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PerancanganUser | nterface Berbasis Web untukHome
Automation Gateway Berbasis IQRF TR53B

Theresia Wuri Oktaviahi

Abstract—One of the easiest ways to minimize electric engrg
use is by turning off the electrical appliances ithey are not being
used. Electrical appliances which are generally avable in a
building are lamps. Lamps control is still using comentional
way; that is by using on and off switch. On the otér hand, recent
technology has invented more modern and sophisticed
communication devices that can help people’s lifehis research
proposes the design of lamps control system thatiis the form of
web application using PHP programming language thatis
addressed to end users by pointing at the previougsearch that
has produced a gateway prototype system by using @ss point.
Then, this web application is evaluated by passinghtough
usability testing based on five usability aspectdrom the result
of the assessment, it could be got reflect time tmean demand
1.332 seconds for turning on and turning off the lmps. The
evaluation result of this web application showed tht receiving
value of usability by the user was above 3 (abovénié median)
using 5 scale or having mean 4 point. Generally, Wweapplication
that was made had owned usability value; those argood
learnability, efficiency, memorability, errors and satisfaction.

Intisari—Salah satu cara termudah meminimalkan
penggunaan energi listrik adalah dengan cara memdtan
peralatan listrik bila tidak digunakan. Peralatan listrik yang
umumnya selalu ada di suatu bangunan adalah lamp&engontrolan
lampu saat ini masih menggunakan cara konvensionglaitu dengan
cara menghidupkan dan mematikan saklar. Di sisi lai, kemajuan
teknologi berupa adanya perangkat komunikasi yang emakin
canggih dapat membantu mempermudah kehidupan manusi
Penelitian ini mengajukan perancangan sistem pengdmlan
lampu berupa web aplikasi menggunakan bahasa
pemrograman PHP, yang diperuntukkan bagi pengguna khir
(end user) dengan mengacu pada penelitian sebelumnya y@an
telah menghasilkan sebuahprototype sistem gateway dengan
menggunakan access point. Kemudian web aplikasi ini
dievaluasi melalui pengujian kebergunaan (sability testing)
berdasarkan lima aspek usability. Dari hasil pengukuran
didapat, waktu tanggap terhadap permintaan rata-ra@ 1,332
detik untuk proses mematikan dan menghidupkan lampu
Hasil evaluasi web aplikasi ini menunjukkan bahwa flai
penerimaan usability oleh user berada di atas angka 3 (di atas
nilai tengah) dalam skala 5 atau memiliki nilai rat@a-rata 4.
Secara umum, web aplikasi yang dibuat telah memiliknilai
usability, yaitu learnability, efficiency, memorability, errors dan
satisfaction yang baik.

Kata Kunci— web aplikasi, sistem pengontrolan lampu, gateway
pengujian kebergunaan.

|. PENDAHULUAN

Penghematan energi
dilaksanakan secara sistematis dapat
pengurangan konsumsi energi yang tidak diperlukiEmun,
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pada sebuah bangunan apabila
berdampak pada

dalam prakteknya proses penghematan energi tersedmih
mengalami kendala, salah satunya adalah pada sistem
pengontrolan lampu yang masih konvensional. Sebdigaar
orang masih mengontrol penggunaan lampu dengan cara
manual, yaitu dengan menghidupkan dan mematikaalanel
saklar. Kelalaian pengguna bangunan dalam mendontro
lampu dapat mengakibatkan pemborosan energi lishigh
sebab itu, perlu adanya sistem pengontrolan yarl fgraktis

dan efisien.

Pada sisi lain, kemajuan teknologi telah berdampadta
dihasilkannya berbagai aplikasi yang canggih dadaseyang
secara tidak langsung mengubah gaya hidup manaatars
maupun masa mendatang. Manusia cenderung untuk
menyukai hal-hal yang serba instan dan otomatismagsuk
dalam hal ini adalah adanya keinginan untuk mengjéah
peralatan elektronik pada bangunan tidak secarauahan
Smart building atau sebuah bangunan yang dikatakan cerdas
merupakan sebuah solusi untuk membantu terpenuhinya
impian tersebut. Selanjutnya, pengontrolan bangumagkan
disebut dengahome automation. Beberapa perusahaan sudah
menawarkan produlbulding automation secara komersial.
Namun produk-produk tersebut biasanya memiliki tkelean
yaitu sulit untuk mengintegrasikan dengan standar tan
harganya mahal.

