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Perancangan dan Evaluasi User Interface Aplikasi Smart
Grid Berbasis Mobile Application

Edi Susilo®, F. Danang Wijaya?, Rudy Hartanto®

Abstract— Smart grid mobile application is a modernization in
the consumption of electric power. Based on current research on
smart grid mobile applications, it has investigated to the
monitoring function, regulating, and scheduling energy
consumption only. In the other case, the process of selling and
buying electrical power is not inspected yet. This paper designed
the user interface (Ul) of smart grid mobile application in the
process of selling and purchasing the electrical power. This
combined Materials Design for Android (MDfA) with a design
that adopts Common Element Sets (CES). The results of Ul
design were tested using usability and User Experience (UX).
Usability test used System Usability Scale (SUS) and UX test used
User Experience Questionnaire (UEQ). The results of usability
testing obtained a score of 72 that was considered above average
and included in the category "‘good™. UX test in each aspect
obtained a score as follows: attractiveness 1.925, perspicuity
1.975, efficiency 1.913, dependability 1.730, stimulation 1.938,
and novelty 1.988. Overall UX testing results were included into
the category "'very good"'.

Intisari—Aplikasi mobile smart grid merupakan modernisasi
dalam konsumsi daya listrik. Saat ini, penelitian mengenai
aplikasi mobile smart grid sampai pada fungsi pemantauan,
mengatur, dan menjadwalkan konsumsi energi saja. Proses
menjual dan membeli daya listrik belum ada. Makalah ini
merancang user interface (Ul) aplikasi mobile smart grid pada
proses menjual dan membeli daya listrik. Desain Ul aplikasi
mobile smart grid menggabungkan penggunaan Materials Design
for Android (MDfA) dengan desain yang mengadopsi Common
Element Sets (CES). Hasil desain Ul diuji menggunakan usability
dan User Experience (UX). Usability test menggunakan System
Usability Scale (SUS) dan Uji UX menggunakan User Experience
Questionnaire (UEQ). Hasil uji usability mendapatkan skor 72
yang dianggap di atas rata-rata dan masuk dalam kategori
“paik”. Uji UX masing-masing mendapat nilai sebagai beikut:
daya tarik 1,925, kejelasan 1,975, efisiensi 1,913, ketepatan 1,738,
stimulasi 1,938, dan kebaruan 1,988. Keseluruhan hasil
pengujian UX termasuk ke dalam kategori “sangat baik”.

Kata Kunci—UI, aplikasi mobile, smart grid, MDfA, CES,
Usability, UX.
. PENDAHULUAN

Smart grid adalah konsep modernisasi jaringan listrik yang
memudahkan pengontrolan penggunaan listrik [1]. Dengan
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smart grid, masyarakat dapat menggunakan sendiri, me-
nyimpan, dan menjual listrik yang dihasilkan ke produsen jika
memiliki panel surya atau turbin angin sendiri [2].
Pemanfaatan smart grid ini memungkinkan terjadinya
transaksi dua arah [2].

Selain memberikan kemudahan dalam hal konsumsi listrik,
penggunaan sistem smart grid juga mudah. Ke depan, sistem
smart grid dapat dikontrol menggunakan perangkat mobile
atau smartphone [3]. Dengan menggunakan perangkat mobile,
pengguna juga dapat mengakses statistik konsumsi energi dan
mengontrol daya listrik rumah tangga dengan jarak jauh [3].

Penelitian mengenai smart grid, khususnya tentang
pengembangan aplikasi mobile smart grid masih jarang
dijumpai. Beberapa penelitian tentang pengembangan aplikasi
mobile smart grid yang ada saat ini seperti pada sebuah
penelitian yang fokus hanya sebatas pada pemantauan
konsumsi energi saja [3]. Kemudian pada penelitian lain,
pengembangannya sudah sampai ke tahapan pemantauan,
mengatur, dan menjadwalkan sumber energi [4]. Arah kedua
penelitian tersebut hanya pada metode teknis proses sistem
smart grid agar dapat dilakukan pemantauan, pengaturan, dan
penjadwalan konsumsi energi menggunakan aplikasi mobile
saja, sedangkan untuk proses menjual dan membeli daya
listrik belum ada. Padahal, proses ini merupakan salah satu
keunggulan dari smart grid [2], [5]. Oleh karena itu, perlu
adanya penelitian lebih lanjut mengenai proses menjual dan
membeli pada aplikasi mobile smart grid.

