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ABSTRAK

PERANCANGAN ANTARMUKA DAN PENGALAMAN PENGGUNA
DASHBOARD VISUALISASI KUALITAS UDARA DALAM RUANGAN
(APLIKASI MOBILE)

Oleh

MUHAMMAD SAMAN ABDUSSALAM

Polusi udara menjadi hal yang sangat penting untuk selalu
diperhatikan. WHO secara tegas mengungkapkan, polusi udara telah dimasukkan
dalam daftar ancaman lingkungan terbesar dunia. Polusi udara adalah salah satu
ancaman lingkungan terbesar bagi kesehatan manusia, di samping perubahan iklim.
Terdapat sejumlah penyakit respirasi yang diakibatkan polusi udara dengan
prevalensi tinggi, disamping masalah kesehatan akibat polusi yang tinggi,
kesadaran masyarakat dalam menggunakan masker juga sangatlah rendah. Karena
masalah-masalah tersebut, dalam penelitian ini akan dirancang desain antarmuka
dan pengalaman pengguna dashboard visualisasi kualitas udara dalam ruangan

Alur penelitian mengikuti metode five planes framework. Berdasarkan hasil
user research, ditentukan 4 fitur utama yang akan dirancang, yaitu login, cari dan
sambungkan perangkat, dashboard indeks kualitas udara, dan detail informasi
indeks kualitas udara. Hasil rancangan desain yang telah selesai dibuat kemudian
diuji untuk mengukur kepuasan pengguna menggunakan kuisioner SUS (System
Usability Scale). Dari hasil pengujian yang dilakukan diperoleh hasil uji yang Baik
dan desain dashboard visualisasi kualitas udara dalam ruangan dapat diterima oleh
pengguna.

Kata kunci: Pengalaman pengguna, Indeks Kualitas Udara, Five Plane
Framework, SUS



ABSTRACT

PERANCANGAN ANTARMUKA DAN PENGALAMAN PENGGUNA
DASHBOARD VISUALISASI KUALITAS UDARA DALAM RUANGAN
(APLIKASI MOBILE

By

MUHAMMAD SAMAN ABDUSSALAM

Air pollution is a very important thing to always pay attention to. WHO
firmly stated that air pollution has been included in the list of the world's biggest
environmental threats. Air pollution is one of the greatest environmental threats to
human health, next to climate change. There are a number of respiratory diseases
caused by air pollution with a high prevalence. Apart from health problems due to
high pollution, public awareness of using masks is also very low. Because of these
problems, in this research the interface design and user experience of an indoor air
quality visualization dashboard will be designed.

The research flow follows the five planes framework method. Based on the
results of user research, 4 main features were determined to be designed, namely
login, searching and connecting devices, an air quality index dashboard, and
detailed air quality index information. The results of the completed design plan are
then tested to measure user satisfaction using the SUS (System Usability Scale)
questionnaire. From the results of the tests carried out, good test results were
obtained and the indoor air quality visualization dashboard design was acceptable
to users.

Keywords: User Experience, Air Quality Index, Five Plane Framework, SUS
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I. PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Polusi udara menjadi hal yang sangat penting untuk selalu diperhatikan. World
Health Organization secara tegas mengungkapkan, polusi udara telah dimasukkan
dalam daftar ancaman lingkungan terbesar dunia. Polusi udara adalah salah satu
ancaman lingkungan terbesar bagi kesehatan manusia, di samping perubahan iklim
[1]. Perkembangan zaman menimbulkan peningkatan aktifitas industri dan
transportasi. Hal ini memicu timbulnya pencemaran udara (polusi udara) yang
berdampak pada kesehatan, terutama di wilayah industri dan kota-kota
besar. Pencemaran udara memiliki dampak terhadap kesehatan diantaranya adalah
gangguan saluran pernafasan, penyakit jantung, kanker berbagai organ tubuh,
gangguan reproduksi dan hipertensi (tekanan darah tinggi). Beberapa jenis
pencemaran udara yang paling sering ditemukan adalah Karbon
Monoksida (CO), Nitrogen Oksida (NO2), Sulfur Oksida (SOx), Photochemical
Oksida dan Partikel [2].

