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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1. Latar Belakang 

Pengguna kendaraan bermotor di Indonesia kini mencapai 24,6 Juta pengguna 

kendaraan roda empat dan 137,7 Juta pengguna kendaraan roda dua menurut data 

Badan Pusat Statistik (BPS) terakhir pada tahun 2019 [1]. Dengan pengguna yang 

sangat banyak dan terus bertambah pada tiap tahunnya, semakin banyak pula 

tragedi yang tidak diinginkan, yakni kecelakaan dan pencurian motor (curanmor). 

Menurut data Gabungan Industri Kendaraan Bermotor Indonesia (GAIKINDO), 

kecelakaan kendaraan bermotor mencapai 98.033 jumlah kecelakaan, 30.568 

korban meninggal dunia, dan 67.465 luka ringan [2]. Hal ini sangat merugikan bagi 

para korban kecelakaan baik secara jasmani dan materi.  

 

Gambar 1. 1 Statistik jumlah kecelakaan di Indonesia menurut data Beritaagar.id. 

Dari jumlah kecelakaan 98.033 kejadian, tentunya ada faktor lain dalam 

kecelakaan yaitu driving behavior (perilaku mengemudi) atau faktor manusia, 
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vehicle condition (kondisi kendaraan) atau faktor kendaraan, dan environment 

(lingkungan) atau faktor lingkungan. Menurut data Kepolisian Republik Indonesia 

(POLRI) 61% kecelakaan disebabkan driving behavior dalam artian perilaku 

pengemudi saat berkendara, 9% disebabkan vehicle condition dalam artian kondisi 

kendaraan tidak baik, dan 30% disebabkan environment dalam artian faktor jalan 

yang tidak baik seperti jalan bergelombang, banyak lubang, jalan licin saat hujan 

[3]. 

 
Gambar 1. 2 Grafik faktor kecelakaan di Indonesia 

Melihat dari hasil yang diberikan oleh Beritaagar.id dengan jumlah tragedi 

kecelakaan yang terhitung sangat banyak mencapai 98.033 kejadian. Perlu adanya 

antisipasi bagi para pengendara kendaraan bermotor. Adanya aplikasi tracker dapat 

menjadi solusi dalam mengantisipasi untuk menghindari kecelakaan dan pencurian 

motor. Aplikasi tracker ini dapat diaplikasikan dalam penggunaan perjalanan, 

lokasi, keamanan, dan lain-lain. Pengguna dapat mengontrol lokasi kendaraannya 

ada dimana, untuk menghindari pencurian kendaraan bermotor. Selain itu dapat 

mengontrol pengguna dalam berkemudi untuk tidak melakukan laju cepat, tidak 
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mengerem mendadak, driving dan lain-lain. Untuk menghindari kejadian-kejadian 

tersebut diperlukan adanya aplikasi tracking untuk mengontrol kendaraannya. 

Aplikasi penyedia tracking kini sudah banyak seperti Google Maps, Bing, Here, 

dan lainnya. Di Indonesia sendiri sudah ada beberapa aplikasi tracking lokal seperti 

aplikasi pelacak hewan, aplikasi pelacak kendaraan, aplikasi pelacak handphone.  

Studi kasus yang akan disajikan dalam penelitian ini adalah aplikasi tracking 

IndiCar, aplikasi yang dikembangkan oleh salah satu perusahaan besar di indonesia 

yaitu Telkom Indonesia. Dengan adanya aplikasi IndiCar ini akan menjadi solusi 

untuk para pengendara ataupun pemilik kendaraan. Pengendara dapat mengontrol 

saat berkendara dan pemilik kendaraan dapat mengontrol posisi kendaraannya saat 

digunakan ataupun tidak digunakan. Namun, kebanyakan developer dalam 

mengembangkan suatu aplikasi tidak memperhatikan kebutuhan user. Baik secara 

kebutuhan fungsi kegunaan ataupun secara desain aplikasi. Karena aplikasi yang 

baik adalah aplikasi yang memenuhi kebutuhan dan sesuai dengan keinginan user. 

Dengan kata lain suatu aplikasi harus memiliki prinsip usability yaitu aplikasi yang 

mudah digunakan untuk mencapai tujuan user. Menurut Jakob Nielsen usability 

memiliki 5 kriteria yaitu, Learnability (mudah dipahami), Efficiency (efisien), 

Memorability (mudah diingat), Error Prevention (pemberitahuan kesalahan), dan 

Satisfaction (kepuasan) [4]. 

Cabang ilmu untuk mengetahui tingkat usability pada suatu aplikasi yaitu 

dengan menggunakan metode Heuristic Evaluation. Menurut Jakob Nielsen 

Heuristic Evaluation adalah metode evaluasi yang mengukur tingkat penggunaan 

suatu sistem untuk menemukan masalah fungsionalitas dalam desain user interface 

(desain antarmuka) pada sistem yang dibuat [5]. Metode yang digunakan untuk 



  4 

 

 

melakukan evaluasi usability memanglah banyak seperti guerilla, user centered 

design, dan lain-lain. Menurut Jeffries dan Miller metode Heuristic Evaluation atau 

biasa disebut HE dinilai sebagai metode evaluasi usability terbaik dibandingkan 

dengan yang lainnya. Karena metode Heuristic Evaluation dapat menemukan 

negative finding yang tidak dapat dideteksi oleh metode lainnya. Selain itu 

menggunakan heuristic evaluation juga menemukan permasalahan yang lebih 

banyak dan cost nya lebih murah [6]. Dari beberapa jurnal yang dibaca oleh peneliti, 

akan menjadi acuan dalam menyelesaikan penulisan tugas akhir ini. Peneliti 

mengambil sampel 5 jurnal untuk menjadi acuan dalam penulisan tugas akhir, yaitu  

yang pertama penelitian yang diteliti oleh Dwi Nugraheny dengan pendekatan 

usability pada Website Sekolah Tinggi Teknologi Adisutjipto Yogyakarta [7], yang 

kedua penelitian yang diteliti oleh Aditya Kurniawan, Retno Indah Rokhmawati, 

Aditya Rachmadi dengan menggunakan metode Heuristic Evaluation pada situs 

Web Dalang Ki Purbo Asmoro [8], yang ketiga penelitian yang diteliti oleh Helmi 

Previanto Firmansyah, Sulistiowati, Puspita Kartikasari dengan menggunakan 

metode heuristic webuse pada Aplikasi Otomasi Badan Perpustakaan dan 

Kearsipan Jawa Timur [9], yang keempat penelitian yang diteliti oleh Dhika Rozqi 

Anggitama, Herman Tolle, Hanifah Muslimah Az-Zahra dengan menggunakan 2 

metode yaitu Human Centered Design dan Heuristic Evaluation pada Aplikasi 

EzyPay [10], yang kelima  penelitian yang diteliti oleh Atika Baladina, Ismiarta 

Aknuranda, Ari Kusyanti dengan metode Heuristic Evaluation yang menggunakan 

Persona pada situs Web Female Daily [6]. Dari beberapa judul penelitian yang 

diambil, peneliti menggunakan Heuristic Evaluation, untuk mengetahui tingkat 

kebutuhan dan keinginan user pada aplikasi IndiCar. Maka dari itu penulis tertarik 
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untuk mengambil judul “Peniliaian Kualitas Aplikasi Tracking dalam 

Meningkatkan User Experience dengan Menggunakan Metode Heuristic 

Evaluation”. 

1.2.Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang di atas, maka dapat ditemukan atau di 

paparkan beberapa rumusan masalah, sebagai berikut: 

a. Bagaimana metode Heuristic Evaluation diimplementasikan pada aplikasi 

Tracker? 

b. Bagaimana tingkat Usability Testing pada aplikasi Tracker? 

1.3.Tujuan Penelitian 

Adapun tujuan penelitian yang di sajikan dalam penelitian tugas akhir ini, 

sebagai berikut: 

a. Mengimplementasikan metode Heuristic Evaluation ke dalam aplikasi 

Tracker. 

b. Mengetahui tingkat Usability Testing pada aplikasi Tracker. 

1.4.Batasan Masalah 

Berdasarkan rumusan masalah yang di sajikan, harus ada pembatasan masalah. 

Agar judul penelitian tugas akhir ini tidak keluar pada jalurnya, diantaranya sebagai 

berikut: 

a. Aplikasi tracker yang diteliti yaitu IndiCar. 

b. Metode yang digunakan ialah Heuristic Evaluation yang disertai Severity 

Rating. 
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c. Ruang lingkup penelitiannya pada bagian User Interface disertai dengan 

prinsip User Experience. 

d. Pengujian aplikasi menggunakan Usability Testing. 

1.5.Kerangka Pemikiran 

Penelitian ini memiliki kerangka pemikiran, diantaranya dijelaskan pad a tabel 

di bawah ini. 

Tabel 1. 1 Kerangka Pemikiran 

Problems Opportunity Approach 

Aplikasi IndiCar secara 

User Experience masih 

sulit untuk dipahami. 

Telah ditemukan berbagai 

metode dan penelitian 

untuk membuat UI/UX 

yang baik bagi pengguna 

IndiCar. 

Solusi yang ditarik 

untuk aplikasi IndiCar 

ini yaitu menganalisis 

dan memberikan 

rekomendasi perbaikan 

untuk meningkatkan 

User Experience.  

Software Evaluatiom Software Implementation Result 

Metode pengembangan 

dilakukan dengan 

metode Heuristic 

Evaluation. 

Aplikasi IndiCar. Data hasil Heuristic 

Evaluation beserta 

dengan Severity Rating, 

dan rekomendasi 

perbaikan desain untuk 

meningkatkan User 

Experience. 
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1.6.Metodologi Penelitian 

1.6.1.  Tahap Pengumpulan Data 

a. Studi Literatur 

Studi literatur bertujuan untuk mengumpulkan beberapa bahan 

acuan yang berhubungan dengan masalah yang dibahas seperti buku, 

jurnal, paper, atau bahan lainnya yang menunjang penyusunan laporan 

tugas akhir ini. 

b. Observasi 

Observasi ialah dengan mengadakan penelitian dan peninjauan 

langsung kelapangan untuk melakukan pengamatan terhadap objek yang 

akan diteliti untuk dijadikan bahan analisis. 

c. Wawancara  

Pengumpulan data yang akan digunakan dengan cara melakukan 

tanya jawab dalam bentuk kuisioner ataupun secara langsung tanya 

jawab dengan responden untuk kebelangsungan penelitian. 

1.6.2.  User Experience Design Process 

Metode yang digunakan dalam penelitian ini, penulis menggunakan 

iterasi User Experience Design yang didalamnya akan melakukan 

pengulangan berdasarkan tingkat kebutuhan pada suatu aplikasi. Dengan 

metode ini lebih memudahkan proses dalam evaluasi aplikasi serta tingkat 

kebutuhan user berdasarkan pengalaman user dengan melakukan Usability 

Testing selama penilitian. Keuntungan dari metode User Experience Design 

ini ialah : 
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a. User dapat memberikan rekomendasi terhadap aplikasi. 

b. User dapat memberikan keluhan-keluhan aplikasi, yang nantinya akan 

menjadi rekomendasi perbaikan. 

 

Gambar 1. 3 User Experience Design Process 

Berikut tahap dalam melakukan iterasi User Experience Design 

Process, yaitu : 

a. UX Research 

Research adalah tahapan melakukan riset dengan menggunakan metode 

heuristic evaluation, yang nantinya peneliti akan menemukan negative 

finding pada suatu aplikasi. Dalam research ini yang pertama penulis 

melakukan observasi mengenai proses alur aplikasi IndiCar, dan 

selanjutnya akan dilakukan heuristic evaluation pada aplikasi IndiCar. 

b. UX Testing 

Tahap ini merupakan testing aplikasi yang akan diberikan secara 

langsung kepada user. Testing yang digunakan adalah menggunakan 

Usablity Testing yang nantinya akan mengetahui tingkat kebutuhan dan 

keinginan user. 
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c. UX Build/Evaluate 

UX Build/Evaluate ini merupakan bagian penyatuan hasil yang 

telah dilalui dari tahap research dan testing. Dari hasil yang telah di 

satukan akan menjadi sebuah laporan yang berisi rekomendasi-

rekomendasi perbaikan. 