Pada aplikasi mobile, salah satu faktor penting yang perlu
diteliti, selain mengenai teknis sistemnya, adalah mengenai
desain user interface (Ul). Desain Ul memiliki peran penting
karena menjadi penghubung secara langsung antara sistem
dengan penggunanya [6], [7]. Desain Ul harus dibuat dengan
benar, sebab akan membentuk persepsi para pengguna
terhadap suatu perangkat lunak yang digunakan [8] dan juga
harus memperhatikan kemudahan penggunaan agar dapat
diterima oleh masyarakat [7], [9]. Penelitian yang fokus
tentang desain Ul aplikasi mobile smart grid sejauh ini belum
ada. Padahal, Ul memiliki peran penting bagi kesuksesan
sebuah aplikasi. Jika pengguna merasa Ul yang dibuat tidak
menarik, sulit dimengerti, dan dapat menyebabkan kebosanan,
akibat yang dapat muncul adalah kegagalan pada sebuah
aplikasi [10]. Karenanya, perlu adanya penelitian tentang
perancangan desain Ul aplikasi mobile smart grid.

Pada makalah ini, dilakukan perancangan desain Ul
aplikasi mobile smart grid pada sistem operasi Android.
Desain Ul aplikasi mobile smart grid yang dirancang
mengarah pada sebuah e-commerce. Pengguna nantinya
dimungkinkan untuk menjual dan membeli daya listrik dari
berbagai sumber energi listrik. Perancangan desain Ul aplikasi
mobile smart grid hanya sampai pada tahap prototipe.
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Perancangan desain Ul pada prototipe aplikasi mobile smart
grid menggabungkan penggunaan Material Design for
Android (MDfA) dengan desain yang mengadopsi Common
Element Sets (CES). Kemudian, pengujian desain prototipe Ul
aplikasi mobile smart grid menggabungkan uji usability dan
UX.

Il. USER INTERFACE PADA APLIKASI MOBILE

Perancangan Ul merupakan proses menciptakan media
komunikasi yang efektif antara manusia dan komputer, atau
pada saat ini aplikasi mobile [8]. Istilah lainnya, Ul menjadi
penghubung secara langsung antara sistem dengan pengguna
[6], [7]. Perancangan Ul melalui suatu proses yang kompleks
[11], karena itu Ul harus dibuat dengan benar sebab akan
membentuk persepsi para pengguna terhadap suatu perangkat
lunak [8].

Desain Ul harus dibuat dengan memperhatikan kemudahan
penggunaan agar dapat diterima oleh masyarakat [7], [9]. Jika
pengguna merasa Ul yang dibuat tidak menarik, sulit di-
mengerti, dan dapat menyebabkan kebosanan, maka dapat
berakibat kegagalan pada sebuah aplikasi [10]. Saat ini,
penelitian yang fokus tentang desain Ul aplikasi mobile smart
grid tidak ditemukan. Penelitian yang telah dilakukan
mengarah pada soal teknis proses sistem smart grid dapat
dilakukan pemantauan, pengaturan, dan penjadwalan
konsumsi energi pada aplikasi mobile saja [3], [4]. Sementara
itu, untuk proses menjual dan membeli daya listrik belum ada,
padahal proses ini merupakan salah satu keunggulan dari
smart grid [2]. Karenanya, perlu adanya penelitian lebih lanjut
mengenai proses menjual dan membeli pada perancangan
desain Ul aplikasi mobile smart grid.

Pada proses perancangan Ul, sangat penting untuk
memperhatikan perilaku calon pengguna [12]. Agar mudah
digunakan pengguna, cara yang umum digunakan untuk
merancang desain Ul pada aplikasi mobile Android adalah
menggunakan MDfA atau desain template Ul standar Android
dan mengadopsi CES atau desain Ul aplikasi mobile yang
populer [13]-[15]. MDfA digunakan pada aplikasi Gmail atau
aplikasi bawaan dari Google lainnya. Karena aplikasi ini
arahnya lebih kepada sebuah e-commerce, maka aplikasi ini
dapat mengadopsi CES desain Ul dari aplikasi mobile e-
commerce yang populer di Indonesia.