Untuk menghasilkan sebuah aplikabbme automation
yang mudah dikenali dan digunakan, diperlukan penagan
(desain) yang baik, meliputi desamterface, pembuatan kode
(coding) dan pengujian. Desain merupakan inti teknis dalam
fase pengembangan bagi setiap produk atau sisterg ya
direkayasa [1]. Tujuan dari perancang adalah untuk
menghasilkan suatu model atau representasi déta®gang
kemudian akan dibangun. Istilah ramah dengan peragu
(user friendly) digunakan untuk merujuk pada karakteristik
yang dimiliki oleh perangkat lunak atau progranilagdi yang
mudah dioperasikan [2]. Jika sebuah program menienuh
karakteristik ini maka seorang pemula sekalipuakidkan
banyak mengalami kesulitan untuk mengoperasikannya.

Pada penelitian ini dirancang sebuah aplikasi untuk
menampilkanhome automation yang bersifatuser friendly
dan sederhana sehingga memudahkan pengguna untuk
mengatur penggunaan lampu di rumahnya dengan
menggunakan fasilitas web. Selanjutnya melalui ppag
kebergunaanugability testing) akan diketahui seberapa besar
perangkat lunak aplikasi tersebut dapat diterimahol
penggunayser). Lingkup penelitian ini diilustrasikan melalui
Gbr. 1.
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Gbr. 1 Lingkup perancangaser interface berbasis web untukome
automation gateway yang berbasis IQRF TR53B
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Il. HOME AUTOMATION GATEWAY (awam, menengah, mandiri), pengolahan kognitif,isjen
kelamin, fisik dan mental, dan umur.
A. Smarthome Sebuah program aplikasi pastilah ditujukan kepada
Smarthome adalah sebuah bangunan yang dilengkapéngguna yang dapat dipastikan bukan merupakamgzerg
dengan sistem elektronik yang memungkinkan penglyani program aplikasi tersebut. Program aplikasi, padsachya
untuk menggunakan dan mengendalikan berbagai pgeranglapat dikelompokkan ke dalam dua kategori besakniya
elektronik dengan memasukkan perintah sederhanangleat program aplikasi untuk keperluan khusus dengan guemay
tersebut juga dapat berkomunikasi satu sama laisalnya yang khusus pulasgecial purpose software) dan program
remote termometer terletak di suatu tempat untukibegikan aplikasi yang akan digunakan oleh banyak pengggera@al
data sistem pemanas, ventilasi, dan penyejuk U#&/AC = purpose software), yang sering dikenal pula dengan sebutan
heating, ventilating, air conditioning) di ruangan yang public software. Karena perbedaan pada calon pengguna,
berbeda dan perangkat penggerak bereaksi terhadiafset maka perancang program antarmuka harus benar-benar
perintah berbeda yang dikirimkan oleh unit kontathu memperhatikan hal ini.
perangkat lain yang biasanya ditemukan dalam si&tamtrol Pendekatan  secara user-centered design  adalah
terdistribusi. perancangan antarmuka yang melibatkan penggunaafel
Sistem elektronik biasanya terdiri dari peranghkekteonik pengguna disini tidak berarti bahwa pengguna hakus
penyedia data sénsor), perangkat penafsir kontrol datamemikirkan bagaimana implementasinya nanti, tetapi
(actuators), perangkat pengendali cefitral units) dan pengguna diajak aktif berpendapat ketika perancang
perangkat penyedia komunikasi antarmuka untuk raistgntarmuka sedang menggambar “wajah” antarmuka. @eng
(gateways). Semua perangkat ini biasanya ditempatkan klta lain, perancang dan pengguna duduk bersama-satk
lokasi yang berbeda dari bangunan sesuai dengarkein merancang wajah antarmuka yang diinginkan pengguna
untuk memungkinkan tingkat sederhana, data rena@imun tersebut sambil menjelaskan keuntungan dan kerugéah
kuat komunikasi antar perangkat [3]. antarmuka yang diinginkan oleh pengguna, sertankiéan
B Gatewa implementasinya. Dengan cara seperti ini, penggatdah-
: y olah sudah mempunyai gambaran nyata tentang arkarmu
Gateway adalah sebuah perangkat yang digunakan umy&qqg nanti akan mereka gunakan.
menghubungkan satu jaringan komputer dengan saw at
lebih jaringan komputer yang menggunakan protokol IIl. METODOLOGIPENELITIAN
komunikasi yang berbeda sehingga informasi daru sat
jaringan komputer dapat diberikan kepada jaringamputer A. Alat dan Bahan
lain yang protokolnya berbeda [4]. Alat penelitian yang digunakan berupa perangkeaakeian
Istilah gateway merujuk kepada perangkat keras ata@erangkat lunak.
perangkat lunak yang menjembatani dua aplikasijarngan 1) Perangkat Keras
yang tidak kompatibel, sehingga data dapat ditexnahtar » SeperangkatPersonal Computer (PC) atau mini PC
komputer yang berbeda-beda. Salah satu contoh peagg (desktop), yang memiliki spesifikasi cukup untuk
gateway adalah padanternet of things antara internet dengan keperluan merancang dan menjalankan perangkat untuk
wireless sensor network, sehingga pertukaran data atau sistem  PHP dan MySQL
controlling danmonitoring dapat dilakukan pada sistem yang <« Access point, dalam penelitian ini digunakan TP-Link

