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ABSTRAK

Daerah Tuban terletak di pesisir pantai utara memiliki potensi minapolitan yang strategis. Namun pemasaran
hasil tangkap ikan masyarakat masih menggunakan cara tradisional, dimana hanya sebatas menjual di TPI atau ke
tengkulak. Metode pemasaran secara tradisional tersebut memberikan permasalahan tersendiri bagi para nelayan
berupa kestabilan harga ikan. Oleh karena itu perlu adanya pemasaran produk ikan secara online agar dapat
memfasilitasi konsumen yang mobilitasnya terbatas. Penelitian ini merancang Ul/UX Aplikasi Fishline dengan
menggunakan metode Design Thinking, yang bertujuan untuk membawa inovasi dalam cara pemasaran ikan yang
ada di daerah Tuban. Penelitian ini mencakup tahap identifikasi masalah, pengembangan prototype, dan evaluasi
dengan melibatkan pengguna potensial. Penelitian ini menggunakan metode Design Thinking, dengan
menggunakan pengujian System Usability Scale (SUS) dan Short User Experience Questionnaire (UEQ-S). Hasil
SUS pada prototype aplikasi Fishline untuk Admin mendapatkan nilai 78 sedangkan hasil SUS prototype aplikasi
Fishline untuk Pengguna mendapatkan nilai 77,5 yang berarti hasilnya dapat diterima. Hasil dari pengujian UEQ-
S prototype aplikasi Fishline untuk halaman Admin menunjukkan skala Pragmatic Quality sebesar 2,4, Hedonic
Quality sebesar 1,9, dan Overall sebesar 2,15, sedangkan bagian halaman Pembeli memiliki skala Pragmatic
Quality sebesar 2,45, Hedonic Quality sebesar 1,95, dan Overall sebesar 2,2. Dapat disimpulkan bahwa hasil
pengujian prototype pada aplikasi Fishline berdasarkan SUS dapat diterima dan berdasarkan hasil UEQ-S

mendapatkan nilai “Excellent”.

Kata kunci: Design Thinking, User Experience, SUS, UEQ-S, e-groceries

1. PENDAHULUAN

Tuban merupakan salah satu kabupaten yang ada
di wilayah administratif Provinsi Jawa Timur.
Kabupaten Tuban terletak di pesisir pantai, dimana
sebagian wilayahnya berbatasan dengan sebelah utara
Laut Jawa. Tuban memiliki wilayah perairan laut
sepanjang 65 km [1], [2]. Kondisi geografis wilayah
Kabupaten Tuban tersebut menyebabkan sebagian
masyarakat tuban memiliki pekerjaan sebagai nelayan.
Beberapa kecamatan yang ada di Kabupaten Tuban
menjadi kawasan strategis minapolitan atau juga
disebut dengan kota perikanan antara lain di
kecamatan Palang, Jenu, Tambakboyo, dan Bancar [2].

Jika pada umumnya nelayan terkesan tertinggal
dalam hal teknologi, berbeda dengan nelayan yang ada
di daerah Kabupaten Tuban khususnya Kecamatan
Palang. Nelayan di daerah tersebut dapat termasuk
nelayan yang modern dan memanfaatkan teknologi
dalam aktivitas penangkapan ikan [3]. Meskipun
demikian, dalam pemasaran hasil tangkap ikan
masyarakat masih menggunakan cara tradisional,
dimana hanya sebatas menjual di (Tempat Pelelangan
Ikan) TPI atau hanya ke tengkulak. Metode pemasaran
secara tradisional tersebut memberikan permasalahan
tersendiri bagi para nelayan berupa kestabilan harga
ikan. Selama pandemi penjualan ikan menurun drastis
terutama penjualan di TPI. Oleh karena itu mereka
ingin mengembangkan pemasaran produk ikan secara
online, agar dapat memfasilitasi konsumen yang
mobilitasnya terbatas.

Tampilan antarmuka pengguna atau user
interface merupakan salah satu yang penting dalam
kesuksesan sebuah sistem [4]. Desain user interface
yang sesuai dengan kebutuhan dari pengguna akan
sangat membantu pengguna dalam menjalankan
aplikasi tersebut. Sejalan dengan user interface,
kesuksesan aplikasi juga didukung oleh desain
pengalaman pengguna atau user experience. User
interface bertujuan membuat antarmuka pengguna
yang menarik dari segi warna, ikon, bentuk font, dan
lain sebagainya [5]. Sedangkan user experience
berfokus pada bagaimana pengguna berinteraksi
dengan aplikasi dan memahami informasi yang
tersedia [6]. Oleh karena itu baik user interface dan
user experience sangat berpengaruh terhadap
kesuksesan pengguna menggunakan suatu produk
aplikasi, terutama untuk para nelayan yang belum
tentu semuanya mudah beradaptasi dengan teknologi.

