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SARI

DBD adalah salah satu penyakit yang disebabkan oleh nyamuk. Kasus DBD yang terus
meningkat menyebabkan pemerintah melakukan berbagai macam program. Salah satu program
untuk menanggulangi wabah DBD adalah dengan metode Pemberantasan Sarang Nyamuk
(PSN) dan dalam melakukan metode tersebut dibutuhkan survei yang dilaksanakan oleh kader
JUMANTIK (Juru Pemantau Jentik) dan petugas puskesmas yang menindaklanjuti informasi
yang saat ini memiliki berbagai permasalahan dalam mencari informasi dan pelaporan. Maka,
diperlukan sebuah sistem informasi yang mampu menangani permasalahan-permasalahan
tersebut. Permasalahan itulah yang menjadi fokus penelitian ini untuk merancang apa saja
kebutuhan para kader Jumantik dan petugas puskesmas dalam bentuk sistem informasi.

Sistem informasi ini digunakan untuk memonitoring angka bintik jentik dalam upaya
menanggulangi penyebaran penyakit DBD. Sebelum membuat sistem informasi monitoring
diperlukan kebutuhan apa saja yang diperlukan oleh kader dan petugas. Maka, diperlukannya
desain user interface untuk menentukan kebutuhan informasi dalam monitoring dengan metode
design thinking. Metode design thinking digunakan untuk menentukan kebutuhan pengguna
dan keinginan pengguna untuk memakai sebuah aplikasi sehingga pengguna diharapkan dapat
menggunakan aplikasi tersebut dengan nyaman dan mudah. Terdapat lima tahapan dalam
design thinking, yaitu Emphatise digunakan untuk mencari tahu permasalahan dan harapan
dengan cara menggunakan persona, define untuk menentukan kebutuhan aplikasi, Idea
menentukan solusi untuk aplikasi, Prototyping adalah membuat simulasi aplikasi yang akan
dibuat, Testing adalah tahap uji coba dalam menjalankan aplikasi. Pada tahap testing ini
dilakukan pengujian System Usability Scale (SUS) dengan nilai 86. Hal ini menunjukan bahwa

aplikasi monitoring ini dapat diterima dengan baik.

Kata kunci: Design Thinking, Jumantik, user interface, user experience
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User Flow
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GLOSARIUM

Pendekatan yang berfokus pada pengguna dalam menyelesaikan
sebuah permasalahan melalui sebuah ide baru.

Rancangan awal desain antarmuka sebelum diimplementasikan dalam
sistem.

Suatu sistem yang mengkombinasikan antara aktivitas manusia dan
penggunaan teknologi, yang berfungsi untuk mengumpulkan,
menyimpan, mengelola dan menyebarkan informasi yang relevan
Pengalaman pengguna ketika menggunakan suatu sistem.

Alur proses cara penggunaan yang terdapat pada sebuah sistem.
Desain tampilan antarmuka menghubungkan sistem dengan pengguna.

Kerangka tata letak dari desain tampilan antarmuka.
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BAB I PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Penyakit di Indonesia salah satunya dapat ditularkan melalui nyamuk. Berbagai macam
nyamuk dapat menularkan penyakit berupa malaria, kaki gajah, demam berdarah dengue dan
chikungunya (Bata et al., 2012). DBD (Demam Berdarah Dengue) adalah penyakit yang
disebabkan oleh virus dengue yang penularannya melalui nyamuk betina terutama nyamuk dari
spesies Aedes Aegypti dan Aedes albopictus yang banyak berkembang biak (B. Pratama &
Sagala, 2019). Demam berdarah hampir tersebar luas di seluruh dunia terutama yang beriklim
tropis dan hangat termasuk Indonesia (Muslih & Gate, 2021; Panungkelan et al., 2020).
Berdasarkan data WHO (2022), jumlah kasus DBD secara global meningkat lebih dari delapan
kali lipat selama dua dekade terakhir, yaitu dari 505.430 kasus pada tahun 2000 menjadi lebih
dari 2,4 juta pada tahun 2010 dan 5,2 juta pada tahun 2019 (Fitria et al., 2023). Kematian yang
dilaporkan antara tahun 2000 dan 2015 meningkat dari 960 menjadi 4.032 (Fitria et al., 2023).
Data dari Kemenkes RI, jumlah penderita kasus DBD di Indonesia yang dilaporkan pada tahun
2020 sebanyak 95.893 kasus dengan 661 orang meninggal dunia. Dari data Kemenkes RI juga
pada tahun 2022 minggu ke-22 kasus DBD di Indonesia yang dilaporkan 45.387 kasus
sementara jumlah kematian akibat DBD mencapai 432 kasus.

Pemerintah Indonesia telah melakukan berbagai upaya dalam menanggulangi kenaikan
kasus DBD. Salah satu cara penanggulangan kenaikan kasus DBD adalah dengan metode
Pemberantasan Sarang Nyamuk (PSN) yang memiliki salah satu program yaitu survei jentik
nyamuk pada rumah-rumah warga (Prasetya et al., 2016). Dalam survei jentik nyamuk yang
dilakukan oleh kader JUMANTIK (Juru Pemantau Jentik) untuk pelaporan hasil pemantauan
dan penyebaran informasi tentang penanggulangan DBD. Tetapi, dalam proses pencatatan
tersebut masih menggunakan formulir Penyelidikan Epidemiologi (EP) isian berbasis kertas.
EP berbasis kertas sering menimbulkan masalah, diantaranya: sulit memetakan kasus (Hanum,
2012; Salim et al., 2021; Syamsuddin & Ahyuna, 2014), pengisian data tidak lengkap (Sugeng
et al., 2022), lokasi pendataan survei yang tidak tepat (Mudrikah & Siwiendrayanti, 2021),
penyerahan data lebih cepat tanpa melalui proses surat-menyurat dalam bentuk dokumen kertas
(Akbar et al., 2019; Hidayat & Rosid, 2022; Salim et al., 2021), dan tidak terintegrasi dengan
aplikasi lain (Nugroho & Mujiyono, 2021). Berdasarkan beberapa permasalahan tersebut,
maka diperlukan sebuah sistem yang dapat mempermudah Kader JUMANTIK dalam

melaporkan hasil pemantauan survei jentik nyamuk.
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Beberapa teknologi telah digunakan untuk menangani pelaporan jentik nyamuk,
diantaranya: aplikasi berbasis website (Akbar et al., 2019; Hidayat & Rosid, 2022; Salim et al.,
2021; Sugeng et al., 2022), mobile (Bata et al., 2012; Prasetya et al., 2016), dan desktop
(Akmalia et al., 2019; Darwel & Wahyuningsih, 2018; Hutrianto & Syakti, 2019; B. Pratama
& Sagala, 2019; Windayanti & Firdaus, 2021). Aplikasi berbasis website merupakan salah
satu teknologi yang lebih fleksibel dan mudah diakses karena dapat digunakan banyak
perangkat (Gazzawe, 2017). Aplikasi berbasis website dapat menjadi solusi untuk pencatatan
menjadi lebih akurat, terorganisir (Salim et al., 2021) dan pelaporan menjadi lebih tepat waktu
(Salim et al., 2021). Aplikasi berbasis website untuk menangani pelaporan jentik nyamuk
disebut dengan Sistem Informasi Monitiroing Angka Bintik Jentik.

Sistem informasi monitoring angka bintik jentik merupakan alat penting dalam upaya
pencegahan dan pengendalian penyakit demam berdarah dengue (Muslih & Gatc, 2021;
Prasetya et al., 2016). Sistem tersebut memungkinkan pengumpulan data angka bintik jentik
secara real-time dan terpusat, sehingga memudahkan pemantauan dan analisis situasi DBD di
suatu wilayah (Muslih & Gatc, 2021; Prasetya et al., 2016). Data angka bintik jentik yang
dikumpulkan dapat digunakan untuk berbagai tujuan seperti membuat peta resiko DBD,
memantau efektivitas program pencegahan DBD, dan memprediksi wabah DBD (Darwel &
Wahyuningsih, 2018; Fitria et al., 2023). Pengembangan sistem informasi monitoring angka
bintik jentik perlu dilakukan secara berkelanjutan untuk meningkatkan efektivitasnya dalam
pencegahan dan pengendalian DBD (Darwel & Wahyuningsih, 2018; Fitria et al., 2023).

User Interface adalah salah satu bagian penting dari sebuah sistem informasi (Ilham et
al., 2021). Sistem yang akan digunakan dalam penelitian ini menggunakan user interface
berbasis web. Pengguna dapat terhubung dengan sistem melalui user interface yang tersedia
(Ratnaningsih & Rifai, 2024). Setiap user interface memiliki desain yang berbeda, tergantung
pada fungsi dan kebutuhan penggunanya (Rachman et al., 2023). Desain User Interface yang
efektif dapat membantu pengguna dalam mengakses informasi, menyelesaikan tugas, dan
mencapai tujuan mereka dengan mudah dan efisien (Ilham et al., 2021).

Berdasarkan penjelasan dan uraian pada paragraf sebelumnya, maka penelitian ini
bertujuan untuk merancang user interface dari sistem informasi monitoring angka bintik jentik
berbasis website. Penelitian ini akan menggunakan metode design thinking sebagai metode
dalam pembuatan user interface sistem informasi monitoring angka bintik jentik. Design
Thinking adalah metode yang berfokus pada pengguna berdasarkan kebutuhan serta

pengalaman pengguna untuk memecahkan masalah dengan solusi berupa ide inovasi (Ilham et
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al., 2021). Dengan adanya perancangan user interface sistem informasi monitoring angka
bintik jentik diharapkan akan menambah kemudahan dan kenyamanan pengguna melalui user

experience yang dirasakan saat menggunakan sistem informasi tersebut.

1.2 Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang masalah yang telah dijabarkan, adapun rumusan masalah
yang dapat diambil adalah bagaimana memudahkan pencatatan dan kecepatan dalam pelaporan

angka jentik nyamuk yang dilakukan oleh kader JUMANTIK.

1.3 Batasan Masalah
Batasan masalah penelitian ini antara lain:
a) Hanya nyamuk DBD.
b) Penelitian berdasarkan lingkup pencatatan dan pelaporan kader JUMANTIK (Juru

Pemantau Jentik) di Puskesmas Daerah Istimewa Yogyakarta.

1.4 Tujuan Penelitian
Berdasarkan rumusan masalah diatas penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan
sebuah desain interaksi berbasis website untuk mencatat angka jentik nyamuk yang dilakukan

oleh kader jumantik dan pelaporan informasi ke Puskemas.

1.5 Manfaat Penelitian
Penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat yang diantaranya adalah:
a) Mempermudah Kader Jumantik dapat mengakses dan melaporkan pendataan di lapangan
tanpa harus mengantar laporan ke puskesmas.
b) Meminimalisir kesalahan, kerusakan dan hilangnya laporan dalam melakukan pelaporan
yang dilakukan oleh Kader Jumantik

c) Puskesmas mendapatkan data angka jentik nyamuk menjadi lebih akurat.

1.6 Metodologi Penelitian

Metode yang digunakan dalam perancangan penelitian memakai metode model Design
Thinking. Berikut tahapannya:

1. Emphatise
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Tahap ini adalah tahap pencarian kebutuhan dalam membangun sistem informasi.
Pencarian dilakukan dengan cara observasi dan wawancara.

2. Define
Tahap ini adalah menentukan permasalahan termasuk kebutuhan pengguna dalam
melakukan pelaporan.

3. Idea
Tahap ini adalah proses pencarian gagasan yang digunakan sebagai solusi dalam
penyelesaian masalah.

4. Prototyping
Tahap ini adalah membuat gambaran simulasi dari hasil analisis perencanaan sistem
yang akan dibuat. Terdapat beberapa bagian dalam desain sistem ini yaitu: desain
proses, basis data ,dan tampilan pada aplikasi.

5. Testing/ Pengujian
Testing pada tahap ini adalah proses uji coba dengan running/menjalankan aplikasi
yang telah dibuat untuk menguji kelayakan atau kesesuaian agar dapat berjalan dengan

baik.

1.7 Sistematika Penulisan
Berikut sistematika penulisan untuk mempermudah pembahasan penelitian:
BAB I PENDAHULUAN
Berisi pembahasan latar belakang masalah, rumusan masalah, batasan masalah, tujuan
penelitian, manfaat penelitian, metodologi penelitian dan sistematika penulisan.
BAB I LANDASAN TEORI
Berisi teori-teori pendukung yang menjelaskan tentang penelitian ini.
BAB IIIl METODOLOGI
Bab ini berisi uraian tentang metodologi yang digunakan dalam desain user interface dari
sistem informasi Jumantik yang akan dibangun.
BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN
Berisi penjelasan kesuluruhan sistem yang telah dibuat dan hasil pengujian yang telah
dilakukan sesuai dengan penelitian.
BAB V KESIMPULAN DAN SARAN
Berisi kesimpulan dari penelitian yang sudah dilakukan dan saran yang diharapkan agar

dapat dikembangkan selanjutnya.