Ada sejumlah penyakit respirasi yang diakibatkan polusi udara dengan prevalensi
tinggi. Berdasarkan data Global Burden Diseases 2019 Diseases and Injuries
Collaborators terdapat 5 penyakit respirasi penyebab kematian tertinggi di dunia,
yakni penyakit paru obstruktif kronis (PPOK), pneumonia, kanker paru,
tuberkulosis, dan asma. Dari data tersebut menunjukkan PPOK memiliki jumlah
209 kejadian dengan 3,2 juta kematian, Pneumonia 6.300 kejadian dengan 2,6 juta
kematian, kanker paru 29 kejadian dengan 1,8 juta kematian, tuberkulosis 109
kejadian dengan 1,2 juta kematian, dan asma 477 kejadian dengan 455 ribu
kematian. Sementara di Indonesia dari 10 penyakit dengan kasus terbanyak per

100.000 penduduk, 4 di antaranya merupakan penyakit respirasi, antara lain PPOK



145 kejadian dengan 78,3 ribu kematian, kanker paru 18 kejadian dengan 28,6 ribu
kematian, pneumonia 5.900 kejadian dengan 52,5 ribu kematian, dan asma 504
kejadian dengan 27,6 ribu kematian [3]. Disamping masalah kesehatan akibat
polusi yang tinggi, kesadaran masyarakat dalam menggunakan masker juga
sangatlah rendah. Masker adalah salah satu upaya dini dalam mengurangi efek
polusi udara tehadap pernafasan manusia, namun sampai saat ini kesadaran
masyarakat dalam menggunakan masker masih sangatlah rendah. Hal tersebut
diperparah dengan ketidaktahuan masyarakat terhadap kualitas udara yang mereka
hirup.

Karena masalah-masalah tersebut, dalam penelitian ini akan dirancang desain
dashboard visualisasi kualitas udara dalam ruangan. Desain antarmuka yang
dirancang dalam penelitian ini harus memenuhi kebutuhan masyarakat sehingga
mudah digunakan dan dapat direalisasikan menjadi sebuah aplikasi mobile untuk
memudahkan masyarakat mendapatkan informasi terkait kualitas udara yang

dihirup di ruangan/tempat yang mereka pijaki.

1.2 Rumusan Masalah

Rumusan masalah dalam penelitian ini yaitu bagaimana merancang dashboard

visualisasi kualitas udara dalam ruangan menggunakan Five Planes Framework.

1.3 Tujuan Penelitian

Tujuan dari penelitian ini adalah merancang antarmuka dan pengalaman pengguna
dashboard visualisasi kualitas udara dalam ruangan dalam versi aplikasi mobile

yang mudah digunakan dan dapat diterima oleh pengguna.



1.4 Manfaat Penelitian

Adapun manfaat yang diharapkan pada penelitian ini yaitu:

1. Memberikan ilmu dan wawasan tambahan bagi penulis dan pembaca terkait
penelitian User Experience,

2. Mengaplikasikan ilmu yang dipelajari selama kuliah di program studi Teknik
Informatika Universitas Lampung ,

3. Memberi gambaran rancangan dashboard visualisasi kualitas udara dalam

ruangan dalam versi aplikasi mobile.

1.5 Batasan Masalah

Batasan masalah dalam penelitian ini adalah sebagai berikut:

1. Membahas mengenai perancangan dashboard visualisasi kualitas udara dalam
ruangan pada sisi perancangan tampilan antarmuka pada perangkat mobile.

2. Rancangan antarmuka masih bersifat High Fidelity Prototype dan belum

dikembangkan dalam bentuk sistem yang nyata.

1.6 Sistematika Penulisan

Laporan ini dibagi menjadi beberapa bab untuk memudahkan dalam penguraian,
antara lain :
BAB | :PENDAHULUAN

Bab ini berisi latar belakang masalah, perumusan masalah, tujuan

penelitian, serta manfaat penelitian.

BAB Il : TINJAUAN PUSTAKA
Bab ini berisi tentang teori-teori dasar dari Pengalaman Pengguna, User
Flow, Persona, Usability Testing, SUS, Qualitative Research,

Quantitative Research, Prototype, Figma, dan penelitian terkait.



BAB Il : METODOLOGI PENELITIAN
Bab ini berisi tentang perancangan metodologi menggunakan metode

Five Planes Framework.

BAB IV : PEMBAHASAN
Bab ini berisi pembahasan mengenai tahapan dan hasil perancangan
dashboard visualisasi kualitas udara dalam ruangan menggunakan

metode Five Planes Framewaork.

BABV : PENUTUP
Bab ini memuat kesimpulan berdasarkan hasil pembahasan penelitian
dan saran dari penulis yang diharapkan dapat meningkatkan wawasan

serta kemajuan bagi kita bersama.

DAFTAR PUSTAKA :
Bab ini memuat daftar sumber kutipan teori - teori yang dijadikan acuan

penulis dalam menulis laporan penelitian.



