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ABSTRAK

Rarangge Corner merupakan suatu usaha makanan yang berada di Purwakarta, pemasalahan dalam rarangge
corner adalah penyediaan layanan saat ini masih manual menggunakan media alat tulis dan kertas, sehingga
catatan pesanan sering mengalami kesalahpahaman dalam pembuatan menu pemesanan. Sehingga permasalah
tersebut pelanggan merasa kurang nyaman dalam pelayanan pemesanan dan bagi pihak tempat makan dalam
melayani pelanggan terjadi penumpukan antrian. Tujuan mengatasi permasalahan yang dialami perlu membuat
desain awal antarmuka yang bisa memudahkan pelayanan dalam bertransaksi agar tidak menumpuknya antrian
dengan penekanan pada penggunaan sistem dan penerapan faktor manusia serta ekonomi. Penelitian ini berfokus
pada perancangan aplikasi dengan menganalisis dan mendesain UI/UX menggunakan metode Human Centered
Design(HCD) dengan tahapan seperti memahami sfesifikasi pengguna dengan hasil koesioner online dan
wawancara responden , mengidentifikasi pengguna dengan user persona untuk pengumpulan data dengan user
scenario bagaimana munculnya permasalahan untuk proses perancangan desain aplikasi, mendesain hasil yang
berupa sitemap kerangka aplikasi desain dan user flow alur penyusunan desain aplikasi rarangge corner dan
dilakukan prototype pertama menggambaran desain awal rarangge corner, prototype kedua desain tampilan jadi
aplikasi mobile, tahapan terakhir yaitu mengevaluasi desain pengembangan sistem bertujuan mengembangkan
sistem interaktif. Perancangan desain dibentuk menggunakan aplikasi tools Figma dan diuji pada 35 responden,
menggunakan pengujian System Usability Scale (SUS) hasil yang didapatkan yaitu 83,7 maka dapat dinyatakan
bahwa penelitian menunjukan perancangan ini acceptable (dapat diterima pengguna).

Kata Kunci: Rarangge Corner, Ul/UX, HCD, SUS, Figma

1 PENDAHULUAN

Kebutuhan manusia menjadi lebih banyak dan
kompleks, dan peningkatan teknologi juga mengalami
banyak perubahan. Saat ini, teknologi banyak
digunakan dalam berbagai industri, antara lain bisnis,
kedokteran, pendidikan, dan lain-lain [1]. Bisnis
terlibat dalam kegiatan organisasi untuk menawarkan
barang dan jasa yang dibutuhkan publik secara teratur
dengan tujuan menghasilkan keuntungan. Jika dikelola
secara efektif dan benar, peluang usaha di bidang
makanan memiliki prospek yang sangat baik dan
menguntungkan [2]. User Interface dan User
Experience, yang bersama-sama membentuk aplikasi
mobile, mungkin akan bergeser saat berbicara tentang
aplikasi mobile. Antara pengguna dan sistem, user
interface berfungsi sebagai mediator. Desain User
Interface yang layak harus dibuat agar pengguna
merasa nyaman untuk digunakan. User Experience
adalah reaksi yang dimiliki pengguna saat
menggunakan sistem, layanan, atau produk. User
Experience merupakan tanggapan responden dalam
penggunakan sebuah produk, layanan atau sistem.
Komponen User Interface (Ul) dan User Experience
(UX) aplikasi atau alat pemasaran digital, seperti
website, memiliki kemampuan untuk meningkatkan
citra merek suatu bisnis atau perusahaan melalui
tampilan visual yang menarik dan pengalaman
pengguna yang baik [3].

Tujuan dari pendekatan atau metodologi desain
Human Centered Design (HCD) yang berpusat kepada

manusia adalah untuk membangun sistem yang dapat
berinteraksi langsung demi mencapai tujuan dan
penggunaan mencapai keberhasilan. Strategi ini
meningkatkan kemanjuran, efisiensi, kenyamanan
pengguna, dan kepuasan. Desain Human Centered
Design (HCD) yang berpusat pada manusia digunakan
untuk berbagai alasan, termasuk menurunkan
ketidaknyamanan dan ketegangan, meningkatkan
kegunaan, dan yang paling signifikan, meningkatkan
pengalaman pengguna [4].

