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Abstrak

Kominfo dengan segala kemajmukan masyarakatnya meniscayakan adanya tumpang tindih dalam hal
pemerataan layanan khususnya dalam hal informasi data. Persoalan disebabkan oleh informasi data
yvang kurang tepat sehingga data aset yang digunakan sebagai dasar data memengaruhi informasi
data yang diterima tidak sesui dengan kondisi lapangan. Berjalannya pengelolahan data selama ini
masih berbasis pada teknis yang cenderung konvensional sehingga diputuhkan sebuah sistem yang
mumpuni untuk mengakomodir permasalahan. Dengan menggunakan metode campuran, penelitian ini
menggunakan Human Centered Design sebagai basis perancangan desain aplikasi yang diberi nama
SIHARKEPO (Sistem Informasi Harga Kebutuhan Pokok). Penelitian ini nantinya akan difokuskan
pada dua persoalan utama yakni terkait proses perancangan user interface SIHARKEPO dan analisis
pengguna Sistem Informasi Harga Kebutuhan Pokok (SIHARKEPO) dalam memberikan informasi
data kepada pengguna. Hasil dari penelitian ini merupakan aplikasi kongkrit yang dapat diterapkan
pada proses layanan data informasi harga kebutuhan pokok dan mempermudah masyarakat untuk
memperolehnya.

Kata Kunci : User Interface; User Experience; Mobile System

Abstract

The Ministry of Communication and Information with all its diverse society requires overlapping in
terms of equalizing services, especially in terms of data information. The problem is caused by
inaccurate data information so that the asset data used as the basis of the data affects the data
information received which does not match the field conditions. The running of data processing so far
is still based on technicalities that tend to be conventional so that a capable system is needed to
accommodate the problem. By using a mixed method, this study uses Human Centered Design as the
basis for designing an application design called SIHARKEPO (Basic Needs Price Information
System). This study will later focus on two main problems, namely the SIHARKEPO user interface
design process and the analysis of users of the Basic Needs Price Information System (SIHARKEPO)
in providing data information to users. The results of this study are concrete applications that can be
applied to the process of providing basic needs price information data services and make it easier for
the public to obtain them.

Keywords : User Interface; User Experience; Mobile System

1. PENDAHULUAN

Berkembangnya teknologi membawa banyak perukebutuhan pada aspek kehidupan
manusia. Awal mulanya manusia menggunakan teknologi dengan cara mengubah sumber
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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 perukebutuhan 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. [1] di dunia terdapat sebanyak 4,95 miliar pengguna internet.
Sementara itu, di kabupaten malang terdapat 2.446.218 jiwa atau 77,02% pengguna internet
[3]. Perkembangan teknologi saat ini tentu bisa digunakan untuk memajukan kebutuhan
kebutuhan pokok. Selain budaya masyarakat yang masih tradisional dan kurangnya media
teknologi yang dapat difungsikan khusus bagi kebutuhan kebutuhan pokok yang bisa
memudahkan dalam aspek layanan informasi yang bertujuan untuk mengembangkan maupun
menyukseskan pemerintah kabupaten malang. Pertimbangan data bahwa ada sebanyak
2.446.218 jiwa orang, setara dengan 12,36% dari total populasi penduduk malang berprofesi
sebagai pemakai kebutuhan pokok, dengan kelompok usia keluarga dominan di antara
masyarakat, maka solusi sistem informasi kebutuhan harga pokok dibutuhkan guna untuk
menunjang kegiatan masyarakat dalam mendapatkan pelayanan dari pemerintahan daerah.

Perancangan aplikasi SIHARKEPO berfokus pada user interface dan user experience. Ul
(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 Ul dan
UX, aplikasi SIHARKEPO 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 3 terstruktur yang dilalui seperti
perencanaan, analisa, desain, implementasi, pengujian, dan pemeliharaan [4][2]. Ada banyak
jenis SDLC seperti metode Waterfall, Spiral, Agile, Scrum, dan lainlain[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 [6][7]. 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[8]. 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
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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 [10]. 4 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[13]. 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 SIHARKEPO.