Pada makalah ini, perancangan Ul aplikasi mobile smart
grid menggabungkan dua cara, yaitu penggunaan MDfA
dengan penggunaan desain yang mengadopsi CES [13], [14].
Penggabungan keduanya selain bertujuan untuk mendapatkan
hasil rancangan desain terbaik, juga didasari oleh hasil
penelitian sebelumnya [15]. Dari hasil pengujian, perbedaan
skor antara kedua cara tersebut hanya selisih sedikit saja.
Selain itu, penelitian lain merekomendasikan penggunaan
MDfA karena persentase yang tinggi menunjukkan bahwa
kebanyakan file XML Ul menggunakan beberapa MDfA
(misalnya RelativeLayout, FrameLayout, dan LinearLayout)
[13].

Untuk mengetahui mudah digunakan dan diterima atau
tidaknya sebuah desain Ul, perlu dilakukan penelitian dengan
pengujian. Metode yang umumnya digunakan saat ini untuk
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mengukur kemudahan digunakan adalah uji usability.
Usability merupakan derajat kemampuan perangkat lunak
untuk membantu pengguna menyelesaikan tugas tertentu [16].
Sebuah aplikasi perlu memperhatikan aspek usability sebagai
kunci keberhasilan dan syarat penerimaan pengguna terhadap
aplikasi mobile [9]. Ul yang baru perlu melakukan pengujian
usability sebelum diberikan pada pengguna umum.

Namun, di sisi lain, pengujian usability hanya fokus pada
kemudahan penggunaan pada aplikasi. Pada dasarnya, semua
aplikasi pasti dibuat dengan tujuan dapat dan mudah
digunakan untuk menyelesaikan tujuan tertentu. Untuk dapat
bersaing dengan aplikasi sejenisnya, aplikasi mobile harus
mempunyai daya tarik, agar digunakan terus menerus oleh
pengguna. Oleh karena itu, pengujian pada Ul sebuah desain
Ul aplikasi mobile tidaklah cukup hanya dengan aspek

usability, tetapi perlu adanya pengujian lain seperti
pengalaman pengguna.
Pengalaman pengguna atau user experience (UX)

merupakan faktor penting untuk menentukan suatu informasi
sudah cukup memadai, penerimaan oleh penggunanya, atau
belum [17]. Selain uji usability, uji UX juga perlu dilakukan
untuk kesuksesan sebuah desain Ul. Untuk melakukan
pengujian UX dengan cepat dan sederhana, dapat digunakan
UEQ [18]. Pada makalah ini, pengujian desain prototipe Ul
aplikasi mobile smart grid menggabungkan uji usability dan
UX. Untuk pengujian usability digunakan SUS dan untuk
pengujian UX digunakan UEQ.

I1l. Ul MOBILE DAN SMART GRID

A. Smart Grid

Smart grid didefinisikan sebagai jaringan listrik cerdas
yang dapat mengintegrasikan tindakan semua pengguna yang
terhubung, seperti generator/pembangkit listrik, konsumen,
dan orang-orang yang melakukan keduanya dalam rangka
efisiensi dalam  memberikan  pasokan listrik  yang
berkelanjutan, ekonomis, dan aman. Pemanfaatan smart grid
ini  memungkinkan terjadinya transaksi dua arah [2].
Penerapan-penerapan smart grid memiliki keuntungan
tersendiri di antaranya sebagai berikut [2], [5].

1) Self Healing: Smart grid memiliki kekampuan untuk
mengantisipasi, mendeteksi, dan merespons gangguan yang
terjadi pada sistem.

2) Consumer Participation: Smart grid memungkinkan
konsumen menggunakan sendiri, menyimpan, dan juga
menjual listrik yang dihasilkan dari pembangkit yang dipunyai,
seperti panel surya, kepada produsen.

3) High Quality Power: Smart grid memiliki konsep
sistem yang lebih stabil sehingga kerugian dapat lebih
dihindari.

4) Accommodate Generation Option: Smart grid memiliki
pilihan pembangkitan yang lebih beragam dengan sumber-
sumber listrik yang menggunakan energi terbarukan seperti
angin, sinar matahari, dan microhydro dapat terintegrasi ke
dalam sistem.
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B. Ul Mobile

Ul merupakan perpaduan dari elemen grafis dan sistem
navigasi [10]. Ul efektif untuk membuat fokus pengguna pada
objek dan subjek yang dilihat menjadi lebih baik [19].
Berbeda dengan perangkat desktop, interaksi pengguna
dengan perangkat mobile harus dirancang sedemikian rupa
sehingga rentang waktu tindakan pengguna lebih pendek
daripada pada perangkat dekstop. Tindakan harus sederhana
tetapi terfokus [20]. Perancangan desain Ul mobile perlu
mengikuti pedoman tertentu. Berikut adalah sepuluh elemen
yang dapat dijadikan sebagai pedoman untuk membuat Ul
aplikasi mobile [19].