Di Rarangge Corner, sebuah bisnis usaha rumah
makan di Purwakarta, pelayanan tetap diberikan
dengan menggunakan media alat tulis. Salah satunya
adalah tantangan menuliskan pesanan secara manual di
atas kertas, yang mengakibatkan seringnya
komunikasi yang terlewatkan antara kasir dan dapur
saat membuat menu pesanan. Pelanggan akan menjadi
tidak puas dengan layanan ini dan akibatnya berhenti
menggurui bisnis. Menanggapi permasalahan tersebut,
Rarangge Corner mengembangkan aplikasi mobile
dengan menggunakan teknologi digital. Metodologi
Human Centered Design (HCD) digunakan dalam
penelitian ini untuk membuat desain aplikasi mobile
dengan beberapa tahapan penyelesaian masalah.

2 TINJAUAN PUSTAKA
2.1. Perancangan

Perancangan adalah proses mendeskripsikan,
merencanakan, dan menggambar atau menyusun
beberapa komponen terpisah menjadi satu kesatuan
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yang berfungsi dengan baik. Salah satu cara yang
dapat digunakan untuk merancang sistem adalah
dengan membuat diagram alir sistem, yang juga
dikenal sebagai diagram alir sistem. Diagram alir
sistem adalah alat grafis yang dapat digunakan untuk
menunjukkan proses urutan yang terlibat dalam sistem

[5].

2.2. User Interface (UI)

User interface (ui) merupakan desain antar muka
yang muncul sebagai tampilan pada aplikasi, website,
dan peralatan elektronik seperti komputer dan gadget
lainnya. Tata letak dan desain grafis dari tombol
aplikasi, teks, grafik, bidang entri teks, dan semua
elemen lain yang berinteraksi dengan membentuk
antarmuka pengguna. Penempatan masing-masing
elemen ini dilakukan untuk  mengsukseskan
kenyamanan pengguna [6].

2.3. User Experience (UX)

User experience (ux) merupakan aplikasi untuk
mencakup cara kerjanya, serta pemikiran, perasaan,
dan reaksi pengguna terhadapnya. Human Computer
Interaction (HCI) memiliki suatu ide yang terhubung
dengan User Experience (UX) yang dapat diterapkan
dalam berbagai konteks di luar sitem komputer
maupun perangkat komputer saja. Hal ini berlaku
untuk masyarakat, produk, layanan, budaya, dan area
lainnya serta User Experience (UX), atau bagaimana
hal itu dirasakan oleh individu yang menggunakannya
setiap hari [7].

2.4. Human Centered Design (HCD)

Metode Desain Berpusat Mnusia (HCD) adalah
metode atau pendekatan untuk desain dan
pengembangan  sistem yang berfokus pada
penggunaan sistem, integrasi elemen manusia dari
perspektif ekonomi untuk menghasilkan sistem
interaktif yang bermanfaat. Strategi ini meningkatkan
kemanjuran, efisiensi, kenyamanan pengguna, dan
kepuasan. Langkah - langkah pendekatan HCD
ditunjukkan pada Gambar 1. Desain yang berpusat
pada manusia digunakan untuk berbagai alasan,
termasuk  menurunkan  ketidaknyamanan  dan
ketegangan, meningkatkan kegunaan, dan yang paling
signifikan, meningkatkan pengalaman pengguna.