I1. TINJAUAN PUSTAKA

2.1 User Experience

Secara umum, pengalaman pengguna hanya bagaimana perasaan orang ketika
mereka menggunakan produk atau layanan [4]. Salah satu metode perancangan
User Experience (Pengalaman pengguna) yang paling terkenal yaitu metode User
Centered Design. User Centered Design adalah model perancangan dan
pengembangan produk  yang difokuskan pada peranan pengguna dalam
menentukan kebutuhannya, Konsep dari metode User Centered Design adalah
pengguna sebagai pusat dari proses perancangan dan pengembangan sistem,
kemudian tujuan/sifat-sifat, konteks dan lingkungan sistem semua didasarkan dari
pengalaman pengguna [5]. Beberapa langkah khas dalam proses User Centered
Desain adalah Merencanakan proyek, Menganalisis kebutuhan, Mengumpulkan
persyaratan, Merancang solusi awal, Mengevaluasi solusi desain (berulang dengan
langkah desain awal dan revisi), Merancang solusi revisi, Mengevaluasi konsep
desain (berulang), Menyebarkan produk / layanan, Mengevaluasi produk / layanan
(berulang), Menentukan persyaratan / peningkatan di masa depan,
Mempertahankan dan meningkatkan proses, Menilai proyek [6].

Proses desain pengalaman pengguna merupakan tentang memastikan bahwa semua
aspek User Experience dari sebuah produk itu terjadi secara sadar dan dengan
maksud yang eksplisit. Ini berarti memperhitungkan setiap kemungkinan dari setiap
tindakan yang mungkin dilakukan oleh pengguna dan memahami harapan
pengguna pada setiap langkah dari proses melalui proses tersebut. Terdengar seperti
pekerjaan besar dan rumit, dan dalam beberapa hal memang demikian. Namun
dengan mengklasifikasikan pekerjaan dalam menyusun User Experience

(Pengalaman  Pengguna) menjadi beberapa elemen-elemen komponen



penyusunnya, maka kita akan dapat lebih memahami tugas secara keseluruhan [7].
Berdasarkan (Garrett, 2011) terdapat lima elemen penting dari user experience yang
disebut dengan The Five Planes, yaitu : Strategy Plane, Scope Plane, Structure

Plane, Skeleton Plane, Surface Plane.

2.2 User Flow

User Flow merupakan proses atau langkah-langkah yang dilakukan pengguna
untuk mencapai goal/tujuannya didalam sebuah produk.

~
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Gambar 2.1 User Flow
Sumber: Diadaptasi dari [8]

Biasanya user flow akan memiliki beberapa skenario untuk mencapai goal/tujuan
yang ingin dicapai [9]. User flow memberikan beberapa manfaat bagi tim

perancang, yaitu sebagai berikut:
a. Memudahkan Komunikasi

User flow biasanya dituangkan secara jelas melalui diagram atau alur yang dibuat
untuk menjelaskan perjalanan yang akan kamu lalui ketika menggunakan website
atau sebuah aplikasi. Diagram yang dibuat nantinya akan memudahkan pengguna

untuk memahami alur yang akan mereka lalui, sehingga user flow ini sangat bisa



menjadi sarana komunikasi bagi siapapun yang akan menggunakannya. Di sisi lain,
user flow ini juga bisa menjadi media informasi yang digunakan untuk

menyampaikan cara kerja website kepada mitra bisnis atau investor [10].

b. Merancang Website atau Aplikasi yang User-Friendly

Selain sebagai sarana komunikasi, user flow juga memiliki tujuan untuk
menghasilkan website atau aplikasi yang user-friendly. Dengan melakukan
analisis pada alur pengguna, akan sangat memungkinkan untuk kamu menemukan
hal yang mempersulit pengguna dalam mengakses website atau aplikasi tersebut.
Ini tentu akan memudahkan pengembang untuk melakukan evaluasi guna

meningkatkan pengalaman pengguna secara lebih optimal [10].

¢. Membuat Jalur Alternatif

Manfaat selanjutnya dari adanya user flow ini adalah membantu perusahaan untuk
memberi jalur alternatif yang bisa digunakan oleh pengguna ketika mereka
menemukan kesulitan untuk mengakses website atau aplikasi tersebut [10].

d. Memudahkan Proses Pengembangan

Diagram user flow yang dibuat sangat membantu developer atau perusahaan untuk
melihat secara detail alur pengguna yang nantinya akan diubah menjadi fitur-fitur

pada website, terlebih saat website atau aplikasi tersebut belum dipasarkan [10].

2.3 Arsitektur Informasi

Information Architecture atau yang dikenal dengan Arsitektur Informasi
merupakan komponen penting pada UX Design dalam pembangunan suatu produk
digital agar produk yang dihasilkan sesuai dengan kebutuhan pengguna. Peran
arsitektur informasi dalam UX Design adalah sebagai fungsi agar user lebih mudah

dan cepat dalam menemukan konten vyang diinginkan dalam sebuah



sistem. Arsitektur informasi dan UX merupakan dua hal yang berbeda tetapi
memiliki tujuan yang sama yaitu meningkatkan pengalaman pengguna dalam
menggunakan sistem dan membantu seorang UX Designer dalam merancang dan

menata setiap elemen pada rancangan sistem menjadi lebih baik [11].