1) Konektivitas: Memenuhi kebutuhan pengguna.

2) Kesederhanaan: Informasi harus minimalis atau

sederhana karena perhatian pengguna terbatas.
3) Terarah: Interaksi dan urutan tindakan jelas.

4) Informatif: Informasi yang ada merupakan yang dibu-
tuhkan dan penting.

5) Interaktivitas: Navigasinya sederhana dan jelas serta
mudah melakukan aktivitas.

6) Ramah pada Pengguna: Desain tata letak dan bahasa
yang digunakan mudah dipahami.

7) Kelengkapan: Dapat digunakan secara luas.

8) Kontinuitas: Konsistensi pada posisi dan terhadap
tindakan yang serupa.

9) Personalisasi: Pengguna dapat mengontrol dan ada du-
kungan untuk itu.

10) Internal: Fleksibilitas pada layar kecil maupun besar
dan mencegah kesalahan desain.

Cara yang umum digunakan untuk merancang desain Ul
pada aplikasi mobile Android adalah menggunakan MDfA
dan mengadopsi CES [13]-[15]. MDfA adalah panduan untuk
membuat desain Ul pada sistem operasi Android. MDfA ini
merupakan template Ul standar yang digunakan pada aplikasi
bawaan atau aplikasi milik Google. Semua panduan mengenai
standar desain Ul aplikasi Android tersedia secara lengkap,
seperti tema, widgets, animasi, dan komponen Ul lainnya.
Sedangkan CES merupakan seperangkat elemen Ul yang
umum atau populer digunakan oleh aplikasi dan muncul
setidaknya satu kali pada desain Ul lainnya [13]. Elemen Ul
bisa seperti desain tata letak, desain tombol, desain navigasi,
desain form, desain produk, dan sebagainya. Elemen Ul yang
umum digunakan dapat merujuk pada desain aplikasi yang
populer saat ini.

Prosedur dalam perancangan desain Ul aplikasi mobile
Android terbagi atas tiga hal, yaitu analisis kebutuhan,
perancangan Ul, dan rekayasa perangkat lunak (implementasi
Ul) [21]. Prosedur perancangan ditunjukkan pada Gbr. 1.

Pada tahapan analisis kebutuhan, prosedur perancangan
desain Ul pada aplikasi mobile Android terbagi menjadi tiga,
yaitu mendefinisikan target pengguna, mengumpulkan
tuntutan yang memperhatikan karakteristik targer pengguna,
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dan mendefinisikan fungsi spesifik aplikasi. Tahapan
mendesain Ul pada prosedur perancangan desain Ul pada
aplikasi mobile Android terbagi tiga, yaitu target desain Ul,
prinsip desain Ul, dan desain Ul. Sedangkan tahapan rekayasa
perangkat lunak atau proses implementasi desain terbagi
menjadi empat, yaitu hirarki elemen layar, merancang layar
dalam XML, mengaitkan elemen layar, dan menampilkan
hasil Ul di simulator Android. Dari tahapan ini, hasil akhirnya
adalah aplikasi mobile yang sudah dapat digunakan pada
perangkat smartphone.

| chulreljnem Ul Desipner Software Engincer
Analyst s || - —
Hierarchy of Screen
Defining Target | | | [ Tpe Target | g Elements
User of UI dcs:ign _::' | Design the Screen in |
= | ———— 1| B XML
Collecting i | L e
D oian dsb Ul Design & Hooking infoa |
—_— Priciples = || Screen Elemet
De'".“"g §Def::f1c : Design GUI = _ | Show the UTI result in |
Functions | - - the simulator

Gbr. 1 Prosedur perancangan desain Ul aplikasi mobile Android [21].

C. Usability

Pengujian usability yang mudah dan efektif adalah dengan
memberikan pertanyaan pada pengguna. Pertanyaan dapat
dibuat sendiri dengan beberapa atribut sendiri [7] atau
menggunakan angket khusus seperti QUIS [9] dan SUS [22]-
[24]. Dari banyaknya kuesioner usability, SUS merupakan
kuesioner yang sederhana dan paling dapat diandalkan [25].
Pengujian usability yang terbaik adalah dengan penggunaan
SUS [25]. Pada makalah ini, pengujian usability dilakukan
menggunakan kuesioner SUS.