berbeda. Bisa diartikan sebagai komputer yang nid@mil TL-MR 3420 seperti pada Gbr. 2, yang berfungsi
minimal dua buametwork interface untuk menghubungkan sebagai komputer mini. Di dalamnya ditanamkan siste
dua buah jaringan atau lebih. operasi, web server, sertadatabase yang digunakan

o dalam penelitian ini. Sistem komunikasi antacaess
C. Prinsip Perancangan Antarmuka Pengguna (User point denganwireless sensor network menggunakan
Interface) kabel, sedangkan untuk komunikasi dengan monitar
Perancangan antarmuka pengguna merupakan suagspros atau web aplikasi menggunakan kabel atau nirkabel.
yang kompleks, hal ini didasari karena antarmukagpeana
merupakan bagian dari sistem yang akan dikendalitaeh l l

pengguna dan merupakan tahap persiapan untuk @ancan (——,

bangun implementasi [5]. Oleh karena itu untuk nagradkan S

sistem yang dapat berjalan sesuai dengan fungsp yan Gbr. 2Access point TP-Link TL-MR3420

diharapkan perlu pengalaman dalam merancang arkarmu . \Aireless sensor network, yang digunakan dalam

pengguna, kreativitas yang tinggi, analisis tugas dapat penelitian ini adalah IQRF, seperti pada Gbr 3. FQR

menyesuaikan dengan kebutuhan serta kemampuanyrengg (Sulc, 2010) merupakan bentuk jaringan semgogless
Sistem antarmuka pengguna komputer terdiri dagnpir dengan harga yang murah, kecepatan rendah, hemat

masukan (keyboard, mouse, layar sentuh), piraritiaken energi, handal dan mudah digunakan untuk konesgifit

(monitor, alat cetak), data dan pengguna. Menurut pjrkabel seperti telemetri, pengaturan industri dan

Scneiderman (1991) yang harus diidentifikasi daisi s otomatisasi bangunan.

pengguna, yaitu kemampuan dan keahlian penggunauem
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2)

Bahan penelitian yang digunakan berupa kode program

| Tinjauan Pustalka dan Studi Literatar |

!

| Idantifikasi hasalah |
+

| Perancangan Sistem |

!

| Amalizis Hasil Parancansan Sistam |
Gbr. 3Tranceiver Modules IQRF TR53B &

| Penulisan Laporan |

Perangkat Lunak
Notepad++ merupakantool yang digunakan untuk

membuat kode aplikasi web secara keseluruhan.