1.7.Sistematika Penelitian 

Sistematika penulisan penelitian ini disusun untuk memberikan gambaran 

umum tentang penelitian yang di jalankan. Sistematika penulisan tugas akhir ini 

adalah sebagai berikut: 

BAB I PENDAHULUAN 

Bab ini berisi terdiri dari latar belakang, rumusan masalah, tujuan penelitian, 

batasan masalah, metodologi penelitian, dan sistematika penulisan. 

BAB II STUDI PUSTAKA 

Bab ini membahas konsep dasar dan teori-teori yang berkaitan dengan topik 

masalah yang diambil dan hal-hal yang berguna dalam proses analisis permasalahan 

BAB III METODOLOGI PENELITIAN 

Bab ini membahas tentang alur metodologi penilitian dari tahap awal sampai akhir. 

Yang di dalamnya terdiri dari pembahasan analisa produk dan perencanaan 

eksekusi aplikasi. 

BAB IV IMPLEMENTASI DAN PENGUJIAN 

Bab ini berisi tentang implementasi dan pengujian hasil dari analisis yang telah di  

susun pada bab sebelumnya, serta tampilan aplikasi (print screen). 

BAB V PENUTUP 
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Bab ini memaparkan kesimpulan penelitian dan kritik dan saran yang penulis 

peroleh selama menyelesaikan tugas akhir ini. Intisari dari bab ini berisi dari 

kesimpulan dan saran yang dapat digunakan sebagai pertimbangan untuk 

pengembangan penulisan selanjutnya.  
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vehicle condition (kondisi kendaraan) atau faktor kendaraan, dan environment 

(lingkungan) atau faktor lingkungan. Menurut data Kepolisian Republik Indonesia 

(POLRI) 61% kecelakaan disebabkan driving behavior dalam artian perilaku 

pengemudi saat berkendara, 9% disebabkan vehicle condition dalam artian kondisi 

kendaraan tidak baik, dan 30% disebabkan environment dalam artian faktor jalan 

yang tidak baik seperti jalan bergelombang, banyak lubang, jalan licin saat hujan 

[3]. 

 
Gambar 1. 2 Grafik faktor kecelakaan di Indonesia 

Melihat dari hasil yang diberikan oleh Beritaagar.id dengan jumlah tragedi 

kecelakaan yang terhitung sangat banyak mencapai 98.033 kejadian. Perlu adanya 

antisipasi bagi para pengendara kendaraan bermotor. Adanya aplikasi tracker dapat 

menjadi solusi dalam mengantisipasi untuk menghindari kecelakaan dan pencurian 

motor. Aplikasi tracker ini dapat diaplikasikan dalam penggunaan perjalanan, 

lokasi, keamanan, dan lain-lain. Pengguna dapat mengontrol lokasi kendaraannya 

ada dimana, untuk menghindari pencurian kendaraan bermotor. Selain itu dapat 
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mengerem mendadak, driving dan lain-lain. Untuk menghindari kejadian-kejadian 

tersebut diperlukan adanya aplikasi tracking untuk mengontrol kendaraannya. 

Aplikasi penyedia tracking kini sudah banyak seperti Google Maps, Bing, Here, 

dan lainnya. Di Indonesia sendiri sudah ada beberapa aplikasi tracking lokal seperti 

aplikasi pelacak hewan, aplikasi pelacak kendaraan, aplikasi pelacak handphone.  

Studi kasus yang akan disajikan dalam penelitian ini adalah aplikasi tracking 

IndiCar, aplikasi yang dikembangkan oleh salah satu perusahaan besar di indonesia 

yaitu Telkom Indonesia. Dengan adanya aplikasi IndiCar ini akan menjadi solusi 

untuk para pengendara ataupun pemilik kendaraan. Pengendara dapat mengontrol 

saat berkendara dan pemilik kendaraan dapat mengontrol posisi kendaraannya saat 

digunakan ataupun tidak digunakan. Namun, kebanyakan developer dalam 

mengembangkan suatu aplikasi tidak memperhatikan kebutuhan user. Baik secara 

kebutuhan fungsi kegunaan ataupun secara desain aplikasi. Karena aplikasi yang 

baik adalah aplikasi yang memenuhi kebutuhan dan sesuai dengan keinginan user. 

Dengan kata lain suatu aplikasi harus memiliki prinsip usability yaitu aplikasi yang 

mudah digunakan untuk mencapai tujuan user. Menurut Jakob Nielsen usability 

memiliki 5 kriteria yaitu, Learnability (mudah dipahami), Efficiency (efisien), 

Memorability (mudah diingat), Error Prevention (pemberitahuan kesalahan), dan 

Satisfaction (kepuasan) [4]. 

Cabang ilmu untuk mengetahui tingkat usability pada suatu aplikasi yaitu 

dengan menggunakan metode Heuristic Evaluation. Menurut Jakob Nielsen 

Heuristic Evaluation adalah metode evaluasi yang mengukur tingkat penggunaan 

suatu sistem untuk menemukan masalah fungsionalitas dalam desain user interface 

(desain antarmuka) pada sistem yang dibuat [5]. Metode yang digunakan untuk 
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melakukan evaluasi usability memanglah banyak seperti guerilla, user centered 

design, dan lain-lain. Menurut Jeffries dan Miller metode Heuristic Evaluation atau 

biasa disebut HE dinilai sebagai metode evaluasi usability terbaik dibandingkan 

dengan yang lainnya. Karena metode Heuristic Evaluation dapat menemukan 

negative finding yang tidak dapat dideteksi oleh metode lainnya. Selain itu 

menggunakan heuristic evaluation juga menemukan permasalahan yang lebih 

banyak dan cost nya lebih murah [6]. Dari beberapa jurnal yang dibaca oleh peneliti, 

akan menjadi acuan dalam menyelesaikan penulisan tugas akhir ini. Peneliti 

mengambil sampel 5 jurnal untuk menjadi acuan dalam penulisan tugas akhir, yaitu  

yang pertama penelitian yang diteliti oleh Dwi Nugraheny dengan pendekatan 

usability pada Website Sekolah Tinggi Teknologi Adisutjipto Yogyakarta [7], yang 

kedua penelitian yang diteliti oleh Aditya Kurniawan, Retno Indah Rokhmawati, 

Aditya Rachmadi dengan menggunakan metode Heuristic Evaluation pada situs 

Web Dalang Ki Purbo Asmoro [8], yang ketiga penelitian yang diteliti oleh Helmi 

Previanto Firmansyah, Sulistiowati, Puspita Kartikasari dengan menggunakan 

metode heuristic webuse pada Aplikasi Otomasi Badan Perpustakaan dan 

Kearsipan Jawa Timur [9], yang keempat penelitian yang diteliti oleh Dhika Rozqi 

Anggitama, Herman Tolle, Hanifah Muslimah Az-Zahra dengan menggunakan 2 

metode yaitu Human Centered Design dan Heuristic Evaluation pada Aplikasi 

EzyPay [10], yang kelima  penelitian yang diteliti oleh Atika Baladina, Ismiarta 

Aknuranda, Ari Kusyanti dengan metode Heuristic Evaluation yang menggunakan 

Persona pada situs Web Female Daily [6]. Dari beberapa judul penelitian yang 

diambil, peneliti menggunakan Heuristic Evaluation, untuk mengetahui tingkat 

kebutuhan dan keinginan user pada aplikasi IndiCar. Maka dari itu penulis tertarik 
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Tracker? 

b. Bagaimana tingkat Usability Testing pada aplikasi Tracker? 

1.3.Tujuan Penelitian 

Adapun tujuan penelitian yang di sajikan dalam penelitian tugas akhir ini, 

sebagai berikut: 

a. Mengimplementasikan metode Heuristic Evaluation ke dalam aplikasi 

Tracker. 

b. Mengetahui tingkat Usability Testing pada aplikasi Tracker. 

1.4.Batasan Masalah 

Berdasarkan rumusan masalah yang di sajikan, harus ada pembatasan masalah. 

Agar judul penelitian tugas akhir ini tidak keluar pada jalurnya, diantaranya sebagai 

berikut: 

a. Aplikasi tracker yang diteliti yaitu IndiCar. 

b. Metode yang digunakan ialah Heuristic Evaluation yang disertai Severity 

Rating. 
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c. Ruang lingkup penelitiannya pada bagian User Interface disertai dengan 

prinsip User Experience. 

d. Pengujian aplikasi menggunakan Usability Testing. 

1.5.Kerangka Pemikiran 

Penelitian ini memiliki kerangka pemikiran, diantaranya dijelaskan pad a tabel 

di bawah ini. 

Tabel 1. 1 Kerangka Pemikiran 

Problems Opportunity Approach 

Aplikasi IndiCar secara 

User Experience masih 

sulit untuk dipahami. 

Telah ditemukan berbagai 

metode dan penelitian 

untuk membuat UI/UX 

yang baik bagi pengguna 

IndiCar. 

Solusi yang ditarik 

untuk aplikasi IndiCar 

ini yaitu menganalisis 

dan memberikan 

rekomendasi perbaikan 

untuk meningkatkan 

User Experience.  

Software Evaluatiom Software Implementation Result 

Metode pengembangan 

dilakukan dengan 

metode Heuristic 

Evaluation. 

Aplikasi IndiCar. Data hasil Heuristic 

Evaluation beserta 

dengan Severity Rating, 

dan rekomendasi 

perbaikan desain untuk 

meningkatkan User 

Experience. 
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1.6.Metodologi Penelitian 

1.6.1.  Tahap Pengumpulan Data 

a. Studi Literatur 

Studi literatur bertujuan untuk mengumpulkan beberapa bahan 

acuan yang berhubungan dengan masalah yang dibahas seperti buku, 

jurnal, paper, atau bahan lainnya yang menunjang penyusunan laporan 

tugas akhir ini. 

b. Observasi 

Observasi ialah dengan mengadakan penelitian dan peninjauan 

langsung kelapangan untuk melakukan pengamatan terhadap objek yang 

akan diteliti untuk dijadikan bahan analisis. 

c. Wawancara  

Pengumpulan data yang akan digunakan dengan cara melakukan 

tanya jawab dalam bentuk kuisioner ataupun secara langsung tanya 

jawab dengan responden untuk kebelangsungan penelitian. 

1.6.2.  User Experience Design Process 

Metode yang digunakan dalam penelitian ini, penulis menggunakan 

iterasi User Experience Design yang didalamnya akan melakukan 

pengulangan berdasarkan tingkat kebutuhan pada suatu aplikasi. Dengan 

metode ini lebih memudahkan proses dalam evaluasi aplikasi serta tingkat 

kebutuhan user berdasarkan pengalaman user dengan melakukan Usability 

Testing selama penilitian. Keuntungan dari metode User Experience Design 

ini ialah : 
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a. User dapat memberikan rekomendasi terhadap aplikasi. 

b. User dapat memberikan keluhan-keluhan aplikasi, yang nantinya akan 

menjadi rekomendasi perbaikan. 

 

Gambar 1. 3 User Experience Design Process 

Berikut tahap dalam melakukan iterasi User Experience Design 

Process, yaitu : 

a. UX Research 

Research adalah tahapan melakukan riset dengan menggunakan metode 

heuristic evaluation, yang nantinya peneliti akan menemukan negative 

finding pada suatu aplikasi. Dalam research ini yang pertama penulis 

melakukan observasi mengenai proses alur aplikasi IndiCar, dan 

selanjutnya akan dilakukan heuristic evaluation pada aplikasi IndiCar. 

b. UX Testing 

Tahap ini merupakan testing aplikasi yang akan diberikan secara 

langsung kepada user. Testing yang digunakan adalah menggunakan 

Usablity Testing yang nantinya akan mengetahui tingkat kebutuhan dan 

keinginan user. 
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c. UX Build/Evaluate 

UX Build/Evaluate ini merupakan bagian penyatuan hasil yang 

telah dilalui dari tahap research dan testing. Dari hasil yang telah di 

satukan akan menjadi sebuah laporan yang berisi rekomendasi-

rekomendasi perbaikan. 