2. METODE / ALGORITMA

Secara sistematis penelitian akan diawali dengan studi literatur sebagai upaya untuk
memperdalam pengetahuan terkait metode yang akan diaplikasikan. Kemudian penelitian
akan dilanjutkan dengan analisis konteks penggunaan yang tahapannya dilakukan dengan
mengalisis konteks penggunaan untuk mendapaatkandesain awal. Secara runtut langkah yang
yang akan ditempuh selanjutnya adalah menganalisis kebutuhan pengguna yang dilkukan
secara ganda pula, kemudian membuat desain awal, mengevaluasi desain awal, menganalisis
konteks penggunaaan dan kebutuhan pengguna kembali, membuat desain soslusi, evaluasi
desain solusi, dan diakhiri dengan kesimpulan. Secara ringkas tahapan tersebut dapat
dipahami pada diagram alir di bawah ini :

Study
Literature

Analisis
Kebutuhan
Pengguna
Human
Centred
Design

(HCD)

Analicie
Haszil

Gambar .1 Tahapan Human Centred Design
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2.1.Studi Literatur
Tahapan pertama yang dilakukan sebelum memulai penelitian yaitu studi literatur.

Studi literatur merupakan upaya yang dilakukan oleh peneliti untuk menghimpun segala
informasi yang relevan dengan topik yang akan diteliti.Tujuan dilakukannya studi literatur
adalah untuk mencari informasi yang relevan dengan teori-teori yang berkaitan dengan
aplikasi SIHARKEPO, User Interface, User Experience, Usability, dan Human Centered
Design.

2.2.Analisis konteks Pengguna

Pada bagian ini peneliti akan melakukan wawancara yang ditujukan kepada perangkat
dinas kependudukan sebagai pengguna aplikasi. Dari wawancara ini juga akan  didapatkan
terkait karakteristik pengguna, tugas, dan lingkungan sistem yang dimaksud. Untuk tujuan
yang berbeda analisis konteks penggunaan ini akan dulakukan dua kali. Analisis pertama
untuk desain awal, dan yang kedua untuk desain solusi.

Adapaun terkait sasaran yang ingin dicapai ada poin. Pertama, masyarakat bisa
mengakses informasi terkait hasil data terintegrasi, baik dari segi layanan maupun kebutuhan
secara akurat. Kedua, aplikasi ini juga juga memeliki sasaran spesifik berupa terciptanya
kemudahan masyarakat dalam mengakses layanan penggunaan data yang didapat sesuai
dengan kebutuhan yang diinginkan.
2.3.Analisis Kebutuhan Pengguna

Setelah menentukan spesifikasi pengguna dan memperoleh informasi mengenaikebutuhan
dalam perancangan sistem, berikutnya adalah menentukan kebutuhan pengguna dan
organisasi terhadap aplikasi SIHARKEPO dan tujuan yang ingin dicapai. Setidaknya terdapat
lima poin penting yang yang diperlukan sebagai acuan (Azis etal., 2019):

= Terkait bagaiman konteks pengguna

= Apa saja kebutuhan yang berasal dari konteks penggunaan serta kebutuhan pengguna.

= Kebutuhan yang berasal dari pengetahuan ergonomis.

= Kebutuhan ussability

= Kebutuhan yang berasal dari oraganisasi yang berpengaruh terhadap pengguna.

Selain ditemukannya kebutuhan analisis melalui lima poin utama di atas akan ditemukan
pula kendala yang dialamai sebelumnya sehingga aspek-aspek ini dapat dijadikan
pertimbangan dalam merancang desain solusi. Analisis ini juga dilakukan dengan wawancara.
Hal ini dibutuhkan untuk kepentingan yang berbeda. Analisis pertama untuk menetapkan
desain awal yang akan dibuat, sedangkan analisis yang kedua berguna untuk acuan desain
solusi.
2.4.Membuat Desain Solusi

Pada dasarnya, tahap pembuatan desain solusi adalah tahap dalam sebuah penelitian
yang seluruhnya adalah proses desain. Desain ini dilakukan berdasar pada analisis kebutuhan
pengguna. Spesifikasi kebutuhan yang telah ditentukan perlu direaalisasikan atau sekedar
diperbaiki dalam bentuk desain untuk meningkatkan User Experience pada Aplikasi
SIHARKEPO. Sebelum merealisasikan sebuah desain solusi, perlu dirancang guidelines yang
sesuai agar dapat menjadi acuan dasar yang memperkuat desain solusi. Guidelines yang
dimaksud adalah guidelines yang bersumber dari Material Design.