Tujuan dari penelitian ini adalah merancang User
Interface dan User Experience untuk pemasaran dan
penjualan ikan serta olahan ikan oleh para nelayan di
wilayah Kabupaten Tuban. Desain dari prototype
platform pemasaran online tersebut berbasis mobile
dengan nama “Fishline”. Perancangan. dalam
penelitian ini penulis menggunakan metode Design
Thinking.

Dengan adanya prototype aplikasi Fishline
diharapkan nantinya dapat mempermudah masyarakat
Tuban dalam berbelanja ikan, baik dari kalangan
bawah hingga kalangan atas. Selain itu, dikarenakan
bersifat online, adanya platform ini dapat membantu
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akses jangkauan pemasaran menjadi lebih luas,
sehingga target pasar tidak hanya masyarakat sekitar.
Dengan demikian, diharapkan akan dapat membantu
meningkatkan penjualan produk ikan para nelayan dan
dapat meningkatkan pendapatan nelayan. Dengan
rumusan penerapan pemasaran platform berbasis
mobile “Fishline” diharapkan dapat menjadi solusi
dalam pemasaran hasil laut yang lebih berkembang.

2.  TINJAUAN PUSTAKA
2.1. Design Thinking

Design thinking adalah suatu proses iterative
untuk berusaha memahami pengguna, membuat
sebuah asumsi, mendefinisikan ulang suatu masalah,
dan menciptakan solusi dari permasalahan tersebut
secara inovatif, membuat prototypenya dan kemudian
menguji prototype tersebut [7]. Metode design
thinking ini dapat menyelesaikan masalah kompleks
[8], [9] yang setiap tahap prosesnya digunakan untuk
mengidentifikasi kebutuhan dan permasalahan
pengguna [10] sehingga diharapkan dengan
menggunakan metode ini dapat merancang aplikasi
sesuai dengan kebutuhan pengguna. Dalam design
thinking terdapat 5 tahapan proses yang harus
dilakukan yaitu emphatize, define, ideate, prototype
dan test. Lima fase tersebut dapat berguna dalam
memecahkan masalah yang tidak terdefinisi secara
jelas[7].

2.2. System Usability Scale (SUS)

System Usability Scale (SUS) digunakan untuk
mengukur kebergunaan suatu sistem, metode ini
termasuk dalam metode kuantitatif [10], [11]. SUS
digunakan ketika sedang melakukan usability testing
untuk mengevaluasi produk atau layanan dengan cara
melakukan  pengujian pada pengguna yang
representative [7]. Selain menguji kebergunaan suatu
produk, SUS juga dapat digunakan untuk mengukur
tingkat kepuasan pengguna [12], [13]. SUS tidak
hanya digunakan untuk menguji suatu produk tapi juga
dapat menguji berbagai hal lainnya seperti software,
hardware, website, dan aplikasi dengan memberikan
hasil yang baik pada sampel yang kecil, waktu, dan
biaya yang sedikit[14]. Metode ini menggunakan 10
pertanyaan dengan menggunakan skala Likert 5. Cara
perhitungan skor SUS dengan mengurangi skor
pertanyaan poin ganjil dengan 1 dan mengurangkan
nilai 5 dengan skor jawaban pertanyaan poin genap.
Kemudian seluruh skor tersebut dijumlahkan dan
dikalikan 2.5 akan terhitung nilai skor per
respondennya [7].

2.3. Short Version of User Experience Questionnaire

(UEQ-S)

User  Experience  Questionnaire  (UEQ)
digunakan untuk dapat mengukur tingkat pengalaman
pengguna menggunakan produk atau aplikasi [15],
[16]. UEQ dapat digunakan sebagai pengujian cepat
karena dapat dilakukan secara online dengan 26
pertanyaan dikelompokkan menjadi 6 skala[17].

Setiap item pertanyaan menggunakan 7 poin skala
Likert.

UEQ memiliki versi yang lebih pendek disebut
dengan UEQ-S. Pada versi pendek ini hanya terdapat
pertanyaan terbatas namun tetap mencakup spektrum
kualitas produk [17]. Pada UEQ-S dibagi menjadi 2
skala yaitu pragmatic dan hedonic quality yang
memiliki 8 pertanyaan. Pertanyaan tersebut memiliki
7 poin skala Likert pilihan jawabannya. Responden
diminta memilih mana yang paling sesuai dengan apa
yang dirasakan oleh responden saat mencoba
prototype aplikasi.

UEQ-S memiliki tools yang dapat di download di
website resminya. Jika data kuesioner telah terkumpul
maka dapat dimasukkan ke tools tersebut sehingga
dapat menghasilkan benchmark.

3. METODE PENELITIAN

Pada penelitian ini menggunakan metode Design
Thinking dalam pembuatan prototypenya. Metode
design thinking terdiri dari tahapan empathize, define,
ideate, prototype dan terakhir test. Tahapan Design
Thiking yang dilakukan di penelitian ini seperti yang
ada pada gambar 2.

