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INTISARI

Pembuatan Antarmuka Aplikasi Mobile Pencari Tempat Parkir dengan
Memanfaatkan Interaksi Periferal

Penggunaan smartphone pada saat mengendarai merupakan hal yang
berbahaya. Hal tersebut disebabkan karena pengguna melakukan dua hal yang
sama-sama menyita perhatian. Padahal berbagai macam fitur. smartphone sangat
berguna dalam membantu pengendara mobil dalam bernavigasi.

Penelitian ini mencoba memecahkan masalah tersebut dengan
mengimplementasi prinsip-prinsip interaksi periferal pada aplikasi smartphone
pencari tempat parkir. Interaksi periferal adalah sebuah istilah yang mengacu pada
prinsip bahwa interaksi dengan teknologi komputasi bisa terjadi pada periferi
perhatian dan berpindah ke center of attention ketika relevan untuk atau diinginkan
oleh user (Bakker, Hoven, & Eggen, 2010). Dengan mengimplementasi interaksi
periferal pada sebuah desain aplikasi, perhatian yang dibutuhkan untuk
menggunakan aplikasi tersebut bisa dikurangi, sehingga aktivitas utama pengguna
tidak terganggu. Sebagai studi kasus aplikasi yang akan dibangun akan
menampilkan. data tempat parkir Universitas Kristen Duta Wacana basement satu
dan diujikan ke tiga puluh responden.

Hasil pengujian aplikasi menunjukkan bahwa efektivitas aplikasi, dihitung
menggunakan completion rate, dalam menyampaikan informasi adalah 99.45%
(358 dari 360). Rata-rata waktu yang dibutuhkan responden untuk merespons
informasi yang diberikan aplikasi saat berkendara adalah 1.33 detik dan rata-rata
selisih waktu respons antara berkendara dan tidak berkendara adalah 0.56 detik.
Pengujian juga menunjukkan bahwa keterbiasaan terhadap aplikasi tidak memiliki
pengaruh signifikan terhadap penggunaan pada saat berkendara. Walaupun ada
beberapa komentar negatif dari data kualitatif, data kuantitatif menunjukkan bahwa

aplikasi mudah digunakan.

Kata Kunci: android, aplikasi mobile, interaksi periferal
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BAB 1
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah

Penggunaan smartphone pada saat mengendarai merupakan hal yang
berbahaya. Pasalnya, mengendarai mobil merupakan aktivitas yang memerlukan
perhatian, sehingga tidak seharusnya seseorang melakukan aktivitas lain yang
menyita perhatian ketika sedang mengendarai mobil. Menggunakan smartphone
merupakan salah satu aktivitas yang berpotensi menyita perhatian. Padahal,
smartphone merupakan hal yang memiliki berbagal fasilitas yang dapat membantu
pekerjaan-pekerjaan sehari-hari, termasuk membantu pengendara mobil dalam hal
penyampaian informasi yang dapat. membantu dalam bernavigasi. Desain aplikasi
yang ditujukan kepada pengendara mobil merupakan sebuah tantangan. Aplikasi
harus dapat digunakan tanpa menyita perhatian berlebih pengguna dari aktivitas
utamanya. Di sisi lain, aplikasi juga harus berfungsi secara efektif.

Interaksi periferal dapat menjadi sebuah solusi dari masalah terbatasnya
kapabilitas-manusia untuk memperhatikan sesuatu berkaitan dengan penggunaan
smartphone pada saat mengendarai mobil. Peripheral interaction atau interaksi
periferal adalah sebuah istilah yang mengacu pada prinsip bahwa interaksi dengan
teknologi_komputasi bisa terjadi pada periferi perhatian atau tepi dari perhatian
ketika relevan atau diinginkan oleh pengguna (Bakker, van den Hoven, & Eggen,
2013). Desain aplikasi yang tidak mengganggu perhatian dapat dilakukan dengan
memanfaatkan interaksi periferal. Isyarat-isyarat suara, taktil, dan visual dengan
intensitas tertentu dapat dengan efektif menstimulasi perifer perhatian.