SUS dikembangkan oleh John Brooke, merupakan skala
kegunaan yang andal, populer, efektif, dan murah, yang dapat
digunakan untuk penilaian global terhadap kegunaan sistem
[26], [27]. SUS memiliki sepuluh komponen pertanyaan dan
lima pilihan jawaban, mulai dari sangat tidak setuju sampai
sangat setuju, serta memiliki skor minimal 0 dan maksimal
100 [27]. SUS dalam bahasa aslinya menggunakan bahasa
Inggris. Namun, pada makalah ini digunakan SUS yang sudah
diterjemahkan ke dalam bahasa Indonesia seperti ditunjukkan
pada Tabel I [28].

NOT ACCEPTABLE MARGINAL

ACCEPTABLE

ACCEPTABILITY
RANGES
GRADE
scAlE | E

ADJECTIVE
RATINGS

[ D T Cc T B [A]

BEST
GOOD  EXCELLENT  agnasie

NP BN S P O I
100

m‘.:gl?tsmTBLE PO'OR Ok
[P P B
0 10 20 30 40 50 60 70 80 90

SUS Score
Gbr. 2 Dasar penilaian skor SUS [27].

Skor rata-rata SUS dari banyak penelitian adalah 68,
sehingga jika nilai SUS di atas 68 akan dianggap di atas rata-
rata dan jika di bawah 68 dianggap di bawah rata-rata [22].
Namun, pada penelitian terdahulu, sudah ditentukan dasar
penilaian yang tepat pada SUS, seperti ditunjukkan pada Gbr.
2 [27].
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TABEL |
KOMPONEN PERTANYAAN SUS VERSI INDONESIA [28].

No Komponen

1 | Saya berpikir akan menggunakan sistem ini lagi.

2 | Saya merasa sistem ini rumit untuk digunakan.

3 | Saya merasa sistem ini mudah digunakan.

4 Saya membutuhkan bantuan dari orang lain atau teknisi
dalam menggunakan sistem ini.

5 Saya merasa fitur-fitur sistem ini berjalan dengan
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.

9 Saya merasa tidak ada hambatan dalam menggunakan
sistem ini.

10 Saya perlu membiasakan diri terlebih dahulu sebelum
menggunakan sistem ini.

D. User Experience (UX)

UX merupakan faktor penting untuk menentukan suatu
informasi  sudah cukup memadai, penerimaan oleh
penggunanya, atau belum [17]. Pada makalah ini, pengujian
UX dilakukan menggunakan kuesioner UEQ. Pengujian UX
menggunakan UEQ dapat dilakukan dengan cepat dan
sederhana, karena UEQ merupakan alat atau kuesioner yang
mudah dan efisien untuk mengukur pengalaman pengguna
[18]. UEQ berisi enam aspek, yaitu daya tarik, kejelasan,
efisiensi, ketepatan, stimulasi, dan kebaruan [29]. UEQ sendiri
memiliki 26 komponen pertanyaan dan tujuh pilihan jawaban.
UEQ dalam bahasa aslinya menggunakan bahasa Inggris.
Namun, pada makalah ini digunakan UEQ yang sudah
diterjemahkan ke dalam bahasa Indonesia, seperti ditunjukkan
pada Gbr. 3 [30].

IV. METODOLOGI

A. Alat dan Bahan

Notebook lengkap dengan sistem operasi.

Alat tulis dan kertas untuk membuat storyboard Ul.
Aplikasi desain grafis untuk mendesain mockup UI.
Aplikasi Android studio untuk implementasi hasil desain
mockup ke prototipe.

Kuesioner usability menggunakan SUS.

Kuesioner UX menggunakan UEQ.

Contoh aplikasi mobile yang menggunakan MDfA.
Contoh aplikasi e-commerce populer saat ini.

NS

© N oo

B. Alur Penelitian
Alur langkah penelitian yang dilakukan pada perancangan

desain Ul aplikasi mobile smart grid ini ditunjukkan pada Gbr.

4.