Empathize

Define

Ideate

Prototype

Test

Gambar 1. Tahapan design thinking

Tahapan emphatize merupakan sebuah inti
proses karena permasalahan yang timbul harus dapat
diselesaikan dengan cara berpusat kepada manusia,
metode ini berupaya untuk memahami peramasalahan
yang dialami pengguna supaya kita dapat merasakan
dan mencari solusi untuk permasalahan tersebut dalam
metode ini ada beberapa hal yang harus dilakukan
yaitu wawancara, observasi, serta menggabungkan
observasi dan wawancara. Wawancara dilakukan
dengan 5 orang yang akan berperan sebagai admin
nantinya yaitu anggota KNTI dan 5 orang sebagai
pembeli yang menggunakan aplikasi Fishline.

Define merupakan tahap menganalisis dan
memahammi hasil yang telah dilakukan pada proses
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Emphatize. Proses menganalisis dan memahami
berbagai wawasan yang telah diperoleh melalui
empati, dengan tujuan untuk menentukan pernyataan
masalah sebagai point of view atau perhatian utama
pada penelitian. Tahap ini peneliti membuat persona
dari pengguna aplikasi nantinya.

Tahap ldeate merupakan proses transisi dari
rumusan masalah menuju penyelesaian masalah,
kembal dalam proses ideate ini akan berkonsentrasi
untuk menghasilkan gagasan atau ide sebagai landasan
dalam membuat prototype rancangan yang akan
dibuat.

Tahap Prototype dimana pada tahap ini dibuat
rancangan awal suatu produk yang akan dibuat sesuai
dengan solusi permasalahan dan kebutuhan dari
pengguna di tahap ideate. Dalam penerapannya,
rancangan yang dibuat akan diuji coba kepada
pengguna untuk memperoleh respon dan feedback

yang sesuai untuk menyempurnakan rancangan.
Pembuatan  prototype  pada  penelitian  ini
menggunakan Figma sebagai alat pembuatan
prototype.

Tahap Test atau pengujian dilakukan untuk
mengumpulkan berbagai feedback pengguna dari
rancangan akhir yang telah dibuat dalam proses
prototype sebelumnya. Pada pengujian ini dilakukan
dengan menggunakan SUS dan juga UEQ-S. Tahap
pengujian menggunakan total responden 20 orang
dengan rincian sebanyak 10 orang sebagai admin dan
juga 10 orang sebagai pengguna akhir aplikasi
Fishline. Kuesioner diberikan kepada responden
setelah mencoba prototype dari aplikasi fishline
tersebut. Pertanyaan dari kuesioner untuk SUS
menggunakan  template yang telah tersedia
menggunakan Bahasa Indonesia seperti yang ada pada
table 1.

Tabel 1. Item pertanyaan SUS versi bahasa
Indonesia [18]
Pertanyaan

Saya berpikir akan menggunakan sistem ini lagi
Saya merasa sistem ini rumit untuk digunakan
Saya merasa sistem ini mudah untuk digunakan
Saya membutuhkan bantuan dari orang lain atau
teknisi dalam menggunakan sistem ini.
Saya merasa fitur-fitur sistem ini berjalan dengan

P
o

A WIN|E-

> semestinya.

6 Saya merasa ada banyak hal yang tidak konsisten
(tidak serasi) pada sistem ini.

7 Saya merasa orang lain akan memahami cara

menggunakan sistem ini dengan cepat.

8 | Saya merasa sistem ini membingungkan.
Saya merasa tidak ada hambatan dalam
menggunakan sistem ini.

Saya perlu membiasakan diri terlebih dahulu
sebelum menggunakan sistem ini.

10

Sedangkan untuk kuesioner UEQ-S
menggunakan pertanyaan yang telah disediakan pada
website  resmi  UEQ  vyaitu pada laman
https://www.ueg-online.org/. Pada website resmi

tersebut telah disediakan template pertayaan yang
dapat diundur dalam berbagai bahasa, salah satunya
bahasa Indonesia. Selain template pertanyaan, juga
telah disediakan tools atau alat untuk menghitung hasil
kuesioner tersebut dengan metode UEQ-S. Template
pertayaan yang digunakan pada penelitian ini seperti
yang ada pada tabel 2. Tabel 2 merupakan versi bahasa
Indonesia dari template pertanyaan UEQ-S yang telah
ditentukan.

Tabel 2. Template pertanyaan ueg-s

menghalangi 0000000 | mendukung
rumit 0000000 sederhana
tidak efisien 0000000 efisien
membingungkan | OO OOO00O0 jelas
membosankan | O O O OO O O | mengasyikkan
tidak menarik | OOOOOO0OO menarik
konvensional O0OO0O000O0 | berdaya cipta
lazim 0000000 terdepan

Setelah mendapatkan hasil dari kuesioner dari
responden data tersebut dimasukkan dalam tools yang
dapat di download di website resmi UEQ. Jika data
sudah dimasukkan dalam tools tersebut maka secara
otomatis akan mengolah data sehingga menjadi data
benchmark dari UEQ-S.