XAMPP merupakan aplikasi yang digunakan untuk Gbr 4.Diagram alir langkah-langkah penelitian

membuat web di komputer. XAMPP yang digunakan

adalah XAMPP 1.7.7 dan PHP yang digunakan adal&h Perancangan User Interface

versi 5.3.8 Rancangan arsitektur web secara keseluruhan débeait d

phpMyAdmin  merupakan Database Management pada gambainterface navigation pada Gbr.5. Gambar dibuat
System yang digunakan untuk mengelola sistem badigituk menampilkan struktur dari halaman web yangnak
data MySQL. Server phpMyAdmin yang digunakan direalisasikan.

adalah versi 5.5.16

OpenWRT adalah salah sateirmware berbasis Linux Tnterface awal
yang dikembangkan untuk perangkatireless. (heleman login)
Teknologi ini memudahkan pengguna dalam melakukan
pengaturan fungsi pada perangkat tersebut.

Pada sisi pengguna, dibutuhkaeb browser sebagai |
media untuk menggunakan web aplikasi. Eentrol

Lampu

Home

Contact

Cek
Suhu

‘Usa{]

gateway dan literatur atau buku acuan yang berhubungan Gbr.5Interface navigation
dengan pembuatan program web aplikasi, pengujiam da
pembahasaan. Dari konsep yang telah disusun, maka dapat dilakuka

B. Jalannya Penelitian

proses perancanganser interface web aplikasi dengan
menyusun kerangka ataframe dari halamaninterface.

Langkah awal dalam penelitian ini adalah Tinjauast®a Adapun rancangan dasarnya seperti pada Gbr.6.
dan Studi Literatur. Dalam studi pendahuluan inang

menjadi sasaran pokok adalah melihat bagaimana agar HEADER
gateway yang telah ada dapat dikembangkan dan
diimplementasikan agar memberikan tampilaterface yang MENU UTAMA

sederhana, menarik dan mudah digunakan oleh peaggun
Berdasarkan referensi yang telah didapat, kemutilakukan

pengidentifikasian masalah yang akan diselesaikaland ISUEONTEN MENU
penelitian ini. Perancangan sistem yang dibuatpgzesistem

pengontrolan lampu yang sederhana dan memudahkan
pengguna dalam mengoperasikannya. Setelah dibuat
perancangaimterface, maka selanjutnya dilakukan pengujian, FOOTER

baik

UTAMA

pengujian aplikatif maupun pengujian penerimaa

pengguna melalui pengujian kebergunaasalfility testing). Gbr.6Frameinterface
Langkah terakhir yang dilakukan adalah penulisgroran
hasil. Untuk lebih jelasnya, dapat dilihat pada.Gbr
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Penjabaran dari masing-masing bagian pafilame
interface adalah sebagai berikut:

Header merupakan tempat untuk menuliskan judul atau
nama web. Nama web iifiome sistem pengendali lampu.

Menu utama atau bisa juga dikatakan sebagai navigas
diletakkan dengan posisi horisontal di atas webgden
maksud memudahkanuser menemukan navigasi yang
diinginkan. Menu utama di bagian atas terdiri dddme,
Lampu, SuhuContact danLogout. Menu atau navigasi kedua
diletakkan pada bagian bawah kanan dengan pogigkale
sebagai alternatif pilihan menu. Menu ini terdidsa Kontrol
Lampu, Cek Suhu dddser.

