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2.1 [bookmark: _Toc49172948]Penelitian Sebelumnya
Sebelum melakukan penelitian tugas akhir, penelitian terdahulu bertujuan untuk mendapatkan bahan pertimbangan dan acuan. Selain itu, untuk menghindari anggapan kesamaan dengan penelitian ini. Maka dalam kajian pustaka ini peneliti mencamtukan hasil – hasil penelitian terdahulu sebagai berikut :
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2.2 [bookmark: _Toc49172949]User Interface
User interface adalah semua komponen yang memberikan informasi dan kontrol bagi pengguna untuk menyelesaikan tugas – tugas tertentu dengan sistem interaktif (9241-11, ISO 2018). User Interface berguna untuk memudahkan penggunaan dan pemahaman aplikasi perangkat lunak. User interface memainkan peran yang sangat penting dalam meningkatkan kegunaan aplikasi karena merupakan media interaksi manusia komputer, terlepas dari tingkat dimana aplikasi mendukung persyaratan fungsional, kecuali aplikasi tersebut mudah, efisien dan dekat dengan hati pengguna aplikasi. User interface memberikan tampilan abstrak dari keseluruhan sistem ke pengguna sehingga kesuksesan dari sistem sangat tergantung pada user interface. Oleh karena itu, rancangan user interface harus memberikan kepentingan yang memadai dalam The System Design Life Cycle (Debasmita Saha, n.d.).
2.1.1 [bookmark: _Toc49172950]Aktivitas User Interface
Langkah – langkah desain user interface dapat dilakukan dengan menggunakan pendekatan seperti berikut :
a) Tetapkan tujuan dan niat untuk setiap tugas.
b) Petakan setiap tujuan dan niat ke urutan tindakan tertentu.
c) Tentukan urutan tindakan tugas dan subtugas, juga disebut skenario pengguna, karena akan dieksekusi di antarmuka tingkat.
d) Tunjukkan keadaan sistem, seperti apa tampilan antarmuka pada saat skenario pengguna dilakukan
e) Tetapkan mekanisme kontrol, objek dan tindakan yang tersedia bagi pengguna untuk mengubah status sistem.
f) Tunjukkan bagaimana mekanisme kontrol memengaruhi kondisi sistem.
g) Tunjukkan bagaimana pengguna menginterpretasikan keadaan sistem dari informasi yang diberikan melalui antarmuka.
Perancang antarmuka harus selalu mengikuti aturan emas yang dibahas di atas dan juga harus mempertimbangkan bagaimana antarmuka akan diimplementasikan, lingkungan (misalnya, teknologi tampilan, sistem operasi, alat pengembangan) yang akan digunakan, dan lainnya (Sridevi, 2014).
2.1.2 [bookmark: _Toc49172951]Perubahan Elemen Desain
Terdapat beberapa perubahan yang dilakukan pada elemen – elemen desain yang sedang tren saat ini (Joo, 2017) : 
a) Evolution of Minimal Design in 2017
Desain yang terus menggunakan tata letak minimalis sambil meminimalkan munculnya kompleksitas. Desain minimalis memusatkan perhatian pada konten pengguna lebih dulu daripada user interface dan menyediakan interface melalui komunikasi visual yang jelas.
b) Increase in Micro Interaction
Interaksi mikro yang dilaksanakan dalam bentuk animasi yang umumnya rumit memainkan peran penting dalam desain user experience, dan terutama setiap kali aplikasi digunakan oleh pengguna. Interaksi mikro akan meningkatkan peran perangkat seluler.
c) Moving Pictures Become Popular
Gambar adalah faktor utama dalam desain antarmuka pengguna yang panjang, dan keberhasilan dengan gambar adalah batu loncatan alami untuk secara bertahap berkembang menjadi gambar bergerak. Gambar mewakili seribu kata dan gambar bergerak mewakili sepuluh kali lebih banyak kata. 
d) Rich Color and Sensuous Typography
Warna digunakan sebagai antarmuka pengguna. Tampilan antarmuka diharapkan lebih cerah dengan menggunakan warna-warna cerah sehingga user interface diwakili secara tipografi menggunakan palet warna yang lebih tajam, duoton, dan warna gradien tebal.
e) Long Scolling and Parallax Technique Websites
Pengguliran panjang atau pengguliran tak terbatas juga diharapkan sebagai standar untuk situs web. Mobile menggunakan lebih banyak gulungan pada layar kecil yang dihubungkan dengan jenis kontrol sentuh.
