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Abstrak:  Penelitian ini dilakukan untuk menganalisis desain UI dan UX aplikasi AntiMacet 
menggunakan teknik human-centered-design dengan mendistribusikan instruksi yang  
dirancang. Penelitian ini melakukan langkah analisis kebutuhan yang terdiri dari variabel 
penelitian, populasi dan sampel, serta hipotesis penelitian  menggunakan metode human-
centered-design. Setelah dilakukan analisis kebutuhan, dibuat kuesioner dengan skala likert 
dan dibagikan kepada 30 responden. Setelah menerima data kuesioner, dilakukan uji 
validitas dan reliabilitas untuk menentukan apakah kuisioner yang disebarkan layak atau 
tidak. Survei tersebut menghasilkan skor 88% untuk inspiration, 87% untuk ideation, dan 
86% untuk implementation. Oleh karena itu, persentase rata-rata dari semua aspek yang 
dievaluasi adalah 87%,  membuktikan bahwa desain antarmuka pengguna dan pengalaman 
pengguna aplikasi AntiMacet dapat diklasifikasikan sebagai "sangat baik". 
 
Kata kunci: analisis, user interface, user experience, Human Centered Design, likert 
 
 
Abstract:  This research was conducted to analyze the UI and UX design of the AntiMacet 
application using human-centered-design techniques by distributing the designed 
instructions. This study performs a needs analysis step consisting of research variables, 
population and samples, as well as research hypotheses using the human-centered-design 
method. After analyzing the needs, a questionnaire with a Likert scale was made and 
distributed to 30 respondents. After receiving the questionnaire data, validity and reliability 
tests were conducted to determine whether the questionnaire distributed was feasible or not. 
The survey resulted in a score of 88% for inspiration, 87% for ideation, and 86% for 
implementation. Therefore, the average percentage of all evaluated aspects is 87%, proving 
that the user interface design and user experience of the AntiMacet application can be 
classified as "excellent". 
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1. PENDAHULUAN 

Saat membuat website atau aplikasi, perlu dilakukan analisis antarmuka pengguna 

(UI) dan pengalaman pengguna (UX) sesuai dengan kebutuhan pengguna. UI/UX dirancang 

untuk memungkinkan pengguna berinteraksi dengan sistem dan melakukan tugas, yaitu 

menjadi tautan yang membantu pengguna menganalisis alur kerja aplikasi. Desain UI/UX 

yang baik harus mencoba untuk mengurangi kompleksitas software dan menghasilkan 

environment yang membuatnya efisien, mudah, dan menyenangkan untuk digunakan [1]. 

Begitu pula dengan penelitian ini yang diawali oleh beberapa masukan-masukan dari 
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pengguna dan peneliti melakukan perbaikan desain ui ux, sehingga penelitian ini terjadi guna 

menganalisis apakah desain yang telah diubah sudah layak atau belum. 

Oleh karena itu, dalam menunjang UI/UX, beberapa metode yang digunakan seperti 

human-centered-design (HCD), user-centered-design (UCD), activity-centered-design (ACD), 

dan goal-directed-design (GDD) [22]. Diketahui bahwa pendekatan ACD berfokus pada 

aktivitas dan tugas yang dilakukan oleh sistem. Sementara GDD berfokus pada tujuan dari 

pengguna, dan lebih konkrit dan spesifik. Selain itu, ada UCD yang sering disamakan dengan 

HCD, terutama bagi orang awam [22]. Perbedaan utama antara keduanya adalah bahwa 

HCD cenderung terbuka untuk semua pengguna, sedangkan UCD berfokus pada pengguna 

tertentu [16]. Maka peneliti memilih menggunakan metode Human Centered Design (HCD) 

karena sangat berkaitan serta memfokuskan pada pengguna atau user dan terbuka secara 

umum [16], dimana dapat dijelaskan bahwa, “Human-Centered Design (HCD) adalah 

pendekatan berfokus pada pengguna serta didasari karakteristik, psikologi, dan persepsi 

manusia”[1], jadi hal ini merupakan pendekatan dalam mengembangkan  sistem yang 

berfokus dalam memberikan pengalaman pengguna yang lebih bagus[2].  

