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INTISARI

Salah satu bagian dari interaksi manusia dan komputer adalah antarmuka pengguna (User
Interface). Antarmuka pengguna (User Interface) merupakan bagian dari perangkat lunak yang
menjadi jendela bagi user untuk dapat melihat, mendengar ataupun menyentuh secara langsung,
sehingga user dapat mengetahui kemampuan sistem serta salah satu jembatan bagi kemampuan
perangkat lunak dalam membantu memenuhi kebutuhan pengguna. Merancang antarmuka
pengguna dengan baik menjadi hal yang penting dalam pembuatan sebuah aplikasi perangkat
lunak karena hal tersebut yang akan secara langsung berhubungan dengan pengguna.

Pada penelitian ini dirancang sebuah antarmuka untuk aplikasi. mendiagnosis penyakit
dengan gejala kaki bengkak. Perancangan antarmuka akan dilakukan dengan menerapkan metode
user centered design, dimana dalam proses perancangan anatrmuka pengguna akan ikut
berpartisipasi dalam menentukan desain antarmuka yang dibangun. Aplikasi yang dibangun.

Aplikasi yang dibangun berbasis web

Berdasarkan hasil perancangan, analisis dan implementasi yang telah dilakukan dapat disimpulkan
bahwa hasil uji usability tesing terhadap desain penulis berargumen bahwa desain yang telah
dibangun dapat dikatakan‘user friendly bagi pengguna, karena diperoleh nilai sebesar 82% untuk
keseluruhan hasil usability tesing. Dimana nilai tersebut masuk dalam skala “Setuju Sekali” untuk
desain antarmuka yang di bangun dan penerapan metote user centered design dalam penelitian ini
dianggap berhasil, karena pada hasil pengujian menunjukkan hasil bahwa pengguna dapat

menggunakan sistem dengan baik

Kata kunci: User Interface, Kaki Bengkak, User Centered Design.
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INTISARI

Salah satu bagian dari interaksi manusia dan komputer adalah antarmuka pengguna (User
Interface). Antarmuka pengguna (User Interface) merupakan bagian dari perangkat lunak yang
menjadi jendela bagi user untuk dapat melihat, mendengar ataupun menyentuh secara langsung,
sehingga user dapat mengetahui kemampuan sistem serta salah satu jembatan bagi kemampuan
perangkat lunak dalam membantu memenuhi kebutuhan pengguna. Merancang antarmuka
pengguna dengan baik menjadi hal yang penting dalam pembuatan sebuah aplikasi perangkat
lunak karena hal tersebut yang akan secara langsung berhubungan dengan pengguna.

Pada penelitian ini dirancang sebuah antarmuka untuk aplikasi. mendiagnosis penyakit
dengan gejala kaki bengkak. Perancangan antarmuka akan dilakukan dengan menerapkan metode
user centered design, dimana dalam proses perancangan anatrmuka pengguna akan ikut
berpartisipasi dalam menentukan desain antarmuka yang dibangun. Aplikasi yang dibangun.

Aplikasi yang dibangun berbasis web

Berdasarkan hasil perancangan, analisis dan implementasi yang telah dilakukan dapat disimpulkan
bahwa hasil uji usability tesing terhadap desain penulis berargumen bahwa desain yang telah
dibangun dapat dikatakan‘user friendly bagi pengguna, karena diperoleh nilai sebesar 82% untuk
keseluruhan hasil usability tesing. Dimana nilai tersebut masuk dalam skala “Setuju Sekali” untuk
desain antarmuka yang di bangun dan penerapan metote user centered design dalam penelitian ini
dianggap berhasil, karena pada hasil pengujian menunjukkan hasil bahwa pengguna dapat

menggunakan sistem dengan baik

Kata kunci: User Interface, Kaki Bengkak, User Centered Design.



BAB 1

PENDAHULUAN

1.1. Latar belakang

Penyakit merupakan suatu gejala dimana adanya gangguan yang terjadi pada tubuh dan bisa
diakibatkan banyak faktor. Gejala yang timbul bisa menjadi peringatan bahwa kondisi tubuh
sedang dalam keadaan tidak baik. Penyakit yang diderita manusia dapat menimbulkan berbagai
macam gejala, salah satunya kaki bengkak. Bengkak merupakan respon tubuh secara umum jika

mengalami cedera atau peradangan.

