8. Telekonferensi  

9. Instalasi sistem/perangkat lunak  

Dari sembilan indikator tersebut, di kembangkan menjadi enam indikator yang 

mencakup [33]: 

1. Reaksi keseluruhan terhadap sistem (tidak terdiri dari pernyataan, karena 

penilaian secara keseluruhan)  

2. Layar 

3. Terminologi dan informasi  

4. Pembelajaran 

5. Kemampuan sistem  

6. Usabilitas dan UI 

Penilaian QUIS (Quistionnaire for User Interface Satisfaction) dievaluasi dengan 

menggunakan skala likert sebanyak 9 poin, klasifikasi penilaian antara lain skor 9 

= sangat baik sekali, skor 6-8 = sangat baik, skor 4-6 = baik, skor 2-4 = cukup, 

dan skor 1-2 = buruk [33]. 



16 

 

2.20 Evaluasi Heuristik 

Metode yang paling umum digunakan untuk mengukur pengalaman pengguna dan 

bertujuan untuk meningkatkan desain dengan efektif. Evaluasi heuristik 

merupakan metode evaluasi perangkat lunak dengan mengidentifikasi masalah 

desain.  Proses evaluasi heuristik dijalankan oleh individu yang memiliki keahlian 

di bidangnya (evaluator atau user expert) dengan tujuan menemukan masalah 

dalam fungsionalitas sistem. Evaluator mengevaluasi kinerja serangkaian tugas 

dan dilihat apakah sudah sesuai dengan kriteria di tiap tingkat. Jika terdapat 

kesalahan maka desain diperbaiki sebelum masuk tahap implementasi [11], [12].  

Jacob Nielsen merumuskan penilaian evaluasi heuristik dalam 10 prinsip umum 

yang dijadikan acuan dalam mengidentifikasi permasalahan usability sistem [12], 

[34]: 

1. Visibility of system status  

Sistem yang efektif selalu memberitahu pengguna tentang apa yang sedang 

terjadi. Hasilnya, pengguna dapat mengetahui keadaan sekarang dan 

menggunakan informasi ini untuk melanjutkan ke langkah berikutnya. 

2. Match between and the real world  

Sistem harus menampilkan bahasa yang dikenali oleh pengguna, seperti kata, 

frasa, dan konsep. Dengan mengikuti prinsip ini, desain memudahkan pengguna 

untuk memahami dan mengingat cara kerja antarmuka.  

3. User control and freedom  

Sistem harus mengizinkan pengguna untuk membatalkan atau mengulangi 

tindakan yang telah dilakukan. Kadang-kadang pengguna mungkin secara tidak 

sengaja salah dalam memilih fungsi sistem dan memerlukan opsi "keluar darurat" 

tanpa harus melibatkan prosedur rumit seperti tombol redo atau undo.  
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4. Consistency and standard  

Pengguna tidak boleh ragu bahwa situasi yang berbeda memiliki arti yang sama. 

Konsistensi desain memudahkan pengguna mengenali fitur, dan penting untuk 

mengikuti konvensi umum platform yang sering digunakan.  

5. Error prevention 

Istilah "kesalahan pengguna" tidak berarti bahwa pengguna melakukan kesalahan, 

tetapi perancang bertanggung jawab untuk membuat kesalahan pengguna menjadi 

terlalu mudah. Pesan kesalahan yang efektif adalah desain terstruktur untuk 

mencegah munculnya masalah sejak awal upayakan dengan memberi pengguna 

untuk mengonfirmasi tindakan tersebut. 

6. Recognition rather than recall  

Pengguna tidak perlu menghafal informasi dalam aplikasi. Lebih baik jika 

pengguna dapat mengenali sistem daripada harus menghafalnya. 

7. Flexibility and efficiency of use  

Pengguna baru mungkin memerlukan tutorial terlebih dahulu untuk memahami 

sistem, sementara pengguna sistem yang berpengalaman dapat memanfaatkan 

akselerator dan fitur tambahan lainnya untuk mempercepat tindakan mereka. 

8. Aesthetic and minimalist design 

Prinsip heuristik ini tidak mengharuskan kita menerapkan desain yang sederhana 

tetapi lebih kepada memastikan bahwa konten tetap terjaga dan desain visual tetap 

berfokus pada elemen-elemen krusial.  

9. Help users recognize, diagnose, and recover from errors 

Pesan kesalahan harus dapat dimengerti, dapat mendefinisikan masalah dengan 

jelas, dan menawarkan saran solusi yang bermanfaat. 
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10. Help and documentation  

Pengguna sering menggunakan sistem atau aplikasi untuk tujuan memecahkan 

masalah dan tugas tertentu. Oleh karena itu, penting menyediakan fitur bantuan 

dan dokumentasi potensi kesalahan.  

2.21 Prinsip Desain UX Mobile 

Dalam penelitian yang dilakukan oleh Nick Babich [35] menjelaskan bahwa 

desain UI (User Interface) yang baik berpusat pada pengguna, desainer harus 

memikirkan masalah yang diselesaikan oleh pengguna, fokus pada tujuan, dan 

menghilangkan semua hambatan. Tujuan desain UX (User Experience) adalah 

untuk memperbaiki cara interaksi dan pengalaman pengguna terhadap produk. 