Sitemap

Gor )8[@ | TL
/ \: " 5 | Robots.txt

fr— —y Homepage I
Category Category Brand Articles Blog

" = | \
I Sub “ Sub ” Sub I I Sub “ Sub “ Sub ] I Silo I | Silo I Category 1 —| Posts |D
T

\ \ )
AP TP P D
| __' Y 4__1 Category 3 :ﬁ

Content or Products Content or Products

Gambar 3.2 Contoh Arsitektur Informasi
Sumber: Diadaptasi dari [12]

2.4 Persona

Persona adalah seperangkat fiktif, struktur dasar pengguna yang representatif
berdasarkan perilaku, sikap, dan tujuan orang-orang yang diwawancarai dalam fase
pra-desain. Persona adalah stand-in untuk sekelompok orang yang unik yang
memiliki tujuan yang sama. Karakteristik persona juga mencakup atribut orang-
orang dalam kelompok demografis yang sangat berbeda yang mungkin memiliki
tujuan yang sama [13]. Persona Fokus pada tujuan pengguna, karakteristik individu
dan sikap yang ditampilkannya. Persona juga memeriksa apa yang diharapkan
pengguna dari sebuah produk. Selain itu, persona juga menginspirasi imajinasi dan

membuat perancang tetap fokus pada pengguna [9].



Customer Persona #2 %

Nama +  Fanny

Umur .28

Status : Lajang

Jenis Kelamin: Perempuan
Jabatan : Mahasiswi S1
Alamat : Bandung

terakhir : SMK

Goals : Bisa membeli barang-barang yang jadi wishlist,
Hambatan: Menghemat uang butanan karena sewa kost

&

dan biaya kuliah.
Solusi : Voucher atau promo belanja online.

Gambar 4.3 Contoh Persona
Sumber: Diadaptasi dari [14]

2.5 Usability Testing

Usability Testing adalah metode yang digunakan untuk mengukur kemudahan
penggunaan suatu aplikasi oleh pengguna. Tujuan merancang dan mengevaluasi
kegunaan adalah untuk memungkinkan pengguna mencapai tujuan dan memenubhi
kebutuhan dalam konteks penggunaan tertentu. 1SO 9241-11 menjelaskan
bagaimana kegunaan dapat ditentukan dan dievaluasi dalam hal kinerja dan
kepuasan pengguna. Kinerja pengguna diukur dengan sejauh mana tujuan
penggunaan yang dimaksudkan tercapai (efektivitas) dan sumber daya seperti
waktu, uang, atau upaya mental yang harus dikeluarkan untuk mencapai tujuan
yang dimaksud (efisiensi). Kepuasan diukur dengan sejauh mana pengguna
menemukan penggunaan produk dapat diterima [14]. Semua studi pengujian
kegunaan melibatkan peserta yang melakukan beberapa tugas yang diberikan pada

satu atau lebih desain.
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2.6 SUS

System Usability Scale adalah sebuah metode penilaian yang dikembangkan oleh
John Brooke, metode penilaian ini berbentuk kuisioner yang digunakan untuk
mengukur kebergunaan sebuah sistem menurut sudut pandang subyektif pengguna.
SUS adalah skala sepuluh item sederhana yang memberikan pandangan global
tentang penilaian subjektif kegunaan. Skala SUS umumnya digunakan setelah
responden memiliki kesempatan untuk menggunakan sistem yang sedang
dievaluasi, tetapi sebelum dilakukan tanya jawab atau diskusi [15].

Kuisioner SUS menggunakan 5 poin skala Likert, yaitu “Sangat tidak setuju”,
“Tidak setuju”, “Netral atau ragu-ragu”, “Setuju”, “Sangat setuju”. Responden
diminta untuk memberikan penilaian atas 10 pernyataan SUS sesuai dengan
penilaian subyektifnya masing-masing. Responden harus mengisi titik tengah skala
pengujian apabila dirasa tidak menemukan skala respon penilaian yang tepat [16].
SUS standar terdiri dari 10 item berikut (item bernomor ganjil dengan kata-kata
positif; item bernomor genap dengan kata-kata negatif):

1) Saya pikir saya ingin sering menggunakan sistem ini.

2) Saya menemukan sistem yang tidak perlu rumit.

3) Saya pikir sistem ini mudah digunakan.

4) Saya pikir saya membutuhkan dukungan dari orang teknis untuk dapat
menggunakan sistem ini.

5) Saya menemukan berbagai fungsi dalam sistem ini terintegrasi dengan baik.

6) Saya pikir terlalu banyak ketidakkonsistenan dalam sistem ini.