BABII
LANDASAN TEORI

2.1 Demam Berdarah Dengue (DBD)

Demam Berdarah Dengue (DBD) adalah penyakit yang disebabkan oleh virus dengue yang
ditularkan melalui gigitan nyamuk Aedes aegypti dan Aedes albopictus (Indang et al., 2022).
Gejala umum DBD meliputi demam tinggi, nyeri otot dan sendi, sakit kepala, mual, muntah,
ruam kulit, dan dalam kasus yang parah, dapat menyebabkan perdarahan internal, syok, dan
kematian (Muslih & Gatc, 2021). Penyakit ini tersebar luas di berbagai belahan dunia, terutama
di daerah tropis dan subtropis, di mana nyamuk pembawa virus ini dapat hidup dan berkembang
biak dengan baik (Retang et al., 2021). Virus dengue terdiri dari empat serotipe yang berbeda
(DENV-1, DENV-2, DENV-3, dan DENV-4), yang semuanya dapat menyebabkan demam
berdarah dengue (Kurniati et al., 2021). Infeksi sebelumnya oleh satu serotipe dapat
memberikan kekebalan sementara terhadap serotipe tersebut, tetapi tidak memberikan
perlindungan terhadap serotipe lainnya (Kurniati et al., 2021).

Menurut buku saku tentang DBD (Hartono, 2019) yang telah diverifikasi oleh Kemenkes
RI, gejala demam berdarah dengue umumnya muncul dengan penderita mengalami fase
demam dalam waktu 2-7 hari setelah gigitan nyamuk yang terinfeksi. Tahapan penyakit dapat
dibagi menjadi tiga fase, yaitu fase demam, fase kritis, dan fase pemulihan. Fase demam
ditandai dengan demam tinggi, sakit kepala parah, nyeri otot dan sendi, serta gejala umum lain
seperti kelemahan dan ruam kulit. Pada beberapa kasus, penyakit ini dapat berkembang
menjadi demam berdarah yang lebih parah, yang ditandai dengan perdarahan, penurunan
jumlah trombosit, dan gangguan fungsi organ. Fase kritis dalam demam berdarah dengue
dimulai ketika demam mulai mereda, biasanya setelah 4-5 hari dari awal mula gejala. Pada fase
ini, pasien dapat mengalami penurunan jumlah trombosit yang signifikan (thrombocytopenia),
yang dapat menyebabkan risiko perdarahan yang serius. Gejala tambahan yang mungkin
muncul meliputi perut kembung akibat perdarahan di saluran pencernaan (seperti perdarahan
usus), peningkatan hematokrit, serta gangguan fungsi organ seperti hati. Setelah melewati fase
kritis, banyak pasien memasuki fase pemulihan. Fase ini ditandai dengan perbaikan bertahap
dari gejala-gejala klinis, meskipun kelelahan dan kelemahan dapat berlanjut selama beberapa

minggu.



2.2 User Interface

UI adalah singkatan dari User Interface yang merujuk pada aspek visual dalam aplikasi
atau situs web yang berperan dalam meningkatkan citra merek suatu bisnis atau perusahaan
dalam pemasaran digital (Muhyidin et al., 2020). Dalam pengertian lain User Interface adalah
titik interaksi antara pengguna dengan suatu perangkat, baik perangkat lunak maupun
perangkat keras (Susilo et al., 2018). Ul merupakan salah satu elemen utama yang penting
dalam suatu produk aplikasi maupun situs web (Tsamara et al., 2023). Hal tersebut dikarenakan
UI menjadi penghubung langsung antara sistem dengan pengguna (Susilo et al., 2018). Ul
dirancang untuk memudahkan pengguna dalam mengoperasikan, mengontrol, dan

mendapatkan informasi dari perangkat tersebut (Muhyidin et al., 2020).

2.3 User Experience

User Experience atau yang biasa disingkat sebagai UX adalah pengalaman yang
didapatkan oleh pengguna saat berinteraksi dengan suatu produk, sistem, atau layanan (Henim
& Sari, 2020). UX mencakup semua aspek interaksi pengguna, mulai dari sebelum
menggunakan produk hingga setelahnya (Odushegun, 2023). UX merupakan faktor penting
dalam kesuksesan produk atau layanan (Felicia et al., 2022). Dengan memikirkan UX secara
matang saat mengembangkan suatu sistem dapat meningkatkan kepuasan pengguna (Henim &
Sari, 2020). Untuk mencapai hal tersebut, desain UX harus dipertimbangkan secara matang
termasuk dalam memikirkan bagaimana perasaan pengguna ketika berinteraksi dengan semua
aspek produk yang dikembangkan (Odushegun, 2023). User Experience diharapkan dapat
menjadi penghubung yang efektif antara sistem melalui User Interface dengan pengguna

(Dharmawan & Sitorus, 2019).

2.4 Metode Design Thinking

Design Thinking adalah sebuah metode dengan pendekatan kolaboratif yang menyatukan
beberapa sudut pandang dari berbagai bidang hingga menemukan solusi (Wara & Silva, 2023).
Desain Thinking digunakan untuk mencari solusi dari masalah yang dialami oleh pengguna
dengan cara saling berinteraksi (Ratnaningsih & Rifai, 2024). Sehingga, peneliti dapat
merasakan juga kesulitan dialami pengguna dan dapat menemukan solusi bersama. Desain
Thinking yang digunakan pada penelitian ini terdapat lima langkah, yaitu:

1. Emphatise
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Emphatise adalah tahapan awal dari desain thinking dengan tujuan mencari kebutuhan
dalam mencari informasi. Informasi yang didapat berupa hasil obeservasi dan
wawancara. Observasi dengan cara melihat alur yang digunakan. Wawancara dilakukan
antara peneliti dengan Kader Jumantik dan Petugas Puskesmas yang akan menjadi
pengguna. Wawancara dengan pengguna inilah yang hasilnya diolah menjadi
rangkuman berupa persona. Persona adalah alat untuk memetakan karakteristik, tujuan,
emosi, tantangan, dan kebutuhan pengguna.

2. Define
Define adalah tahap mengelompokkan permasalahan dan kebutuhan pengguna
berdasarkan persona. Pada tahap ini data yang didapat dari persona di atas dikumpulkan
menjadi satu dan terstruktur yang kemudian akan diproses pada tahap berikutnya.
Pengelompokan yang dimaksud berupa permasalahan yang dialami.

3. Idea
Pada tahap ini data yang didapat dari tahap define digunakan untuk menentukan
gagasan atau ide. Gagasan atau ide tersebut nantinya akan menjadi solusi dalam
penyelesaian masalah yang dialami pengguna berupa prototype.

4. Prototyping
Prototyping adalah proses mendesain hasil gagasan dari tahap define sebelumnya
menjadi sebuah desain aplikasi. Desain ini dapat digunakan oleh pengguna seolah-olah
mirip aplikasi sesungguhnya.

5. Testing
Testing adalah tahap penilaian suatu desain aplikasi dengan cara mengujinya langsung
pada pengguna. Pengujian ini dilakukan pada Kader Jumantik dan Petugas Puskesmas
yang nantinya menggunakan aplikasi ini. Setelah itu, pengguna memberikan penilaian
terhadap prototype yang telah mereka coba. Jika aplikasi masih terdapat kekurangan

maka akan kembali pada tahap sebelumnya untuk dilakukan evaluasi lebih lanjut.

Pendekatan melalui design thinking sangat efektif karena akan membahas langsung
bersama konsumen, menghasilkan banyak ide melalui sesi diskusi kreatif, dan menggunakan
metode prototipe serta uji coba langsung. Pendekatan design thinking akan sangat membantu
ketika menghadapi situasi masalah yang tidak teridentifikasi atau belum jelas (Saputra &

Kania, 2022).



2.5 System Usability Scale

System Usability Scale (SUS) adalah alat yang digunakan secara luas untuk mengukur
kegunaan sistem dari sudut pandang pengguna (Brooke, 1996). SUS diciptakan oleh John
Brooke pada tahun 1986 dan dirancang sebagai metode yang cepat dan sederhana untuk menilai
kegunaan berbagai jenis sistem. Skala ini terdiri dari sepuluh pertanyaan yang mencakup
berbagai aspek pengalaman pengguna, termasuk kemudahan penggunaan, kompleksitas, dan
kepercayaan diri pengguna dalam menggunakan sistem tersebut (Prabowo & Suprapto, 2021).
Meskipun singkat, SUS terbukti memberikan hasil yang reliabel dan valid, menjadikannya alat
yang efektif untuk evaluasi usability dalam konteks penelitian maupun pengembangan produk
(Prabowo & Suprapto, 2021). SUS mampu memberikan wawasan mendalam tentang persepsi
pengguna terhadap kegunaan suatu sistem dengan cara yang efisien dan mudah diterapkan
(Brooke, 1996). SUS juga dikenal karena kemampuannya untuk digunakan dalam berbagai
konteks dan dengan berbagai jenis pengguna, sehingga fleksibilitasnya sangat dihargai dalam
bidang usability testing (Kosim et al.,, 2022). Keunggulan utama dari SUS adalah
kemampuannya untuk memberikan penilaian yang objektif berdasarkan sudut pandang
subjektif pengguna, yang sering kali menjadi indikator penting dalam penilaian keseluruhan
kegunaan suatu sistem (Kosim et al., 2022). SUS memiliki survei yang terdiri dari 10
pertanyaan dan masing masing pertanyaan memiliki rentang skala 1-5 dengan keterangan yang
dapat dilihat pada Tabel 2.1. Sedangkan untuk pertanyaan yang akan diajukan kepada
pengguna dapat dilihat pada gambar 2.1.

Tabel 2.1 Keterangan nilai

Nilai Keterangan
1 Sangat Tidak Setuju (STS)
2 Tidak Setuju (TS)
3 Ragu-Ragu (RQG)
4 Setuju (S)
5 Sangat Setuju (SS)




System Usability Scale
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Gambar 2.1 Daftar pertanyaan SUS (Brooke, 1996)

Cara perhitungan SUS adalah dengan menjumlahkan hasil dari perhitungan likert tiap
jawaban responden terhadap tiap pertanyaan. Pada SUS, aturan dalam perhitungan telah
ditentukan. Untuk pernyataan pada nomor ganjil dihitung dengan nilai dari responden
dikurangi 1 (n — 1). Sedangkan untuk pernyataan pada nomor genap dihitung dengan nilai 5
dikurangi nilai dari responden (5 — n). Perbedaan perhitungan pada nomor ganjil dan genap

tersebut dikarenakan pada pertanyaan survei SUS nomor ganjil merupakan pertanyaan yang
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bersifat positif dan nomor genap merupakan pertanyaan yang bersifat negatif (Kosim et al.,
2022). Hal tersebut bertujuan agar pengguna lebih berfokus dalam memahami tiap
pertanyaannya (Sharfina & Santoso, 2016). Hasil dari perhitungan tersebut kemudian
dijumlahkan semua lalu dikalikan dengan 2,5 (Prabowo & Suprapto, 2021). Untuk penjelasan

lebih detail rumus perhitungan diatas ditunjukkan pada persamaan 2.1.

Skor R = (P1—1) + (5—P2) + (P3 — 1) + (5— P4) + (P5- 1) + (5 —
P6) + (P7 — 1) + (5—P8) + (P9 — 1) + (5— P10)) * 2,5

(2.1)

Keterangan:
- Skor R: Skor yang didapat dari tiap responden
- P1—P10: Nilai likert tiap pernyataan dari responden

Selanjutnya, berdasarkan persamaan diatas dihitung rata-rata dari hasil seluruh responden

dengan rumus pada persamaan 2.2.
n
Rata — Rata SUS = Z Skor SUSn (2.2)
0

Hasil rata-rata tersebut akan menunjukkan klasifikasi dari prototype yang dibuat. Dengan
menggunakan SUS hasil skor yang didapat diklasifikasikan seperti yang ditunjukkan pada
Gambar 2.2.

ACCEPTABILITY NOT ACCEPTABLE MARGINAL ACCEPTABLE
5% Ny MWARY AT AAWAWW WAL
aances W GO NNITINIIINI TN LOW ] RTATHARVAREA
GRADE
scae | 3 [ D ITel B A
ADJECTIVE WORST pEST
RATINGS INAGINABLE ~ POOR oK GOOD  EXCELLENT uowmasie

L e Ta FTET olf ol i T Ed 1
0 10 20 30 40 50 60 70 80 90 100

SUS Score

Gambar 2.2 Klasifikasi hasil skor SUS (Sharfina & Santoso, 2016)

2.6 Penelitian Terdahulu
Penelitian mengenai monitoring jentik nyamuk melalui sistem informasi telah menjadi

subyek penelitian sebelumnya. Penelitian sebelumnya dengan ide dan teori yang serupa
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menjadi acuan dalam penelitian ini. Oleh karena itu, penelitian ini akan merujuk pada beberapa
jurnal penelitian terdahulu yang dianggap relevan dan sejalan dengan topik dalam penelitian
ini.

Penelitian yang dilakukan oleh (Riyadi, 2023) yang membahas tentang pembuatan Sistem
Informasi yang diberi nama MONEV dengan tujuan untuk mengendalikan jentik nyamuk.
Sistem yang dikembangkan berbasis mobile (android) ini digunakan untuk membantu
pelayanan monitoring jentik nyamuk yang digunakan di puskesmas.

Penelitian berikutnya adalah penilitian yang dilakukan oleh (Muslih & Gatc, 2021) dimana
pada penelitian ini membuat sebuah Sistem Informasi Geografis untuk kegiatan penyidikan
epidemiologi jentik nyamuk. Sistem ini dikembangkan berbasis mobile (android). Sistem
informasi ini berfungsi untuk membantu para kader jumantik dalam hal menampilkan lokasi
hasil penyidikan, pencacatan data, dan menampilkan data hasil penyidikan.