Bagian terbesar darnterface adalah pada isi atau konten

yang nantinya akan berisi beberapa informasi terkgiian Pengujian waktu tanggap terhadap permintaan dikakuk
perancangan web. o _untuk mengetahui lama waktu tanggap sistem terhadap

Setelahframe interface selesai dibuat, langkah Se|a”JUtny?aermintaan dari pengguna. Lama waktu ini dihitung
adalah memberi warr?a.paﬂameinterfaceya_ng telah dibuat. menggunakan sumber kode php yang dipasang di web,
Warna yang  dipilih  sangat  minimal  dengamerhitungannya yaitu pada saat mulai eksekusi (laompatau
mempertimbangkan kenyamanan pengguna. Simbol-sim pu off) sampai dengan penerimaan data dari IGRF
yang digunakan juga se_derhana_dan mudah dimengerti_. _ gateway (perubahan status lampu pada web).

Secara umum, desain halamiterface yang sudah jadi = pengujian waktu tanggap ini dilakukan sebanyak &b k
dapat dilihat pada Gbr. 7. masing-masing keadaan. Waktu respon sistem terhadap

permintan rata-rata 1,336 detik pada saat mematiaupu

= sTeu  wu comiact  logodt dan 1,339 detik saat menghidupkan lampu.

B. Pengujian Kebergunaan (Usability Testing)

Usability seringkali dikatakan sebagai suatu nilai
penerimaan gcceptance) seseorang terhadap suatu produk
atau sistem berdasarkan pemahaman dan ketepatapakss
seseorang terhadap sebuah antarmuka atterface[6].

< Tujuanusability testing pada penelitian ini untuk mengetahui
= seberapa besar nilai penerimasability oleh user terhadap
- perangkat lunak aplikasi yang telah dibuat sehingga
pengembang sistem yakin bahwa segala kebutuhah tela
terpenuhi dan dapat diterapkan sebagai sistem dkiag
dioperasikan oleh pemakaisgr).

Metode usability testing yang digunakan dalam penelitian
ini adalah metode kuisioner dengan respsar dari berbagai
usia. Responden yang digunakan dalasability testing ini

berjumlah 30 orang. Jumlah ini dipilih sesuai denga

pengujian aplikatif (pengon?_rolan Iar_npu menggl_]r_'akarﬂ)enelitian yang pernah dilakukan sebelumnya mergena
perangkagateway) dan pengujian penerimaaer (usability jumlah responden, yang mengatakan bahwa responden

testing). usability testing tidak boleh terlalu banyak [7]. Responden
A. Pengujian Pengontrolan Lampu yang dipilih dari berbagai usia dengan pertimbanggziah
a|1r1engert| mengenai web, tetapi belum pernah mengakeb
ygng diuji sebelumnya. Secara teknigsability testing
dilakukan di lingkungan kampus Fakultas Teknik UGM

mesngcgllg? k\?vgé) aggjﬁﬁﬁ?rﬁrgE;:P izg):[y' oint maka dengan menggunakan alat-alat berupa laptop, sefetatia
: P 9 P P dan kuisioner, serta sebuah alat tulis. Dalam susdbility
langkah selanjutnya adalah menyambungkan ke ramgka“

. L esting, pada awalnya masing-masing responden akan
:;m%l: py;dnagéilfg dipasangde IQRF. Pengujian ini dapatdiberikan beberapdask atau tugas yang harus dilakukan

terlebih dahulu terhadap web yang akan diuji, dianeask-
task tersebut seperti pada tabel I.