4. HASIL DAN PEMBAHASAN
4.1. Tahapan Empathize

Tahap empathize adalah tahap berempati
mengembangkan wawasan terhadap pengguna yang
nantinya akan menggunakan aplikasi yang dirancang.
Pada penelitian ini, tahap ini pengguna diberikan
pertanyaan-pertanyaan dengan menggunakan metode
wawancara yang mana hasil dari wawancara tersebut
akan dijadikan user persona dan juga rumusan masalah
dari pengguna.

Pada penelitian ini tahapan empathize dilakukan
pada dua kelompok yaitu admin dan pengguna.
Responden diberikan 10 pertanyaan dan dicatat untuk
dapat dianlisis di tahap selanjutnya. Target responden
untuk kelompok admin adalah anggota KNTI yang ada
di Kabupaten Tuban dan untuk responden kelompok
pengguna adalah ibu rumah tangga atau ibu pekerja
yang jarang pergi ke pasar. Hasil analisis digunakan
sebagai dasar untuk membuat user persona.

4.2. Tahapan Define

Tahap define merupakan tahap dalam
mendefinisikan permasalahan yang dihadapi oleh
pengguna yang ditemukan saat melakukan wawancara
sebelumnya atau saat tahap empathize. Definisi
permasalahan pengguna tersebut dapat digambarkan
dengan menggunakan user persona seperti yang ada
pada gambar 2. Gambar 2 merupakan contoh dari
pengguna yang nantinya akan menjadi admin dari
aplikasi Fishline.

Pada gambar 2 user persona dari responden yang
bernama Andri Setyawan merupakan Anggota dari
mitra KNTI (Kesatuan Nelayan Tradisional Indonesia)
di Tuban. Yang disana menjelaskan tentang identitas,
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permasalahan dan kebutuhan yang dirangkum menjadi
satu.

Latar Belakang

Wawai seorang nelayan tradisional yang telah menghabiskan sebagian besar
i tinggal pesisic. itiki

" ikan, pertu untuk i

o hasil iy wntuk Keluarga

“ 5 4
sccara lebih cfisicn dan
ikan yang tidak terjual

an y

Tujuan Akhir
Andri Setyawan Vien! berharap berbarap melaal perancasgan ULUX fahline esual dewgan kebetuban
PemnEs o dapat dengin ety ang berkuston
Dogi Meharganra teapa Rirus megorbaskas basyah wakis 4 femsga

Tuban, 12 September 1989
Palang

Gambar 2. Persona admin

Pada gambar 3 user persona dari responden yang
bernama Suheni Ega Sari merupakan perwakilan dari
responden seorang ibu rumah tangga yang suka
membeli ikan. Yang disana menjelaskan tentang
identitas, permasalahan dan kebutuhannya yang
dirangkum menjadi satu

Latar Belakang

Tieni adalah scorang penjahit yang tinggal di Dsn. Drodi Lor. in memiliki dua anak kecil
dan suam sebagai but. Kehi cai

dengan
me
yang schat dan
asupan protein yang cukup.

Tieni ingin menggunakan aplikasi jus! bel ikan secara online untuk memudahkan dirinya
dalam membeli ikan segar dan berkualitas tanpa harus pergi ke pasar ikan yang jaraknya
agak jauh dari rumah. ia ingin memastikan balwa ikan yang dibelinya berasal dari penjual
yang terpercaya dan dapat diandalkan.

Kebutuhan Utama

1. Pilihan Than Varladt

2. Keterangan Detail

3. Kemudaha Pembayaran

4. Keamanan Transaksi

S. Pengiriman yang Cepat dan Aman

. o Tujuan Akhir
Suheni Ega Sari - P :
(Penjahit) preferensinya, ia dapat dengan mudah menjaga ssupan makanan laut yang berkualitas

Tuban, 12 September 1994 bagi keluarganya tanpa harus mengorbankan banyak wakin dan tenaga.

Dsn.Drudi Lor

Gambar 3. Persona pengguna

4.3. Tahapan ldeate

Cari Produk Segar di sini

Lihat Semua

Voucher Aktif kan pain
0 Voucher a Foin

Pilihan Kategori

Ikan Asap Ikan Tawar Ikan Laut

Spesial Hari Ini

Promo Menarik dari Fishiine untuk kamu Lihat Semua

kan Pari Asap than Nila Udang Segar
500 5000 y
Free Onghi Free Onghic Froe Ongir
Rp 15.000 Rp 19.000 Rp 30.000
Tambah : Tambah
Beranda Kategori Pesanan Resep

L] @ 4
Gambar 4. Sketsa untuk halaman dashboard admin

Pada gambar 4 menampilkan sketsa penataan
item pada menu beranda yang merupakan tampilan
awal aplikasi. Selain sebagai halaman awal dari
aplikasi fungsi dari beranda ini untuk menampilkan
kategori produk atau rekomendasi dari yang dijual.