C. Pengumpulan Data

Pengujian prototipe aplikasi mobile smart grid dilakukan
menggunakan SUS dan UEQ yang diberikan pada dua puluh
responden. Penentuan jumlah responden berdasarkan pada
penelitian terdahulu, dengan dua puluh responden per-
masalahan yang diuji mendekati tingkat kepastian, yaitu 95%
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[25], atau dibutuhkan ukuran sampel minimal 12-14 peserta
untuk hasil yang cukup andal [31]. Responden pada penelitian
ini berjumlah dua puluh pengguna, yang terbagi dalam dua
kelompok, vyaitu sepuluh responden laki-laki dewasa dan
sepuluh responden perempuan dewasa. Pengambilan data
dilakukan menggunakan teknik random sampling [32].

menyusahkan menyenangkan
tak dapat dipahami dapat dipahami
kreatif monoton
mudah dipelajari sulit dipelajari
bermanfaat kurang bermanfaat
membaosankan mengasyikkan
tidak menarik menarik
tak dapat diprediksi dapat diprediksi
cepat lambat
berdaya cipta konvensional
menghalangi mendukung

baik buruk

rumit sederhana
tidak disukai menggembirakan
lazim terdepan
tidak nyaman nyaman
aman tidak aman
memiotivasi tidak memotivasi

tidak memenuhi
memenuhi ekspektasi

ekspektasi
tidak efisien efisien
jelas membingungkan
tidak praktis praktis
terorganisasi berantakan
atraktif tidak atraktif
ramah pengguna tidak ramah pengguna

coo0oDCOO Q OODODOCDQDODODOO0QOOD0OC0OCQOO0QO"
coQoOQoOQoOQO0C0C O QO OQQOCQO0QCDQ0C0QDQ0CQ0o Qoo
coQCOQoOQoOQO0C0C O OO OQDQDOCQO00QCQ0C0Q0DQCQ0o0CQ0
coo0OQOODODOC O ODOODODDOODODOODODODODODODO S
cooocoOoOOC O OO0OCOOODOOODOOODDOOOOOO0
coo0DCOOQ QO OOQODOCODODOOOOOQODOOQOODQOOCO
cooocoOOCOC O OOCOOOCODOOCODOODOCODOOCOO

konservatif inovatif

Gbr. 3 Komponen pertanyaan UEQ versi Indonesia [30].

Proses yang dilakukan saat pengujian desain adalah
responden atau pengguna terlebih dahulu melakukan tugas
atau skenario yang sudah ditentukan, seperti pada Tabel II.
Setelah melakukan tugas, pengguna mengisi kuesioner yang
telah disediakan.

V. HASIL DAN PEMBAHASAN

A. Analisis Kebutuhan Desain

Target pengguna pada aplikasi mobile smart grid ini adalah
pelanggan listrik rumah tangga, karena umumnya pengguna
listrik didominasi oleh pelanggan listrik rumah tangga [33].
Secara lebih spesifik, pengguna aplikasi mobile smart grid ini
adalah orang yang sudah dewasa dengan umur di atas 18
tahun. Hal ini mengacu dari pasal 1 (1) UU No. 23 Tahun
2002 yang menyiratkan bahwa orang dianggap dewasa jika
berusia di atas 18 tahun [34]. Selain itu, pengguna juga sudah
terbiasa menggunakan smartphone. Untuk target pengguna
dari perbedaan gender antara laki-laki dan perempuan tidak
ada perbedaan, karena dalam rumah tangga pengambilan
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keputusan dapat dilakukan oleh laki-laki atau perempuan [35].
Pada kasus ini, pengambilan keputusan mengenai pembelian
dan penjualan listrik.

Identifikasi Masalah

|
¥ ¥
[1] Pengumpulan Literatur [2] Bvisting Condtion
L |
¥

Tahapan Analisis Kebububan Desain

!

Takapan Pemna@ngan Desain

y

Tahapan Implementasi Desain

Pengujian Desain

¥

Hasil Penelitian

Gbr. 4 Alur penelitian.

TABEL Il
TUGAS PENGGUNA

Tujuan
No

Penggunaan
1 | Membeli listrik

Tugas

Gunakan aplikasi mobile smart grid
untuk membeli listrik rumah Anda yang
paling murah pada pukul 07.00 sampai
pukul 13.00.

Gunakan aplikasi mobile smart grid
untuk menjual listrik yang Anda miliki
pada pukul 11.00 sampai pukul 15.00.
Gunakan aplikasi mobile smart grid
untuk mengetahui jumlah pengeluaran
listrik Anda pada bulan ini dan
mengetahui jumlah pendapatan dari
pembangkit listrik Anda pada minggu
ini.

2 | Menjual Listrik

3 | Melihat
Statistik

Desain Ul aplikasi mobile smart grid yang dibuat me-
mungkinkan pengguna melakukan tiga hal sebagai berikut.