1.7.Sistematika Penelitian 

Sistematika penulisan penelitian ini disusun untuk memberikan gambaran 

umum tentang penelitian yang di jalankan. Sistematika penulisan tugas akhir ini 

adalah sebagai berikut: 

BAB I PENDAHULUAN 

Bab ini berisi terdiri dari latar belakang, rumusan masalah, tujuan penelitian, 

batasan masalah, metodologi penelitian, dan sistematika penulisan. 

BAB II STUDI PUSTAKA 

Bab ini membahas konsep dasar dan teori-teori yang berkaitan dengan topik 

masalah yang diambil dan hal-hal yang berguna dalam proses analisis permasalahan 

BAB III METODOLOGI PENELITIAN 

Bab ini membahas tentang alur metodologi penilitian dari tahap awal sampai akhir. 

Yang di dalamnya terdiri dari pembahasan analisa produk dan perencanaan 

eksekusi aplikasi. 

BAB IV IMPLEMENTASI DAN PENGUJIAN 

Bab ini berisi tentang implementasi dan pengujian hasil dari analisis yang telah di  

susun pada bab sebelumnya, serta tampilan aplikasi (print screen). 

BAB V PENUTUP 
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Bab ini memaparkan kesimpulan penelitian dan kritik dan saran yang penulis 

peroleh selama menyelesaikan tugas akhir ini. Intisari dari bab ini berisi dari 

kesimpulan dan saran yang dapat digunakan sebagai pertimbangan untuk 

pengembangan penulisan selanjutnya.  
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BAB II 

STUDI PUSTAKA 

2.1.  State of The Art 

Penelitian tentang analisis user experience (UX) sudah banyak dilakukan 

dan dilakukan di beberapa platform, seperti web atau android. Dalam 

melakukan perancangan UI yang baik diperlukan pula studi literatur sebagai 

tahap metode penilitian yang dilakukan. Berikut ini adalah penelitian – 

penelitian terkait user experience  dengan metode-metode tertentu khususnya 

Heuristic Evaluation yang telah dilakukan, dan memenuhi tema yang cocok 

dengan penelitian ini. Diantaranya:  

1. Dwi Nugraheny [7], penelitian dilakukan dengan judul “Analisis User 

Interface dan User Experience pada website Sekolah Tinggi Teknologi 

Adisutjipto Yogyakarta”. Penelitian ini dilakukan dengan bertujuan untuk 

menganalisis website STT Adisutjipto Yogyakarta untuk menghasilkan 

interface yang baru dan UX yang lebih efisien. 

2. Aditya Kurniawan, Retno Indah Rokhmawati, Aditya Rachmadi [8], 

penelitian yang dilakukan dengan judul “Evaluasi User Experience dengan 

metode Heuristic Evaluation dan Persona, studi pada : situs Web Dalang 

Ki Purbo Asmoro”. Penelitian ini bertujuan untuk mengevaluasi dan 

membangun interface yang baru pada situs Web Dalang Ki Purbo Asmoro, 

menjadi tampilan lebih baik dan menarik. Dalam evaluasi web ini dengan 

menggunakan metode Heuristic Evaluation. 

3. Helmi Previanto Firmansyah, Sulistiowati, Puspita Kartikasari [9], 

penelitian yang dilakukan dengan judul “Perancangan UI/UX Pelayanan 
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Otomasi Badan Perpustakaan dan Kersipan Jawa Timur dengan 

menggunakan Metode Heuristik Webuse”. Penelitian ini bertujuan untuk 

menghasilkan rancangan UI/UX terkhusus menghasilkan interface yang 

baru dari hasil Webuse. 

4. Dhika Rozqi Anggitama, Herman Tolle, Hanifah Muslimah Az-Zahra 

[10], penelitian dilakukan dengan judul “Evaluasi dan Perancangan User 

Interface untuk meningkatkan User Experience menggunakan metode 

Human Centered Design dan Heuristic Evaluation pada aplikasi EzyPay”. 

Penelitian dilakukan dengan bertujuan untuk mengevaluasi dan merancang 

kembali interface yang baru dengan menggunakan 2 metode yaitu Human 

Centered Design dan Heuristic Evaluation. 

5. Atika Baladina, Ismiarta Aknuranda, Ari Kusyanti [6], penelitian 

dilakukan dengan judul “Analisis Hasil Perbandingan Penerapan Metode 

Heuristic Evaluation Menggunakan Persona dan Tanpa Persona”. 

Penelitian dilakukan dengan bertujuan menganalisis perbedaan hasil 

evaluasi usability antara penerapan metode Heuristic Evaluation tanpa 

Persona dengan metode Heuristic Evaluation yang menggunakan Persona. 

Tabel 2. 1 State of The Art 

No Peneliti Tahun Metode Tujuan 

1. Dwi Nugraheny  

[7] 

2016 Pendekatan 

usability 

Interface yang baru 

yang lebih efisien. 
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No Peneliti Tahun Metode Tujuan 

2. Aditya Kurniawan, 

Retno Indah 

Rokhmawati, 

Aditya Rachmadi  

[8] 

2018 Heuristic 

Evaluation dan 

Persona 

Membangun interface 

yang baru pada 

website Dalang Ki 

Purbo Asmoro. 

3. Helmi Previanto 

Firmansyah, 

Sulistiowati, 

Puspita Kartikasari  

[9] 

2018 Heuristic 

Webuse 

Interface baru dari 

hasil webuse. 

4. Dhika Rozqi 

Anggitama, 

Herman Tolle, 

Hanifah Muslimah 

Az-Zahra [10] 

2018 Human 

Centered 

Design dan 

Heuristic 

Evaluation. 

Evaluasi dan 

rancangan interface 

baru. 

5. Atika Baladina, 

Ismiarta 

Aknuranda, Ari 

Kusyanti [6] 

2018 Heuristic 

Evaluation 

Menganalisis 

perbedaan hasil 

evaluasi usability 

antara penerapan 

metode Heuristic 

Evaluation tanpa 

Persona dengan 

metode Heuristic 
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No Peneliti Tahun Metode Tujuan 

Evaluation yang 

menggunakan Persona 

6. Penelitian ini. 2020 Heuristic 

Evaluation 

Menganalisis dan 

evaluasi aplikasi 

IndiCar agar mudah 

digunakan oleh user. 

 

Pada state of the art yang disajikan oleh penulis, terdapat 3 peneliti yang 

menggunakan metode heuristic evaluation, ada pula yang menggunakan 

pendekatan 2 metode heuristic evaluation untuk analisis user experience dan 

human centered design untuk desain interface baru, 2 peneliti menggunakan 

pendekatan usability. Dengan metode-metode yang disajikan oleh tiap peneliti 

menjadi landasan penulis untuk penelitian tugas akhir dengan menggunakan 

metode heuristic evaluation, yang pastinya menggunakan prinsip usability 

yang dikemukakan oleh Jakob Nielsen. 

2.2.  Tracking 

Tracking secara harfiah memiliki arti mengikuti jalan, atau dalam arti 

bebasnya adalah suatu kegiatan untuk mengikuti jejak suatu obyek. Pengertian 

tracking atau pemantauan dalam hal ini adalah kegiatan untuk memantau 

keberadaan kendaraan berdasarkan posisi yang di dapatkan dari penyedia 

tracking seperti Google Maps, Bing, dan Here [11]. 
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2.3.  Aplikasi 

Secara istilah pengertian aplikasi adalah suatu program yang siap untuk 

digunakan yang dibuat untuk melaksanankan suatu fungsi bagi pengguna jasa 

aplikasi serta penggunaan aplikasi lain yang dapat digunakan oleh suatu 

sasaran yang akan dituju. Menurut kamus computer eksekutif, aplikasi 

mempunyai arti yaitu pemecahan masalah yang menggunakan salah satu tehnik 

pemrosesan data aplikasi yang biasanya berpacu pada sebuah komputansi yang 

diinginkan atau diharapkan maupun pemrosesan data yang di harapkan. 

Pengertian aplikasi menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia, “Aplikasi adalah 

penerapan dari rancang sistem untuk mengolah data yang menggunakan aturan 

atau ketentuan bahasa pemrograman tertentu” [11].  

2.4.  IndiCar 

IndiCar adalah layanan digital kendaraan untuk menghadirkan keunggulan 

fungsi digital dalam ekosistem kendaraan, sehingga dapat memberikan 

pengalaman berkendaraan yang lebih aman dan nyaman bagi Pengemudi, 

Penumpang, Pemilik, dan bahkan bagi kendaraan sendiri. IndiCar tidak hanya 

menyediakan kemampuan tracking dan fleet management, namun juga 

connected car dan vehicle IoT, yang mengakomodasi berbagai aplikasi dan 

perangkat sensor, serta kebutuhan digital lifestyle di kendaraan secara umum 

[12]. 

2.5.  Heuristic Evaluation 

Menurut Jakob Nielsen heuristic evaluation adalah metode evaluasi yang 

mengukur tingkat penggunaan suatu sistem guna menemukan masalah 

fungsionalitas dalam desain antarmuka pada sistem yang dibuat. Heuritic 
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evaluation melibatkan sekelompok evaluator yang bertugas memeriksa dan 

menilai suatu fungsionalitas dalam user interface (UI) sebuah sistem 

berdasarkan 10 prinsip heuristic evaluation. Proses evaluasi dapat dilakukan 

secara individu atau secara berkelompok sesuai dengan kebutuhan evaluasi 

yang dilakukan. Namun agar lebih efektif dalam melakukan evaluasi dapat 

dilakukan oleh 3-5 evaluator, agar dapat melihat pandangan-pandangan dari 

beberapa evaluator. Jakob Nielsen dalam penelitiannya pernah melakukan 

Heuristic Evaluation negative finding yang ditemukan hanya ada beberapa 

yang menurutnya itu merupakan sebuah negative finding dengan kata lain 

hanya dari sudut pandang individu, dengan dilakukan secara berkelompok akan 

mengetahui pandangan evaluator yang lain dari negative finding yang 

ditemukan [5]. 

 

Gambar 2. 1 Ilustrasi Heuristic Evaluation dilakukan secara berkelompok. 

Dengan menggunakan Heuristic Evaluation, pengembang dapat 

memperhatikan hal-hal yang perlu di perbaiki berdasarkan proses evaluasi 

yang telah dilakukan berdasarkan pengalaman user [5]. 

Adapun 10 prinsip Heuristic Evaluation menurut Nielsen di bawah ini [5]: 
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1) Visibility of System Status : Sistem harus selalu menginformasikan apa 

yang terjadi pada sistem. 

2) Match between System and The Real World : Harus bicara dengan bahasa 

user (yang familiar dengan user) pada sistem. 

3) User Control and Freedom : Memberikan opsi keluar dari kondisi yang 

tidak diinginkan. 

4) Consistency and Standards : Tidak boleh menggunakan bahasa atau desain 

yang tidak konsisten dan standar. 

5) Error Prevention : Sistem harus mengantisipasi kemungkinan error sedini 

mungkin. 

6) Recognition Rather Than Recall : Sistem harus menampilkan objek secara 

visual, untuk mengurangi memory load user dengan menampilkan opsi 

beserta objek (visual). 

7) Flexibility and Efficienct of Use : Sistem memberikan fungsi shortcut 

untuk memudahkan user. 

8) Aestethic and Minimalist Design : Sistem menampilkan informasi yang 

ditampilkan hanya yang saling terkait. 

9) Helps User Recognize, Diagnose and Recovers from Error : Indikasi 

permasalahan harus sesuai dengan yang terjadi serta memberikan 

informasi solusinya pada sistem. 

