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Abstrak
Maraknya penggunaan smartphone membuat berbagai perusahaan mulai membuat aplikasi berbasis mobile
atau biasa disebut mobile appllcatlon Salah satu perusahaan yang mulal mengembangkan mobile application
adalah perusaahaan me ar adalah sebuah media o ada di Jawa Barat yang
mengabarkan berita Jawa lication adalah bagaimana
mendesain user interface
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11 Task diantaranya Task Lihat Berita Terbaru, erita, Task Komentar Berita, Task Share Berita,
Task Bookmark Berita, Task Lihat Bookmark, Tas arch Berita, Task Kategori Berita, Task Pengaturan
Ukuran Tulisan berita, Task Notifikasi Berita, Task Kritik dan Saran, Task Redaksi dan Task Tentang Kami.
Setelah mendapatkan task yang ada maka dilakukan pengujian yang diantaranya pengujian pertama yaitu
pengujian desain dengan menggunakan paper prototyping. Dari hasil user prototypmg didapatkan feedback
user yang bertujuan untu i desain sebelum dumpleme asil penilaian kepuasaan
user didapatkan nilai 82% edua adalah penguji menggunakan heuristic
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1 1 Latar Belakang

Perkembangan mobile device saat ini sangatlah pesat hal ini berdasarkan pemakaian smartphone di Indonesia
yang meningkat dari 38,3 Juta orang pada tahun 2014 menjadi 52,2 Juta orang pada tahun 2015 [1]. Sejalan dengan
hal tersebut perkembangan aplikasi untuk mobile device juga sangat berkembang hal ini dapat dilihat dari
penelitian Nelsen dimana dalam 30 hari para pengguna aplikasi mobile telah mengunduh lebih dari 4000 aplikasi
[2]. Dengan adanya aplikasi mobile pemilik mobile device akan lebih mudah dalam mendapatkan informasi real
time dan memudahkan dalam navigasi menu [3]. Berdasarkan survey dari Baidu Indonesia [4] mengungkapkan
bahwa pengguna di Indonesia sudah mulai banyak yang menggunakan mobile app daripada browser. Melihat
maraknya penggunaan mobile app tersebut membuat banyak perusahaan membuat sistem berbasis aplikasi mobile
salah satunya adalah media di Indonesia. Media di Indonesia mulai banyak yang mengembangkan aplikasi berbasis
mobile diantaranya detik, kompas, tribunnews dan lain sebagainya.

Satu dari media online yang telah memiliki online website adalah Fokus Jabar. Fokus Jabar adalah portal berita
digital yang berada di bawah naungan Persatuan Wartawan Indonesia (PWI) Cabang Jawa Barat, dengan
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operasional teknis harian dilaksanakan oleh Koperasi PWI Jabar. Melihat maraknya penggunaan mobile app
membuat Fokus Jabar ingin mengembangkan aplikasi berbasis mobile untuk menunjang para pembaca yang
menggunakan smartphone mengetahui Jawa Barat terkini. Fokus Jabar memiliki situs www.fokusjabar.com. Pada
kesehariannya ketika akan membaca berita menggunakan smartphone masih belum banyaknya fungsionalitas yang
dapat dilihat, sehingga diperlukannya sebuah aplikasi yang menunjang untuk para pembaca Fokus Jabar dan
menikmati keseluruhan berita pada Fokus Jabar.