Nantinya desain solusi yang dirancang akan dibuat dalam bentuk Prototype terlebih.
Kemudian pembuatan Prototype dilakukan untuk mengetahui organisir konten, layout
navigasi, struktur, serta susunan desain solusi dalamgambar hitam putih secara detail. Hal ini
dilakukan guna proses desain lebih fokuspada konten. Dalam pembuatannya, prototype perlu
disesuakan dengan kriteria pembuatan prototype, yaitu high-fidelity. Prototype yang high-
fidelity adalah prototipe yang menggambarkan desain interaktif dengan tingkat kemiripan
yang tinggi dalam hal detail dan kagunaanya. Kemudian aplikasi akan digunakan dalam
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proses desain. Tahap selanjutnya, daftar kebutuhan pengguna yang telah ditemukan tersebut
akan transfer dan direalisasikan ke dalam bentuk desain. Setelah semua desain selesai maka
desain-desain ini akan saling dihubungkan yang dapat membentuk sebuah interaksi. [5]
2.5.Evaluasi Desain Solusi

Hal terpenting dari suatu pengembangan sistem adalah evaluasi. Tahap ini untuk
mengetahui kekurangan dan kelebihan setelah desain awal dilakukan dalam mengevaluasi
SIHARKEPO, yang pertama ialah evaluasi usability yang berguna untuk mengukur kualitas
pengalaman ketika pengguna berinteraksi dengan sistem. Usability yang baik adalah sistem
yang dapat mencapai tujuan sesuai dengan apa yang dibutuhkan pengguna berdasarkan 3
faktor. 3 Faktor usability tersebut yaitu efektivitas, efisiensi dan kepuasan. Digunakan
persamaan untuk mengukur tingkatefektifitas yaitu dengan (F. P. Putra & Tedyyana, 2021)

Total tugas vang berhasil dikerjakan
Efektivitas = fugas yang ’ x 100%]

total tugas keseluruhan

Kedua, untuk mengukur efesiensi sistem nantinya akan digunakan perhitungan overall
relative efficiency. Tahap evaluasi ini juga berguna untuk memukan rasio durasi yang
dihabiskan oleh pengguna untuk menyelesaikan tugas.

=1 M"=1nijtij
2‘; Z‘)‘ jti]
x 100%

YR=1 ¥R=11ij
J J
Keterangan:
N : total seluruh tugasR = jumlah pengguna
nij : hasil tugas i oleh pengguna j; jika tugas diselesaikan dengansukses maka nij = 1, jika
gagal maka nij =0
tij : waktu yang diperlukan oleh pengguna j untuk menyelesaikan tugas i1 dengan sukses. Jika
tugas gagal diselesaikan maka waktu diukur saat pengguna menyerah atau berhenti
mengerjakan tugas.

Ketiga, evaluasi UX alat ukur yang disebut dengan User Evaluation Questionnaire
(UEQ). UEQ merupakan suatu instrumen yang digunakan untuk melakukan pengolahan data
survei terkait pengalaman pengguna yang mudah untuk dipraktikkan, dapat dipercaya,
berdasar, dan dimanfaatkan untuk melakukan penilaian kualitas subjektif . Memungkinkan
pengguna untuk mengekspresikan perasaan dan pengalaman yang muncul ketika
menggunakan produk yang di uji coba dengan cara yang sangat sederhana (Safitri &
Andrianingsih, 2022) . UEQ memiliki 6 skala dan dengan total 26 komponen pertanyaan yang
akan diberikan dalam bentuk kuesioner yang terdiri dari:

» Daya Tarik (Attractiveness): Aspek ini mendefinisikan apakah pengguna menyukai
produk atau tidak.

» Kejelasan (Perspicuity): Merumuskan apakah mudah untuk memahami produk atau
sistem. Lalu apakah mudah untuk mempelajari caranya menggunakan produk atau
sistem.

= Efisiensi (Efficiency): Bagian yang menelusuri dapatkah pengguna menyelesaikan tugas
mereka pada produk atau sistem tanpa usaha yang tidak banyak.