10) Helps and Documentation : Sistem harus memiliki menu dokumen 

petunjuk. 
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2.6.  Severity Rating 

Severity rating dapat digunakan untuk mengalokasikan  sumber daya 

terbanyak  untuk memperbaiki masalah yang paling serius dan juga dapat 

memberikan perkiraan kasar tentang perlunya upaya kegunaan tambahan. Jika 

severity rating menunjukan bahwa beberapa masalah kegunaan bencana tetap 

ada di antarmuka, mungkin tidak disarankan untuk merilisnya. Tetapi orang 

mungkin memutuskan untuk melanjutkan dengan merilis sistem dengan 

beberapa masalah kegunaan jika mereka semua dinilai sebagai kosmetik alam. 

Berikut penjelasan beberapa nilai severity rating dalam heuristic 

evaluation [5]: 

Tabel 2. 2 Severity Rating 

Value Penjelasan 

0 Bukan merupakan usability problem. 

1 
Cosmetic Problem Only, masalah kecil dan dapat diperbaiki jika ada 

waktu luang; contoh: typo, ejaan. 

2 

Minor Usability Problem, perbaikan dengan prioritas rendah; 

contoh: style warna tidak konsisten, penggunaan bahasa yang tidak 

konsisten. 

3 
Major Usability Problem, menjadi prioritas utama untuk diperbaiki; 

contoh: fungsi utama dan journey utama. 

4 
Usability Catastrophe, sangat penting untuk diperbaiki sebelum 

dirilis; contoh: payment gagal, add to chart.  
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Jakob Nielsen berpendapat, dari pengalaman yang sudah dilakukan 

menunjukan bahwa lebih banyak evaluator diminta untuk menilai keparahan 

masalah kegunaan, kualitas peringkat keparahan rata-rata meningkat cepat, dan 

menggunakan rata-rata seperangkat penilaian dari tiga sampai lima evaluator 

memuaskan untuk banyak tujuan praktis [5]. 

2.7.  Usability Testing 

Bauer mendefinisikan bahwa usability testing sebagai berikut, “Usability 

testing has traditionally meant testing for efficiency, ease of learning, and the 

ability to remember how to perform interactive tasks without difficulty or 

errors.” Atau bisa dikatakan bahwa usability testing digunakan untuk 

mengukur efisiensi, kemudahan dipelajari, dan kemampuan untuk mengingat 

bagaimana berinteraksi tanpa kesulitan atau kesalahan [13]. 

 

 

 

 

Gambar 2. 2 5 Prinsip Usability 

Learnability 

Efficiency 

Memorability 

Errors 

Satisfaction 
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Menurut Jakob Nielsen responden untuk melakukan usability testing 

cukup dengan 5 orang. Hal ini diutarakan dalam penelitiannya “Proven in more 

than 83 case studies” dari semua yang dilakukan 83 responden, cukup 

dilakukan 5 orang, karena akan memakan waktu dan biaya. Dari kelima itu 

sudah cukup baginya, dan menurut penelitian Lewis “85% system problems 

can be identified” dari 5 responden cukup mewakili problem teridentifikasi 

sebanyak 85 persen [5].  

Ada beberapa tahapan dalam melakukan usability testing , yaitu: 

 

Gambar 2. 3 proses tahapan usability testing 

2.8.  User Experience Questionnaire (UXQ) 

User Experience Questionnaire (UXQ)  adalah sebuah alat yang dapat 

membantu pengolahan data survei yang terkait dengan pengalaman pengguna 

yang mudah di aplikasikan, terpercaya, dan valid, dapat digunakan untuk 

melengkapi data dari metode evaluasi lain dengan penelitian kualitas secara 

subjektif. User experience questionnaire memberikan penilaian secara cepat 

terhadap pengalaman pengguna interaktif. Skala kuesioner dari User 

experience questionnaire dirancang untuk dapat menangani impresi dari 

pengalaman pengguna yang komprehensif. User experience questionnaire 
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memiliki format kuesioner yang dapat mendukung respon user untuk segera 

mengutarakan perasaan, kesan, dan sikap yang muncul ketika user berinteraksi 

denngan suatu produk. Tujuan utama dari menggunakan user experience 

questionnaire ialah memungkinkan untuk dapat melakukan pengukuran secara 

langsung dan cepat dari user expereience suatu produk interaktif [13]. 

User experience quistionnaire memiliki 6 skala di dalamnya, yaitu: 

a. Attractiveness (daya tarik) : impresi umum pengguna terhadap produk. 

Apakah pengguna menyukai produk atau tidak? 

b. Efficiency (efisien) : apakah website IndiCar ini mudah digunakan? 

c. Perspicuity (jelas) : Apakah membutuhkan bantuan seseoran yang ahli 

untuk membantu saya dalam menggunakan website IndiCar ini? 

d. Dependability (keteguhan) : perasaan pengguna dalam kendali interksi. 

Apakah aman dan dapat terprediksi saat berinteraksi dengan produk? 

e. Simulation (simulasi) : apakah menarik dan menyenangkan saat 

menggunakan produk? Apakah pengguna termotivasi untuk memakai 

produk? 

f. Novelty (inovasi) : apakah desain dari produk inovatif dan kreatif? Apakah 

produk menarik perhatian dari pengguna? 

2.9.  Metode Kuantitatif 

Metode kuantitatif dinamakan metode tradisional, karena metode ini sudah 

cukup lama digunakan sehingga sudah mentradisi sebagai metode untuk 

penelitian. Metode ini juga disebut sebagai metode positivistik karena 

berlandaskan pada filsafat positivisme. Metode ini sebagai metode 
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ilmiah/scientific karena telah memenuhi kaidah-kaidah ilmiah yaitu 

konkrit/empiris, obyektif, terukur, rasional, dan sistematis. Metode ini juga 

disebut metode discovery, karena dengan metode ini dapat ditemukan dan di 

kembangkan berbagai iptek baru. Metode ini berupa angka-angka dan analisis 

menggunakan statistik [14]. 

 

Gambar 2. 4 Tahapan analisis Metode Kuantitatif. 

Di dalam melakukan analisis data kuantitatif ini, terdapat suatu proses 

dengan beberapa tahap yang sebaiknya dilakukan oleh seorang peneliti pemula. 

Penahapan seperti ini sebenarnya tidak baku dan tergantung pada kepentingan 

peneliti. Namun demikian, untuk mempermudah dalam melakukan Metode 

Kuantitatif dapat digambarkan pada gambar 2.4 [15]. 

Penelitian kuantitatif memiliki tujuan penting dalam melakukan 

pengukuran yang merupakan pusat pengukuran. Hal ini dikarenakan hasil dari 

pengukuran bisa membantu dalam melihat hubungan fundamental antara 

pengamatan empiris dengan hasil data yang diambil secara kuantitatif. Tujuan 
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lain yakni membantu dalam menentukan hubungan antar variabel dalam 

sebuah populasi. 

Termasuk dalam membantu menentukan desain penelitian, terdapat dua 

desain dalam penelitian ini yakni studi deskriptif dan studi eksperimental. 

Penelitian deskriptif jika peneliti hanya melakukan uji relasi antar variabel satu 

kali saja, sementara untuk penelitian eksperimen para peneliti akan melakukan 

pengukuran antar variabel yang dilakukan sebelum dan sesudah penelitian 

[16].  
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BAB III 

METODOLOGI PENELITIAN 

3.1. User Experience Design Process (UXD) 

Metodologi penelitan dalam penyusunan tugas akhir ini peneliti 

menggunakan interasi user experience design process, yang di dalam nya akan 

melakukan pengulangan sampai kebutuhan user terpenuhi. Menurut Jakob 

Nielsen memiliki beberapa tahap dalam user experience design process, yakni 

UX Research, UX Testing, dan UX Build/Evaluate [5]. Dalam melakukan user 

experience design pun harus menggunakan prinsip dasar usability untuk 

memenuhi kebutuhan user, user dapat merasa nyaman dalam menggunakan 

suatu aplikasi.  

3.1.1. UX Research 

UX Resarch ini tahapan melakukan riset, yang pertama peneliti 

melakukan observasi kepada product owner IndiCar, dan selanjutnya 

peneliti melakukan heuristic evaluation pada aplikasi IndiCar. 

1) Observasi 

Dalam melakukan observasi peneliti akan bertanya langsung kepada 

product owner dengan pihak IndiCar untuk mengetahui proses alur 

aplikasi IndiCar. Proses alur aplikasi IndiCar sebagai berikut: 
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Gambar 3. 1 Activity Diagram IndiCar 

2) Heuristic Evaluation 

Dalam melakukan Heuristic Evaluation peneliti akan menemukan 

negative finding pada suatu aplikasi. Apakah dengan desain yang 

ditampilkan sudah sesuai dengan kebutuhan user atau belum. Maka 

dari itu peneliti akan melakukan heuristic evaluation pada aplikasi 

tracker yaitu IndiCar. 

Dalam melakukan heuristic evaluation terdiri dari 3 evaluator, terdiri 

dari: 

1. Evaluator pertama : Moch Arif Zamzami Munawir 

2. Evaluator kedua : Fira Fathia 

3. Evaluator ketiga : Raisa Fadila 
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1. Menu Login 

Dalam pengamatan aplikasi terdapat negative finding pada menu 

login, di dalamnya terdapat form email, password dan lupa password. 

 

 

 

Gambar 3. 2 Form Login 

2. Menu Register 

Berikutnya terdapat negative finding pada menu registrasi, di 

dalamnya terdapat form registrasi yang berisi nama, email, nomor 

telepon, jenis kepemilikan, provinsi, kota/kabupaten, kecamatan, 

kode pos, alamat, kata sandi, dan konfirmasi kata sandi 
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Gambar 3. 3 Form Register 

3. Halaman Utama 

Berikutnya terdapat negative finding pada halaman utama 

aplikasi IndiCar, di dalamnya berisi paragraf penjelasan aplikasi 

IndiCar,dan konten lainnya seperti fitur, paket layanan, bantuan, dan 

kontak. 
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Gambar 3. 4 Paragraf penjelasan IndiCar 

 

4. Kontak Informasi 

Berikutnya tedapat negative finding pada kontak informasi yang 

terletak pada footer atau bagian bawah halaman utama aplikasi 

IndiCar. 

 

Gambar 3. 5 Kontak Informasi 

5. Menu Kendaraan 

Berikutnya terdapat negative finding pada menu kendaraan, di 

dalamnya terdapat fitur melihat posisi kendaraan dan menambahkan 

kendaraan. 
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Gambar 3. 6 Menu Kendaraan 

6. Menu Perilaku Berkendara 

Berikutnya terdapat negative finding pada menu perilaku 

berkendara, di dalamnya terdapat fitur melihat perilaku berkendara 

yang dapat dilihat berdasarkan hari, minggu, bulan, dan tanggal. 

 

Gambar 3. 7 Menu perilaku berkendara 
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7. Navigasi Notifikasi 

Berikutnya terdapat negative finding pada navigasi notifikasi, 

pada halaman setelah login atau lacak kendaraan, di dalamnya berisi 

notifikasi penggunaan aplikasi. 

 

Gambar 3. 8 Navigasi Notifikasi 

Setelah temuan-temuan yang ditemukan oleh peneliti ini di 

capture, peneliti akan menjelaskan negative finding dari temuannya. 

Peneliti akan menjelaskan sebagaimana peneliti sebagai user yang 

tidak tahu alur pembuatan aplikasi. Sebagai contoh: 

1. Apakah user merasa sulit saat melakukan login? 

2. Apakah user merasa bingung ketika ingin menambahkan 

kendaraannya? 

3. Apakah user merasa bebas dalam melakukan eksplorasi aplikasi? 

4. Apakah user melihat fitur yang tidak sesuai dengan standar 

pembuatan aplikasi? 

5. Apakah user menemukan error atau bug pada aplikasi? 

6. Apakah user mudah memahami dan tidak perlu mengulangi untuk 

mengingat tahapan alur aplikasi? 
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7. Apakah aplikasi yang dibuat sudah efisien untuk memenuhi 

kebutuhan user? 