Pendekatan HCD dianggap sesuai karena sasaran pengguna tidak hanya dari para 

ahli atau orang-orang yang familiar dengan teknologi, tetapi juga dari kalangan less 

technology literacy atau kurang paham terhadap teknologi. HCD merupakan proses 

menjadikan sesuatu berdasarkan persepsi manusia dan karakteristik alami psikologi. Dari 

sini, kita dapat menyimpulkan bahwa HCD adalah desain yang dirancang sesuai dengan 

karakteristik psikologis yang khas dari kelompok pengguna besar yang bertujuan untuk 

menciptakan system yang lebih baik dengan mengenali dan memodelkan perilaku alami 

pengguna, hal ini membuat antarmuka lebih intuitif, lebih mudah dipelajari, dan 

menghilangkan bug [5]. 

Dalam melakukan pendekatan skala pun memiliki berbagai macam, diantaranya ialah 

Likert, Guttman, Semantic Differensial, Ratting Scale. Likert digunakan dalam mengukur 

sebuah pendapat tentang suatu hal dengan menentukan tingkat kelayakan dari sebuah 

pendapat. Skala guttman yang memiliki jawaban tegas atau dapat berupa data interval dua 

alternative berupa skala kumulatif seperti setuju dan tidak setuju. Semantic defferensial 

tersusun dalam satu garis kontinum dan bukan dalam pilihan ganda. Ratting scale berupa 

data numerik yang belum diolah dan diinterpretasikan secara kualitatif [23].  

Skala Guttman, simenctic diferensial, dan skala rating jarang digunakan oleh peneliti 

karena memerlukan usaha yang lebih untuk memperoleh  pertanyaan yang valid dan hasil 

pengolahan data  (Uhlaner 2002). Skala yang paling sederhana untuk digunakan adalah 

skala Liker karena menggunakan beberapa  pertanyaan serta ditanggapi dengan lima item 

pilihan untuk setiap pertanyaan (“sangat setuju”, “setuju”, “netral”, “tidak setuju”, dan “sangat 

tidak setuju”) Ini mengukur perilaku individu dengan melakukan (Likert 1932) [17]. 
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Untuk menunjang penelitian ini, peneliti mencari penelitian sebelumnya yang terkait 

dengan penelitian ini untuk dijadikan pedoman dan dasar dalam melakukan penelitian.  

Penelitian pertama, yang dilakukan oleh Yurnawati Rahmadila Sari pada tahun 2019 

dengan judul “Perancangan Desain Antarmuka Pengguna Pada Aplikasi Kinerja Pegawai 

Kantor Imigrasi Kelas 1 Banjarmasin Dengan Metode Human Centered Design” dengan 

tujuan penelitian yaitu merancang desain antarmuka pengguna pada aplikasi kinerja pegawai 

sehingga memberikan kemudahan dalam melakukan proses pelaporan penilaian kinerja. 

Penelitian dilakukan karena diperlukan sistem informasi manajemen kepegawaian yang 

dirancang sebagai solusi. Kesimpulan dari penelitian ini adalah perancangan desain 

perbaikan mengacu berdasarkan guidelines yang telah didapat dari temuan masalah pada 

tahap evaluasi awal dan menjadi panduan prioritas perbaikan dalam pembuatan rancangan 

desain perbaikan yang diawali dengan pembuatan wireframe untuk tata letak layout 

selanjutnya dibuat menjadi prototype[4]  

Penelitian kedua, yang dilakukan oleh Arief Rino Wahyu Putra, Banifah Muslimah 

AzZahra, dan Satrio Hadi Wijoyo yang berjudul “Evaluasi dan Perbaikan Antarmuka Aplikasi 

eTPT KPP Pratama Malang Utara Menggunakan pendekatan Human-Centered Design 

(HCD)”. Penelitian ini membahas aplikasi e-TPT yang bertujuan untuk memberikan layanan 

kepada para pengguna seperti konsultasi online, pemesanan tiket online, pencarian berkas, 

dan informasi persyaratan. Namun, aplikasi tersebut telah menerima banyak keluhan dari 

pengguna, terutama dalam hal kegunaan. Oleh karena itu, penelitian ini bertujuan untuk 

mengevaluasi dan meningkatkan antarmuka aplikasi eTPT desain yang berpusat pada 

manusia [11]. 