Pada pembuatan mobile application tentunya harus memiliki kaidah-kaidah perancangan user interface. Salah
satu penggunaan utama dari aplikasi mobile itu sendiri adalah untuk “membunuh waktu” yang ada sehingga
membuat bagaimana caranya supaya bisa mengerti dan memahami task utama yang ingin dicapai pada sistem [5].
Mengetahui fungsi utama dari sebuah sistem dan target user utama dari mobile application masih belum akan
membuat list use case menjadi lebih spesifik. Ketika merancang user interface mobile application sangat penting
untuk mengerti tiap-tiap task yang penting sehingga dapat mengoptimalkan rancangan user interface yang akan
dibuat.Task Centered System Design adalah metode yang memfokuskan perancangan user interfaceberdasarkan
kebutuhan task dari para pengguna itu. Task-Centered System Design merupakan metode desain user interface
berdasarkan task spesifik yang akan dikerjakan user dengan menggunakan sistem yang ada. Metode ini meliputi 4
tahap, yaitu identification, irement, design through scenario dan evaluation[6]. Dengan menggunakan metode
Task Centered System Des user interface untuk Fokus
Jabar berdasarkan task yan

1.2 Perumusan Masalah

Rumusan masalah dal
a. Apasajatask untuk m
b. Bagaimana membuat rancangan user interfac
c. Bagaimana mengetahui hasil pengukuran kepuasa

1.3 Tujuan
Tujuan pada penelitian ini adalah :

a. Mengetahui kebutuha

b. Menghasilkan rancang
Fokus Jabar

c. Mengetahui kepuasaa

kebutuhan task pengguna

a. Studi Literatur
Mempelajari landasan
Centered System Desi

b. Identification
Pada tahap ini pene
berdasarkan user. lden
yang dibutuhkan.

c. User Centered Requireme
Pada tahap ini peneliti meng
akan disertakan atau dikecuali
merancang sistem yang baru atau

d. Design through Scenario
Pada tahap ini peneliti mendapatkan konte ara umum dari pola penggunaan aplikasi mobile
berita yang dilakukan oleh user sebelumnya. Setelah mendapatkan hasil skenario lalu didapatkan konseptual
model dimana nantinya membantu dalam mendesain mobile application ke dalam bentuk paper prototype.
Setelah mendapatkan data terkait kebutuhan task pengguna selanjutnya yaitu menuangkannya ke dalam model
konseptual. Dengan menggunakan model konseptual diharapkan dapat membantu dan mendesain user
interface sesuai dengan tipe dan task pengguna.

e. Evaluation Paper Prototype
Pengujian dilakukan setelah perancangan user interface selesai dibangun dan telah siap diajukan kepada
pengguna.

f. Perbaikan Rancangan
Setelah melakukan pengujian dan mengevaluasi user interface yang dirancang selanjutnya dilakukan
perbaikan. Perbaikan user interface didasarkan pada pendapat maupun komentar yang didapat selama proses
pengujian dengan menggunakan user interface.

omputer Interaction, Task-
ugas akhir ini.

dibuat pada Fokus Jabar
a bisa mengetahui task apa

utuskan apakah hasil dari analisis
yang telah ada dengan tujuan untuk
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2.
21

Evaluation

Pengujian dilakukan setelah user interface selesai dibangun dan siap diujikan kepada user untuk diuji
usability.

Penyusunan Laporan

Tahap ini berupa penyusunan laporan penelitian.

Dasar Teori
Media Online
Pengertian Media Online secara khusus yaitu terkait dengan pengertian media dalam konteks komunikasi

massa. Media singkatan dari media komuniasi massa dalam bidang keilmuan komunikasi massa mempunyai
karakteristik tertentu, seperti publisitas dan periodisitas.Secara teknis atau “fisik”, media online adalah media
berbasis telekomunikasi dan multimedia. Termasuk kategori media online adalah portal, website,radio online, TV
online [7]

2.2

User Interface Mobile
Dalam hal perancangan suatu desain dari aplikasi mobile ada hal-hal yang perlu diperhatikan dimana desain

mobile akan sangat bekerj engerti tersebut. Desain aplikasi

mobile dapat berjalan den

®oo0ow

—h

2.3

kebutuhan user dan kebu
dengan observasi serta wa
yaitu sebagai berikut :

a.

24

ikut [8] :
Mempertimbangkan o
Fokus pada fungsional
Memprioritaskan kont
Gaya dialog yang me
Konsistensi (terdapat pada prinsip user inter
konsistensi ketika ditampilkan pada mobile devic
Pencegahan kesalahan dengan error handling yang sederhana.