2.3 [bookmark: _Toc49172952]User Experience
User experience meruapakan pengalaman pengguna dari apa yang dirasakan, dipikirkan dan reaksi secara fisik dan mental oleh pengguna sebelum dan selama penggunaan suatu produk atau layanan. Konsep penting dalam user experience pada dasarnya adalah proses dimana pengguna membentuk pengalaman sejak pengguna pertama kali menemukan produk dan sebagai produk digunakan sepanjang periode (Punchoojit and Hongwarittorrn, 2017). 
2.2.1 [bookmark: _Toc49172953]Evaluasi User Experience
Evaluasi sesaat terhadap user experience dalam banyak kasus tidak terlalu dapat diandalkan untuk memprediksi user experience dalam kehidupan nyata atau untuk menilai keberhasilan suatu produk. Dibutuhkan pula informasi tentang user experience jangka panjang, bagaimana user experience dan hubungan dengan suatu produk berkembang waktu dari awal belajar dan anutisasme untuk menjadi bagian dari kehidupan sehari–hari. User Experience jangka panjang inilah yang membuat orang terus menggunakan produk dan merekomendasikannya kepada orang lain, tidak masing–masing detil dari pengalaman masing – masing (Kujala et al., 2011).
2.2.2 [bookmark: _Toc49172954]Perancangan User Experience
Perancangan user experience berkaitan dengan “Persepsi pengguna tentang kegunaan, kegunaan, dan keinginan suatu website dan mobile  berdasarkan pada jumlah semua interaksi langsung dan tidak langsung dengannya”, maka itu harus memperhatikan beberapa hal sebagai berikut, karena (Gualtieri et al., 2009) :
a) Useful (Bisakah pengguna mencapai tujuannya)
Pengguna mengunjungi website dan mobile untuk mencapai sebuah tujuan. Sejauh mana pengguna mudah menggunakan website dan mobile diukur dengan kemampuan pengguna untuk mencapai tujuan–tujuan tersebut.
b) Usable (Seberapa mudah pengguna dapat mencapai tujuan)
Pengguna ingin menyelesaikan sebuah tugas dengan sedikit usaha. Sebuah website dan mobile yang menyediakan pengguna dengan kemampuan untuk dengan mudah mencari kemeja berdasarkan ukuran dan warna mungkin sangat berguna, tetapi jika dibutuhkan banyak klik yang tidak perlu untuk memesan kemeja maka kegunaan keseluruhan website kurang.
c) Desirable (Apakah website menarik emosi pengguna)
Sejauh mana website tersebut bermanfaat dan dapat digunakan dapat memengaruhi keinginan, website juga dipengaruhi oleh faktor–faktor seperti citra, bahasa, estetika, kesenangan, dan nilai produksi canggih yang berasal dari perhatian hingga detail. Semua ini menambah keterlibatan emosional yang membedakan merek dari pesaing.