8. Apakah user menemukan kombinasi warna yang tidak sesuai, 

sehingga membuat user merasa sakit mata? 

9. Apakah sistem tersebut menampilkan pesan yang baik saat user 

menemukan kesalahan sistem? 

10. Apakah aplikasi tersebut sudah memiliki panduan? 

Dengan penjelasan negative finding yang ditulis oleh peneliti, 

nantinya akan diberi severity rating dari tiap temuannya, agar 

mengetahui tingkat keparahan dan tingkat kebutuhan perbaikan 

sistem. Untuk mengetahui tingkat kebutuhan perbaikan aplikasi, akan 

diberi keterangan nilai 0 sampai 4 tingkat severity rating. 

3.1.2. UX Testing 

UX Testing ini akan menggunakan usability testing, yang di dalamnya 

peneliti akan berinteraksi dengan user, dan mencatat temuan-temuan dari 

user dengan berupa tulisan dan angka peniliaian dari user terhadap aplikasi 

tracker dengan menggunakan kuisioner dan melihat perilaku user saat 

melakukan testing aplikasi. 

Saat melakukan usability testing, peneliti menentukan bagian mana 

saja yang masih kurang efektif dan sekiranya perlu pengamatan user. Agar 

peneliti tahu bagian mana yang masih perlu di kembangkan dengan 

pengalaman user tentunya berdasarkan dengan prinsip usability. 
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Dalam melakukan usability testing ada beberapa penilaian yang akan 

menjadi patokan untuk tingkat kebutuhan perbaikan aplikasi, yakni: 

1. Single Ease Question (SEQ) 

Single Ease Question (SEQ) adalah versi yang berguna dan sederhana 

dari gagasan ini yang telah divalidasi secara eksperimental dan 

ditunjukkan sebagai dapat diandalkan, valid, dan sensitif. SEQ 

meminta pengguna untuk menilai tingkat kemudahan atau kesulitan 

kegiatan yang baru saja user selesaikan, dari sangat mudah hingga 

sangat sulit pada skala peringkat 7 poin [5]. 

 

2. System Usability Scale (SUS) 

Penelitian yang dikenal dalam penelitian UX adalah system 

usability scale (SUS). SUS adalah instrumen post-test, yang diberikan 

kepada peserta setelah sesi pengujian kegunaan berakhir (atau, ketika 

menguji beberapa situs, seperti dalam evaluasi kompetitif, setelah 

peserta telah bekerja pada semua tugas yang berhubungan dengan 

situs). SUS terdiri dari serangkaian 10 pertanyaan skala Likert dan 

menghasilkan skor dari 0-100. Namun, skor 0-100 tidak setara dengan 

skor persentase, seperti pada ujian Jeff Sauro telah melakukan 

pembandingan skor SUS pada banyak sistem yang berbeda, dan telah 

menemukan skor SUS rata-rata 68 di antara 500 studi [5].  

�̅� =
∑𝑥
𝑛
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Keterangan : 

𝑥 = Skor rata-rata 

∑𝑥  = Jumlah skor SUS 

𝑛  = Jumlah responden 

Cara menghitung nilai skor SUS dari tiap individu dengan cara: 

1) Pernyataan ganjil, skor setiap pernyataan yang didapat 

dikurangi 1. 

2) Pernyataan genap, 5 dikurangi nilai skor setiap pernyataan 

yang didapat. 

3) Skor SUS dijumlahkan dari pernyataan satu sampai sepuluh 

dikali 2,5. 

Dalam melakukan usability testing, diperlukan perencanaan sebelum 

melaksanakan usability testing. Perencanaan ini akan terdiri dari target 

user, task yang akan diuji, dan alat pendukung. Dalam mencari target user 

terdiri dari kriteria user dalam melakukan testing, yakni user virgin adalah 

orang yang belum pernah menggunakan aplikasi tracker, user competitor 

user yang menggunakan aplikasi tracker sebelumnya dan existing user 

adalah user yang menggunakan aplikasi IndiCar. Task yang akan diuji itu 

terdiri dari hasil research yang dilakukan dengan heuristic evaluation yang 

di simpulkan oleh peneliti. Alat pendukung dalam melakukan usability 

testing menggunakan Laptop, dan pendukung yang lainnya menggunakan 

aplikasi participate, lookback, dan surveymonkey. 
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Berikut perencanaan dalam melakukan usability testing : 

1. Product Under Test 

- IndiCar 

2. Test Objectivenes 

Goals : 

- Apakah user dapat mudah mengetahui dan menggunakan aplikasi 

IndiCar? 

- Apakah flow yang di implementasikan pada aplikasi sudah sesuai 

dengan mental model user? 

3. Partisipan (user virgin) 

-  Sebelum perbaikan:  

• Viki Fitra Nanda 

• Novianto Dwi Nugroho  

• Ainun Abidin 

• Paundra Jivan Mukti 

• Tyas Oksi Praktika 

- Setelah perbaikan: 

• Fakhri Aria F 

• Mala Yulabi 

• Median Nur Zikri 

• Abdul Halim Prayoga 

• Anharul 

4. Equipment 

- Browser (Mozila, Firefox, Opera, dll) 
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- Participate  

- Lookback 

- SurveyMonkey 

- Laptop 

5. Test Task 

- Registrasi 

- Login 

- Menambahkan Kendaraan 

- Riwayat Perjalanan 

- Perilaku Kendaraan 

6. Responsibilities 

Fasilitator : Moch Arif Zamzami 

3.1.3. UX Build/Evaluate 

UX Build/Evaluate ini merupakan bagian penyatuan hasil yang telah 

dilalui dari tahap research dan testing. Dari hasil yang telah di satukan 

akan menjadi sebuah laporan yang berisi rekomendasi-rekomendasi 

perbaikan, baik berupa lisan atau tulisan, atau berupa desain yang 

dibangun oleh peneliti. Karena peneliti menggunakan metode gabungan 

atau bisa disebut Mix Method nantinya data akan disatukan. Diakhir 

penulisan tugas akhir ini juga akan dilampirkan data yang di dapat dari 

hasil penelitian ini. 
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BAB IV 

IMPLEMENTASI DAN PENGUJIAN 

Bab ini membahas alur metodologi penelitian, serta hasil dari masing-masing 

tahapan metodologi dan pengujian aplikasi, yaitu: UX Research, UX Testing, dan 

UX Build/Evaluate. 

 

Gambar 4. 1 User Experience Design Process 

4.1. UX Research 

Dari penjelasan sebelumnya dalam melakukan heuristic evaluation dilakukan 

oleh 3 evaluator, yang terdiri dari aip, fira, dan raisa. Maka dari itu hasil dari 

heuristic evaluation akan dibedakan dari tiap evaluator. 
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1. Evaluator Pertama (Moch Arif Zamzami) 

 

Gambar 4. 2 Menu login 

 

Gambar 4. 3 Desain rekomendasi perbaikan menu login 

Tabel 4. 1 Negative finding pada menu login 

Prinsip : 8 Aestethic and Minimalist Design 

Negative Finding Severity Rating 
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Gambar 4. 4 Menu registrasi 

1. Terdapat tombol exit yang tidak 

rapi dan terdapat dua icon exit, 

yang seharusnya cukup satu saja. 

3 

Rekomendasi 

1. Perlu perbaikan desain agar hanya menampilkan satu icon exit, dan 

ditempatkan di pojok kanan atas. 
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Gambar 4. 5 Desain rekomendasi perbaikan menu registrasi 

Tabel 4. 2 Negative finding pada menu registrasi 

Prinsip : 2 Match Between and The Real World 

8 Aestethic and Minimalist Design 

Negative Finding Severity Rating 

2. Terdapat placeholder pada form yang terpotong. 1 

3. Tidak terdapat label dari masing masing isian pada form 

register. Hal ini berpotensi membuat user bingung, apa 

yang telah diisi oleh user. Menurut NNG form yang baik 

ketika form memiliki label dan form isian dan dapat diberi 

placeholder. 

2 

4. Terdapat kata sapaan yang tidak diawali dengan huruf 

kapital. 

2 

Rekomendasi 
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Gambar 4. 6 Halaman utama 

 

Gambar 4. 7 Desain rekomendasi perbaikan menu halaman utama 

2. Sebaiknya desain yang digunakan lebih lebar, agar placeholder tidak 

terpotong. 

3. Perlu perbaikan desain agar desain form ditambahkan label di bagian atas 

form, dan bisa di berikan placeholder di dalamnya. 

4. Sebaiknya kata sapaan Aku, Kamu, Kita, Dia, Nama diawali dengan huruf 

kapital. 
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Tabel 4. 3 Negative Finding pada halaman utama 

 

 

Gambar 4. 8 Kontak informasi 

 

 

Gambar 4. 9 Desain rekomendasi perbaikan kontak informasi 

Prinsip : 4 Consistency and Standard 

Negative Finding Severity Rating 

5. Terdapat posisi tombol “lihat fitur selengkapnya” yang tidak 

konsisten dengan paragraf penjelasan IndiCar. 

2 

Rekomendasi 

5. Perlu perbaikan desain agar tombol “lihat fitur selengkapnya” sejajar dengan 

paragraf, agar lebih konsisten. 
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Tabel 4. 4 Negative finding pada kontak informasi 

Prinsip : 3 User Control and Freedom 

Negative Finding Severity Rating 

6. Terdapat kontak informasi maps yang tidak tertaut. 2 

Rekomendasi 

6. Sebaiknya informasi maps tertaut dengan Google Maps.   

 

 

Gambar 4. 10 Menu kendaraan 
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Gambar 4. 11 Desain rekomendasi perbaikan menu kendaraan 

Tabel 4. 5 Negative finding pada menu kendaraan 

Prinsip : 1 Visibility of System Status 

4 Consistency and Standards 

7 Flexibility and Efficiency of Use 

Negative Finding Severity Rating 

7. Terdapat hover pada navigasi more, padahal user tidak 

menekan atau menggeser cursor pada navigasi more. 

Hal ini berpotensi membuat user bingung, kenapa ada 

navigasi aktif padahal belum melakukan aksi apa apa. 

3 

8. Terdapat navigasi beranda dan kendaraan yang sama 

fungsinya. Hal ini berpotensi membuat user bingung, 

karena ketika mengklik kedua navigasi tersebut 

menampilkan halaman yang sama. 

2 

9. Terdapat penggunaan bahasa yang tidak konsisten. 2 
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Prinsip : 1 Visibility of System Status 

4 Consistency and Standards 

7 Flexibility and Efficiency of Use 

Negative Finding Severity Rating 

Rekomendasi 

7. Sebaiknya hover pada navigasi more tidak aktif, hover aktif ketika menekan 

atau menggeser cursor pada navigasi more. 

8. Sebaiknya menghilangkan navigasi beranda, dan navigasi beranda bisa 

diubah menjadi “kembali ke halaman utama”. 

9. Sebaiknya menggunakan bahasa yang konsisten, bisa menggunakan “Tambah 

Kendaraan”, atau bisa menggunakan pilihan bahasa indonesia dengan bahasa 

asing. 

 

 

Gambar 4. 12 Menu perilaku berkendara 
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Gambar 4. 13 Desain rekomendasi perbaikan menu perilaku berkendara 

Tabel 4. 6 Negative finding pada menu perilaku berkendara 

Prinsip : 2 Match Between and The Real World 

7 Flexibility and Efficiency of Use 

Negative Finding Severity Rating 

10. Terdapat icon bullet, dan bahasa yang kurang dipahami 

oleh user. Hal ini user harus mengingat-ngingat dan 

mungkin melihat kamus untuk memahami bullet dan 

keterangan perilaku berkendara tersebut. 

2 

11. Terdapat navigasi perjalanan dan perilaku berkendara 

yang semestinya bisa menjadi satu agar lebih efisien. 

User tidak perlu melihat kedua aksi tersebut pada 

halaman yang berbeda. 

