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INTISARI 

 

APLIKASI OTOMATIS UJI DESAIN ANTARMUKA DALAM STUDI 

KASUS ANTARMUKA CHAT ROOM PADA PONSEL 

Dengan berkembangnya teknologi saat ini, banyak aplikasi yang 

bermanfaat dalam kehidupan sehari hari seperti untuk berkomunikasi, dan hiburan. 

Namun tidak semua orang yang membutuhkan dapat menggunakan aplikasi 

tersebut secara tepat. Banyak faktor yang mempengaruhi pengguna dalam 

menggunakan aplikasi salah satunya adalah desain antarmuka aplikasi yang tidak 

mudah dipahami oleh penggunanya. Sehingga banyak peneliti yang ingin 

melakukan penelitian desain antarmuka untuk mendapatkan desain yang mudah 

digunakan oleh penggunanya, namun terhalang dengan kurangnya pemahaman 

dalam bidang desain atau pemrograman.  

Oleh karena itu, peneliti membangun sebuah aplikasi otomatis uji desain 

antarmuka dengan studi kasus chat room untuk mambantu proses pengujian desain 

antarmuka secara untuk orang awam seperti pembuatan desain, dan pencatatan hasil 

pengujian (waktu, langkah pengerjaan, jumlah error) yang  dapat digunakan untuk 

proses analisis desain. Aplikasi otomatis uji desain antarmuka diimplementasikan 

pada platform Android, dibangun menggunakan alat Android Studio dan 

menggunakan bahasa pemrograman Flutter atau Dart. Penelitian dilakukan untuk 

mengetahui bagaimana aplikasi yang dibangun telah sesuai dengan kebutuhan 

pengguna dan dinilai dengan kuesioner System Usability Scale (SUS) yang diambil 

dari dosen Fakultas Teknologi Informasi Universitas Kristen Duta Wacana yang 

pernah atau sering melakukan penelitian terhadap usability, user interface, dan user 

experience.  

Hasil dari penelitian ini adalah aplikasi yang dapat membantu pengguna 

dalam proses pengujian desain antarmuka chat room (pencatatan langkah, durasi, 

error, status keberhasilan, dan visualisasi desain antarmuka) dan telah sesuai 

dengan kebutuhan pengguna berdasarkan wawancara, dan pengujian aplikasi. 
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Selain itu juga dapat dibuktikan dengan hasil dari perhitungan SUS terhadap 

aplikasi otomatis uji desain antarmuka adalah baik yang artinya aplikasi dapat 

berjalan dengan semestinya. 

Kata kunci: desain antarmuka, chat room, Flutter, System Usability Scale 
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BAB 1  

PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar Belakang 

Pada zaman ini perkembangan teknologi sangatlah pesat, didukung dengan 

adanya smartphone yang dapat terkoneksi dengan internet dan memiliki sensor 

sebagai alat pendukung, smartphone kini memiliki aplikasi yang beragam terlebih 

dalam bidang komunikasi yang menjadi fungsi utama dari smartphone itu sendiri. 

Salah satu cara berkomunikasi menggunakan smartphone adalah mengirim pesan 

secara online (chatting). Saat ini aplikasi chatting sangat popular dikarenakan biaya 

yang lebih murah dibandingkan dengan cara konvensionalnya (SMS). Selain 

dikarenakan oleh biaya, SMS memiliki keterbatasan seperti limit karakter, tidak 

dapat mengirim media (foto, dan video), dan sering mendapatkan pesan 

mengganggu (spam)1. Chatting juga dipilih karena, menurut survey 3 dari 4 orang 

mengatakan bahwa panggilan telepon menghabiskan waktu2, oleh karena itu 

dibandingkan dengan telepon atau video call orang akan memilih chatting sebagai 

alat berkomunikasi yang utama. 

