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SARI 

 

 

Keamanan perempuan di ruang publik masih menjadi isu penting yang memerlukan 

perhatian serius, terutama di tengah meningkatnya kebutuhan akan solusi digital yang responsif 

dan mudah digunakan. Permasalahan utama yang ditemukan adalah belum optimalnya aplikasi 

keamanan yang mampu mengakomodasi perbedaan kebutuhan antara pengguna primer yang 

berada dalam kondisi darurat dan pengguna sekunder sebagai penerima notifikasi. 

Penelitian ini bertujuan untuk merancang Prototype aplikasi keamanan perempuan 

bernama SERENA dengan pendekatan Design Thinking. Metode ini terdiri dari lima tahapan 

utama, yaitu empathize, define, ideate, prototype, dan test, yang berfokus pada pemahaman 

kebutuhan pengguna serta pengembangan solusi yang sesuai dengan konteks penggunaan. 

Pada tahap empathize, penelitian melibatkan 69 responden perempuan berusia 15–53 tahun 

untuk mengidentifikasi kebutuhan dan preferensi pengguna. Hasil analisis menunjukkan bahwa 

pengguna membutuhkan fitur utama berupa tombol SOS (Save Our Souls), pelacakan lokasi 

secara real-time, serta pengelolaan kontak darurat. Selain itu, pengguna juga mengharapkan 

desain antarmuka yang sederhana, intuitif, dan mudah digunakan, terutama dalam situasi 

darurat. 

Pada tahap prototype, dirancang Prototype dalam bentuk wireframe low-fidelity dan high-

fidelity sebagai representasi awal aplikasi SERENA. Selanjutnya, pada tahap test, Prototype 

dievaluasi menggunakan User Experience Questionnaire (UEQ) dan Technology Acceptance 

Model (TAM) untuk mengukur kualitas pengalaman pengguna serta tingkat penerimaan 

teknologi. 

Hasil evaluasi UEQ menunjukkan bahwa seluruh aspek, baik pada pengguna primer 

maupun sekunder, berada pada kategori excellent, yang mengindikasikan bahwa desain yang 

dihasilkan mampu memberikan pengalaman pengguna yang sangat baik. Sementara itu, hasil 

analisis TAM menunjukkan adanya perbedaan faktor yang memengaruhi niat penggunaan pada 

kedua kelompok pengguna. Pada pengguna primer, perceived usefulness terbukti berpengaruh 

signifikan terhadap behavioral intention, sedangkan pada pengguna sekunder, perceived ease 

of use menjadi faktor yang lebih dominan. 

Temuan ini menunjukkan bahwa perancangan aplikasi SERENA telah mampu memenuhi 

kebutuhan pengguna serta menegaskan bahwa pendekatan desain tidak dapat disamaratakan 

antara pengguna primer dan sekunder. Pengguna primer membutuhkan desain yang 

menekankan kecepatan, kejelasan, dan kemudahan akses dalam kondisi darurat, sedangkan 

pengguna sekunder lebih membutuhkan kemudahan penggunaan dan kejelasan informasi 
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dalam menerima notifikasi. Oleh karena itu, perancangan aplikasi keamanan perempuan perlu 

mempertimbangkan perbedaan karakteristik kedua jenis pengguna agar solusi yang dihasilkan 

lebih efektif, adaptif, dan sesuai dengan konteks penggunaan di dunia nyata. 

 

Kata kunci: user interface, user experience, aplikasi keamanan perempuan, UEQ, TAM 
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GLOSARIUM 

 

 

Aplikasi Mobile Perangkat lunak yang dirancang untuk berjalan pada perangkat 

bergerak seperti smartphone dan tablet. 

Convenience Sampling Teknik pengambilan sampel berdasarkan kemudahan akses 

responden 

Design Thinking Metode perancangan yang berfokus pada pengguna melalui lima 

tahapan, yaitu Empathize, define, ideate, prototype, dan test. 

Prototype High-Fidelity Prototype dengan tampilan yang sudah mendekati produk akhir, 

lengkap dengan elemen visual. 

Prototype Low-Fidelity Prototype sederhana yang digunakan untuk menggambarkan 

struktur dan alur awal aplikasi. 

Snowball Sampling Teknik pengambilan sampel dengan cara meminta responden 

awal merekomendasikan responden lain. 

UI (User Interface) Antarmuka pengguna yang berhubungan dengan tampilan visual 

aplikasi, seperti warna, tombol, ikon, dan layout. 

UX (User Experience) Pengalaman pengguna saat berinteraksi dengan aplikasi, 

termasuk kemudahan, kenyamanan, dan kepuasan penggunaan. 

Wireframe Rancangan awal tampilan aplikasi untuk menunjukkan struktur 

dan tata letak sebelum dibuat menjadi Prototype. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar Belakang 

Keamanan perempuan di ruang publik masih menjadi permasalahan penting yang 

memerlukan perhatian serius. Meskipun ruang publik berfungsi sebagai sarana interaksi sosial, 

ruang aktivitas ekonomi, ekspresi budaya. Pada kenyataanya, masih banyak dari perempuan 

merasa tidak aman saat beraktivitas di dalamnya (Kinanti & Wungo, 2023). Di antara berbagai 

kelompok masyarakat, perempuan termasuk populasi yang sering beraktivitas di ruang publik. 

Hal ini dipengaruhi oleh tingkat mobilitas yang lebih tinggi pada perempuan dalam keseharian 

dibandingkan laki-laki (Kinanti & Wungo, 2023). Pengalaman dan pandangan perempuan 

mengenai keamanan di ruang publik seringkali berbeda dengan laki-laki (Mela & Tousi, 2023). 

Secara gender, perempuan mengalami risiko lebih rentan terhadap kekerasan seksual dan 

kejahatan yang secara signifikan mempengaruhi rasa takut dalam mengakses ruang publik. 

Tingkat kecemasan perempuan terhadap kriminalitas 2-3 kali lebih tinggi dibanding laki-laki 

(Bashiroh & Bachriwindi, 2024). 

Data dari pengaduan Komnas Perempuan melaporkan bahwa angka kekerasan berbasis 

gender terhadap perempuan (KBGtP) di ranah publik sebanyak 1.335 kasus, mengalami 

peningkatan sebanyak 64 kasus (5.04%) dibandingkan tahun 2023. Sedangkan data KBGtP di 

ranah publik berdasarkan pelaporan ditemukan sebanyak 10.605 kasus dengan jenis 

tertingginya yaitu kekerasan di tempat publik sebesar 4.627 kasus (Komnas Perempuan, 2025). 

Selanjutnya, menurut data dari Nurhayati et al. (2025), pada sepanjang tahun 2024 sebanyak 

27.658 korban perempuan yang mengalami kekerasan, dan korban perempuan terbanyak 

berada dalam kelompok usia 0-17 tahun (55,11%), diikuti oleh kelompok usia 18-40 tahun 

(35,78%), 41-60 tahun (8,67%), dan >60 tahun (0,44%). Secara umum, jumlah korban 

kekerasan terhadap perempuan mengalami penurunan seiring bertambahnya umur. Meskipun 

demikian, risiko kekerasan tetap ada pada semua kelompok umur termasuk perempuan berusia 

di atas 60 tahun. Hal ini menegaskan bahwa kekerasan terhadap perempuan dapat terjadi di 

seluruh rentang umur. 

Berkaitan dengan hal ini, sejatinya setiap masyarakat Indonesia dijamin 

kesejahteraannya oleh negara, khususnya perlindungan terhadap hak anak dan wanita. Hal 

tersebut diatur dalam UU RI No. 23 tahun 2002 bagi perlindungan hak anak dan Pasal 27 ayat 

(1) UUD 1945 bagi perlindungan wanita, khususnya bagi kasus pelanggaran dan kekerasan 
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terhadap anak dan wanita yang saat ini masih tinggi di tiap tahunnya di Indonesia (Richard & 

Juniwati, 2020). Perlindungan terhadap perempuan korban memerlukan pendekatan yang 

menyeluruh, termasuk penggunaan teknologi yang dapat memberikan rasa aman secara 

langsung (Kusnadi, Aprilia, & Setyasmara, 2025). 

Seiring dengan perkembangan teknologi, khususnya perangkat mobile, muncul 

berbagai peluang untuk meningkatkan keamanan personal melalui solusi digital (Naaz & 

Basthikodi, 2026). Perkembangan teknologi digital, khususnya aplikasi berbasis perangkat 

mobile, membuka peluang baru dalam upaya meningkatkan keselamatan perempuan di ruang 

publik. Berbagai solusi teknologi seperti tombol darurat, pelacakan lokasi secara real-time, dan 

sistem notifikasi bahaya dirancang untuk membantu perempuan mengambil tindakan secara 

cepat ketika dalam kondisi yang membahayakan (George, 2024). Kemudahan akses dan 

mobilitas perangkat mobile menjadikannya sebagai sarana yang potensial dalam mendukung 

keamanan perempuan (Cardoso, Sorenson, Webb, & Landers, 2019). 

Namun, pengembangan teknologi keamanan perempuan saat ini masih memiliki 

beberapa keterbatasan. Banyak aplikasi yang belum sepenuhnya mempertimbangkan 

perspektif gender dalam perancangannya, sehingga solusi yang dihasilkan kurang 

merepresentasikan kebutuhan nyata perempuan (George, 2024). Selain itu, sebagian besar 

penelitian sebelumnya hanya berfokus pada pengguna utama (korban), tanpa 

mempertimbangkan peran pengguna sekunder seperti kontak darurat yang menerima notifikasi 

(Anoop & Bargavi, 2023; Masud, Sarker, Barros, & Whaiduzzaman, 2022; Rahman et al., 

2025; Sarma, Ahmed, & Bezbaruah, 2023). Padahal, sistem aplikasi keamanan perempuan 

umumnya melibatkan dua jenis pengguna, yaitu pengguna utama sebagai pengirim sinyal 

darurat dan pengguna sekunder sebagai penerima informasi kondisi darurat (Upadhyaya & 

Hossain, 2023). 

Oleh karena itu, diperlukan pendekatan perancangan yang berfokus pada pengguna agar 

aplikasi yang dikembangkan dapat sesuai dengan kebutuhan, mudah digunakan, dan efektif 

dalam situasi darurat. Dalam konteks ini, perancangan user interface (UI) dan user experience 

(UX) menjadi aspek penting karena menentukan bagaimana pengguna berinteraksi dengan 

sistem. User interface berperan sebagai tampilan visual yang menghubungkan pengguna 

dengan sistem, sedangkan User experience berkaitan dengan pengalaman pengguna dalam 

menggunakan aplikasi salah satu metode penyusunan UI/UX ialah dengan pendekatan metode 

Design thinking (A. Kurniawan & Ramadhani, 2022). Pendekatan ini penting untuk 

memastikan bahwa teknologi berfungsi tidak hanya sebagai alat respons darurat, tetapi juga 
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sebagai sarana pendukung dalam menciptakan ruang publik yang lebih aman dan inklusif bagi 

Perempuan (George, 2024). Dengan metode ini, desain yang dibuat diharapkan dapat 

memberikan pengalaman serta pemahaman yang sesuai dengan kebutuhan pengguna (Santoso 

& Sumantiawan, n.d.). 

Berdasarkan permasalahan tersebut, penelitian ini bertujuan untuk merancang Prototype 

aplikasi keamanan perempuan dengan mempertimbangkan kebutuhan pengguna primer dan 

pengguna sekunder melalui pendekatan Design Thinking, sehingga dihasilkan desain yang 

lebih adaptif, efektif, dan sesuai dengan konteks penggunaan di dunia nyata. 

 

1.2 Batasan Masalah 

Batasan masalah dalam penelitian ini ditetapkan agar ruang lingkup penelitian lebih 

terarah dan sesuai dengan tujuan yang ingin dicapai. Adapun batasan dalam penelitian ini 

adalah sebagai berikut: 

Penelitian ini difokuskan pada perancangan user interface (UI) dan user experience (UX) 

berupa Prototype aplikasi mobile keamanan perempuan, bukan pada tahap pengembangan atau 

implementasi sistem secara utuh. Prototype dirancang menggunakan perangkat lunak Figma 

dalam bentuk low-fidelity dan high-fidelity prototype sebagai representasi desain aplikasi. 

Pengguna dalam penelitian ini dibatasi pada dua jenis, yaitu pengguna primer sebagai 

pengguna utama yang mengirimkan sinyal darurat, serta pengguna sekunder sebagai penerima 

notifikasi kondisi darurat. Proses perancangan dilakukan berdasarkan hasil survei terhadap 

calon pengguna untuk mengidentifikasi kebutuhan dan preferensi pengguna. 

Selain itu, penelitian ini tidak mencakup integrasi dengan sistem backend, pengujian 

performa aplikasi secara teknis, maupun implementasi fitur secara nyata di lapangan. Evaluasi 

yang dilakukan hanya terbatas pada aspek pengalaman pengguna dan penerimaan teknologi 

terhadap Prototype yang dirancang. 

 

1.3 Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang tersebut, rumusan masalah dalam penelitian ini adalah 

sebagai berikut: 

a. Bagaimana proses perancangan aplikasi keamanan perempuan yang sesuai dengan 

kebutuhan pengguna? 
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b. Bagaimana kualitas pengalaman pengguna (user experience) terhadap aplikasi 

keamanan perempuan yang dirancang berdasarkan persepsi pengguna primer dan 

pengguna sekunder? 

c. Bagaimana tingkat penerimaan teknologi serta minat penggunaan aplikasi keamanan 

perempuan pada pengguna primer dan pengguna sekunder? 

 

1.4 Tujuan Penelitian 

Tujuan dari penelitian ini yaitu: 

a. Merancang Prototype aplikasi mobile keamanan perempuan berbasis user interface (UI) 

dan user experience (UX) yang sesuai dengan kebutuhan pengguna. 

b. Menerapkan metode Design thinking dalam proses perancangan UI/UX pada 

ptototipe aplikasi keamanan perempuan. 

c. Menganalisis kualitas pengalaman pengguna terhadap Prototype aplikasi 

berdasarkan persepsi pengguna primer dan pengguna sekunder pada tahap testing 

menggunakan metode UEQ. 

d. Menganalisis tingkat penerimaan teknologi terhadap Prototype menggunakan model 

Technology Acceptance Model (TAM). 

 

 

1.5 Manfaat Penelitian 

Penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat bagi berbagai pihak, baik secara 

praktis maupun akademis. Adapun manfaat yang diharapkan adalah sebagai berikut: 

a. Bagi Pengguna 

Penelitian ini diharapkan dapat memberikan rancangan Prototype aplikasi keamanan 

perempuan yang sesuai dengan kebutuhan dan karakteristik pengguna. Prototype yang 

dirancang diharapkan mampu menjadi acuan dalam membantu pengguna merespons 

kondisi darurat secara lebih cepat, tepat, dan mudah digunakan. 

b. Bagi Praktisi 

Penelitian ini diharapkan dapat menjadi referensi dalam perancangan aplikasi 

keamanan berbasis user interface (UI) dan user experience (UX), khususnya yang 

mempertimbangkan perbedaan karakteristik antara pengguna primer dan pengguna 

sekunder. Selain itu, penelitian ini juga dapat menjadi acuan dalam menerapkan 

pendekatan Design Thinking pada pengembangan Prototype aplikasi. 

c. Bagi Penulis 
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Penelitian ini diharapkan dapat menambah wawasan dan pengalaman dalam 

perancangan UI/UX berbasis pengguna, serta dalam penerapan metode Design Thinking, 

User Experience Questionnaire (UEQ), dan Technology Acceptance Model (TAM) dalam 

proses pengembangan Prototype aplikasi. 

 

1.6 Metodologi Penelitian 

Penelitian ini menggunakan metode Design Thinking dalam proses perancangan UI/UX 

Prototype aplikasi keamanan perempuan. Metode ini dipilih karena berfokus pada pemahaman 

kebutuhan pengguna serta menghasilkan solusi yang inovatif dan berorientasi pada 

pengalaman pengguna. Tahapan dalam metode ini meliputi empathize, define, ideate, 

prototype, dan test. 

1. Empathize 

Tahap empathize merupakan tahap awal yang bertujuan untuk memahami 

kebutuhan, karakteristik, serta permasalahan yang dialami pengguna. Pada penelitian 

ini, tahap empathize dilakukan melalui pengumpulan data menggunakan kuesioner 

kepada calon pengguna, yaitu pengguna primer dan pengguna sekunder, guna 

memperoleh pemahaman terkait kondisi, kebutuhan, dan preferensi pengguna dalam 

konteks keamanan di ruang publik. 

2. Define 

Tahap define merupakan proses perumusan masalah berdasarkan hasil analisis 

data yang diperoleh pada tahap sebelumnya. Pada tahap ini, peneliti mengidentifikasi 

permasalahan utama yang dihadapi pengguna serta merumuskan kebutuhan yang 

menjadi dasar dalam perancangan solusi desain. 

3. Ideate 

Tahap ideate merupakan proses pengembangan berbagai alternatif solusi 

berdasarkan permasalahan yang telah didefinisikan. Pada penelitian ini, proses ideate 

dilakukan dengan merumuskan ide-ide fitur dan konsep desain antarmuka yang sesuai 

dengan kebutuhan pengguna, seperti fitur tombol SOS (Save Our Souls), pelacakan 

lokasi, dan pengelolaan kontak darurat. 

4. Prototype 

Tahap Prototype merupakan proses pembuatan Prototype sebagai representasi 

visual dari solusi yang telah dirancang. Pada penelitian ini, Prototype dibuat 
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menggunakan perangkat lunak Figma dalam bentuk low-fidelity dan high-fidelity 

Prototype untuk menggambarkan struktur, tampilan, serta alur interaksi aplikasi. 

5. Test 

Tahap test merupakan proses evaluasi terhadap Prototype yang telah dibuat 

dengan melibatkan pengguna. Pada penelitian ini, evaluasi dilakukan untuk mengukur 

kualitas pengalaman pengguna dan tingkat penerimaan teknologi. Pengujian 

dilakukan menggunakan metode User Experience Questionnaire (UEQ) untuk 

menilai pengalaman pengguna, serta Technology Acceptance Model (TAM) untuk 

menganalisis penerimaan dan minat penggunaan terhadap Prototype aplikasi. 

 

1.7 Sistematika Penelitian 

Sistematika penulisan dalam laporan tugas akhir ini disusun untuk memberikan 

gambaran secara terstruktur mengenai isi setiap bab dalam penelitian. Adapun sistematika 

penulisan laporan ini terdiri dari lima bab sebagai berikut: 

BAB I PENDAHULUAN 

Bab ini berisi latar belakang, rumusan masalah, batasan masalah, tujuan penelitian, 

manfaat penelitian, metodologi penelitian, serta sistematika penulisan yang digunakan dalam 

penyusunan laporan. 

BAB II LANDASAN TEORI 

Bab ini memuat teori-teori yang menjadi dasar dalam penelitian, meliputi konsep user 

interface (UI), user experience (UX), metode Design Thinking, serta metode evaluasi yang 

digunakan seperti User Experience Questionnaire (UEQ) dan Technology Acceptance Model 

(TAM). 

BAB III METODOLOGI PENELITIAN 

Bab ini menjelaskan secara rinci tahapan penelitian yang dilakukan, mulai dari proses 

pengumpulan data, analisis kebutuhan pengguna, perancangan Prototype, hingga metode 

evaluasi yang digunakan dalam penelitian. 

BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN 

Bab ini berisi hasil dari proses perancangan dan evaluasi Prototype, termasuk analisis 

kebutuhan pengguna, hasil desain UI/UX, serta hasil pengujian menggunakan metode UEQ 

dan TAM yang kemudian dibahas secara mendalam. 

BAB V KESIMPULAN DAN SARAN 
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Bab ini memuat kesimpulan dari hasil penelitian yang telah dilakukan serta saran yang 

dapat digunakan untuk pengembangan penelitian selanjutnya. 
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BAB II 

LANDASAN TEORI 

 

2.1 User Interface (UI) 

User Interface atau antarmuka pengguna merupakan tampilan visual grafis pada sebuah 

aplikasi yang berfungsi sebagai media interaksi antara pengguna dan sistem perangkat lunak. 

Antarmuka ini didesain untuk membantu pengguna dalam mengakses, memahami, dan 

memperoleh informasi yang ditampilkan pada layar aplikasi. UI menjadi salah satu komponen 

penting dalam perancangan aplikasi karena memiliki pengaruh besar terhadap minat dan 

ketertarikan pengguna dalam menggunakan suatu sistem. Desain UI yang kurang menarik 

dapat menurunkan minat pengguna, meskipun aplikasi tersebut memiliki fitur yang lengkap 

dan berfungsi dengan baik. Oleh karena itu, tujuan utama dari perancangan UI yang baik adalah 

menciptakan tampilan yang interaktif dan efektif guna mendukung komunikasi antara 

pengguna dan sistem. Dalam banyak kasus, pengguna cenderung menilai kualitas suatu sistem 

tidak hanya dari fungsionalitasnya, tetapi juga dari tampilan antarmuka yang dimiliki. Dengan 

demikian, antarmuka pengguna berperan sebagai penghubung utama yang memungkinkan 

pengguna mengoperasikan sistem secara optimal (Kresna A & Yuliana, 2022). 

Menurut Wiwesa (2021), perancangan antarmuka pengguna yang efektif perlu 

memperhatikan sejumlah prinsip umum sebagai berikut : 

a. Aesthetically Pleasing (Kenyamanan Estetika) 

Antarmuka harus memiliki desain visual yang menarik dan nyaman dilihat sehingga dapat 

mendukung penyampaian informasi dan membantu pengguna memahami pesan yang 

disampaikan oleh sistem. 

b. Clarity (Kejelasan) 

Antarmuka perlu dirancang dengan kejelasan baik dari segi visual, ide, maupun bahasa. 

Kejelasan ini meliputi penerapan elemen visual, kegunaan, metafora, pilihan kata, serta 

penulisan yang jelas bagi pengguna. 

c. Comprehensibility (Kemudahan Pemahaman) 

Sistem harus bisa memberikan pemahaman yang jelas kepada pengguna mengenai tujuan 

penggunaan, tindakan yang dapat dilakukan, waktu dan lokasi pelaksanaannya, serta 

alasan kenapa tindakan tersebut perlu dilakukan. 

d. Configurability (Kemudahan Konfigurasi) 
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Antarmuka sebaiknya menyediakan kemudahan bagi pengguna untuk melakukan 

pengaturan atau personalisasi sesuai dengan preferensi masing-masing, termasuk 

kemudahan dalam mengendalikan fitur yang tersedia. 

e. Consistency (Konsistensi) 

Tampilan dan perilaku antarmuka perlu konsisten di seluruh bagian sistem untuk 

menghindari kebingungan serta membantu pengguna mengenali pola penggunaan dengan 

lebih cepat. 

f. Efficiency (Efisiensi) 

Antarmuka dirancang untuk memungkinkan pengguna menyelesaikan tugas dengan cepat 

dan usaha minimal, sehingga penggunaan layanan menjadi lebih efektif dan efisien. 

g. Familiarity (Keakraban) 

Desain antarmuka hendaknya menyesuaikan dengan kebiasaan, pengalaman, dan perilaku 

pengguna agar terasa lebih akrab dan mudah digunakan. 

h. Flexibility (Fleksibilitas) 

Sistem perlu mampu merespons perbedaan kebutuhan dan karakteristik individu 

pengguna, sehingga dapat digunakan oleh berbagai tipe pengguna dengan baik. 

i. Responsiveness (Responsivitas) 

Antarmuka harus memberikan respons yang cepat dan jelas terhadap setiap tindakan atau 

permintaan yang dilakukan oleh pengguna. 

j. Simplicity (Kesederhanaan) 

Desain antarmuka sebaiknya disajikan secara sederhana tanpa elemen yang berlebihan, 

sehingga dapat meningkatkan efektivitas dan efisiensi penggunaan sistem. 

 

Dalam konteks aplikasi keamanan perempuan di ruang publik, perancangan User Interface 

memiliki tuntutan yang lebih spesifik, yaitu harus mampu mendukung tindakan yang cepat, 

tepat, dan minim hambatan. Antarmuka perlu dirancang secara sederhana, jelas, serta mudah 

dipahami dalam waktu singkat, sehingga pengguna dapat mengakses fitur penting seperti 

tombol darurat (SOS) tanpa mengalami kebingungan, terutama dalam situasi yang bersifat 

mendesak. 