2 

Rekomendasi 
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10. Sebaiknya desain icon bullet diubah dengan icon yang menggambarkan 

perilaku berkendara, dengan contoh hard breaking dengan icon mobil 

nungging untuk menggambarkan bahwa mengerem mendadak. 

11. Sebaiknya untuk navigasi perjalanan dan perilaku berkendara menjadi satu, 

agar lebih efisien. 

 

 

Gambar 4. 14 Navigasi notifikasi 

 

Gambar 4. 15 Desain rekomendasi perbaikann navigasi notifikasi 

Tabel 4. 7 Negative finding pada navigasi notifikasi 

Prinsip : 1 Visibility of System Status 

Negative Finding Severity Rating 
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12. Terdapat isian kosong pada notifikasi, menurut NNG 

jika terjadi sesuatu sebaiknya diberikan peringatan atau 

keterangan. 

2 

Rekomendasi 

12. Sebaiknya diberikan keterangan “Belum ada notifikasi, selamat beraktifitas 

J”, agar user tidak stuck pada notifikasi tersebut.   

 

2. Evaluator Kedua (Fira Fathia) 

 

Gambar 4. 16 Menu login 

 

Gambar 4. 17 Desain rekomendasi perbaikan menu login 
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Tabel 4. 8 Negative finding pada menu login 

Prinsip : 1 Visibility of System Status 

5 Error Prevention 

8 Aestethic and Minimalist Design 

Negative Finding Severity Rating 

13. Terdapat tombol exit yang tidak estetik. Yang 

seharusnya cukup satu icon exit. 

3 

14. Tidak ada notifikasi saat salah memasukan email atau 

password. 

3 

15. Tidak ada tanda mata pada form password. 2 

Rekomendasi 

13. Perlu redesign dengan menggunakan satu icon exit. 

14. Redesign dengan menambahkan notifikasi saat salah memasukan email atau 

password. Dan ketika salah password bisa diberikan opsi lupa password pada 

notifikasi. 

15. Sebaiknya menambahkan tanda mata atau show password pada form 

password. 
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Gambar 4. 18 Menu registrasi 

 

Gambar 4. 19 Desain rekomendasi perbaikan menu registrasi 

Tabel 4. 9 Negative finding pada menu registrasi 

Prinsip : 3 User Control and Freedom 

Negative Finding Severity Rating 
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16. Tidak ada tanda mata show password pada kolom “kata 

sandi” dan “konfirmasi kata sandi”. 

2 

Rekomendasi 

16. Perlu redesign dengan menambahkan tanda mata show password pada 

kolom kata sandi dan konfirmasi kata sandi. 

 

 

Gambar 4. 20 Kontak informasi 

 

Gambar 4. 21 Desain rekomendasi perbaikan kontak informasi 

Tabel 4. 10 Negative finding pada kontak informasi 

Prinsip : 3 User Control and Freedom 

Negative Finding Severity Rating 

17. Pada kontak informasi di bagian footer, terdapat maps 

yang tidak tertaut dengan Google Maps. 

2 
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Rekomendasi 

17. Perlu redesign agar maps tertaut dengan Google Maps.   

 

 

Gambar 4. 22 Menu perilaku berkendara 

 

Gambar 4. 23 Desain rekomendasi perbaikan menu perilaku berkendara 
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Tabel 4. 11 Negative finding pada menu perilaku berkendara 

Prinsip : 2 Match Between and The Real World 

Negative Finding Severity Rating 

18. Terdapat icon bulat berwarna yang kurang informatif.  3 

Rekomendasi 

18. Redesign dengan menggunakan icon yang menggambarkan kejadian 

berkendara. 

 

3. Evaluator Ketiga (Raisa Fadila) 

 

Gambar 4. 24 Menu login 
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Gambar 4. 25 Desain rekomendasi perbaikan menu login 

Tabel 4. 12 Negative finding pada menu login 

Prinsip : 8 Aestethic and Minimalist Design 

Negative Finding Severity Rating 

19. Terdapat 2 icon tombol exit, pada menu login. 3 

Rekomendasi 

19. Perlu perbaikan desain agar hanya menampilkan satu icon exit, dan 

ditempatkan di pojok kanan atas. 
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Gambar 4. 26 Menu registrasi 

 

Gambar 4. 27 Desain rekomendasi perbaikan menu register 

Tabel 4. 13 Negative finding pada menu registrasi 

Prinsip : 2 Match Between and The Real World 

5 Error Prevention 

Negative Finding Severity Rating 

20. Tidak ada icon show password  pada form kata sandi 

dan konfirmasi kata sandi. Hal ini user harus 

1 
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mengingat-ngingat apa yang telah diisi pada kolom 

tersebut. Hal ini juga berlaku pada menu login. 

21. Terdapat notifikasi “Error 505” saat user melakukan 

register dengan email yang telah terdaftar sebelumnya. 

4 

Rekomendasi 

20. Perlu perbaikan desain dengan menambahkan icon show password pada form 

kata sandi dan konfirmasi kata sandi. 

21. Perlu perbaikan sistem agar tidak terjadi error saat menginputkan email yang 

telah terdaftar, dan terdapat notifikasi bahwa “email yang Anda masukan telah 

terdaftar pada sistem Kami”. 

 

 

Gambar 4. 28 Kontak informasi 

 

 

Gambar 4. 29 Desain rekomendasi perbaikan kontak informasi 
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Tabel 4. 14 Negative finding pada kontak informasi 

Prinsip : 3 User Control and Freedom 

Negative Finding Severity Rating 

22. Terdapat kontak informasi maps yang tidak tertaut. 2 

Rekomendasi 

22. Sebaiknya informasi maps tertaut dengan Google Maps.   

 

 

Gambar 4. 30 Menu tambah kendaraan 
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Gambar 4. 31 Desain rekomendasi perbaikan menu tambah kendaraan 

Tabel 4. 15 Negative finding pada menu tambah kendaraan 

Prinsip : 4 Consistency and Standards 

Negative Finding Severity Rating 

23. Terdapat tombol simpan yang terletak di sebelah kiri 

dengan tombol batal. Namun hal ini tergantung 

kebiasaan user (target user), di Indonesia biasanya 

terletak di sebelah kanan.  

2 

Rekomendasi 

23. Perlu UT untuk memastikan hal ini, dan tergantung target user IndiCar. 
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Gambar 4. 32 Kolom riwayat perjalanan 

 

Gambar 4. 33 Desain rekomendasi perbaikan kolom riwayat perjalanan 

Tabel 4. 16 Negative finding pada kolom riwayat perjalanan 

Prinsip : 6 Recognition Rather Than Recall 

Negative Finding Severity Rating 

24. Terdapat tanda mandatory pada riwayat perjalanan, 

padahal hal ini bukan isian form yang wajib diisi. 

2 

Rekomendasi 
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24. Sebaiknya tanda mandatory dihilangkan saja. 

 

Dari ketiga evaluator dalam melakukan heuristic evaluation pada aplikasi 

IndiCar dapat disimpulkan terdapat negative finding sebanyak  25. Terdiri dari 

beberapa prinsip, yaitu: 

Tabel 4. 17 Jumlah negative finding 

Negative Findings Severity Rating 

1 3 

2 1 

3 2 

4 2 

5 2 

6 2 

7 3 

8 2 

9 2 

10 2 

11 2 

12 2 

13 3 

14 3 

15 2 

16 2 
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Negative Findings Severity Rating 

17 2 

18 3 

19 1 

20 4 

21 2 

22 3 

23 2 

24 2 

 

Dari hasil heuristic evaluation, permasalahan yang di dapat kebanyakan 

penggunaan bahasa secara visual yang tidak familiar oleh user, tingkat 

kebebasan user dalam eksplorasi menggunakan aplikasi, konsistensi dalam 

penggunaan bahasa, dan desain yang kurang menarik dan estetik bagi user.  

Setelah melakukan heuristic evaluation tentunya perlu adanya perbaikan 

ataupun testing untuk memastikan tingkat usability kepada user secara 

langsung. Untuk melakukan perbaikan, melihat dari severity rating yang di 

dapat. Jika mendapat nilai 4, maka harus segera di perbaiki sebelum di rilis, 

jika mendapat nilai 3, maka skala prioritas perbaikan lebih di utamakan, jika 

mendapat nilai 2 skala prioritas nya rendah namun harus tetap di perbaiki, jika 

mendapat nilai 1, maka diperbaiki jika memiliki kapabilitas dan waktu untuk 

memperbaiki. 
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4.2. UX Testing 

Sesuai dengan pembahasan sebelumnya, UX Testing ini akan 

menggunakan metode usability testing untuk mengetahui tingkat kemudahan 

user dalam menggunakan aplikasi IndiCar. Pada saat melakukan usability 

testing peneliti juga akan memperhatikan behavior user saat menggunakan 

aplikasi, dan untuk penelitian lebih lanjut user akan terekam dengan video 

kamera pada laptop. Setelah menemukan negative finding saat aplikasi 

digunakan oleh user, nantinya akan diberikan severity rating dari tiap 

temuannya untuk mengetahui tingkat kebutuhan perbaikan dan tingkat 

kemudahan perbaikan pada sistem. 

Karena iterasi yang digunakan pada user experience design itu infinity atau 

dalam artian tidak ada batasan, menyesuaikan dengan kebutuhan perbaikan dan 

kebutuhan bisnis dari pengembang. Menurut NNG dalam melakukan usability 

testing baiknya ketika dilakukan sebanyak 2,6 kali. Dalam artian bisa 

dilakukan sebanyak 2 kali ataupun dilakukan sebanyak 3 kali [5]. 

 Pada penelitian ini penulis melakukan testing sebanyak 2 kali, sebelum 

perbaikan dan setelah perbaikan. Maka dari itu hasil dari pengujian aplikasi 

IndiCar sebagai berikut: 

1) SEQ (Single Easy Question) 

Pada penilaian SEQ menghitung kemudahan user dalam 

menggunakan aplikasi. Dalam menilai tingkat kemudahan atau kesulitan 

penggunaan aplikasi IndiCar, diberi skala nilai 1 sampai 7 poin. 

Tabel 4. 18 Skala nilai SEQ 
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Sangat 

Sulit 

 Sangat 

Mudah 

1 2 3 4 5 6 7 

 

Tabel 4. 19 Hasil penilaian SEQ aplikasi IndiCar sebelum perbaikan. 

NO Nama 
Tingkat Kemudahan 

Task 1 Task 2 Task 3 Task 4 Task 5 

1 Tyas Oksi Praktika 4 7 4 3 7 

2 Viki Fitra Nanda 6 7 7 6 6 

3 Novianto Dwi N 7 7 7 7 7 

4 Ainun Abidin 6 6 3 4 1 

5 Paundra Jivan Mukti 4 7 2 7 5 

Rata-rata 5,4 6,8 4,6 5,4 5,2 
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Gambar 4. 34 Grafik hasil penilaian SEQ aplikasi IndiCar sebelum 

perbaikan 

Nilai SEQ dari hasil usability testing masing-masing user 

menyelesaikan task dan setelah menyelesaikan task, user diminta untuk 

mengisi post-task berupa komentar mengenai task yang dilakukan dari task 

1 sampai task 5. Pada task 1 nilai tingkat kemudahan dari aplikasi IndiCar 

sebelum perbaikan memperoleh nilai 5,4 pada task 1, 6,8 pada task 2, 4,6 

pada task 3, 5,4 pada task 4, dan 5,2 pada task 5. Secara keseluruhan user 

kebanyakan merasa kesulitan pada task 3. Pada task 3, ada salah satu user 

yaitu viki, merasa aneh saat memasukan tanggal stnk. Karena beliau 

merasa terbiasa dengan menggunakan format DD/MM/YYY, pada 

aplikasi menggunakan format HH/BB/TTTT. Namun menurut NNG hal 

ini memang perlu di diskusikan dan melakukan survey kepada target user. 

Untuk memastikan habit atau kebiasaan user menggunakan format yang 

mana. Dan menurut paundra untuk kolom SimCard, labelnya diubah saja 
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menjadi Nomor Handphone, agar tidak keliru nomor apa yang akan di 

inputkan.  