Sebelumnya aplikasi sistem pakar diagnosis penyakit dengan gejala kaki bengkak telah
dibangun dan dijadikan sebagai penelitian tugas akhir dengan judul “Sistem Pakar Untuk
Menentukan Penyakit Dengan Gejala Kaki Bengkak Menggunakan Metode Forward Chaining”.
Aplikasi tersebut dibuat dengan menggunakan bahasa pemrograman Python. Dalam salah satu
batasan masalah yang disampaikan pada penelitian sebelumnya disebutkan, "fokus penelitian
adalah pada implementasi metode forward chaining dalam sistem pakar. Fasilitas penjelasan,

akusisi pengetahuan, dan antarmuka tidak menjadi fokus penelitian™ (Prabowo, 2016) .

Salah satu bagian dari interaksi manusia dan komputer adalah antarmuka pengguna (User
Interface). Antarmuka pengguna (User Interface) merupakan bagian dari perangkat lunak yang
menjadi jendela bagi user.untuk dapat melihat, mendengar ataupun menyentuh secara langsung,
sehingga user dapat mengetahui kemampuan sistem serta salah satu jembatan bagi kemampuan
perangkat lunak dalam membantu memenuhi kebutuhan pengguna. Merancang antarmuka
pengguna dengan baik menjadi hal yang penting dalam pembuatan sebuah aplikasi perangkat

lunak karena hal tersebut yang akan secara langsung berhubungan dengan pengguna.

Salah satu pendekatan antarmuka pengguna yang dapat digunakan adalah User Centered
Design (UCD). User Centered Design (UCD) merupakan paradigma baru dalam pengembangan
sistem berbasis web. User centered design (UCD) juga sering disebut sebagai human centered
design. Menurut ISO 13407 (1999), human centered design adalah sebuah pendekatan

pengembangan sistem interaktif yang secara khusus fokus untuk membuat sebuah sistem berguna.



Konsep dari User Centered Design adalah user sebagai pusat dari proses pengembangan sistem,

tujuan/sifat-sifat, konteks dan lingkungan sistem semua didasarkan dari pengalaman pengguna.

Dalam saran yang diberikan peneliti sebelumnya untuk pengembangan sistem selanjutnya
adalah "Dilakukan penelitian dalam antar muka yang lebih baik ..., ... selain itu, dilakukan juga
pengembangan bagaimana sistem menampilkan pertanyaan yang mudah dimengerti dan dipahami
oleh pengguna karena sistem yang telah dibangun hanya dilihat dari sisi pakar saja" (Prabowo,
2016) .

Menurut penelitian yang dilakukan oleh User Interface Engineering, Inc diketahui 60% waktu
terbuang karena orang tidak bisa menemukan informasi yang ingin didapat, dan hal ini berdampak
pada penurunan produktifitas dan meningkatkan frustasi (Usability.gov, 2016). Berdasarkan
uraian di atas, penelitian ini akan mengembangkan aplikasi sistem pakar yang sebelumnya telah
dibangun, dengan fokus penelitian untuk mengembangkan. sisi antarmuka pengguna, dengan
menerapkan metode UCD, sehingga aplikasi tersebut tidak hanya dapat dilihat oleh pakar tetapi
juga bisa digunakan dan berguna bagi user, serta dalam penelitian ini diharapkan perancangan
antarmuka yang akan dibuat dapat membantu user dalam mendapatkan informasi. User yang akan
dipilih untuk terlibat dalam penelitian ini memiliki beberapa kriteria, yaitu user usia dewasa penuh
dengan range usia 25 tahun-65 tahun (Efendi & Makhfudli, 2009). Tujuan dari di tentukannya
kriteria bagi user yang akan berpartisipasi adalah untuk membantu dalam merancang antarmuka

dan memperjelas Subject Experiment.

1.2. Rumusan Masalah

Rumusan masalah dalam penelitian ini yaitu, bagaimana penerapan metode User Center
Design dalam membangun antarmuka aplikasi sistem pakar diagnosis penyakit dengan gejala kaki
bengkak. Diharapkan, antarmuka yang dibangun dapat membantu pengguna dalam memahami

jalannya pengoperasian aplikasi yang digunakan.

1.3. Batasan Masalah

Batasan masalah dalam penelitian ini adalah :



Lingkup objek studi adalah user usia dewasa dengan range usia dari 25-65 tahun.
Tidak mengembangkan basis pengetahuan dan mekanisme inferensi.

Metode pengujian menggunakan metode usability testing

N

Website yang akan dirancang tidak responsif

1.4. Tujuan Penelitian

Tujuan dilakukannya penelitian ini adalah membangun antarmuka yang dapat dipahami dan
dimengerti bagi pengguna dengan menerapkan User Centered Design sebagai metode pendekatan
untuk merancang antarmuka. Aplikasi yang dikembangkan adalah aplikasi sistem pakar diagnosis

penyakit dengan gejala kaki bengkak hasil penelitian Prabowo (2016).