Understand and specify
the context of use

Designed solufion
meats user requiremants,

s where o=
/ appropate ~~~.
|~ ~,

Specify the user
requirements

Evaluate the designs
against requirements

Produce design solutions
10 meet user requirements

Gambar 1. Metode Human Centered Design (HCD)

2.5. System Usability Scale (SUS)

Metode yang dikenal sebagai System Usability
Scale digunakan untuk mengevaluasi seberapa mudah
sistem komputer yang berfokus pada pengguna atau
pengguna untuk digunakan selama proses penelitian,
metode skala kegunaan sistem memiliki 10 jumlah
pertanyaan dan 5 jawaban. Untuk menghitung skor
rata-rata, aturan berikut digunakan:

a. Skor pengguna untuk pertanyaan dengan nomor
ganjil akan dikurangi 1 dari sepuluh pertanyaan
yang tersedia,

b. Dari sepuluh pertanyaan yang tersedia, skor akhir
pertanyaan bernomor genap akan dikurangi 5 dan

c. Jumlah skor rata-rata total diperoleh dari
penjumlahan semua angka, kemudian dikalikan 2,5

[8].

Tabel 1. Pertanyaan SUS

No Pertanyaan SUS Skala
Saya berpikir akan menggunakan

1 A 1-5
aplikasi ini lagi
Saya merasa aplikasi ini rumit

2 - 1-5
digunakan
Saya merasa aplikasi ini mudah

3 - 1-5
digunakan
Saya membutuhkan bantuan dari orang

4 . NS 1-5
lain dalam menggunakan aplikasi ini
Saya merasa fitur yang ada telah

5 - . 1-5
berjalan dengan semestinya

6 Saya merasa ada hal yang tidak 15

konsisten dalam aplikasi ini
Saya merasa orang lain akan
7 | memahami cara menggunakan aplikasi 1-5
ini dengan cepat

Saya merasa aplikasi ini

8 - 1-5
membingungkan

9 Saya merasa tidak ada hambatan dalam 15
menggunakan aplikasi ini
Saya perlu membiasakan diri terlebih

10 e 1-5
dahulu menggunakan aplikasi ini.

2.6. Figma

Figma adalah salah satu alat desain paling
populer dan dapat digunakan untuk membuat tampilan
untuk aplikasi mobile, desktop, website, dan lainnya.
Bisa diakses melalui internet di sistem operasi
Windows, Linux, dan Mac. Orang yang bekerja di
bidang User Interace dan User Experience, web
design, dan bidang lain biasanya menggunakan Figma.
Aplikasi Figma membantu banyak desainer membuat
prototype website atau aplikasi dengan cepat dan
efektif, dan fiturnya memungkinkan lebih dari satu
orang bekerja sama untuk pekerjaan yang sama,
bahkan di lokasi yang berbeda [3].

3 METODE PENELITIAN

Metode yang digunakan adalah Human Centered
Design (HCD) dengan melakukan proses penelitian
secara bertahap dan terstruktur. Terdapat pada gambar
2.
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Gambar 2. Alur metode HCD

4.1. Understand And Specify The Context Of Use

Memahami konteks penggunaan, atau fase proses
pencarian data menggunakan kuesioner online dan
melakukan wawancara terhadap pengguna untuk
mendapatkan data yang sesuai. Tujuan penelitian
pengguna adalah untuk mengumpulkan masukan dari
pengguna potensial untuk menginformasikan desain
user interface(ui) dan user experience(ux) untuk
aplikasi Rarangge Corner. Penelitian menggunakan
kuesioner online dan wawancara dengan calon
pengguna untuk mencari data.

4.2. Specifying the user requirtments

Penelitian melewati proses penentuan kebutuhan
pengguna dan kebutuhan fungsional yang diperlukan
untuk mulai menyusun informasi mengenai Rarangge
corner. Saat ini, dua pendekatan yang digunakan untuk
menentukan kebutuhan aplikasi corner adalah User
Persona dan User Scenario.

4.3. Producing design solutions

Proses menghasilkan solusi desain penelitian
menyelesaikan tugas-tugas seperti membuat prototipe
desain, menyusun alur proses dan alur pengguna,
membuat peta situs pemetaan kerangka kerja dan,
berdasarkan kebutuhan yang ditemukan selama proses
sebelumnya, merancang dan mengembangkan konsep
desain solusi Rarangge Corner.