Oleh karena itu, dengan menetapkan tujuan yang jelas, memilih platform yang 

sesuai, menyajikan ide-ide, mendesain elemen visual, serta menguji prototipe, kita 

bisa menciptakan pengalaman yang positif bagi pengguna dalam aplikasi mobile 

[36]. Nick Babich merekomendasikan 10 prinsip desain UX (User Experience) 

untuk menciptakan pengalaman pengguna di aplikasi mobile yang baik [35]: 

1. Cut Out The Clutter 

Perhatikan informasi yang ditampilkan dan alokasikan tujuan sebagaimana 

mestinya, tampilan yang terlalu banyak menampilkan informasi yang tidak 

seharusnya justru membebani pengguna. Gunakan aturan praktis sederhana “one 

primary action per screen” dengan cara ini meminimalisir kekacauan yang 

mungkin terjadi. 

2. Make Navigation Self-Evident 

Navigasi yang efektif seharusnya memberikan perasaan seperti adanya panduan 

yang tak terlihat yang membimbing pengguna dalam mencapai tujuan mereka. 

Ada beberapa prinsip navigasi mobile yang baik, yaitu: 

a. Kejelasan: baiknya aplikasi menggunakan pola navigasi yang sudah dikenal 

atau familiar dan setiap navigasi (seperti icon) mengarah ke tujuan yang tepat. 
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b. Konsistensi:  kontrol navigasi di area yang sama seperti penggunaan layout 

dan grid. Penggunaan margin biasanya di ukuran 16px, 20px, 24px atau 

ditetapkan dalam kelipatan 8 agar mudah membagi layar seluler [35]. 

c. Terlihat: upayakan agar pengguna tidak kebingungan tentang apa dan dimana 

yang terjadi saat ini. 

3. Create a Seamless Experience 

Pengguna betah menggunakan produk jika mereka dapat leluasa menggunakan 

produk tersebut. Menciptakan pengalaman yang mulus di perangkat mobile, 

desktop, dan tablet sangat penting bagi pengguna.  

4. Design Finger-friendly Tap-targets 

Target sentuh (seperti tombol) yang lebih kecil cenderung sulit dijangkau, oleh 

karena itu disarankan untuk membuat sasaran dengan ukuran yang cukup besar 

agar mudah diakses dan di-tap oleh pengguna. Target tersebut memungkinkan jari 

pengguna untuk pas di dalam target sentuh dan pengguna melihat batas kontrol UI 

(user interface) dan mengetahui bahwa mereka mengenai target secara akurat. 

5. Text Content Should Be Legible 

Dibandingkan dengan komputer, smartphone memiliki layar yang relatif lebih 

kecil. Karena itu, para desainer perlu mampu menyesuaikan sejumlah besar 

informasi pada antarmuka pengguna (UI). Aturan praktis untuk perangkat mobile, 

upayakan menggunakan minimal ukuran teks 11 sehingga dapat dibaca pada jarak 

pandang normal tanpa diperbesar. Selain itu, gunakan spasi huruf agar dapat 

meningkatkan keterbacaan, ini membuat pengguna lebih mudah membaca teks. 

6. Make Interface Elements Clearly Visible 

Pengguna perangkat mobile biasanya aktif di luar ruangan, dimana tempat yang 

kurang cahaya atau di bawah sinar matahari. Penting untuk membuat kontras 

warna pada tiap elemen, pastikan terdapat kontras yang jelas antara warna font 

dan latar belakang agar teks dapat terbaca dengan baik. W3C (World Wide Web 

Consortium) merekomendasikan rasio kontras untuk teks isi dan teks gambar, 

yaitu: 
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a. Teks dengan ukuran kecil sebaiknya memiliki rasio kontras minimal 4.5:1 

terhadap latar belakang. 

b. Teks dengan ukuran besar (misalnya, 14 pt bold/18 pt regular atau lebih 

besar) disarankan memiliki rasio kontras minimal 3:1 terhadap latar 

belakangnya. 

7. Design Controls Based on Hand Position 

Steven Hoober dalam penelitiannya [37] tentang penggunaan perangkat mobile, 

menemukan bahwa 49% orang mengandalkan satu tangan dalam menggunakan 

ponsel. Penggunaan satu tangan dalam menggunakan ponsel didapati 67% orang 

mengandalkan jempol kanan mereka dengan 90% orang memegang ponselnya 

pada posisi layar vertikal dalam mode portrait. 

8. Minimize Need for Typing 

Mengetik di ponsel adalah proses lambat dan rawan kesalahan, maka 

meminimalkan jumlah pengetikan dapat meminimalisir kesalahan yang mungkin 

terjadi: 

a. Buat formulir sesingkat dan sesederhana mungkin dengan menghapus hal 

yang tidak perlu. 

b. Gunakan pelengkapan otomatis dan data yang dipersonalisasi jika perlu 

sehingga pengguna hanya perlu memasukkan informasi seminimal mungkin. 

9. Optimize Experience for Quick Sessions 

Saat menggunakan perangkat mobile, pengguna berharap menyelesaikan tugas 

mereka dalam waktu sesingkat mungkin. Pengguna menyukai sesi cepat dengan 

interaksi minimal yang membantu mereka mencapai tujuan. 