2. METODE PENELITIAN 

2.1 Diagram Alir 

 

Penelitian ini mempunyai beberapa tahapan seperti pada gambar 1, antara lain: 

a. Studi Literatur: mencari reverensi yang sesuai dengan latarbelakang penelitian 

seperti tinjauan pustaka dan penelitian terkait. 
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b. Analisis kebutuhan: menentukan aspek kebutuhan apa saja yang digunakan (variabel 

penelitian, populasi sampel, hipotesis). 

c. Kuesioner: membuat pernyataan kuesioner berdasarkan metode HCD dengan 

menggunakan skala likert. 

d. Uji kelayakan: setelah mendapatkan nilai dari kuesioner maka perlu dilakukan 

pengujian apakah kuesioner yang dibuat telah layak atau belum. 

e. Analisis dan pengolahan data: pada tahap ini, kuesioner telah dinyatakan lolos uji 

kelayakan dan dilanjutkan dengan analisis dan pengolahan data dengan cara 

menghitung rata-rata jawaban dari responden kuesioner. 

f. Kesimpulan: setelah analisis dan pengolahan data dilakukan, maka dapat ditarik 

kesimpulan dari tahapan tersebut. 

2.2 Variabel Penelitian 

Variabel penelitian ialah jenis atau nilai seseorang, benda, atau aktivitas yang 

menunjukkan variasi tertentu yang ditentukan oleh seorang peneliti untuk dipelajari dan  

ditarik kesimpulannya[14]. Ada dua variabel untuk dalam penelitian ini yaitu variabel bebas 

dan variabel terikat.. Variabel bebas (independent) ialah 3 aspek Human Centered Design 

yaitu Inspiration Phase, Ideation Phase, Implementation Phase. Sedangkan variabel terikat 

(dependent) ialah tingkat kelayakan desain tampilan pada sistem. 

2.3 Populasi dan Sampel 

Populasi penelitian secara ekslusif terdiri dari pengguna aplikasi AntiMacet. 

Berdasarkan data yang tersimpan pada database aplikasi AntiMacet, jumlah pengguna 

aplikasi hingga saat ini adalah sebesar 69 pengguna. Dan jumlah pengisi kuesioner yang 

telah dibagikan sebanyak 30 orang, serta jumlah tersebut sudah dapat digunakan sebagai 

sampel. Menurut Singarimbun dan Effendi, dengan buku berjudul Metode Penelitian Survei, 

minimal upaya pengisian kuesioner  minimal 30 responden. Dengan  minimal 30 orang, 

sebaran nilai  mendekati kurva normal [21]. Oleh karena itu, peneliti mengambil 30 orang 

sebagai jumlah responden dalam mengisi kuesioner. 

2.4 Hipotesis Penelitian 

Pada penelitian ini mempunyai hipotesis sebagai berikut “Tampilan UI dan UX 

Aplikasi Antimacet sudah cukup baik” 

2.5  Instrumen Penelitian 

Pengumpulan data penelitian ini melalui kuesioner yang disebarkan melalui Google 

Forms berisi 18 pertanyaan yang  ditujukan kepada 30  responden yang telah membuat akun 

aplikasi AntiMacet. Terdapat 3 variabel yaitu Inspiration Phase, Ideation Phase, 

Implementation Phase.  
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Untuk tujuan analisis kuantitatif survei, responden diberi lima pilihan menggunakan 

skala Likert, dimana skala yang digunakan mempunyai skor atau angka yang akan dipilih 

sesuai dengan tingkat penilaian responden terhadap pertanyaan kuesioner.  

Table 1. skala likert 

 

3. Hasil dan Pembahasan 

3.1  Uji Validitas 

Penelitian ini menggunakan SPSS 26 untuk melakukan tes yang dirancang untuk 

menentukan apakah skala kuesioner atau pertanyaan valid atau tidak valid [18]. R tabel untuk 

penelitian ini adalah 0,361 dengan  menggunakan signifikansi dua arah untuk peluang salah, 

atau 5% sampling error = 0,05.  

Data instrumen valid jika nilai korelasi (r hitung) > r tabel.  

Data instrument tidak valid jika nilai korelasi (r hitung) < r tabel. 

menghitung R tabel, dimana jumlah responden 30 orang 

df = (N-2) 

df = (30 - 2) = 28 

dimana R tabel 28 dengan sampling error 5% yaitu 0.3610 

Table 2 - R Tabel 
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Table 3 - Hasil Uji Validitas 

 

Dapat dilihat berdasarkan Table 3, terdapat 18 pertanyaan (item) pengujian yang 

telah melewati uji validitas menggunakan SPSS 26 yang menghasilkan nilai valid.  