Bagaimana dapat mengefisiensi dan mengoptimasi pengunaan memori yang terbatas.

ika menampilkan sebuah aplikasi dapat menjaga

Task-Centered Syste
Merupakan metode d puter Interaction (H
entifikasi digunakan

da user. Metode Tas

n untuk mengidentifikasi
interface yang didukung
esign meliputi 4 tahap [9],

Identification

Pada tahap pertama tu
contoh yang akan mer
User-Centered Requir
Tahap berikutnya dal
untuk memutuskan ap
atas sistem yang telah
merupakan tahap Krisis
dibangun atau dikembang
Design through Scenario
Tahap yang menentukan desa
desain untuk menyesuaikan pe
alternatif tersebut dikembalikan p
kebutuhan user.

Evaluasi Sistem

Pada tahap ini melakukan evaluasi akhir terhadap sistem dimana desain sistem dibentuk dan dibangun menjadi
suatu kode (program) yang siap untuk dioperasikan.Didalam pengujian usability pada Task Centered System
Design terdapat 2 metode yang digunakan diantaranya metode pengujian berdasarkan kepuasaan user terhadap
task yang ada pada sistem dan heuristic evaluation.

ngguna dari sistem n tugas-tugas yang realistis

ystem Design adal
is akan disertaka

masalahan yang ada serta
ri desain. Tahap penelitian
atau diperbaharui.Tahap ini
il tidaknya sistem yang akan

sistem baru dan mengembangkan
sain secara simulasi, dimana desain
alternatif desain yang sesuai dengan

Paper Prototyping
Paper Prototyping merupakan salah satu metode pengembangan perangat lunak yang banyak digunakan.

Dengan metode ini pengembang dan user dapat saling berinteraksi selama proses pembuatan sistem. Sering terjadi
seorang user hanya mendefinisikan secara umum apa yang dikehendakinya tanpa menyebutkan secara detail output
apa saja yang dibutuhkan, proses dan data-data apa saja yang dibutuhkan. Sebaliknya disisi pengembang kurang
memperhatikan efesiensi algoritma, kemampuan sistem operasi dan interface yang menghubungkan manusia dan
komputer [10].
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2.5 Usability Heuristic [9]

Jakob Nielsen mengemukakan 10 prinsip desain user interface heuristik yang biasadipergunakan sebagai
acuan sebagai parameter dalam melakukan evaluasi user interface. Sebelumnya terdapat metode pengujian
kepuasaan user dimana menguji berdasarkan task yang telah diberikan. Namun, sebelum masuk ke pengujian perlu
dijelaskan mengapa menggunakan metode heuristic evaluation, yang tidak menguji evaluasi berdasarkan task yang
ada, tapi sangat penting dalam bagian Task Centered System Design.

Kepuasaan User memiliki keuntungan dimana fokus terhadap masalah user interface atau task yang dikerjakan
oleh user. Banyak masalah yang diungkapkan hanya akan terlihat sebagai bagian dari tindakan yang diperlukan
untuk menyelesaikan task yang ada. Tapi evaluasi berorientasi pada task juga memiliki beberapa kelemahan.
Kelemahan pertama adalah coverage. Tidak ada waktu untuk mengevaluasi setiap task yang dilakukan oleh user,
sehingga beberapa bagian dalam pengujian task tidak terevaluasi. Kelemahan kedua adalah dalam mengidentifikasi
cross-task interactions. Setiap task dievaluasi, tapi evaluasi berbasis task tidak mengungkap permasalahan seperti
command names atau dialog-box layouts yang dikerjakan untuk mencapai suatu task.