»  Ketergantungan (Dependability): Bertujuan  apakah pengguna merasa mengendalikan
interaksi suatu produk atau sistem.

» Stimulasi (Stimulation): Menjelaskan apakah menggunakan produk atau sistem
tersebut menarik dan memotivasi penggunanya.
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= Kebaruan (Novelty): Apakah produk atau sistem inovatif dan kreatif. Danapakah
produk menangkap minat penggunanya.

3. HASIL DAN PEMBAHASAN

Analisis Konteks Penggunaan

Pengguna aplikasi SIHARKEPO berbasis web dibagi menjadi dua kelompok
pengguna diantaranya adalah pihak desa (stakeholder) dan pengguna akhir (end user).
Stakeholder berperan sebagai penyedia informasi terkait informasi pemetaan tanah dan
pembagian pupuk subsidi dan juga menyediakan konten aplikasi terkait pertanian desa.
Sedangkan End User berperan sebagai pengguna yang ingin mendapatkan informasi
terkait objek pemetaan tanah, konten aplikasi serta dapat memberikan masukan terkait
konten aplikasi.
Identifikasi Pengguna dan Stakeholder

Identifikasi pengguna dan stakeholder bertujuan untuk mengetahui siapa sajayang
menjadi pengguna dan stakeholder dari Aplikasi SIHARKEPO, daftar pengguna dan
stakeholder didapatkan dari hasil diskusi dengan sekretaris desa yang bertanggung jawab
dalam pengelolaan aplikasi. Pengguna aplikasi ini ditunjukan di table (2), sedangkan
stakeholder ditunjukan ditabel (3)

Tabel 1. Pengguna Aplikasi SIHARKEPO
Pengguna Deskripsi

Sebagai pengguna yang akan mendapatkan informasi seputar
Penduduk Lokal | hasil penetapan harga pokok / informasi harga pokok

Tabel 2. Stakeholder Aplikasi SIHARKEPO
Stakeholder Deskripsi
Admin Staf IT dengan memahami dalam informasi harga pokok,
SIHARKEPO | informasi harga dan dapat menggunakan tekhnologi informasi

Sebagai pihak yang memberi intruksi, arahan dan pendapat
kepada petugas lapangan dan admin, dan menjadi pihak yang
Kominfo diberi laporan mengenai harga harga pokok sembako di kab
malang

Desain Awal

Sebelum melakukan evaluasi pada user interface, perlu diketahui bahwa desain awal
dari user interface yang natinya akan dievaluasi. Berikut merupakan desain awal dari user
interface aplikasi STHARKEPO. Desain awal dari halaman login yang berisikan username
dan password pengguna admin dan Gambar 2 merupakan desain awal dari halaman Detail
Detail Admin dari aplikasi SIHARKEPO.
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sebelumnya Rp

Rp 17.000.00/Xg 17.000,00 R 11800000/ K9

Gambar 2. Desain awal halaman dasboard

Hasil Evaluasi Desain Awal Aspek Evektifitas

Berikut pada Tabel 4 merupakan lembar hasil observasi yang dilakukan terhadap
aspek efektivitas pada admin aplikasi SIHARKEPO di desain awal. Hasil pengerjaan daftar
tugas akan ditampilkan pada tabel 6. Peneliti akan memberikan nomor 1 sampai 5 untuk
daftar tugas sesuai tabel 5. Lalu peneliti akan memberi kode R1 untuk responden 1 hingga RS
untuk responden 5. Keterangan keberhasilan pengerjaan daftar tugas akan ditampilkan pada
tabel 7 dengan abjad B sebagai Berhasil dan abjad G sebagai Gagal

Tabel 3. Hasil Evaluasi Desain Awal Aspek Evektifitas

Kode Tugas P1 P2 P3 P4 P5
T-1 B G G G G
T-2 G B B B G
T-3 B G B B B
T-4 B B G B G
T-5 B G B B G

Pada tabel diatas dapat diketahui bahwa jumlah akan digunakan untuk mengetahui hasil
evaluasi pada aspek efektivitas desain awal aplikasi, yaitu:

Total tugas vang berhasil dikerjakan

Efektivitas x 100%

tatal tugas keseluruhan .
Maka perhitunganya akan menjadi seperti berikut ;
Efektivitas 14
25