Dengan demikian, perancangan User Interface tidak hanya berfokus pada aspek visual 

semata, tetapi juga harus mampu mendukung efektivitas interaksi pengguna dalam kondisi 

kritis. Oleh karena itu, User Interface perlu dirancang secara selaras dengan User Experience 
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(UX) agar sistem dapat digunakan secara cepat, efisien, dan tetap memberikan pengalaman 

yang optimal bagi pengguna. 

 

2.2 User Experience (UX) 

User Experience (UX) merupakan proses perancangan aplikasi yang berfokus pada 

penciptaan pengalaman pengguna yang positif, nyaman, dan bermakna. Perancangan UX 

bertujuan untuk meningkatkan kepuasan pengguna sekaligus mendukung efisiensi dalam 

penggunaan aplikasi melalui alur interaksi yang mudah dipahami dan sesuai dengan kebutuhan 

pengguna (Isadora, Hanggara, & Mursityo, 2021). 

Untuk mencapai user experience yang baik, terdapat beberapa elemen penting yang 

perlu diperhatikan,yaitu Kesesuaian dengan kebutuhan pengguna, Kemudahan penggunaan 

(usability), Kemampuan mendukung penyelesaian tugas (Wiwesa, 2021). Selain itu, terdapat 

empat tahapan perancangan UX (Kresna A & Yuliana, 2022; Mayasari & Heryana, 2023), 

antara lain : 

a. Melakukan Wawancara terhadap Pengguna 

User Research merupakan tahapan untuk mengetahui kebutuhan pengguna atau calon 

pengguna. Salah satu cara untuk mengetahui kebutuhan user adalah dengan wawancara. 

b. Membuat User Persona 

User persona merupakan dokumentasi yang berisi penjelasan tentang karakteristik user 

yang digabungkan dengan tujuan, kebutuhan dan ketertarikannya sehingga didapatkan 

hasil dokumentasi yang sesuai dengan target pengguna. 

c. Membuat User Story/Site Map 

User story merupakan tempat untuk diskusi menggunakan deskripsi sederhana. Site map 

merupakan peta yang berisi macam-macam directory terdapat dalam sebuah website/blog. 

Artikel atau konten yang dibuat dapat terlihat dalam site map dengan tampilan yang lebih 

simpel. 

d. Membuat Wireframe dan Interaksi Prototype Desain 

Wireframe merupakan kerangka awal dalam perancangan produk yang memuat 

pengaturan fitur, konten, dan elemen antarmuka utama. User experience tidak hanya 

menekankan pada tampilan yang menarik, tetapi juga pada alasan desain yang mampu 

memberikan kenyamanan bagi pengguna. 
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Dalam konteks aplikasi yang berkaitan dengan keamanan, seperti keamanan perempuan di 

ruang publik, kualitas user experience menjadi semakin krusial. Pengguna membutuhkan 

sistem yang tidak hanya nyaman digunakan, tetapi juga mampu memberikan respons cepat, 

jelas, dan dapat diandalkan dalam situasi darurat. Oleh karena itu, penerapan prinsip UI/UX 

perlu disesuaikan dengan konteks penggunaan yang memiliki tingkat risiko tinggi. 

Selain itu, kondisi penggunaan dalam situasi darurat seringkali melibatkan tekanan 

emosional seperti rasa panik, takut, atau terburu-buru dalam mengambil keputusan. Hal ini 

menuntut perancangan user experience yang mampu meminimalkan beban kognitif pengguna, 

sehingga interaksi dengan sistem tetap dapat dilakukan secara cepat dan intuitif. Dengan 

demikian, desain UX tidak hanya berfokus pada kenyamanan, tetapi juga pada efektivitas 

penggunaan dalam kondisi kritis. 

 

2.3 Peran Teknologi dalam Keamanan Perempuan 

Upaya preventif dalam meminimalisir kekerasan terhadap perempuan secara historis 

telah mengandalkan instrumen hukum, struktur sosial, peran komunitas, serta pemanfaatan 

teknologi dasar (Hatcher & Filippo, 2023). Pemanfaatan teknologi dalam ranah keamanan 

perempuan telah membawa paradigma baru yang menggeser pendekatan pencegahan dari 

metode konvensional ke arah yang lebih responsif dan terukur. Secara tradisional, langkah 

perlindungan biasanya hanya berfokus pada intervensi sosial dan hukum, namun kendala dalam 

prosedur pelaporan manual sering kali menjadi hambatan bagi korban dalam mencari 

perlindungan segera (Hadiardri & Albar, 2024). Sekarang ini, teknologi digital tidak hanya 

berfungsi sebagai alat peringatan, tetapi juga sebagai media untuk menyusun rencana 

keselamatan dan mendapatkan dukungan psikososial bagi penyintas. Penggunaan intervensi 

digital secara signifikan terbukti mampu mengurangi gejala depresi dan kecemasan pada 

perempuan yang mengalami kekerasan dalam pasangan (Emezue, Chase, Udmuangpia, & 

Bloom, 2022). Melalui berbagai fitur seperti penilaian risiko, perekaman bukti kejadian untuk 

keperluan hukum, serta penyediaan informasi mengenai lokasi kantor polisi dan rumah sakit 

terdekat, perempuan dapat memperoleh pemahaman yang lebih baik mengenai situasi 

keamanan mereka (Masud et al., 2022). Kini, kemajuan digital memungkinkan adanya sistem 

deteksi dini untuk meningkatkan kesehatan serta kesejahteraan psikologis para penyintas 

melalui intervensi yang terukur (Emezue et al., 2022). 

Namun, seiring dengan terjadinya revolusi digital, teknologi telah bertransformasi secara 

signifikan dalam memperkuat dan memperluas jangkauan intervensi tersebut, terutama melalui 



12 
 

 

optimalisasi penggunaan aplikasi seluler (Rahman et al., 2025; Storer, Nyerges, & Hamby, 

2022). Kehadiran aplikasi ini dianggap sebagai langkah revolusioner karena mampu 

memberikan bantuan instan melalui fitur-fitur cerdas seperti deteksi guncangan (shake 

detection) dan perintah suara yang memungkinkan pengiriman sinyal darurat secara otomatis 

(Sinha, 2025). Mobilitas dan kemudahan akses yang ditawarkan oleh perangkat mobile 

menjadikan teknologi ini instrumen yang sangat vital dalam strategi penanganan kekerasan, 

terutama melalui fitur pelacakan lokasi waktu nyata (real-time tracking) yang memastikan 

bantuan dapat segera dikerahkan (Masud et al., 2022; Sinha, 2025)i pencegahan dan 

penanggulangan kekerasan, aplikasi seluler muncul sebagai ranah inovasi yang relatif baru 

namun menunjukkan perkembangan yang sangat akseleratif. Ragam intervensi yang 

ditawarkan sangat komprehensif, mulai dari sistem bantuan darurat seketika hingga penyediaan 

modul edukasi yang memberdayakan pengguna. Selain itu, platform seluler bertindak sebagai 

pusat informasi dan dukungan bagi para penyintas kekerasan. Fungsionalitas yang 

dikembangkan pun mencakup aplikasi perencanaan keselamatan, sistem penilaian risiko, 

hingga platform yang dirancang untuk mendorong perubahan perilaku positif pada pelaku 

kekerasan (Ford, Bellis, Judd, Griffith, & Hughes, 2022; Rahman et al., 2025). Hal ini 

menegaskan bahwa aplikasi seluler memiliki peran penting dalam meningkatkan keselamatan 

pribadi perempuan, mencegah potensi kekerasan, serta membuka akses yang lebih luas 

terhadap berbagai bentuk dukungan (Rahman et al., 2025). 

Meskipun demikian, sebagian besar pengembangan aplikasi keamanan masih berfokus 

pada fungsi teknis dan belum sepenuhnya mempertimbangkan aspek desain yang berpusat pada 

pengguna, terutama dalam mengakomodasi perbedaan kebutuhan antara pengguna primer dan 

pengguna sekunder. Padahal, dalam konteks keamanan, kedua jenis pengguna tersebut 

memiliki peran yang saling berkaitan dalam situasi darurat. 

Berdasarkan hal tersebut, perancangan aplikasi keamanan perempuan tidak hanya 

bergantung pada teknologi yang digunakan, tetapi juga pada pemahaman terhadap karakteristik 

pengguna. Setiap pengguna memiliki peran, kebutuhan, dan cara interaksi yang berbeda, 

sehingga identifikasi jenis pengguna menjadi aspek penting dalam proses perancangan sistem. 

 

2.4 Pengguna 

Pengguna merupakan individu atau kelompok yang berinteraksi secara langsung dengan 

sistem atau aplikasi untuk mencapai tujuan tertentu, seperti memperoleh informasi, 

menyelesaikan tugas, atau menggunakan layanan yang disediakan oleh system (Lestariningsih, 
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2017). Dalam desain sistem berbasis user interface (UI) dan user experience (UX), pengguna 

menjadi pusat dari proses pengembangan karena keberhasilan suatu aplikasi tidak hanya 

ditentukan oleh fungsi teknisnya, tetapi juga oleh sejauh mana aplikasi tersebut mudah 

digunakan dan memberikan pengalaman yang baik bagi pengguna. Penelitian menunjukkan 

bahwa interaksi antara pengguna dan sistem merupakan faktor penting dalam menciptakan 

pengalaman penggunaan yang efektif dan efisien (Kurnia & Nawaningtyas, 2024). 

Dalam pengembangan sistem atau aplikasi, pengguna dapat diklasifikasikan menjadi 

beberapa kategori berdasarkan peran, kebutuhan, serta tingkat interaksi dengan sistem. 

Klasifikasi ini penting untuk membantu pengembang memahami berbagai jenis pengguna yang 

akan menggunakan aplikasi (Syahputra & Mahendrawathi, 2024). Salah satu pendekatan yang 

sering digunakan dalam desain UI/UX adalah identifikasi pengguna melalui user persona, yaitu 

representasi fiktif yang menggambarkan karakteristik pengguna berdasarkan data hasil 

penelitian atau survei. User persona membantu pengembang memahami kebutuhan, tujuan, 

serta perilaku pengguna sehingga proses perancangan sistem menjadi lebih terarah (Wahyuni, 

Kusuma, Abdillah, & Sari, 2020). 

Dalam penelitian ini, pengguna yang menjadi fokus utama adalah perempuan yang 

beraktivitas di ruang publik dan memiliki potensi menghadapi situasi tidak aman. Selain 

pengguna utama, terdapat pula pengguna sekunder seperti keluarga, teman, atau kontak 

terpercaya yang berperan dalam menerima notifikasi darurat ketika terjadi kondisi berisiko. 

Dengan demikian, sistem yang dirancang harus mampu mengakomodasi kebutuhan kedua jenis 

pengguna tersebut. 

 

2.4.1 Pengguna Primer 

Pengguna primer (primary users) adalah pengguna yang secara rutin menggunakan 

sistem dalam aktivitas sehari-hari. Pengguna ini merupakan pihak yang paling sering 

berinteraksi dengan fitur utama sistem serta memiliki peran penting dalam menentukan 

kebutuhan dan keberhasilan sistem. Karakteristik utama dari pengguna primer adalah memiliki 

kebutuhan mendasar yang ingin diselesaikan melalui fungsi inti sistem. Dalam operasional 

sistem, pengguna primer memegang peranan krusial sebagai operator fitur utama yang 

menjalankan alur kerja sistem dari awal hingga akhir. Selain menjalankan fungsi teknis, 

aktivitas mereka berperan penting dalam menghasilkan data dan aktivitas di dalam sistem yang 

nantinya dapat dimanfaatkan oleh kategori pengguna lainnya. Oleh karena itu, keterlibatan 

aktif mereka sejak tahap awal pengembangan sistem sangat diperlukan untuk memastikan 



14 
 

 

desain aplikasi sesuai dengan praktik kerja dan kebutuhan nyata di lapangan (Akello & 

Nabukenya, 2024). 

Berdasarkan karakteristik tersebut, implikasi dalam perancangan sistem adalah pengguna 

primer membutuhkan akses yang cepat, sederhana, dan minim hambatan, terutama dalam 

penggunaan fitur utama seperti tombol darurat. Desain antarmuka harus mampu mendukung 

respons instan dengan alur interaksi yang singkat agar dapat digunakan secara efektif dalam 

situasi mendesak. 

 

2.4.2 Pengguna Sekunder 

Pengguna sekunder merupakan pengguna yang hanya sesekali menggunakan sistem atau 

ketika kepentingannya lebih rendah dibanding pengguna utama (Bano & Zowghi, 2015). 

Dalam desain antarmuka dan sistem informasi, pengguna sekunder adalah individu yang bukan 

sasaran utama sistem namun tetap dapat mengakses dan memanfaatkan produk melalui jalur 

tidak langsung atau perantara, sehingga pengalaman dan kebutuhan mereka berbeda dengan 

pengguna utama (UXQB, 2025). Beberapa karakteristik umum terkait pengguna sekunder yaitu 

penggunaan sistem secara tidak langsung, keterlibatan pada fungsi pendukung atau operasional 

dalam sistem, peran pengguna yang tidak selalu menjadi fokus dalam perancangan awal, serta 

berkaitan erat terhadap hasil dari pengguna utama (Bano & Zowghi, 2015). 

Salah satu peran dari pengguna sekunder adalah menerima suatu informasi dari pengguna 

utama. Sebuah studi tentang evaluasi learnability perangkat interaktif menunjukkan bahwa 

pengguna sekunder menerima hasil dan informasi sistem meskipun mereka tidak berinteraksi 

secara rutin dengan antarmuka yang dominan dalam sistem tersebut (Turner et al., 2025). 

Kemudian, pengguna sekunder dapat merespons setelah menerima output baik dalam bentuk 

laporan, data visualisasi, atau informasi lain yang disediakan oleh sistem atau oleh pengguna 

utama. Studi tentang hubungan pengguna sekunder dalam konteks teknologi mobile menyebut 

bahwa pengguna sekunder adalah mereka bergantung pada informasi yang dihasilkan untuk 

membuat keputusan, menilai kinerja, atau memberikan umpan balik dalam konteks organisasi 

atau operasional (Ferneley et al., 2006). Seringkali pengembang suatu sistem telah menyadari 

adanya jenis pengguna yang mungkin tidak berinteraksi langsung dengan sistem yang sedang 

dibuat, namun mereka jarang mempertimbangkan keberadaan pengguna tersebut dalam proses 

perancangan. Akibatnya, perancangan sistem masih sering terfokus pada pengguna primer 

(Wacnik et al., 2024). 
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Berdasarkan karakteristik tersebut, implikasi dalam perancangan sistem adalah pengguna 

sekunder membutuhkan penyajian informasi yang jelas, ringkas, dan mudah dipahami, 

terutama dalam menerima notifikasi darurat. Desain antarmuka harus mampu menampilkan 

informasi penting secara cepat dan tidak membingungkan, sehingga pengguna dapat segera 

memahami situasi dan mengambil keputusan dengan tepat. 

Perbedaan karakteristik antara pengguna primer dan sekunder menunjukkan bahwa sistem 

harus dirancang dengan mempertimbangkan kemampuan pengguna dalam memahami dan 

memproses informasi. Hal ini berkaitan erat dengan konsep cognitive load, terutama dalam 

situasi darurat yang menuntut pengambilan keputusan secara cepat. 

 

2.5 Cognitive Load 

Konsep cognitive load berawal dari pemahaman bahwa kapasitas kognitif manusia 

memiliki keterbatasan dalam memproses informasi. Beban kognitif diartikan sebagai tingkat 

usaha mental yang dikeluarkan oleh otak dalam menyelesaikan suatu tugas. Dalam praktiknya, 

konsep ini dijelaskan melalui Cognitive Load Theory yang menekankan pengelolaan beban 

kognitif dalam proses interaksi manusia dengan sistem atau dalam penyelesaian tugas. Selain 

itu, cognitive load merupakan hasil interaksi yang kompleks antara tuntutan tugas dan proses 

mental, sehingga bersifat dinamis dan dapat berubah-ubah selama proses penyelesaian tugas 

berlangsung (Sevcenko et al., 2023). 

Dalam konteks aplikasi keamanan perempuan di ruang publik, beban kognitif menjadi 

aspek yang sangat penting karena pengguna berpotensi berada dalam situasi darurat yang 

melibatkan tekanan emosional seperti panik, takut, atau terburu-buru. Kondisi tersebut dapat 

meningkatkan beban kognitif pengguna, sehingga kemampuan dalam memahami informasi 

dan mengambil keputusan menjadi terbatas. Oleh karena itu, desain antarmuka yang terlalu 

kompleks atau tidak intuitif dapat memperlambat respons pengguna dan berpotensi 

meningkatkan risiko yang dihadapi. 

UI yang dirancang dengan baik diharapkan dapat memberikan kemudahan bagi 

pengguna, sehingga mereka dapat memahami tampilan dengan lebih cepat serta menyelesaikan 

tugas dalam waktu yang relatif singkat. Sementara itu, konsistensi menjelaskan bahwa 

antarmuka yang baik memiliki bahasa desain yang jelas dan seragam, sehingga setiap elemen 

terlihat selaras dan menciptakan kesan yang harmonis (Mario et al., 2023). 

Oleh karena itu, dalam merancang sistem yang efektif, diperlukan pendekatan yang mampu 

mengakomodasi kebutuhan pengguna sekaligus meminimalkan beban kognitif. Salah satu 
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pendekatan yang dapat digunakan adalah metode design thinking, yang berfokus pada 

pemahaman pengguna dan pengembangan solusi berbasis kebutuhan nyata. 

 

2.6 Design Thinking 

Design thinking merupakan pendekatan dalam penyelesaian masalah yang terfokus pada 

manusia sehingga menekankan pada pemahaman kebutuhan pengguna, pengembangan ide 

inovatif, dan pengujian dan evaluasi yang berkelanjutan. Pendekatan ini mengintegrasikan 

pemikiran analitis dan intuitif, serta menggabungkan kreativitas dengan proses yang 

terstruktur. Metode ini banyak digunakan dalam berbagai bidang seperti teknologi, bisnis, 

pendidikan, dan pelayanan publik untuk menghasilkan solusi yang inovatif, relevan, dan 

mudah diterapkan (Fauziah, 2025). Dalam konteks penelitian ini, design thinking dipilih 

karena mampu mengakomodasi kebutuhan pengguna secara mendalam, khususnya pada 

aplikasi keamanan perempuan yang memiliki dua jenis pengguna, yaitu pengguna utama dan 

pengguna sekunder. Pendekatan ini memungkinkan peneliti untuk memahami perbedaan 

kebutuhan, perilaku, serta cara interaksi dari masing-masing pengguna, sehingga solusi yang 

dirancang dapat lebih tepat sasaran dan responsif terhadap situasi penggunaan, termasuk dalam 

kondisi darurat.Design thinking terdiri dari lima tahapan utama (Gambar 2.1Gambar 2.1), 

yaitu: 

 

 

Gambar 2.1 Tahapan dalam Metode Design Thinking 

Sumber: (Kurnianto & Wahyuni, 2022) 

a. Empathize 

Tahap ini bertujuan untuk mengidentifikasi permasalahan yang dihadapi dan harapan 

pengguna terkait pengembangan suatu sistem. Tahap ini dilakukan melalui interaksi dan 

eksplorasi kebutuhan untuk menggali persepsi serta pengalaman pengguna (Pratiwi & 

Suchahyani, 2024). Hasil dari tahapan ini yaitu berupa empathy map yang bertujuan untuk 

menggambarkan sikap, perilaku, dan kebutuhan pengguna. Empathy map secara umum 
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terbagi menjadi 4 aspek yaitu apa yang dikatakan (says), apa yang dipikirkan (thinks), apa 

yang dilakukan (does), dan apa yang dirasakan (feels) oleh pengguna (Fauziah, 2025; 

Naim et al., 2021). 

b. Define 

Tahap define bertujuan untuk menyaring masalah utama dari kumpulan permasalahan 

yang telah didapatkan pada tahap Empathize, sebagai dasar pengembangan solusi produk 

yang lebih tepat sasaran. Proses ini bisa dilakukan dengan membuat user persona, 

mengelompokkan pengguna ke dalam user group, atau menyusun daftar kebutuhan 

pengguna agar arah solusi yang dikembangkan benar-benar sesuai dengan permasalahan 

yang dihadapi pengguna (Pratiwi & Suchahyani, 2024; Ramadhan & Firdausiah, 2024). 

c. Ideate 

Setelah memahami kebutuhan dan permasalahan pengguna, selanjutnya dilakukan 

perancangan solusi yang mungkin. Ideate digunakan untuk mengumpulkan berbagai ide 

kreatif (Ramadhan & Firdausiah, 2024). 

d. Prototype 

Prototype ini dibuat berdasarkan ide dan solusi yang telah dikembangkan pada tahap 

sebelumnya (Ideate) (Yuliawan & Sombolinggi, 2025). Tahap Prototype ini diawali 

dengan pembuatan ilustrasi alur produk atau aplikasi yang dapat diimplementasikan dalam 

bentuk sketsa tangan, wireframe atau Prototype. Prototype dapat berupa low-fidelity 

(sederhana) dan high-fidelity (lebih detail) untuk memvisualisasikan Solusi (Fauziah, 

2025; Paputungan, Hatammimi, & Gunawan, 2023). 

e. Test 

Tahap ini merupakan tahap pengujian Prototype dengan pengguna untuk mendapatkan 

umpan balik yang kemudian dapat dilakukan penyempurnaan solusi berdasarkan hasil 

masukan pengguna. Tahapan ini sangat membantu dalam pengembangan aplikasi 

sehingga didapatkan solusi yang lebih sesuai dengan kebutuhan pengguna (Kusnadi et al., 

2025; Paputungan et al., 2023). 

 

Dengan demikian, design thinking tidak hanya berperan dalam proses perancangan solusi, 

tetapi juga menghasilkan Prototype yang perlu dievaluasi untuk memastikan kesesuaiannya 

dengan kebutuhan pengguna. Oleh karena itu, diperlukan metode evaluasi yang mampu 

mengukur kualitas pengalaman pengguna serta tingkat penerimaan terhadap sistem yang telah 

dirancang. 
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2.7 User Experience Questionnaire (UEQ) 

User Experience Questionnaire (UEQ) merupakan metode kuantitatif yang menilai 

persepsi user experience (UX) beserta fungsinya dari suatu produk atau aplikasi . Secara 

umum, UEQ memiliki 3 tujuan utama, yaitu pertama, penerapan dan analisis dari kuesioner 

disusun untuk memudahkan proses penilaian atau pengujian. Kedua, keterlibatan target 

pengguna diharapkan mampu untuk menggambarkan pengalaman pengguna secara 

komprehensif. Ketiga, pengguna diberi kebebasan untuk menyalurkan perasaan atau kesan 

ketika menggunakan atau menjalankan produk tersebut (Kollmorgen et al., 2025). UEQ 

terbukti dapat tetap konsisten meskipun diterapkan untuk berbagai latar budaya dan jenis 

platform yang berbeda. Keunggulan utama UEQ adalah mampu menganalisis aspek emosional 

pengguna sehingga dapat melengkapi penilaian usability yang berfokus pada fungsionalitas. 

Meski demikian, interpretasi skor UEQ perlu dilakukan dengan rujukan yang tepat agar 

hasilnya tidak salah karena data berbasis persepsi responden berpotensi mengandung bias 

(Kholin et al., 2025). UEQ sendiri memiliki 3 aspek penilaian utama yaitu aspek atraktif 

(attractiveness), kualitas pragmatis, dan kualitas hedonis (Kollmorgen et al., 2025). Aspek 

atraktif merupakan dimensi terpenting dalam UEQ karena menggambarkan apakah pengguna 

tertarik menggunakan produk tersebut (Herdjuno et al., 2023). kualitas pragmatik berkaitan 

tentang aspek yang bersifat fungsional dan berfokus pada penyelesaian tugas, yaitu hal-hal 

yang mendukung pengguna dalam mencapai tujuan. Sebaliknya, kualitas hedonis berkaitan 

dengan aspek emosional pengguna seperti rasa senang, kepuasan, dan unsur kebaruan yang 

memperkaya pengalaman pengguna ketika menggunakan suatu produk (Evangelista et al., 

2026). Dari ketiga aspek tersebut, terbagi lagi menjadi 6 faktor (Gambar 2.2), yaitu: 

1. Atraktif (Attractiveness) yang menilai tanggapan pengguna mengenai produk secara 

keseluruhan. 