10 prinsip usability heuristic tersebut adalah visibilitas dari status system, kesesuaian antara sistem dan dunia
nyata, kendali dan kebebasan pengguna, standar dan konsistensi, bantu pengguna untuk mengenali, mendiagnosa
dan mengatasi masalah, pe ahan kesalahan, adanya pengenalan, fleksibilitas dan efisiensi, estetika dan desain
yang minimalis, serta fitur i

2.6 Skala Likert[11]
Skala Likert adalah s
lebih luas dalam penelitian
positif, danmengukur sika|
Perhitungan-perhitungan yang digunakan dala pun jumlah ideal (rumus 2.1) dan total ideal dapat
langsung diketahui dengan jumlah partisipan yang tela ntukan. Setelah melakukan pengujian maka yang dapat
dihitung selanjutnya adalah nilai indeks (rumus 2.2) dan Rata-rata (rumus 2.3) :

menggunakan skala yang
dalam bentuk pernyataan

Jumlah ideal = 5 X JuMIAN USEI ..o e e (2.1)
Nilai indeks = (J ideal) X100%6 ...ccooooviveveren s e (2.2)
Rata-Rata = (Total Jumlah/Total Jumlah ideal)x 100%........ i e, (2.3)

2.7 Uji Sampel

Hasil riset dari Norm
untuk projek kecil karena
test sudah mencapai lebih
sudah ada adalah menentu

ility adalah adalah 5 orang
yang ditemukan dari hasil
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3. Pembahasan

3.1 Alur Perancangan
Alur kerja penelitian akan
Design. Metode ini memili
dalam penelitian ini dijabarkal

etode yang itu Task Centered System

menjadi acuan bagi penilis
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Gambar 3=17 Proses Penelitian
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Berdasarkan gambar 3.1, penjelasan dari masing-masing tahap adalah sebagai berikut :
a. ldentification
¢ Identifikasi Fokus Jabar
Pada tahap ini dilakukan wawancara terhadap pihak Fokus Jabar. Tujuan dilakukan wawancara ini adalah
untuk mengetahui informasi mengenai sasaran Fokus Jabar, kebutuhan konten. Dari kedua hal tersebut
diharapkan menjadi pertimbangan dalam memulai proses perancangan user interface.
o Identifikasi Task dan User
Tahapan ini dilakukan untuk mengidentifikasi dan mengumpulkan informasi bagaimana kebiasaan user
dalam mengerjakan task dan kebutuhan user dalam menggunakan aplikasi mobile berita.

b. User-Centered Requirement Analysis
Pada fase ini terdapat panduan dasar analisis pengumpulan requirements berdasakan metode Task Centered
System Design yaitu sebagai berikut :
e Menentukan User yang Berada Di Dalam Sistem
Pada tahapan ini gj kan untuk mengidentifikasi tipe-tipe user yan
untuk memahami
Dari hasil wawan

Analisis pada tahapan ini
elompokkan persona user.

kan oleh sistem baru dan
mengembangkan desai
e Konteks Skenario
Konteks skenario adalah sebuah aktivitas y: merepresentasikan aktivitas persona yang mencakup
tujuan utama dalam berinteraksi dengan suatu aplikasi. Konteks skenario yang dibuat ini menjelaskan
bagian task yang ada didalam mobile application pada berita. Terdapat 2 cara dalam menentukan task
mobile application Fokus Jabar yaitu behaviour persona ketika menggunakan mobile application berita
dan task web pad i abar. Dari hasil konteks s io di n 11 Task yang digunakan
oleh user ketika ile application berita Lihat Berita Terbaru, Task
Lihat Berita, Tas Task Share Berita, ita, Task Lihat Bookmark,
Task Search Berit rita, Task Pengatura rita, Task Notifikasi Berita,
Task Kritik dan S an Task Tentang Ka
e Konseptual Mod
Konseptual mode
desain yang akan
tahapan wirefram
o  Wireframe
Wireframe mengg
antarmuka dan sist
adalah beberapa des

men, dan keterangan dari
t dibuat model desain pada
mobile application berita.