3.2 Uji Reliabilitas 

Untuk menentukan konsistensi instrumen digunakan uji reliabilitas. Apakah instrumen 

yang digunakan reliabel dan  konsisten dengan pengukuran berulang [18]. Hasil penelitian  

dikatakan reliabel ketika instrumen yang dipakai untuk menguji objek sama memberikan data 

yang sama dalam kondisi waktu yang berbeda (Sugishirono, 2014) [20].  

a. Suatu variabel dikatakan  reliabel jika  nilai alphanya lebih besar dari 0,60.  

b. Suatu variabel dikatakan tidak reliabel jika nilai alphanya lebih kecil dari 0,60 

Table 4. hasil reliabilitas 

 

Dapat dilihat berdasarkan Table 4, terdapat 18 pertanyaan pengujian yang telah 

melewati uji reliabilitas dengan nilai alpha di atas yaitu 0.935 atau lebih besar daripada 0,60 

menggunakan SPSS 26 dan dapat dikatakan reliabel (memberikan data yang sama dalam 

kondisi waktu yang berbeda). 
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3.3 Pengukuran Skala Likert 

Penelitian ini menggunakan instrumen skala likert, dimana aspek yang akan diuji 

adalah analisis UI UX pada aplikasi antimacet dengan pendekatan metode HCD. Ada 30 

responden yang memberikan jawaban dari angket yang berisi 18 pertanyaan yang telah 

dibagikan. 

Dalam melakukan pengukuran skala Likert, dibutuhkan beberapa proses yaitu[14] 

1. Menghitung jumlah tiap frekuensi jawaban dalam pertanyaan yang telah di pilih oleh 

tiap responden 

2. Menghitung nilai tiap pertanyaan 

 

 

3. Menjumlahkan nilai tiap pertanyaan yang telah dihitung 

4. Menghitung skor terendah (X) dan skor tertinggi (Y) 

 

5. Menghitung interpretasi skor perhitungan  

 

6. Menghitung interval atau rentang jarak 

 

Berikut  

adalah kriteria interpretasi skor berdasarkan intervalnya: 

table 5. interval 

 

 a.     Rata – Rata Ideation Phase = (X1 + X2 + … + X6 ) / 6 
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= 88.11111 (Sangat setuju/Baik/Suka) 

b.     Rata – Rata Inspiration Phase = (X7 + X8 + … + X13) / 7  

 

= 86.85714 (Sangat setuju/Baik/Suka) 

c.     Rata – Rata Implementation Phase = (X14 + X15 + … + X18) / 5 

 

= 86 (Sangat setuju/Baik/Suka) 

d.     Rata – Rata Total = (X1 + X2 + X3 + … + X18) / 18 

 

 

= 87.03704 (Sangat setuju/Baik/Suka) 

Atau, 

Rata – Rata Total = (Ideation Phase + Inspiration Phase + Implementation Phase) / 3 

 

= 87 (Sangat setuju/Baik/Suka) 

Berdasarkan perhitungan, aspek Inspiration Phase dengan persentase 88%, aspek 

Ideation Phase dengan persentase 87%, aspek Implementation Phase dengan persentase 

86%, dan diperoleh rata-rata total persentase sebesar 87% pada interval 80% - 100% yang 

berarti rata-rata persentase desain UI dan UX pada sistem aplikasi AntiMacet memiliki nilai 

“sangat layak” yang berarti kualitas UI dan UX tidak perlu dilakukan perbaikan dan sudah 

memenuhi harapan pengguna. 

4. Kesimpulan 

Kesimpulan yang bisa diperoleh dari penelitian antara lain : 

1. Berdasarkan hasil pengolahan data pada Aplikasi AntiMacet diperoleh besar 

persentase aspek usability sebagai berikut: 

a) aspek Inspiration Phase dengan persentase 88%, artinya kebergunaan 

aplikasi dikategorikan ‘Sangat Layak’. 
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b) aspek Ideation Phase dengan persentase 87%, artinya kemudahan 

menggunakan aplikasi dikategorikan ‘Sangat Layak’. 

c)  aspek Implementation Phase dengan persentase 86%, artinya kemudahan 

menggunakan aplikasi dikategorikan ‘Sangat Layak’. 

2. Berdasarkan perhitungan skala Likert pada UI UX pada Aplikasi AntiMacet diperoleh 

keseluruhan rata-rata persentase sebesar 87%, yang dapat dikategorikan sebagai 

‘Sangat Layak’. 
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6.  Lampiran 

 

Table 6 – R Hitung dari SPSS 
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Table 7 - Data Pengisian Kuesioner 

 