Fakta menunjukkan pengguna internet saat ini didominasi oleh umur 15-19 

tahun (13% dari total pengguna internet di Indonesia), sedangkan pengguna lansia 

hanya 3,5% 3. Sehingga penulis menyadari bahwa adanya permasalahan oleh desain 

yang sulit dipahami oleh berbagai kalangan, salah satunya adalah tidak semua 

pengguna mampu mengoperasikan aplikasi chatting dengan baik dan tepat. Tidak 

sedikit orang yang mengetahui kelebihan dari aplikasi chatting namun tetap lebih 

memilih cara konvensional (SMS / telepon) yang lebih akrab dari desain maupun 

fitur. Inti dari aplikasi chatting berada pada chat room, pada desain antarmuka chat 

room biasanya menggunakan ikon untuk memvisualisasikan fitur yang tersedia, 

 
1 Sendbird: In-app chat vs. SMS: Which option is right for your app? Diakses : 1 Oktober 2020 
2 InfoKomputer: Alasan Anak Millennial Tidak Suka Ditelepon dan Lebih Suka Chatting. Diakses 

: 1 Oktober 2020 
3 Survey Pengguna Internet di Indonesia oleh APJII tahun 2018 
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namun beberapa orang terkadang salah mengartikan ikon pada chat room walaupun 

ikon tersebut sudah universal / paten, sehingga hanya menebak fitur yang ada dan 

tidak memanfaatkan fitur secara optimal. Selain itu juga tidak semua orang 

mengikuti perkembangan zaman sehingga menyebabkan beberapa orang 

kebingungan menggunakan berbagai jenis aplikasi chatting dengan desain yang 

berbeda. Oleh karena itu banyak peneliti tertarik untuk meneliti desain antarmuka, 

namun sering kali peneliti dan responden sulit memvisualisasikan desain yang 

diinginkan. Cara yang sering digunakan untuk memvisualisasikan adalah membuat 

catatan atau menggambar secara manual pada kertas agar dapat ter visualisasi 

dengan baik, namun cara ini sulit karena tidak semua orang dapat menggambar atau 

mendeskripsikan dengan baik. 

Oleh karena itu, penulis membuat aplikasi otomatis uji desain antarmuka 

chat room yang digunakan untuk menguji desain antarmuka yang sesuai dengan 

deskripsi atau gambaran peneliti atau responden, sehingga responden dapat melihat 

visualisasi desain antarmuka aplikasi chatting dengan tepat. Pembuatan desain 

antarmuka chat room untuk ini akan memperhitungkan ukuran huruf (font size) 

sehingga mudah dibaca, memperhatikan warna yang nyaman untuk dilihat dengan 

menggunakan tema yang disediakan, struktur tampilan (layout) dari aplikasi yang 

sesuai dengan kenyamanan pengguna, ikon yang sesuai dengan ekspektasi yang 

diharapkan, dan fitur yang sesuai dengan kebutuhan pengguna. Dengan adanya 

aplikasi ini, dapat membantu penguji dalam memvisualisasikan apa yang responden 

deskripsikan atau ekspektasi responden secara tepat. 

1.2 Rumusan Masalah 

Berdasarkan uraian yang sudah dipaparkan pada latar belakang, rumusan 

masalah yang dapat diambil adalah membuat aplikasi pengujian desain antarmuka 

yang dapat membantu pengembang dalam melakukan pengujian desain antarmuka 

chat room dengan tepat 
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1.3 Batasan Penelitian 

Agar lebih fokus pada yang diteliti, maka dibuat batas penelitian yaitu objek 

penelitian ini adalah tema, font, dan ikon untuk memvisualisasikan fitur (kirim 

gambar, telepon, dan sebagainya) pada desain antarmuka chat list dan chat room. 

1.4 Tujuan Penulisan 

Tujuan dari dilakukannya penelitian ini adalah sebagai berikut: 

1. Mengidentifikasi model desain antarmuka aplikasi chat room 

2. Mempercepat proses pembentukan desain antarmuka secara dinamis, 

dan 

3. Meningkatkan akurasi hasil pengujian desain antarmuka. 

1.5 Manfaat Penulisan 

Dengan dilakukannya penelitian ini, maka manfaat yang didapatkan adalah 

sebagai berikut: 

1. Membantu proses visualisasi desain antarmuka chat room untuk 

mendapatkan desain yang tepat, 

2. Mempermudah dan mempercepat peneliti dalam melakukan pengujian 

desain antarmuka, dan 

3. Membantu penguji dalam mengimplementasikan desain chat room 

tanpa development atau coding. 

1.6 Metode Penelitian 

Penelitian ini dilakukan dalam beberapa tahap, yaitu : 

1. Studi Pustaka 

Studi pustaka dilakukan dengan mencari secara teori tentang standar 

objek yang akan diteliti, melalui buku, jurnal, website, dan sebagainya. 

2. Konsultasi 

Konsultasi dilakukan dengan dosen pembimbing terkait dengan 

perencanaan pengambilan data, pembuatan aplikasi, dan apa saja objek 

yang akan diteliti. 