1.5. Manfaat Penelitian
Manfaat yang ingin dicapai dalam penelitian ini adalah sebagai berikut:

1. User dapat terbantu dalam menggunakan aplikasi sehingga bisa mendapatkan informasi yang

diinginkan.

2. Menjadi salah satu_pertimbangan untuk membangun antarmuka aplikasi sitem pakar pada
penelitian berikutnya, dengan mengikut sertakan kepuasan penggunaan sistem dari sisi

pengguna.

1.6. Metedologi Penelitian
Metode yang akan digunakan dalam pengumpulan data pada penelitian ini adalah:

1. Pengumpulan Data
Metode yang digunakan untuk mengumpulkan data adalah metode kuesioner.
Kuesioner akan disusun dari sejumlah pertanyaan untuk mengetahui masalah yang

dihadapi pengguna, sehingga dapat diketahui apa yang menjadi kebutuhan penguna.

2. Tahap Design



Ditahap ini penulis akan melakukan perancangan desain untuk aplikasi yg
dibangun. Pada tahap ini penulis akan bekerjasama dengan pengguna dalam mendesain
aplikasi yang dibuat. Metode yang akan digunakan adalah metode User Centered Design.
Dengan metode ini, pengguna akan berpartisipasi menentukan apa yang akan ada pada
aplikasi. Untuk perancangan desain antarmuka akan dilakukan beberapa kali iterasi

prototype, dengan melibatkan pengguna.

3. Metode evaluasi
Metode pengujian yang akan digunakan adalah adalah observasi menggunakan
metode skrenario. Penulis akan merancang beberapa pertanyaan dan skenario untuk
mengetahui kepuasan pengguna dan menggunakan metode evaluasi usability testing
untuk sistem yang dibangun, dengan kriteria antara lain: learnability, efficiency,

memorability, errors, satisfaction

1.7 Sistematika Penulisan

Pada bab 1 atau bab PENDAHULUAN berisikan gambaran tentang penelitian yang akan
dilakukan. Gambaran tersebut dijelaskan pada bagaian latar belakang, rumusan masalah, batasan

masalah, tujuan penelitian,dan manfaat penelitian.

Pada bab 2 atau'bab TINJAUAN PUSTAKA DAN LANDASAN TEORI berisikan tentang
pembahasan teori-teori serta dasar-dasar pengetahuan mengenai metode yang digunakan dan

desain yang akan dibuat.

Pada bab 3 atau bab ANALISIS DAN PERANCANGAN DESAIN Berisi tentang tahapan-
tahapan rancangan desain yang berisi rancangan desain yang akan dibuat, kebutuhan
pendukungnya, dan langkah-langkah pembuatan sistem.

Pada bab 4 atau bab IMPLEMENTASI DAN ANALISIS DESAIN berisikan tentang hasil dari
perancangan yang dilakukan, dan analisis dari perancangan antarmuka berdasarkan usability

testing menggunakan user centered design.



Pada bab 5 atau bab KESIMPULAN DAN SARAN berisikan kesimpulan yang di dapat
setelah penelitian selesai dilakukan, serta berisi saran pengembangan sehingga menjadi bahan

pemikiran bagi para pembaca yang ingin mengembangkan.



BAB 5

KESIMPULAN DAN SARAN
5.1. Kesimpulan

Berdasarkan hasil perancangan, analisis dan implementasi yang telah dilakukan dapat disimpulkan

bahwa :

a. Dari hasil uji usability tesing terhadap desain penulis berargumen bahwa desain yang telah
dibangun dapat dikatakan user friendly bagi pengguna, karena diperoleh nilai sebesar 82%
untuk keseluruhan hasil usability tesing. Dimana nilai tersebut masuk dalam skala “Setuju
Sekali” untuk desain antarmuka yang di bangun.

b. Penerapan metote user centered design dalam penelitian ini dianggap berhasil, karena pada
hasil pengujian menunjukkan hasil bahwa pengguna dapat menggunakan sistem dengan
baik

5.2. Saran
Adapun saran yang penulis dapat berikan:

a. Dengan kemajuan ilmu pengetahuan dan teknologi, maka dapat dilakukan pengembangan
berlanjut terhadap design yang sudah dibuat, maka dapat dilakukan pengembangan desain
yang responsif dandapat dikembangkan juga dalam basis mobile

b. Dilakukan penggalian informasi yang lebih mendalam untuk menerjemahkan requirement

terminology yang membahas design
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