ask, respon yang di
tual model yang dib
tu para calon user d

ebsite, termasuk elemen

halaman atau
i ja sama. Gambar 3-2 berikut

ana eleme

— -
o e case eweco ASC 05:38 AM, @000 ABC 0343 PM eeec0 ABC 05:38 AM ]
— €=Kabor Berita : == Pengaturan € Komentar

yoga yustian

Pengaturan Baca

Ukuran Tulisan Ralat bukan karangsari tapi

Notifikasi @ bojongsari atau bojonghuni
kelurohan maleber

Umpan Balik arif rahman
e canSaran okelah kalou begity
Redaksi
Tentang Kami

I Frd khherame Elfklps Jabar =

e Paper Prototyping

Proses pengujian paper prototyping awalnya dimulai dengan membuat Task yang nantinya berada didalam
sistem Mobile Application Fokus Jabar. Setelah mendapatkan dan memperoleh hasil dari wawancara
tentang task yang dibuat lalu dibentuk menjadi wireframe. Lalu dibentuklah menjadi skenario pengujian
yang akan diuji. Setelah sebelumnya mendapatkan hasil dari kelima user yang telah diuji dalam serangkaian
pengujian menggunakan paper prototyping, selanjutnya user memberikan nilai pada tiap
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interaksi berdasarkan task yang telah dilakukan. Setelah sebelumnya mendapatkan hasil dari kelima user
yang telah diuji dalam serangkaian pengujian menggunakan paper prototyping, selanjutnya user

memberikan nilai pada tiap interaksi berdasarkan task yang telah dilakukan.

Berdasarkan rumus 2.3 untuk Task 1 yaitu lihat berita terbaru dimana jumlah user sebanyak 5 orang
didapatkan nilai indeks = ﬁx 100% =80 %. Hasil perhitungan untuk task 2 sampai dengan task 13 dapat

dilihat pada tabel 3-1.

Tabel 3-1:Jumlah Nilai Ideal (lterasi 1)

Nomor Calon User Jumlah Jumlah Ideal Nilai Indeks
Task 71 2 3 |4 5

1 4 4 4 3 5 20 25 80%
2 4 4 4 3 5 20 25 80%
3 5 4 4 4 4 21 25 84%
4 4 4 4 4 4 20 25 80%
5 3 4 72%
6 4 84%
7 4 88%
8 4 84%
9 4 84%
10 3 80%
11 4 84%
12 4 80%
13 4 80%
Total 265 325

Rata-Rata 82%

e Perbaikan Desai
Setelah mendapat
terhadap desain
kembali pengujia
Tabel 3-2 menjelal

dari user pada pap
an dari user. Setel

2:Jumlah Nilai Inde

a dilakukan desain ulang
i dibuat maka dilanjutkan
t hasil kepuasan pengguna.

Task Jumlah Ide Indeks
1 25
2
3
4
5
6
7
8
9
10 20 25 80%
11 21 25 84%
12 20 25 80%
13 20 25 80%
Total 269 325
Rata-Rata 82%

4. Implementasi dan Pengujian

Perancangan pada tahap sebelumnya telah menghasilkan desain user. Adapun proses selanjutnya adalah

implementasi dan pengujian.
4.1 Implementasi

Setelah melakukan pembuatan desain pada bab sebelumnya, maka akan dilakukan implementasi dari desain

ke Prototype. Gambar 4-1 adalah hasil prototype dari mobile application Fokus Jabar.
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Gambar 4-1: Hasil Prototype
4.2 Pengujian

ereka beraktivitas dalam
n user berada dalam satu
alik dari aktivitas tersebut.