7) Saya membayangkan kebanyakan orang akan belajar menggunakan sistem
ini dengan sangat cepat.

8) Saya merasa sistem ini sangat rumit untuk digunakan.

9) Saya merasa sangat percaya diri menggunakan sistem.

10) Saya perlu mempelajari banyak hal sebelum saya dapat menggunakan

sistem ini.
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Untuk menghitung skor SUS, pertama jumlahkan kontribusi skor dari setiap
pertanyaan. Kontribusi skor masing-masing item akan berkisar dari O sampai 4.
Untuk pertanyaan 1,3,5,7, dan 9 kontribusi skor adalah posisi skala dikurangi 1
(Contoh: jika jawaban responden “Setuju”, maka skornya 4-1=3). Untuk
pertanyaan 2,4,6,8 dan 10, kontribusinya adalah 5 dikurangi posisi skala (Contoh:
jika jawaban responden “Setuju”, maka skornya 5-4=1). Kemudian kalikan jumlah
skor dengan 2,5 untuk mendapatkan nilai SUS keseluruhan. Skor SUS memiliki
kisaran 0 hingga 100 [16].

NOT ACCEP]ABLE MARGINAL ACCEPTABLE

ACCEPTABILITY
RANGES /'v ﬂ,ﬂi‘/l:// ‘N»/ "»/ JA//A/N\/»/ »/v'/»/w»{/ JN / J»A/A/ »/»//A/ _mb&“&mwm&:&&&&b\:
GRADE
SCALE [ F 1 D g B A
ADJECTIVE WORST BEST
RATINGS INAGINABLE ~ POOR OK GOOD  EXCELLENT ucmasLe

Ve Foo X ET o8 o0t T Tl t5 a1
0 10 20 30 40 50 e0 70 80 90 100

SUS Score

Gambar 5.4 Skala Kebergunaan berdasarkan SUS
Sumber: Diadaptasi dari [16]

Penilaian awal SUS menunjukkan reliabilitas (dinilai menggunakan koefisien o)
sebesar 0,85 [17]. Perkiraan keandalan SUS yang lebih baru menunjukkan
keandalan SUS agak lebih tinggi yaitu 0,91 [18] dan 0,92 [19]. Temuan terbaru
lainnya adalah bahwa SUS, yang telah lama dianggap sebagai ukuran unidimensi,
ternyata memiliki dua komponen denganitem 1, 2, 3,5, 6, 7, 8, dan 9 diselaraskan
dengan faktor bernama “Usable” (koefisien a = 0,91) kemudian item 4 dan 10

disejajarkan dengan “Learnable” (koefisien a = 0,70) [20].
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2.7 Prototype

Prototype merupakan produk sementara yang dibuat berulang, yang mana
dimaksudkan untuk menjawab pertanyaan yang membawa perancang lebih dekat
ke solusi akhir. Pada tahap pembuatan prototipe biasanya dimulai dengan terlebih
dahulu membuat prototipe resolusi rendah yang cepat dan murah untuk dibuat tetapi
dapat memperoleh umpan balik yang berguna dari pengguna [21]. Namun apabila
perancang memiliki cukup waktu, prototipe beresolusi tinggi akan lebih efektif
untuk digunakan. Prototipe yang memberi tampilan identik dengan produk
sebenarnya atau prototipe beresolusi tinggi akan lebih unggul jika digunakan pada

pengujian dibanding prototipe beresolusi rendah [22].

2.8 Figma

Figma merupakan patform desain berbasis web yang dapat diakses melalui alamat
www.figma.com. Figma memungkinkan banyak designer berkolaborasi dalam satu
file desain secara real-time. Figma dirilis pada tahun 2015 dan bersifat open source,

sehingga dapat digunakan secara gratis oleh pengguna [23].

2.9 Penelitian Terkait

Terdapat beberapa penelitian terkait yang dijadikan sebagai perbandingan serta
rujukan mengenai metode serta hasil yang dicapai pada penelitian ini. Berikut

merupakan ulasan dari beberapa penelitian terkait:

1.9.1 Desain Interaksi Menggunakan Metode the Five Planes pada Studi
Kasus Website Penjualan dan Edukasi Tanaman Hidroponik

Joang Pratama Achmad, Komang Candra Brata, dan Lutfi Fanani dalam
penelitiannya yang berjudul “Perancangan User Experience Aplikasi Publikasi
Buku Digital menggunakan Metode Five Planes” telah berhasil menerapkan
metode perancangan desain pengalaman pengguna menggunakan Five Planes