Berikut hasil penilaian SEQ sesudah perbaikan : 

Tabel 4. 20 Hasil penilaian SEQ aplikasi IndiCar sesudah perbaikan 

NO Nama 
Tingkat Kemudahan 

Task 1 Task 2 Task 3 Task 4 Task 5 

1 Fakhri Aria F 7 7 6 6 7 

2 Mala Yulabi 5 7 6 6 6 

3 Median Nur Zikri 7 7 5 7 6 

4 Abdul Halim P 6 7 4 5 5 

5 Anharul 5 7 5 7 6 

Rata-rata 6 7 5,2 6,2 6 
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Gambar 4. 35 Grafik hasil penilaian SEQ aplikasi IndiCar sesudah 

perbaikan 

Dari hasil pelaksanaan usability testing kedua, terdapat kenaikan nilai 

SEQ yang signifikan. Yang sebelumnya terdapat beberapa task yang masih 

belum efektif dan efisien, jadi user memerlukan waktu yang cukup lama 

dan berfikir untuk menyelesaikan task. Nilai tingkat kemudahan setelah 

perbaikan memperoleh nilai 6 pada task 1, nilai 7 pada task 2, nilai 5,2 

pada task 3, nilai 6,2 pada task 4, dan nilai 6 pada task 5. Melihat dari hasil 

sebelumnya, masih terdapat nilai yang rendah pada task 3. Namun terdapat 

kenaikan dari nilai 4,6 menjadi 5,2. Hal ini setelah perbaikan, aplikasi 

IndiCar ini sudah cukup mudah untuk digunakan oleh user. 

2) SUS (System Usability Scale) 

SUS (System Usability Scale) adalah instrumen post-test atau 

kuisioner, yang diberikan kepada peserta setelah sesi pengujian kegunaan 

berakhir. Berikut skala penilaian pendapat user dan hasil pendapat user 

terhadap aplikasi IndiCar: 

Tabel 4. 21 Skala nilai SUS 

Sangat 

Tidak 

Setuju 

Tidak 

Setuju 
Netral Setuju 

Sangat 

Setuju 

1 2 3 4 5 
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Tabel 4. 22 Hasil penilaian SUS pada aplikasi IndiCar sebelum perbaikan 

NO Nama SUS Score 

1 Tyas Oksi Praktika 47,5 

2 Viki Fitra Nanda 70,0 

3 Novianto Dwi Nugroho 90,0 

4 Ainun Abidin 32,5 

5 Paundra Jivan Mukti 72,5 

Jumlah 312,5 

Rata-rata (minimal 68) 62,5 

 

 

Gambar 4. 36 Grafik hasil penilaian SUS aplikasi IndiCar sebelum 

perbaikan. 

Seperti yang telah dijelaskan sebelumnya, untuk nilai rata-rata 

minimal pada nilai SUS dengan nilai 68. Namun saat melakukan usability 

testing pertama memperoleh nilai SUS 62,5. Hal ini belum memenuhi 

skala nilai 68, aplikasi IndiCar ini tidak mudah digunakan oleh user, dan 
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perlu adanya panduan penggunaan aplikasi. Baik secara visual dalam 

aplikasi ataupun dipandu secara langsung oleh expert atau oleh user 

pengguna IndiCar sebelumnya. Dengan ini masih perlu adanya perbaikan 

pada aplikasi IndiCar. 

Berikut hasil nilai SUS setelah perbaikan : 

Tabel 4. 23 Hasil penilaian SUS pada aplikasi IndiCar sesudah perbaikan 

NO Nama SUS Score 

1 Fakhri Aria F 90,0 

2 Mala Yulabi 80,0 

3 Median Nur Zikri 85,0 

4 Abdul Halim P 50,0 

5 Anharul 77,5 

Jumlah 382,5 

Rata-rata (minimal 68) 76,5 
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Gambar 4. 37 Grafik hasil penilaian SUS aplikasi IndiCar sesudah 

perbaikan. 

Setelah adanya perbaikan pada aplikasi IndiCar, terdapat kenaikan 

nilai SUS yang signifikan. Awalnya memperoleh nilai 62,5 dan setelah 

adanya perbaikan memperoleh nilai 76,5. Dengan hasil yang diperoleh, 

aplikasi IndiCar ini sudah cukup mudah digunakan oleh user. 

4.3. UX Build/Evaluate 

1. Menu Halaman Utama 

Desain mock up yang dibuat berdasarkan dengan rekomendasi dari 

negative finding yang di ditemukan. Tombol “Lihat Fitur Selengkapnya” 

sejajar dengan paragraf penjelasan IndiCar. 
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Gambar 4. 38 Desain perbaikan menu halaman utama 

2. Menu Registrasi 

Desain mock up yang dibuat berdasarkan dengan rekomendasi dari 

negative finding yang di ditemukan. Pada tiap kolom form registrasi 

diberikan label, dan placeholder tidak terpotong dengan desain form 

provinsi, kota / kabupaten, kecamatan, dan kode pos dibagi menjadi 2 

bagian, dan diberikan icon show password pada kolom kata sandi dan 

konfirmasi kata sandi. Juga diberikan notifikasi jika email yang di 

daftarkan telah terdaftar sebelumnya. 



 

 

70 

 

 

Gambar 4. 39 Desain perbaikan menu registrasi 

3. Menu Login 

Desain mock up yang dibuat berdasarkan dengan rekomendasi dari 

negative finding yang di ditemukan. Menambahkan label pada tiap kolom 

form login, agar user dapat mengetahui bagian apa yang telah diisi, dan 

diberikan notifikasi bagian mana yang user salah masukan email atau 

password, dan diberikan opsi tombol “Lupa Password” pada notifikasi 

ketika user salah memasukan password. 
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Gambar 4. 40 Desain perbaikan menu login 

4. Menu Lupa Kata Sandi 

Desain mock up yang dibuat berdasarkan dengan rekomendasi dari 

negative finding yang di ditemukan. Menambahkan label pada kolom 

email, dan menghilangkan tombol register pada menu lupa kata sandi. 
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Gambar 4. 41 Desain perbaikan menu lupa kata sandi 

5. Menu Kendaraan 

Desain mock up yang dibuat berdasarkan dengan rekomendasi dari 

negative finding yang di ditemukan. Dengan menghilangkan navigasi 

beranda, dan pada kolom tambah kendaraan tombol tambah kendaraan 

diubah menjadi warna kuning agar lebih terlihat oleh user dan 

menambahkan minimize untuk memudahkan user untuk melakukan 

eksplorasi aplikasi pada menu kendaraan dan agar lebih terlihat lebih lebar. 

 



 

 

73 
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Gambar 4. 42 Desain perbaikan menu kendaraan 

6. Menu Riwayat Perjalanan 

Desain mock up yang dibuat berdasarkan dengan rekomendasi dari 

negative finding yang di ditemukan. Dengan menggabungkan fitur 

perjalanan dan perilaku berkendara menjadi satu yaitu riwayat perjalanan, 

dan di dalamnya perilaku berkendara seperti hard cornering on time saat 

perjalanan sedang berlangsung. Pada sidebar menambahkan minimize 

untuk memudahkan user untuk melakukan eksplorasi aplikasi pada riwayat 

perjalanan agar lebih terlihat lebih lebar. 
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Gambar 4. 43 Desain perbaikan menu riwayat perjalanan 
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BAB V 

PENUTUP 

5.1.Kesimpulan 

Dari hasil penelitian ini, menghasilkan desain perbaikan yang baru dari 

hasil Heuristic Evaluation dan usability testing menghasilkan kenaikan yang 

signifikan, dari desain sebelumnya yang mendapatkan nilai SEQ 5,8 menjadi 

6,08 meningkat 0,28 dari skala nilai 1 sampai 7, dan mendapat nilai SUS 62,5 

menjadi 76,5 meningkat 14 dari skala nilai 0 sampai 100. Dengan ini aplikasi 

IndiCar sudah memenuhi kebutuhan user (usability), serta sudah layak untuk 

dirilis. Namun dari hasil perbaikan tentunya dengan berjalannya waktu pasti 

ada kendala dari user, dari sisi perkembangan teknologi ataupun kebutuhan 

user. Maka dari itu suatu aplikasi sangat penting untuk melihat dari sisi user 

experience, karena kebutuhan user dari waktu ke waktu akan terus berubah, 

dan juga inovasi yang selalu meningkat. 

5.2.Saran 

Pada penelitian ini mendapatkan hasil untuk aplikasi yang belum dirilis, 

tentunya dari waktu ke waktu akan adanya perubahan kebutuhan user, baiknya 

terus melakukan heuristic evaluation dan usability testing untuk meningkatkan 

kebutuhan user. Karena dalam metode user experience design process itu 

infinity, dalam artian tidak ada batasan dalam melakukan perbaikan. Untuk 

perkembangan user interface baiknya dilakukan A/B testing, agar memiliki 

beberapa opsi untuk melihat baik buruk dari desain yang dibuat untuk 

perkembangan desain aplikasi. 



 

    
 

77 

DAFTAR PUSTAKA 

 

[1] BPS (Badan Pusat Statistik), “Badan Pusat Statistik,” 2017. 

https://www.bps.go.id/linkTableDinamis/view/id/960. 

[2] K. Polri, “GAIKINDO.” https://www.gaikindo.or.id/polri-rangkul-milenial-

tekan-angka-kecelakaan-lalin/ 

[3] Kementrian Komunikasi dan Informatika Republik Indonesia, 

“KOMINFO.” https://kominfo.go.id/index.php/content/detail/10368/rata-

rata-tiga-orang-meninggal-setiap-jam-akibat-kecelakaan-jalan/0/artikel_gpr 

[4] Muhammad Budhiluhoer, “Mengenal 10 Heuristic Usability pada User 

Interface,” Information and Software Technology, 2018. 

https://www.codepolitan.com/mengenal-10-heuristic-usability-pada-user-

interface-5b4481dc6d6d2 

[5] J. Nielsen, “NNGroup,” 1999. nngroup.com 

[6] A. Baladina, I. Aknuranda, and A. Kusyanti, “Analisis Hasil Perbandingan 

Penerapan Metode Heuristic Evaluation Menggunakan Persona dan Tanpa 

Persona ( Studi Kasus : Situs Web Female Daily ),” Jurnal Pengembangan 

Teknologi Informasi dan Ilmu Komputer (J-PTIIK) Universitas Brawijaya, 

vol. 2, no. 12, pp. 7050–7057, 2018. 

[7] D. N. Heny, “Analisis User Interface dan User Experience pada Website 

Sekolah Tinggi Teknologi Adisutjipto Yogyakarta,” Conference SENATIK 



 

 

78 

STT Adisutjipto Yogyakarta, vol. 2, p. 183, 2016, doi: 

10.28989/senatik.v2i0.77. 

[8] A. Kurniawan, R. I. Rokhmawati, and A. Rachmadi, “Evaluasi User 

Experience dengan Metode Heuristic Evaluation dan Persona (Studi pada : 

Situs Web Dalang Ki Purbo Asmoro),” Jurnal Pengembangan Teknologi 

Informasi dan Ilmu Komputer, vol. 2, no. 8, pp. 2918–2926, 2018. 

[9] H. Previanto, F. Sulistiowati, and P. Kartikasari, “Perancangan UI/UX 

Pelayanan Otomasi Badan Perpustakaan dan Kearsipan Jawa Timur dengan 

Menggunakan Metode Heuristik Webuse,” Jsika, vol. 07, no. 04, pp. 1–7, 

2018. 

[10] D. R. Anggitama, H. Tolle, and H. M. Az-zahra, “Evaluasi Dan 

Perancangan User Interface Untuk Meningkatkan User Experience 

Menggunakan Metode Human Centered Design Dan Heuristic Evaluation 

Pada Aplikasi EzyPay,” Jurnal Pengembangan Teknologi Informasi dan 

Ilmu Komputer (J-PTIIK) Universitas Brawijaya, vol. 2, no. 12, pp. 6152–

6159, 2018. 