Penelitian ketiga yang menjadi referensi dilakukan oleh (Raharja et al., 2019) yang
mengembangkan sebuah Sistem Informasi untuk Juru Pemantau Jentik atau Jumantik. Sistem
informasi ini dikembangkan berbasis mobile. Sistem informasi ini dikembangkan untuk
membantu tugas para kader jumantik seperti dalam hal pencacatan data kunjungan dan kasus
dbd, monitoring jentik nyamuk, pelaporan kegiatan kader jumantik.

Penelitian terakhir adalah penelitian dari (Helmy et al., 2015) dimana pada penelitian ini
membuat sebuah Sistem Informasi untuk memantau jentik nyamuk secara online. Sistem
informasi ini dikembangkan untuk dua platform yaitu berbasis web dan mobile. Pada sistem
informasi ini membantu para kader jumantik dalam hal pencacatan data jentik nyamuk serta

menampilkan laporan dalam bentuk data tabel dan peta sebaran jentik nyamuk.

Tabel 2.2 Penelitian Terdahulu

No Peneliti Platform Hasil

1 (Riyadi, 2023) Mobile Mampu membantu pelayanan monitoring di
UOBF Puskesmas Ngempit secara sistematis dan
informatif serta secara realtime. Selain itu sistem
juga mampu membantu mengendalikan
perkembangan jentik nyamuk.

2 (Muslih & Gatc, Mobile Mampu membantu tugas para kader jumantik
2021) yang sebelumnya dilakukan secara manual
menjadi otomatis dengan bantuan sistem.
3 (Raharja et al., Mobile Mampu membantu tugas para kader jumantik
2019) dalam hal pelaporan, pemantauan, dan pencatatan

data.




12

4 (Helmy et al.,
2015)

Web dan
Mobile

Mampu membantu pencatatan laporan jentik
nyamuk dengan bantuan sistem serta membantu
penyampaian laporan lebih efisien dan lebih
detail.

Berdasarkan Tabel 2.2, dapat dilihat bahwa semua penelitian terdahulu berfokus pada

pengembangan sistem informasi dan tidak terlalu memperhatikan aspek user interface. Hal

tersebut dapat membuat pengguna akan merasa kurang mendapat kemudahan dan kenyamanan

ketika menggunakan sistem informasi tersebut. Penelitian ini akan menggunakan pendekatan

yang berbeda terkait dengan monitoring jentik nyamuk, yaitu berfokus pada pembuatan User

Interface agar pengguna mendapat kenyamanan saat menggunakan sistem. Sistem yang akan

digunakan dalam penelitian ini menggunakan User Interface berbasis website. Dengan

demikian, penelitian ini diharapkan akan memberikan kontribusi dalam pengembangan sistem

informasi monitoring jentik nyamuk.
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BAB III
METODOLOGI

Bab ini menguraikan perancangan antarmuka pengguna (user interface) dan pengalaman
pengguna (user experience) dengan menggunakan metode design thinking. Metode design
thinking diterapkan untuk merancang UI/UX yang tepat berdasarkan masalah yang
diidentifikasi dari sudut pandang pengguna guna menemukan solusi. Terdapat lima tahapan
yang akan dilakukan dalam metode Design Thingking yaitu empathize, define, ideate,
prototype dan, testing, seperti yang terlihat dalam gambar 3.1.

Emphatise Define Idea Prototyping testing

Gambar 3.1 Tahapan Design Thinking

3.1 Emphatise

Tahap empathize adalah langkah pertama dalam metode design thinking. Pada tahap ini,
penelitian berfokus pada kebutuhan dan pengalaman pengguna. Tujuannya adalah untuk
memahami apa yang pengguna butuhkan dan inginkan terkait dengan antarmuka pengguna
yang akan dirancang. Untuk mengumpulkan data dari pengguna, peneliti menggunakan metode
wawancara sebagai teknik pengumpulan data.

Pada tahap ini peneliti mencari emphatise dengan cara melakukan wawancara dan
observasi. Secara umum wawancara dilakukan untuk mendapat informasi secara mendalam
mengenai sebuah tema atau isu yang akan dibahas pada penelitina. Wawancara ini digunakan
untuk mencari tahu latar belakang narasumber dan hal-hal apa saja yang dilakukan dalam
kesehariannya. Seperti keseharian apa saja yang biasa dilakukan dalam pekerjaannya, kendala
diluar pekerjaannya dan diluar pekerjaannya, dan harapan apa yang dibutuhkan untuk
menunjang dalam pekerjaan. Dari semua informasi itu dikumpulkan menjadi sebuah user
persona untuk memberikan gambaran apa yang penggunakan butuhkan. Wawancara dilakukan
secara terarah dengan menyiapkan pertanyaan yang akan ditanyakan terlebih dahulu sebelum

bertemu narasumber. Kriteria dari narasumber yang diperlukan sudah ditentukan berkaitan
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dengan monitoring angka bintik jentik. Tabel 3.1 merupakan daftar pertanyaan yang akan

menjadi bahan wawancara kepada narasumber yang tentunya adalah calon pengguna.

Tabel 3.1 Daftar pertanyaan untuk narasumber

No Pertanyaan
1 | Sebagai kader jumantik, apa tugas dan kegiatan yang dilakukan sehari hari?
2 | Bagaimana Anda saat ini mencatat dan melaporkan angka bintik jentik?
3 | Apa tantangan terbesar yang Anda hadapi dalam memonitor dan melaporkan angka
bintik jentik?
4 | Apakah Anda menggunakan alat atau aplikasi tertentu untuk membantu tugas Anda?
Jika ya, alat atau aplikasi apa saja?
5 | Jika ada, apakah aplikasi tersebut sudah membantu tugas anda sehari hari?
6 | Apa keuntungan dari aplikasi tersebut?
7 | Apa kekurangan dari aplikasi tersebut?
8 | Jika tidak ada, bagaimana jika terdapat sistem yang membantu tugas anda sebagai
kader jumantik?
9 | Fitur apa saja yang anda harapkan dari sistem tersebut, dan apakah sistem tersebut
diperlukan untuk membantu tugas anda?
10 | Menurut anda, apakah desain tampilan dari sistem yang akan membantu tugas anda

penting?

Karena penelitian ini akan membahas tentang monitoring angka bintik jentik maka

narasumber yang dibutuhkan dalam adalah Kader Jumantik. Wawancara dilakukan kepada

Petugas Puskesmas yang mengambil tugas sebagai Kader Jumantik. Lokasi puskesmas yang

akan dilakukan wawancara adalah Puskesmas Ngemplak 2. Berdasarkan hasil wawancara,

didapatkan beberapa informasi titik permasalahan yang terangkum pada Tabel 3.2.

Tabel 3.2 Daftar inti permasalahan

No Inti Permasalahan
1 | Masih menggunakan metode manual (kertas dan pena) dalam proses pencacatan data
yang rentan terhadap kesalahan dan kehilangan
2 | Hasil data rekapitulasi masih berupa tulisan, tidak ada bentuk visual nya
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3 | Hasil laporan data survey dari tiap kader masih dicatat dalam bentuk tulisan, sehingga
membutuhkan waktu untuk menyatukan dan melakukan rekapitulasi

4 | Calon pengguna ingin sistem yang tidak sulit digunakan

5 | Calon pengguna ingin desain tampilan yang simpel dan memuat informasi yang
dibutuhkan

Pada wawancara peneliti juga melakukan observasi. Berikut adalah hasil observasi tiap calon

pengguna:

1.

Ibu Tri Wahyuni, seorang wanita berusia 43 tahun yang tinggal di Ngaglik, Sleman,
Yogyakarta, menunjukkan komitmen yang kuat dalam perannya sebagai penyedia jasa
laundry sekaligus kader Jumantik di komunitasnya. Kesehariannya juga diisi dengan
bekerja sebagai buruh jasa laundry pakaian. Selain menjadi kader Jumantik, Bu Tri
Wahyuni juga berperan sebagai kader Posyandu, menambah tanggung jawabnya
dalam melayani masyarakat sekitar. Meskipun memiliki banyak peran, Tri tetap
berdedikasi dalam upaya pencegahan Demam Berdarah Dengue (DBD) di wilayahnya.
Dalam menjalankan tugas sebagai kader Jumantik, Tri menghadapi berbagai
tantangan, seperti harus melakukan perjalanan bolak-balik dari lokasi survei ke kantor
dukuh, serta menemui rumah warga yang kosong sehingga survei menjadi kurang
optimal. Selain itu, proses manual pengisian formulir Aktivitas Bintik Jentik (ABJ)
juga menghabiskan banyak waktu, yang dapat digunakan untuk tugas lainnya. Tri
berharap adanya peningkatan sistem yang memungkinkan penghitungan ABJ
dilakukan secara otomatis dan pengiriman laporan yang lebih efisien. Dengan
perbaikan ini, Tri yakin dirinya akan dapat lebih fokus dan efektif dalam berkontribusi
untuk mencegah penyebaran DBD di komunitasnya.

Ibu Titik, seorang perempuan berusia 42 tahun, adalah Kader Jumantik yang
berdedikasi di Ngaliyan, Puskesmas Ngemplak 2. Selain menjadi ketua kader
Jumantik, Bu Titik juga menjadi instruktur senam sekaligus Ketua KWT (Kelompok
Wanita Tani). Setiap kegiatan saat pemantauan Jumantik, Ibu Titik aktif melakukan
survei di rumah-rumah warga, mengumpulkan data penting terkait kondisi lingkungan
dan kesehatan masyarakat. Selain itu, beliau juga memegang tanggung jawab untuk
mengumpulkan dan memastikan kelengkapan data dari kader lainnya. Namun, Titik
menghadapi berbagai tantangan dalam tugasnya, seperti kesulitan dalam koordinasi

jumlah target pemantauan, perhitungan Angka Bebas Jentik (ABJ), serta pelacakan
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progres survei dari periode ke periode. Laporan survei yang diterimanya juga sering
kali kurang lengkap dan detil, sehingga menghambat validitas data yang dibutuhkan.
Untuk mengatasi hal ini, Titik berharap adanya pemetaan desa yang akurat agar data
survei dapat dipertanggungjawabkan dan mencegah survei ganda di lokasi yang sama.
Ia juga menginginkan sistem yang mampu mencatat progres timnya, sehingga laporan
yang dihasilkan sesuai dengan kebutuhan puskesmas.

. Pak Erwinawan, seorang pria berusia 25 tahun, adalah epidemiolog yang berperan
penting dalam menjaga kesehatan masyarakat. Selain menjadi petugas epidemiolog,
Erwinawan juga membantu departemen lain, seperti mengisi formulir posyandu,
formulir pendataan batita dan balita, dan sebagainya. Setiap harinya, ia menjalankan
tugas esensial seperti menyusun laporan Jumantik, yang berperan krusial dalam
pengelolaan informasi kesehatan untuk dinas Kesehatan. Selain itu, ia bertanggung
jawab memberikan informasi terkait tindakan yang diperlukan berdasarkan analisis
epidemiologi. Erwinawan bekerja dengan penuh tanggung jawab dan kesadaran akan
dampak dari setiap langkah yang diambil dalam menjaga kesehatan Masyarakat.
Namun, Erwinawan menghadapi berbagai tantangan dalam pekerjaannya. Salah satu
masalah yang sering muncul adalah kesulitan dalam mentransfer informasi dari
laporan berbasis kertas ke format digital, yang memakan waktu dan mengurangi
efisiensi kerjanya. Selain itu, perhitungan Angka Bebas Jentik (ABJ) dan
mengidentifikasi area dengan tingkat ABJ rendah yang memerlukan tindakan lebih
lanjut juga menjadi tantangan tersendiri. Erwinawan sangat mengharapkan adanya
hasil laporan yang tepat waktu dan informatif, mencakup nama pengisi serta hasil
suspek secara lengkap. Hal ini penting untuk melaporkan survei secara transparan dan
terperinci, terutama dalam hal waktu dan lokasi survei. Selain itu, Erwinawan berharap
agar laporan ABJ disajikan dengan rentang yang jelas dan menggunakan kode warna,
seperti hijau untuk rentang 95-100%, oranye untuk 85-94%, dan merah untuk di bawah
85%. Dengan demikian, interpretasi tingkat risiko dapat dilakukan dengan lebih
mudah dan komunikasi dengan pihak terkait dapat menjadi lebih efektif

. Ibu Ismiatin, seorang perempuan berusia 52 tahun yang menjabat sebagai Sanitarian,
menghadapi berbagai tantangan dalam menjalankan tugasnya sehari-hari. Setiap hari,
ia fokus merekap hasil survei dari para kader Jumantik menjadi dokumen
komprehensif dan melaporkan hasilnya ke Dinas Kesehatan serta bagian epidemiologi.

