BAB I
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Apliknsi mobile adalah salah satu hal yang tidak bisa dilewatkan saat ini.
Hal ini dikarenakan oleh penggunaan sm yang melimpah. Aplikasi mobile
dibuut beragam funyﬁyl_ Adn mw dalam bidang traveling, kuliner,
kesehatan, dan lmnhagam Sehngi salah satu contoh aplikasi mobile vaitu
KRL Acosss. KRL Acoess ini adalah aplikasi mobile yang bergierak dalam bidang
pﬂ_]m At tra?mm Mmﬂ.'ss imni dibuat Mmmnhhhn masyarikal
mencari informasi mengenai kegiatan KRL, jadwal KRL, maupun posisi KRL dan
mandlpdhn nila 3.8/5 p.ﬂljll Google Playstore [I] . _

Pada pencliban kali ini, peneliti menemukan balwa KRL Access
mendapatkan rating 2.5 pada Google Playstore dan rating 2.0 pm:hmre
Ruting rendah ini disebabkan banyaknys kekecewsan masyarakat terhadap aplikasi
mobile KRL Access vang cukup sulit untuk digunakan Kekecewsan itu
ditunjukkan melalui behemﬁa ulasan yang memiliki ﬂﬁnhgﬂfy Diantara ulasan
tersebut menyinggung tentang ndanya masalah dalam Htﬂﬁ'inuxh Sebagni
cnr#dmlamu pngdlk.umk.mnleh_ap'hlmsu puda,ifhnmbprtnhmiﬂ?u dimana
dlmam hﬂi‘. dﬂi mw hﬂtn I:bﬂ: HH. ﬂh’h karena itu, peneliti
melakukan evaluasi dan perancangan ulang untuk memberikan rekomendasi
perbaikan pada user interface (UI) aplikasi mobile KRL Access.

Metode yvang digunakkan peneliti kali ini adalah Heusritic Evaluation.dan
Systen Usability Scake (SUS). Peneliti memlih metode Heuristik Evaluation
karena dapat membantu peneliti mengidentifikasi masalah deisgn Ul dengan wakiu
vang efektif serta biaya lebih hemat. Metode ini mengikuti prinsip dan aturan

praktis vang digunakkan sebagai panduan untuk mengidentifikasi user interface
secara kntis. Dalam hal imi, penulis memilih metode Heunstic Evaluation yang
dikembangkan oleh Jacob Nielsen. Nielsen mendefinisikan Heunstic evaluation
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melibatkan sekelompok evaluator yang bertugas memeriksa dan menilai suatu
fungsionalitas dalam desam antarmuka sebuah sistem berdasarkan prinsipprinsip
kegunaan yang telah ditetapkanf2].

Sedangkan penggunaon melode System Usability Scale (SUS) dilakukan
guna membenkan pandangan subjektif tentang usability suatu sistem. Nilai yang
didapatkan dari metode SUS dapat dijadikan perimbangan tingkat kelayakan suatu
aplikasi untuk diterapkan. Oleh Lurem‘i-lu,:l.mﬁmer SUS dapat digunakan unfuk
mengukur tingkat' l;:plrasan a ferhadsp suatu produk karena sifit
pen:lﬂ:mmpﬂg&hf[ﬂ.

Penelitian kali ini menghasilkan desain prototype sebagai bahan
Tekomendasi perbaikan pada developer aplikasi mobile KRL Access. Hasil itu
diharapkan dapat meningkatkan rating aplikasi mobile KRL Access pada Google
Playstore maupun Appstore.

1.2 m:l Masalah

ﬂm-’l hastl evaluasi apliknsi mobile KRL Access dengan metode

Eym Uﬂlhjil} Scale (SUS)?

2. Baguimana hasil evaluasi aplikasi mobile KRL Access dengan metode

Heuristic Evaluation?

3. Bagaimana hasil rekomendasi vang didspal guna menyempumakan user
interface (UT) aplikasi mobile KRL Access?
1.3 Batasan Masalah
I. Penelitian ini berfokus pada user interfitce (LI} pada aplikasi mobile KRL
Access.
2. Metode yang digunakkan untuk evaluasi adalah System Usability Scale
{SUS) dan Heuristic Evaluation.
3. Perancangan ulang Ul dalam penelitian kali ini berbentuk prototype figma.
1.4 Tujonan Penelitian
Tujoan penelitian ini difskukan untuk mengevalunsi Ul poda aplikasi
mobile KRL Access dengsn metode System Usobility Scale dan Heuristic



Evaluation. Hasil temuan evaluasi tersebut digunakkan sebagai acuan untuk
merancang ulang Ul aplikasi mobile KRL Access. Tujuan dilakukannya
perancangan ulang untuk mengetahui letter grade dari aplikasi mobile KRL Access
dan mengatasi masalah - masalah yang timbul dari evaluasi heuristik.

1.5 Manfaat Penelitian

BAB V PENUTUP, berisi k
selema proses penelitian.




	Revisi -  Bab1 - Yusuf Bima Setiawan_001.pdf (p.1)
	Revisi -  Bab1 - Yusuf Bima Setiawan_002.pdf (p.2)
	Revisi -  Bab1 - Yusuf Bima Setiawan_003.pdf (p.3)