4.4. Evaluating the design solutions

Saat melakukan proses pengujian pada tahap
evaluasi solusi desain, metode pengujian usability
harus digunakan untuk mengevaluasi besarnya nilai
usability aplikasi. Ini akan memungkinkan untuk
memperkuat kekurangan yang telah ditemukan. Uji
System Usability Scale (SUS) pada desain solusi
digunakan dalam uji penulisan, dengan melakukan

penyebaran kuesioner online seabnyak 35 responden
yang sudah dibuat pada tahap menentukan konteks
pengguna, alasannya untuk mengevaluasi sistem dan
mengukur kepuasan pengguna.

4  HASIL DAN PEMBAHASAN
4.1. Understand and specify the context of use
Melakukan proses riset yang dilakukan pada
tahap pertama, untuk mengumpulkan data dengan
koesioner online dan melakukan wawancara kepada
pengguna agar mendukung desain User Interface dan
User Experience di Rarangge Corner Purwakarta.
Tahap ini dikenal sebagai tahap context of use.

4.2. Kuesioner

Langkah pertama adalah melakukan survei
online menggunakan kuesioner. Dengan
menggunakan platform Google Form, kuesioner
dibuat yang berisi pertanyaan yang didasarkan pada
data yang diperlukan dan berfungsi sebagai panduan
untuk membangun user interface (ui) dan user
experience (ux) untuk aplikasi Rarangge Corner
Purwakarta. Pelanggan, kasir, dan pemilik Rarangge
Corner Purwakarta mendapatkan survey online
berdasarkan penyebaran kuesioner. Menurut data yang
dikumpulkan melalui kuesioner, calon pelanggan
mengeluhkan pelayanan yang lambat dan mengalami
kesulitan untuk memesan menu makanan. Oleh karena
itu, perancangan aplikasi yang mengutamakan warna
merah untuk digunakan oleh calon pengguna atau
responden diperlukan. Ini akan memudahkan proses
pemesanan melalui aplikasi berbasis iOS.

4.3. Wawancara

Hasil wawancara yang didapatkan oleh pemilik
dari rarangge corner, didapatkan informasi mengenai
permasalah pemesanan menu makanan. maka
penelitian merancang desain aplikasi rarangge corner
agar pemilik maupun kasir dapat melakukan pelayanan
dengan nyaman dan cepat. Tujuan dari wawancara ini
adalah untuk mengumpulkan data dan informasi
tambahan yang tidak ditemukan dalam tanggapan
kuesioner. User interface(ui) dan user experience(ux)
aplikasi Rarangge Corner Purwakarta.

4.4. Specifying the user requirments

Mengidentifikasi kebutuhan pengguna dan
spesifikasi fungsional yang diperlukan terjadi dalam
fase penentuan kebutuhan pengguna, yang juga
dikenal sebagai "spesifikasi kebutuhan pengguna.”
Saat ini, terdapat dua pendekatan utama yang
digunakan untuk  mengidentifikasi  permintaan
pengguna, yaitu menggunakan "persona pengguna"
dan "skenario pengguna.”

4.5. User Persona

Persona pengguna ialah gambaran individu
sasaran pengguna aplikasi seluler. Ini melibatkan
profil, biografi, keperluan, isu, dan aspirasi mereka,
yang nantinya digunakan sebagai acuan dalam
menetapkan keperluan pengguna aplikasi. Dalam
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metode User Reasearch, informasi dikumpulkan
melalui wawancara dengan pelanggan, kasir, dan
pemilik Rarangge Corner Purwakarta.