Namun, proses ini sering kali terkendala waktu, terutama saat menghitung dan
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merekap laporan secara manual, yang mempengaruhi ketepatan waktu pelaporan.
Selain menjadi petugas Sanitarian, Ismiatin juga membantu departemen lain, seperti
mengisi formulir posyandu, formulir pendataan batita dan balita, dan sebagainya. Ia
kesulitan menentukan tren Angka Bebas Jentik (ABJ) yang akurat untuk memandu
langkah epidemiologi dan pemantauan kesehatan. Keinginan terbesar Ismiatin adalah
memiliki sistem yang lebih efisien, yang tidak lagi mengharuskannya menghitung dan
menggabungkan data secara manual. Dengan demikian, ia bisa lebih fokus pada tugas
lain yang tak kalah penting. Ismiatin juga berharap ada satu kader yang bertanggung
jawab melaporkan data survei dari setiap rumah di desa, sehingga proses pemantauan

tempat-tempat dengan ABJ rendah dapat lebih mudah dan beban kerjanya berkurang.

3.2 Define

Define adalah tahap mengelompokkan permasalahan dan kebutuhan pengguna
berdasarkan hasil yang didapatkan dari tahap emphatize. Untuk mempermudah hal tersebut,
dibuatlah persona untuk mendefinisikan kebutuhan pengguna berdasarkan gambaran calon
pengguna. Pada tahap ini data yang didapat dari persona di atas dikumpulkan menjadi satu dan
terstruktur yang kemudian akan diproses pada tahap berikutnya. Pengelompokan yang
dimaksud berupa permasalahan yang dialami. Persona berfungsi untuk memahami karakter
dari tiap pengguna pada saat menggunakan sistem.

Setelah tahap wawancara pada empathize selesai dilakukan, hasil tersebut akan masuk ke
tahap pembuatan persona. Persona adalah gambaran dari calon pengguna yang didefinisikan
melalui profil pengguna tersebut. Pembuatan persona dirancang berdasarkan kebutuhan dan
permasalahan masing-masing pengguna yang telah diolah sebelumnya. Tahap ini memudahkan
perancangan purwarupa agar sesuai dengan kebutuhan pengguna berdasarkan permasalahan

yang mereka alami. Berikut adalah persona yang diperoleh dari calon pengguna.



USER PERSONAI ABOUT ME

Tri Wahyuni adalah seorang wanita berusia 43 tahun yang hidup di sebuah komunitas
perumahan di daerah Ngaglik, Sleman, Yogyakarta. Selain menjalankan pekerjaan
utamanya sebagai penyedia jasa laundry, Tri Wahyuni juga berperan sebagai kader
Jumantik dalam upaya penanggulangan Demam Berdarah Dengue (DBD) di wilayahnya.

ki lidomi oloh usaha laundry, Tri Wahyuni memiliki dedikasi

untuk P peny yang warga di

PERMASALAHAN

Dalam menjalankan tugasnya, Tri Wahyuni i beberapa Dia
seringkali harus melakukan perjalanan bolak-balik dari tempat survei ke kantor dukuh,
yang memakan waktu dan membuatnya merasa kurang efisien. Kadang-kadang, Tri
Wahyuni menemui rumah-rumah warga yang kosong karena penghuninya sedang
bekerja atau sekolah, sehingga survei menjadi kurang informatif. Selain itu,
menghitung Aktivitas Bintik Jentik (ABJ) dengan mengisi formulir berbasis kertas juga
menghabiskan banyak waktu berharga yang bisa digunakan untuk tugas-tugas lain.

Semua ini t ivi Tri Wahyuni dalam memberikan
i yang imal dalam upaya p: gahan penyakit DBD di
m.v
\{l\\l\ll‘\'\'\ Tri Wahyuni sangat mengharapkan adanya peningkatan dalam sistem yang saat ini

sedang berjalan. Dia berkeinginan agar tidak perlu lagi melakukan perjalanan bolak-
balik dari dukuh atau mengandalkan bantuan kader lain untuk mengirimkan laporan
hasil survei di Desa. Selain itu, Tri Wahyuni berharap proses penghitungan Aktivitas
Biologi Jentik (ABJ) dapat diubah dari manual menjadi otomatis. Dengan adanya
perbmkan II‘II, dia yakin bahwa dirinya akan dapat lebih fokus dan efisien dalam
i kader ik

A~

ABOUT ME

Titik, seorang perempuan berusia 42 tahun, menjalam peran sebagai seorang Kader

ik di 2. diisi dengan melakukan
survei di rumah-rumah, menjalankan tugas penting dalam pengumpulan informasi terkait
kondisi lingkungan dan kesehatan masyarakat. Selain itu, ia juga bertanggung jawab
dalam mengumpulkan hasil survei dari kader lainnya, il data yang P
lengkap dan akurat untuk keperiuan analisis dan pelaporan selanjutnya.

PERMASALAHAN

Titik menghadapi beberapa per dalam
Kader ik. salah adalah i dalam i i jumlah
target pemantauan yang diberikan oleh perhi abj, dan progi

survei yang telah dipantau periode saat ini dan sebelumnya. Lalu, laporan survei desa
yang diberikan oleh kader lain kurang lengkap atau detil seperti pemilik rumah, lokasi
survei, waktu, dan rumah yang terindikasi positif.

HARAPAN

Titik berharap adanya sebuah pemetaan desa yang telah dipantaunya di periode saat ini
dan sebelumnya agar data tersebut dapat dipertanggungjawabkan dan tidak disurvei di
tempat yang sama dalam periode survei yang sama. Bu Titik juga menginginkan adanya
progres yang telah tim Bu Titik lakukan agar jumlah laporan survei sesuai kebutuhan
dari puskesmas.

—~ D~

Gambar 3.3 Persona Calon Pengguna 2 (Ketua Kader Jumantik)
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USER PERSONA ABOUT HE

Erwinawan, seorang pria berusia 25 tahun, menjabat sebagai seorang epidemiolog yang
memiliki peran yang krusial dalam j y Kesehariannya
terfokus pada tugas-tug: ial, termasuk laporan ik yang menjadi
bagian dalam pengelolaan informasi terkait kondisi kesehatan kepada dinas Kesehatan.
Selain itu, tanggung jawabnya mencakup memberikan informasi tindakan yang diperlukan
sesuai dengan konteks epi i i. Erwi j dengan
tanggung jawab dan penuh akan i setiap L kah yang diambil untuk
il tetap terjaga.

PERMASALAHAN

Erwi i sej per yang memerlukan penyelesaian dalam
pekerjaannya sebagai seorang i i Salah adalah dalam
mentransfer informasi dari laporan berbasis kertas ke format digital. Proses

ulang ini waktu dan upaya ekstra, menjadi hambatan dalam
upaya efisiensi kerjanya. Permasalahan lainnya adalah terkait dengan perhitungan
Angka Bebas Jentik (ABJ), mengurutkan tingkat ABJ yang rendah agar dapat ditindak
lebih lanjut dan dikirim ke Dinkes.

HARAPAN

Erwi sangat apkan hasil laporan yang tepat waktu dan informatif, yang
mencakup nama pengisi serta hasil suspek secara komprehensif. Hal ini penting baginya
karena il ya untuk kan i survei dengan lebih transparan
dan terperinci kepada pihak terkait terutama waktu dan lokasi. Selain itu, Erwinawan
berharap agar laporan ABJ memiliki rentang yang jelas dalam kode warna, seperti hijau
untuk rentang 95-100%, orange untuk rentang 85-94%, dan merah untuk rentang di
bawah 85%. Hal ini akan memudahkan interpretasi tingkat risiko atau hasil survei,
memungkinkan komunikasi yang lebih efektif kepada pihak terkait.

e TN

Gambar 3.4 Persona Calon Pengguna 3 (Petugas Puskesmas bagian Epidemiolog)

—

ABOUT ME

Ismiatin, seorang perempuan berusia 52 tahun, menjabat sebagai Sanitarian. Setiap hari,
pekerjaannya terfokus pada merekap hasil survei kader il jadi satu

yang komprehensif. Selain itu, J pelaporan hasil survei
kepada dinas terkait seperti Dinas dan epi i i. Isimiatin juga ber

jawab dalam menghitung Angka Bebas Jentik (ABJ) dari laporan yang diberikan oleh para
kader, il data yang dip akurat dan dapat digunakan untuk analisis lebih
lanjut.

PERMASALAHAN

Ismiatin i beberapa per dalam tug: ya sebagai Sanitarian. Salah

adalah i dalam pelaporan tepat waktu karena proses
menghitung dan merekap laporan survei jumantik dari para kader yang membutuhkan
waktu. Selain itu, sulit menentukan tren ABJ yang digunakan untuk melaporkan bagian
epidemiologi dan Dinkes untuk pemantauan dan tindakan lebih lanjut.

HARAPAN

Ismiatin berharap untuk memiliki sistem yang memungkinkan tidak perlu lagi

perhi dan hasil laporan secara tulis tangan, sehingga
waktu yang tersisa dapat di untuk i lain yang tak kalah penting.
Selain itu, harapannya juga mencakup adanya satu kader yang bertanggung jawab
dalam melaporkan data survei dari setiap rumah di desa, memungkinkan proses
pelaporan yang mudah dalam memantau tempat yang memiliki indikasi ABJ yang
rendah. Hal ini diharapkan dapat mengurangi beban kerja serta mempermudah
pengelolaan data yang diperlukan dalam pekerjaannya sebagai Sanitarian.

ISMIATIN
_ ~ D~

Gambar 3.5 Persona Calon Pengguna 4 (Petugas Puskesmas bagian Epidemiolog)

Dalam pembuatan persona, setiap calon pengguna memiliki permasalahan yang berbeda.
Perbedaan tersebut dikarenakan adanya perbedaan departemen antar calon pengguna sehingga
memiliki kebutuhan yang berbeda-beda. Kebutuhan dari pengguna dapat dilihat dalam Tabel
3.3.
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Tabel 3.3 Kebutuhan pengguna

No Inti Permasalahan

1 | Fitur untuk melihat jumlah rumah yang telah disurvey

2 | Fitur untuk melihat rasio angka bintik jentik

3 | Fitur untuk melihat hasil laporan jumantik desa

4 | Fitur untuk melihat progress laporan jumantik pada tiap wilayah untuk calon
pengguna 2

5 | Fitur untuk histori peta survey lokasi yang dilakukan saat ini dan periode sebelumnya
untuk calon pengguna 2 dan calon pengguna 3

6 | Fitur untuk melihat hasil pemetaan ditampilkan dengan memberikan pemberian
warna tiap kelurahan untuk calon pengguna 3

7 | Fitur untuk melihat tren kasus angka bintik jentik berdasarkan daerah untuk pengguna
4

8 | Fitur untuk melihat hasil visual menggunakan grafik berdasarkan lokasi dan bulan
untuk pengguna 4

3.3 Idea

Pada tahap ini data yang didapat dari tahap define digunakan untuk menentukan gagasan

atau ide. Gagasan atau ide tersebut nantinya akan menjadi solusi dalam penyelesaian masalah

yang dialami pengguna berupa prototype. Pada tahap ini, brainstorming dilakukan untuk

menemukan ide solusi. Proses brainstorming dilakukan dengan fokus untuk mencari solusi

untuk menyelesaikan masalah dari para calon pengguna. Daftar solusi permasalahan tersebut

dapat dilihat pada Tabel 3.4.

Tabel 3.4 Daftar solusi permasalahan

No

Inti Permasalahan Solusi

Masih menggunakan metode manual (kertas | Menggunakan sebuah teknologi
dan pena) dalam proses pencacatan data yang | yaitu sistem informasi untuk

rentan terhadap kesalahan dan kehilangan memudahkan pekerjaan para kader

Hasil data rekapitulasi masih berupa tulisan, | Membuat fitur dashboard yang
tidak ada bentuk visual nya isinya menampilkan data sesuai

kebutuhan
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3 | Hasil laporan data survey dari tiap kader masih | Membuat fitur tabel yang berisi
dicatat dalam bentuk tulisan, sehingga | hasil laporan data survey para kader
membutuhkan waktu untuk menyatukan dan | jumantik

melakukan rekapitulasi

4 | Calon pengguna ingin sistem yang tidak sulit | Membuat desain sistem yang tidak

digunakan rumit dan mudah digunakan

5 | Calon pengguna ingin desain tampilan yang | Desain  user interface  harus
simpel dan memuat informasi yang dibutuhkan | dipikirkan secara matang sesuai

permintaan para calon pengguna

Dari tabel daftar solusi permasalahan tersebut, didapatkan beberapa fitur yang dibutuhkan
oleh calon pengguna. Fitur tersebut tentunya sesuai dengan kebutuhan calon pengguna. Berikut
merupakan daftar fitur beserta keterangan dari isi fitur tiap calon pengguna yang dapat dilihat

pada Tabel 3.5, Tabel 3.6, Tabel 3.7, dan Tabel 3.8.