Pengujian usability tuk mengo
perancangan user interfac
tempat yang sama dalam s

Indikator Variabel uji heur

No Nama Variabel rinsip Heuristik Usability
1 |V1 Visibilitas dar

2 | V2 Kesesuaian antara Sistem dan Dunia Nyata

3 | V3 Kendali dan Kebebasan Pengguna

4 | V4 Standar dan Konsistensi

5 | V5 tu Pengguna untuk Mengenali dan Mengatasi Masalah
6 | V6 ahan Kesalahan

7 | V7 Pengenalan

8 | V8 ilitas dan Efisiensi

9 | V9 dan Desain yang M

10 | V10 ntuan dan Dokumen

kan ketika pengujian paper
berdasarkan metode Task
iap poinnya diadopsi dari

Setelah membuat ske
prototyping. Penilaian usal
Centered System Design.
penelitian sebelumnya [13].

a diuji kepada 5 use
ty heuristic ini adal
memiliki 10 varia

No Nama Jumlah Nilai
Variabel Ideal Indeks
Indikator

1|Vl Visibilitas dari 150 91,3 %
2 | V2 Kesesuaian antara 134 150 89%
3 | V3 Kendali dan Kebebasan 42 50 84%

4 | V4 Standar dan Konsistensi 215 250 85%

5 | V5 Bantu Pengguna untuk Mengenali, Mendiagnosa dan | 106 125 85%
Mengatasi Masalah

6 | V6 Pencegahan Kesalahan 22 25 85%

7 | V7 Adanya Pengenalan 86 100 86%

8 | V8 Fleksibilitas dan Efisiensi 62 75 83%

9 | V9 Estetika dan Desain yang Minimalis 164 200 82%

10 | V10 Fitur Bantuan dan Dokumentasi 20 25 80%

Total 988 1150
Rata-Rata 85%

Berdasarkan hasil dari tabel 4-2, rata-rata nilai indeks yang didapatkan yaitu 85%. Artinya total nilai
indeks ini mengindikasikan pengujian desain user interface dengan menggunakan pendekatan heuristic
usability ini masuk dalam kriteria yang sangat puas. Hasil ini menunjukkan bahwa user mengerti dengan

7
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sangat baik dan memahami terhadap komponen-komponen yang membangun task yang berada di dalam
sistem.

5.  Kesimpulan dan Saran

5.1 Kesimpulan
Berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan, maka dari itu didapat kesimpulan sebagai berikut :

a. Melalui metode task centered system design dapat diidentifikasikan kebutuhan task pengguna Fokus Jabar
yaitu Lihat Berita Terbaru, Lihat Berita, Komentar Berita, Share Berita, Bookmark Berita, Lihat Bookmark,
Search Berita, Kategori Berita, Pengaturan Ukuran Tulisan Berita, Notifikasi Berita, Kritik dan Saran, Redaksi
serta Tentang Kami.

b. Membuat rancangan user interface berdasarkan task adalah dengan tahapan identification,user centered
requirement analysis design through scenario, Evaluasi desain dengan menggunakan paper prototyping serta
user satisfaction, lalu berlanjut kepada implementasi. Setelah itu melakukan pengujian terhadap prototype
dengan menggunakan usability heuristic yang berguna untuk mengukur usability dari sistem mobile
application Fokus Jabar.

C. Rancangan User Inter
Fokus Jabar. Pada pe
dikategorikan sangat
Sedangkan dalam pe
dimana dikategorikan
Fokus Jabar yang berg

ngguna mobile application
apatkan nilai 82% dimana
ngan apa yang diinginkan.
an nilai keseluruhan 85%
ain dari mobile application

ah sesuai ter

5.2 Saran
Adapun saran yang diperlukan untuk pengembangarTlebih lanjut terhadap perancangan user interface Mobile
Application Fokus Jabar ini adalah Pengujian dilakukan menggunakan pengujian usability lain selain metode
Heuristic Usability yaitu Action Analysis atau Cognitive Walkthrough sesuai dengan kaidah Task Centered System
Design karena Heuristic Usabilitity menilai dari komponen-komponen yang membangun pada task Fokus Jabar
sehingga dibutuhkan evalu melengkapi nilai evaluasi k centered system design.
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