Gbr.8 Penguijian aplikatif

ihome

Gbr.7Desain interface yang sudah jadi

IV. PENGUJIAN DAN PEMBAHASAN
Pengujian yang dilakukan dibagi dalam dua bagiaituy

Langkah awal yang dilakukan adalah dengan c
menanamkan web yang sudah jadi ke dakwres point
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TABEL | Setelah Task diberikan pada responden, langkah
TASKUSABILITY TESTING selanjutnya yang dilakukan adalah dengan cara mékabe
NO Task/Tugas kuisioner untuk mendapatkan penilaian dari respondguk
1 | Lakukanlogin sebagauser dalam web aplikasi ini mengetahui seberapa besar web aplikasi ini dipatdani
g %z;iat'gmb‘g’:fg%'&%‘2&2?Sjngfga';‘;”:;"s';?apsaca diingat. . Kuisioner yang diberikan terdiri dari pertanyaan
halaman kontrol lampu yang cukup untuk menunjukkan nilai aspek-aspeibility
4 Cari halaman suhu pada web aplikasi ini [7]
5 | Lakukaniogout untuk meninggalkan web aplikasi ini Tiap-tiap  pertanyaan  kuisioner  bertujuan  untuk
dan lakukariogin kembali menunjukkan tingkatisability menurut penerimaaurser, yang
akan dinilai dalam skala nilai 5 (skala Likert).rR@ayaan-
Penjelasan dari masing-mastiagk adalah: pertanyaan yang diberikan dalam kuisioner ini duakeperti
Task 1. Lakukanogin sebagauser dalam web aplikasi ini. dalam Tabel II.
Task ini meminta user untuk melakukanogin, diawali Dari sepuluh pertanyaan, masing-masing pertanyaan

pada halaman awal web aplikasi dengan merfgish memiliki bagian tersendiri untuk mewakili tiap akpaéalam
login, yaitu nama dampassword, dan kemudian mengklik usability. Menurut Nielson (2000), aspek-aspeiability
tombollogin. testing ini mencakup lima hal, yaitu:

Task 2. Cari dalam web aplikasi ini halaman kontrol lamp 1) Learnability, menjelaskan tingkat kemudahan pengguna
Task yang kedua ini memintaser mencari dan mengaksesuntuk memenuhtask-task dasar ketika pertama kali mereka
halaman kontrol lampuTask ini dapat dikatakan selesaimelihat atau menggunakan aplikasi web.
ketika user telah dapat melihat informasi yang ada pada 2) Efficiency, menjelaskan tingkat kecepatan pengguna
halaman kontrol lampu dan memahami isi dari halamian dalam menyelesaikatask-task setelah mereka mempelajari

Task 3. Tekan tombol ON/OFF pada tabel yang tersedia pdtasil perancangan.
halaman kontrol lampu. 3) Memorability, menjelaskan tingkat kemudahan pengguna
Task ini merupakan kelanjutan datask 2, yaitu user dalam menggunakan rancangan yang baik, setelalrapabe
diminta untuk mencoba menggunakan aplikakima tidak menggunakannya.
pengontrolan lampu dengan mengklik tombol ON/OFF 4)Errors, menjelaskan kemungkinan terjadingraor yang
pada tabel untuk melihat perubahan yang terjadia padilakukan oleh pengguna ketika menggunakan aplikabi
kolom kondisi lampu. 5) Satisfaction, menjelaskan tingkat kepuasan pengguna

Task 4. Cari halaman suhu pada web aplikasi ini. dalam menggunakan aplikasi web yang telah dibuat.im
Task ini meminta user untuk mencari dan menemukardapat diukur dari kemudahan dan kenyamanan pengguna
halaman suhu untuk melihat dan mencalpdate suhu dalam mencapai tujuan dari sistem yang dijalankan.