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[bookmark: _Toc46398305]Gambar 2.1 Great User Experience
2.2.3 [bookmark: _Toc49172955]Pengembangan dan Uji Coba User Experience
Metode yang mudah diterapkan dibuat untuk mengevaluasi user experience jangka panjang. Identifikasi urutan pengalaman kronologis diperlukan karena aspek ini telah ditunjukan dalam studi psikologis untuk tidak hanya mempengaruhi evaluasi keseluruhan pengguna, tetapi juga untuk memprediksi perilaku selanjutnya, sebab pengalaman pengguna adalah konsep yang kompleks dan tidak semua aspek telah ditetapkan sepenuhnya, dengan begitu pengguna dapat memberikan informasi jenis pengalaman yang menurut pengguna bermakna. Pengguna diminta mempertimbangkan pengalaman dari 4 sudut pandang lain, 3 diantaranya dipilih untuk disesuaikan dengan pengalaman pengguna untuk melengkapi pandangan umum. (Kujala et al., 2011)
2.4 [bookmark: _Toc49172956]User Research
User Research dilakukan untuk memahami karakteristik, tujuan dan perilaku pengguna untuk mencapai tujuan. Hal ini dimaksudkan untuk menghasilkan desain yang meningkatkan praktik dan kehidupan kerja pengguna. User research juga melibatkan evaluasi berkelanjutan dari dampak desain pada pengguna, tidak hanya selama fase desain dan pengembangan tetapi juga setelah penggunaan jangka panjang.
Temuan dari perancangan ini menujukkan bahwa user research berdampak pada hasil perancangan dan proses user research. User research memiliki efek yang lebih besar daripada desain (Oygür, 2017).
2.3.1 [bookmark: _Toc49172957]Competitor Analysis
Analisis pesaing memungkinkan perancang membandingkan produk yang sedang berjalan dengan pesaingnya, untuk memahami dimana kelebihan atau kekurangan produk atau dimana keunikan produk dan pemasaran harus dipromosikan. Terdapat beberapa alasan mengapa user experience mungkin ingin melakukan analisis pesaing, yaitu supaya mempunyai gambaran yang lebih baik tentang produk yang dibuat, termasuk : kekuatan dan kelemahan produk pesaing, memfokuskan upaya dalam mendapatkan target pasar dan identifikasi tipe pengguna potensial. Terdapat bukti untuk mempertimbangkan produk dapat membantu dalam memecahkan masalah penggunaan, memahami bagaimana pesaing mengatasi masalah tersebut dan juga paling penting membandingkan gaya desain dan bahasa sistem (Neves, n.d.).
2.3.2 [bookmark: _Toc49172958]User Expectations
User expectations adalah metode yang digunakan pada awal perancangan yang berguna untuk memprediksi ekspetasi pengguna, dan penting untuk meneliti bagaimana aplikasi berjalan dari awal sistem dibangun (Michalco, Simonsen, and Hornbæk, 2015). Ukuran keberhasilan ini dilihat dari bagaimana hasil akhir ekspetasi perancang sebelumnya dalam mempelajari aplikasi sebelumnya yang telah dilakukan. Estetika yang tepat pengguna itu pilihan pengguna, tetapi aturan dasar atau kebutuhan untuk menyesuaikan dengan harapan pengguna adalah sesuatu yang diabaikan oleh perancang namun mengakibatkan resiko kedepannya.
Desain user experience sangat menarik dengan menggabungkan harapan pengguna untuk menciptakan aplikasi yang bisa dibilang berhasil. Semua pengalaman dan interaksi yang dimiliki pengguna dengan setiap aplikasi yang digunakan telah membantu menetapkan harapan tentang bagaimana tampilan seharusnya dibangun. Jika perancang user experience tidak akrab dengan pengharapan ini, pengguna dapat secara tidak sengaja mendesain interaksi tampilan yang tampaknya logis bagi pengguna sendiri tetapi melanggar aturan umum (Michalco et al., 2015). Pengguna tidak menyukai ketika tampilan berperilaku sangat berbeda dari apa yang diharapkan, dan hal ini bisa berdampak negatif pada pengalaman pengguna.
2.3.3 [bookmark: _Toc49172959]User Interview
User interview adalah metode yang digunakan untuk mengumpulkan data. Wawancara digunakan untuk melakukan penelitian secara kualitatif dimana responden dapat berbicara mengenai permasalahan dan di mana para penonton tidak mendasarkan diri pada pertanyaan yang telah ditentukan tetapi, misalnya, pada pola tindakan yang diamati di antara responden(Tarp 2009)(Tarp 2009)(Tarp 2009)(Tarp 2009)(Tarp 2009). 