Pada gambar 5 menggambarkan dengan detail
tampilan halaman "Detail Produk" yang dirancang
untuk memberikan informasi komprehensif tentang
ikan laut yang dipilih. Pengguna akan dengan mudah
menemukan gambar berkualitas tinggi, spesifikasi
ikan, saran cara mempersiapkan, serta ulasan dari

pembeli sebelumnya, membantu mereka dalam
membuat keputusan belanja yang informan dan
terinformasi.

e Pembelian

Tanggal Pengiriman
Jumat, 21 Juli 2023

Pilin Jam Antar

Diantar Dari
Si Paling Cepat Tuban
Tujuan

Alamat Pengiriman
Semanding Tuban

Ikan Pari Asap

Rp 15000,00

Gratis Onghie
Metode Pemb; an
Cash On Delivery (COD)
Total Belanjaan
Belanja Rp. 30.000,00
Biaya antar (3km) Rp. 0
Kode Unik [
Total Bayar Rp. 30.000,00

Pesan Sekarang

L] O] L

Gambar 5. Sketsa untuk halaman untuk transaksi
pembelian produk

4.4. Tahapan Prototype

Prototype dibuat menggunakan aplikasi Figma.
Tahapan pembuatan prototype interaktif yang akan
merepresentasikan secara visual dan fungsional desain
antarmuka pengguna (Ul) serta pengalaman pengguna
(UX) dari platform e-commerce jual beli ikan laut
online. Prototype ini akan memberikan gambaran
nyata tentang bagaimana pengguna akan berinteraksi
dengan platform, mulai dari pemilihan produk hingga
menyelesaikan pembayaran, dan menguji efektivitas
desain kami sebelum implementasi sebenarnya.

Gambar 6 merupakan halaman utama admin,
pengguna akan diperkenalkan dengan tampilan
menarik berisi berbagai kategori dan rekomendasi
yang tertera pada aplikasi yang ditujukan untuk
pengguna. Dari ikan laut hingga ikan air tawar,
pengguna dapat menjelajahi pilihan yang luas. Selain
itu pada prototype admin dapat menambahkan kategori
ikan, menambahkan ikon yang sesuai dengan kategori.
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Penambahan fitur resep pada aplikasi fishline juga
memberikan inspirasi untuk pengguna atau pembeli
untuk mengolah ikan yang mereka beli.

06.00 =l o

Pilihan Kategori

= o

Ikan Asap Ikan Tawar Ikan Laut

Spesial Hari Ini

Udang Segar

D [ossc- Ja 5]
Rp 15.000 Rp 19.000 Rp 30.000
N el E_J b .- 2
- bt
] ] L]
Katogori Posanan Rosep
[ ] @® 4

Gambar 6. Prototype pada halaman dashboard admin

Gambar 7 memberikan pandangan mendalam ke
dalam bagian detail produk dalam desain prototype
aplikasi fishline. Di sini, pengguna dapat menemukan
informasi lengkap tentang suatu produk ikan. Mulai
dari asal-usul, berat, setiap detail terperinci hadir
dengan gambar yang jelas.

)
e

I

06.00

Rp 15.000,00 '
Ikan Gurame
CIIETTe

Informasi Produk

Kategor tkan Air Tawar
Berat 500gr
Stok 23

Terjual n

Produk Mungkin dicari

] ® 4

Gambar 7. Prototype halaman detail produk

Prototype untuk transaksi pembelian dalam
desain aplikasi fishline seperti yang ada pada gambar
8. Pada halaman transaksi pembelian memungkinkan
pengguna untuk menyelesaikan proses pembelian
produk ikan dengan mudah dan nyaman. Halaman ini
dirancang untuk memberikan pengguna pengalaman
belanja yang lancar.

)}
e

06.00

Ikan Salmon
< 1
® Rp 80.000,00
T
Udang Segar
'
Rp 30.000,00
S

Rp.

Rp. 18.000,00

a ® <

Gambar 8. Prototype untuk halaman transaksi
pembelian produk

4.5. Tahapan Usability Test

Pada tahapan ini dilakukan pengujian Usability
Testing dimana melakukan pengujian pada desain
aplikasi Fishline dengan memperhatikan pengguna
secara langsung saat menggunakan prototype sistem
tersebut dan wawancara dengan pengguna. Setelah
responden  mencoba menggunakan  prototype,
responden diminta mengisi kuesioner SUS dan UEQ-
S. Setelah mendapatkan hasil dari jawaban pertanyaan
kedua kuesioner tersebut, kemudian data diolah sesuai
dengan rumus kuesioner masing-masing sebagai
berikut.

4.5.1. Pengujian dengan SUS

Pengujian dengan SUS ini menggunakan total
20 responden dalam pengujiannya dengan rincian 10
responden diuji sebagai admin dan 10 responden diuji
sebagai pengguna. Pengujian SUS dilakukan sebagai
pengukur tingkat ketergunaan prototype aplikasi
Fishline.