1) Pembelian Daya Listrik: Aplikasi mobile smart grid
memungkinkan pengguna membeli listrik dari sumber pem-
bangkit listrik yang dipilih. Pengguna juga dapat membeli
daya listrik dalam rentang waktu tertentu, mulai dari beberapa
jam sampai beberapa hari. Selain itu, pengguna juga dapat
membatasi daya yang dibeli dalam rentang waktu pembelian
tertentu.

2) Penjualan Daya Listrik: Aplikasi mobile smart grid
memungkinkan pelanggan menjual listrik dari sumber pem-
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bangkit listrik yang dimiliki. Pengguna juga dapat menjual
daya listrik dalam rentang waktu tertentu, mulai dari beberapa
jam sampai beberapa hari. Sebelum melakukan transaksi
penjualan, pengguna dapat mengetahui perkiraan pendapatan
dari sumber pembangkit dayanya hendak dijual dalam satu
hari. Selain itu, pengguna juga dapat membatasi daya yang
dijual dalam rentang waktu penjualan tertentu.

3) Statistik: Pengguna juga dapat memantau pengeluaran
dari pembelian daya listrik. Selain itu, pengguna juga dapat
memantau pendapatan dari daya listrik yang dijual. Informasi
pengeluaran dan pendapatan dapat dilihat dalam rentang
waktu hari, minggu, bulan, dan tahun.

B. Perancangan Desain

Tahapan perancangan desain Ul aplikasi mobile smart grid
dimulai dari pembuatan desain storyboard. Desain storyboard
ini merupakan desain awal yang menggambarkan bentuk Ul
aplikasi sebelum menuju tahapan desain mockup. Beberapa
desain storyboard aplikasi mobile smart grid yang telah dibuat

ditunjukkan pada Gbr. 5.
= Slaishik Qe

= b 0]
vodt Mgy Bhaw Taler

Raer Tobmw Temvak Toadud
| e —

‘ Taksivan foug \um-%

— duval (]
Peprder  Tuoww  Tevmipral. Tasld

() (b) (©
Gbr. 5 Desain storyboard aplikasi mobile smart grid, (a) Desain beli, (b)
Desain jual, (c) Desain statistik.

Tahapan perancangan desain Ul aplikasi mobile smart grid
selanjutnya adalah perancangan desain mockup. Beberapa
desain mockup aplikasi mobile smart grid yang sudah dibuat
ditunjukkan pada Gbr. 6.

.. —
M b | =
L] - a ] L] - a ] L] = 5] o

@ (b)

Gbr. 6 Desain mockup aplikasi mobile smart grid, (a) Desain beli, (b) Desain
jual, (c) Desain statistik.
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C. Implementasi Desain

Tahapan perancangan desain implementasi desain mockup
ke prototipe dilakukan menggunakan aplikasi Android Studio.
Beberapa tampilan prototipe Ul aplikasi mobile smart grid
yang sudah dibuat ditunjukkan pada Gbr. 7.

@ (b) ©

Gbr. 7 Hasil desain prototipe Ul aplikasi mobile smart grid, (a) Desain beli, (b)
Desain jual, (c) Desain statistik.

D. Hasil Pengujian Desain

Pengujian usability dilakukan menggunakan kuesioner SUS.
Dari data yang diperolen dari kuesioner SUS kemudian
dilakukan perhitungan sesuai dengan prosedur dalam analisis
data SUS. Data hasil perhitungan SUS ditunjukkan pada Tabel
11

TABEL Il
DATA HASIL PERHITUNGAN SUS

Responden Jumlah Skor SUS
R1 32 80
R2 26 65
R3 29 73
R4 30 75
R5 29 73
R6 32 80
R7 27 68
R8 28 70
R9 30 75

R10 23 58
R11 23 58
R12 25 63
R13 34 85
R14 30 75
R15 27 68
R16 34 85
R17 29 73
R18 31 78
R19 24 60
R20 29 73

Skor Rata-rata 72

Dari data hasil perhitungan SUS, diperoleh skor rata-rata 72.
Jika dilihat dari skor rata-rata SUS dari banyak penelitian
adalah 68 [22], maka hasil skor SUS dari desain Ul prototipe
aplikasi mobile smart grid ini tergolong di atas rata-rata.
Selanjutnya, skor SUS yang sudah didapatkan dibandingkan
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dengan patokan skor SUS pada Gbr. 2. Hasilnya, skor SUS
desain Ul prototipe aplikasi mobile smart grid mendapatkan
penilaian dalam kategori “baik”. Hasil skor SUS ditunjukkan
pada Gbr. 8.