Jadi hasil dari perhitungan aspek efektivitas tersebut ialah 56%, hasil inisebagai acuan
efektivitas desain awal.

x 100% =56%

Hasil Evaluasi Desain Awal Aspek Efisiensi
Selanjutnya tabel 8 berisi hasil pencatatan durasi pengerjaan. Peneliti mengawali
dengan menghitung waktu pengerjaan dengan stopwatch, lalu akan dihitung nilai efisiensi
dan rata-rata waktu pengerjaan.
Tabel 4. Hasil presentase waktu efisiensi

KodeTugas R1 R2 R3 R4 R5
T-1 00:01:30 00:05:00 00:05:00 00:05:00 00:05:00
T-2 00:05:00 00:00:25 00:00:22 00:00:23 00:05:00
T-3 00:00:30 00:05:00 00:00:34 00:00:32 00:00:29
T-4 00:00:28 00:00:30 00:05:00 00:00:26 00:05:00
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| T-5 | 00:00:10 | 00:05:00 | 00:00:08 | 00:00:12 | 00:05:00 |
Setelah peneliti mencatat waktu pengerjaan, maka untuk mengetahui nilai efisiensi akan
memakai persamaan 2, yaitu:

R N
j=1 21:1 nj.

Y
i=12i=1 Lij

efisiensi = 7. 100%

Maka hasil yang diperoleh akan menjadi seperti berikut ;
Tabel 5. Hasil presentase nilai efisiensi

Kode Tugas | Tugas yang harus dikerjakan Nilai Efesiensi (persen)
T-1 Lakukan Input data pada menu 5%
harga dan lengkapi jenis kebutuhan
T-2 Lakukan pencarian data harga 22%
T-3 Lakukan pengisian data harga yang 26%
disesuaikan dengan data hgr di lapangan
T-4 Input data harga pokok dan sesuai dengan
berkas yang sudah ada 37%
T-5 Login dengan username dan password 13%
Rerata Nilai Efisiensi 20%

Nilai efisiensi adalah 20% apabila dilihat dari tabel 19, setelah diketahui nilainya, maka akan
dihitung rerata pengerjaan daftar tugasnya, dan hasilnya akan ditampilkan
Tabel 6. Hasil rata-rata waktu nilai efisiensi

Kode Tugas Tugas yang harus dikerjakan Rata-rata waktu (detik)

T-1 Lakukan Input data pada menuharga dan 258
lengkapi jenis kebutuhan tersebut

T-2 Lakukan pencarian data harga 134

T-3 Lakukan pengisian data harga yang 85
disesuaikan dengan data dilapangan

T-4 Input data harga pokok dan harga sesuai 137
dengan berkas yang sudah ada

T-5 Login dengan username dan password 126

Rata-rata waktu 147 Detik

Rerata waktu pengerjaan keseluruhan yang didapatkan adalah 174,25 detik
3.1. Pembuatan Desain Solusi
Pembuatan desain solusi dibuat berdasarkan hasil kendala yang ditemukan dengan
mempertimbangkan prototype dan guidelines yang penulis pakai. Berikut adalah perancangan
prototype dan desain solusi yang sudah didesain figma, yang ditunjukan sebagai usulan
desain solusi tersebut.
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SI-HARKEPO
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DataPasar  Kontak Kami
Beranda  TableHarga  Data Ketersediaan
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Daftar Harga Rata-Rata Bahan
Kebutuhan Pokok

Informasi Bahan Pokok per Kecamatan
Data Terakhir Tanggal 11, Jul 2024

Pasar Kabupaten Malang
Data Terakhir Tanggal 11, Jul 2024

Show| 10 | entries

Search:
Kepanjen
Harga Harga
Nama * Lama Baru Selisih
Barang (Rp) (Rp) (Rp) K
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Rp13.000,00/Kg Rp 0,00 0,00%
SI-HARKEPO
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15, Jul 2024 sebelumnya Rp 16.000,00 |

Ap16.000,00/Kg Rp 0,00] 0,00%
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Show 10 ~ entries