Hal yang pertama kali dilakukan ketika
mengolah data SUS adalah melakukan transformasi
data skala dengan mengurangkan 1 untuk pertanyaan
bernomor negative dan mengurangkan 5 untuk
pertanyaan  dengan nomor  genap.  Setelah
mendapatkan data transformasi tersebut langkah
selanjutnya adalah menjumlahkan nilai setiap
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responden dan mengkalikan 2,5 sehingga menjadi nilai
setiap responden. Untuk melihat skor keseluruhan
SUS dengan menghitung nilai rata-rata dari seluruh
respondennya. Rumus perhitungan skor rata-rata SUS
seperti yang ada pada persamaan 1.

— Zx
X=2 (1)
Dimana X adalah skor rata-rata SUS, sedangkan
Y. x jumlah skor SUS seluruh responden dan n adalah
jumlah seluruh responden. Skor SUS menggunakan
skala 0 sampai dengan 100 yang mana range nilai
tersebut lebih mudah dipahami karena mirip dengan
presentase [19]. Untuk merepresentasikan nilai SUS
dapat menggunakan nilai adjective pada SUS antara
lain Best imaginable: 90,9 , Excellent: 85,5, Good:
71,4, OK: 50,9, Poor: 35,7, Awful: 20,3, dan Worst
Imaginable: 2,5. Berikut ini analisis perhitungan untuk
masing-masing pengguna sebagai admin dan sebagai
pembeli/penguguna akhir dari prototype aplikasi
Fishline.
1) Pengujian Tampilan sebagai Admin
Data hasil kuesioner SUS dengan pertanyaan
seperti yang ada pada tabel 1 didapatkan data
kuesioner SUS yang kemudian
ditransformasikan sesuai penjelasan sebelumnya.
Untuk pertanyaan nomor ganjil yang cenderung
positif, nilai skala akan dikurangi 1 dan 5
dikurangi dengan nilai skala untuk bernomor
genap yang cenderung negatif. Sehingga hasil
penjumlahan data transformasi tersebut seperti
yang ada pada tabel 3.

Tabel 3. Data sus untuk pengguna admin

Responden | Jumlah | Skor SUS
R1 31 77,5
R2 27 67,5
R3 32 80
R4 32 80
R5 34 85
R6 30 75
R7 29 72,5
R8 32 80
R9 32 80
R10 33 82,5
Total 312 780
Skor rata-rata SUS 78

Setelah dijumlahkan kemudian dikalikan dengan
2,5 setiap nilainya akan mendapatkan skor SUS untuk
mendapatkan hasil skor rata-rata SUS maka
menggunakan persamaan 1 sehingga dihasilkan nilai
78. Skor tersebut digambarkan dengan garis merah
seperti pada gambar 9 untuk memudahkan membaca
hasil dari nilai adjective SUS.

Jika ditarik garis pada gambar 9, maka hasil
pengujian SUS untuk admin mendapatkan grade grade
scale C yang ada di atas rata-rata. Hasil skor rata-rata
SUS yang mendapatkan 78 berarti untuk prototype

aplikasi Fishline ini termasuk Good dan acceptable
atau dapat diterima oleh pengguna.
Gambar 9. Skor SUS admin
2) Pengujian Tampilan sebagai Pengguna
Pengujian yang sama juga dilakukan untuk
pengguna akhir atau pembeli. Hasil data

NOT ACCEPTABLE MARGNAL
ACCEPTABILITY

i E )

ADJECTVE WORST BEST
RATINGS WAGNABLE  POOR oK GOOD [EXCELLENT  wuanaaLe

el o b B ol oiate i o gy 4§ o f
0 10 20 30 40 50 60 70 80 90 100

SUS Score

kuesioner untuk pertanyaan 1, 3, 5, 7, dan 9
dikurangi 1 sedangkan pertanyaan dengan nomor
2, 4, 6, 8, dan 10 5 dikurangi nilai skala. Setelah
nilai  skala ditransformasikan  kemudian
dijumlahkan  dan dikalikan 2,5 untuk
mendapatkan nilai skor SUS sehingga menjadi
seperti yang ada di tabel 4.

Tabel 4. Data sus untuk pengguna akhir atau pembeli

Responden | Jumlah | Skor SUS
R1 33 82,5
R2 29 72,5
R3 30 75
R4 30 75
R5 34 85
R6 31 77,5
R7 29 72,5
R8 30 75
R9 31 77,5
R10 33 82,5

Total 310 775
Skor rata-rata SUS 77,5

Selanjutnya menentukan skor rata-rata yaitu
dibagi  dengan  jumlah  responden  dengan
menggunakan rumus peramaan 1, sehingga hasil yang
didapatkan yaitu 77,5. Nilai rata-rata skor SUS 77,5
tersebut digambarkan dengan garis merah seperti yang
ada pada gambar 10. Pada gambar 10 dapat dilihat
bahwa pengujian prototype untuk halaman
pengguna/pembeli mendapatkan grade scale C yang
termasuk di atas marginal. Sedangkan untuk nilai
adjectivenya nilai 77,5 artinya Good atau baik dengan
demikian dapat diartikan bahwa aplikasi prototype
Fishline untuk pengguna atau pembeli dapat diterima
dengan baik.