10. Test Your Design 

Penting untuk melakukan pengujian aplikasi dengan pengguna untuk membantu 

dalam mengevaluasi sejauh mana kinerja desain sebenarnya. 
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2.22 Penelitian Terkait 

Dalam penelitian skripsi ini, beberapa penelitian terdahulu yang dapat dijadikan 

referensi antara lain: 

2.22.1 Perancangan UI/UX Aplikasi MinaTani Sistem Informasi Agriculture 

Technology Menggunakan Metode Design Thinking 

Penelitian oleh Aas Aisyiah, M. Naufal Muhadzid Al-Faruq, dan Nur Aini pada 

tahun 2022 membahas mengenai pengembangan sebuah sistem informasi 

agriculture technology bernama MinaTani. Aplikasi MinaTani difokuskan pada 

perancangan user interface dan user experience, dengan menggunakn metode 

pengembangan design thinking. Aplikasi ini mengusung pengembangan fitur-fitur 

edukasi dan informasi, termasuk edukasi seputar pertanian, kelas-kelas pertanian, 

program mentoring, dan platform toko online yang menyediakan berbagai jenis 

bahan pertanian, termasuk bibit serta peralatan pertanian modern. [38]. Berbeda 

dari aplikasi MinaTani, pengembangan UI/UX aplikasi Demeter memiliki tujuan 

tidak sekadar memberikan edukasi pertanian dan layanan mentoring. 

Pengembangan aplikasi menggunakan metode human-centered design, dengan 

fokus pada pengalaman pengguna untuk meningkatkan tampilan yang nyaman 

digunakan. 

2.22.2 Rancang Bangun Design UI/UX pada Aplikasi PANTAU 

menggunakan Pendekatan Design Thinking 

Penelitian oleh Novita Kurnia Ningrum, Ibnu Utomo W. M, dan Zahrotul Umami 

pada tahun 2022 membahas mengenai perancangan sistem informasi PANTAU. 

Aplikasi PANTAU bertujuan agar perusahaan Lindungi Hutan dapat 

memonitoring perkembangan keadaan tanah dan pertumbuhan tanaman secara 

teratur dan terstruktur, maka perancangan aplikasi PANTAU memperhatikan pada 

desain yang optimal dan sesuai dengan kebutuhan para petani. Pendekatan Design 

Thinking diterapkan untuk memastikan bahwa aplikasi ini benar-benar memenuhi 

kebutuhan pengguna dengan baik [39]. Tidak seperti aplikasi PANTAU, UI/UX 

aplikasi Demeter dikembangkan menggunakan metode human-centered design. 

Keputusan memilih metode human-centered design daripada design thinking 
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didasarkan pada pandangan bahwa metode human-centered design lebih cocok 

untuk menghasilkan aplikasi yang fokus pada pengalaman pengguna terlebih 

aplikasi ini melanjutkan dari pengembangan sebelumnya. 

2.22.3 Perancangan UI/UX menggunakan pendekatan HCD (Human-

Centered design) pada website Thrift Door 

Penelitian yang dilakukan oleh Arief Ramadhan Setiadi dan Hari Setiaji pada 

tahun 2020 membahas perancangan user interface dan user experience Thrift 

Door. Website Thrift Door dibuat dengan tujuan memberikan kesempatan kepada 

mahasiswa dan masyarakat untuk menjual barang bekas yang mereka miliki 

melalui platform website tersebut. Thrift Door dirancang sebagai media jual-beli 

barang secondhand atau barang bekas layak pakai. Pengembangan sistem 

informasi ini menerapkan metode human-centered design. Pada tahap awal 

melakukan pengumpulan data dengan observasi dan wawancara, kemudian 

melakukan brainstorming terhadap kebutuhan pengguna dan membuat desain 

prototype untuk mendapatkan evaluasi dari sisi user interface [19]. Sama seperti 

pada aplikasi Thrift Door, dalam penelitian ini juga dirancang menggunakan 

metode human-centered design. Penggunaan metode ini dalam pengembangan 

sistem dikarenakan human-centered design berfokus terhadap pengembangan 

tampilan pada pengalaman pengguna. Ini dapat menjadi peluang dalam 

pengembangan produk yang nyaman saat digunakan oleh pengguna. 

2.22.4 Pendekatan Human Centered Design pada Perancangan User 

Experience Aplikasi Pemesanan Menu Cafe 

Penelitian yang dilakukan oleh Fajri Profesio Putra dan Agus Tedyyana pada 

tahun 2021 membahas perancangan user experience aplikasi pemesanan menu 

cafe menggunakan metode human-centered design. Tujuan utama untuk 

mendapatkan desain solusi yang berfokus pada kebutuhan pengguna serta 

meningkatkan efektivitas dan efisiensi. Pengujian ketergunaan diukur melalui 

user evaluation questionnaire (UEQ) yang diberikan kepada 5 pengguna. Hasil 

evaluasi desain melalui usability testing memperoleh skor sebesar 94,45%. 

Sedangkan hasil evaluasi UEQ (user experience questionnaire) menunjukkan 

konsistensi nilai cronbach yang baik dengan kategori "Baik" (Good) pada aspek 
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daya tarik, kejelasan, efisiensi, ketepatan, serta stimulasi [17]. Berbeda dengan 

aplikasi Pemesanan Menu Cafe, pada penelitian ini dirancang desain aplikasi 

Demeter menggunakan pengujian usability testing diukur menggunakan kuesioner 

QUIS (Questionnaire for User Interaction Satisfaction). UEQ (User Experience 

Questionnaire) adalah kuesioner yang dirancang untuk mengukur pengalaman 

pengguna, terdiri dari 6 indikator penilaian, yaitu daya tarik (attractiveness), 

kejelasan (perspicuity), efisiensi (efficiency), keterandalan (dependability), 

stimulasi (stimulation), dan kebaruan (novelty). Di sisi lain, QUIS (Questionnaire 

for User Interface Satisfaction) adalah kuesioner yang fokus pada pengukuran 

kepuasan pengguna terhadap antarmuka, terdiri dari 6 indikator penilaian meliputi 

reaksi keseluruhan terhadap sistem, tampilan layar, terminologi dan informasi 

yang digunakan, kemudahan pembelajaran, kemampuan sistem, serta usabilitas 

dan antarmuka pengguna (UI). Atas hal tersebut, aplikasi Demeter cocok 

menggunakan kuesioner QUIS (Questionnaire for User Interface Satisfaction). 