Pada penelitian ini, akan dirancang sebuah aplikasi pencari tempat parkir
efektif, efisien, dan mudah dalam menyampaikan informasi kepada pengguna.
Perancangan aplikasi akan memanfaatkan interaksi periferal. Aplikasi ini akan
dibuat di atas platform Android. Platform Android menyediakan fitur-fitur seperti
Ul, sound, vibration, dan speech recognition yang dapat dimanfaatkan dalam

menciptakan interaksi periferal. Sebagai studi kasus, aplikasi ini akan menampilkan



informasi tempat parkir Universitas Kristen Duta Wacana. Antarmuka aplikasi ini

akan diuji menggunakan usability testing.

1.2 Perumusan Masalah
Seberapa efektif, efisien, dan mudah antarmuka aplikasi pencari tempat
parkir kosong yang didesain dengan prinsip interaksi periferal berfungsi sebagai

penyampai informasi kepada pengguna?

1.3 Batasan Penelitian
Beberapa batasan masalah dalam penelitian ini sebagai berikut:

(a) Data parkir yang digunakan pada pengujian merupakan data dummy yang
menyimulasikan informasi tempat parkir mobil Universitas Kristen Duta
Wacana basement B1.

(b) Data parkir tidak meliputi spot parkir paralel.

(c) Aplikasi ini diujikan kepada tiga puluh responden yang dapat mengendarai
mobil dan tidak memiliki gangguan penglihatan.

(d) Penulis tidak melakukan standardisasi terhadap mobil yang digunakan.

(e) Lokasiw. pengujian bukan lokasi aktual di mana sistem akan

diimplementasikan.

1.4 Tujuan Penelitian

Membuat rancangan awal aplikasi pencari tempat parkir kosong yang
efektif, efisien, dan mudah berfungsi sebagai penyampai informasi kepada
pengguna yang nantinya dapat digunakan untuk membuat aplikasi yang lebih

lengkap dan berdaya guna.

1.5  Metode Penelitian
(a) Studi Pustaka
Pada tahap ini penulis akan menganalisis teori-teori dan tinjauan

penelitian yang mendukung penelitian. Hal-hal tersebut meliputi teori
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attention, periphery interaction, color-theory, teori pengembangan mobile
application, dan teori usability testing. Pada tahap ini juga dilakukan
pengumpulan resource seperti SDK dan library yang dibutuhkan untuk
membuat aplikasi.

(b) Pembuatan Aplikasi

(©)

Pada tahap ini dilakukan desain dan development aplikasi. Aplikasi
akan dibuat di platform Android. Aplikasi memiliki fitur untuk
menampilkan informasi mengenai ketersediaan parkir Universitas Kristen

Duta Wacana berdasarkan data yang disediakan dari server.

Pengujian dan Analisis

Metode penelitian untuk melakukan pengujian adalah usability
testing. Pengujian akan dilakukan pada kondisi nyata di mana responden
akan mengemudikan sebuah mobil dan‘menggunakan mobile application
yang sudah dibuat. Variabel bebas dari penelitian ini adalah metode input,

posisi perangkat pada saat berkendara, dan metode output.

Sistematika Penulisan
Pada bab 1, ditulis pendahuluan yang terdiri dari lima bagian. Bagian

pertama. tentang pendahuluan yang berisi latar belakang masalah dari penelitian.

Pada bagian kedua berisi perumusan masalah yang membahas tentang pertanyaan

untuk menyelesaikan masalah penelitian. Bagian ketiga berisikan batasan masalah

yang berkaitan dengan jangkauan dan memperjelas batasan di dalam penelitian ini.

Pada bagian keempat berisikan tujuan penelitian yang dilakukan. Kemudian bagian

kelima berisikan tentang metode penelitian yang digunakan yaitu usability testing.

Bagian terakhir berisikan tentang sistematika penulisan yang berisikan penjelasan

pada tiap bab di dalam skripsi.

Pada bab 2, ditulis tinjauan pustaka dan landasan teori. Tinjauan Pustaka

berisi dari beberapa teori yang didapatkan dari berbagai sumber pustaka yang dapat



mendukung penelitian. Landasan teori memuat penjelasan tentang konsep-konsep
dan prinsip utama yang diperlukan untuk memecahkan masalah riset.

Pada bab 3, ditulis analisis dan perancangan sistem. Pada bab ini, ditulis
analisis dari teori-teori yang digunakan dan bagaimana menerapkan teori-teori
tersebut pada penelitian terkait. Bab ini memuat bahan/materi dari penelitian, alat
yang dipakai pada riset, variabel yang digunakan, data yang dikumpulkan, dan cara
perancangan.