Wawancara memiliki sejumlah keunggulan yang jelas bila dibandingkan dengan kuesioner yang dibagikan kepada responden untuk dijawab di rumah, di tempat kerja, atau di ruangan khusus. Keunggulan wawancara contohnya adalah  responden tidak dapat menipu pewawancara dengan berkonsultasi dengan kamus selama wawancara, demikian juga  pewawancara dapat menjelaskan arti pertanyaan yang tidak dipahami oleh responden seperti pertanyaan yang mengandung istilah linguistik atau leksikografis. Tahapan wawancara juga memiliki kerugian karena tidak menyelesaikan dilema yaitu apakah responden mengatakan apa yang dilakukan, atau apa yang responden lakukan, atau apa yang responden pikir harus dilakukan, atau campuran ketiganya (Tarp, 2009).
Kehadiran pewawancara atau caranya bertanya dapat memengaruhi informan dan jawaban yang diberikan sehingga wawancara memakan waktu dan oleh karena itu wawancara sering kali untuk dilakukan. Hal ini membuat wawancara lebih sulit untuk mencapai jumlah informan yang diperlukan untuk menjadi wakil dari populasi yang diberikan, yaitu kelompok pengguna potensial dan aktual, dan untuk memberikan jawaban yang valid secara statistik terutama masalah yang berkaitan dengan penelitian kuantitatif, sedangkan kriteria lain berlaku untuk wawancara mendalam berkaitan dengan penelitian kualitatif di mana dikombinasikan dengan metode lain.
2.3.4 [bookmark: _Toc49172960]User Persona
User Persona merupakan pola dasar dari pengguna yang tujuan dan karakteristiknya menggambarkan kebutuhan dari kumpulan pengguna yang lebih besar. User persona yang dilakukan untuk mencari tahu apa kebutuhan pengguna, tujuan pengguna, dan pokok permasalahan dari pengguna dan juga mencari tahu informasi yang spesifik dari pengguna yang disusun dalam deskripsi dari satu individu dan juga berisi kebutuhan yang spesifik dari perancang untuk kebutuhan pengembangan (Cooper, n.d.). Keuntungan menggunakan persona dalam proses desain user experience adalah
a) Membangun empati : Untuk membantu dan memahami empati pada pengguna yang akan memakai produk
b) Menyediakan arah untuk membuat keputusan desain : Untuk memfokuskan strategi dalam pengembangan produk
c) Mengkomunikasikan hasil user research : Untuk merangkum hampir semua informasi penting tentang pengguna yang dapat dipahami oleh semua anggota tim.
2.3.5 [bookmark: _Toc49172961]User Survey
Research dengan menggunakan kuesioner adalah metode yang paling umum digunakan sebagai penelitian kuantitatif. Kuesioner memiliki 2 tipe yaitu terbuka dan tertutup. Tipe kuesioner terbuka mengharuskan responden / informan  memberi jawaban dalam kategori tertentu yang telah ditentukan sedangkan pada tipe kuesioner tertutup  responden / informan dapat menambahkan kategori jawaban selain yang sudah ditentukan sebelumnya. Keuntungan dari kuesioner adalah memungkinkan untuk menanyakan sejumlah besar responden dan relatif mudah untuk menganalisis jawaban, terutama dalam kasus pertanyaan tertutup dimana tidak ada pengkodean berikutnya yang diperlukan. Pertanyaan-pertanyaan khas dalam kuesioner menjadi tiga jenis utama (Tarp, 2009) :
a) Tentang fakta-fakta yang dapat dengan mudah diingat oleh responden (misalnya: Berapa banyak kamus yang dimiliki? Kapan membelinya? Mengapa membelinya?),
b) Tentang penggunaannya,
c) Tentang pendapat pengguna (misalnya: Apakah Anda puas dengan kamus? Jenis apa yang Anda sukai? Peningkatan apa yang Anda inginkan?).