2. Kejelasan (Perspicuity) yang menilai kemudahan pengguna dalam mempelajari cara 

menggunakan produk dan beradaptasi dengan produk tersebut. 

3. Efisien (Efficiency) yaitu menilai seberapa efisien dan cepat dari pengguna ketika 

menyelesaikan atau menjalankan produk. 

4. Keandalan (Dependability) yang menggambarkan tingkat kontrol yang dirasakan 

pengguna saat menjalankan produk. 

5. Stimulasi (Stimulation) yang menilai motivasi dan kesenangan pengguna saat 

menggunakan produk. 
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6. Kebaruan (Novelty) yang mengukur inovasi dari produk yang dirancang 
 

Gambar 2.2 Skala UEQ 

Sumber: (Schrepp, 2023a) 

 

 

Keenam faktor tersebut kemudian direpresentasikan ke dalam 26 item kuesioner berupa 

kata sifat yang berlawanan. Faktor atraktif terdiri atas 6 item dan 5 faktor lainnya terdiri atas 4 

item. Masing-masing item diukur dengan skala Likert 7 poin yang pada proses interpretasi data 

akan dikonversikan dalam rentang -3 (buruk) hingga +3 (baik) (Gambar 2.3). 
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Gambar 2.3 Item Kuesioner UEQ 

Sumber: (Schrepp, 2023a) 

 

 

Dalam penelitian ini, UEQ digunakan untuk mengevaluasi kualitas pengalaman pengguna 

terhadap Prototype aplikasi keamanan perempuan, khususnya dalam aspek kemudahan 

penggunaan, kenyamanan, serta respon emosional pengguna saat berinteraksi dengan sistem. 

Meskipun UEQ mampu menggambarkan kualitas pengalaman pengguna secara 

menyeluruh, metode ini belum secara spesifik menjelaskan tingkat penerimaan teknologi oleh 

pengguna. Oleh karena itu, diperlukan pendekatan tambahan yang dapat mengukur sejauh 

mana pengguna bersedia menggunakan sistem yang telah dirancang. 

 

2.8 Technology Acceptance Model (TAM) 

Technology Acceptance Model (TAM) merupakan model yang dikembangkan oleh Fred. 

D. Davis (1986) yang adaptasi dari theory of reasoned action (TRA) (Schorr, 2023). Model ini 

digunakan untuk mengidentifikasi penerimaan serta adopsi teknologi oleh pengguna. Pada 

awalnya, TAM dikembangkan untuk mengevaluasi bagaimana pengguna menerima suatu 

teknologi informasi baru. Namun sekarang ini, TAM juga diterapkan di berbagai konteks, 

seperti teknologi mobile, media sosial, dan Internet of Things (IoT). Model ini dibutuhkan 

untuk melihat dan memahami alasan suatu teknologi yang dirancang diterima atau ditolak oleh 

pengguna. Penggunaan TAM dapat membantu peneliti dalam beberapa tahap, yaitu pada tahap 

analisis kebutuhan sehingga dapat dirancang teknologi yang sesuai, tahap perancangan dimana 

TAM digunakan untuk merancang teknologi yang lebih mudah dipakai, tahap pengujian 

dimana untuk mengukur penerimaan teknologi oleh target pengguna, atau terakhir yaitu tahap 

peluncuran dan penggunaan dimana TAM digunakan untuk meninjau penerimaan teknologi 

oleh pengguna (Wicaksono, 2022a). 

Konsep dasar TAM dalam adopsi teknologi oleh pengguna yaitu dipengaruhi oleh lima 

faktor utama, yaitu perceived usefulness (persepsi kegunaan), perceived ease of use (persepsi 

kemudahan penggunaan), attitude toward using (sikap pengguna), behavioral intention (intensi 

dalam menggunakan), dan Actual use (penggunaan teknologi sesungguhnya) (Wicaksono, 

2022a). 

a. Perceived usefulness (PU) 
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Persepsi kegunaan merupakan komponen yang menunjukkan sejauh mana pengguna 

merasa bahwa penggunaan teknologi dapat meningkatkan kualitas kinerja mereka 

(Pratama et al., 2022). 

b. Perceived ease of use (PEOU) 

Komponen kedua, yaitu persepsi kemudahan penggunaan (perceived ease of use) yang 

diartikan sebagai sejauh mana seseorang yakin bahwa penggunaan suatu teknologi tidak 

memerlukan usaha yang berlebihan. Faktor ini mempengaruhi dari faktor persepsi 

kegunaan, sikap terhadap penggunaan, intensi, serta penggunaan sistem secara nyata. Ada 

enam indikator yang umumnya digunakan untuk mengukur faktor persepsi kemudahan 

penggunaan, yaitu kemudahan mempelajari sistem (easy to learn), kemudahan 

mengendalikan sistem (controllable), interaksi dengan sistem yang jelas dan mudah 

dipahami (clear and understandable), dapat disesuaikan (fleksibel), kemudahan 

penggunaan, penggunaan sistem yang terampil (easy to master), dan kemudahan 

penggunaan (ease of use) (Pratama et al., 2022). 

c. Attitude toward using (ATU) 

Komponen sikap terhadap penggunaan teknologi menggambarkan perasaan baik positif 

atau negatif pengguna ketika dihadapkan pada suatu tindakan tertentu. Dalam model 

TAM, perasaan ini berkaitan dengan penerimaan atau penolakan seseorang terhadap 

penggunaan suatu teknologi. Sikap penggunaan dipengaruhi oleh persepsi kemudahan 

penggunaan dan persepsi kegunaan, serta memiliki pengaruh terhadap intensi penggunaan 

(Pratama et al., 2022). 

d. Behavioral intention (BI). 

Komponen intensi penggunaan merupakan keinginan atau minat seseorang untuk 

melakukan atau tidak suatu tindakan tertentu. Dalam model TAM, intensi berpengaruh 

terhadap penggunaan sistem secara nyata dan dipengaruhi oleh sikap penggunaan serta 

persepsi kegunaan. Dua indikator umum yang digunakan untuk mengukur intensi adalah 

penggunaan sistem untuk menyelesaikan tugas tertentu, merekomendasikan penggunaan 

ke orang lain, dan perencanaan untuk terus menggunakan sistem di masa depan (Sibuea et 

al., 2021). 

e. Actual use (AU) 

Faktor penggunaan teknologi sesungguhnya (actual use) dipengaruhi secara langsung oleh 

persepsi kegunaan dan intensi penggunaan. Terdapat tiga indikator yang biasa digunakan 
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untuk menilai komponen ini, yaitu penggunaan aktual, frekuensi penggunaan, dan tingkat 

kepuasan pengguna (Pratama et al., 2022). 

 

Berdasarkan pengembangan model Technology Acceptance Model (TAM), konstruk inti 

yang secara konsisten digunakan untuk menjelaskan penerimaan teknologi adalah Perceived 

Ease of Use (PEOU), Perceived Usefulness (PU), dan Behavioral Intention to Use (BI) (Davis, 

1989; Venkatesh & Davis, 2000). Dalam meta-analisis pengembangan TAM, Attitude Toward 

Use (ATU) dan Actual Use (AU) tidak lagi selalu diposisikan sebagai variabel inti, melainkan 

termasuk ke dalam consequent factors, yaitu variabel konsekuensi yang muncul setelah 

terbentuknya persepsi dan niat penggunaan (King & He, 2006). Seiring perkembangan model, 

variabel ATU dapat dieliminasi karena pengaruhnya terhadap niat penggunaan dinilai telah 

terwakili melalui hubungan langsung antara Perceived Usefulness, Perceived Ease of Use, dan 

Behavioral Intention (Venkatesh, 2000). Oleh karena itu, penelitian ini hanya mengadopsi tiga 

konstruk utama tersebut untuk mengukur penerimaan awal pengguna terhadap Prototype 

aplikasi, sedangkan variabel ATU dan AU tidak dimasukkan karena bukan merupakan fokus 

utama pada tahap evaluasi awal (pre-implementation). 

Dengan demikian, TAM dalam penelitian ini digunakan untuk mengukur tingkat 

penerimaan teknologi serta niat penggunaan aplikasi oleh pengguna. Jika UEQ berfokus pada 

pengalaman penggunaan, maka TAM melengkapi dengan mengukur sejauh mana pengguna 

bersedia menerima dan menggunakan sistem yang dirancang. 

2.9 Hipotesis 

Technology Acceptance Model (TAM) merupakan salah satu model yang digunakan untuk 

menjelaskan bagaimana pengguna menerima dan menggunakan suatu teknologi. Model ini 

pertama kali diperkenalkan oleh Davis (1989), yang menyatakan bahwa penerimaan teknologi 

terutama ditentukan oleh dua konstruk utama, yaitu PU dan PEOU. Perceived Usefulness 

mengacu pada kepercayaan pengguna bahwa penggunaan suatu sistem dapat meningkatkan 

kinerja atau produktivitas mereka, sedangkan Perceived Ease of Use menggambarkan sejauh 

mana pengguna yakin bahwa penggunaan sistem tersebut mudah dan tidak membutuhkan 

usaha yang berlebihan. Kedua variabel ini terbukti berpengaruh terhadap sikap serta niat 

perilaku (behavioral intention) dalam menggunakan sistem informasi, yang kemudian 

berujung pada penggunaan aktual sistem tersebut (Al-Nuaimi & Al-Emran, 2021). 

Seiring perkembangannya, TAM telah banyak diadaptasi dalam berbagai bidang 

penelitian, seperti pendidikan, e-commerce, layanan digital, hingga teknologi berbasis AI. 
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Hasil berbagai studi menunjukkan bahwa PU dan PEOU secara konsisten menjadi faktor utama 

yang memengaruhi niat penggunaan teknologi di berbagai bidang. Oleh karena itu, TAM tetap 

relevan hingga saat ini dalam menjelaskan penerimaan dan adopsi teknologi informasi 

(Galimova et al., 2024). 

Dalam penelitian ini, variabel TAM dioperasionalkan ke dalam tiga konstruk utama, yaitu 

PU, PEOU, dan BI. PU didefinisikan sebagai persepsi responden terhadap manfaat penggunaan 

SERENA dalam meningkatkan keamanan di ruang publik dan diukur melalui indikator 

kebermanfaatan, kegunaan, peningkatan kinerja, dan dampak aplikasi terhadap rasa aman & 

bantuan darurat. Sementara itu, Perceived Ease of Use diukur melalui indikator kemudahan 

belajar, kemudahan penggunaan, kejelasan interaksi, serta minimnya usaha yang diperlukan 

dalam penggunaan sistem. Kemudian dilihat pengaruhnya terhadap niat dalam menggunakan 

yang diukur melalui indikator penggunaan sistem untuk menyelesaikan suatu tugas dan 

perencanaan dalam menggunakan untuk meningkatkan keamanan di masa depan (Pratama et 

al., 2022) 

Berdasarkan landasan teori yang telah dijelaskan sebelumnya, khususnya terkait model 

Technology Acceptance Model (TAM), maka dapat dirumuskan hipotesis penelitian yang 

digunakan untuk menguji hubungan antar variabel dalam penelitian ini. Penelitian ini mengacu 

pada model Technology Acceptance Model (TAM) yang menyatakan bahwa penerimaan 

teknologi dipengaruhi oleh persepsi kemanfaatan dan persepsi kemudahan penggunaan 

terhadap niat menggunakan sistem. Dalam konteks aplikasi keamanan perempuan di ruang 

publik, hipotesis yang diajukan adalah (Gamba 2.4): 

a. Pengaruh PEOU terhadap PU 

H0₁: Perceived Ease of Use (PEOU) tidak berpengaruh terhadap Perceived 

Usefulness (PU). 

H1: Perceived Ease of Use (PEOU) berpengaruh positif terhadap Perceived 

Usefulness (PU). Artinya, semakin mudah aplikasi digunakan, maka pengguna akan 

semakin merasakan manfaat dari aplikasi tersebut. 

b. Pengaruh PEOU terhadap BI 

H0₂: Perceived Ease of Use (PEOU) tidak berpengaruh terhadap Behavioral 

Intention to Use (BI) 

H2: Perceived Ease of Use (PEOU) berpengaruh positif terhadap Behavioral 

Intention to Use (BI). Artinya, semakin mudah aplikasi dipahami dan dioperasikan, 

maka semakin tinggi niat pengguna untuk menggunakannya. 
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c. Pengaruh PU terhadap BI 

H0₃: Perceived Usefulness (PU) tidak berpengaruh terhadap Behavioral Intention 

to Use (BI) 

H3: Perceived Usefulness (PU) berpengaruh positif terhadap Behavioral Intention to 

Use (BI). Artinya, semakin besar persepsi pengguna bahwa aplikasi keamanan 

perempuan bermanfaat dalam meningkatkan rasa aman dan perlindungan, maka 

semakin tinggi niat mereka untuk menggunakan aplikasi tersebut. 

d. Pengaruh PEOU dan PU terhadap BI 

H0₄: Perceived Ease of Use (PEOU) dan Perceived Usefulness (PU) secara 

bersamaan tidak berpengaruh terhadap Behavioral Intention to Use (BI) 

H4: Perceived Usefulness (PU) dan Perceived Ease of Use (PEOU) berpengaruh 

positif terhadap Behavioral Intention to Use (BI). Artinya, semakin besar persepsi 

pengguna bahwa aplikasi keamanan perempuan bermanfaat dalam meningkatkan 

rasa aman dan perlindungan serta semakin mudah aplikasi dipahami dan 

dioperasikan, maka semakin tinggi niat mereka untuk menggunakan aplikasi tersebut. 

 

 

Gambar 2.4 Model Hipotesis TAM 

 

2.10 Penelitian Terdahulu 

Pada bagian ini, penulis melakukan pengkajian terhadap topik penelitian melalui 

pengumpulan dan analisis berbagai penelitian terdahulu sebagai dasar teoritis. Kajian ini juga 

bertujuan untuk mengidentifikasi kelebihan serta keterbatasan dari metode yang telah 

digunakan pada penelitian sebelumnya, khususnya yang berkaitan dengan perancangan 

aplikasi menggunakan pendekatan Design Thinking serta evaluasi pengalaman pengguna dan 

penerimaan teknologi melalui UEQ dan TAM. Selain itu, kajian ini digunakan untuk 

menemukan peluang pengembangan yang dapat dilakukan pada penelitian selanjutnya, 

sekaligus menjelaskan alasan pentingnya pengembangan tersebut dalam meningkatkan kualitas 

sistem. Proses pencarian literatur dilakukan melalui beberapa basis data seperti Google Scholar, 



25 
 

 

ResearchGate, ScienceDirect, dan Scopus dengan menggunakan kata kunci antara lain 

“aplikasi keamanan wanita”, “women safety application”, “emergency application”, “Design 

Thinking”, “User Experience Questionnaire (UEQ)”, dan “Technology Acceptance Model 

(TAM)”. Literatur yang telah diperoleh kemudian dianalisis dan dirangkum, serta disajikan 

dalam bentuk tabel pada Tabel 2.1. 

Tabel 2.1 Bingkai Analisis Berdasarkan Topik Pembahasan 
 

 

Sumber 
Keamanan 

perempuan 

Design 

Thinking 

 

UI/UX 

 

UEQ 

 

TAM 

Pengguna 

Primer 

dan 
Sekunder 

 

Deskripsi 

(Sumidha, 

Mahindra, 

Akash, 

Srikanth, & 

Scholars, 

2024) 

  - - - - - Analisis 

pengembangan 

aplikasi keamanan 

perempuan 

berbasis mobile 

dengan fitur GPS 

tracking, notifikasi 

darurat, dan 

panggilan otomatis 

dalam situasi 

darurat 

(Upadhyaya 

& Hossain, 

2023) 

  -   - - - Melakukan analisis 

terhadap 

pengembangan 

aplikasi keamanan 

perempuan 

berbasis Android 

dengan berbagai 

fitur keamanan, 

seperti pelacakan 

lokasi, pengiriman 

pesan darurat, dan 

panggilan ke 

kontak terpercaya 

guna 

meningkatkan 

keselamatan 
pengguna 

(Masud et 

al., 2022) 
  -   - - - Analisis 

pengembangan 

aplikasi keamanan 

perempuan 

“GoFearless” 

berbasis Android 

dengan fitur 

tombol darurat, 

pelacakan lokasi, 

dan notifikasi ke 

kontak terpercaya. 
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(Sarma et 

al., 2023) 
  -   - - - Pengembangan 

aplikasi keamanan 

perempuan 

berbasis Android 

dengan fitur 

koordinat 

pengguna yang 

terupdate 5 detik 

sekali, integrasi 

Google Maps, 

komunikasi darurat 

melalui WhatsApp, 

serta perhitungan 

jarak ke lokasi 

polisi terdekat 

menggunakan 
metode Haversine 

(Kusnadi et 

al., 2025) 
      - - - Analisis dan 

perancangan ulang 

UI/UX aplikasi 

perlindungan 

wanita “I’m Safe” 

menggunakan 

metode Design 

Thinking serta 

evaluasi usability 

dengan System 

Usability Scale 

(SUS) untuk 

meningkatkan 

kualitas antarmuka 

dan pengalaman 

pengguna 

(Purbasari 

& Juardi, 

2023) 

-     - - - Analisis 

perancangan 

UI/UX aplikasi 

emergency untuk 

korban kekerasan 

seksual 

menggunakan 

metode Design 

Thinking serta 

evaluasi usability 

dengan System 

Usability Scale 
(SUS) 

(Pérez-

Rodríguez 

et al., 2021) 

- -       - Melakukan analisis 

evaluasi usability, 

user experience, 

dan penerimaan 

teknologi pada 

aplikasi 
pemantauan 
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       kesehatan berbasis 

mobile untuk 

kondisi frailty 

menggunakan 

metode System 
Usability 

 

Literatur mengenai aplikasi keamanan perempuan banyak membahas pemanfaatan 

teknologi mobile sebagai solusi untuk meningkatkan keselamatan pengguna, khususnya 

perempuan dalam situasi darurat. Penelitian pada artikel Women Safety Application 

menunjukkan bahwa aplikasi berbasis mobile dapat membantu pengguna dengan menyediakan 

fitur pelacakan lokasi menggunakan GPS, pengiriman notifikasi darurat, serta panggilan 

otomatis ke kontak terpercaya dengan sekali klik. Aplikasi ini dirancang untuk memberikan 

respons cepat ketika pengguna berada dalam kondisi berbahaya (Sumidha et al., 2024).Sejalan 

dengan hal tersebut, penelitian lain mengembangkan aplikasi Safe Women: An Android App 

for Women’s Safety yang memanfaatkan teknologi GPS untuk pelacakan lokasi serta 

pengiriman pesan darurat kepada kontak terpercaya. Hasil penelitian menunjukkan bahwa 

aplikasi ini mampu memberikan akses bantuan secara cepat dan mudah melalui beberapa 

langkah sederhana pada layar smartphone (Upadhyaya & Hossain, 2023). 

Selain itu, penelitian oleh Masud et al. (2022) melalui aplikasi GoFearless menunjukkan 

pengembangan fitur yang lebih kompleks, seperti tombol darurat dengan beberapa mode 

(panic, cautious, update), integrasi lokasi pengguna dengan kontak terpercaya, serta fitur 

tambahan seperti pencatatan bukti kejadian dan informasi lokasi kantor polisi terdekat. 

Penelitian ini menekankan pentingnya keberagaman fitur untuk menghadapi berbagai kondisi 

darurat yang dialami perempuan di ruang publik. Penelitian lain pada Android-Based Woman 

Safety App juga menyoroti pentingnya integrasi teknologi seperti Google Maps dan media 

sosial dalam aplikasi keamanan. Aplikasi ini memungkinkan pengguna untuk membagikan 

lokasi secara real-time melalui WhatsApp, menampilkan lokasi kantor polisi terdekat, serta 

memberikan peringatan darurat kepada kontak yang terhubung. Hasil penelitian menunjukkan 

bahwa mayoritas pengguna (76,9%) memiliki kepercayaan terhadap penggunaan teknologi ini 

untuk meningkatkan keamanan (Sarma et al., 2023). Di sisilain, beberapa penelitian mulai 

berfokus pada aspek perancangan dan pengalaman pengguna. Penelitian mengenai 

perancangan aplikasi perlindungan wanita menggunakan metode Design Thinking 

menunjukkan bahwa pendekatan berbasis pengguna mampu menghasilkan desain yang lebih 

sesuai dengan kebutuhan pengguna melalui tahapan Empathize, define, ideate, prototype, dan 
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testing. Evaluasi menggunakan System Usability Scale (SUS) menunjukkan adanya 

peningkatan usability setelah dilakukan perbaikan desain(Kusnadi et al., 2025). 

Penelitian lain pada aplikasi SaveWo juga menggunakan metode Design Thinking dalam 

merancang aplikasi emergency untuk korban kekerasan seksual. Hasil penelitian menunjukkan 

bahwa pendekatan ini mampu meningkatkan kemudahan penggunaan aplikasi serta 

memberikan solusi yang lebih aman dan sensitif terhadap pengguna, terutama dalam proses 

pelaporan yang minim stigma sosial (Purbasari & Juardi, 2023). Lebih lanjut, dalam aspek 

evaluasi sistem, penelitian pada aplikasi pemantauan kesehatan berbasis mobile menunjukkan 

bahwa penggunaan metode System Usability Scale (SUS), User Experience Questionnaire 

(UEQ), dan Technology Acceptance Model (TAM) dapat memberikan gambaran yang 

komprehensif terkait usability, pengalaman pengguna, serta tingkat penerimaan teknologi. 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa sistem dengan usability dan user experience yang baik 

cenderung memiliki tingkat penerimaan yang tinggi oleh pengguna (Pérez-Rodríguez et al., 

2021). 

Berdasarkan hasil kajian literatur pada Tabel 2.1, diketahui bahwa sebagian besar 

penelitian terdahulu telah membahas pengembangan aplikasi keamanan perempuan berbasis 

mobile dengan berbagai fitur, seperti pelacakan lokasi, tombol darurat, serta notifikasi kepada 

kontak terpercaya. Penelitian seperti Sumidha et al. (2024), Upadhyaya & Hossain, (2023), 

serta Masud et al. (2022), menunjukkan bahwa fokus utama masih berada pada pengembangan 

fungsi dan fitur aplikasi untuk meningkatkan keselamatan pengguna. Selain itu, beberapa 

penelitian juga telah mengkaji aspek antarmuka dan pengalaman pengguna (UI/UX), seperti 

yang dilakukan oleh Kusnadi et al. (2025) dan Purbasari & Juardi, (2023) dengan menggunakan 

pendekatan Design Thinking. Penelitian tersebut menunjukkan bahwa pendekatan berbasis 

pengguna mampu meningkatkan kualitas desain dan usability aplikasi. Namun, evaluasi yang 

digunakan masih terbatas pada metode System Usability Scale (SUS) dan belum mencakup 

pengukuran pengalaman pengguna secara lebih komprehensif. Di sisi lain, penelitian oleh 

(Pérez-Rodríguez et al., 2021) telah mengintegrasikan metode evaluasi seperti User Experience 

Questionnaire (UEQ) dan Technology Acceptance Model (TAM), namun penelitian tersebut 

tidak berfokus pada konteks aplikasi keamanan perempuan, melainkan pada aplikasi 

pemantauan kesehatan. 

Berdasarkan Tabel 2.1, sebagian besar penelitian terdahulu berfokus pada 

pengembangan aplikasi keamanan perempuan berbasis mobile dengan penekanan pada fitur 

fungsional seperti pelacakan lokasi, tombol darurat, dan pengiriman notifikasi kepada kontak 
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terpercaya. Selain itu, beberapa penelitian mulai mengkaji aspek antarmuka dan pengalaman 

pengguna (UI/UX), namun masih terbatas pada peningkatan usability dan belum mengkaji 

pengalaman pengguna secara komprehensif. Di sisi lain, keterlibatan pengguna sekunder dalam 

perancangan sistem masih belum menjadi fokus utama, sehingga perannya dalam mendukung 

kondisi darurat belum diakomodasi secara optimal dalam desain aplikasi. 