A Biogrll

b Tempat, Tanggal Loh :Purwakarta, 22 Desember 1988
pat Targgal Lokl Pumwehafta §ti Devi adalah seorang wirausahan dalam usaha makanan
Alamat :Sindang kasih .
T 35 tahun dan sekaligus pemilik dari rarangge comer merintis sejok

Jenis Kelamin o tahun 2016 yang awslnya berjualan online sekarang

SRIDEV!  pekerjan Pemiik

mempunya tempat usaha sendiri

Needs Frustration Goals

Aplkasi yang mudah digunakan dan
‘tampilannya menarik untuk digunakan

Pelayanannya masih  manual Pengguna dapat bekerja lsbih
menggunakan tulisan tangan mudah

Gambar 3. User Persona

4.6. User Scenario

User Scenario adalah Sejarah bagaimana
masalah terjadi dan perlunya desain aplikasi Rarangge
Corner akan dibahas selama proses User Scenario.
User Scenario dibuat berdasarkan situasi, tindakan,
dan sikap yang terjadi dalam skenario dunia nyata bagi
manusia.

User Scenario

Ketika pelayanannya masih manual
dalam pengetikan menu nya, i
pelanggan harus menulis pemesanan
menu lalu di serahkan ke kasir untuk
dibuat pesanan, terkadang jika sedang
ramai pesanan pelanggan menjadi
berantakan  antriannya,  berakibat
pelanggan merasa kesal dan terkadang
ada yang membatalkannya.

SRIDEVI

Gambar 4. User Scenario

4.7. Producing design solutions.

Prpses menghasilkan desain solusi juga disebut
sebagai merancang solusi adalah saat kerangka kerja
dipetakan, antarmuka aplikasi Rarangge Corner
dibuat, dan konsep desain dibuat berdasarkan tuntutan
yang ditemukan selama proses sebelumnya. Sitemap,
User Flow, dan Pembuatan Prototipe adalah tiga
prosedur atau tahapan yang sekarang terlibat dalam
pengembangan desain solusi.

4.8. Sitemap

Sitemap merupakan gambaran tata letak halaman
sistem atau peta struktur sistem. Dalam prosedur,
pondasi aplikasi Rarangge Corner Purwakarta
dipetakan atau disiapkan untuk Sitemap. Kerangka
kerja untuk aplikasi akan dibuat sebagai hasil dari
prosedur ini, terdiri dari fitur, konten aplikasi, dan
struktur halaman aplikasi.

—1 Beranda — Pemberitahuan [— User —

— Pecarian Pengaturan Umum |——

— Keranjang Data Penjualan —
— Menu Data Karyawan ——
L—{ Kategori Produk Keluar —

Gambar 5. Sitemap

4.9. User Flow

Alur aplikasi atau User Flow akan diatur pada
langkah berikut membuat alur fitur aplikasi pada tahap
User Flow supaya mempelajari menggunakan fitur
yang dibuat. User Flow yang dikembangkan
ditunjukkan di bawah ini.

pilih menu
pemesanan

Bhasuk ke hataman
LoginahaiiPin

kikmetoda
pembayaran

fonfimas!
pembayaten

i - | | Menampilian Hasll

Pl Datz Penjualan
" Wenamilkan

ani;’.ﬁ\mn informasi profile dan|
keamanan

Menampilkan
Jumizh karyawan

Klik tombol keluat

Kk menu dan
vafasi

Riweyet Transalsl

Masuk ke halaman
Pemberizhuzn

Plih Data Karyawan

Masuk ks halaman
User

input Form
Login
put Nomor
i

Nahaman
pembayaran
Bermazi

Mazsuk ke haiaman

Masuk ke halaman Baranda

Pin

Gambar 6. User Flow

4.10. Prototyping

Sitemap dan user flow dibuat pada langkah
sebelumnya, selanjutnya tahap prototyping yang
menghasilkan pembuatan kerangka kerja aplikasi.
Pengembangan kerangka aplikasi kemudian akan
diterjemahkan ke dalam desain tampilan aplikasi
selama prosedur ini. Ada berbagai proses yang terlibat
dalam pembuatan desain tampilan aplikasi.
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Gambar 7. Prototype