ACCEPTABILITY -
RANGES AR
GRADE
SCALE L E
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Gambar 10. Skor SUS pengguna
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4.5.2. Pengujian dengan UEQ-S

Setelah melakukan pengujian SUS kemudian
dilakukan lagi pengujian terhadap pengalaman
pengguna menggunakan aplikasi fishline dengan
menggunakan UEQ-S. Pengujian UEQ-S ini berfungsi
untuk membantu pengembang memahami pengguna
dalam berinteraksi dengan produk. Untuk tahapan atau
langkah-langkah dalam perhitungannya yang pertama
adalah mentransformasikan data asli kuesioner
terlebih  dulu. Transformasi data merupakan
pengubahan skala penilaian dari 1-7 ke skala penilaian
-3 hingga +3, semakin ke kiri jawaban akan semakin
negatif dan semkain ke kekanan jawaban akan
semakin positif [20]. Setelah data ditransformasi
kemudian mencari nilai rata-rata setiap item yang
terdapat pada satu variabel yang sama dengan rumus
pada persamaan 2.

v _ Y. X [person]

X

Keterangan:
X : rata-rata skala per orang
2. X [person] : total item per skala
Y. item : jumlah item per skala

Untuk mempermudah dalam penentuan hasil
pengukuran tersebut baik atau buruk dapat
menggunakan Benchmark [15]. Benchmark tersebut
ditentukan oleh nilai rata-rata (mean) dari hasil
perhitungan rata-rata data transformasi yang diperoleh
per skala [20]. Untuk menghitung nilai rata-rata per
skala dengan persamaan 3 berikut.

2

Y item

- _ XX |[skala]

X = Yitem (3)
Keterangan:
X : Means skala result

). X [person] : total nilai item per skala
Y. item : jumlah responden

Benchmark dalam UEQ terdapat 5 kategori
dalam mengklasifikasi sebuah produk [20], [21],
kategori tersebut antara lain:

a) Excellent, dalam kisaran 10% hasil terbaik atau

jika nilai rata-rata hasilnya 21,75
b) Good, 10% dari hasil data benchmark lebih baik

dan 75% hasilnya lebih buruk atau jika nilai rata-

rata hasilnya 21,55
c) Above Average, 25% dari hasil dalam benchmark

lebih baik daripada hasil untuk produk yang

dievaluasi, 50% hasilnya lebih buruk, atau jika

nilai hasil rata-rata hasilnya 21,17
d) Below Average, 50% dari hasil dalam benchmark

lebih baik daripada hasil untuk produk yang

dievaluasi, 25% hasilnya lebih buruk, atau jika

nilai rata-rata hasilnya 20,7
e) Bad, dalam kisaran 25% hasil terburuk, atau jika

nilainya =0,7

Pengujian dengan UEQ-S ini akan diuji kepada
total 20 responden dengan rincian 10 responden

merupakan admin dan 10 responden merupakan
pengguna akhir atau pembeli. Masing-masing
perhitungan pengujian UEQ-S sebagai berikut.

4.5.3. Pengujian Pengujian Tampilan sebagai

Admin

Dalam pengujian ini responden yang diberikan
kuesioner adalah admin yang merupakan anggota
KNTI. Setelah mencoba untuk prototype aplikasi,
kemudian mereka mengisi kuesioner UEQ-S yang
berisi 8 pertanyaan. Hasil dari data kuesioner yang
telah terkumpul tersebut dimasukkan dalam tools
excel. Langkah pertama mentransformasi data dan
mencari rata-rata per responden dengan persamaan 2.
Dari hasil tersebut maka dapat dicari nilai rata-rata
hasil dengan rumus persamaan 3. Tabel 5 adalah hasil
benchamark untuk tampilan pengguna sebagai admin
di aplikasi Fishline.

Tabel 5. Benchmark ueg-s desain aplikasi fishline
pada tampilan admin

Scale Mean Comparisson to
benchmark
Pragmatic Quality 2,4 Excellent
Hedonic Quality 1,9 Excellent
Overall 2,15 Excellent

Berdasarkan tabel 5 hasil diagram benchmark
UEQ-S diatas terdapat skala yang masuk pada kategori
Excellent karena nilai rata-raata hasil yang didapat dari
ketiga Scale tersebut lebih dari 1,75. Pragmatic
Quality dengan nilai rata-rata 2,4 yang didapatkan
dengan mengambil rata-rata jawaban responden pada
soal dengan rentang skala 1-4, Hedonic Quality
dengan skala 1,9 yang didapatkan dengan mengambil
rata-rata jawaban responden pada soal dengan rentang
skala 5-8, dan Overall dengan skala 2,15 yang
didapatkan dari mengambil rata-rata jawaban
responden keseluruhan pada soal dengan rentang skala
1-8. Maka dapat disimpulkan bahwa tampilan desain
prototype aplikasi fishline bagian admin sudah
dianggap sangat baik oleh responden. Untuk lebih
jelasnya dapat dilihat pada gambar 11 yang merupakan
diagrm benchmark yang menunjukkan ketiga skala
tersebut, yaitu Pragmatic Quality, Hedonic Quality,
serta Overall mendapatkan nilai Excellent.