[11] Andi Juansyah, “Pembangunan Aplikasi Child Tracker Berbasis Assisted – 

Global Positioning System ( A-GPS ) Dengan Platform Android,” Jurnal 

Ilmiah Komputer dan Informatika (KOMPUTA), vol. 1, no. 1, pp. 1–8, 

2015. 

[12] Telkom Indonesia, “IndiCar”. 

[13] A. Luthfi, T. Adinegoro, R. I. Rokhmawati, and H. M. Az-zahra, “Analisis 

Pengalaman Pengguna pada Website E-commerce Dengan Menggunakan 



 

 

79 

Usability Testing dan User Experience Questionnaire (UEQ) (Studi pada 

Lazada.co.id , Blibli.com dan JD. id),” Jurnal Pengembangan Teknologi 

Informasi dan Ilmu Komputer (J-PTIIK) Universitas Brawijaya, vol. 2, no. 

11, 2018. 

[14]  masrizal Khaidir, “r MIXED METHOD RESEARCH Masrizal *,” Jurnal 

Kesehatan Masyarakat, vol. 6, pp. 53–56, 2011. 

[15] Dr. P. MM, Metode Penelitian Kuantitatif. 2014. 

[16] L. Tysara, “Pengertian Penelitian Kuantitatif, Tujuan dan Jenis-jenisnya,” 

https://hot.liputan6.com/read/4706956/7-macam-macam-metode-

penelitian-kuantitatif-dan-penjelasannya, Nov. 10, 2021. 

  

  



 

    
 

80 

LAMPIRAN 

Hasil SEQ sebelum perbaikan 

No Responden Task 1 Task 2 Task 3 Task 4 Task 5 

1 Tyas Oksi Praktika 4 7 4 3 7 

2 Viki Fitra Nanda 6 7 7 6 6 

3 Novianto Dwi N 7 7 7 7 7 

4 Ainun Abidin 6 6 3 4 1 

5 Paundra Jivan Mukti 4 7 2 7 5 

 

Hasil SUS sebelum perbaikan 

Responden Q1 Q2 Q3 Q4 Q5 Q6 Q7 Q8 Q9 Q10 

Tyas 4 4 3 4 3 4 4 2 3 4 

Viki 5 2 4 3 3 2 4 4 5 2 

Novianto 5 3 5 1 5 2 5 1 5 2 

Ainun 4 5 3 4 2 5 2 3 4 5 

Paundra 4 2 4 2 3 2 4 2 4 2 

 

Time complete sebelum perbaikan 

Nama 
Time Complete (Menit) 

Task 1 Task 2 Task 3 Task 4 Task 5 

Tyas    1,06 6,15   1,07 

Viki  6,27 4,82 0,73 2,77 0,85 
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Nama 
Time Complete (Menit) 

Task 1 Task 2 Task 3 Task 4 Task 5 

Novianto  14,56 0,6 3,4 2,25 2,38 

Ainun    5 8,41 6,36 7,55 

Paundra  11,3 0,38 10,52 0,7 2,83 

 

Komentar Task 1 Sebelum Perbaikan 

Responden Komentar Task 1 

Tyas Oksi Praktika 

Sesuai dengan apa yang dilakukan menurut saya tadi 

agak bingung karena tadi setelah register selesai 

pemberitahuan emailuntuk verivikasi terlalu lama 

Viki Fitra Nanda Menunggu aktivasi dari admin sedikit lama. 

Novianto Dwi 

Nugroho 

Sudah bagus namun supaya dapat dikembangkan lagi 

dan dapat berjalan pada jaringan yang kurang bagus 

Ainun Abidin 

Setelah melakukan registrasi di arahkan ke login tapi 

cuma keluar untuk notifikasi berhasil, bingunga harus 

ngapain setelah registrasi 

Paundra jivan Mukti 
Pembuatan akun di indicar dan verifikasi ke email di 

permudah. 
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Komentar Task 2 Sebelum Perbaikan 

Responden Komentar Task 2 

Tyas Oksi Praktika Mudah 

Viki Fitra Nanda 
Login berhasil, mungkin aktivasi  sisi user dipercepat 

lagi 

Novianto Dwi 

Nugroho Sangat mudah, pertahankan 

Ainun Abidin 
Tulisan terlalu kecil dan notifikasi verifikasi masih 

tidak terlihat 

Paundra jivan Mukti Tidak ada komentar 

 

Komentar Task 3 Sebelum Perbaikan 

Responden Komentar Task 3 

Tyas Oksi Praktika Petunjuk nya agak kurang jelas 

Viki Fitra Nanda Cukup, UI lebih ditata lagi 

Novianto Dwi 

Nugroho 

Merk kendaraan terbaru msh blm tercantum pada tipe 

merk kendaraan 

Ainun Abidin Bingung harus kemana untuk input imei dan sim card 

Paundra jivan Mukti 
Kolom pendaftaran mobil seharusnya menggunakan 

bahasa yang mudah di mengerti 
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Komentar Task 4 Sebelum Perbaikan 

Responden Komentar Task 4 

Tyas Oksi Praktika Petunjuknya kurang 

Viki Fitra Nanda Kebingungan dengan command task nya 

Novianto Dwi 

Nugroho Sudah bagus 

Ainun Abidin Bagus tapi kurang rapi di bagian list perjalananannya 

Paundra jivan Mukti 
Keren sangat membantu untuk memperkirakan jarak 

tempuh dan pemakaian bahan bakar 

 

Komentar Task 5 Sebelum Perbaikan 

Responden Komentar Task 5 

Tyas Oksi Praktika Karena sama dengan task4 

Viki Fitra Nanda 
Pada kolom perilaku, gunakan bahasa yang lebih 

mudah dimengerti 

Novianto Dwi 

Nugroho 

Kata kata dalam skenario dan tasknya lebih di perjelas 

dan di sinkronkan lagi 

Ainun Abidin 

Masih bingung dalam menggunakan perilaku 

kendaraan gak ada indikator khusus dan bulet2 tadi 

masih belum tau fungsinya buat apa 

Paundra jivan Mukti Diperbaiki penulisannya 
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Kuisioner aplikasi IndiCar sebelum perbaikan 

Responden Apa yang Anda sukai dari aplikasi IndiCar ini ? 

Tyas Oksi Praktika Tampilannya 

Viki Fitra Nanda 

Membantu pengendara mobil yang terjebak di 

kemacetan kota, dengan entertainment yang ada 

indicar.  Dapat memantau perilaku pengendara mobil. 

Novianto Dwi 

Nugroho 

Interfacenya yang sudah cukup bagus dan fiturnya 

yang cukup lengkap 

Ainun Abidin 

Keren tapi banyak hall yang perlu saya pelajarin tapi 

belum ada panduan untuk menggunakan fungsi2 yang 

ada di website indicar 

Paundra jivan Mukti 

Sangat terbantu karena bisa menghitung berapa 

kilometer dalam sehari dan berapa penggunaan bbm 

dalam sehari juga,jadi bisa di hitung berapa banyak 

pengeluaran yang sudah di keluarkan dan berapa jarak 

tempuh yang sudah di jelajahi oleh kita, kita juga bisa 

mengetahui bagaimana cara seseorang mengendarai 

kendaraan dari indicar. 

 

Kuisioner aplikasi IndiCar sebelum perbaikan 

Responden Apa yang tidak Anda sukai dari aplikasi IndiCar 

ini? 

Tyas Oksi Praktika Menurut saya informasi petunjuknya agak kurang jelas 
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Responden Apa yang tidak Anda sukai dari aplikasi IndiCar 

ini? 

Viki Fitra Nanda Bahasa yang digunakan terlalu advance 

Novianto Dwi 

Nugroho 

Pada fitur tingkah laku berkendara supaya dapat 

diberikan rute yang telah dilalui atau digabung dalam 

fitur riwayat perjalnan 

Ainun Abidin 
Mungkin terlalu rumit sama pas registrasi dan login 

tidak ada arahan step apa yang dilakukan selanjutnya 

Paundra jivan Mukti Pendaftaran 

 

Kuisioner aplikasi IndiCar sebelum perbaikan 

Responden Apa masukan anda untuk improvement pada 

IndiCar 

Tyas Oksi Praktika Seharusnya harus lebih informatif 

Viki Fitra Nanda 

Aplikasi mobile yang lebih praktis dibutuhkan, karena 

tidak semua orang berada pada layar laptop.  UI/UX 

yang lebih di maksimalkan 

Novianto Dwi 

Nugroho 

Pada fitur tingkah laku berkendara supaya dapat 

diberikan rute yang telah dilalui atau digabung dalam 

fitur riwayat perjalnan 

Ainun Abidin 

Lebih di minimalkan button yang digunakan menurut 

saya ada beberapa button yang bisa digabungkan 

supaya bisa lebih efektif dan tidak terlalu monoton dan 
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Responden Apa masukan anda untuk improvement pada 

IndiCar 

diberi panduan penggunaan web, dan menggunakan 

bahasa yang konsisten 

Paundra jivan Mukti 

Di upgrade kecepatan verifikasi ke email dan 

pembuatan akun    untuk kedepannya:  diberikan 

informasi : 1. Tekanan ban, 2. Gps, 3. Tau titik 

keramaian di jalan, 4. Tersambung ke nomer telfon 

penting/sos(polisi,ambulans,orang terdekat), 5. 

Nyalain dan matikan mobil dari aplikasi indicar. 
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7. Apakah aplikasi yang dibuat sudah efisien untuk memenuhi 

kebutuhan user? 

8. Apakah user menemukan kombinasi warna yang tidak sesuai, 

sehingga membuat user merasa sakit mata? 

9. Apakah sistem tersebut menampilkan pesan yang baik saat user 

menemukan kesalahan sistem? 

10. Apakah aplikasi tersebut sudah memiliki panduan? 

Dengan penjelasan negative finding yang ditulis oleh peneliti, 

nantinya akan diberi severity rating dari tiap temuannya, agar 

mengetahui tingkat keparahan dan tingkat kebutuhan perbaikan 

sistem. Untuk mengetahui tingkat kebutuhan perbaikan aplikasi, akan 

diberi keterangan nilai 0 sampai 4 tingkat severity rating. 

3.1.2. UX Testing 

UX Testing ini akan menggunakan usability testing, yang di dalamnya 

peneliti akan berinteraksi dengan user, dan mencatat temuan-temuan dari 

user dengan berupa tulisan dan angka peniliaian dari user terhadap aplikasi 

tracker dengan menggunakan kuisioner dan melihat perilaku user saat 

melakukan testing aplikasi. 

Saat melakukan usability testing, peneliti menentukan bagian mana 

saja yang masih kurang efektif dan sekiranya perlu pengamatan user. Agar 

peneliti tahu bagian mana yang masih perlu di kembangkan dengan 

pengalaman user tentunya berdasarkan dengan prinsip usability. 
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Nama 
Time Complete (Menit) 

Task 1 Task 2 Task 3 Task 4 Task 5 

Novianto  14,56 0,6 3,4 2,25 2,38 

Ainun    5 8,41 6,36 7,55 

Paundra  11,3 0,38 10,52 0,7 2,83 

 

Komentar Task 1 Sebelum Perbaikan 

Responden Komentar Task 1 

Tyas Oksi Praktika 

Sesuai dengan apa yang dilakukan menurut saya tadi 

agak bingung karena tadi setelah register selesai 

pemberitahuan emailuntuk verivikasi terlalu lama 

Viki Fitra Nanda Menunggu aktivasi dari admin sedikit lama. 

Novianto Dwi 

Nugroho 

Sudah bagus namun supaya dapat dikembangkan lagi 

dan dapat berjalan pada jaringan yang kurang bagus 

Ainun Abidin 

Setelah melakukan registrasi di arahkan ke login tapi 

cuma keluar untuk notifikasi berhasil, bingunga harus 

ngapain setelah registrasi 

Paundra jivan Mukti 
Pembuatan akun di indicar dan verifikasi ke email di 

permudah. 
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