Framework. Hasil perancangan aplikasi buku digital diuji dan dievaluasi kepada
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responden menggunakan task scenario dan User Experience Qeestionnaire (UEQ)
sebagai penilaian user experience yang menghasilkan nilai attractiveness 1,433
dengan level above average, nilai perspicuity 1,250 dengan level below average,
nilai efficiency 1,250 dengan level above average, nilai dependability 1,500 dengan
level good, nilai stimulation 0,900 dengan level below average, dan nilai novelty
0,050 dengan level bad. Evaluasi menggunakan metode System Usability Scale
(SUS) dilakukan sebagai penilaian usability yang menghasilkan nilai 78.5 atau B+
dalam bentuk letter-grade [24]. Penelitian ini masih terdapat kekurangan yaitu
pengujian dilakukan hanya sekali tanpa iterasi dan hanya dengan satu desain tanpa
ada alternatif desain, sehingga tidak disajikan subjek pembanding saat pengujian
desain kepada responden. Hal ini yang kemudian akan diperbaiki pada penelitian
ini yaitu pada perancangan desain antarmuka dibuat alternatif desain sehingga saat
pengujian responden disuguhkan subjek pembanding untuk menentukan desain
mana yang paling membantu mereka, mengingat bahwa respon manusia terhadap
suatu desain adalah nilai subjektif yang masing-masing manusia memiliki selera

desain yang berbeda.

1.9.2 Pengujian Usability Website Menggunakan System Usability Scale

Ika Aprilia H.N., P. Insan Santoso, dan Ridi Ferdiana dalam penelitiannya yang
berjudul “Pengujian Usability Website Menggunakan System Usability Scale” telah
berhasil menerapkan metode evaluasi dan desain ulang kebergunaan website
dengan alamat domain www.tegalkota.go.id menggunakan System Usability Scale.
Pengujian kebergunaan yang dilakukan pada penelitian ini menggunakan kuesioner
System Usability Scale (SUS) bertujuan untuk untuk mengukur aspek-aspek
kebergunaan yaitu: efektivitas, efisiensi, dan kepuasan pengguna terhadap website
Pemerintah Kota Tegal dari sudut pandang pengguna. Pengujian keberguaan
tersebut dilakukan kepada 30 responden dan mendapatkan hasil skor SUS sebesar
61,33 yang berarti website dengan alamat domain www.tegalkota.go.id berada pada
tingkat skala marginal high dengan predikat D [25]. Penelitian ini masih memiliki
kekurangan terutama pada tahap pelaksanaan pengujiannya. Pada penelitian

tersebut pengujian dengan kuisioner SUS dilakukan hanya mengacu pada template
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yang disediakan oleh kuisioner, sehingga hasil evaluasi yang diperoleh hanya
berupa data kuantitatif hasil perhitungan kuisioner namun tidak diketahui kendala
apa yang dihadapi oleh pengguna. Hal ini yang kemudian ditingkatkan pada
penelitian ini yaitu bahwa pengujian desain perlu dilakukan dengan memberikan
pertanyaan tambahan yang menghasilkan data kualitatif terkait kendala yang
dialami pengguna selama menggunakan situs sehingga pengembang dapat

mengetahui letak kekurangan situs secara tepat.

1.9.3 Pengujian Usability Website Menggunakan System Usability Scale
Website Usability Testing using System Usability Scale

Ika Aprilia H.N., P. Insan Santoso, dan Ridi Ferdiana dalam penelitiannya yang
berjudul “Pengujian Usability Website Menggunakan System Usability Scale” telah
berhasil menerapkan metode pengujian kebergunaan website dengan alamat
domain www.tegalkota.go.id menggunakan System Usability Scale. Pengujian
usability yang dilakukan pada penelitian ini bertujuan untuk untuk mengukur
aspek-aspek usability vyaitu: efektivitas, efisiensi, dan kepuasan pengguna.
Penelitian ini menggunakan kuesioner System Usability Scale (SUS) untuk
mengukur aspek-aspek usability menurut penilaian subyektif pengguna. Hasil
penelitian dapat menggambarkan tingkat usability website Pemerintah Kota Tegal
dari sudut pandang pengguna. Pengujian usability tersebut dilakukan kepada 30
responden dan mendapatkan hasil skor SUS sebesar 61,33 yang berarti website
dengan alamat domain www.tegalkota.go.id berada pada tingkat skala marginal
high dengan predikat D [25]. Penelitian yang dilakukan oleh lka Aprilia H.N., P.
Insan Santoso, dan Ridi Ferdiana yang berjudul “Pengujian Usability Website
Menggunakan System Usability Scale” masih dapat ditingkatkan terutama pada
tahap pelaksanaan pengujiannya. Pada penelitian tersebut pengujian dengan
kuisioner SUS dilakukan hanya mengacu pada template yang disediakan oleh
kuisioner, sehingga data yang didapat hanya data angka hasil perhitungan kuisioner
namun tidak diketahui kendala apa yang dihadapi oleh pengguna.