250 1 mmmm Excellent
2.00 +
Good
15 +— —  — —
Above
100 1— [ Average
0.50 - Below
Average
0.00 1 s Bad
-0.50 -
g |\ eaN
-1.00 +
Pragmatic  Hedonic Overall
Quality Quality

Gambar 11. Diagram benchamark prototype aplikasi
fishline admin
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4.5.4. Pengujian Tampilan sebagai Pengguna atau

Pembeli

Pengujian tampilan sebagai pengguna akhir
atau pembeli juga sama dengan pengujian UEQ-S
dengan responden admin. Untuk langkah ini
responden yang digunakan sebanyak 10 responden
yang merupakan pengguna akhir aplikasi Fishline atau
pembeli.

Langkah awal setelah mendapatkan data
kuesioner dari responden, yaitu mentransformasi data
dengan mengubah skala penilaian penilaian dari 1-7 ke
skala penilaian -3 hingga +3. Setelah data telah
ditransformasi maka dapat dihitung rata-rata per
responden dengan persamaan 2, dan dilanjutkan
menghitung rata-rata hasil dengan persamaan 3 untuk
dapat menentukan nilai benchmark pada halaman
pengguna atau pembeli ini. Hasil benchmark tersebut
terdapat pada tabel 6.

Tabel 6. Benchmark UEQ-S desain aplikasi fishline
pada tampilan pengguna

Scale Mean Cobmparisson to
enchmark
Pragmatic Quality 2,45 Excellent
Hedonic Quality 1,95 Excellent
Overall 2,20 Excellent

Berdasarkan nilai rata-rata yang ada pada tabel
6, dapat dikategorikan sebagai Excellent karena nilai
yang didapat dari ketiga Scale tersebut lebih dari 1,7.
Untuk skala Pragmatic Quality dengan nilai 2,45 yang
didapatkan dengan mengambil rata-rata jawaban
responden pada soal dengan rentang skala 1-4,
Hedonic Quality dengan nilai rata-rata 1,95 yang
didapatkan dengan mengambil rata-rata jawaban
responden pada soal dengan rentang skala 5-8, dan
Overall mendapatkan hasil nilai rata-rata 2,2 yang
didapatkan dari mengambil rata-rata jawaban
responden keseluruhan pada soal dengan rentang skala
1-8. Maka dapat disimpulkan bahwa tampilan desain
prototype aplikasi fishline bagian admin sudah
dianggap sangan baik oleh responden. Diagram
benchmark untuk menggambarkan hasil dari tabel 6
tersebut dapat dilihat pada gambar 12. Dari gambar 12
dapat dilihat dengan jelas rata-rata hasil berada pada
kategori Excellent, yang artinya prototype Fishline ini

dianggap sangat baik oleh responden dalam
penggunaannya.
2.50 - mm— Excellent
150 1 [ Above
1.00 +— —] — — Average
Below
0.50 Average
0.00 - m— Bad
-0.50 g |\ 2N
-1.00 -
Pragmatic Hedonic ~ Overall
Quality  Quality

Gambar 12. Diagram benchamark prototype aplikasi
fishline pengguna

5. KESIMPULAN DAN SARAN

Berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan
terhadap pengujian prototype dengan menggunakan
SUS dan juga UEQ-S dapat disimpulkan bahwa
prototype Aplikasi Fishline mendapatkan nilai
usability yang baik dan penilaian pengalaman
pengguna yang sangat baik. Dari hasil pengujian SUS
pada halaman admin mendapatkan skor nilai SUS 78
dengan grade scale C yang artinya di atas rata-rata,
mendapatkan penilaian Good, dan dapat diterima oleh
pengguna. Sedangkan skor nilai SUS pada halaman
pembeli 77,5 dengan grade scale C yang merupakan
diatas rata-rata dan mendapatkan nilai adjective Good
sehingga dapat diterima oleh pengguna. Selain itu,
hasil pengujian UEQ-S menunjukkan bahwa bagian
admin memiliki skala Pragmatic Quality sebesar 2,4
dengan benchmark Excellent, Hedonic Quality sebesar
1,9 dengan benchmark Excellent, dan Overall sebesar
2,15 dengan benchmark Excellent, sedangkan bagian
pengguna memiliki skala Pragmatic Quality sebesar
2,45 dengan benchmark Excellent, Hedonic Quality
sebesar 1,95 artinya mendapatkan benchmark
Excellent, dan Overall sebesar 2,2 juga mendapatkan
benchmark Excellent. Hasil ini mengindikasikan
bahwa pengguna memberikan penilaian positif
terhadap aspek-aspek pengalaman pengguna pada
aplikasi Fishline. Penelitian yang dapat dilakukan
selanjutnya yaitu diharapkan prototype ini agar dapat
dikembangkan menjadi aplikasi mobile sehingga dapat
diterapkan di masyarakat Tuban.
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