Dengan kuesioner QUIS (Questionnaire for User Interface Satisfaction) dapat 

mengumpulkan wawasan tentang bagaimana pengguna merasa dan berinteraksi 

dengan antarmuka aplikasi, serta sejauh mana antarmuka tersebut memenuhi 

harapan dan kebutuhan mereka. 

2.22.5 Evaluasi Usability dan Perbaikan Antarmuka Pengguna Situs Web 

VEDC/P4TK BOE Malang Menggunakan Questionnaire for User 

Interface Satisfaction (QUIS) dan Pendekatan Human-Centered Design 

Penelitian yang dilakukan oleh Mochamad Arief Satriajaya, Hanifah Muslimah 

Az-Zahra, dan Retno Indah Rokhmawati pada tahun 2019 membahas perbaikan 

antarmuka web VEDC/P4TK BOE Malang dengan menerapkan metode human-

centered design dan pengujian menggunakan kuesioner Questionnaire for User 

Interface Satisfaction (QUIS). VEDC/P4TK BOE Malang adalah bagian terpadu 

dari Kementerian Pendidikan dan Kebudayaan, berfungsi sebagai unit pelaksana 

teknis Direktorat Jenderal Guru dan Tenaga Kependidikan. Evaluasi awal 

melibatkan usability testing yang mengidentifikasi 8 masalah utama. Setelah itu, 

dilakukan perbaikan pada website, hasil evaluasi menunjukkan peningkatan yang 

signifikan, termasuk dalam hal waktu pengerjaan yang berkurang dari 328 detik 

menjadi 214 detik, tingkat keberhasilan yang meningkat dari 68,3% menjadi 



24 

 

100%, error rate yang menurun dari 29,1% menjadi 0%, dan tingkat kepuasan 

yang naik dari skor 147 menjadi 232, dengan skor maksimal 270 [40]. Seperti 

pada web VEDC/P4TK BOE Malang, dalam penelitian ini dilakukan perancangan 

aplikasi Demeter menggunakan metode human-centered design dan dilakukan 

pengujian kepuasan pengguna menggunakan QUIS (Questionnaire for User 

Interaction Satisfaction). Pemilihan metode human-centered design merupakan 

pendekatan yang berfokus pada pengembangan sistem dengan memprioritaskan 

kebutuhan pengguna, yang tentu saja sesuai dengan perancangan aplikasi 

Demeter. 

2.22.6 User Experience Design of Malang City Public Service Information 

Mobile Application Using Human Centered Design Method 

Penelitian yang dilakukan oleh Herman Tolle, Retno Indah Rokhmawati, dan 

Marjorie Tirza Eunika pada tahun 2020 membahas mengenai penerapan metode 

Human-Centered Design (HCD) dalam mengembangkan user experience 

pelayanan publik kota Malang, dalam penelitian ini bertujuan merancang desain 

yang memberikan inovasi media baru yang mudah digunakan. Proses perancangan 

dengan menganalisis konteks menciptakan identifikasi karakteristik pengguna 

yaitu warga kota Malang. Dengan menerapkan metode human-centered design, 

penelitian ini bertujuan mengembangkan sistem interaktif yang memiliki nilai 

guna dan mudah digunakan, dengan penekanan pada pengguna, kebutuhan 

mereka, serta kenyamanan dalam penggunaan. Penelitian ini menggabungkan 

nilai-nilai ketergunaan produk. Pengujian dilakukan melalui metode usability 

testing dan juga menggunakan kuesioner USE (Usefulness, Satisfaction, Ease of 

use) terhadap partisipan yang berjumlah antara 12 hingga 20 orang. Kuesioner 

USE Questionnaire mengukur kepuasan pengguna dengan 30 pertanyaan yang 

diklasifikasikan dalam 4 dimensi (usefulness, ease of use, ease of learning, 

satisfaction). Dari hasil akhir didapati bahwa hasil uji efektivitas mendapat nilai 

91%, nilai efisiensi 79% dan nilai kepuasan pengguna 80% diperoleh dari hasil 

kuesioner USE. Pengujian usability testing mendapat nilai sebesar 83% dan 

masuk kedalam kategori sangat baik [41]. Tidak seperti Pelayanan Kota Malang, 

penelitian ini menggunakan QUIS (questionnaire for user interaction satisfaction) 

untuk mengukur kepuasan pengguna terhadap aplikasi Demeter dengan 6 
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indikator penilaian (reaksi keseluruhan terhadap sistem, layar, terminologi dan 

informasi, pembelajaraan, kemampuan sistem, usabilitas dan UI), dengan 

melakukan penilaian terhadap ke-6 indikator diharapkan bisa mendapatkan 

pengukuran kepuasan yang optimal dari responden. 

2.22.7 Evaluation and Redesign User Interface Metoocel Application Using 

Human Centered Design Method 

Penelitian yang dilakukan oleh Muhammad Shalahuddin Aldi Baihaqi, Indra 

Lukmana Sardi, dan Rosa Reska Riskiana pada tahun 2022 membahas tentang 

implementasi perancangan ulang (redesign) aplikasi Metoocel menggunakan 

metode human-centered design, serta evaluasi produk menggunakan system 

usability scale. Aplikasi Metoocel adalah nama aplikasi yang digunakan oleh 

sebuah toko di Surabaya yang menjual aksesoris smartphone dan laptop. 