Copyright by Dinas Komunikas| dan Informatika

Besto: Kominfo Kab.Malang
., Nama
No  Barang  Produksi  Konsumsi  Jum Jalan KH. Agus Salim No. 7
Malang
1 susu 1464300 270800/ 1193
/Ton Ton /Ton Statistik Pengunjung
hari ini
2 Ketela 1641200 72300/Kg 1568 Bulan ini (SR
Pohon  /Kg /Kg Tahun ini
3 Kedele 305100/ 277400/ 2770

N E - . O Tuiul 59% &
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Telur Ayam Broiler
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Rp30.000,00/Kg. Rp 0,00 | 000%
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—
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AP 27.000,00/Kg Rp 0,00 | 000%

Gambar. 4 Perancangan Prototype

3.2. Analisis Hasil Perbandingan Desain Awal dengan Desain Solusi

Berikut adalah hasil perbandingan desain awal dengan desain solusi yang sudah melalui
beberapa proses yang telah dipaparkan sebelumnya, tujuan dari perbandingan ini untuk
mengetahui perbedaan nilai usabiliy pada desain, dan manayang nilainya lebih tinggi dari hasil
perbandingan aspek efektivitas, efesiensi dan kepuasan pengguna. Hasil perbandingan aspek
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efektivitas akan ditunjukkan pada table berikut,
Tabel 7. Perbandingan Hasil Pengujian Usability Aspek Efektivitas

Jenis Pengujian Hasil
Pengujian Desain Awal 56%
Pengujian Desain 96%
Solusi
Peningkatan 40%

Pada tabel 4 memperlihatkan hasil tingkat usability dari aspek efektivitas, pada pengujian
awal menghasilkan tingkat keberhasilan sebesar 56%, sedangkan pada pengujian lanjut
tingkat keberhasilan mencapai angka 96%. Dari kedua hasil pengujian tersebut terdapat
peningkatan sebesar 40%.

Tabel 8. Perbandingan Hasil Pengujian Usability Aspek Efesiensi

Rata-rata persentase (%) Rata-rata Waktu (detik)
NomorTugas [ DesainAwal | DesainSolusi| DesainAwal | DesainSolusi

1 5% 100% 258 11

2 22% 100% 134 13

3 26% 100% 85 28

4 37% 80% 137 79

5 13% 100% 126 8
Rata-rata 20% 96% 147 27

Peningkatan nilai pada aspek efisiensi yang semula 20% menjadi 96%. Peningkatan juga
terjadi pada rerata waktu pengerjaan dari yang semula 147 detik menjadi 27 detik. Peningkatan
terjadi karena seluruh daftar tugas berhasil partisipankerjakan.
Peningkatan juga dapat dilihat dari perkembangan antara desain awal dan desain solusi yang
berupa pembaharuan user interfase dan fungsi didalamnya berikut adalah hasilnya.

Tabel 9. Perbandingan Hasil Perbandingan Desain Awal dan Desain Solusi

Evaluasi Desain Awal Perbaikan Desain Solusi
Pencarian data masih bersifat Ditambahkanya pencarian data padahalaman
manual utama/landing page
Ada beberapa bug login Ditambahkanya landing page(Informasi aplikasi
user aplikasi SIHARKEPO) dengan halaman login
Upload data menggunakan Ditambahkanya fitur upload datamelalui
sistem input data per kolom Excel
Aplikasi yang belum Aplikasi yang responsive daninformatif
informatif

4. KESIMPULAN

Dari hasil penelitian yang terkait dengan perancangan user interface dan user experience

dengan metode Human Centered Design (HCD) akan didapatkan kesimpulan sebagai berikut:

1. Perancangan User Interface aplikasi SIHARKEPO ini diawali dengan melakukan
wawancara terhadap pengguna maupu stakeholder terkait diperlukanya informasi
kebutuhan pengguna untuk keperluan analisis User Experience, serta peneliti menentukan
kebutuhan persona dan melakukan perancangan model desain.

2. Pengujian dilakukan untuk evaluasi terhadap desain yang dirancang menggunakan
metode usability test dan user experience quisionere (UEQ), pada pengujian usability test
skor aspek efektivitas mendapatkan 96%, skor aspek efesiensi mendapatkan Nilai 96%
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serta nilai aspek kepuasan pengguna dengan metode UEQ mendapat nilai Below Average
sampai dengan excellent
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