Hal ini yang kemudian diperbaiki pada penelitian ini yaitu bahwa pengujian desain

perlu dilakukan dengan memberikan pertanyaan tambahan terkait kendala yang
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dialami pengguna selama menggunakan aplikasi dan juga saran untuk perbaikan
ataupun penelitian selanjutnya. Pertanyaan tambahan tersebut dibutuhkan guna
menggali wawasan pengguna sehingga aplikasi yang dibuat sesuai dengan

ekspektasi dan kebutuhan dari pengguna.



I11. METODE PENELITIAN

3.1 Waktu dan Tempat Penelitian

Waktu dan tempat pelaksanaan penelitian dilakukan pada:
1. Waktu penelitian ~ : Juni 2023 sampai dengan Oktober 2023
2. Tempat penelitian : Laboratorium Komputer Jurusan Teknik Elektro

Universitas Lampung

3.2 Waktu Penelitian
Waktu pelaksanaan penelitian ini dapat dilihat pada tabel 3.1 sebagai berikut:

Tabel 3.1 Jadwal Penelitian

No | Aktivitas Juli Aug Sep 2023 | Okt 2023 | Nov 2024
2023 | 2023

Perancangan
Pengujian
Analisa hasil
Pengambilan
kesimpulan
Penyusunan
laporan

AWIN|F

ol
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3.3 Alat dalam Penelitian
3.3.1 Alat Penelitian

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

Tabel 111.2 Alat dan bahan yang digunakan dalam penelitain

No | Nama Alat Spesifikasi Deskripsi
1 Laptop Intel Core i7 Gen?, Perangkat keras yang
RAM 8GB, sistem digunakan untuk mendesain
operasi Windows 10 | rancangan antarmuka fitur
64-bit investasi emas
2 Google Sheets Online App Untuk menghitung hasil
score SUS
4 Figma Web Version Untuk membuat desain
antarmuka
5 Mazee Web Version Untuk pengujian prototype
kepada pengguna
6 Alat tulis Pena Untuk menulis hasil
interview dan uji prototype
7 Kuisioner SUS Print out kuisioner Untuk menilai hasil
pengujian prototype

3.4 Tahapan Penelitian
3.4.1 Perancangan

Alur perancangan antarmuka dashboard visualisasi kualitas udara dalam ruangan
pada penelitian ini dilakukan dengan menggunakan alur kerja Five Plane
Framework dari Jesse James Garrett [7]. Berikut alur perancangan pada penelitian

ini:
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Gambar 3.41 Five Planes Framework

Sumber: Diadaptasi dari [7]

3.4.1.1 Strategy Plane

product as functionality | product as information
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Gambar 3.42 Srategy Plane
Sumber: Diadaptasi dari [7]
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Tahap strategy plane ini dilakukan segmentasi, dan riset pengguna untuk
mengetahui kebutuhan pengguna terkait masalah yang ingin diselesaikan. Pada
tahap ini akan dibuat User Persona, dan akan dilakukan interview kepada potensial
user sesuai dengan persona yang telah dibuat untuk memvalidasi masalah yang
dihadapi oleh pengguna. Interview akan dilaksanakan kepada 3 user dengan
kategori ekspert user. Interview ini dilakukan untuk menggali ide guna merancang
desain dashboard visualisasi indeks kualitas udara dalam ruangan yang mudah

digunakan dan dapt diterima oleh pengguna

3.4.1.2 Scope Plane

product as functionality | product as information

structure
¢
s‘op V7 77 ot
ST ) AELN BN,
strategy

Gambar 3.43 Scope Plane
Sumber: Diadaptasi dari [7]

Pada tahap ini akan dilakukann pembuatan spesifikasi fungsional atau deskripsi
terperinci tentang produk (kumpulan fitur), dan menentukan elemen konten yang
akan dibutuhkan. Hal ini dilakukan untuk mendeskripsikan fitur-fitur yang akan
dikembangkan dan juga dapat digunakan untuk bahan pertimbangan saat

memprioritaskan fitur yang dikerjakan lebih dulu ketika proses pengembangan
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3.4.1.3 Structure plane

product as functionality | product as information
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Gambar 3.44 Strategy Plane
Sumber: Diadaptasi dari [7]

Pada tahap structure plane ini dilakukan perancangan user flow dan arsitektur
informasi. User flow perlu dibuat untuk mendefinisikan bagaimana sistem
berperilaku dalam menanggapi pengguna. Dari User flow juga dapat dilihat
bagaimana alur atau perjalanan pengguna ketika menggunakan sistem tersebut.
Sedangkan arsitektur informasi dibuat untuk mengkategorikan fitur dan mengatur
hirarki elemen konten yang akan dirangkai pada desain untuk mempermudah
pengembang ketika ingin menyusun konten apa saja yang akan disajikan pada

sistem

3.4.1.4 Skeleton Plane
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product as functionality ‘ product as information

surface
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Gambar 3.45 Skeleton Plane

Sumber: Diadaptasi dari [7]

Pada tahap skeleton plane ini dilakukan pembuatan wireframe beserta desain
navigasinya sebagai petunjuk dan gambaran kasar sebelum membuat desain atau
prototipe dengan ketelitian yang lebih tinggi (high fidelity prototype). Pembuatan
wireframe digunakan untuk mempermudah validasi konten dan layout yang akan

ditampilkan pada design.