Perancangan ulang aplikasi ini dilakukan dengan tujuan untuk memenuhi 

kebutuhan pengguna dalam penggunaan aplikasi tersebut. Dalam hasil penelitian, 

menggunakan kuesioner SUS (system usability scale), ditemukan bahwa skor nilai 

mencapai 80 dalam kategori skala grade "B". Dilihat dari hasil ini, aplikasi 

Metoocel mengalami peningkatan skor SUS (system usability scale) yang 

sebelumnya sebesar 54. Hasil ini menunjukkan bahwa melalui penerapan metode 

human-centered design, perbaikan user interface dapat dihasilkan dengan lebih 

baik, sehingga pengalaman pengguna lebih memuaskan [42]. Sama seperti pada 

aplikasi Metoocel, dalam penelitian menggunakan metode human-centered 

design. Pendekatan ini tidak hanya fokus pada perancangan user interface tetapi 

juga pada user experience, agar aplikasi memberikan tampilan serta pengalaman 

yang baik saat digunakan. 

2.22.8 Designing A User Interface and User Experience from Piring Makanku 

Application by Using Figma Application for Teens 

Penelitian yang ditulis oleh Ferdi Fauzan Putra, Hamidillah Ajie, dan Ika Anwar 

Safitri pada tahun 2021 membahas tentang perancangan user interface dan user 

experience dari aplikasi "Piring Makanku" menggunakan tools Figma. 

Perancangan UI/UX aplikasi Piring Makanku menggunakan aplikasi Figma 

dengan menerapkan pendekatan Lean UX, menghasilkan produk akhir berupa 
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prototype medium fidelity. Penggunaan figma dalam merancang user interface dan 

user experience mampu memberikan desain dan prototype yang baik, karena 

dapat digunakan secara online dan diterapkan dalam tim untuk memudahkan 

pengguna. Maka dengan hal tersebut dapat mempermudah tim dalam mengerjakan 

proyek perancangan aplikasi Piring Makanku [43]. Seperti pada aplikasi Piring 

Makanku, dalam penelitian ini juga dilakukan perancangan user interface dan 

user experience menggunakan Figma. Figma merupakan alat desain yang populer 

dan umum di kalangan desainer, selain karena open source figma memiliki 

banyak keunggulan seperti berbasis cloud storage, sehingga dalam 

penggunaannya tidak perlu melakukan instalasi pada PC. Figma juga banyak 

menyediakan plugin secara gratis yang bisa dieksplor sesuai dengan kebutuhan 

pengguna. 

 



BAB III METODE PENELITIAN 

3.1 Waktu dan Lokasi Penelitian 

Waktu dan lokasi pelaksanaan dalam penelitian ini dilakukan pada: 

1. Waktu: Januari hingga Juli 2023 

2. Lokasi: Universitas Lampung 

3.2 Jadwal Penelitian 

Penelitian dilakukan selama tujuh bulan dengan rincian aktivitas yang dilakukan 

sebagai berikut: 

Tabel 3.1 Jadwal Penelitian 

No Aktivitas 
Bulan 

Jan Feb Mar Apr Mei Jun Jul 

1 Penyusunan Proposal        

2 Understand and 

specify the context of 

use 

       

3 Specifying the user 

requirements 

       

4 Producing design 

solutions 

       

5 Evaluating the 

design solution 

       

6 Test 1        

7 Test 2        

8 Evaluasi heuristik        

9 Test 3        

10 Final design        

11 Pelaporan        
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3.3 Alat dan Bahan Dalam Penelitian 

Dalam penelitian ini digunakan alat dan bahan sebagai berikut: 

Tabel 3.2 Alat penelitian 

No Nama Alat Spesifikasi Deskripsi 

1 Laptop Intel Celeron, RAM 

4GB, sistem operasi 

Windows 11. 

Perangkat keras sebagai 

media untuk merancang 

antarmuka 

2 Figma Online Figma Aplikasi atau perangkat 

lunak desain antarmuka 

situs web  

3 Google Form Online Gform Perangkat lunak untuk 

merancang pertanyaan 

4 Maze Design Online Maze Perangkat lunak untuk 

merancang pengujian 

antarmuka aplikasi 

 

Tabel 3.3 Bahan penelitian 

No Nama Bahan Spesifikasi Deskripsi 

1 Data Informasi Google Berupa informasi yang 

digunakan untuk mengisi 

data informasi pada 

mockup 

2 Gambar Pexel.com, 

Unsplash.com 

Berupa gambar yang 

digunakan sebagai 

tampilan pada mockup 

3 Icon Flaticon.com Berupa icon yang 

digunakan pada desain 

mockup 

4 Warna  Colorhunt.com Berupa warna yang 

digunakan pada desain 

mockup 

 

  



29 

 

3.4 Tahapan Penelitian 

Tahapan penelitian yang dilakukan melalui serangkaian langkah menggunakan 

metodologi human-centered design. Tahapan penelitian yang dilalui dalam proses 

pengembangan aplikasi dapat dilihat sebagai berikut:  

 

Gambar 3.1 Tahapan Penelitian 

3.4.1 Tahap 1: Understand and Specify the Context of Use 

Tahap ini, dilaksanakan identifikasi calon pengguna potensial diikuti dengan 

upaya untuk memahami dan mendefinisikan seperti apa target pengguna yang 

nantinya menggunakan aplikasi. Target pengguna difokuskan pada masyarakat 

Indonesia khususnya yang melakukan kegiatan bertani. Pengumpulan data 

tersebut dilakukan melalui user research dengan metode penyebaran kuesioner 

online dan wawancara. User research dilakukan kepada calon pengguna yang 

memiliki pengalaman, sedang, atau berkeinginan dalam bertani.  