Pada bab 4, ditulis bab hasil penelitian dan pembahasan. Bab ini memuat
hasil riset dan pembahasan dari riset yang ditulis secara terpadu. Hasil riset dan
pembahasan meliputi penjelasan mengenai aplikasi yang dihasilkan dan hasil dari
usability testing yang dilakukan terhadap aplikasi tersebut.

Pada bab 5, ditulis bab kesimpulan dan saran. Bab ini memuat pernyataan
singkat dan tepat yang menyimpulkan-hasil analisis pada bab 4 dan juga saran-saran
untuk kegiatan riset lain yang akan dilakukan. Saran-saran ini memuat aktivitas-
aktivitas atau metode dan. teknik pengembangan yang dapat memperbaiki
kekurangan dari penelitian ini.



BAB 5
KESIMPULAN DAN SARAN

5.1 Kesimpulan

Aplikasi yang didesain dengan menerapkan peripheral interaction diuji

pada 30 responden orang yang bisa mengendarai mobil, memiliki SIM A, dan tidak

memiliki gangguan penglihatan dan pendengaran. Pengujian dilakukan dengan

perangkat yang sama dan mobil yang digunakan oleh pengendara tidak ditentukan.

Dari penelitian ini didapatkan kesimpulan sebagai berikut:

Efektivitas aplikasi yang didesain dengan menerapkan peripheral
interaction dan diuji pada 30 responden dengan perangkat adalah
99.45%. Dari 360 percobaan, 358 percobaan berhasil dilakukan. Dua
kegagalan yang dialami disebabkan oleh responden tidak sadar ketika
aplikasi sudah melakukan output.

Aplikasi efisien. dalam menyampaikan informasi kepada pengguna,
dilihat dari rata-rata selisih task time (perlambatan) pada saat berkendara
dan‘pada saat tidak berkendara, yaitu 0.56 detik dengan margin of error
0.15 detik. Keterbiasaan terhadap aplikasi tidak berpengaruh secara
signifikan ketika digunakan pada saat berkendara.

Secara kuantitatif aplikasi mudah digunakan, dilihat dari rata-rata task
time respons pengguna yaitu 1.33 detik. Perbedaan tipe mobil
berdasarkan transmisi mobil, manual dan otomatis, tidak mempengaruhi
task time pengguna secara signifikan. Secara kualitatif, diukur dari skor
kuesioner yang diisi oleh responden, responden menganggap aplikasi

mudah digunakan dan tidak membebani ketika berkendara.

5.2 Saran

Perlu beberapa perbaikan terhadap aplikasi ini terkait desain antarmuka.

Masalah speech recognition dapat diatasi dengan menambahkan elemen untuk

menunjukkan status speech recognition, untuk menginformasikan pengguna

41



apakah fitur speech recognition sedang tersedia. Onscreen button dibuat lebih
besar, sehingga lebih mudah diraih. Pada saat pencarian, aplikasi sebaiknya
menampilkan hasil sebelumnya sehingga ketika onscreen button tidak sengaja
ditekan, pengguna tidak kehilangan informasi yang sudah didapatkan sebelumnya.
Fitur speech recognition juga dapat diperbaiki dengan menaruh service speech
recognition pada saat perangkat menyala.

Aplikasi ini dapat dikembangkan menjadi aplikasi untuk menampilkan
banyak tempat parkir. Untuk itu standar struktur database harus ditentukan. Standar
struktur data dan tampilan juga harus disesuaikan, terutama untuk kasus di mana
tempat parkir memiliki lebih dari satu lantai. Tampilan map dapat digambar lebih
baik menggunakan Android Canvas and Drawables.

Penelitian ini mengeksplorasi bagaimana pengendara dapat berinteraksi
dengan aplikasi smartphone melalui prinsip interaksi periferal, sehingga interaksi
dengan aplikasi menciptakan experience yang serupa seperti ketika pengendara
mengoperasikan perangkat pada mobil seperti halnya radio, air conditioner, dan
lampu sen. Penggunaan smartphone saat berkendara harus selalu memperhitungkan

hukum yang berlaku dan yang lebih penting lagi keselamatan pengguna jalan.
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