Tabel 3.5 Keterangan fitur Kader Jumantik

No Fitur Keterangan

1 | Dashboard Menampilkan jumlah rumah yang telah disurvey,
perhitungan rasio angka bintik jentik, hasil laporan data

survei kader jumantik

2 | Table Menampilkan hasil data survei yang dilakukan oleh kader

jumantik

Tabel 3.6 Keterangan fitur Ketua Kader Jumantik

No Fitur Keterangan

1 | Dashboard Menampilkan menampilkan jumlah rumah yang telah
disurvey, perhitungan rasio angka bintik jentik, hasil
progress survei yang telah berjalan, histori peta hasil
survei periode sekarang dan sebelumnya, hasil laporan
data survei kader jumantik yang diurutkan sesuai terakhir

ditambah
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2 | Table Menampilkan hasil data survei yang dilakukan oleh kader

jumantik

Tabel 3.7 Keterangan fitur Petugas Puskesmas bagian Epidemiolog

No Fitur Keterangan

1 | Dashboard Menampilkan jumlah rumah yang telah disurvey,
perhitungan rasio angka bintik jentik, histori peta hasil
survei periode sekarang dan sebelumnya, hasil pemetaan

survei dengan diberi kode warna

2 | Table Menampilkan hasil data survei yang dilakukan oleh kader

jumantik

Tabel 3.8 Keterangan fitur Petugas Puskesmas bagian Sanitarian

No Fitur Keterangan

1 | Dashboard Menampilkan jumlah rumah yang telah disurvey,
perhitungan rasio angka bintik jentik, tren kasus angka
bintik jentik berdasarkan daerah, hasil visual
menggunakan grafik berdasarkan lokasi dan bulan, hasil

laporan data survei kader jumantik

2 | Table Menampilkan hasil data survei yang dilakukan oleh kader

jumantik

Setelah mendapatkan hasil dari kebutuhan fitur dan kebutuhan pengguna, maka
dilanjutkan dengan proses selanjutnya yaitu mengimplementasikan fitur yang ada dengan
membuat Site Map, User Flow, dan Wireframe sebagai bagian dalam perancangan sistem

informasi monitoring angka bintik jentik.

3.3.1 Site Map

Sitemap adalah representasi visual dari struktur sebuah sistem informasi yang dirancang
yang menunjukkan bagaimana halaman-halaman saling terhubung. Sitemap berfungsi sebagai
peta navigasi yang membantu pengguna dalam mengenali sistem yang akan mereka
operasikan. Berikut merupakan gambar site map dari sistem informasi monitoring angka bintik

jentik pada gambar 3.6.
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Dashboard

Tabel

Gambar 3.6 Site Map pada Sistem Informasi Angka Bintik Jentik

3.3.2  User Flow
User flow adalah peta perjalanan yang menggambarkan langkah-langkah yang diambil
pengguna saat berinteraksi dengan sistem, mulai dari masuk hingga mencapai tujuan akhir.

Pembuatan user flow dapat memudahkan pengguna mencapai target yang telah ditentukan.

a. User Flow Lihat Tabel
Dalam user flow ini menjelaskan alur calon pengguna saat menjalankan sistem

informasi untuk melihat tabel. Berikut ini Gambar 3.7 User Flow Dashboard.

User Flow - Lihat Tabel

Halaman Dashboard
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Gambar 3.7 User Flow Lihat Tabel

b. User Flow Detail Lokasi Pelaporan
Dalam user flow ini menjelaskan alur calon pengguna untuk melihat detail lokasi

pelaporan. Berikut ini Gambar 3.8 User Flow Detail Lokasi Pelaporan.

User Flow - Detail Lokasi
Pelaporan

?

Halaman Dashboard

pengguna menekan
"pinpoint” pada
peta

=

Gambar 3.8 User Flow Detail Lokasi Pelaporan

c. User Flow Detail ABJ
Dalam user flow ini menjelaskan alur calon pengguna saat ingin melihat detail dari

angka bintik jentik (ABJ). Berikut ini Gambar 3.9 User Flow Detail ABJ.
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User Flow - Detail ABJ

Gambar 3.9 User Flow Detail ABJ

d. User Flow Informasi ABJ di Daerah Kapenawon

Dalam user flow ini menjelaskan alur calon pengguna untuk melihat informasi angka
bintik jentik (ABJ) di Daerah Kapenawon. Berikut ini Gambar 3.10 User Flow Informasi
ABJ di Daerah Kapenawon.

User Flow - Informasi ABJ
di Daerah Kapenawon

’

Dashboard

|

meletakkan kursor
ke arah zona peta
yang diinginkan

(L

Gambar 3.10 User Flow Informasi ABJ di Daerah Kapenawon

3.3.3 Wireframe
Wireframe adalah kerangka awal dari desain antarmuka sistem atau situs web yang
digunakan sebagai acuan dalam pembuatan prototipe dan desain antarmuka selanjutnya.

Wireframe mencakup berbagai komponen seperti tombol, gambar, teks, input teks, tabel, dan
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lainnya. Tujuan dari pembuatan wireframe adalah untuk menyediakan dasar dalam pembuatan
prototipe desain antarmuka sebelum melanjutkan ke tahap pengembangan berikutnya. Berikut

beberapa tampilan wireframe dari sistem informasi monitoring angka bintik jentik.

a. Wireframe Halaman Dashboard untuk Kader Jumantik

Halaman ini merupakan wireframe halaman dashboard untuk Kader Jumantik. Dalam
halaman dashboard terdapat logo pada bagian kiri atas. Dibawah logo terdapat button untuk
pilihan fitur. Terdapat dua gambar yang akan menampilkan jumlah rumah yang telah
disurvey dan hasil perhitungan rasio Angka Bintik Jentik. Dibawah dua gambar tersebut,
terdapat tabel yang menampilkan hasil laporan data survei dari kader jumantik. Berikut
merupakan wireframe halaman dashboard untuk Kader Jumantik yang dapat dilihat pada

Gambar 3.11.

Button Title
[ buton

Title table

Table

Gambar 3.11 Wireframe Halaman Dashboard untuk Kader Jumantik

b. Wireframe Halaman Table untuk Kader Jumantik

Halaman ini merupakan wireframe halaman fable untuk Kader Jumantik. Dalam
halaman fable terdapat logo pada bagian kiri atas. Dibawah logo terdapat button untuk
pilihan fitur. Di bagian tengah terdapat tabel yang menampilkan hasil laporan data survei
dari kader jumantik. Berikut merupakan wireframe halaman table untuk Kader Jumantik

yang dapat dilihat pada Gambar 3.12.
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Title

Title table

Table

Gambar 3.12 Wireframe Halaman Table untuk Kader Jumantik

c. Wireframe Halaman Dashboard untuk Ketua Kader Jumantik

Halaman ini merupakan wireframe halaman dashboard untuk Ketua Kader Jumantik.
Dalam halaman dashboard terdapat logo pada bagian kiri atas. Dibawah logo terdapat
button untuk pilihan fitur. Terdapat tiga gambar yang akan menampilkan jumlah rumah
yang telah disurvey, hasil perhitungan rasio Angka Bintik Jentik, dan progress dari survei
para kader. Dibawah tiga gambar tersebut, terdapat satu gambar yang menampilkan peta
histori hasil survei. Disamping gambar tersebut, terdapat tabel yang menampilkan hasil
laporan data survei dari kader jumantik. Berikut merupakan wireframe halaman dashboard

untuk Ketua Kader Jumantik yang dapat dilihat pada Gambar 3.13.
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Gambar 3.13 Wireframe Halaman Dashboard untuk Ketua Kader Jumantik

d. Wireframe Halaman Table untuk Ketua Kader Jumantik
Halaman ini merupakan wireframe halaman fable untuk Ketua Kader Jumantik. Dalam

halaman table terdapat logo pada bagian kiri atas. Dibawah logo terdapat butfon untuk
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pilihan fitur. Di bagian tengah terdapat tabel yang menampilkan hasil laporan data survei
dari kader jumantik. Berikut merupakan wireframe halaman table untuk Ketua Kader

Jumantik yang dapat dilihat pada Gambar 3.14.

Table

Gambar 3.14 Wireframe Halaman Table untuk Ketua Kader Jumantik

e. Wireframe Halaman Dashboard untuk Petugas Puskesmas bagian Epidemiolog
Halaman ini merupakan wireframe halaman dashboard untuk Petugas Puskesmas
bagian Epidemiolog. Dalam halaman dashboard terdapat logo pada bagian kiri atas.
Dibawah logo terdapat button untuk pilihan fitur. Terdapat dua gambar yang akan
menampilkan jumlah rumah yang telah disurvey dan hasil perhitungan rasio Angka Bintik
Jentik. Dibawah dua gambar tersebut, terdapat satu gambar yang menampilkan peta histori
hasil survei. Disamping gambar tersebut, terdapat gambar yang memuat pemetaan hasil
angka bintik jentik tiap daerah. Berikut merupakan wireframe halaman dashboard untuk

Petugas Puskesmas bagian Epidemiolog yang dapat dilihat pada Gambar 3.15.
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Gambar 3.15 Wireframe Halaman Dashboard Petugas Puskesmas bagian Epidemiolog

f.  Wireframe Halaman Table untuk Petugas Puskesmas bagian Epidemiolog

Halaman ini merupakan wireframe halaman table untuk Petugas Puskesmas bagian
Epidemiolog. Dalam halaman table terdapat logo pada bagian kiri atas. Dibawah logo
terdapat button untuk pilihan fitur. Di bagian tengah terdapat tabel yang menampilkan hasil
laporan data survei dari kader jumantik. Berikut merupakan wireframe halaman table untuk

Petugas Puskesmas bagian Epidemiolog yang dapat dilihat pada Gambar 3.16.

Table

Gambar 3.16 Wireframe Halaman Table Petugas Puskesmas bagian Epidemiolog

g. Wireframe Halaman Dashboard untuk Petugas Puskesmas bagian Sanitarian

Halaman ini merupakan wireframe halaman dashboard untuk Petugas Puskesmas
bagian Sanitarian. Dalam halaman dashboard terdapat logo pada bagian kiri atas. Dibawah
logo terdapat button untuk pilihan fitur. Terdapat dua gambar yang akan menampilkan
jumlah rumah yang telah disurvey dan hasil perhitungan rasio Angka Bintik Jentik.

Dibawah dua gambar tersebut, terdapat dua gambar yang menampilkan tren kasus angka
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bintik jentik berdasarkan daerah dan hasil visual menggunakan grafik berdasarkan lokasi
dan bulan. Bersampingan dengan dua gambar tersebut terdapat sebuah tabel hasil laporan
data survei dari para kader jumantik. Berikut merupakan wireframe halaman dashboard

untuk Petugas Puskesmas bagian Epidemiolog yang dapat dilihat pada Gambar 3.17.
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Gambar 3.17 Wireframe Halaman Dashboard Petugas Puskesmas bagian Sanitarian

h. Wireframe Halaman Table untuk Petugas Puskesmas bagian Sanitarian

Halaman ini merupakan wireframe halaman table untuk Petugas Puskesmas bagian
Sanitarian. Dalam halaman table terdapat logo pada bagian kiri atas. Dibawah logo terdapat
button untuk pilihan fitur. Di bagian tengah terdapat tabel yang menampilkan hasil laporan
data survei dari kader jumantik. Berikut merupakan wireframe halaman table untuk Petugas

Puskesmas bagian Epidemiolog yang dapat dilihat pada Gambar 3.18.
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Gambar 3.18 Wireframe Halaman Table Petugas Puskesmas bagian Sanitarian
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BAB IV
HASIL DAN PEMBAHASAN

Bab ini akan membahas perancangan prototype dan testing yang diperoleh dari hasil
tahapan emphatise, define, dan idea yang telah dilakukan pada bab sebelumnya. Tahapan yang
akan dikerjakan adalah pembuatan prototipe. Setelah tahap prototipe selesai, akan dilanjutkan
dengan tahap pengujian. Pada tahap pengujian, calon pengguna akan terlibat untuk

menyelesaikan beberapa tugas yang telah ditentukan sebelumnya.

4.1 Prototype

Prototyping adalah proses mendesain hasil gagasan dari tahap define sebelumnya menjadi
sebuah desain aplikasi. Desain ini dapat digunakan oleh pengguna seolah-olah mirip aplikasi
sesungguhnya. Pembuatan prototype menggunakan tools figma.com. Berikut ini merupakan

tampilan dari prototype sistem informasi monitoring angka bintik jentik.

a. Prototype Halaman Dashboard untuk Kader Jumantik

Halaman Dashboard Kader Jumantik merupakan halaman yang akan tertampil saat
Kader Jumantik memasuki sistem informasi monitoring angka bintik jentik. Dalam
halaman ini termuat informasi tentang jumlah rumah yang telah disurvey, rasio angka bintik
jentik di daerah tersebut, serta tabel hasil data survei yang dilakukan oleh kader jumantik.
Berikut tampilan prototype dari halaman Dashboard untuk Kader Jumantik pada Gambar
4.1.

Gambar 4.1 Prototype Halaman Dashboard Kader Jumantik



32

Struktur dan tata letak dashboard menempatkan informasi utama seperti jumlah rumah
yang disurvei (350) dan rasio ABJ tingkat kapanewon (96%) di bagian atas dashboard. Hal
ini memastikan pengguna segera mendapatkan informasi kunci saat membuka aplikasi
sehingga meningkatkan efisiensi dan pengalaman pengguna (Crilly et al., 2008; Guo et al.,
2023). Pagination akan membantu pengguna untuk menavigasi halaman data dengan
mudah (Kim et al., 2024). Desain dashboard yang responsif memastikan semua elemen
tetap teratur dan dapat diakses di berbagai ukuran layar, memberikan pengalaman pengguna

yang konsisten di berbagai perangkat (Berni et al., 2023).

b. Prototype Halaman Table Kader Jumantik

Halaman Table Kader Jumantik merupakan halaman yang akan tertampil saat Kader
Jumantik menekan fitur fable di bagian kiri layar atau menekan tombol “more info”. Dalam
halaman ini termuat informasi tentang hasil data survei yang dilakukan oleh kader jumantik.