Menurut Bailey [44] ukuran sampel minimal yang diperlukan adalah 30 namun 

menurut Cohen, dkk [45] semakin besar ukuran sampel yang diambil maka 

kualitas penelitian cenderung meningkat, maka proses pengumpulan informasi 
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dilakukan kepada sebanyak 45 responden yang berpartisipasi dalam penelitian ini. 

Jumlah 45 responden terdiri atas 30 responden untuk kuesioner online, 6 

responden untuk wawancara, 5 responden untuk pengujian usability testing, dan 4 

responden untuk evaluasi heuristik. 

3.4.1.1 Kuesioner 

Tahap awal melibatkan survei melalui penggunaan kuesioner online kepada 30 

calon pengguna, yang dalam hal ini adalah petani muda dengan rentang usia 20-

39 tahun. Dalam buku Research Design oleh John W. Creswell [46] menyebutkan 

jumlah sampel yang diperlukan dalam penelitian kualitatif minimal 30-40 

responden. Sedangkan pemilihan calon pengguna rentang umur 20 sampai dengan 

39 tahun, berdasarkan informasi Badan Penyuluhan dan Pengembangan Pertanian 

SDM Kementerian Pertanian Indonesia (BPPSDMP) bahwa jumlah penduduk 

yang profesinya petani rentang umurnya adalah 20-39 tahun [1]. Kuesioner dibuat 

menggunakan platform Google Form dan terdiri dari 20 pertanyaan yang 

menggunakan skala likert dengan 5 tingkat penilaian. 

3.4.1.2 Wawancara  

Setelah dilakukan penyebaran kuesioner online, selanjutnya dilakukan wawancara 

terhadap 6 responden. Mengacu pada penelitian yang digunakan oleh Greg Guest 

[47] bahwa titik kejenuhan masalahan sudah cukup baik saat dilakukan 

wawancara terhadap 6 responden. Wawancara bertujuan untuk mendapatkan 

informasi tambahan yang tidak bisa diperoleh melalui hasil kuesioner. 

3.4.1.3 Pain Point 

 Pain point adalah masalah spesifik yang dialami calon pengguna dalam berbagai 

aspek. Didapati dari hasil user research, kemudian melakukan brainstorming 

mengenai masalah apa saja yang dihadapi pengguna dan menuliskannya menjadi 

pain point sehingga mudah untuk dilakukan klasifikasi. 
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3.4.1.2 Ide Solusi 

Setelah dilakukan brainstorming mengenai masalah apa saja yang dihadapi 

pengguna dan menuliskannya menjadi pain point, maka hasil temuan dipetakan 

dengan memvalidasi masalah yang terjadi.  

3.4.2 Tahap 2: Specifying the User Requirements 

Setelah melalui tahap 1 dalam mengenal seperti apa nantinya calon pengguna, 

maka dilanjutnya ke tahap 2 yaitu mendefinisikan dan menganalisis masalah apa 

yang dihadapi oleh para pengguna. 

3.4.2.1 Persona 

Setelah melakukan pendefinisia ide solusi maka dilanjutkan dengan membuat 

persona sebagai penggambaran fiktif terhadap calon pengguna aplikasi 

berdasarkan masalah yang dihadapi. 

3.4.2.2 Customer Journey Map 

Setelah persona dibuat, langkah selanjutnya mengembangkan customer journey 

map yang menggambarkan rangkaian langkah yang diambil oleh pengguna dalam 

mencapai solusi atas masalah yang dihadapi, dalam berbagai skenario yang dituju. 

3.4.3 Tahap 3: Producing Design Solutions 

Setelah tahap sebelumnya dilalui, selanjutnya dilaksanakan proses perancangan 

desain solusi sesuai ide-ide telah diidentifikasi. 

3.4.3.1 Perancangan Sistem 

Pada perancangan sistem dilakukan proses penyusunan use case dan diagram 

aktivitas (activity diagram) untuk menggambarkan alur yang diikuti pengguna 

saat menggunakan aplikasi. 
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3.4.3.2 Sitemap 

Perancangan sitemap atau peta kerangka bertujuan untuk menciptakan suatu 

struktur aplikasi yang terorganisir dan memberikan gambaran komprehensif 

mengenai seluruh elemen yang ada dalam aplikasi tersebut. 

3.4.3.3 User Flow 

Langkah berikutnya melibatkan penyusunan alur atau user flow dari aplikasi. User 

flow menggambarkan urutan langkah yang nanti diikuti pengguna saat 

berinteraksi dengan aplikasi. 

3.4.3.4 Mood Board 

Pada tahap ini dilakukan penyusunan moodboard untuk membentuk visual dari 

tema yang diangkat pada perancangan produk dengan mengumpulkan dan 

mendefinisikan melalui gambar, warna, dan font terkait dengan tema produk. 

3.4.3.5 Prototyping 

Pada tahap ini, dilakukan pengembangan kerangka aplikasi yang melibatkan 

desain tampilan aplikasi. Proses perancangan tampilan aplikasi ini dibangun 

melalui beberapa langkah yang dapat dijelaskan sebagai berikut: 

a. Low Fidelity Prototype 

Tahap ini melibatkan pembuatan prototipe low-fidelity atau wireframe yang 

bertujuan untuk memberikan gambaran awal tentang desain aplikasi. Wireframe 

ini adalah representasi sederhana atau sketsa dari tampilan aplikasi. 

b. High Fidelity Prototype 

Selanjutnya mengubah wireftame menjadi high-fidelity prototype atau mockup. 