2.5 [bookmark: _Toc49172962]User-centered Design
Desain yang berpusat pada manusia adalah suatu pendekatan untuk pengembangan sistem interaktif yang bertujuan untuk membuat sistem dapat digunakan dan bermanfaat, berfokus pada pengguna, kebutuhan dan persyaratan, dan dengan menerapkan faktor manusia dan kegunaan pengetahuan dan teknik. Pendekatan ini meningkatkan efektivitas dan efisiensi, meningkatkan kesejahteraan manusia, kepuasan pengguna, aksesibilitas, dan keberlanjutan dan menangkal kemungkinan dampak buruk penggunaan pada pengguna (9241-210, ISO 2010). Masalah kegunaan dalam lingkungan user-centered design meliputi :
a) Mengevaluasi keseluruhan efektivitas dan efisiensi produk dan menjadikannya sebagai tujuan desain,
b) Mengevaluasi tingkat kenyamanan dan kepuasan pengguna dan menjadikannya sebagai tujuan desain,
c) Merancang produk agar mudah digunakan, dan dapat mengevaluasi masalah kegunaan.
2.4.1 [bookmark: _Toc49172963]Proses User-centered Design
Dalam pendekatan yang dilakukan menggunakan user-centered design, memiliki tahapan proses yang semestinya dilakukan.
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[bookmark: _Toc46398306]Gambar 2.2 Proses User-centered Design
Proses user-centered design mendefinisikan bahwa ada empat proses dalam user-centered design yaitu (9241-11, ISO 1998) :
1. Understand and specify the context of use : Identifikasi orang – orang yang akan menggunakan produk, untuk apa menggunakannya, dan dalam kondisi apa akan menggunakannya.
2. Specify the user requirements : Identifikasi persyaratan bisnis atau sasaran pengguna yang harus dipenuhi agar produk tersebut berhasil.
3. Produce design solutions to meet user requirements : Bagian proses ini dapat dilakukan secara bertahap, mulai dari konsep kasar hingga desain lengkap.
4. Evaluate designs against requirements : Evaluasi idealnya melalui pengujian kegunaan dengan pengguna aktual–sama integralnya dengan pengujian kualitas untuk pengembang software yang baik.
2.6 [bookmark: _Toc49172964]Usability
Usability didefinisikan sebagai kemampuan sistem untuk memeuhi kebutuhan pengguna dengan 5 atribut penilaian, yaitu learnability, efisiensi, memorability, errors dan satisfaction (Nielsen et al., 1994). Usability didefinisikan sebagai sejauh mana suatu produk dapat digunakan oleh pengguna untuk mencapai tujuan dengan efektivitas dan efisiensi (9241-11, ISO 2019). Usability memiliki 5 atribut penilaian yaitu :
1. Learnability	: Menunjukkan tingkat kemudahan pengguna untuk memenuhi fungsi – fungsi sistem yang baru ketika pertama kali melihat atau menggunakan hasil perancangan
2. Efficiency	: Seberapa cepat pengguna dapat menggunakan fungsi sistem yang baru dan mempelajari hasil rancangan tanpa mengalami kesulitan.
3. Memorability	: Menjelaskan tingkat kemudahan pengguna dalam menggunakan rancangan sistem yang baru, setelah beberapa lama tidak menggunakan.
4. Errors		: Menjelaskan jumlah error yang dilakukan pengguna, tingkat emosi terhadap error dan bagaimana dengan mudah pengguna dapat memperbaiknya.
5. Satisfaction	: Menunjukkan tingkat kepuasan pengguna dalam   menggunakan rancangan yang baru.
Aturan dan prinsip – prinsip yang usability lakukan untuk memberikan arahan kepada desainer untuk menghasilkan sistem yang dapat digunakan secara efisien dan efektif. Dukungan yang telah dilakukan seperti heuristik yang digunakan untuk memberikan ringkasan yang berguna dari saran desain dan membantu untuk menghasilkan sistem yang dapat digunakan dengan baik (Mazumder and Das, 2014). 