Berikut tampilan prototype dari halaman Table untuk Kader Jumantik pada Gambar 4.2.

Data Survei
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Gambar 4.2 Prototype Halaman Table Kader Jumantik

Judul deskriptif tersebut dibuat atas permintaan Erwinawan, Pegawai Puskesmas
Ngemplak 2 di bagian Epidemiolog berdasarkan form dari Puskesmas Ngemplak 2 dengan
mempersingkat form dalam cek list dan menambahkan penderita demam dan suspek DB
untuk mempermudah dalam penyampaian informasi yang ada saat ini. Tabel dalam aplikasi
ini memiliki struktur dan tata letak yang terorganisir dengan kolom yang jelas dan
deskriptif, seperti "Nama Kader", "Nama Kepala Keluarga", "Kelurahan", "Dusun", "RT",
"RW", "Jumlah Jiwa", "Lingkungan dalam Rumah", "Lingkungan Luar Rumah", "Jumlah

Penderita Demam", "Suspek DB", dan "Tanggal". Pengorganisasian ini membantu
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pengguna untuk dengan mudah menemukan informasi yang mereka cari tanpa kebingungan
(Crilly et al., 2008). Penggunaan ikon centang dan silang di kolom "Lingkungan dalam
Rumah" dan "Lingkungan Luar Rumah" memberikan indikasi visual yang cepat tentang
status kebersihan lingkungan Hal tersebut meningkatkan keterbacaan dan memudahkan
analisis data dengan lebih cepat (Hassenzahl & Tractinsky, 2006). Fitur pagination di
bagian bawah tabel memungkinkan navigasi halaman data yang mudah, penting untuk
dataset besar, dan teks "Showing 1 to 5 of 57 entries" memberikan informasi jelas tentang
jumlah total entri dan posisi pengguna dalam daftar (Kim et al., 2024). Desain konsisten
dengan navigasi sidebar yang tetap dan elemen Ul serupa di seluruh aplikasi meminimalkan
kebingungan dan memudahkan navigasi, sementara tata letak yang bersih dan minimalis
memastikan fokus pada informasi penting dalam tabel (Hassenzahl & Tractinsky, 2006).
Penggunaan kontras warna yang baik, terutama dalam ikon centang dan silang, memastikan
aksesibilitas informasi oleh semua pengguna, termasuk yang memiliki gangguan
penglihatan, dan ukuran teks serta ikon yang cukup besar memastikan kemudahan baca

tanpa menyebabkan kelelahan mata (Crilly et al., 2008).

Gambar 4.3 Prototype Halaman Table Kader Jumantik

c. Prototype Halaman Dashboard untuk Ketua Kader Jumantik

Halaman Dashboard Ketua Kader Jumantik merupakan halaman yang akan tertampil
saat Ketua Kader Jumantik memasuki sistem informasi monitoring angka bintik jentik.
Dalam halaman ini termuat informasi tentang jumlah rumah yang telah disurvey, rasio
angka bintik jentik di daerah tersebut, hasil progress dari survei para kader jumantik, peta

lokasi rumah yang telah disurvei pada masa sekarang dan periode sebelumnya, serta tabel
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hasil data survei yang dilakukan oleh kader jumantik. Berikut tampilan prototype dari

halaman Dashboard untuk Ketua Kader Jumantik pada Gambar 4.4.

96%

Gambar 4.4 Prototype Halaman Dashboard Ketua Kader Jumantik

Dashboard aplikasi ini memiliki navigasi dan struktur yang efisien dengan sidebar
navigasi di sisi kiri yang memudahkan akses cepat ke halaman utama dan tabel data melalui
menu "Dashboard" dan "Tables". Breadcrumb di sudut kanan atas membantu pengguna
mengetahui lokasi mereka dalam aplikasi dan memudahkan navigasi balik. Pada dashboard
utama, terdapat tiga kotak informasi besar di bagian atas: kotak pertama menampilkan
jumlah rumah yang telah disurvei (350 rumah) dengan warna biru mencolok, kotak kedua
menunjukkan rasio ABJ tingkat kapanewon (96%) dengan ikon pie chart dan warna hijau,
serta kotak ketiga menampilkan target pemantauan (150) dengan progress bar kuning yang
menunjukkan 70% dari target. Tombol "More info" dalam kotak kedua memberikan akses
lebih detail. Peta interaktif di tengah dashboard menampilkan lokasi survei dengan penanda
visual dan filter waktu untuk memilih tampilan data survei dalam berbagai periode. Tabel
"Terakhir Ditambah" menunjukkan data terbaru dengan informasi detail dan ikon visual
untuk status lingkungan dalam dan luar rumah. Desain visual menggunakan kontras warna
untuk kotak informasi utama (biru, hijau, kuning), tipografi jelas dan mudah dibaca, serta
ruang putih yang cukup di sekitar elemen penting untuk menghindari tampilan yang padat.
Aplikasi ini responsif dan interaktif dengan peta dan tabel yang mudah dinavigasi,
menambah nilai pengalaman pengguna melalui hierarki visual yang menempatkan

informasi paling penting di bagian atas dan informasi detail di bawah dengan tata letak

yang rapi.
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d. Prototype Halaman Table untuk Ketua Kader Jumantik

Halaman 7able Ketua Kader Jumantik merupakan halaman yang akan tertampil saat
Ketua Kader Jumantik menekan fitur fable di bagian kiri layar atau menekan tombol “more
info”. Dalam halaman ini termuat informasi tentang hasil data survei yang dilakukan oleh
kader jumantik. Berikut tampilan profotype dari halaman Table untuk Ketua Kader
Jumantik pada Gambar 4.5.
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Gambar 4.5 Prototype Halaman Table Ketua Kader Jumantik

Judul deskriptif tersebut dibuat atas permintaan Erwinawan, Pegawai Puskesmas
Ngemplak 2 di bagian Epidemiolog berdasarkan form dari Puskesmas Ngemplak 2 dengan
mempersingkat form dalam cek list dan menambahkan penderita demam dan suspek DB
untuk mempermudah dalam penyampaian informasi yang ada saat ini. Tabel dalam aplikasi
ini memiliki struktur dan tata letak yang terorganisir dengan kolom yang jelas dan
deskriptif, seperti "Nama Kader", "Nama Kepala Keluarga", "Kelurahan", "Dusun", "RT",
"RW", "Jumlah Jiwa", "Lingkungan dalam Rumah", "Lingkungan Luar Rumah", "Jumlah
Penderita Demam", "Suspek DB", dan "Tanggal". Pengorganisasian ini membantu
pengguna untuk dengan mudah menemukan informasi yang mereka cari tanpa kebingungan
(Crilly et al., 2008). Penggunaan ikon centang dan silang di kolom "Lingkungan dalam
Rumah" dan "Lingkungan Luar Rumah" memberikan indikasi visual yang cepat tentang
status kebersihan lingkungan Hal tersebut meningkatkan keterbacaan dan memudahkan
analisis data dengan lebih cepat (Hassenzahl & Tractinsky, 2006). Fitur pagination di
bagian bawah tabel memungkinkan navigasi halaman data yang mudah, penting untuk

dataset besar, dan teks "Showing 1 to 5 of 57 entries" memberikan informasi jelas tentang
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jumlah total entri dan posisi pengguna dalam daftar (Kim et al., 2024). Desain konsisten
dengan navigasi sidebar yang tetap dan elemen Ul serupa di seluruh aplikasi meminimalkan
kebingungan dan memudahkan navigasi, sementara tata letak yang bersih dan minimalis
memastikan fokus pada informasi penting dalam tabel (Hassenzahl & Tractinsky, 2006).
Penggunaan kontras warna yang baik, terutama dalam ikon centang dan silang, memastikan
aksesibilitas informasi oleh semua pengguna, termasuk yang memiliki gangguan
penglihatan, dan ukuran teks serta ikon yang cukup besar memastikan kemudahan baca

tanpa menyebabkan kelelahan mata (Crilly et al., 2008).

Gambar 4.6 Referensi Halaman Table Ketua Kader Jumantik

e. Prototype Halaman Dashboard untuk Petugas Puskesmas bagian Epidemiolog
Halaman Dashboard Petugas Puskesmas bagian Epidemiolog merupakan halaman yang akan
tertampil saat Petugas Puskesmas bagian Epidemiolog memasuki sistem informasi monitoring
angka bintik jentik. Dalam halaman ini termuat informasi tentang jumlah rumah yang telah
disurvey, rasio angka bintik jentik di daerah tersebut, peta lokasi rumah yang telah disurvei
pada masa sekarang dan periode sebelumnya, serta pemetaan angka bintik jentik tiap daerah
dalam lingkup kelurahan serta diberi tanda dengan warna untuk tingkat bahaya dari daerahnya.
Berikut tampilan prototype dari halaman Dashboard untuk Petugas Puskesmas bagian

Epidemiolog pada Gambar 4.7.
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Gambar 4.7 Prototype Halaman Dashboard Petugas Puskesmas bagian Epidemiolog

Peta interaktif di sebelah kiri dashboard memungkinkan pengguna melihat lokasi survei
yang telah dilakukan, membantu dalam visualisasi data geografis dan memberikan konteks
lebih baik tentang distribusi survei (Widodo et al., 2024), serta meningkatkan keterlibatan
pengguna dengan menyediakan informasi yang mudah diakses dan intuitif (Toiyo &
Kainde, 2024). Di sebelah kanan terdapat peta dengan kode warna yang menunjukkan
status zona berdasarkan persentase Angka Bebas Jentik (ABJ), dengan warna merah
menunjukkan zona darurat (ABJ di bawah 85%), kuning menunjukkan zona waspada (ABJ
85%-94%), dan hijau menunjukkan zona aman (ABJ 95%-100%) Kode warna tersebut
efektif untuk memberikan informasi dengan jelas dan cepat dipahami (Berni & Borgianni,
2021; A. A. F. Pratama et al.,, 2024). Di bagian atas terdapat dua kartu besar yang
menampilkan jumlah rumah yang telah disurvei dan rasio ABJ tingkat Kapanewon,
menggunakan warna kontras untuk menarik perhatian pengguna dan memastikan informasi
penting mudah ditemukan (Ricko & Junaidi, 2019). Penggunaan ikon dan warna hijau
untuk rasio ABJ menunjukkan kondisi yang baik, serta warna biru untuk jumlah rumah
yang disurvei menonjolkan angka yang signifikan (Berni & Borgianni, 2021). Desain
dashboard yang responsif memastikan semua elemen tetap teratur dan dapat diakses dengan
baik di berbagai ukuran layar, dari desktop hingga perangkat mobile, penting untuk
memberikan pengalaman pengguna yang konsisten di berbagai perangkat (Putri &

Awangga, 2023).

f. Prototype Halaman Table Petugas Puskesmas bagian Epidemiolog
Halaman Table Petugas Puskesmas bagian Epidemiolog merupakan halaman yang

akan tertampil saat Petugas Puskesmas bagian Epidemiolog menekan fitur table di bagian
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kiri layar atau menekan tombol “more info”. Dalam halaman ini termuat informasi tentang
hasil data survei yang dilakukan oleh kader jumantik. Berikut tampilan prototype dari

halaman Table untuk Petugas Puskesmas bagian Epidemiolog pada Gambar 4.8.
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Gambar 4.8 Prototype Halaman Table Petugas Puskesmas bagian Epidemiolog

Judul deskriptif tersebut dibuat atas permintaan Erwinawan, Pegawai Puskesmas
Ngemplak 2 di bagian Epidemiolog berdasarkan form dari Puskesmas Ngemplak 2 dengan
mempersingkat form dalam cek list dan menambahkan penderita demam dan suspek DB
untuk mempermudah dalam penyampaian informasi yang ada saat ini. Tabel dalam aplikasi
ini memiliki struktur dan tata letak yang terorganisir dengan kolom yang jelas dan
deskriptif, seperti "Nama Kader", "Nama Kepala Keluarga", "Kelurahan", "Dusun", "RT",
"RW", "Jumlah Jiwa", "Lingkungan dalam Rumah", "Lingkungan Luar Rumah", "Jumlah
Penderita Demam", "Suspek DB", dan "Tanggal". Pengorganisasian ini membantu
pengguna untuk dengan mudah menemukan informasi yang mereka cari tanpa kebingungan
(Crilly et al., 2008). Penggunaan ikon centang dan silang di kolom "Lingkungan dalam
Rumah" dan "Lingkungan Luar Rumah" memberikan indikasi visual yang cepat tentang
status kebersihan lingkungan Hal tersebut meningkatkan keterbacaan dan memudahkan
analisis data dengan lebih cepat (Hassenzahl & Tractinsky, 2006). Fitur pagination di
bagian bawah tabel memungkinkan navigasi halaman data yang mudah, penting untuk
dataset besar, dan teks "Showing 1 to 5 of 57 entries" memberikan informasi jelas tentang
jumlah total entri dan posisi pengguna dalam daftar (Kim et al., 2024). Desain konsisten
dengan navigasi sidebar yang tetap dan elemen Ul serupa di seluruh aplikasi meminimalkan
kebingungan dan memudahkan navigasi, sementara tata letak yang bersih dan minimalis

memastikan fokus pada informasi penting dalam tabel (Hassenzahl & Tractinsky, 2006).
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Penggunaan kontras warna yang baik, terutama dalam ikon centang dan silang, memastikan
aksesibilitas informasi oleh semua pengguna, termasuk yang memiliki gangguan
penglihatan, dan ukuran teks serta ikon yang cukup besar memastikan kemudahan baca

tanpa menyebabkan kelelahan mata (Crilly et al., 2008).