Desain tersebut diimplementasikan dengan menggunakan elemen-elemen desain 

sistem dan aset-aset seperti warna, font, ikon, dan gambar. Selain itu, prototipe 

interaktif juga diimplementasikan sehingga desain ini dapat berfungsi sebagai 

representasi hampir final dari produk yang dibuat. 
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3.4.4 Tahap 4: Evaluating the Design Solution 

Pada tahap ini, dilakukan pengujian mockup aplikasi untuk mengevaluasi sistem. 

Pengujian melibatkan perspektif pengguna dan fokus pada aspek usability testing, 

meliputi efektivitas, efisiensi dan kepuasan pengguna. Pengujian usability testing 

dilakukan sebanyak 3 kali dengan mempertimbangkan evaluasi heuristik untuk 

mendapatkan desain akhir berdasarkan skor usability testing yang baik. Tidak ada 

pedoman khusus untuk minimal pengujian usability testing, tergantung pada jenis 

produk atau layanan yang diuji, sumber daya yang tersedia, dan tujuan dari 

pengujian.  

3.4.4.1 Menentukan Responden 

Responden dalam pengujian ini yaitu calon pengguna berumur 20-39 tahun 

sebanyak 5 responden. 

3.4.4.2 Menyusun Tugas 

Langkah berikutnya adalah menyusun tugas-tugas pengujian. Tugas-tugas ini 

dilaksanakan sepanjang proses pengujian aplikasi, dan pengaturan tugas 

didasarkan pada urutan fungsi-fungsi penting dari aplikasi. Penyusunan tugas 

yang dilakukan menggunakan maze design dapat diakses secara online. 

3.4.4.3 Melakukan Pengujian 

Proses pengujian dilakukan pada maze design dengan melibatkan 5 responden 

yang nantinya menjalankan tugas pada interactive prototype. Pengujian usability 

ini melibatkan 5 responden, sesuai dengan penelitian oleh Jakob Nielsen dan Tom 

Laundaer [48], yang menunjukkan bahwa 5 responden cukup untuk 

mengidentifikasi masalah usability, juga mengingat efisiensi rasio manfaat-biaya. 

Selanjutnya terdapat kuesioner yang digunakan yaitu Questionnaire for User 

Interface Satisfaction (QUIS) berisi 30 pertanyaan terbagi dalam 6 indikator 

dengan skala likert 9 poin. 
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3.4.4.4 Analisa Hasil Pengujian 

Analisa hasil pengujian mengacu pada 3 aspek dalam usability testing yaitu 

tingkat efektivitas, efisiensi, dan kepuasan pengguna. 

Aspek efektivitas menilai apakah pengguna mengalami kesulitan dalam 

menyelesaikan tugas. Penilaian diberikan dengan memberikan skor 1 apabila 

tugas berhasil diselesaikan, dan skor 0 jika tugas tidak berhasil diselesaikan. 

Persamaan yang digunakan adalah sebagai berikut: 

𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑡𝑢𝑔𝑎𝑠 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖𝑠𝑒𝑙𝑒𝑠𝑎𝑖𝑘𝑎𝑛

𝑇𝑜𝑡𝑎𝑙 𝑡𝑢𝑔𝑎𝑠 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖𝑘𝑒𝑟𝑗𝑎𝑘𝑎𝑛
 𝑥 100% 

Aspek efisiensi mengukur waktu yang dibutuhkan oleh pengguna dalam 

menyelesaikan tugas. Persamaan yang digunakan adalah sebagai berikut: 

𝑊𝑎𝑘𝑡𝑢 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖𝑏𝑢𝑡𝑢ℎ𝑘𝑎𝑛 − 𝑊𝑎𝑘𝑡𝑢 𝑟𝑎𝑡𝑎2 𝑠𝑒𝑙𝑒𝑠𝑎𝑖 

Aspek kepuasan mengukur seberapa puas pengguna terhadap aplikasi, 

menggunakan kuesioner QUIS (Questionnaire for User Interaction Satisfaction). 

Pengguna dapat dikatakan puas jika nilai rata-rata setiap indikator nilainya > 5 

[48]. Persamaan yang digunakan adalah sebagai berikut: 

𝑄1 +  𝑄2 + . . . + 𝑄30

30
  

3.4.4.5 Evaluasi Heuristik 

Pada tahap ini, dilakukan evaluasi heuristik oleh seorang yang ahli (evaluator atau 

user expert) untuk mengidentifikasi masalah dalam fungsionalitas sistem. 

Tujuannya adalah untuk mengukur tingkat kenyamanan pengguna dan melakukan 

perbaikan pada desain secara efektif. Evaluasi heuristik dilakukan dengan 

melibatkan 4 responden, sejalan dengan metodologi yang diterapkan oleh Nielsen 

dalam penelitiannya [49] jumlah evaluator optimal adalah empat, memvalidasi 

pengamatan sebelumnya bahwa evaluasi heuristik bekerja baik dengan 3 hingga 5 

evaluator. Dalam evaluasi heuristik terdapat 10 prinsip umum dengan beberapa 

pertanyaan (heuristic-checklist) yang digunakan untuk mengevaluasi produk dan 

dijadikan acuan dalam mengidentifikasi permasalahan usability. Hasil dari 
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evaluasi tersebut kemudian dihubungkan antara masalah-masalah usability dengan 

penilaian tingkat keparahannya atau severity rating. 