100 - .
I Terbaik
00—
80 — — Sangat Baik
70 - <
60 - Baik
50 —— —_—
40 B — - Ok
30 -
20 . Buruk
13 T mm Terburuk
Skor SUS g SkOT
Gbr. 8 Hasil uji usability.
TABEL IV
HASIL PERHITUNGAN UEQ
Skala Nilai
Daya tarik 1,925
Kejelasan 1,975
Efisiensi 1,913
Ketepatan 1,738
Stimulasi 1,938
Kebaruan 1,988
I Buruk Dibawah rata-rata
Diatas rata-rata Baik
m Sangat Baik eSO

2,00

1,00

0,00
-1,00

Gbr. 9 Hasil uji UX.

Setelah mendapatkan hasil uji usability, selanjutnya
dilakukan pengujian reliabilitas. Pengujian reliabilitas dengan
menggunakan Cronbach's alpha mendapatkan hasil sebesar
0,711. Berdasarkan aturan nilai Cronbach's alpha, nilai
sebesar 0,711 menunjukkan bahwa hasil pengujian usability
ini “dapat diterima” [36].

Selanjutnya, dilakukan pengujian UX menggunakan
kuesioner UEQ. Data yang diperoleh dari kuesioner UEQ
kemudian dihitung sesuai dengan prosedur dalam analisis data
UEQ. Data hasil perhitungan UEQ yang telah dilakukan
ditunjukkan pada Tabel IV.
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TABEL V
NILAI CRONBACH'S ALPHA
Skala Nilai Cronbach's Alpha

Daya Tarik 0,79

Kejelasan 0,71

Efisiensi 0,80

Ketepatan 0,72

Stimulasi 0,72

Kebaruan 0,84

UEQ memiliki enam skala penilaian, yaitu daya tarik,
kejelasan, efisiensi, ketepatan, stimulasi, dan kebaruan.
Keseluruhan hasil pengujian UX mendapatkan penilaian yang
masuk ke dalam kategori “sangat baik”, seperti ditunjukkan
pada Gbr. 9.

Setelah mendapatkan hasil uji UX, selanjutnya dilakukan
pengujian reliabilitas untuk menilai hasil pengujian UX.
Pengujian reliabilitas menggunakan Cronbach's alpha
mendapatkan hasil seperti pada Tabel V.

Berdasarkan data pada Tabel V, nilai Cronbach's alpha
pada skala daya tarik sebesar 0,79, kejelasan 0,71, efisiensi
0,80, ketepatan 0,72, stimulasi 0,72 dan kebaruan 0,84. Hasil
penilaian Cronbach's alpha menunjukkan bahwa hasil
pengujian UX ini “baik” dan “dapat diterima”. Prototipe
desain Ul aplikasi mobile smart grid yang menggabungkan
penggunaan MDfA dengan desain yang mengadopsi CES
menghasilkan penilaian positif. Penggabungan penggunaan
MDfA dengan desain yang mengadopsi CES menghasilkan
penilaian yang lebih baik jika dibandingkan dengan desain Ul
aplikasi mobile yang hanya menggunakan MDfA atau desain
Ul aplikasi mobile yang hanya menggunakan CES saja [15].
Oleh Kkarena itu, penggabungan MDfA dengan CES
merupakan metode yang terbaik untuk melakukan
perancangan Ul aplikasi mobile.

VI. KESIMPULAN

Perancangan desain Ul aplikasi mobile smart grid pada
penelitian ini menggabungkan antara penggunaan MDfA
dengan desain yang mengadopsi CES. Dari hasil penelitian
membuktikan bahwa gabungan dari penggunaan MDfA
dengan desain yang mengadopsi CES dapat menghasilkan
desain Ul yang bagus sesuai dengan pengujian usability
mendapatan skor rata-rata 72 dan pengujian UX mendapatkan
skor pada aspek daya tarik 1,925, kejelasan 1,975, efisiensi
1,913, ketepatan 1,738, stimulasi 1,938 dan kebaruan 1,988.
Desain Ul aplikasi mobile smart grid mampu memenuhi
standar penilaian usability dan UX. Penggabungan antara
penggunaan MDfA dengan desain yang mengadopsi CES ini
bisa diterapkan pada perancangan-perangan aplikasi mobile
lainnya. Desain pada penelitian ini masih tahapan prototipe.
Kedepannya akan dilakukan penyempurnaan dari segi desain
dan penggunaan datanya yang masih menggunakan data statis.
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