 

Tabel 2.2 Bingkai Analisis Penelitian Terdahulu Berdasarkan Metode Perancangan 
 

Literatur Tahun 
Metode 

Perancangan 
Fokus Penelitian Platfrom 

(Purbasari & 

Juardi, 2023) 

2023 Design Thinking Perancangan UI/UX 

aplikasi emergency 

untuk kekerasan 

seksual 

Mobile 

(Purwati et 

al., 2024) 

2024 User Centered 

Design 

Perancangan dan 

pengembangan 

aplikasi 

perlindungan anak 

dan perempuan 

berbasis mobile 

(SAFE4C&W) 

Mobile 

(Pérez-

Rodríguez et 

al., 2021) 

2021 User-Centered 

Design (UCD) dan 

Participatory 
Design (PD) 

Perancangan aplikasi 

pemantauan 

kesehatan untuk 
lansia dengan frailty 

Mobile 

(Alghamdi, 

Akter, 

Kropczynski, 

Wisniewski, 

& Lipford, 

2023) 

2023 Co-design Perancangan sistem 

berbasis smart home 

untuk pemantauan 

kondisi darurat 

dengan melibatkan 

pengguna dan 

kontak darurat dalam 
proses desain 

IoT 

(P. 

Kurniawan & 

Rani, 2022) 

2022 Human Centered 

Design (HCD) 

Perancangan UI/UX 

aplikasi PeduliPanti 

untuk memfasilitasi 

donasi dan 

pengelolaan bantuan 

bagi panti asuhan 

dengan 

meningkatkan 

kenyamanan dan 

pengalaman 

pengguna 

Mobile 
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Berdasarkan Tabel 2.2, dapat dilihat bahwa berbagai penelitian terdahulu menggunakan 

beragam metode perancangan dalam mengembangkan aplikasi, khususnya pada platform 

mobile dan Internet of Things (IoT). Metode yang paling banyak digunakan adalah metode 

yang berfokus pada pengguna, seperti Design Thinking, User-Centered Design (UCD), dan 

Human-Centered Design (HCD), serta pendekatan kolaboratif seperti Participatory Design 

dan co-design. Metode Design Thinking digunakan pada penelitian oleh Purbasari & Juardi, 

(2023) dalam merancang UI/UX aplikasi emergency untuk kasus kekerasan seksual berbasis 

mobile. Metode ini membantu dalam memahami kebutuhan pengguna melalui tahapan empati 

hingga pengujian, sehingga solusi yang dihasilkan lebih sesuai dengan kondisi pengguna dalam 

situasi darurat. Selanjutnya, metode User-Centered Design (UCD) digunakan pada penelitian 

oleh Purwati et al. (2024) dalam pengembangan aplikasi SAFE4C&W. Pendekatan ini 

menekankan keterlibatan pengguna secara langsung dalam proses perancangan, sehingga 

aplikasi yang dihasilkan mampu memberikan perlindungan yang lebih efektif bagi anak dan 

perempuan. Selain itu, kombinasi UCD dan Participatory Design (PD) juga ditemukan pada 

penelitian Pérez-Rodríguez et al. (2021), yang berfokus pada perancangan aplikasi pemantauan 

kesehatan lansia dengan kondisi frailty. Kombinasi metode ini memungkinkan pengguna untuk 

tidak hanya menjadi objek, tetapi juga berperan aktif dalam proses desain. 

Pendekatan co-design yang merupakan pengembangan dari participatory design 

digunakan oleh Alghamdi et al. (2023) dalam merancang sistem berbasis smart home untuk 

pemantauan kondisi darurat. Penelitian ini menunjukkan bahwa keterlibatan pengguna dan 

kontak darurat dalam proses desain dapat meningkatkan efektivitas sistem dalam menangani 

situasi darurat, terutama pada lingkungan berbasis IoT. Selain itu, metode Human-Centered 

Design (HCD) digunakan oleh Kurniawan & Rani, (2022) dalam perancangan aplikasi 

PeduliPanti berbasis mobile. Pendekatan ini tidak hanya berfokus pada kebutuhan pengguna, 

tetapi juga mempertimbangkan konteks penggunaan secara lebih luas, seperti kenyamanan dan 

pengalaman pengguna dalam berinteraksi dengan sistem. Secara keseluruhan, dapat 

disimpulkan bahwa penelitian terdahulu cenderung menggunakan pendekatan yang berpusat 

pada pengguna untuk meningkatkan kualitas desain dan pengalaman pengguna. Namun, 

sebagian besar penelitian masih berfokus pada pengguna utama (primary user), dan belum 

banyak yang secara spesifik merancang sistem yang juga mengoptimalkan peran pengguna 

sekunder, seperti kontak darurat. Selain itu, beberapa penelitian hanya berfokus pada proses 

perancangan tanpa mengombinasikannya dengan metode evaluasi pengalaman pengguna 

secara kuantitatif. 
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Berdasarkan Tabel 2.2, penelitian terdahulu menggunakan berbagai pendekatan berbasis 

pengguna, seperti Design Thinking, User-Centered Design (UCD), Human-Centered Design 

(HCD), dan co-design. Namun, penggunaan metode tersebut masih didominasi untuk 

memenuhi kebutuhan pengguna primer, sementara kebutuhan pengguna sekunder belum 

menjadi fokus utama dalam perancangan sistem. 

 

Tabel 2.3 Bingkai Analisis Penelitian Terdahulu Berdasarkan Metode Evaluasi 
 

Literatur Tahun Metode Evaluasi Fokus Penelitian Platfrom 

(Purbasari & 

Juardi, 2023) 

2023 System Usability 

Scale (SUS) 

Perancangan UI/UX aplikasi 

emergency untuk korban 

kekerasan seksual 

Mobile 

(Purwati et al., 

2024) 

2024 User Experience 

Questionnaire (UEQ) 

Perancangan dan 

pengembangan aplikasi 

perlindungan anak dan 

perempuan berbasis mobile 
(SAFE4C&W 

Mobile 

(Kusnadi et al., 

2025) 

2025 System Usability 

Scale (SUS) 

Perancangan ulang UI/UX 

aplikasi perlindungan wanita 

“I’m Safe” untuk 

meningkatkan kualitas 

antarmuka dan pengalaman 

pengguna 

Mobile 

(Velayani, 
Nuruzzaman, 
Fatwanto, & 
Sugiantoro, 
2023) 

2025 Technology 

Acceptance Model 

(TAM) 

Evaluasi penerimaan 

mengenai teknologi 

Telemedicine saat pandemi 

COVID-19 

Mobile 

 

Berdasarkan Tabel 2.3, dapat diketahui bahwa metode evaluasi yang digunakan dalam 

penelitian terkait aplikasi emergency dan keamanan didominasi oleh pendekatan kuantitatif 

yang berfokus pada usability dan pengalaman pengguna. Metode yang paling umum digunakan 

adalah System Usability Scale (SUS) dan User Experience Questionnaire (UEQ), serta model 

penerimaan teknologi seperti Technology Acceptance Model (TAM). Metode SUS digunakan 

pada penelitian Purbasari & Juardi, (2023) serta Kusnadi et al. (2025) untuk mengukur tingkat 

kemudahan penggunaan dan efektivitas antarmuka aplikasi emergency dan keamanan 

perempuan. Hasil evaluasi dengan SUS umumnya menunjukkan bahwa aplikasi yang 

dirancang telah memenuhi kategori dapat diterima oleh pengguna, meskipun masih terdapat 

beberapa aspek yang perlu ditingkatkan. 

Selain itu, metode UEQ digunakan oleh (Purwati et al., 2024) untuk mengevaluasi 

pengalaman pengguna secara lebih menyeluruh, meliputi aspek daya tarik, efisiensi, kejelasan, 
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dan stimulasi pada aplikasi perlindungan anak dan perempuan berbasis mobile. Penggunaan 

UEQ memungkinkan peneliti memperoleh gambaran yang lebih komprehensif terkait persepsi 

pengguna terhadap aplikasi yang dikembangkan. Sementara itu, metode TAM digunakan oleh 

(Velayani et al., 2023) untuk menganalisis tingkat penerimaan pengguna terhadap teknologi 

telemedicine, khususnya dalam konteks pandemi COVID-19. Metode ini berfokus pada faktor-

faktor yang mempengaruhi niat pengguna dalam menggunakan teknologi, seperti persepsi 

kegunaan dan kemudahan penggunaan. 

Secara keseluruhan, dapat disimpulkan bahwa penelitian terdahulu lebih banyak 

menitikberatkan pada evaluasi usability dan pengalaman pengguna sebagai indikator 

keberhasilan aplikasi. Namun, sebagian besar penelitian masih menggunakan satu metode 

evaluasi saja, sehingga hasil yang diperoleh belum sepenuhnya menggambarkan kualitas 

sistem secara menyeluruh. Oleh karena itu, diperlukan kombinasi beberapa metode evaluasi 

agar dapat menghasilkan analisis yang lebih komprehensif, khususnya pada aplikasi emergency 

yang membutuhkan keandalan, kemudahan penggunaan, dan tingkat penerimaan yang tinggi 

dari pengguna. 

Berdasarkan Tabel 2.3, dapat ditegaskan bahwa metode evaluasi dalam penelitian 

terdahulu masih digunakan secara terpisah, sehingga belum mampu mengintegrasikan 

pengukuran usability, pengalaman pengguna, dan penerimaan teknologi secara menyeluruh. 

 

Tabel 2.4 Bingkai Analisis Penelitian Kelebihan dan Kekurangan dalam Perancangan UI/UX 
 

Metode Kelebihan Kekurangan Relevansi dengan Penelitian 

Design 

Thinking 

Mampu 

memahami 

kebutuhan 

pengguna secara 

mendalam dengan 

tahapan 

Empathize hingga 

testing, serta 

menghasilkan 

solusi inovatif 

dan ramah 
pengguna 

Membutuhkan 

waktu cukup 

lama karena 

proses iteratif 

dan bergantung 

pada 

keterlibatan 

pengguna 

Digunakan untuk merancang 

UI/UX aplikasi agar sesuai 

dengan kebutuhan pengguna, 

khususnya dalam situasi darurat 

UEQ Mampu 

mengukur 

pengalaman 

pengguna secara 

keseluruhan 

mengenai daya 

Bersifat 

subjektif karena 

berbasis persepsi 

pengguna dan 

membutuhkan 

jumlah 

Digunakan untuk mengevaluasi 

pengalaman pengguna terhadap 

aplikasi keamanan perempuan 

sehingga dapat meningkatkan 

kualitas UI/UX 
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 tarik, efisiensi, 

kejelasan, 

stimulasi. Selain 

itu, mudah 

digunakan dalam 

evaluasi 

responden yang 

cukup karena 

dapat 

mempengaruhi 

hasil analisis 

 

TAM Mampu 

menganalisis 

tingkat 

penerimaan 

teknologi 

berdasarkan 

faktor kegunaan 

dan kemudahan 

serta 

mengevaluasi niat 

penggunaan 
aplikasi 

Tidak mengukur 

aspek desain 

UI/UX secara 

langsung dan 

lebih fokus pada 

perilaku 

pengguna 

Digunakan untuk mengetahui 

tingkat penerimaan pengguna 

terhadap aplikasi keamanan 

perempuan yang dirancang 

 

Berdasarkan Tabel 2.4, jika diperhatikan dari literatur yang ditemukan, metode evaluasi 

dalam perancangan UI/UX aplikasi emergency dan keamanan banyak digunakan untuk 

mengukur kualitas sistem dari sisi pengguna. Tabel tersebut juga memperlihatkan beragam 

metode yang digunakan, mulai dari metode perancangan seperti Design Thinking hingga 

metode evaluasi seperti User Experience Questionnaire (UEQ) dan Technology Acceptance 

Model (TAM). Dari beragam metode tersebut, perlu diketahui bagaimana masing-masing 

metode digunakan dalam penelitian. 

Dari metode yang terdapat pada Tabel Tabel 2.4, Design Thinking merupakan metode 

yang digunakan pada tahap perancangan sistem. Metode ini digunakan pada penelitian yang 

dilakukan oleh Purbasari & Juardi, (2023) dalam merancang aplikasi emergency untuk korban 

kekerasan seksual. Design Thinking membantu peneliti dalam memahami kebutuhan pengguna 

secara mendalam melalui tahapan Empathize hingga testing. Hasil penelitian tersebut 

menunjukkan bahwa metode ini mampu menghasilkan solusi yang inovatif dan sesuai dengan 

kebutuhan pengguna, khususnya dalam situasi darurat. Namun, metode ini memiliki 

kekurangan yaitu membutuhkan waktu yang cukup lama karena prosesnya yang iteratif serta 

bergantung pada keterlibatan pengguna selama proses perancangan. 

Selain Design Thinking, metode User Experience Questionnaire (UEQ) digunakan 

dalam penelitian yang dilakukan oleh Purwati et al. (2024) untuk mengevaluasi pengalaman 

pengguna pada aplikasi perlindungan anak dan perempuan berbasis mobile. UEQ mampu 

mengukur pengalaman pengguna secara komprehensif, meliputi aspek daya tarik, efisiensi, 
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kejelasan, dan stimulasi. Hasil penelitian menunjukkan bahwa penggunaan UEQ memberikan 

gambaran yang lebih mendalam terkait persepsi pengguna terhadap aplikasi. Akan tetapi, 

metode ini memiliki keterbatasan karena bersifat subjektif dan sangat bergantung pada persepsi 

pengguna, serta membutuhkan jumlah responden yang cukup agar hasil evaluasi menjadi valid. 

Metode lainnya yang digunakan adalah Technology Acceptance Model (TAM), seperti 

pada penelitian yang dilakukan oleh (Velayani et al., 2023) yang mengevaluasi penerimaan 

teknologi telemedicine. TAM digunakan untuk menganalisis tingkat penerimaan pengguna 

terhadap suatu sistem berdasarkan faktor kegunaan dan kemudahan penggunaan. Hasil 

penelitian menunjukkan bahwa faktor-faktor tersebut berpengaruh terhadap niat pengguna 

dalam menggunakan aplikasi. Meskipun demikian, metode TAM tidak secara langsung 

mengukur aspek desain UI/UX, karena lebih berfokus pada perilaku dan penerimaan pengguna 

terhadap teknologi. 

Secara keseluruhan, dari berbagai metode yang digunakan, dapat disimpulkan bahwa 

Design Thinking lebih berperan dalam tahap perancangan, sedangkan UEQ dan TAM 

digunakan pada tahap evaluasi. Namun, sebagian besar penelitian masih menggunakan metode 

secara terpisah, sehingga hasil yang diperoleh belum sepenuhnya menggambarkan kualitas 

sistem secara menyeluruh. Oleh karena itu, penelitian ini mengkombinasikan metode 

perancangan Design Thinking dengan evaluasi TAM dan UEQ agar dapat menghasilkan 

aplikasi keamanan perempuan yang tidak hanya sesuai dengan kebutuhan pengguna, tetapi juga 

memiliki tingkat usability, pengalaman pengguna, dan penerimaan yang baik oleh target 

pengguna yaitu perempuan. 

Berdasarkan keseluruhan kajian penelitian terdahulu, dapat diidentifikasi adanya 

beberapa kesenjangan penelitian (research gap). Pertama, sebagian besar penelitian masih 

berfokus pada pengembangan fitur dan kebutuhan pengguna primer, sementara peran serta 

kebutuhan pengguna sekunder belum banyak diperhatikan dalam proses perancangan sistem. 

Kedua, penelitian yang menggunakan pendekatan Design Thinking umumnya hanya berfokus 

pada proses perancangan tanpa diikuti evaluasi pengalaman pengguna secara komprehensif. 

Ketiga, meskipun terdapat penelitian yang menggunakan metode evaluasi seperti UEQ dan 

TAM, penerapannya masih dilakukan secara terpisah dan belum banyak dikombinasikan dalam 

satu penelitian, khususnya dalam konteks aplikasi keamanan perempuan. 

Oleh karena itu, penelitian ini mengisi kesenjangan tersebut dengan merancang aplikasi 

keamanan perempuan menggunakan pendekatan Design Thinking yang berfokus pada 

pengguna primer dan sekunder, serta melakukan evaluasi secara komprehensif menggunakan 
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metode User Experience Questionnaire (UEQ) dan Technology Acceptance Model (TAM). 

Dengan demikian, penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi dalam menghasilkan 

desain aplikasi yang tidak hanya sesuai kebutuhan pengguna, tetapi juga memiliki kualitas 

pengalaman pengguna dan tingkat penerimaan teknologi yang baik 
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

 

3.1 Jenis Penelitian 

Penelitian ini merupakan penelitian perancangan yang bertujuan untuk menghasilkan 

solusi berupa Prototype aplikasi keamanan perempuan di ruang publik “Serena”. Fokus utama 

penelitian ini adalah pada proses perancangan User Interface (UI) dan User Experience (UX) 

yang dilakukan dengan pendekatan Design Thinking. 

Dalam proses perancangan, metode Design Thinking digunakan sebagai kerangka kerja 

utama yang meliputi tahapan empathize, define, ideate, prototype, dan test. Melalui tahapan 

tersebut, penelitian ini berupaya memahami kebutuhan pengguna, merumuskan permasalahan, 

serta menghasilkan solusi desain yang sesuai dengan konteks penggunaan. 

Sementara itu, pendekatan kuantitatif digunakan pada tahap evaluasi untuk mengukur 

kualitas desain dan tingkat penerimaan pengguna terhadap Prototype yang telah 

dikembangkan. Data penelitian diperoleh melalui kuesioner dalam bentuk angka yang 

kemudian dianalisis menggunakan teknik statistik (Lalang et al., 2020). 

Pada tahap pengujian, penelitian ini menggunakan metode User Experience 

Questionnaire (UEQ) untuk mengevaluasi kualitas pengalaman pengguna berdasarkan enam 

aspek, yaitu Attractiveness, Perspicuity, Efficiency, Dependability, Stimulation, dan Novelty. 

Selain itu, metode Technology Acceptance Model (TAM) digunakan untuk mengukur tingkat 

penerimaan teknologi melalui variabel Perceived Ease of Use (PEOU), Perceived Usefulness 

(PU), dan Behavioral Intention to Use (BI). 

Dengan demikian, penelitian ini mengintegrasikan pendekatan perancangan dan 

pendekatan kuantitatif, di mana Design Thinking digunakan untuk menghasilkan Prototype, 

sedangkan metode UEQ dan TAM digunakan untuk mengevaluasi kualitas pengalaman 

pengguna serta tingkat penerimaan terhadap sistem yang dirancang. 

 

3.2 Populasi dan Sampel 

Populasi dalam penelitian ini adalah perempuan yang berpotensi menggunakan aplikasi 

keamanan di ruang publik,dan aktif menggunakan smartphone dalam aktivitas sehari-hari. 

Populasi ini mencakup berbagai kelompok usia dan latar belakang aktivitas, seperti 

pelajar/mahasiswi, pekerja, dan ibu rumah tangga, yang memiliki kebutuhan terhadap rasa 

aman saat berada di ruang publik. 
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Metode pengambilan sampel yang digunakan dalam penelitian ini adalah convenience 

sampling dan snowball sampling. Teknik tersebut dipilih karena sesuai dengan karakteristik 

penelitian yang termasuk sensitif dan kontekstual, yaitu keamanan perempuan. Convenience 

sampling umum digunakan pada penelitian eksploratif, yang mana tujuan utama penelitian 

adalah memahami pengalaman dan persepsi pengguna secara kontekstual, bukan generalisasi 

statistik (Baltes & Ralph, 2022; Golzar, 2022; Mumtaz, 2025; Scholtz, 2021). Selain itu, 

penggunaan snowball sampling memungkinkan peneliti menjangkau partisipan secara lebih 

realistis melalui media sosial, terutama ketika populasi penelitian tidak mudah diakses secara 

langsung (Raifman et al, 2022). Peneliti memulai dengan menyebarkan kuesioner melalui 

media sosial serta mencari responden awal, kemudian meminta mereka untuk 

merekomendasikan atau menghubungkan dengan individu lain. 

Pada tahap Empathize, responden yang dilibatkan merupakan pengguna potensial, yaitu 

perempuan yang memiliki dan aktif menggunakan smartphone serta beraktivitas di ruang 

publik. Tahap ini bertujuan untuk mengidentifikasi pengalaman, kebutuhan, serta 

permasalahan yang berkaitan dengan keamanan perempuan di ruang publik sebagai dasar 

dalam proses perancangan aplikasi. 

Selanjutnya, pada tahap Test, responden terdiri atas pengguna primer dan pengguna 

sekunder. Pengguna primer merupakan perempuan yang mencoba langsung Prototype aplikasi 

Serena melalui tautan Figma untuk mengevaluasi pengalaman penggunaan serta tingkat 

penerimaan teknologi. Sementara itu, pengguna sekunder adalah individu (laki-laki atau 

perempuan) yang berperan sebagai kontak darurat dan menerima notifikasi dari aplikasi, 

sehingga dapat memberikan penilaian dari sudut pandang penerima bantuan. 

Dalam penelitian ini, sebagian responden pada tahap Empathize juga dilibatkan kembali 

pada tahap Test. Hal ini dilakukan untuk menjaga keterkaitan antara kebutuhan pengguna yang 

diidentifikasi pada tahap awal dengan hasil evaluasi Prototype yang telah dirancang, sehingga 

solusi yang dihasilkan dapat lebih sesuai dengan kebutuhan pengguna. Namun demikian, untuk 

menjaga objektivitas hasil evaluasi, penelitian ini juga melibatkan responden tambahan pada 

tahap Test yang tidak terlibat pada tahap Empathize, sehingga diperoleh perspektif yang lebih 

luas serta meminimalkan potensi bias dalam penilaian. 

Penentuan ukuran sampel dalam penelitian ini mengacu pada pedoman estimasi pada tools 

UEQ yang didasarkan pada tingkat kesepakatan responden, yang direpresentasikan melalui 

nilai standar deviasi dan lebar interval kepercayaan. Berdasarkan studi sebelumnya, tingkat 

kesepakatan dibagi menjadi tiga kategori, yaitu low, medium, dan high agreement dengan 
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standar deviasi masing-masing sebesar 1,17; 0,93; dan 0,66. Dalam penelitian ini digunakan 

kategori medium agreement dengan standar deviasi 0,93 sebagai dasar perhitungan. Mengacu 

pada estimasi lebar interval kepercayaan 95%, jumlah sampel minimal yang digunakan adalah 

30 responden, dengan perkiraan lebar interval sebesar 0,67 yang menunjukkan tingkat presisi 

data yang memadai (Schrepp, 2023b; Sugiyono, 2013). 

Sementara itu, penentuan ukuran sampel untuk analisis Technology Acceptance Model 

(TAM) mengacu pada pedoman analisis multivariat yang menyarankan jumlah sampel minimal 

sebesar 10 kali jumlah variabel yang diteliti (Sugiyono, 2013). Mengingat penelitian ini 

melibatkan tiga variabel, yaitu Perceived Usefulness (PU), Perceived Ease of Use (PEOU), dan 

Behavioral Intention (BI), maka jumlah sampel minimal yang dibutuhkan adalah 30 responden. 

 

3.3 Kerangka Penelitian 

Dalam penelitian ini, penulis menggunakan pendekatan design thinking sebagai metode 

dalam merancang Prototype aplikasi keamanan perempuan di ruang publik. Metode ini 

digunakan karena berfokus pada pengguna dan telah terbukti efektif dalam berbagai penelitian 

pengembangan aplikasi (Pratiwi & Suchahyani, 2024). Alur metodologi penelitian yang 

digunakan dalam perancangan ini ditunjukkan pada (Gambar 3.1). 
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Gambar 3.1 Diagram Alur Penelitian. 

 

 

3.3.1 Studi Literatur 

Dalam penelitian ini, studi literatur dilakukan untuk memperoleh landasan teoritis yang 

relevan dengan perancangan aplikasi “Serena”. Sumber yang digunakan meliputi jurnal ilmiah, 

buku, prosiding, dan penelitian terdahulu yang diperoleh melalui Google Scholar, Publish or 

Perish, DSpace UII, dan ScienceDirect, dengan rentang publikasi lima tahun terakhir. 

Kajian literatur difokuskan pada konsep User Interface (UI), User Experience (UX), 

metode Design Thinking, User Experience Questionnaire (UEQ), serta Technology Acceptance 

Model (TAM). Studi terhadap Design Thinking bertujuan memahami tahapan perancangan 

yang berorientasi pada pengguna, sedangkan UEQ dan TAM dikaji sebagai dasar dalam 

penyusunan instrumen evaluasi pengalaman pengguna dan penerimaan teknologi. 