pada tabel.
Task 5. Lakukanlogout untuk meninggalkan web aplikasi ini
dan lakukarogin kembali. TaABEL Il
Task ini dilakukan olehuser untuk mencari letak tombol PLOT ASPEKUSABILITY
logout dan mengkliknya, kemudian melakukdogin Skaia
kembali seperti padéask 1. NO Pertanyan Tl wl Bl s
TABEL Il - - !
PERTANYAAN KUISIONER 1 i/:f;lf(::evgnk/)a?’?apat dikenal dari
NO Pertanyan Skala 2 Apakah anda dapat melakukiagin
1 Apakah web dapat dikenal dari 112(3(4|5 dengan mudah?
interface awal? Apakah anda dapat menggunakan
2 | Apakah anda dapat melakukagin 112|3|4|5 3 | aplikasi pengontrolan lampu pada
dengan mudah? halaman “lampu” dengan mudah?
3 | Apakah anda dapat menggunakan | 1| 2| 3| 4|5 4 Apakah anda dapat mengakses
aplikasi pengontrolan lampu pada informasi pada setiap halaman?
halaman “lampu” dengan mudah? 5 Apakah huruf yang ada mudah
4 Apakah anda dapat mengakses 112|3(4]5 dibaca?
informasi pada setiap halaman? 6 Apakah simbol-simbol gambar
5 Apakah huruf yang ada mudah dibacp? | 2| 3| 4| 5 mudah dipahami?
6 | Apakah simbol-simbol gambarmudah1| 2| 3| 4| 5 7 Apakah desain warna web ini
dipahami? nyaman dilihat?
7 | Apakah desain warnaweb ininyamahl1| 2| 3| 4| 5 8 Apakah bahasa yang ditampilkan
dilihat? dapat dimengerti?
8 | Apakah bahasa yang ditampilkan dapat | 2| 3| 4| 5 9 Lakukanlogout. Setelah itu, apakah
dimengerti? mudah melakukaltogin kembali?
9 Lakukanlogout. Setelah itu, apakah | 1| 2| 3| 4| 5 Apakah anda dapat mengingat
mudah melakukalogin kembali? 10 kembali menu-menu dan tampilgn
10 | Apakah anda dapat mengingatkembali | 2| 3| 4| 5 halaman yang ada pada aplikasi
menu-menu dan tampilan halaman web?
yang ada pada aplikasi web?
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Kontribusi pertanyaan kuisioner untuk tiap-tiap esp
usability di atas dapat dilihat pada tabel Ill, di mana mgsi
masing atribut ditunjukkan dengan nomor masing-ntasi
atribut tersebut. Dan dalam pemberian kuisiondrjrtigelah
dijelaskan sebelumnya oleh peneliti kepada responde

Adapun penjelasan mengenai pertanyaan-pertanyaan
terhadap hubungannya pada masing-masing atriblah te
dijelaskan oleh peneliti kepada responden, dengaksud
agar responden dapat mengisi kuisioner dengan besvar
sesuai dengan yang diharapkan.

Setelah dilakukan penyebaran kuisioner yang dibarik
kepada responden, selanjutnya dilakukan rekapdephhasil
kuisioner yang telah disebar.

Hasil usability testing yang dilakukan terhadap 30
responden yang menggambarkan penyebaran jawaban dar
masing-masing pertanyaan yang diberikan dalam dwugsi
usability testing dapat dilihat dari masing-masipie chart.

kemudahan web untuk dikenali

W Kurang Mudah
Sekali

0% 3%

W Kurang Mudah

@ Cukup Mudah

B Mudah

@ Sangat Mudah

Gbr. 9Pie chart pertanyaan 1

kemudahan melakukan login
0% 0% B Kurang Mudah
Sekali
B Kurang Mudah

@ Cukup Mudah

B Mudah

[ Sangat Mudah

Gbr. 10Pie chart pertanyaan 2
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pengontrolan lampu pada halaman "lampu"

kemudahan menggunakan aplikasi

0% 0% 3%

M Kurang Mudah
Sekali

M Kurang Mudah

@ Cukup Mudah

B Mudah

M Sangat Mudah

Gbr. 11Pie chart pertanyaan 3

kemudahan mengakses informasi pada
setiap halaman

0% 0% B Kurang Mudah
Sekali

W Kurang Mudah

@ Cukup Mudah

B Mudah

[ Sangat Mudah

Gbr. 12Pie chart pertanyaan 4

kemudahan huruf dibaca

0% 0% B Kurang Mudah
Sekali

B Kurang Mudah

@ Cukup Mudah

B Mudah

[ Sangat Mudah

Gbr. 13Pie chart pertanyaan 5
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kemudahan simbol gambar dipahami

0% 0%

W Kurang Mudah
Sekali

W Kurang Mudah

[ Cukup Mudah

B Mudah

[ Sangat Mudah

Gbr. 14Pie chart pertanyaan 6

desain warna web

0%

M Kurang Mudah
Sekali

B Kurang Mudah

[ Cukup Mudah

B Mudah

@ Sangat Mudah

Gbr. 15Pie chart pertanyaan 7

kemudahan bahasa dimengerti

0% 3% 39

B Kurang Mudah
Sekali

B Kurang Mudah

[ Cukup Mudah

B Mudah

M Sangat Mudah

Gbr. 16Pie chart pertanyaan 8
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kemudahan melakukan login kembali,
setelah logout dari web aplikasi