3. Wawancara dan Kuesioner 
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Wawancara dilakukan untuk mengetahui saran fitur aplikasi. Data dari 

hasil wawancara nantinya akan dipertimbangkan dan disesuaikan untuk 

diimplementasikan pada aplikasi otomatis uji desain antarmuka dan 

diujikan kembali. Kuesioner yang digunakan adalah system usability 

scale (SUS) yang digunakan untuk mendapatkan nilai aplikasi. 

4. Evaluasi  

Tahap evaluasi ini adalah tahap melakukan evaluasi mulai dari 

perbaikan aplikasi berdasarkan daftar masukan saat tahap wawancara, 

hingga melakukan pengujian ulang terhadap aplikasi yang telah 

diperbaiki 

5. Analisis Hasil Penelitian 

Tahap ini adalah tahap untuk menganalisis data yang telah dikumpulkan 

dengan adanya hasil analisis, maka penulis dapat menarik kesimpulan 

dari penelitian yang dilakukan.  

1.7 Sistem Penulisan 

Penelitian ini terbagi menjadi beberapa bab, masing-masing bab memiliki 

tujuan sebagai berikut: 

BAB 1 Pendahuluan, berisi pengantar dari penelitian ini seperti latar 

belakang penelitian, rumusan masalah yang ada, batasan masalah, tujuan dari 

dilakukannya penelitian, metode yang dilakukan dalam proses penelitian, dan 

sistem penulisan dari karya ilmiah ini. 

BAB 2 Landasan Teori, adalah kumpulan teori yang dibutuhkan dan 

digunakan untuk menopang penelitian ini, teori yang diambil bersumber dari 

kutipan buku, dan jurnal yang terkait dengan penelitian ini. Selain itu juga 

menjelaskan teori mengenai aplikasi yang digunakan dalam penelitian ini. 

BAB 3 Perancangan Aplikasi, berisi rancangan dari aplikasi seperti fungsi 

apa saja yang akan diimplementasikan, alur dari aplikasi, dan juga tampilan yang 

akan diimplementasikan. 

©UKDW



 

5 

 

BAB 4 Implementasi dan Analisis Aplikasi, berisi tentang hasil 

implementasi dari rancangan aplikasi yang ada pada bab 3 dan analisis dari aplikasi 

dari penelitian ini. 

BAB 5 Kesimpulan dan Saran, berisi kesimpulan dari aplikasi yang telah 

diimplementasikan sesuai dengan tujuan penelitian, dan saran yang digunakan 

untuk pengembangan aplikasi selanjutnya. 
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BAB 5  

KESIMPULAN 

5.1 Kesimpulan 

Aplikasi otomatis uji desain antarmuka aplikasi otomatis uji desain chat room 

pada ponsel memiliki elemen tema, font, ikon, dan search bar yang berada pada 

halaman chat list dan chat room sesuai dengan desain dari aplikasi yang telah ada 

pada aplikasi chatting pada umumnya. Selain itu hasil dari laporan pengujian desain 

antarmuka akan mencatat langkah yang dilakukan, jumlah langkah minimal untuk 

mencapai target, status keberhasilan, dan durasi menemukan target yang dapat 

digunakan untuk proses analisis desain antarmuka. 

Penilaian aplikasi otomatis uji desain antarmuka aplikasi chat room 

berdasarkan tingkat kepuasan pengguna (System Usability Scale) adalah “baik”. 

Selain itu juga, hasil dari wawancara menyatakan bahwa aplikasi ini memiliki fitur 

yang berjalan dengan semestinya, sehingga aplikasi otomatis uji desain antarmuka 

aplikasi chat room ini dapat digunakan untuk proses pengujian atau pengambilan 

data penelitian terkait uji desain aplikasi chat room dengan baik. 

5.2 Saran 

Saran yang didapatkan untuk penelitian tahap selanjutnya yaitu: 

1. Tentang aplikasi ditambahkan detail seperti gambar tombol atau field yang 

dimaksud dan distrukturkan kembali sehingga dapat di skimming dengan 

mudah. 

2. Strukturkan tampilan atur desain yang terbagi menjadi beberapa halaman 

per bagian / session. Menerapkan teori similarity Gestalt untuk dropdown 

‘Lainnya’ agar dapat dikenali. 

3. Data pada pilihan ikon chat list dan chat roon dikategorikan. 

4. Memberikan pilihan bahasa. 

5. Menambahkan fitur screen recording. 
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