Melalui studi literatur ini, peneliti memperoleh dasar konseptual yang mendukung proses 

perancangan dan evaluasi Prototype secara sistematis dan sesuai dengan kaidah akademik. 
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3.3.2 Teknik Pengumpulan Data 

Teknik pengumpulan data dalam penelitian ini dilakukan untuk memperoleh informasi 

yang relevan dalam memahami kebutuhan dan permasalahan pengguna. Data dikumpulkan 

dengan melibatkan calon pengguna aplikasi keamanan perempuan, baik pengguna primer 

maupun pengguna sekunder. Metode yang digunakan meliputi wawancara dan kuesioner. 

 

a. Wawancara 

Wawancara dilakukan untuk menggali informasi secara langsung dari perempuan 

yang beraktivitas di ruang publik terkait pengalaman, persepsi rasa aman, serta situasi 

yang pernah menimbulkan rasa tidak nyaman atau tidak aman. Melalui wawancara, 

peneliti memperoleh pemahaman mendalam mengenai kondisi yang dialami 

responden dalam kehidupan sehari-hari. Hasil wawancara digunakan untuk 

memahami kondisi nyata di lapangan terkait keamanan perempuan di ruang publik 

b. Kuesioner 

Kuesioner disebarkan secara daring melalui media sosial menggunakan Google 

Form kepada perempuan yang beraktivitas di ruang publik. Kuesioner ini bertujuan 

untuk memperoleh data terkait pengalaman, kekhawatiran, serta kebutuhan pengguna 

terhadap aplikasi keamanan. Data yang diperoleh kemudian digunakan sebagai dasar 

dalam tahap empathize untuk merumuskan permasalahan dan kebutuhan pengguna. 

 

3.3.3 Tahapan Design Thinking dalam Penelitian 

Adapun tahapan dari metode design thinking terbagi menjadi 5 tahap dimana yang terdiri 

dari Empathize, define, ideate, prototype, dan test. Berikut penjelasan mengenai 5 tahap yang 

digunakanpada penelitian ini seperti yang tertera pada (Gambar 3.2), yaitu: 

 

 

 

 

Gambar 3.2 Tahapan Design Thinking. 
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a. Empathize 

Tahap ini bertujuan untuk menemukan serta merumuskan permasalahan yang dialami 

pengguna serta memahami harapan mereka terhadap sistem keamanan perempuan. Proses 

ini dilakukan melalui interaksi langsung dan penggalian kebutuhan pengguna guna 

memperoleh pemahaman mengenai persepsi, pengalaman, serta kendala yang mereka 

hadapi (Pratiwi & Suchahyani, 2024). Pada tahap Empathize, digunakan pendekatan 

empathy map sebagai alat untuk memperdalam pemahaman terhadap permasalahan 

berdasarkan sudut pandang pengguna. Penggunaan empathy map membantu peneliti 

dalam menggambarkan kondisi emosional, kebutuhan, serta pengalaman pengguna 

sehingga solusi yang dirancang benar-benar sesuai dengan kondisi nyata yang mereka 

hadapi. 

Pada penelitian ini, tahap Empathize dilakukan menggunakan metode wawancara 

kuesioner untuk memperoleh gambaran pengalaman, kebutuhan, serta kekhawatiran 

pengguna terkait keamanan perempuan di ruang publik. Penggunaan kuesioner dipilih 

karena mampu menjangkau lebih banyak responden secara efisien sehingga peneliti dapat 

memperoleh variasi sudut pandang pengguna secara lebih luas (Tobing et al., 2024), (Tabel 

3.1). Data yang diperoleh dari kuesioner kemudian dianalisis menggunakan kerangka 

empathy map dengan mengelompokkan informasi ke dalam beberapa aspek, seperti apa 

yang dirasakan (feels), apa yang dipikirkan (thinks), apa yang dikatakan (says), dan apa 

yang dilakukan (does) oleh pengguna dalam situasi tertentu. Pendekatan ini bertujuan 

untuk memahami pengguna secara lebih mendalam sebelum merumuskan solusi desain. 

Hasil dari tahap Empathize selanjutnya digunakan sebagai dasar dalam tahap define, 

yaitu untuk merumuskan permasalahan utama dan kebutuhan pengguna yang akan menjadi 

acuan dalam perancangan Prototype aplikasi. 

 

Tabel 3.1 Daftar Pertanyaan Kuesioner Empathize 
 

Demografi 1.  Nama Inisial atau Nama Panggilan 

2.  Berapa usia anda? 

3.  Status anda saat ini? 

4.  Domisili Saat Ini? 

5.  Sistem Operasi Smartphone yang Digunakan? 
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 6.  Seberapa sering Anda menggunakan aplikasi yang berbasis 

lokasi (seperti Google Maps, Gojek, Grab, dll)? 

7.  Apakah Anda sering bepergian sendiri di ruang publik (jalan, 

transportasi umum, dll.)? 

Pertanyaan Umum 

Aplikasi keamanan 

Wanita. 

1. Apakah Anda mengetahui bahwa ada beberapa aplikasi 

keamanan khusus perempuan yang tersedia di PlayStore atau 

AppStore? 

2.  Menurut Anda, apakah aplikasi keamanan untuk perempuan 

itu penting? 

3. Apa pendapat atau bayangan Anda tentang aplikasi keamanan 

yang dirancang khusus untuk perempuan? Misalnya, 

manfaatnya, fitur yang mungkin ada, atau tujuan dari aplikasi 

tersebut. 

4.  Apakah Anda pernah menginstal aplikasi keamanan untuk 

perempuan di smartphone Anda? 

5.  Jika pernah, apa alasan Anda menginstal aplikasi tersebut? 

6.  Apa alasan Anda belum pernah menginstal aplikasi keamanan 

untuk perempuan? 

7.  Menurut Anda, seberapa besar peran aplikasi keamanan dalam 

membantu perempuan merasa lebih aman di ruang publik? 

8.  Apakah Anda tertarik untuk menggunakan aplikasi keamanan 

perempuan jika tersedia dan mudah digunakan? 

Pertanyaan Rinci 

Aplikasi keamanan 

wanita dan 

Ekspektasi 

1.  Apa nama aplikasi keamanan yang pernah atau sedang Anda 

gunakan? 

2.  Dari aplikasi-aplikasi tersebut, mana yang paling sering Anda 

gunakan dan mengapa? 

3.  Jika Anda pernah menggunakan aplikasi keamanan, fitur apa 

yang paling sering Anda gunakan? 

4.  Jika Anda pernah menggunakan aplikasi keamanan, apa alasan 

utama Anda memilih aplikasi tersebut? 
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 5.  Apakah fitur-fitur pada aplikasi keamanan tersebut sudah 

sesuai dengan harapan Anda sebagai pengguna perempuan? 

6. Apakah Anda pernah mengalami kendala atau masalah saat 

menggunakan aplikasi keamanan tersebut? Jika iya, mohon 

ceritakan secara singkat. 

7.  Menurut Anda, bagaimana cara terbaik untuk mengatasi 

kendala tersebut? 

8.  Jika suatu saat Anda ingin menggunakan aplikasi keamanan 

baru, apa pertimbangan utama Anda dalam memilih aplikasi 

tersebut? 

9.  Fitur seperti apa yang paling Anda harapkan ada dalam 

aplikasi keamanan wanita? 

10. Ketika menggunakan aplikasi, desain seperti apa yang 

membuat Anda merasa aman dan nyaman? 

11. Jika Anda mengalami situasi darurat, fitur apa yang paling 

penting untuk langsung tersedia di halaman utama aplikasi? 

12. Jika aplikasi keamanan ini dibuat oleh mahasiswa UII, apakah 

Anda bersedia memberikan masukan dan ide untuk 

pengembangannya? 

13. Jika Saudari bersedia memberikan masukan lebih lanjut, 

mohon tuliskan saran, pendapat, atau ide 

14. Jika Saudari bersedia dihubungi lebih lanjut untuk 

memberikan saran, ide, atau tanggapan tambahan mengenai 

aplikasi ini, mohon cantumkan nomor WhatsApp yang dapat 

dihubungi 

15. Apa harapan dan ekspektasi Anda terhadap aplikasi keamanan 

wanita yang sedang dirancang ini? 

 

 

 

b. Define 

Tahap define merupakan proses perumusan masalah berdasarkan hasil 

pengumpulan  data pada tahap Empathize. Pada tahap ini, peneliti mengidentifikasi serta 
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merangkum berbagai temuan yang diperoleh dari pengguna untuk memperjelas 

permasalahan utama yang perlu diselesaikan. Proses define membantu peneliti dalam 

menyusun fokus perancangan, khususnya terkait kebutuhan fitur dan fungsi aplikasi yang 

akan dikembangkan. Melalui tahap ini, hasil riset yang telah diperoleh sebelumnya 

dianalisis dan dirumuskan dalam bentuk pernyataan masalah yang singkat, jelas, dan 

terarah. Selain itu, peneliti juga menyusun daftar permasalahan serta kebutuhan pengguna 

yang menjadi dasar dalam pengembangan solusi desain aplikasi. Dengan demikian, tahap 

define memastikan bahwa proses perancangan selanjutnya benar-benar berorientasi pada 

hasil riset dan kebutuhan pengguna yang telah diidentifikasi. 

1. Analisis Permasalahan Pengguna 

Analisis permasalahan pengguna dilakukan untuk mengidentifikasi berbagai 

kendala dan kekhawatiran yang dialami perempuan saat berada di ruang publik. 

Permasalahan yang ditemukan meliputi situasi yang menimbulkan rasa tidak aman, 

kesulitan dalam meminta bantuan saat keadaan darurat, serta kebutuhan akan fitur 

keamanan yang mudah diakses dan responsif. Proses analisis ini dirumuskan 

berdasarkan point of view pengguna yang diperoleh dari hasil kuesioner pada tahap 

Empathize. Data yang terkumpul kemudian dirangkum menjadi pernyataan masalah 

yang jelas dan terfokus, sehingga dapat menjadi dasar dalam menentukan arah 

perancangan aplikasi. 

2. Analisis Kebutuhan Pengguna 

Analisis kebutuhan pengguna dilakukan untuk memastikan bahwa Prototype 

aplikasi yang dirancang sesuai dengan kebutuhan dan harapan pengguna. Kebutuhan 

tersebut diperoleh dari hasil kuesioner yang telah disebarkan pada tahap sebelumnya. 

Berdasarkan hasil analisis, pengguna membutuhkan fitur keamanan yang praktis, 

mudah digunakan, serta mampu memberikan bantuan secara cepat dalam situasi 

darurat. Analisis ini menjadi langkah awal dalam menyusun gambaran Prototype yang 

akan dirancang. Selanjutnya, hasil analisis kebutuhan pengguna dikelompokkan 

berdasarkan kesamaan karakteristik, aktivitas, tujuan, serta permasalahan yang 

dialami pengguna. Proses tersebut kemudian digunakan dalam penyusunan user 

persona sebagai representasi pengguna pada penelitian ini. User persona dibuat 

berdasarkan hasil kuesioner pengguna untuk membantu peneliti memahami 

karakteristik, kebutuhan, tujuan, serta permasalahan yang dihadapi pengguna secara 

lebih spesifik (Fauziah, 2025). Pada penelitian ini, user persona dibagi ke dalam 
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beberapa kelompok pengguna, yaitu pelajar/mahasiswa, ibu rumah tangga, dan 

pekerja. Dengan adanya user persona, proses perancangan solusi pada tahap ideate 

dapat dilakukan secara lebih terarah dan berorientasi pada pengguna. 

3. Analisis Kebutuhan Fungsional 

Analisis kebutuhan fungsional dilakukan untuk mengidentifikasi fungsi dan layanan 

utama yang harus dimiliki oleh aplikasi agar dapat memenuhi kebutuhan pengguna. 

Kebutuhan fungsional disusun berdasarkan hasil analisis permasalahan dan kebutuhan 

pengguna yang diperoleh pada tahap empathize. Proses ini bertujuan untuk 

menerjemahkan kebutuhan pengguna ke dalam bentuk fungsi sistem yang dapat 

diimplementasikan pada Prototype aplikasi. Pada tahap ini, peneliti menganalisis 

berbagai kebutuhan pengguna untuk menentukan fungsi-fungsi utama yang diperlukan 

dalam aplikasi. Analisis kebutuhan fungsional dilakukan dengan mengelompokkan 

kebutuhan pengguna, Hasil analisis kebutuhan fungsional kemudian digunakan 

sebagai dasar dalam proses perancangan fitur, alur sistem, serta pengembangan 

Prototype aplikasi pada tahap ideate dan prototype. Dengan adanya analisis kebutuhan 

fungsional, proses perancangan sistem dapat dilakukan secara lebih terarah sesuai 

dengan kebutuhan pengguna yang telah diidentifikasi sebelumnya. Setelah tahap 

define yang meliputi analisis permasalahan, analisis kebutuhan pengguna dan 

kebutuhan fungsional selesai dilakukan, penelitian dilanjutkan ke tahap ideate untuk 

merancang solusi yang sesuai dengan hasil identifikasi sebelumnya. 

c. Ideate 

Tahap ideate merupakan proses pengembangan gagasan atau solusi berdasarkan 

permasalahan yang telah diidentifikasi pada tahap Empathize dan define. Pada tahap ini, 

peneliti menghasilkan berbagai alternatif ide yang memungkinkan untuk memecahkan 

permasalahan yang dialami pengguna terkait keamanan di ruang publik. Tahap ideate 

menjadi landasan utama dalam aktivitas perancangan aplikasi karena pada proses inilah 

solusi mulai dirumuskan secara konkret. Dalam penelitian ini, tahap ideate digunakan 

untuk merancang konsep aplikasi Serena berdasarkan kebutuhan dan permasalahan 

pengguna yang telah dianalisis sebelumnya. Ide-ide yang dikembangkan disusun sebagai 

solusi terhadap rasa tidak aman, kebutuhan akan akses bantuan darurat yang cepat, serta 

kemudahan penggunaan aplikasi pada situasi mendesak. Proses pengembangan ide 

dilakukan melalui teknik brainstorming untuk menghasilkan berbagai alternatif solusi 

desain. Brainstorming membantu peneliti dalam mengeksplorasi ide secara kreatif dan 
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spontan berdasarkan daftar permasalahan yang telah dirumuskan. Hasil dari proses ini 

kemudian dirangkum menjadi gambaran alur keseluruhan aplikasi. Setelah tahap 

brainstorming, peneliti menyusun user flow yang menggambarkan alur penggunaan 

aplikasi dari awal hingga pengguna mendapatkan bantuan. User flow ini berfungsi sebagai 

dasar dalam perancangan Prototype agar sesuai dengan kebutuhan fungsional yang telah 

ditentukan pada tahap sebelumnya. 

d. Prototype 

Tahap Prototype merupakan salah satu tahapan dalam metode design thinking yang 

bertujuan untuk merealisasikan ide dan solusi yang telah dirumuskan pada tahap ideate ke 

dalam bentuk rancangan antarmuka (Prototype) aplikasi yang dapat diuji. Prototype 

berfungsi sebagai representasi awal dari sistem yang dikembangkan, sehingga peneliti 

dapat melakukan evaluasi terhadap desain sebelum masuk ke tahap implementasi yang 

lebih lanjut. Pada penelitian ini, Prototype aplikasi Serena dikembangkan dalam bentuk 

high fidelity prototype. Prototype ini dirancang dengan tampilan visual yang menyerupai 

produk akhir, baik dari segi warna, tipografi, ikon, tata letak, maupun alur interaksi antar 

halaman. Dengan pendekatan high fidelity, pengguna dapat berinteraksi secara langsung 

dengan Prototype sehingga memperoleh gambaran pengalaman penggunaan aplikasi 

secara lebih realistis. Sebelum pengembangan high fidelity prototype, peneliti terlebih 

dahulu menyusun rancangan wireframe sebagai bagian dari medium fidelity prototype. 

Wireframe digunakan untuk menggambarkan struktur dasar antarmuka, penempatan 

elemen, serta alur navigasi aplikasi. Tahap ini bertujuan untuk memastikan bahwa 

kebutuhan fungsional yang telah ditentukan pada tahap define telah terakomodasi dengan 

baik sebelum dilakukan pengembangan desain visual yang lebih detail. 

e. Test 

Tahap testing (Test) merupakan tahapan terakhir dalam metode design thinking yang 

bertujuan untuk mengevaluasi Prototype aplikasi yang telah dirancang pada tahap 

sebelumnya. Tahap ini tidak dapat dipisahkan dari tahap Prototype, karena proses 

pengujian dilakukan untuk memperoleh umpan balik feedback dari pengguna terhadap 

desain dan fungsi aplikasi Serena. 

Pengujian dilakukan dengan melibatkan responden yang terdiri dari pengguna primer 

dan pengguna sekunder. Setelah mencoba Prototype, responden diminta mengisi 

kuesioner yang telah disediakan untuk menilai pengalaman penggunaan serta tingkat 
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penerimaan terhadap aplikasi. Hasil dari tahap ini digunakan sebagai dasar dalam menilai 

kualitas desain serta potensi penggunaan aplikasi secara berkelanjutan. 

3.4 Instrumen Penelitian 

Pada penelitian ini, instrumen yang digunakan berupa kuesioner yang disusun 

berdasarkan metode User Experience Questionnaire (UEQ) dan Technology Acceptance Model 

(TAM). Instrumen tersebut digunakan untuk mengukur kualitas pengalaman pengguna serta 

tingkat penerimaan terhadap Prototype aplikasi Serena. Kuesioner diberikan kepada responden 

setelah mereka mencoba high fidelity Prototype aplikasi Serena. Responden diminta untuk 

memberikan penilaian berdasarkan pengalaman yang dirasakan selama menggunakan aplikasi. 

Data yang diperoleh dari hasil pengujian selanjutnya dianalisis untuk mengetahui tingkat 

kualitas pengalaman pengguna dan penerimaan terhadap aplikasi. Hasil analisis tersebut 

menjadi dasar dalam penarikan kesimpulan serta rekomendasi pengembangan aplikasi Serena 

ke tahap implementasi selanjutnya. 

 

3.4.1 User Experience Questionnaire (UEQ) 

Pada penelitian ini, UEQ digunakan untuk mengevaluasi Prototype aplikasi Serena guna 

mengetahui kualitas pengalaman pengguna baik pada pengguna primer dan pengguna sekunder 

setelah berinteraksi dengan sistem. Instrumen UEQ terdiri dari 26 item pertanyaan yang 

disusun dalam bentuk semantic differential (misalnya: mudah–sulit, efisien–tidak efisien), 

dengan skala penilaian dari -3 hingga +3. Skala tersebut merepresentasikan persepsi pengguna 

terhadap kualitas pengalaman yang dirasakan (Schrepp, 2023b). 

a. Attractiveness 

Attractiveness merupakan aspek dalam UEQ yang mengukur kesan keseluruhan 

pengguna terhadap suatu aplikasi. Dimensi ini menggambarkan apakah aplikasi 

dianggap menarik, menyenangkan, dan memberikan pengalaman positif secara 

umum setelah digunakan. Attractiveness mencerminkan penilaian pengguna terhadap 

kualitas desain dan interaksi sistem (Tabel 3.2) 
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Tabel 3.2 Dimensi Attractiveness 
 

 1 2 3 4 5 6 7  

Menyusahkan        Menyenangkan 

Baik        Buruk 

Tidak disukai        Menggembirakan 

Tidak nyaman        Nyaman 

Atraktif        Tidak atraktif 

Ramah pengguna        Tidak ramah pengguna 

 

b. Perspicuity 

Perspicuity mengukur tingkat kemudahan pengguna dalam memahami cara kerja 

aplikasi serta kemudahan dalam mempelajarinya. Aspek ini menilai apakah sistem mudah 

dipahami, jelas, dan tidak membingungkan bagi pengguna, terutama saat pertama kali 

digunakan (Tabel 3.3) 

 

Tabel 3.3 Aspek Perspicuity 
 

 1 2 3 4 5 6 7  

Tidak dapat dipahami        Dapat dipahami 

Mudah dipelajari        Sulit dipelajari 

Rumit        Sederhana 

Jelas        Membingungkan 

 

c. Efficiency 

Efficiency mengukur seberapa cepat dan efisien pengguna dapat menyelesaikan tugas 

menggunakan aplikasi. Aspek ini berkaitan dengan kecepatan akses fitur, kemudahan 

navigasi, serta minimnya usaha yang diperlukan dalam mencapai tujuan (Tabel 3.4) 
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Tabel 3.4 Aspek Efficiency 
 

 1 2 3 4 5 6 7  

Cepat        Lambat 

Tidak efisien        Efisien 

Tidak praktis        Praktis 

Terorganisasi        Berantakan 

 

d. Dependability 

Dependability mengukur tingkat kendali dan rasa percaya pengguna terhadap sistem. 

Aspek ini menilai apakah aplikasi berfungsi secara konsisten, dapat diandalkan, serta 

memberikan rasa aman dan terkontrol saat digunakan (Tabel 3.5). 

 

Tabel 3.5 Aspek Dependability 
 

 1 2 3 4 5 6 7  

Tidak dapat diprediksi        Dapat diprediksi 

Menghalangi        Mendukung 

Aman        Tidak aman 

Memenuhi ekspektasi        Tidak memenuhi ekspektasi 

 

e. Stimulation 

Stimulation mengukur sejauh mana aplikasi mampu memberikan pengalaman yang 

menarik, menyenangkan, dan memotivasi pengguna untuk menggunakannya. Aspek ini 

berkaitan dengan rasa antusias, ketertarikan, serta kenyamanan emosional yang dirasakan 

selama menggunakan aplikasi (Tabel 3.6). 
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Tabel 3.6 Aspek Stimulation 
 

 1 2 3 4 5 6 7  

Bermanfaat        Kurang bermanfaat 

Membosankan        Mengasyikan 

Tidak menarik        Menarik 

Memotivasi        Tidak memotivasi 

 

f. Novelty 

Novelty mengukur tingkat kreativitas dan inovasi desain aplikasi. Dimensi ini menilai 

apakah aplikasi terlihat modern, unik, dan berbeda dibandingkan dengan aplikasi sejenis. 

Novelty juga mencerminkan kesan kebaruan yang dirasakan pengguna saat pertama kali 

berinteraksi dengan sistem (Tabel 3.7). 

 

Tabel 3.7 Aspek Novelty 
 

 1 2 3 4 5 6 7  

Kreatif        Monoton 

Berdaya cipta        Konvensional 

Lazim        Terdepan 

konservatif        inovatif 

 

3.4.2 Technology Acceptance Model (TAM) 

Technology Acceptance Model (TAM) merupakan model teoritis yang dikembangkan 

oleh Fred Davis pada tahun 1989 untuk menjelaskan dan memprediksi tingkat penerimaan 

pengguna terhadap suatu sistem atau teknologi. Model ini digunakan untuk mengetahui faktor-

faktor yang mempengaruhi seseorang dalam menerima dan menggunakan suatu teknologi. 

Instrumen TAM digunakan untuk mengukur tingkat penerimaan pengguna terhadap aplikasi 

Serena. Pengukuran dilakukan menggunakan skala Likert (misalnya 1–5), yang mencerminkan 

tingkat persetujuan responden terhadap setiap pernyataan. TAM dalam penelitian ini mencakup 
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tiga variabel utama, yaitu Perceived Ease of Use (Persepsi Kemudahan Penggunaan), 

Perceived Usefulness (Persepsi Manfaat), Behavioral Intention to Use (Niat Menggunakan) 

(Wicaksono, 2022). 

Dalam penelitian ini, instrumen Technology Acceptance Model (TAM) dibedakan menjadi 

dua kelompok, yaitu pengguna primer dan pengguna sekunder. Pengguna primer merupakan 

individu yang menggunakan aplikasi secara langsung dalam situasi darurat, sedangkan 

pengguna sekunder adalah individu yang menerima notifikasi dan berperan dalam memberikan 

bantuan. 

Perbedaan peran tersebut menyebabkan adanya perbedaan konteks penggunaan sistem, 

sehingga diperlukan penyesuaian pada beberapa item pernyataan agar sesuai dengan 

pengalaman dan interaksi masing-masing kelompok pengguna. Meskipun demikian, konstruk 

yang diukur tetap sama, yaitu Perceived Ease of Use (PEOU), Perceived Usefulness (PU), dan 

Behavioral Intention to Use (BI), sehingga hasil pengukuran tetap dapat dibandingkan antar 

kelompok. 