4.11. Low-Fidelity Prototype (Wireframe)

Dalam melakukan pembuatan wireframe yang
merupakan gambaran pertama proses pembuatan
aplikasi dan terdiri dari desain tampilan sederhana atau
sketsa fitur yang ditawarkannya serta tata letak
komponen pada tampilan setiap halaman. Figma
digunakan untuk membuat desain wireframe. Low-

Fidelity Prototype aplikasi Rarangge Corner
Purwakarta ditunjukkan di bawah ini.
_Sp\eshscmen _MJSLK,,, _E‘nla _EAFTAE"
- ‘ N
e 1 z: 4
. : -=»
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Gambar 8. Low-fidelity prototype

4.12. High-Fidelity Prototype

Selanjutnya dilanjutkan menjadi desain jadi
High-Fidelity Prototype sering disebut dengan mockup
aplikasi, setelah mendapatkan desain wireframe yang
dapat diterima. Desain tampilan aplikasi menyeluruh
yang sangat mirip dengan hasil akhir akan dibuat
selama proses ini. Desain dibuat menggunakan desain
sistem, material siap pakai seperti warna, tipografi,
ikon, dan foto, serta prototype interaktif yang
memungkinkan desain berfungsi sebagai produk jadi

akhir. Alasan mengapa pada tahap mockup ini
melatarbelakangi warna “merah” karena setelah
melakukan wawancara kepada beberapa narasumber
dengan hasil yang didapatkan dominan mengingkan
warna merah.

5
P
Py

& an cade

PEMBERITAHUAN

RARAMGGE CORNER

[=] 7=
e

Gambar 9. High-fidelity prototype
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4.13. Evaluating the design solutions

Untuk menilai kepuasan pengguna yang telah
dibangun pada tahap sebelumnya, tahap terakhir dari
metode Human Centered Design (HCD) adalah
Evaluasi Desain Solusi. Untuk menyelesaikan proses
pengujian, kegunaan aplikasi harus dianalisis dengan
menggunakan Skala Kegunaan Sistem.

4.14. Menentukan responden

Langkah pertama dalam prosedur pengujian
kegunaan adalah memilih responden, 1734angkah ini
sangat penting untuk proses usability. Pemilik, kasir,
serta pembeli Rarangge Corner Purwakarta adalah
responden yang berpartisipasi dalam pengujian.

Tabel 2. Responden

No Responden Jumlah
1 Pemilik Rarangge Corner 1 Orang
Purwakarta
2 | Kasir Rarangge Corner Purwakarta 2 Orang
3 pembeli Rarangge Corner 32 Orang
Purwakarta
Total Responden 35 Orang

4.15. Uji System Usability Scale (SUS)

Bahwa skala penilaian SUS adalah dari 1 hingga
5, di mana 1 menunjukkan tingkat ketidaksetujuan dan
5 menunjukkan tingkat persetujuan. Dengan 35
responden dan hasil yang berbeda, Anda dapat
menghitung rata-rata skor dari seluruh tanggapan
untuk mendapatkan gambaran tentang tingkat
kepuasan pengguna secara keseluruhan.