3.4.1.5 Surface Plane

product as functionality | product as information

¢
2
511'{ SERYY L7

skeleton

Gambar 3.46 Surface Plane

Sumber: Diadaptasi dari [7]
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Pada tahap surface plane ini dilakukan perancangan High Fidelity Prototype
menggunakan Aplikasi Figma. Perancangan High Fidelity Prototype diawali
terlebih dahulu dengan membuat Ul styleguide sebagai acuan penggunaan atibut
desain yang akan digunakan pada Prototype, seperti penentuan warna, text, button,
dll.

3.4.2 Pengujian

Pengujian yang dilakukan merupakan uji kebergunaan dari desain aplikasi yang
telah dibuat (Usability Testing). Pengujian Pengujian akan dilakukan kepada 15
responden sesuai dengan user persona yang dibuat [26]. Hasil pengujian akan
diukur menggunakan kuisoner SUS dan akan dihitung hasilnya guna megetahui

apakah desain dapat diterima atau tidak oleh pengguna

3.4.3 Analisa hasil pengujian

Pada tahap ini data hasil pengujian akan dikaji dan dibandingkan dengan

menggunakan Data Analysis Tools SUS yang telah disediakan.

3.4.4 Pengambilan kesimpulan

Pada tahap ini dilakukan pengambilan kesimpulan dari penelitian yang telah
dilakukan. Pengambilan keputusan didasarkan dari hasil pengujian desain
antarmuka dashboard visualisasi kualitas udara dalam ruangan yang diujikan

kepada potensial user. kesimpulan harus menjawab tujuan penelitian yang dibuat.

3.4.5 Penyusunan Laporan

Tahap akhir dari penelitian ini adalah pelaporan hasil dan temuan penelitian
mengenai Perancangan Antarmuka Dashboard Visualisasi Kualitas Udara dalam
Ruangan (Mobile Version). Dari data yang dihasilkan dan telah dianalisis kemudian
dilakukan pengambilan kesimpulan dan saran. Hasil temuan yang ada kemudian

digunakan sebagai skripsi pada Universitas Lampung.
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V. KESIMPULAN DAN SARAN

5.1 Kesimpulan

1. Penelitian perancangan dashboard indeks kualitas udara dalam ruangan
dilakukan berfokus kepada pengguna dengan dilakukan user research kepada
3 expert user untuk menggali ide dan saran guna perancangan fitur, serta
dilakukan pengujian kepada 15 responden untuk menguji hasil rancangan
desain yang telah dibuat guna mengukur tingkat kepuasan pengguna terhadap
desain dashboard indeks kualitas udara dalam ruangan.

2. Penelitian dengan berfokus kepada pengguna menggunakan metode Five
planes framework menghasilkan 4 rancangan desain fitur utama yaitu: Login
dengan email, cari dan hubungkan perangkan, dashboard indek kualitas udara,
dan detail informasi indeks kualitas udara.

3. Penelitian menggunakan metode five planes framework dengan pengujian
menggunakan prototype menghasilkan rancangan desain dashboard indeks
kualitas udara dalam ruangan yang dapat diterima oleh pengguna (Acceptable)
berdasarkan pada perhitungan menggunakan kuisioner SUS (System Usability
Scale) saat tahap pengujian.

4. Perancangan dashboard indeks kualitas udara dalam ruangan menggunakan
metode five planes framework dengan menghasilkan desain antarmuka yang
mudah digunakan dengan rata-rata keseluruhan skor kebergunaan sebesar
80,50 (grade scale=B).
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5.2 Saran

Adapun saran dari penelitian ini untuk penelitian untuk penelitian kedepannya

yaitu:

1. Perlu dilakukan pengujian kebergunaan lanjutan untuk menguji efektivitas dan
efisiensi aplikasi guna mengukur sumber daya yang pengguna habiskan dalam
menggunakan aplikasi dashboard kualitas udara dalam ruangan.

2. Rancangan desain antarmuka perlu dilakukan implementasi menjadi dummy
aplikasi agar dapat dilanjutkan untuk pengujian kebergunaan secara kuantitatif

dengan maksimal.
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