Penyesuaian item dilakukan dengan mempertahankan makna inti dari setiap indikator, 

namun mengubah konteks pernyataan agar relevan dengan peran pengguna, seperti 

penggunaan fitur darurat pada pengguna primer dan penerimaan notifikasi pada pengguna 

sekunder. Dengan demikian, instrumen yang digunakan tetap valid secara konseptual serta 

mampu merepresentasikan pengalaman masing-masing kelompok pengguna secara lebih 

akurat. 

a. Perceived Ease of Use (PEOU) 

Perceived Ease of Use adalah tingkat keyakinan pengguna bahwa sistem mudah 

dipahami dan digunakan tanpa memerlukan usaha yang besar. Jika suatu aplikasi 

dianggap mudah digunakan, maka kemungkinan besar pengguna akan menerima dan 

menggunakannya. Instrumen PEOU untuk pengguna primer adalah sebagai berikut 

(Tabel 3.8) 

 

Tabel 3.8 Instrumen PEOU untuk pengguna primer 
 

Kode Pernyataan 1 2 3 4 5 

PEOU1 Aplikasi Serena mudah dipelajari.      

PEOU2 Menu dan tombol pada aplikasi Serena mudah dipahami.      
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PEOU3 Alur penggunaan aplikasi Serena jelas dan tidak 

membingungkan. 

     

PEOU4 Aplikasi Serena mudah digunakan sesuai dengan kebutuhan 

saya. 

     

PEOU5 Saya cepat menguasai cara menggunakan aplikasi Serena.      

PEOU6 Fitur-fitur pada aplikasi Serena mudah digunakan.      

 

Instrumen PEOU untuk pengguna sekunder adalah sebagai berikut (Tabel 3.9). 

 

 

Tabel 3.9 Instrumen PEOU untuk pengguna sekunder 
 

Kode Pernyataan 1 2 3 4 5 

PEOU1 Saya merasa aplikasi Serena mudah dipelajari oleh saya sebagai 

penerima notifikasi SOS. 

     

PEOU2 Menu dan tombol pada aplikasi Serena mudah dipahami.      

PEOU3 Alur penggunaan aplikasi Serena untuk menerima dan 

merespons sinyal SOS jelas dan tidak membingungkan. 

     

PEOU4 Aplikasi Serena mudah digunakan ketika saya menerima 

notifikasi SOS dari keluarga atau teman. 

     

PEOU5 Saya cepat menguasai cara menggunakan aplikasi Serena untuk 

merespons kondisi darurat dari keluarga atau teman saya. 

     

PEOU6 Fitur-fitur pada aplikasi Serena mudah digunakan ketika saya 

menerima sinyal SOS. 

     

 

b. Perceived Usefulness (PU) 

Perceived Usefulness adalah tingkat keyakinan pengguna bahwa penggunaan sistem 

akan meningkatkan kinerja atau memberikan manfaat bagi aktivitas mereka. Semakin 
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besar manfaat yang dirasakan, semakin tinggi tingkat penerimaan terhadap teknologi 

tersebut. Instrumen PU untuk pengguna primer adalah sebagai berikut (Tabel 3.10) 

 

Tabel 3.10 Instrumen PU untuk pengguna primer 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Instrumen PU untuk pengguna sekunder adalah sebagai berikut (Tabel 3.11) 

Tabel 3.11 Instrumen PU untuk pengguna sekunder 
 

Kode Pernyataan 1 2 3 4 5 

PU1 Aplikasi Serena membantu saya mengetahui jika keluarga atau 

teman saya sedang dalam kondisi darurat. 

     

PU2 Aplikasi Serena memudahkan saya mengetahui lokasi dan 

menghubungi keluarga atau teman saya yang membutuhkan 

bantuan. 

     

PU3 Fitur-fitur dalam aplikasi Serena membantu saya memberikan 

respons cepat saat terjadi situasi darurat. 

     

Kode Pernyataan 1 2 3 4 5 

PU1 Aplikasi Serena bermanfaat bagi kebutuhan saya.      

PU2 Aplikasi Serena membantu meningkatkan rasa aman saya.      

PU3 Fitur-fitur dalam aplikasi Serena membantu saya ketika dalam 

situasi darurat. 

     

PU4 Aplikasi Serena memudahkan saya mendapatkan bantuan saat 

dibutuhkan. 

     

PU5 Aplikasi Serena membantu saya dalam menjaga keamanan diri 

dengan lebih baik. 

     

PU6 Secara keseluruhan, aplikasi Serena sangat bermanfaat bagi saya.      
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PU4 Aplikasi Serena memudahkan saya membantu keluarga atau teman 

saya yang membutuhkan pertolongan. 

     

PU5 Aplikasi Serena membantu saya merespons kondisi darurat dengan 

lebih cepat dan efektif. 

     

PU6 Secara keseluruhan, aplikasi Serena bermanfaat bagi saya sebagai 

penerima notifikasi sos 

     

 

c. Behavioral Intention to Use (BI) 

Behavioral Intention to Use merupakan niat atau kecenderungan pengguna untuk 

menggunakan sistem secara berkelanjutan di masa mendatang. Niat penggunaan ini 

dipengaruhi oleh persepsi kemudahan dan manfaat yang dirasakan sebelumnya, Instrumen BI 

untuk pengguna primer adalah sebagai berikut (Tabel 3.12) 

 

Tabel 3.12 Instrumen BI untuk pengguna primer 
 

Kode Pernyataan 1 2 3 4 5 

BI1 Saya ingin menggunakan aplikasi Serena ketika telah tersedia 

secara resmi. 

     

BI2 Saya ingin menggunakan aplikasi Serena dalam kehidupan sehari-

hari. 

     

BI3 Saya bersedia menggunakan aplikasi Serena untuk meningkatkan 

keamanan diri. 

     

BI4 Saya akan merekomendasikan aplikasi Serena kepada orang lain.      
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Instrumen BI untuk pengguna sekunder adalah sebagai berikut (Tabel 3.13) 

 

 

Tabel 3.13 Instrumen BI untuk pengguna sekunder 
 

Kode Pernyataan 1 2 3 4 5 

BI1 Saya ingin menggunakan aplikasi Serena ketika telah tersedia 

secara resmi. 

     

BI2 Saya ingin menggunakan aplikasi Serena dalam kehidupan sehari-

hari. 

     

BI3 Saya bersedia menggunakan aplikasi Serena untuk meningkatkan 

keamanan diri. 

     

BI4 Saya akan merekomendasikan aplikasi Serena kepada orang lain.      

 

 

 

3.5 Teknik Analisis Data 

Teknik analisis data dilakukan untuk mengolah data yang telah dikumpulkan guna 

mendukung proses perancangan serta evaluasi Prototype aplikasi keamanan perempuan di 

ruang publik. Analisis dalam penelitian ini tidak hanya bertujuan untuk mengolah data secara 

statistik, tetapi juga untuk menjawab tujuan penelitian, yaitu memahami kebutuhan pengguna, 

mengevaluasi kualitas pengalaman pengguna, serta mengukur tingkat penerimaan teknologi 

terhadap Prototype yang dikembangkan. 

Secara umum, analisis data dalam penelitian ini meliputi statistik deskriptif, uji instrumen, 

uji asumsi klasik, serta analisis model menggunakan pendekatan User Experience 

Questionnaire (UEQ) dan Technology Acceptance Model (TAM). 

3.5.1 Statistik Deskriptif 

Statistika deskriptif merupakan analisis yang digunakan untuk menghimpun, mengatur, 

dan mengolah data guna memberikan gambaran umum terhadap data yang diperoleh. Hasil 

analisis disajikan dalam bentuk distribusi frekuensi, ukuran tendensi sentral (mean, median, 

modus), serta ukuran dispersi (range, varians, dan standar deviasi). Dalam penelitian ini, 

statistik deskriptif digunakan untuk menggambarkan karakteristik responden sehingga dapat 

memberikan pemahaman awal mengenai profil pengguna dan kebutuhan mereka. 
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3.5.2 Uji Instrumen 

Uji instrumen dilakukan untuk memastikan bahwa alat ukur yang digunakan dalam 

penelitian valid dan reliabel, sehingga data yang diperoleh dapat dipercaya. 

 

1. Uji Validitas 

Uji validitas dilakukan untuk mengetahui valid atau tidak dari kuesioner yang akan 

digunakan. Instrumen kuesioner dinyatakan valid apabila setiap pernyataannya 

mampu menggambarkan dan mengukur aspek yang ingin diteliti. Uji validitas ini 

dilakukan menggunakan rumus Korelasi Pearson (Correlation Product Moment) yang 

mana dikatakan valid jika rhitung melebihi rtabel(Mahendra, 2017). Rumus Korelasi 

Pearson yang digunakan dalam penelitian ini ditunjukkan pada Persamaan (3.1). 

 

𝑛 ∑ 𝑋𝑌 − (∑ 𝑋) (∑ 𝑌) 
𝑟ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 =   

√{ 𝑛 ∑ 𝑋2 − (∑ 𝑋 )2} + { 𝑛 ∑ 𝑌2 (∑ 𝑌)2 } 

 
(3.1) 

 

 

Keterangan: 

rhitung = koefisien validitas setiap pernyataan yang ingin dinilai 

n = jumlah sampel 

X = skor yang diperoleh responden dari setiap item pernyataan 

Y = skor total yang diperoleh dari seluruh item pernyataan 

 

2. Uji Reliabilitas 

Suatu kuesioner dikatakan reliabel apabila jawaban atau respon dari setiap 

responden terhadap pernyataan konsisten. Dalam penelitian ini, uji reliabilitas 

dilakukan menggunakan Cronbach’s Alpha. Kriteria uji reliabilitas yang baik atau 

layak digunakan dinyatakan dengan nilai koefisien Cronbach’s Alpha >0,60. 

Sebaliknya, jika nilai Cronbach’s Alpha <0,60, maka variabel tersebut dinilai tidak 

reliabel (Mahendra, 2017). Rumus koefisien reliabilitas Cronbach’s Alpha yang 

digunakan dalam penelitian ini ditunjukkan pada Persamaan (3.2) (Mahendra, 2017): 
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𝑘 
𝑟11 = ( 

 
) (1 − 

∑ 𝜎𝑏2 
 

 2 ) (3.2) 
(𝑘 − 1) 𝜎 𝑡 

 
 

Keterangan: 

r₁₁ = Koefisien reliabilitas instrumen (Cronbach’s Alpha) 

K = Jumlah item atau butir pertanyaan dalam instrumen 

∑σᵦ² = Jumlah varians masing-masing item 

σₜ² = Varians total skor seluruh item 

 

3.5.3 Uji Asumsi Klasik TAM 

Sebelum dilakukan pengujian hipotesis menggunakan analisis regresi, diperlukan 

pengujian asumsi klasik untuk memastikan bahwa model yang digunakan memenuhi kriteria 

statistik yang baik. Uji asumsi klasik bertujuan untuk menghindari terjadinya bias dalam hasil 

analisis serta memastikan bahwa data yang digunakan memenuhi asumsi dasar dalam regresi 

linear. Dalam penelitian ini, uji asumsi klasik yang dilakukan meliputi uji normalitas, uji 

multikolinearitas, dan uji heteroskedastisitas, yang dijelaskan sebagai berikut: 

a. Uji Normalitas 

Uji normalitas merupakan pengujian yang bertujuan untuk mengetahui apakah data 

residual berdistribusi normal atau tidak. Pada penelitian ini, uji normalitas dilakukan 

menggunakan metode statistik nonparametrik Kolmogorov-Smirnov (K-S). Data dapat 

dinyatakan terdistribusi normal apabila nilai Asymp. Sig (2-tailed) lebih besar dari 0,05 

(Mahendra, 2017). 

b. Uji Multikolinearitas 

Uji multikolinearitas merupakan pengujian untuk mengetahui ada atau tidaknya 

hubungan korelasi yang tinggi antar variabel independen dalam model regresi linear 

berganda. Korelasi yang tinggi antar variabel independen dapat mengganggu hubungan 

antara variabel independen dan variabel dependen. Dalam penelitian ini, uji 

multikolinearitas dilakukan dengan melihat nilai Tolerance dan Variance Inflation Factor 

(VIF). Apabila nilai Tolerance lebih dari 0,10 dan nilai VIF kurang dari 10,00, maka tidak 

terjadi multikolinearitas (Mahendra, 2017). 

c. Uji Heteroskedastisitas 

Uji heteroskedastisitas bertujuan untuk mengidentifikasi apakah varians residual 

berbeda antar setiap pengamatan. Dalam penelitian ini, uji heteroskedastisitas dilakukan 
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menggunakan model korelasi Spearman’s Rho. Apabila nilai Sig. (2-tailed) antara variabel 

independen dan Unstandardized Residual lebih besar dari 0,05, maka dapat disimpulkan 

bahwa tidak terjadi heteroskedastisitas (Mahendra, 2017). 

 

3.5.4 Analisis Model 

Analisis model dilakukan untuk menjawab tujuan utama penelitian, yaitu mengevaluasi 

kualitas pengalaman pengguna serta mengukur tingkat penerimaan teknologi terhadap 

Prototype aplikasi yang dirancang. 

a. Analisis UEQ 

1. Analisis Statistik 

Lembar Excel khusus telah tersedia untuk kuesioner UEQ dengan data mentah 

berupa skor -3 hingga +3 dimasukkan ke dalam lembar ini, lalu secara otomatis Excel 

akan menghitung rata-rata per responden, item, dan faktor, beserta standar deviasi dan 

variansinya. Selain itu, Confidence Interval (CI) juga dihitung secara otomatis. Dalam 

Excel juga telah dikembangkan fitur pemeriksaan inkonsistensi jawaban dari 

responden kuesioner. Fitur ini menyediakan informasi terkait jawaban dari responden 

yang kemungkinan tidak diisi dengan sungguh-sungguh (Schrepp, 2023a). 

2. Benchmark 

Selain analisis statistik mengenai persepsi pengguna terhadap UX suatu produk, 

dalam Excel UEQ juga tersedia benchmark yaitu kumpulan data skor UX dari 

berbagai produk yang diukur dengan kuesioner yang sama. Benchmark ini 

dikembangkan untuk memberikan pedoman dalam menginterpretasikan hasil evaluasi 

UX suatu produk secara lebih objektif. Dalam (Schrepp, 2023a) dijelaskan bahwa 

benchmark UEQ dibagi per faktor yang mengelompokkan setiap faktor ke dalam lima 

kategori berikut: 

- Excellent yaitu termasuk 10% produk terbaik dalam dataset 

- Good yaitu hanya 10% produk yang lebih baik dan 75% lebih buruk. 

- Above Average yaitu 25% produk lebih baik dan 50% lebih buruk. 

- Below Average yaitu 50% produk lebih baik dan 25% lebih buruk. 

- Bad yaitu termasuk 25% produk dengan nilai terendah 

b. Analisis TAM 

1. Analisis Regresi sederhana 



59 
 

 

Analisis regresi merupakan pengujian dari hipotesis yang menunjukkan seberapa 

besar kontribusi variabel independen (bebas) dalam menjelaskan variasi pada variabel 

dependen (terikat). Analisis regresi sederhana merupakan teknis analisis yang menilai 

hubungan satu variabel independen (X) dan satu variabel independen (Y) 

(Kartiningrum et al., 2022). Dalam penelitian ini, analisis regresi sederhana digunakan 

untuk menguji pengaruh Perceived Ease of Use (PEOU) terhadap Perceived 

Usefulness (PU) (Mahendra, 2017). Model regresi yang digunakan ditunjukkan pada 

Persamaan (3.3). 

 
𝑌 = 𝑎 + 𝛽𝑋 + 𝐸 (3.3) 

 

 

Keterangan: 

Y = variabel dependen 

α = konstanta 

B  = koefisien regresi 

X = variabel independen 

e = error 

 

2. Analisis Regresi Linear Berganda 

analisis regresi jenis linier berganda merupakan pengujian jika melibatkan dua 

atau lebih variabel independen (X1, X2, dan seterusnya) dengan satu variabel 

dependen (Y). Konsep ini digunakan untuk mengetahui sejauh mana variabel-variabel 

bebas secara bersama-sama mampu menjelaskan variasi atau perubahan yang terjadi 

pada variabel dependen. Dalam penelitian ini, analisis regresi linier berganda 

digunakan untuk menguji pengaruh Perceived Usefulness (PU) dan Perceived Ease of 

Use (PEOU) terhadap Behavioral Intention (BI) (Mahendra, 2017). Model regresi 

yang digunakan ditunjukkan pada Persamaan (3.4). 

 
𝑦 = 𝑎 + 𝑏1 𝑋1𝑖 + 𝑏2𝑋2𝑖 + 𝑒𝑖 (3.4) 

 

 

 

Keterangan: 

y = variabel dependen 
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α = konstanta 

b1, b2 = koefisien regresi 

x1, x2 = variabel independen 

e = error 

 

a. Uji t (Uji parsial) 

Uji t digunakan untuk menganalisis pengaruh masing-masing variabel 

independen (PU dan PEOU) secara parsial terhadap variabel dependen (BI). Hal 

bertujuan untuk melihat apakah PU dan PEOU secara individual memiliki pengaruh 

yang signifikan terhadap BI. Adapun dasar pengambilan keputusan dalam uji t 

adalah sebagai berikut (Mahendra, 2017). 

• Jika nilai signifikansi (Sig.) <0,05, maka PU atau PEOU dinyatakan memiliki 

pengaruh yang signifikan terhadap BI. 

• Jika nilai signifikansi (Sig.) lebih dari 0,05, maka PU atau PEOU dinyatakan 

tidak memiliki pengaruh yang signifikan terhadap BI. 

b. Uji F (Uji Simultan) 

Uji F digunakan untuk menganalisis apakah variabel independen (PU dan PEOU) 

secara bersama-sama mempengaruhi variabel dependen (BI). Kriteria pengambilan 

keputusan dalam uji F adalah sebagai berikut (Mahendra, 2017). 

• Apabila nilai signifikansi (Sig.) <0,05, maka PU dan PEOU secara bersama-sama 

memiliki pengaruh yang signifikan terhadap BI. 

• Apabila nilai signifikansi (Sig.) >0,05, maka PU dan PEOU secara simultan tidak 

memiliki pengaruh yang signifikan terhadap BI. 

c. Koefisien Determinasi (R²) 

Koefisien determinasi (R²) digunakan untuk mengukur sejauh mana variabel 

independen (PU dan PEOU) mampu menjelaskan variasi yang terjadi pada variabel 

dependen (BI). Nilai R² berada dalam rentang antara 0 hingga 1. Semakin tinggi nilai 

R², semakin besar pula proporsi variasi BI yang dapat dijelaskan oleh PU dan PEOU. 

Sebaliknya, apabila nilai R² rendah, maka kemampuan PU dan PEOU dalam 

mempengaruhi BI juga terbatas (Mahendra, 2017). 
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BAB IV 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

 

 

4.1 Hasil 

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan menggunakan metode design thinking, 

diperoleh hasil yang melalui lima tahapan, yaitu Empathize, Define, Ideate, Prototype, dan 

Test. Kelima tahapan tersebut dilaksanakan secara bertahap dalam proses perancangan aplikasi. 

 

4.1.1 Empathize 

Pada tahap Empathize, dilakukan pengumpulan data melalui wawancara dan penyebaran 

kuesioner untuk memahami pengalaman, kebutuhan, serta permasalahan pengguna terkait 

keamanan di ruang publik. Berdasarkan hasil kuesioner tersebut, disusun tiga empathy map 

yang merepresentasikan karakteristik pengguna, yaitu mahasiswa, ibu rumah tangga, dan 

pekerja. Ketiga kategori ini digunakan untuk menggambarkan perbedaan kebutuhan, 

kekhawatiran, serta harapan pengguna terhadap aplikasi keamanan perempuan yang dirancang. 

 

Gambar 4.1 Hasil Empathy map Pengguna Pelajar/Mahasiswa 
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Gambar 4.1 merupakan hasil dari empathy map pengguna pelajar/mahasiswa yang telah 

disusun berdasarkan hasil analisis kebutuhan dan permasalahan pengguna. Pengguna 

pelajar/mahasiswa membutuhkan aplikasi keamanan yang praktis dan cepat digunakan, 

terutama fitur tombol SOS yang mudah diakses, pelacakan lokasi real-time, serta kontak 

darurat. Selain itu, terdapat kebutuhan fitur tambahan seperti rekaman audio/video dan fake 

call. 

Hal ini menunjukkan bahwa kelompok mahasiswa memiliki mobilitas tinggi dan sering 

berada di ruang publik, namun belum memiliki solusi keamanan yang efektif. Mereka 

membutuhkan aplikasi yang ringan, tidak rumit, dan bisa digunakan secara cepat dalam kondisi 

darurat. Keraguan terhadap efektivitas aplikasi juga menunjukkan pentingnya aspek 

kepercayaan dan kemudahan penggunaan. 

Dari temuan ini, permasalahan dapat dirumuskan pada kebutuhan akan aplikasi 

keamanan yang cepat diakses, sederhana, dan mampu memberikan respon instan. Kebutuhan 

ini akan menjadi dasar dalam menentukan fitur utama dan merancang solusi yang sesuai pada 

tahap Define. 

 

Gambar 4.2 Hasil Empathy map pengguna Ibu Rumah Tangga 
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Gambar 4.2 merupakan hasil dari empathy map pengguna ibu rumah tangga menekankan 

pentingnya rasa aman dan perlindungan tambahan saat beraktivitas di luar rumah. Fitur yang 

dibutuhkan meliputi tombol SOS, pelacakan lokasi, serta kemampuan menghubungi kontak 

darurat. 

Kelompok ini cenderung mengutamakan kemudahan penggunaan dan kejelasan fungsi 

dibandingkan kompleksitas fitur. Mereka membutuhkan aplikasi yang intuitif karena tidak 

semua pengguna memiliki tingkat literasi teknologi yang tinggi. Kekhawatiran terhadap 

keamanan dan privasi juga menjadi faktor penting dalam penerimaan aplikasi. 

Temuan ini menunjukkan bahwa perancangan solusi harus berfokus pada kesederhanaan 

antarmuka, kejelasan fungsi, serta kemudahan navigasi. Hal ini akan menjadi acuan dalam 

merumuskan kebutuhan pengguna dan menentukan pendekatan desain pada tahap Define. 

 

Gambar 4.3 Hasil Empathy map pengguna Pekerja 

 

Gambar 4.3 merupakan hasil dari empathy map Pengguna karyawan/pegawai 

membutuhkan sistem keamanan yang cepat, responsif, dan dapat diandalkan, terutama saat 

berada di luar rumah atau pulang pada malam hari. Fitur utama yang dibutuhkan meliputi 

tombol SOS, pelacakan lokasi real-time, serta integrasi dengan layanan darurat. Selain itu, 

terdapat kebutuhan fitur tambahan seperti fake call dan rekaman otomatis. 
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Kelompok ini memiliki tingkat risiko yang lebih tinggi karena mobilitas dan jam aktivitas 

yang beragam. Mereka membutuhkan aplikasi yang tidak hanya cepat, tetapi juga stabil dan 

dapat diandalkan dalam kondisi darurat. Selain itu, muncul kebutuhan akan integrasi dengan 

layanan eksternal untuk meningkatkan efektivitas bantuan. 

Dari temuan ini, dapat dirumuskan bahwa solusi yang dirancang harus mampu 

memberikan respon cepat, akurat, dan real-time. Hal ini akan menjadi dasar dalam 

merumuskan kebutuhan sistem serta menentukan fitur prioritas pada tahap Define. 

 

4.1.2 Define 

Tahap define dilakukan berdasarkan hasil tahap empathize. Pada tahap ini, peneliti 

merumuskan permasalahan secara lebih terarah dan spesifik agar solusi yang dikembangkan 

dapat tepat sasaran. Hasil tahap define menghasilkan sejumlah kebutuhan pengguna yang telah 

dikelompokkan berdasarkan tiga kategori utama, yaitu pelajar/mahasiswa, ibu rumah tangga, 

dan pekerja. 