Tabel 3. Hasil Pengujian SUS

Skor Hasil Perhitungan SUS Nilai
Responden =~ T3 |04 05 ] 06 | 07 ] 08 ] 09 [ 010 | ' 2 AL [Jumlahx 25
R1 4 | 3| 4] 4|33 [3]3]3] 2 32 80
R2 4 | 4 | 4| 4] a4 a]a]la] 2 38 95
R3 4 | 4 | 4 | 3| 3| 4] 4] 3| 3] 4 36 90
R4 4 | 3| 4| 4| 4|2 4] 4|4/ 2 35 87,5
R5 4 | 33| 4|33 4]4]|3] 2 33 82,5
R6 33|41 4| 3|4 ]3]3]|3] 3 33 82,5
R7 4 | 313|432 3]23] 4 31 775
RS 3|33 |3 ]|3|2]4]2]3] 3 29 72,5
R9 3| 3|43 ]| 4|2 ]1]3]|3] 2 28 70
R10 4 | 3| 4| 4|33 3] 2124/ 3 33 82,5
R11 3| 4| 433|241 4] 3] 3 33 82,5
R12 3| 4| 43| 4|2 3] 4] 3] 3 33 82,5
R13 4 | 3|3 | 3| 4| 43| 2] 4] 4 34 85
R14 3| 3|43 ]| 4|2 ]3] 3]| 4] 3 32 80
R15 4 | 3133|433 4] 4] 3 34 85
R16 4 | 3|3 |3 ]| 433 4]|3] 2 32 80
R17 4 | 33| 4| 4| 4] 4] 4|4/ 3 37 925
R18 4 | 3|3 | 3| 3| 4] 4] 23] 3 32 80
R19 4 | 3|3 |3 ]| 3|2 ]3] 4] 3] 4 32 80
R20 4 | 3|3 |3 ]| 3| 4] 4] 3]|3] 3 33 82,5
R21 4 | 3| 43| 3|33 4] 4] 3 34 85
R22 4 | 3|3 | 3| 3|4 43| 4] 3 34 85
R23 4 | 3| 4| 4| 4|3 4] 4] 3] 3 36 90
R24 4 | 3|3 |3 ]| 4|3 4] 4] 3] 3 34 85
R25 4 | 3| 43| 3|3 ]3] 4] 4] 4 35 87,5
R26 4 | 33| 2|43 [3]|3]|4] 3 32 80
R27 4 | 313 2] 4|44 2124] 2 32 80
R28 4 | 3| 4| 4| 3| 43| 23] 4 34 85
R29 4 | 3| 4| 4| 3| 4] 4] 3|3/ 2 34 85
R30 4 | 3|3 |3 ]| 4|3 4] 4|3/ 3 34 85
R31 3| 2| 4| 4] 43|33 4] 4 34 85
R32 4 | 3|3 |3 ]| 4|3 4] 3]|3] 3 33 82,5
R33 4 | 3| 4| 4] 42334/ 3 34 85
R34 33| 4|3 ]3| 43| 2] 4] 4 33 82,5
R35 4 | 4 | 4 | 4| 4| 3| 4] 3| 4] 4 38 95
T 83,64285
otal

Jawaban dari pertanyaan tentang skala system
usability scale dan hasil akhir evaluasi yang memiliki
skor rata-rata 83,7. prototype aplikasi dianggap dapat
diterima jika skor kegunaan keseluruhan sistem lebih

besar dari 70 dan jika lebih besar dari 80, mendapat
nilai A (Acceptable) dapat diterima oleh pengguna)
sehingga skala penilaian sus dapat dilihat pada gambar
10.
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5 KESIMPULAN DAN SARAN

Setelah penelitian selesai, peneliti menemukan
bahwa dengan menggunakan metode Human Centered
Design (HCD), desain UI/UX aplikasi Rarangge
Corner harus dilakukan dalam beberapa tahapan:
memahami dan menentukan konteks penggunaan,
menentukan kebutuhan pengguna, membuat solusi
desain, dan mengevaluasi solusi desain. Pengujian
terhadap desain aplikasi  dilakukan  dengan
menggunakan metode pengujian sistem skala usability
(sus) dengan rata-rata nilai yang didapatkan 83,7 maka
dapat disimpulkan Aplikasi Kas Rarangge Corner
Purwakarta mendapatkan Grade yang dihasilkan yaitu
“A” untuk Adjective Excellent mendapatkan
Acceptable dapat diterima oleh pengguna.

Ada banyak kekurangan dan keterbatasan yang
masih perlu diperbaiki dan ditingkatkan untuk
pengembangan perancangan menjadi lebih baik lagi
yaitu desain aplikasi dikembangkan bisa lebih lanjut
menjadi aplikasi mobile yang sesungguhnya dan
Melakukan pengujian dengan metode lain untuk
mencapai hasil pengujian yang lebih akurat.
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