Gambar 4.9 Referensi Halaman Table

g. Prototype Halaman Dashboard untuk Petugas Puskesmas bagian Sanitarian

Halaman Dashboard Petugas Puskesmas bagian Sanitarian merupakan halaman yang
akan tertampil saat Petugas Puskesmas bagian Sanitarian memasuki sistem informasi
monitoring angka bintik jentik. Dalam halaman ini termuat informasi tentang jumlah rumah
yang telah disurvey, rasio angka bintik jentik di daerah tersebut, tren kasus angka bintik
jentik berdasarkan daerah, hasil visual menggunakan grafik berdasarkan lokasi dan bulan,
dan tabel hasil data survei yang dilakukan oleh kader jumantik. Berikut tampilan prototype

dari halaman Dashboard untuk Petugas Puskesmas bagian Sanitarian pada Gambar 4.10.
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Gambar 4.10 Prototype Halaman Dashboard Petugas Puskesmas bagian Sanitarian

Pada dashboard, terdapat grafik linier yang menunjukkan "Kasus Angka Bebas Jentik"
untuk berbagai daerah. Penggunaan grafik linier sangat membantu dalam menunjukkan tren
data dari waktu ke waktu, yang memudahkan pengguna dalam memahami perubahan yang
terjadi. Setiap garis dalam grafik memiliki warna yang berbeda untuk mewakili daerah yang
berbeda, meningkatkan keterbacaan dan mengurangi kebingungan. Penggunaan warna
yang berbeda untuk kategori yang berbeda membantu dalam pemisahan visual informasi

dan memudahkan analisis data (Ware, 2014).

h. Prototype Halaman Table Petugas Puskesmas bagian Sanitarian

Halaman Table Petugas Puskesmas bagian Sanitarian merupakan halaman yang akan
tertampil saat Petugas Puskesmas bagian Sanitarian menekan fitur fable di bagian kiri layar
atau menekan tombol “more info”. Dalam halaman ini termuat informasi tentang hasil data
survei yang dilakukan oleh kader jumantik. Berikut tampilan prototype dari halaman Table

untuk Petugas Puskesmas bagian Sanitarian pada Gambar 4.11.
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Gambar 4.11 Prototype Halaman Table Petugas Puskesmas bagian Sanitarian

Judul deskriptif tersebut dibuat atas permintaan Erwinawan, Pegawai Puskesmas
Ngemplak 2 di bagian Epidemiolog berdasarkan form dari Puskesmas Ngemplak 2 dengan
mempersingkat form dalam cek list dan menambahkan penderita demam dan suspek DB
untuk mempermudah dalam penyampaian informasi yang ada saat ini. Tabel dalam aplikasi
ini memiliki struktur dan tata letak yang terorganisir dengan kolom yang jelas dan

deskriptif, seperti "Nama Kader", "Nama Kepala Keluarga", "Kelurahan", "Dusun", "RT",
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"RW", "Jumlah Jiwa", "Lingkungan dalam Rumah", "Lingkungan Luar Rumah", "Jumlah
Penderita Demam", "Suspek DB", dan "Tanggal". Pengorganisasian ini membantu
pengguna untuk dengan mudah menemukan informasi yang mereka cari tanpa kebingungan
(Crilly et al., 2008). Penggunaan ikon centang dan silang di kolom "Lingkungan dalam
Rumah" dan "Lingkungan Luar Rumah" memberikan indikasi visual yang cepat tentang
status kebersihan lingkungan Hal tersebut meningkatkan keterbacaan dan memudahkan
analisis data dengan lebih cepat (Hassenzahl & Tractinsky, 2006). Fitur pagination di
bagian bawah tabel memungkinkan navigasi halaman data yang mudah, penting untuk
dataset besar, dan teks "Showing 1 to 5 of 57 entries" memberikan informasi jelas tentang
jumlah total entri dan posisi pengguna dalam daftar (Kim et al., 2024). Desain konsisten
dengan navigasi sidebar yang tetap dan elemen Ul serupa di seluruh aplikasi meminimalkan
kebingungan dan memudahkan navigasi, sementara tata letak yang bersih dan minimalis
memastikan fokus pada informasi penting dalam tabel (Hassenzahl & Tractinsky, 2006).
Penggunaan kontras warna yang baik, terutama dalam ikon centang dan silang, memastikan
aksesibilitas informasi oleh semua pengguna, termasuk yang memiliki gangguan
penglihatan, dan ukuran teks serta ikon yang cukup besar memastikan kemudahan baca

tanpa menyebabkan kelelahan mata (Crilly et al., 2008).

Gambar 4.12 Referensi Halaman 7able Petugas Puskesmas bagian Sanitarian

4.2 Testing
Testing adalah tahap penilaian suatu desain aplikasi dengan cara mengujinya langsung
pada pengguna. Pengujian ini dilakukan pada Kader Jumantik dan Petugas Puskesmas yang

nantinya menggunakan sistem ini. Setelah itu, pengguna memberikan penilaian terhadap
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prototype yang telah mereka coba. Jika aplikasi masih terdapat kekurangan maka akan kembali
pada tahap sebelumnya untuk dilakukan evaluasi lebih lanjut. Pengujian dilakukan dengan
metode SUS (System Usability Scale). Pengujian diawali dengan uji coba prototype kepada
pengguna menggunakan tools maze.co. Sebelum dilakukan pengujian, ditentukan skenario
yang akan dilakukan oleh calon pengguna. Berikut daftar skenario yang akan dilakukan oleh

tiap calon pengguna yang ditunjukkan pada Tabel 4.1.

Tabel 4.1 Daftar sekenario dan tujuan pengujian

No Skenario Tujuan
1 | Pengguna ingin masuk ke halaman Pengguna dapat masuk ke halaman dashboard
dashboard sistem informasi sistem aplikasi

2 | Pengguna ingin melihat informasi | Pengguna dapat melihat informasi pada
yang ada pada halaman dashboard halaman dashboard sesuai dengan kebutuhan

masing masing

3 | Pengguna ingin masuk ke halaman | Penguna dapat masuk ke halaman table

table

4 | Pengguna ingin melihat informasi | Pengguna dapat melihat informasi hasil data

hasil data survei para kader jumantik | survei para kader jumantik

Setelah sekenario ditentukan, maka selanjutnya adalah melakukan pengujian kepada
responden. Pengujian melibatkan 4 orang yang menjadi narasumber dari wawancara pada awal
penelitian ditambah dengan beberapa petugas lainnya yang menjadi calon pengguna dari
sistem. Keempat orang tersebut yang melandasi prototype sistem ini dibagi untuk 4 pengguna.
Gambar 4.13 hingga Gambar 4.16 merupakan dokumentasi saat keempat responden melakukan

uji coba prototype.
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Gambar 4.14 Responden R9 melakukan testing sebagai pengguna prototype Ketua Kader

Jumantik

Gambar 4.15 Responden R10 melakukan testing sebagai pengguna prototype Petugas

Puskesmas bagian Epidemiolog



Gambar 4.16 Responden R15 melakukan testing sebagai pengguna profotype Petugas

Puskesmas bagian Sanitarian
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Pada pengujian ini melibatkan jumlah total 15 responden yang berkaitan dengan aktivitias

dan kegiatan dari juru pemantau jentik yang tentunya merupakan pengguna dari sistem yang

dirancang. Kegiatan penelitian dilakukan di area Puskesmas Ngaglik dan Puskesmas

Ngemplak 2. Hasil dari pengujian prototype menggunakan maze.co dapat dilihat pada Tabel

4.2.

Tabel 4.2 Hasil pengujian prototype menggunakan maze.co

Responden

Sekenario Pengguna

Sekenariol

Sekenario2 Sekenario3

Sekenario4

R1

\/

v v

\/

R2

R3

R4

RS

R6

R7

R8

R9

R10

2 2 2 2 2] =2 2] 2] <2/

2 20 21 21 2] 2] 2] 2] 2]
<l 2 2 =<2 2] 2] 2 21 <2

2 20 21 20 2] 2] 2] 2] 2]
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R11 N N N N
R12 V N N N
R13 V N N N
R14 V N N N
R15 V N N N

Tabel tersebut menunjukkan bahwa semua sekenario yang telah dibuat dapat dilaksanakan
dengan baik oleh pengguna. Hal tersebut menunjukkan bahwa desain sistem yang dibuat
berfungsi dengan baik sesuai dengan kebutuhan pengguna. Untuk memperkuat hal tersebut,
selanjutnya responden diminta untuk mengisi kuesioner yang telah dibuat menggunakan
pertanyaan dari SUS (System Usability Scale) dengan rentang skala 1-5. Kuesioner ini nantinya
akan dihitung menggunakan penilaian SUS untuk mendapatkan skor yang menunjukkan
apakah desain prototype memang sudah sesuai dengan keinginan dan kebutuhan dari
pengguna. Hasil dari kuesioner dapat dilihat pada Tabel 4.3, Tabel 4.6, Tabel 4.9 dan 4.12

untuk tiap pengguna dan 4.15 untuk keseluruhan pengguna.

Tabel 4.3 Hasil Kuesioner Kader Jumantik

Responden P1 P2 P3 P4 P5 P6 P7 P8 P9 P10
R1 5 1 5 1 5 1 4 2 5 1
R2 5 2 5 2 5 2 5 2 4 2
R3 5 2 5 1 5 2 5 3 5 2
R4 5 2 5 2 5 1 5 1 5 1
R5 5 1 5 1 4 2 4 2 4 1

Dari hasil yang sudah didapatkan, selanjutnya dilakukan perhitungan hasil dari nomor
pertanyaan ganjil, di mana skor dihitung dengan mengurangi 1 dari jawaban yang diberikan (n-
1). Untuk pertanyaan bernomor genap, skor dihitung dengan mengurangkan 5 dari hasil
jawaban yang diberikan (5 - n). Untuk mendapatkan skor akhir dari System Usability Scale
(SUS), jumlah keseluruhan skor dari semua pertanyaan dikalikan dengan 2,5, kemudian dibagi
dengan jumlah responden yang ada. Hasil akhir tersebut akan menjadi nilai rata-rata skor SUS

nantinya.
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Tabel 4.4 Hasil Perhitungan Kuesioner Respon Kader Jumantik

Responden | P1 | P2 | P3 | P4 | P5 | P6 | P7 | P8 | P9 | P10 | Total | x2.5
R1 4 4 4 4 4 4 3 3 4 4 38 95
R2 4 3 4 3 4 3 4 3 3 3 34 85
R3 4 3 4 4 4 3 4 2 4 3 35 87,5
R4 4 3 4 3 4 4 4 4 4 4 38 95
R5 4 4 4 4 3 3 3 3 3 4 35 87,5
Total 450
Jumlah Responden 5
Nilai Rata-Rata 90

Dari hasil perhitungan tersebut, maka didapatkan hasil nilai rata-rata skor SUS adalah
90. Dengan hasil tersebut, maka klasifikasi pengujian SUS dari prototype sistem dapat dilihat
pada Tabel 4.5.

Tabel 4.5 Hasil Akhir Perhitungan SUS untuk Pengguna Kader Jumantik

Aspek Usability Hasil
Skor SUS 90
Acc:::;l:;llty Acceptable
Grade Scale B
Adjective Ratings Excellent

Hasil skor SUS mendapatkan tingkat acceptability ranges dengan kategori acceptable,
serta Grade Scale kategori B dan Adjective Ratings Excellent. Hasil tersebut menunjukkan
bahwa prototype mudah digunakan dan diterima oleh pengguna. Selain itu prototype yang

dirancang dapat digunakan tanpa ada kesulitan oleh pengguna Kader Jumantik.

Tabel 4.6 Hasil Kuesioner Ketua Kader Jumantik

Responden | P1 P2 P3 P4 P5 P6 P7 P8 P9 P10
R1 5 1 5 2 4 2 5 1 5 2
R2 5 2 5 1 4 2 5 1 5 1

Dari hasil yang sudah didapatkan, selanjutnya dilakukan perhitungan hasil dari nomor
pertanyaan ganjil, di mana skor dihitung dengan mengurangi 1 dari jawaban yang diberikan (n-

1). Untuk pertanyaan bernomor genap, skor dihitung dengan mengurangkan 5 dari hasil



47

jawaban yang diberikan (5 - n). Untuk mendapatkan skor akhir dari System Usability Scale
(SUS), jumlah keseluruhan skor dari semua pertanyaan dikalikan dengan 2,5, kemudian dibagi

dengan jumlah responden yang ada. Hasil akhir tersebut akan menjadi nilai rata-rata skor SUS

nantinya.

Tabel 4.7 Hasil Perhitungan Kuesioner Ketua Kader Jumantik

Responden | P1 | P2 | P3 | P4 | P5 | P6 | P7 | P8 | P9 | P10 | Total | x2.5
R1 4 4 4 3 3 3 4 4 4 3 36 90
R2 4 3 4 4 3 3 4 4 4 4 37 92,5

Total 182,5
Jumlah Responden 2
Nilai Rata-Rata 91,25

Dari hasil perhitungan tersebut, maka didapatkan hasil nilai rata-rata skor SUS adalah

91,25. Dengan hasil tersebut, maka klasifikasi pengujian SUS dari prototype sistem dapat
dilihat pada Tabel 4.8.