Hasil tahap define menghasilkan sejumlah kebutuhan pengguna yang telah 

dikelompokkan berdasarkan tiga kategori utama, yaitu pelajar/mahasiswa, ibu rumah tangga, 

dan pekerja. Kebutuhan tersebut kemudian diprioritaskan berdasarkan tingkat urgensi dalam 

situasi darurat, seperti kebutuhan akan akses cepat terhadap tombol SOS, pelacakan lokasi real-

time, serta sistem notifikasi darurat yang responsif. Selanjutnya, kebutuhan-kebutuhan tersebut 

tidak hanya digunakan sebagai daftar fitur, tetapi juga diterjemahkan menjadi alur interaksi 

pengguna (user flow) pada tahap ideate, sehingga setiap kebutuhan memiliki alur penggunaan 

yang jelas dalam konteks sistem. Kemudian, hasil user flow tersebut menjadi dasar dalam 

perancangan tahap Prototype, khususnya dalam penentuan struktur halaman, navigasi, serta 

implementasi fitur pada wireframe dan high-fidelity design. Dengan demikian, terdapat 

keterkaitan yang sistematis antara kebutuhan pengguna, alur interaksi, dan bentuk visual 

aplikasi yang dikembangkan. 

a. Analisis Permasalah Pengguna 

Analisis permasalahan pengguna dilakukan berdasarkan hasil tahap empathize melalui 

penyebaran kuesioner kepada tiga kategori responden, yaitu mahasiswa, ibu rumah tangga, 

dan pekerja. Setiap kelompok memiliki pengalaman, kekhawatiran, serta kebutuhan yang 

berbeda terkait keamanan di ruang publik. Oleh karena itu, permasalahan diidentifikasi 

berdasarkan karakteristik masing-masing kategori pengguna sebagai dasar dalam 

perancangan solusi aplikasi. 
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1. Kelompok Pelajar/Mahasiswa 
 

 

Gambar 4.4 Hasil Analisis Permasalahan Kelompok Pelajar/Mahasiswa 

 

 

Gambar 4.4 tercantum mengenai kebutuhan mahasiswa mengenai aplikasi keamanan 

yaitu aplikasi yang mudah diakses, responsif, dan terpercaya karena mobilitas mereka yang 

tinggi serta sering beraktivitas di luar rumah, termasuk pada malam hari. Dalam situasi yang 

berpotensi berisiko, mereka memerlukan solusi yang dapat digunakan secara cepat dan praktis 

tanpa proses yang rumit. Namun, minimnya informasi mengenai aplikasi keamanan khusus 

perempuan serta belum ditemukannya solusi yang benar-benar sesuai dengan kebutuhan, baik 

dari segi fitur, kemudahan penggunaan, maupun jaminan keamanan data menjadi kendala 

utama dalam pemanfaatan teknologi tersebut. 

 

2. Kelompok Ibu Rumah Tangga 
 

 

Gambar 4.5 Hasil Analisis Permasalahan Kelompok Ibu Rumah Tangga 

 

 

Gambar 4.5 menjelaskan bahwa ibu rumah tangga membutuhkan aplikasi keamanan 

yang sederhana, mudah dipahami, dan tidak membingungkan karena tingkat literasi teknologi 

yang beragam serta kebutuhan penggunaan yang bersifat praktis dalam aktivitas sehari-hari, 

seperti berbelanja atau mengantar anak. Antarmuka yang terlalu kompleks dapat menjadi 

hambatan dalam situasi darurat yang menuntut tindakan cepat. Selain itu, adanya jaminan 
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keamanan dan perlindungan data pribadi menjadi faktor penting agar pengguna merasa nyaman 

dan percaya untuk menggunakan aplikasi tersebut secara berkelanjutan. 

 

 

 

3. Kelompok Pekerja 
 

Gambar 4.6 Hasil Analisis Permasalahan Kelompok Pekerja 

 

Gambar 4.6 menjelaskan bahwa pekerja membutuhkan aplikasi keamanan yang cepat, 

real-time, terintegrasi, dan dapat diandalkan karena tingginya mobilitas kerja, seperti bepergian 

sendiri, pulang larut malam, atau perjalanan dinas yang berpotensi meningkatkan risiko di 

ruang publik. Dalam situasi darurat, mereka memerlukan sistem yang mampu merespons 

secara instan tanpa keterlambatan, serta terhubung langsung dengan kontak darurat atau pihak 

berwenang. Meskipun menginginkan fitur yang lengkap, seperti pelacakan lokasi, panggilan 

otomatis, dan rekam bukti, aplikasi tetap harus dirancang secara sederhana dan intuitif agar 

dapat digunakan dengan cepat dan efektif saat kondisi mendesak. 

 

b. Analisis Kebutuhan Pengguna 

User persona disusun berdasarkan hasil tahap empathize yang diperoleh melalui 

penyebaran kuesioner kepada pengguna. User persona ini menggambarkan karakteristik, 

kebutuhan, serta tujuan masing-masing kelompok pengguna. Adapun kebutuhan 

pengguna dalam penelitian ini dikelompokkan menjadi tiga kategori, yaitu mahasiswa, ibu 

rumah tangga, dan pekerja. Berikut merupakan hasil analisis kebutuhan pengguna dari 

ketiga kelompok tersebut sebagai dasar dalam perancangan aplikasi keamanan 

perempuan. 
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1. User Persona Kelompok Pelajar/Mahasiswa 
 

Gambar 4.7 Hasil User Persona Kelompok Pelajar/Mahasiswa 

 

 

Gambar 4.7 ini menjelaskan bahwa user persona pada kelompok pelajar/mahasiswa 

merepresentasikan perempuan usia 15–23 tahun yang aktif beraktivitas di luar rumah dan 

memiliki kesadaran terhadap risiko keamanan di ruang publik. Pengguna membutuhkan 

aplikasi yang mudah digunakan, cepat diakses saat kondisi darurat, serta mampu memberikan 

bantuan secara real-time. Tujuan utama pengguna adalah memperoleh perlindungan, akses 

bantuan yang cepat, dan informasi lokasi yang aman. Kebutuhan tersebut diwujudkan melalui 

fitur seperti tombol SOS, pelacakan lokasi, dan kontak darurat otomatis. Namun, masih 

terdapat kendala seperti kurangnya kesadaran terhadap aplikasi keamanan, kekhawatiran 

terhadap privasi, serta keraguan terhadap efektivitas aplikasi dalam situasi darurat. 



68 
 

 

 

 

 

 

 

 

2. User Persona Kelompok Ibu Rumah Tangga 
 

Gambar 4.8 Hasil User Persona Kelompok Ibu Rumah Tangga 

 

 

Gambar 4.8 ini menjelaskan bahwa user persona pada kelompok ibu rumah tangga 

merepresentasikan perempuan usia 21–53 tahun yang meskipun lebih banyak beraktivitas di 

sekitar rumah, tetap memiliki kebutuhan akan rasa aman saat beraktivitas di luar. Pengguna 

menginginkan aplikasi yang sederhana, mudah digunakan, serta mampu memberikan bantuan 

cepat dalam kondisi darurat. Tujuan utama pengguna adalah memperoleh ketenangan, akses 

bantuan darurat, serta perlindungan tambahan bagi diri sendiri dan keluarga. Kebutuhan 

tersebut meliputi fitur seperti tombol SOS yang jelas, pelacakan lokasi real-time, panggilan 

darurat, serta jaminan keamanan data. Namun, terdapat kendala seperti rendahnya kesadaran 

terhadap aplikasi keamanan, keterbatasan perangkat, serta keraguan terhadap efektivitas 

aplikasi dalam situasi darurat. 
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3. User Persona Kelompok Pekerja 
 

Gambar 4.9 Hasil User Persona Kelompok Pekerja 

Gambar 4.9 ini menjelaskan bahwa user persona pada kelompok karyawan dan pegawai 

merepresentasikan perempuan usia 17–35 tahun yang aktif beraktivitas di luar rumah, termasuk 

pada malam hari. Pengguna memiliki kebutuhan akan rasa aman dan perlindungan saat berada 

di ruang publik, terutama ketika beraktivitas sendirian. Tujuan utama pengguna adalah 

mendapatkan bantuan secara cepat dalam kondisi darurat, memberikan informasi lokasi kepada 

keluarga atau kontak terdekat, serta mencegah potensi kejahatan melalui fitur keamanan yang 

responsif. Kebutuhan tersebut mencakup fitur seperti tombol SOS, pelacakan lokasi real-time, 

notifikasi darurat, serta perlindungan data pribadi. Namun, terdapat kendala seperti kurangnya 

pengetahuan terhadap aplikasi keamanan, kekhawatiran terhadap privasi, serta keraguan 

terhadap kecepatan dan keandalan sistem dalam situasi darurat. 

 

c. Kebutuhan Fungsional 
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Kebutuhan fungsional merupakan kebutuhan yang menjelaskan fitur atau fungsi utama 

yang harus dimiliki oleh sistem agar dapat memenuhi kebutuhan pengguna. Kebutuhan ini 

mencakup layanan atau aktivitas yang dapat dilakukan pengguna saat menggunakan 

aplikasi. 

 

1. Pengguna Pelajar/Mahasiswa 

 

Tabel 4.1 Kebutuhan Fungsional Kelompok Pelajar/Mahasiswa 
 

No Kebutuhan Fungsional 

1 Sistem menyediakan fitur Tombol SOS (panic button) yang mudah diakses dalam 

satu kali tekan. 

2 Sistem dapat mengirimkan lokasi pengguna secara real-time kepada kontak darurat 

saat tombol SOS diaktifkan. 

3 Sistem dapat mengirimkan lokasi pengguna secara real-time kepada kontak darurat 

saat tombol SOS diaktifkan. 

4 Sistem dapat mengirimkan pesan darurat otomatis berisi informasi lokasi dan kondisi 

pengguna kepada kontak terpercaya. 

5 Sistem dapat mengirimkan pesan darurat otomatis berisi informasi lokasi dan kondisi 

pengguna kepada kontak terpercaya. 

6 Sistem menyediakan fitur fake call (panggilan palsu) untuk mengalihkan perhatian 

saat pengguna merasa terancam. 

7 Sistem dapat merekam suara atau video secara otomatis saat fitur darurat diaktifkan 

sebagai bukti kejadian. 

8 Sistem dapat merekam suara atau video secara otomatis saat fitur darurat diaktifkan 

sebagai bukti kejadian. 

9 Sistem memungkinkan pengguna menambahkan dan mengelola kontak darurat 

terpercaya. 

10 Sistem memungkinkan pengguna menambahkan dan mengelola kontak darurat 

terpercaya. 

 

2. Pengguna Ibu Rumah Tangga 

 

 

Tabel 4.2 Kebutuhan Fungsional Kelompok Ibu Rumah Tangga 
 

No Kebutuhan Fungsional 

1 Sistem menyediakan fitur Tombol SOS (panic button) yang dapat diakses dengan 

cepat dalam satu kali tekan. 

2 Sistem menyediakan fitur Tombol SOS (panic button) yang dapat diakses dengan 

cepat dalam satu kali tekan. 

3 Sistem dapat mengirimkan lokasi pengguna secara real-time kepada kontak darurat 

ketika fitur SOS diaktifkan. 

4 Sistem dapat mengirim pesan darurat otomatis (SMS/notifikasi) beserta titik lokasi 

kepada kontak terpercaya. 
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5 Sistem dapat melakukan panggilan otomatis ke kontak darurat atau nomor layanan 

darurat resmi saat kondisi darurat. 

6 Sistem menyediakan fitur pelacakan perjalanan secara real-time (live tracking) yang 

dapat dipantau oleh keluarga atau kontak terpercaya. 

7 Sistem dapat merekam suara atau video secara otomatis ketika tombol darurat 

diaktifkan sebagai bukti kejadian. 

8 Sistem memungkinkan pengguna menambahkan, mengubah, dan menghapus daftar 

kontak darurat. 

9 Sistem memungkinkan pengguna menambahkan, mengubah, dan menghapus daftar 

kontak darurat. 

10 Sistem memastikan aplikasi mudah digunakan, sederhana, dan tidak 

membingungkan, terutama dalam situasi darurat. 

11 Sistem menjaga keamanan dan privasi data pengguna, terutama data lokasi dan 

identitas pribadi. 

12 Sistem menjaga keamanan dan privasi data pengguna, terutama data lokasi dan 

identitas pribadi. 

13 Sistem dirancang dengan antarmuka sederhana dengan tombol besar dan mudah 

dikenali untuk meminimalkan kesalahan saat kondisi panik. 

14 Sistem memiliki ukuran aplikasi yang ringan dan tidak membebani penyimpanan 

perangkat. 

 

3. Pengguna Pekerja 

 

 

Tabel 4.3 Kebutuhan Fungsional Kelompok Pekerja 
 

No Kebutuhan Fungsional 

1 Sistem menyediakan Tombol SOS (Panic Button) yang mudah diakses, satu kali 

tekan, bahkan dapat diakses cepat saat kondisi darurat. 

2 Sistem dapat mengirimkan lokasi pengguna secara real-time kepada kontak darurat 

ketika fitur SOS diaktifkan. 

3 Sistem dapat melakukan panggilan otomatis ke kontak darurat maupun nomor 

layanan resmi (polisi, ambulans, dll.). 

4 Sistem dapat mengirim pesan darurat otomatis yang berisi titik lokasi dan notifikasi 

kondisi bahaya. 

5 Sistem menyediakan fitur pelacakan lokasi real-time (live tracking) yang dapat 

dipantau oleh keluarga, pasangan, atau rekan kerja. 

6 Sistem menyediakan fitur fake call (panggilan palsu) untuk mengalihkan perhatian 

saat berada dalam situasi tidak aman. 

7 Sistem dapat merekam suara atau video secara otomatis ketika kondisi darurat 

diaktifkan sebagai bukti kejadian. 

8 Sistem memungkinkan pengguna menambahkan dan mengelola beberapa kontak 

darurat terpercaya. 

9 Sistem menyediakan daftar nomor darurat resmi (polisi, ambulans, damkar, dll.) yang 

dapat dihubungi dengan cepat. 

10 Sistem menyediakan fitur edukasi tentang keamanan perempuan di ruang publik. 
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11 Sistem memastikan notifikasi darurat dikirim secara real-time dan tepat waktu (on-

time) tanpa jeda. 

12 Sistem menjaga keamanan dan privasi data pengguna melalui perlindungan data dan 

komunikasi terenkripsi. 

13 Sistem dirancang dengan antarmuka sederhana, tidak ramai, tombol besar, navigasi 

mudah dipahami, ikon jelas, dan teks mudah dibaca. 

14 Sistem menyediakan mode terang dan gelap (light/dark mode) untuk kenyamanan 

visual pengguna. 

15 Sistem memiliki performa yang ringan, responsif, dan dapat berjalan optimal 

meskipun dalam kondisi jaringan kurang stabil. 

 

4.1.3 Ideate 

Pada tahap ideate, dilakukan perancangan alur keseluruhan sistem berbasis mobile 

berdasarkan user flow yang telah disusun sebelumnya. Perancangan ini mengacu pada hasil 

analisis kebutuhan pengguna dari tiga kelompok, yaitu mahasiswa, ibu rumah tangga, dan 

pekerja. Kebutuhan yang telah diidentifikasi pada tahap define kemudian diterjemahkan 

menjadi alur interaksi pengguna (user flow) pada tahap ini, sehingga setiap kebutuhan memiliki 

alur penggunaan yang sistematis dalam sistem. Tahap ideate menghasilkan rancangan solusi 

berupa fitur dan alur penggunaan aplikasi Serena yang dirancang untuk meningkatkan 

keamanan perempuan sesuai dengan permasalahan dan kebutuhan pengguna. Berikut 

merupakan proses ideate berdasarkan solusi yang telah dirancang. 

a. Alur Keseluruhan Sistem 

Alur keseluruhan sistem dirancang berdasarkan kebutuhan fungsional yang telah 

diidentifikasi pada tahap sebelumnya, serta dikembangkan dengan mempertimbangkan 

hasil jawaban responden melalui kuesioner. Perancangan alur ini bertujuan untuk 

memastikan bahwa aplikasi Serena dapat digunakan secara sistematis, mudah dipahami, 

dan sesuai dengan kebutuhan pengguna. 

b. User Flow Aplikasi Serena 

1. Pengguna Primer 
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Gambar 4.10 User Flow Proses Login, Register, dan Lupa Kata Sandi 

 

 

Gambar 4.10 tersebut merupakan tahapan alur proses autentikasi pengguna. Langkah 

pertama dimulai dari pengguna membuka aplikasi hingga masuk ke halaman login. Pada tahap 

ini, sistem memberikan pilihan kepada pengguna apakah sudah memiliki akun atau belum. Jika 

pengguna belum memiliki akun, maka pengguna dapat memilih opsi daftar (registrasi). 

Pengguna kemudian diminta untuk mengisi data berupa nama, nomor telepon, dan email, 

kemudian membuat kata sandi. Setelah proses registrasi selesai, pengguna dapat melanjutkan 

ke proses login dengan akun yang telah dibuat. Jika pengguna sudah memiliki akun, maka 

pengguna dapat langsung memilih menu login. Selanjutnya, sistem akan menanyakan apakah 

pengguna lupa kata sandi atau tidak. Jika pengguna tidak lupa kata sandi, maka pengguna dapat 

langsung memasukkan email dan kata sandi yang terdaftar. Setelah itu, sistem akan melakukan 

proses verifikasi. Jika verifikasi berhasil, pengguna akan diarahkan untuk menambahkan 

kontak darurat dengan mengisi nama dan nomor telepon, kemudian mengirim undangan. 

Setelah seluruh proses selesai, pengguna akan masuk ke halaman beranda. Namun, jika 

pengguna lupa kata sandi, maka pengguna akan diarahkan ke halaman atur ulang kata sandi. 

Pengguna diminta untuk memasukkan email yang terdaftar, kemudian sistem akan melakukan 

proses verifikasi. Jika verifikasi berhasil, pengguna dapat membuat kata sandi baru dan 

kembali ke proses login. Sebaliknya, jika verifikasi gagal, pengguna dapat memilih opsi untuk 

mengirim ulang kode verifikasi hingga proses berhasil. Setelah kata sandi berhasil diperbarui, 

pengguna dapat melakukan login kembali dan melanjutkan ke halaman beranda. 
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Gambar 4.11 User Flow Proses Aktivasi SOS 

 

 

Gambar 4.11 Alur tersebut menunjukkan proses penggunaan fitur Safety of Signal (SOS) 

yang dirancang berdasarkan kebutuhan pengguna akan akses bantuan darurat yang cepat dan 

mudah digunakan dalam kondisi panik. Proses dimulai ketika pengguna membuka aplikasi dan 

berada pada halaman beranda. Dalam situasi darurat, pengguna dapat langsung menekan 

tombol Safety of Signal (SOS) yang dirancang agar mudah diakses dalam satu kali tekan untuk 

meminimalkan waktu respon pengguna. Setelah tombol Safety of Signal (SOS) diaktifkan, 

sistem secara otomatis mengambil lokasi terkini pengguna dan mengirimkan informasi lokasi 

tersebut kepada kontak tepercaya sebagai notifikasi darurat secara real-time. Selain itu, sistem 

juga menampilkan halaman darurat yang menyediakan fitur tambahan seperti berbagi lokasi 

terkini, mengaktifkan kamera, serta merekam audio sebagai bentuk dukungan keamanan 

tambahan sesuai kebutuhan pengguna. Perancangan alur yang sederhana dan minim langkah 

bertujuan untuk mengurangi cognitive load pengguna sehingga fitur dapat digunakan dengan 

cepat dan efektif dalam kondisi darurat. Sistem akan tetap berada dalam mode darurat hingga 

pengguna memilih untuk menonaktifkan fitur Safety of Signal (SOS). Setelah kondisi 

dinyatakan aman, sistem akan mengirimkan notifikasi kepada kontak tepercaya bahwa 

pengguna telah berada dalam kondisi aman dan proses dinyatakan selesai. 

 

Gambar 4.12 User Flow Penambahan Kontak Darurat dan Teman 
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Gambar 4.12 Alur tersebut menunjukkan proses pengelolaan kontak darurat dan 

penambahan teman yang dirancang berdasarkan kebutuhan pengguna untuk memiliki akses 

komunikasi darurat yang cepat dan mudah digunakan. Proses dimulai ketika pengguna 

membuka aplikasi dan masuk ke halaman beranda, kemudian menuju halaman kontak darurat 

untuk menambahkan kontak terpercaya melalui menu tambah kontak. Pengguna dapat memilih 

kontak dari daftar yang tersedia atau menambahkannya secara manual dengan memasukkan 

nama dan nomor telepon, kemudian sistem akan mengirimkan undangan kepada kontak yang 

dipilih. Jika undangan diterima, maka proses penambahan kontak darurat dinyatakan berhasil. 

Selain itu, sistem juga menyediakan fitur penambahan teman untuk mendukung koneksi antar 

pengguna dalam situasi darurat. Pada proses ini, sistem akan memeriksa apakah terdapat 

undangan pertemanan yang masuk. Jika terdapat undangan, pengguna dapat memilih untuk 

menyetujui atau menolak permintaan tersebut. Jika disetujui, maka status pertemanan akan 

diperbarui secara otomatis. Namun, apabila tidak terdapat undangan, pengguna dapat 

menambahkan teman dengan mengirimkan kode undangan hingga proses berhasil. 

Perancangan alur yang sederhana dan terstruktur bertujuan untuk meningkatkan kemudahan 

penggunaan (perceived ease of use) serta mempermudah pengguna dalam mengelola kontak 

darurat secara cepat dan efektif. 

 

Gambar 4.13 User Flow Pengaturan 

 

 

Pada Gambar 4.13 Alur pengaturan dimulai ketika pengguna membuka aplikasi dan masuk 

ke halaman pengaturan yang berisi beberapa menu, yaitu profil akun, akun, privasi dan 

keamanan, bantuan dan dukungan, serta log out. Pada menu profil akun, pengguna dapat 
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mengubah data seperti nama dan nomor telepon, kemudian sistem menyimpan perubahan. Pada 

menu akun, pengguna dapat mengelola email dan kata sandi serta mengaktifkan mode gelap. 

Pada menu privasi dan keamanan, pengguna dapat mengatur izin akses seperti kamera, lokasi, 

notifikasi, dan mikrofon serta mengaktifkan mode anonim. Pada menu bantuan dan dukungan, 

pengguna dapat mengakses FAQ atau menghubungi pihak aplikasi. Sementara itu, pada menu 

log out, pengguna dapat keluar dari akun setelah konfirmasi dan sistem menampilkan status 

berhasil keluar. 

 

 

 

 

 

 

 

2. Pengguna Sekunder 
 

Gambar 4.14 User Flow Proses Login 

 

 

Gambar 4.14 ditunjukkan alur ketika pengguna menerima undangan sebagai kontak 

tepercaya. Setelah menerima undangan, pengguna masuk ke halaman login dan melakukan 

aktivasi dengan memasukkan nama serta nomor telepon. Selanjutnya, sistem melakukan 

verifikasi data. Jika verifikasi berhasil, pengguna diminta memberikan izin akses notifikasi dan 

lokasi agar dapat menerima informasi darurat berupa notifikasi SOS dan lokasi terkini dari 

pengguna utama. Jika verifikasi gagal, pengguna dapat mengirim ulang kode verifikasi. 

Setelah verifikasi dan pemberian izin berhasil, pengguna dapat masuk ke dalam aplikasi 

sebagai kontak tepercaya. 
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Gambar 4.15 User Flow Proses Undangan Kontak Terpercaya 

 

 

Pada Gambar 4.15 Alur tersebut menunjukkan proses fitur teman yang dirancang untuk 

mempermudah pengguna dalam mengelola kontak terpercaya sebagai bagian dari sistem 

keamanan aplikasi. Proses dimulai ketika pengguna membuka aplikasi dan masuk ke halaman 

teman. Pada halaman tersebut, sistem akan menampilkan undangan pertemanan atau 

permintaan untuk menjadi kontak terpercaya. Selanjutnya, pengguna melakukan proses 

konfirmasi terhadap undangan yang diterima. Jika pengguna menyetujui undangan tersebut, 

maka sistem akan secara otomatis memperbarui daftar kontak dan menambahkan pengguna 

sebagai kontak terpercaya. Sebaliknya, apabila pengguna menolak undangan, maka sistem 

akan menjalankan proses penolakan sehingga pengguna tidak akan ditambahkan ke dalam 

daftar kontak terpercaya. Perancangan alur yang sederhana dan mudah dipahami bertujuan 

untuk meningkatkan kemudahan penggunaan (perceived ease of use) serta membantu 

pengguna mengelola kontak terpercaya secara lebih cepat dan efektif. 