2.5.1 [bookmark: _Toc49172965]Usability Testing
Usability testing merupakan bagian dari upaya yang lebih besar untuk meningkatkan profitabilitas dari suatu sistem. Terdapat banyak aspek untuk melakukan usability testing yang pada akhirnya juga sangat menguntungkan pengguna. Keputusan desain diinformasikan oleh data yang dikumpulkan dari pengguna yang representatif untuk mempaparkan masalah desain sehingga dapat diperbaiki untuk meminimalkan atau menghilangkan emosi bagi pengguna. Proses evaluasi produk melibatkan pengujian langsung pada sampel pengguna (Chisnell, n.d.). Pengujian usability terdiri dari 4 tahap yaitu :
1. Memilih metode kuesioner.
2. Memilih populasi atau partisipan.
3. Menentukan jumlah sampel.
4. Mengolah data dan menginterpretasi data berdasarkan hasil pengujian.
Beberapa manfaat setelah dilakukan pengujian berdasarkan pengukuran usability sebagai berikut :
1. Lebih obyektif dari pada pendapat sendiri.
2. Membandingkan perbedaan hasil tingkat usability dari tiap produk,
3. Mengetahui permasalahan setiap pengguna,
4. Meneliti kekurangan produk,
5. Memberikan strategi dalam mengembangan suatu bisnis.
Muncul beberapa komponen yang melibatkan pengguna pada pengujian menggunakan metode usability testing :
1. Melibatkan pengguna yang dianggap sebagai pengguna produk,
2. Membiasakan pengguna dalam mengenali user interface dan pengguna diberikan task yang harus dilakukan,
3. Seluruh aktifitas atau pergerakan yang dilakukan pengguna ketika berusaha menyelesaikan task perlu direkam dan diperhatikan ketika pengguna melakukan sebuah kesalahan serta mendapatkan kesulitan yang kemudian diarahkan untuk mengisi kuesioner yang sesuai dengan apa yang dilakukan pengguna sebenarnya.
Kelebihan setelah dilakukan pengujian menggunakan metode usability testing adalah proses yang dilakukan sangatlah sederhana dan tidak mengeluarkan banyak biaya karena hanya mengandalkan responden dan mengamati proses yang dilakukan responden selama pengujian berlangsung. Permasalahan desain sebuah sistem atau produk bisa didapatkan hanya dengan menggunakan 5 responden. Jumlah  responden yang terlalu banyak akan mendapatkan hasil yang tidak jauh berbeda dan hanya mengulang permasalahan yang ada. (Barnum, Polytechnic, and Pky, 2003)
2.7 [bookmark: _Toc49172966]Website Usability Evaluation Tool
WEBUSE merupakan salah satu faktor utama yang menentukan kesuksesan sebuah website. Penting untuk memiliki metode pengukuran tertentu untuk menilai kegunaan dari website. Metode ini dapat digunakan untuk membantu desainer membuat website yang lebih bermanfaat, karena kuesioner yang diberikan berdasarkan evaluasi usability seperti content, organization, readability, navigation and links, desain user interface, performance and effectiveness. Penelitian ini berfokus pada masalah kegunaan situs dan alat-alat untuk mengevaluasi kegunaan dari website (Salim, 2003).
Hasil dari metode ini menunjukkan aspek kegunaan yang baik dan buruk dari website. Kriteria evaluasi kegunaan website berikut telah diidentifikasi :
1. Tampilan website tidak harus dibagi menjadi banyak bagian kecil dalam rangka untuk memberikan kenyamanan pengguna dalam membaca informasi yang ada.
2. Pengguna tidak perlu scroll kiri dan kanan untuk membaca isi website karena yang akan menyebabkan pembaca kesulitan.
3. Website harus dapat diakses oleh pengguna dengan kemampuan browser yang berbeda. Hindari penggunaan teknologi yang menyebabkan pengguna crash mengunjungi website.
4. Website harus tidak mengandung unsur – unsur yang mengganggu atau menjengkelkan bagi pengguna, seperti terlalu banyak hal–hal yang tidak penting.


5. [bookmark: _Toc22624998]Setiap halaman website harus memiliki link yang mengarah ke halaman lain
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