Tabel 3.5 Skala Severity Rating 

Nilai Keterangan 

0 

(Don’t Agree) 

Tidak Ada Masalah: Tidak ada masalah yang 

ditemukan pada sistem 

1,5 ≥ 

(Cosmetic Problem) 

Masalah yang Tidak Signifikan: Masalah yang ada 

tidak terlalu mempengaruhi penggunaan dan mungkin 

tidak membutuhkan perbaikan jika waktu terbatas 

2,5 > rating ≥ 1,5  

(Minor Usability Problem) 

Potensi Kesulitan Pengguna: Pengguna mungkin 

mengalami kesulitan menggunakan sistem dan 

perbaikan dapat diprioritaskan dengan prioritas rendah 

3,5 > rating ≥  

(Major Usability Problem) 

Masalah Penggunaan yang Perlu Perbaikan: 

Ditemukan masalah yang menyulitkan pengguna 

dalam menggunakan sistem dan perlu perbaikan 

dengan prioritas tinggi 

3,5 ≥ 

(Usability Catasthrope) 

Kesalahan Fatal: Ditemukan kesalahan yang sangat 

serius dan memerlukan perbaikan mendesak sebelum 

sistem dapat digunakan oleh pengguna 

 

3.4.4.6 Evaluasi Prinsip Desain UX Mobile 

Dalam tahap ini dilakukan evaluasi desain UX mobile terhadap desain aplikasi 

dengan tujuan untuk menilai sejauh mana desain tersebut mematuhi 10 prinsip 

user experience (UX) design khusus untuk aplikasi mobile. Hasil dari evaluasi 

dijelaskan pada setiap halaman mockup aplikasi di bab selanjutnya dan 

menjelaskan mengenai desain tersebut sesuai tidak dengan prinsip yang dituju. 

3.4.5 Usulan Perbaikan Desain 

Kemudian berdasarkan pengujian yang dilakukan diperoleh feedback dari para 

responden, pada tahap ini dilakukan perbaikan desain. Perbaikan desain dilakukan 

pada tahap producing design solution dalam metode human-centered design. Pada 

tahap perbaikan desain tidak mengalami banyak perubahan yang dilakukan hanya 

beberapa halaman dari beberapa fitur.  

 



BAB V KESIMPULAN DAN SARAN 

Pada bab ini, dipaparkan kesimpulan dan saran yang diperoleh dari keseluruhan 

proses perancangan user interface dan user experience aplikasi Demeter 

menggunakan metode human-centered design. Kesimpulan dan saran ini 

didasarkan pada hasil pengujian, evaluasi dan pengamatan yang diperoleh selama 

proses perancangan. 

5.1 Kesimpulan 

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan menggunakan metodologi human-

centered design, diperoleh kesimpulan sebagai berikut: 

1. Pengujian prototype dilakukan sebanyak 3 kali dengan metode penilaian 

menggunakan usability testing. Aspek efektivitas memperoleh nilai optimal 

dengan skor akhir 100%, menunjukkan bahwa pengguna berhasil menyelesaikan 

semua tugas. Selain itu, peningkatan dalam skor efisiensi akhir dengan nilai rata-

rata 18.95 detik, menunjukkan bahwa pengguna dapat menjalankan tugas dengan 

efisien tanpa terkendala. Pada aspek kepuasan akhir diperoleh skor sebesar 8.6, 

menunjukkan bahwa pengguna merasa puas dengan antarmuka aplikasi. 

Disimpulkan bahwa penerapan usability testing dalam metode human-centered 

design telah membawa dampak positif pada aspek UI dan UX. Pengalaman positif 

ini mengindikasikan bahwa fokus pada pengguna selama proses desain memiliki 

manfaat besar dalam menciptakan aplikasi yang memenuhi kebutuhan dan 

memberikan pengalaman yang lebih baik. 

2. Pada tahap evaluasi dilakukan menggunakan metode evaluasi heuristik dengan 

10 prinsip penilaian. Di identifikasi terdapat 17 temuan masalah dari 8 prinsip 

heuristik. Prinsip heuristik dengan temuan masalah terbesar adalah HE-4 

(consistency and standards) dan HE-7 (flexibility and efficiency of use) yang 
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memiliki jumlah temuan sebanyak 5 atau 20.83%. Sedangkan prinsip heuristik 

HE-3 (user control and freedom) memiliki severity rating tertinggi dengan skor 

2.25. Usulan perbaikan yang mencakup perbaikan antarmuka pengguna, 

fungsionalitas, dan informasi. Kesimpulannya, evaluasi heuristik telah membawa 

masukan yang berharga bagi proses perbaikan dan pengembangan desain UX 

aplikasi. Mengintegrasikan evaluasi heuristik dalam metode human-centered 

design memastikan bahwa aplikasi menghadirkan pengalaman pengguna yang 

lebih baik dan meminimalkan masalah usability.  

5.2 Saran 

Saran yang dapat dijadikan bahan pertimbangan penelitian selanjutnya pada 

aplikasi Demeter adalah sebagai berikut: 

1. Aplikasi ini dirancang untuk mobile app android tetapi dapat diperluas ke 

berbagai perangkat lainnya. Hal ini memungkinkan aplikasi Demeter untuk 

mencapai lebih banyak pengguna yang menggunakan berbagai perangkat, seperti 

iOS atau bahkan platform web. 

2. Evaluasi heuristik dalam penelitian ini hanya berdasarkan pada pengamatan 

evaluator atau user expert tidak termasuk target pengguna. Oleh karena itu, jika 

penelitian ini dilanjutkan dapat menggunakan metode lain yang melibatkan 

pengguna dalam menemukan masalah usability. 
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