0% 0% 3% B Kurang Mudah

Sekali

B Kurang Mudah

@ Cukup Mudah

B Mudah

[ Sangat Mudah

Gbr. 17Pie chart pertanyaan 9

kemudahan mengingat kembali menu dan
tampilan aplikasi web

0% 3% B Kurang Mudah
Sekali
B Kurang Mudah

[ Cukup Mudah

B Mudah

[ Sangat Mudah

Gbr. 18Pie chart pertanyaan 10

Dari interpretasi hasilusability testing, maka diperoleh
rekap nilai usability dari masing-masing atribut yang dapat
dilihat pada tabel IV.

TABEL IV
REKAP NILAI USABILITY
NO Pertanyan Nilai
1 Kemudahan interface dikenali 3,81
2 Kemudahan login dilakukan 4,51
3 Kemudahan aplikasi pengontrolan lampu pafda 4.44
halaman “lampu” digunakan ’
4 Kemudahan aplikasi pengontrolan lampu pafda 424
halaman “lampu” digunakan ’
5 Kemudahan huruf-huruf dipahami 4,24
6 Kemudahan simbol-simbol gambar dipahamni 4,10
7 Desain warna nyaman 3,77
8 Kemudahan bahasa dimengerti 4,28
9 Kemudahan melakukan login kembali, setelah 454
logout ’
10 Kemudahan mengingat kembalimenu-menu 4.00
dan tampilan halaman web ’
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Tabel IV menunjukkan nilai-nilai kepuasan atas V. KESIMPULAN
penerimaaruser (acceptance) terhadap masing-masing atribut. gerdasarkan hasil perancangan dan analisa hasiliism
Apabila disesuaikan kembali hubungannya dengan n@asiinj dapat disimpulkan sebagai berikut:

bahwa perangkat lunak aplikasi web yang dibuat htelgjjmplementasikan untuk mengontrol lampu (ON darFDF

memiliki nilai usability, yaitu: learnability,
memorability, errors, dan sitisfaction yang baik.

efficiency,

2) Berdasarkan hasil uji keberagaman, aplikasi ini itikim
tingkatusability yang cukup baik, terbukti berdasarkan tabel 4,

_Dapat dilihat bahwa untuk atribut kemudahamerface semua atributusability memiliki nilai rata-rata di atas 3
dikenali memiliki penerimaansability olehuser sebesar 3,87 (mydah) berdasarkan skala Likert 1 s.d 5.

(sudah berada di atas nilai 3 atau di atas nilegah) dalam
skala 5. Hal ini dapat diartikan bahwa aplikasi wahg telah
dibuat mudah dikenali oletser dari halaman awal web. Web
telah memiliki nilailearnability.

Sedangkan nilai atribut “kemudahan login dilakukar]
sebesar 4,51 menunjukkan bahwa web telah meméigela
efficiency. Nilai atribut “Kemudahan aplikasi pengontrolaﬁz]
lampu pada halaman ‘lampu’ digunakan” sebesar 4,p#
menunjukkan bahwa web telah memiliki nilai aspek
memorability.

Nilai atribut “kemudahan mengakses informasi paetiap (4]
halaman” sebesar 4,24. Atribut “kemudahan hurutihu (5
dipahami” sebesar 4,26 “kemudahan simbol-simbohlg
dipahami” sebesar 4,10 dan atribut “bahasa yandamu
dimengerti” sebesar 4,28 membuat web dapat dikatédah
meminimalisasi aspekreors. Dan dari keseluruhan atribut
yang memiliki nilai rata-rata 4, menunjukkan jikahbvtelah
mempunyai aspesatisfaction yang sangat baik.

(6l

(7]
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