Tabel 4.8 Hasil Akhir Perhitungan SUS untuk Pengguna Ketua Kader Jumantik

Aspek Usability Hasil
Skor SUS 91.25
ACC::::::H:V Acceptable
Grade Scale A
Adjective Ratings Excellent

Hasil skor SUS mendapatkan tingkat acceptability ranges dengan kategori acceptable,
serta Grade Scale kategori A dan Adjective Ratings Excellent. Hasil tersebut menunjukkan
bahwa prototype mudah digunakan dan diterima oleh pengguna. Selain itu prototype yang

dirancang dapat digunakan tanpa ada kesulitan oleh pengguna Ketua kader Jumantik.

Tabel 4.9 Hasil Kuesioner Petugas Puskesmas Bagian Epidemiolog

Responden P1 P2 P3 P4 P5 P6 P7 P8 P9 P10
R1 3 4 4 2 4 3 3 2 4 3
R2 4 2 5 3 5 1 5 2 3 1
R3 5 1 4 2 5 2 4 3 4 2
R4 5 1 5 1 5 1 5 2 5 1
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Dari hasil yang sudah didapatkan, selanjutnya dilakukan perhitungan hasil dari nomor
pertanyaan ganjil, di mana skor dihitung dengan mengurangi 1 dari jawaban yang diberikan (n-
1). Untuk pertanyaan bernomor genap, skor dihitung dengan mengurangkan 5 dari hasil
jawaban yang diberikan (5 - n). Untuk mendapatkan skor akhir dari System Usability Scale
(SUS), jumlah keseluruhan skor dari semua pertanyaan dikalikan dengan 2,5, kemudian dibagi
dengan jumlah responden yang ada. Hasil akhir tersebut akan menjadi nilai rata-rata skor SUS

nantinya.

Tabel 4.10 Hasil Perhitungan Kuesioner Petugas Puskesmas Bagian Epidemiolog

Responden | P1 | P2 | P3 | P4 | P5 | P6 | P7 | P& | P9 | P10 | Total | x2.5
R1 3 4 4 2 4 3 3 2 4 3 32 80
R2 4 2 5 3 5 1 5 2 3 1 31 77,5
R3 5 1 4 2 5 2 4 3 4 2 32 80
R4 5 1 5 1 5 1 5 2 5 1 31 77,5
Total 315
Jumlah Responden 4
Nilai Rata-Rata 78,75

Dari hasil perhitungan tersebut, maka didapatkan hasil nilai rata-rata skor SUS adalah
78,75. Dengan hasil tersebut, maka klasifikasi pengujian SUS dari prototype sistem dapat
dilihat pada Tabel 4.11.

Tabel 4.11 Hasil Akhir Perhitungan SUS untuk Pengguna Petugas Puskesmas Bagian

Epidemiolog
Aspek Usability Hasil
Skor SUS 78.75
Acceptability Ranges | Acceptable
Grade Scale C
Adjective Ratings Good

Hasil skor SUS mendapatkan tingkat acceptability ranges dengan kategori acceptable,
serta Grade Scale kategori C dan Adjective Ratings Good. Hasil tersebut menunjukkan bahwa
prototype mudah digunakan dan diterima oleh pengguna. Selain itu prototype yang dirancang

dapat digunakan tanpa ada kesulitan oleh pengguna Petugas Puskesmas bagian Epidemiolog.
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Responden P1 P2 P3 P4 P5 P6 P7 P8 P9 P10
R1 3 2 4 3 5 1 5 2 4 2
R2 5 2 5 2 4 1 5 1 4 1
R3 5 2 4 2 5 2 5 3 4 1
R4 5 1 5 1 5 2 4 3 5 2

Dari hasil yang sudah didapatkan, selanjutnya dilakukan perhitungan hasil dari nomor

pertanyaan ganjil, di mana skor dihitung dengan mengurangi 1 dari jawaban yang diberikan (n-

1). Untuk pertanyaan bernomor genap, skor dihitung dengan mengurangkan 5 dari hasil

jawaban yang diberikan (5 - n). Untuk mendapatkan skor akhir dari System Usability Scale

(SUS), jumlah keseluruhan skor dari semua pertanyaan dikalikan dengan 2,5, kemudian dibagi

dengan jumlah responden yang ada. Hasil akhir tersebut akan menjadi nilai rata-rata skor SUS

nantinya.

Tabel 4.13 Hasil Perhitungan Kuesioner Petugas Puskesmas Bagian Sanitarian

Responden | P1 | P2 | P3 | P4 | P5 | P6 | P7 | P8 | P9 | P10 | Total | x2.5
R1 3 2 4 | 3 5 1 5 2 | 4 | 2 | 31 77,5
R2 5 2 5 2 4 1 5 1 4 1 30 75
R3 5 2 4 2 5 2 5 3 4 1 33 82,5
R4 5 1 5 1 5 2 4 3 5 2 33 82,5
Total 317,5
Jumlah Responden 4
Nilai Rata-Rata 79,375

Dari hasil perhitungan tersebut, maka didapatkan hasil nilai rata-rata skor SUS adalah

79,375. Dengan hasil tersebut, maka klasifikasi pengujian SUS dari prototype sistem dapat
dilihat pada Tabel 4.14.

Tabel 4.14 Hasil Akhir Perhitungan SUS untuk Pengguna Petugas Puskesmas Bagian

Sanitarian
Aspek Usability Hasil
Skor SUS 79.375
Acceptability Ranges Acceptable

Grade Scale

c
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‘ Adjective Ratings ‘ Good ‘

Hasil skor SUS mendapatkan tingkat acceptability ranges dengan kategori acceptable,
serta Grade Scale kategori C dan Adjective Ratings Good. Hasil tersebut menunjukkan bahwa
prototype mudah digunakan dan diterima oleh pengguna. Selain itu prototype yang dirancang
dapat digunakan tanpa ada kesulitan oleh pengguna Petugas Puskesmas bagian Epidemiolog.

Dari table sebelumnya yang menjelaskan tiap pengguna sesuai pekerjaannya. Berikut
adalah hasil keseluruhan kuesioner pengguna yang akan dijelaskan pada tabel 4.15.

Tabel 4.15 Hasil Kuesioner Pengguna

Responden | P1 | P2 | P3 | P4 | P5 | P6 | P7 | P8 | P9 | PIO
R1 3 4 4 2 4 3 3 2 4 3
R2 4 2 5 3 5 1 5 2 3 1
R3 3 2 4 3 5 1 5 2 4 2
R4 5 1 5 1 5 1 4 2 5 1
RS 5 2 5 2 4 1 5 1 4 1
R6 5 1 4 2 5 2 4 3 4 2
R7 5 2 4 2 5 2 5 3 4 1
RS 5 1 5 2 4 2 5 1 5 2
R9 5 2 5 1 4 2 5 1 5 1

R10 5 1 5 1 5 1 5 2 5 1
R11 5 2 5 2 5 2 5 2 4 2
R12 5 2 5 1 5 2 5 3 5 2
R13 5 2 5 2 5 1 5 1 5 1
R14 5 1 5 1 4 2 4 2 4 1
R15 5 1 5 1 5 2 4 3 5 2

Dari hasil yang sudah didapatkan, selanjutnya dilakukan perhitungan hasil dari nomor
pertanyaan ganjil, di mana skor dihitung dengan mengurangi 1 dari jawaban yang diberikan (n-
1). Untuk pertanyaan bernomor genap, skor dihitung dengan mengurangkan 5 dari hasil
jawaban yang diberikan (5 - n). Untuk mendapatkan skor akhir dari System Usability Scale
(SUS), jumlah keseluruhan skor dari semua pertanyaan dikalikan dengan 2,5, kemudian dibagi
dengan jumlah responden yang ada. Hasil akhir tersebut akan menjadi nilai rata-rata skor SUS

nantinya.
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Tabel 4.16 Hasil Perhitungan Kuesioner

Responden | P1 | P2 | P3 | P4 | P5S | P6 | P7 | P8 | P9 | P10 | Total | x2,5
R1 2 1 3 3 3 2 2 3 3 2 24 60
R2 3 3 4 2 4 4 4 3 2 4 33 82.5
R3 2 3 3 2 4 4 4 3 3 3 31 77.5
R4 4 4 4 4 4 4 3 3 4 4 38 95
RS 4 3 4 3 3 4 4 4 3 4 36 90
R6 4 4 3 3 4 3 3 2 3 3 32 80
R7 4 3 3 3 4 3 4 2 3 4 33 82.5
R8 4 4 4 3 3 3 4 4 4 3 36 90
R9 4 3 4 4 3 3 4 4 4 4 37 92.5

R10 4 4 4 4 4 4 4 3 4 4 39 97.5
R11 4 3 4 3 4 3 4 3 3 3 34 85
R12 4 3 4 4 4 3 4 2 4 3 35 87.5
R13 4 3 4 3 4 4 4 4 4 4 38 95
R14 4 4 4 4 3 3 3 3 3 4 35 87.5
R15 4 4 4 4 4 3 3 2 4 3 35 87.5
Total 1290
Jumlah Responden 15
Nilai Rata-Rata 86

Darti hasil perhitungan tersebut, maka didapatkan hasil nilai rata-rata skor SUS adalah 86.
Dengan hasil tersebut, maka klasifikasi pengujian SUS dari profotype sistem dapat dilihat pada
Tabel 4.17.

Tabel 4.17 Hasil Akhir Perhitungan SUS

Aspek Usability Hasil
Skor SUS 86
Acceptability Ranges Acceptable
Grade Scale B
Adjective Ratings Excellent

Hasil skor SUS mendapatkan tingkat acceptability ranges dengan kategori acceptable,
serta Grade Scale kategori B dan Adjective Ratings Excellent. Hasil tersebut menunjukkan
bahwa prototype mudah digunakan dan diterima oleh pengguna. Selain itu prototype yang

dirancang dapat digunakan tanpa ada kesulitan oleh pengguna.
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BAB YV
KESIMPULAN DAN SARAN

Bab ini akan membahas ringkasan temuan yang dihasilkan dari penelitian ini. Berdasarkan
hasil penelitian, bab 5 ini akan memaparkan kesimpulan dan saran-saran yang diharapkan dapat

diperbaiki pada penelitian selanjutnya.

5.1 Kesimpulan
Berdasarkan hasil uji coba prototype sistem informasi monitoring angka bintik jentik yang
telah dirancang dan diujikan kepada responden, dapat diperoleh kesimpulan sebagai berikut:
a. Proses perancangan user interface dan user experience sistem informasi monitoring
angka bintik jentik menggunakan metode design thinking yang melibatkan sejumlah
tahapan mulai dari emphatize, define, idea, prototype, dan testing. Sehingga hasil
akhir yang berupa prototype dapat disesuaikan dengan keinginan dan kebutuhan
pengguna.
b. Pengujian atau testing menggunakan metode System Usability Scale (SUS) yang
mendapatkan hasil akhir skor SUS dengan nilai 86. Hasil tersebut menunjukkan
bahwa antarmuka sistem informasi monitoring angka bintik jentik yang dirancang

dapat digunakan, dipahami, dan dipelajari oleh para calon pengguna.

5.2 Saran
Dari hasil simpulan yang diperloleh, beberapa rekomendasi untuk pengembangan
selanjutnya dari desain interaksi dan pengalaman pengguna sistem informasi angka bintik

jentik adalah sebagai berikut:
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Perancangan user interface dan user experience sistem dengan platform lain, untuk
mobile misalnya. Dengan perancangan untuk platform lain maka sistem akan
semakin mudah untuk digunakan oleh pengguna.

Untuk pengembangan berikutnya diharapkan dapat menambahkan fitur baru yang
memenuhi kebutuhan para calon pengguna yang dibutuhkan seiring dengan
berjalannya waktu serta desain dapat dibuat lebih baik lagi seiring dengan
perkembangan teknologi dan tren yang ada.

Untuk pengujian sistem, bisa menggunakan metode lain selain SUS sebagai
pengujian lain untuk mengukur kegunaan sistem, seperti Net Promoter Score (NPS)
dan User Experience Questionnaire (UEQ). NPS adalah metode yang dapat
mengetahui perasaan pengguna dan dengan cepat menanggapi umpan balik negatif.
Namun, tidak menyediakan proses yang mendalam tentang alasan di balik skor yang
diberikan oleh pengguna. Tanpa analisis lebih lanjut, metode ini sulit untuk
menentukan area yang memerlukan perbaikan atau peningkatan. UEQ adalah
metode yang terbukti efektif dalam mengatasi subjektivitas pengguna dan
memberikan wawasan yang lebih spesifik dan mendalam dibandingkan NPS dalam
mengevaluasi kualitas pengalaman pengguna. Metode ini menyediakan pendekatan
cepat untuk mengukur pengalaman pengguna terhadap produk interaktif,
memungkinkan penilaian subjektif yang praktis, andal, dan valid. metode ini juga
digunakan untuk menguji produk, mengevaluasi kepuasan pengguna, dan

mengidentifikasi area yang membutuhkan perbaikan. (Ginanjar et al., 2024)
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