 

Gambar 4.16 User Flow Proses Notifikasi SOS 
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Pada Gambar 4.16 Alur tersebut menunjukkan proses ketika pengguna menerima dan 

merespons notifikasi darurat (Safety of Signal/SOS) dari pengguna primer. Proses dimulai 

ketika sistem mengirimkan notifikasi darurat yang berisi informasi kondisi pengguna primer 

kepada kontak terpercaya secara real-time. Pengguna kemudian dapat menekan notifikasi 

tersebut untuk melihat detail darurat, seperti identitas pengguna primer dan lokasi terkini. 

Selanjutnya, sistem menyediakan beberapa tindakan yang dapat dipilih pengguna, seperti 

menghubungi pengguna primer, mengirim pesan, melihat rute menuju lokasi, atau 

menghubungi pihak berwenang. Penyediaan beberapa opsi tindakan ini dirancang berdasarkan 

kebutuhan pengguna akan respon darurat yang cepat dan fleksibel sesuai situasi yang dihadapi. 

Setelah memilih tindakan yang diperlukan, pengguna masuk ke tahap monitoring untuk 

memantau kondisi darurat pengguna primer. Sistem akan terus melakukan pengecekan status 

SOS secara berkala; apabila status SOS masih aktif maka proses monitoring tetap berlangsung, 

sedangkan jika status SOS telah dinonaktifkan maka sistem menyatakan kondisi telah aman 

dan proses dinyatakan selesai. Perancangan alur yang jelas dan terstruktur bertujuan untuk 

mempermudah pengguna dalam memberikan bantuan secara cepat dan efektif pada situasi 

darurat. 

 

Gambar 4.17 User Flow Proses Pengaturan 

 

 

Pada Gambar 4.17 ditunjukkan alur pengaturan yang dimulai dari pengguna membuka 

aplikasi dan masuk ke halaman pengaturan utama. Pada halaman ini, pengguna dapat 

mengakses beberapa menu, yaitu informasi akun, pemberitahuan dan peringatan, panduan 

kontak tepercaya, serta bantuan dan dukungan. Pada menu informasi akun, pengguna dapat 
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mengubah data pribadi seperti nama dan nomor telepon, kemudian menyimpan perubahan. 

Pada menu pemberitahuan dan peringatan, pengguna dapat mengatur preferensi notifikasi. 

Menu panduan kontak tepercaya menyediakan informasi terkait peran pengguna, sedangkan 

menu bantuan dan dukungan memungkinkan pengguna mengakses FAQ atau menghubungi 

pihak aplikasi. Setelah pengaturan dilakukan dan disimpan, proses dinyatakan selesai. 

 

4.1.4 Prototype 

Pada tahap Prototype, peneliti melakukan perancangan gambaran visual aplikasi 

berdasarkan hasil tahapan sebelumnya, yaitu Empathize, define, dan ideate. Pada tahap ini 

dihasilkan rancangan berupa wireframe low-fidelity dan high-fidelity sebagai representasi awal 

tampilan aplikasi Serena. Prototype yang dirancang berfokus pada pengguna perempuan 

dengan mempertimbangkan karakteristik tiga kelompok utama, yaitu mahasiswa, ibu rumah 

tangga, dan pekerja. Perancangan antarmuka dilakukan dengan memperhatikan aspek 

konsistensi, kemudahan penggunaan, serta kenyamanan dalam berinteraksi dengan aplikasi. 

Perancangan prototype ini disusun berdasarkan user flow yang dihasilkan pada tahap 

ideate, sehingga setiap halaman dan fitur yang dirancang merepresentasikan alur interaksi 

pengguna secara sistematis. 

a. Palet Warna 

Pemilihan palet warna pada aplikasi SERENA dirancang berdasarkan kebutuhan 

pengguna terhadap tampilan yang sederhana, mudah dipahami, serta mampu memberikan 

fokus visual pada fitur darurat. Warna biru digunakan sebagai warna utama karena 

memberikan kesan aman, tenang, dan terpercaya sehingga dapat meningkatkan 

kenyamanan pengguna saat menggunakan aplikasi. Hal ini sejalan dengan teori psikologi 

warna yang menyatakan bahwa warna biru sering diasosiasikan dengan ketenangan, 

kepercayaan, dan stabilitas emosional. Sementara itu, warna merah digunakan pada fitur 

darurat seperti tombol SOS untuk meningkatkan visibilitas dan menarik perhatian 

pengguna dalam kondisi mendesak karena warna merah memiliki karakteristik kuat dalam 

memicu respons perhatian dan kewaspadaan (Lestari, 2024). Penggunaan warna netral 

seperti putih, hitam, dan abu-abu bertujuan menjaga keterbacaan informasi serta 

mengurangi beban visual (cognitive load) agar antarmuka tetap nyaman digunakan dalam 

situasi darurat. Dengan detail sebagai berikut: 

1. #FFFFFF : Putih 

2. #1F41BB : Biru tua 
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3. #000000 : Hitam 

4. #E8ECF8 : Biru muda 

5. #FF2F2A : Merah terang 

6. #6E6E6E : Abu-abu 

7. #E80415 : Merah kuat 

8. #DC0717 : Merah gelap 

9. #7A9CF9 : Biru muda 
 

 

Gambar 4.18 Detail Penggunaan warna 

 

 

b. Tipografi 

Adapun font yang digunakan pada proses perancangan yang diaplikasikan pada aplikasi 

adalah font Poppins yang merupakan ragam font sans serif. Pemilihan font sans serif seperti 

Poppins didasarkan pada tingkat keterbacaan yang tinggi pada perangkat digital, khususnya 

layar mobile, karena memiliki bentuk huruf yang sederhana, bersih, dan tidak memiliki 

dekorasi tambahan sehingga lebih mudah dibaca dalam berbagai ukuran layar (Arwani, Az-

zahra, & Rokhmawati, 2024). Selain itu, penggunaan tipografi yang jelas dan konsisten 

bertujuan untuk meningkatkan kemudahan pengguna dalam membaca informasi serta 

mengurangi beban kognitif (cognitive load), terutama dalam konteks aplikasi keamanan yang 

membutuhkan akses informasi secara cepat dan efisien. 
 

Gambar 4.19 Detail Penggunaan Tipografi 

 

 

c. Prototype Pengguna Primer 
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Low Fidelity 

Wireframe Halaman Awal Aplikasi (Splash screen) 

High Fidelity 

 

Rancangan Prototype UI/UX untuk pengguna primer secara lengkap dapat dilihat pada 

Lampiran 2A (Prototype UI/UX Pengguna Primer). 

Tabel 4.4 Prototype Wireframe Halaman Awal Aplikasi Penggun Primer 
 

 

 

 

 

 

Deskripsi: 

Pada halaman wireframe awal aplikasi yang terdapat pada Tabel 4.4. Merupakan tampilan 

awal ketika pengguna membuka aplikasi Serena sebelum akhirnya masuk menuju tampilan 

halaman login pada aplikasi. 
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Wireframe Halaman Login 

Low Fidelity High Fidelity 

 

Tabel 4.5 Wireframe Halaman Login Pengguna Primer 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Deskripsi: 

Halaman login yang terdapat pada Tabel 4.5. Merupakan tampilan awal yang digunakan 

pengguna untuk masuk ke dalam aplikasi Serena. Pada halaman ini pengguna diminta untuk 

memasukkan informasi akun yang telah terdaftar, seperti alamat email serta kata sandi. 
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Tabel 4.6 Wireframe Halaman Lupa Kata Sandi Pengguna Primer 
 

Wireframe Halaman Lupa Kata Sandi 

 

 

 

 

Low Fidelity High Fidelity 

 

Deskripsi: 

Halaman Lupa Kata Sandi pada aplikasi Serena yang terdapat pada Tabel 4.6. Digunakan 

ketika pengguna tidak dapat mengingat kata sandi. Pengguna mengaksesnya melalui opsi 

“Lupa Kata Sandi” di halaman login, lalu memasukkan email terdaftar. Sistem mengirimkan 

kode verifikasi ke email untuk memastikan identitas pengguna. Setelah verifikasi berhasil, 

pengguna dapat membuat kata sandi baru dengan mengisi kolom “Kata Sandi Baru” dan 

“Ulangi Kata Sandi”, kemudian menekan tombol “perbarui kata sandi”. Jika berhasil, 

pengguna akan diarahkan kembali ke halaman login untuk masuk menggunakan kata sandi 

yang baru. 
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Tabel 4.7 Wireframe Halaman Daftar Akun Pengguna Primer 
 

Wireframe Halaman Daftar Akun 

 

 
 

 

 

 

 

Low Fidelity High Fidelity 

 

Deskripsi: 

Pada halaman Daftar Akun aplikasi Serena, pengguna mengisi data diri seperti nama depan, 

nama belakang, nomor telepon, email, serta membuat dan mengonfirmasi kata sandi. Setelah 

menekan tombol Sign Up, pengguna belum langsung masuk ke beranda, tetapi diwajibkan 

menambahkan kontak darurat dengan mengisi nama dan nomor telepon, lalu mengirim 

undangan. Setelah itu, pengguna baru dapat mengakses halaman beranda aplikasi. 
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Wireframe Halaman Beranda (Home) 

Low Fidelity High Fidelity 

 

Tabel 4.8 Wireframe Halaman Beranda Pengguna Primer 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Deskripsi: 

Pada bagian wireframe halaman Beranda (Home) yang terdapat pada Tabel 4.8. Halaman 

dirancang dengan tampilan sederhana dan fokus pada fitur utama agar pengguna dapat 

mengakses layanan darurat secara cepat dan mudah. Penempatan fitur penting pada halaman 

utama bertujuan untuk mengurangi cognitive load serta meningkatkan kemudahan penggunaan 

terutama dalam situasi darurat. 



86 
 

 

Tabel 4.9 Wireframe Halaman Proses SOS Pengguna Primer 
 

Wireframe Halaman Proses SOS 

 

 

 

 

Low Fidelity High Fidelity 

 

Deskripsi: 

Pada wireframe halaman Proses SO yang terdapat pada Tabel 4.9. Perancangan fitur SOS 

dengan mekanisme tekan selama tiga detik, hitung mundur, serta tombol geser bertujuan untuk 

meminimalkan kesalahan aktivasi dan mempercepat respon pengguna dalam kondisi panik. 

Selain itu, penyediaan fitur tambahan seperti kamera, audio, dan lokasi real-time disesuaikan 

dengan kebutuhan pengguna. 
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Tabel 4.10 Wireframe Halaman Kontak Darurat Pengguna Primer 
 

Wireframe Halaman Kontak Darurat 

 

 
 

 

 

 

 
 

 

Low Fidelity High Fidelity 

 

Deskripsi: 

Pada halaman Kontak Darurat yang terdapat pada Tabel 4.10. Halaman kontak darurat 

dirancang untuk mempermudah pengguna dalam mengelola kontak terpercaya secara cepat dan 
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Wireframe Halaman Lokasi 

Low Fidelity High Fidelity 

 

sederhana. Penggunaan kode pertemanan dan penanda bintang bertujuan membantu pengguna 

menentukan prioritas penerima notifikasi darurat secara lebih efektif. 

 

Tabel 4.11 Wireframe Halaman Lokasi Pengguna Primer 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Deskripsi: 

Pada Halaman Lokasi yang terdapat pada Tabel 4.11. Pengguna dapat melihat lokasi 

terkini serta riwayat lokasi yang telah tercatat. Selain itu, pada halaman ini juga terdapat tombol 

SOS yang dapat digunakan oleh pengguna apabila berada dalam situasi darurat. 
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Tabel 4.12 Wireframe Halaman Profil Pengguna Primer 
 

Wireframe Halaman Profil 

 

 
 

 

 

 

 

 

 
 

 

Low Fidelity High Fidelity 

 

Deskripsi: 

Pada halaman Profil yang terdapat pada Tabel 4.12. Pengguna dapat melihat informasi 

akun seperti foto, nama, dan nomor kontak. Selain itu, halaman ini menyediakan pengaturan 

akun, mode gelap, serta akses ke bantuan dan dukungan. Terdapat pula fitur privasi dan 

keamanan serta panduan penggunaan tombol SOS. Di bagian bawah, pengguna dapat 

melakukan logout. 
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d. Prototype Pengguna Sekunder 

Rancangan Prototype UI/UX untuk pengguna sekunder secara lengkap dapat dilihat 

pada Lampiran 2B (Prototype UI/UX Pengguna Sekunder). 

 

Tabel 4.13 Wireframe Halaman Awal Aplikasi Pengguna Sekunder 
 

Wireframe Halaman Awal Aplikasi (Splash Screen) 

 

 

 

 

Low Fidelity High Fidelity 

 

Deskripsi: 

Pada halaman Splash Screen yang terdapat pada Tabel 4.13. Pengguna akan melihat 

tampilan awal aplikasi yang menampilkan logo dan identitas aplikasi. Selain itu, halaman ini 

berfungsi sebagai pengantar sebelum pengguna masuk ke halaman utama aplikasi. 
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Tabel 4.14 Wireframe Halaman Undangan Kontak Terpercaya Pengguna Sekunder 
 

Wireframe Halaman Undangan Kontak Terpercaya 

 

 

 

 

Low Fidelity High Fidelity 

 

Deskripsi: 

Pada halaman Undangan Kontak Terpercaya yang terdapat pada Tabel 4.14. Pengguna 

dapat melihat informasi mengenai nama pengundang. Selain itu, halaman ini menampilkan 

penjelasan mengenai peran dan tanggung jawab sebagai kontak terpercaya dalam membantu 

pengguna saat kondisi darurat. 

 

Tabel 4.15 Wireframe Halaman Aktifkan Akun Pengguna Sekunder 
 

Wireframe Halaman Aktifkan akun 

 

 

 

 

Low Fidelity High Fidelity 

 

Deskripsi: 
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Pada halaman Aktifkan Akun ysng terdapat pada Tabel 4.15. Pengguna dapat melakukan 

proses aktivasi akun. Selain itu, halaman ini membantu memastikan bahwa akun pengguna 

telah terdaftar dan siap digunakan secara aman. 

 

Tabel 4.16 Wireframe Halaman Login Pengguna Sekunder 
 

Wireframe Halaman Login 

 

 

 

 

Low Fidelity High Fidelity 

 

Deskripsi: 

Pada halaman Login yang terdapat pada Tabel 4.16. Pengguna dapat memasukkan nomor 

telepon, nama depan, dan nama belakang untuk masuk ke dalam aplikasi. Setelah itu, sistem 

akan mengirimkan kode verifikasi ke nomor yang dimasukkan, dan pengguna perlu melakukan 

verifikasi untuk melanjutkan penggunaan aplikasi. 
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High Fidelity Low Fidelity 

Wireframe Halaman Lokasi 

 

Tabel 4.17 Wireframe Halaman Perizinan Pengguna Sekunder 
 

Wireframe Halaman Perizinan 

 

 

 

 

Low Fidelity High Fidelity 

 

Deskripsi: 

Pada halaman Perizinan yang terdapat pada Tabel 4.17. Penyediaan halaman perizinan 

bertujuan memastikan fitur lokasi dan notifikasi dapat berjalan secara optimal dalam kondisi 

darurat. Tampilan dibuat sederhana dan jelas agar pengguna dapat memahami izin yang 

diperlukan tanpa kebingungan. 

 

Tabel 4.18 Wireframe Halaman Lokasi Pengguna Skunder 
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Wireframe Halaman Notifikasi SOS 

Low Fidelity High Fidelity 

 

Deskripsi: 

Pada halaman Lokasi yang terdapat pada Tabel 4.18. Tampilan lokasi secara real-time 

dirancang untuk membantu kontak terpercaya memantau posisi pengguna primer dengan cepat 

sehingga proses bantuan dapat dilakukan secara lebih efektif dalam situasi darurat. 

 

Tabel 4.19 Wireframe Halaman Notifikasi SOS Pengguna Sekunder 
 

 

Deskripsi: 

Pada halaman notifikasi SOS yang terdapat pada Tabel 4.19. Penggunaan penanda warna 

merah pada notifikasi SOS bertujuan meningkatkan fokus perhatian pengguna terhadap kondisi 

darurat (Lestari, 2024). Selain itu, penyediaan fitur navigasi, pesan, dan layanan darurat 

dirancang untuk mempercepat respon bantuan sesuai kebutuhan pengguna. 
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Tabel 4.20 Wireframe Halaman Teman Pengguna Sekunder 
 

Wireframe Halaman Teman 

 

 

 

 

Low Fidelity High Fidelity 

 

Deskripsi: 

Pada halaman Teman yang terdapat pada Tabel 4.20. Pengguna dapat melihat daftar teman 

yang telah terhubung dalam aplikasi. Selain itu, halaman ini juga menampilkan permintaan 

pertemanan atau permintaan untuk menjadi kontak darurat dari pengguna lain. 

 

Tabel 4.21 Wireframe Halaman Pengaturan Pengguna Sekunder 
 

Wireframe Halaman Pengaturan 
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Low Fidelity High Fidelity 

 

Deskripsi: 

Pada halaman Profil yang terdapat pada Tabel 4.21. Pengguna dapat melihat informasi akun 

seperti foto, nama, dan nomor kontak, serta mengakses pengaturan, bantuan, dan dukungan, 

termasuk fitur pemberitahuan, peringatan, panduan kontak terpercaya, dan opsi logout. Selain 

itu, halaman Pertanyaan yang Sering Diajukan menyediakan daftar pertanyaan umum untuk 

membantu memahami fitur dan keamanan aplikasi, sedangkan halaman Hubungi Dukungan 

memungkinkan pengguna menyampaikan kendala dan menghubungi tim dukungan secara 

langsung. 

 

4.1.5 Test 

Pada tahap test, dilakukan evaluasi terhadap Prototype aplikasi SERENA yang telah 

dirancang pada tahap sebelumnya. Pengujian ini bertujuan untuk mengetahui tingkat 

penerimaan serta kualitas pengalaman pengguna melalui pendekatan User Experience 

Questionnaire (UEQ) dan Technology Acceptance Model (TAM). Penelitian ini melibatkan 

responden pengguna primer dan sekunder yang telah mencoba Prototype aplikasi. 

Data Deskriptif Responden 

Penelitian ini melibatkan sejumlah responden primer dan sekunder yang telah 

menggunakan aplikasi SERENA. Data deskriptif responden disajikan untuk memberikan 

gambaran mengenai karakteristik responden, seperti status dan usia untuk pengguna primer, 

serta jenis kelamin, usia, dan pendidikan untuk pengguna sekunder. Informasi ini penting 
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sebagai dasar dalam memahami hasil evaluasi yang diperoleh pada tahap pengujian 

selanjutnya. 

a. Responden Pengguna Primer 

1. Stauts 

Mayoritas responden pengguna primer berasal dari kelompok pelajar/mahasiswa 

dengan jumlah 33 orang, yang mendominasi keseluruhan partisipan dalam penelitian 

ini. Sementara itu, kategori ibu rumah tangga dan karyawan/pegawai masing-masing 

memiliki jumlah yang sama, yaitu 12 orang. Hal ini menunjukkan bahwa sebagian 

besar pengguna yang terlibat dalam pengujian aplikasi SERENA berasal dari kalangan 

pelajar atau mahasiswa, sehingga karakteristik dan kebutuhan kelompok ini 

kemungkinan besar lebih mempengaruhi hasil evaluasi. Meskipun demikian, 

keberadaan responden dari kategori lain tetap memberikan variasi perspektif dalam 

menilai pengalaman penggunaan aplikasi SERENA. 

Dominasi responden ini kemungkinan dipengaruhi dalam proses pengambilan data, di 

mana kelompok tersebut cenderung lebih mudah dijangkau oleh peneliti. Hal ini juga 

berkaitan dengan metode pemilihan sampel yang digunakan, yaitu convenience 

sampling dan snowball sampling, sehingga responden yang diperoleh cenderung 

berasal dari lingkungan terdekat peneliti. 

2. Usia 

Gambar 4.20 menunjukkan distribusi responden berdasarkan usia. Berdasarkan 

data yang diperoleh, mayoritas responden berada pada rentang usia 21–25 tahun, yang 

merupakan kelompok dengan jumlah terbanyak dibandingkan kategori usia lainnya. 

Selanjutnya, terdapat responden pada rentang usia <20 tahun dan 26–30 tahun dengan 

jumlah yang lebih sedikit, serta kelompok usia >30 tahun yang memiliki jumlah paling 

rendah. Dominasi responden pada usia 21–25 tahun menunjukkan bahwa penelitian 

ini lebih banyak melibatkan individu pada usia produktif awal, yang umumnya aktif 

dalam penggunaan teknologi dan aplikasi digital. 
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Gambar 4.20 Rentang Usia Responden Pengguna Primer 

 

 

b. Responden Pengguna Sekunder 

1. Jenis Kelamin 

Jumlah responden pengguna sekunder terdiri dari dua kategori jenis kelamin, yaitu 

perempuan dan laki-laki. Responden perempuan berjumlah 22 orang, sedangkan 

responden laki-laki berjumlah 20 orang. Secara persentase, responden perempuan 

mendominasi dengan proporsi sekitar 52,38%, sementara responden laki-laki sebesar 

47,62%. Hal ini menunjukkan bahwa partisipasi responden perempuan sedikit lebih 

tinggi dibandingkan dengan laki-laki, meskipun selisihnya tidak terlalu signifikan. 

Distribusi ini mengindikasikan bahwa penelitian telah melibatkan responden dari 

kedua jenis kelamin secara relatif seimbang, sehingga data yang diperoleh dapat 

menggambarkan pandangan dari kedua kelompok dengan cukup baik. 

2. Usia 

Berdasarkan data yang ditampilkan pada Gambar 4.21, responden pengguna 

sekunder memiliki variasi rentang usia yang cukup beragam. Mayoritas responden 

berada pada rentang usia 21–25 tahun dengan jumlah sebanyak 31 orang. Sementara 

itu, responden dengan usia di bawah 21 tahun berjumlah 5 orang, usia 26–30 tahun 

sebanyak 2 orang, usia 31–40 tahun sebanyak 1 orang, dan responden dengan usia di 

atas 40 tahun berjumlah 3 orang. 

Secara keseluruhan, responden dalam penelitian ini didominasi oleh kelompok usia 

muda, khususnya pada rentang usia 21–25 tahun. Hal ini menunjukkan bahwa 

pengguna sekunder dalam penelitian ini cenderung berasal dari kalangan usia 

produktif awal yang kemungkinan memiliki tingkat aktivitas dan keterpaparan yang 

tinggi terhadap suatu aplikasi keamanan. 
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Gambar 4.21 Rentang Usia Responden Pengguna Sekunder 

 
Hasil dan Analisis UEQ 

Pada bagian ini disajikan hasil pengukuran dan analisis data menggunakan User 

Experience Questionnaire (UEQ). Analisis ini bertujuan untuk mengevaluasi pengalaman 

pengguna terhadap Prototype aplikasi yang dikembangkan, berdasarkan enam aspek utama 

UEQ, yaitu attractiveness, perspicuity, efficiency, dependability, stimulation, dan novelty. 

Hasil yang diperoleh digunakan untuk mengetahui sejauh mana tingkat penerimaan dan 

kualitas pengalaman pengguna terhadap sistem yang diuji. 

a. Data Pengujian dan Transformasi Data Pengalaman Pengguna 

Pada pengujian UEQ melalui kuesioner, jumlah responden terdiri dari 57 pengguna 

primer dan 42 pengguna sekunder. Data pengujian yang diperoleh selanjutnya dilakukan 

proses transformasi data sebelum dianalisis lebih lanjut. Transformasi data dilakukan 

menggunakan UEQ Data Analysis Tool berbasis Microsoft Excel untuk menyesuaikan 

format sesuai dengan standar analisis UEQ. Proses ini meliputi pengkodean jawaban 

responden ke dalam skala penilaian UEQ (-3 hingga 3) serta pengolahan skor pada 

masing-masing pasangan kata pernyataan. 

b. Eksklusi Responden 

Pada tahap pengolahan data, dilakukan proses eksklusi responden untuk memastikan 

kualitas dan kelayakan data yang akan dianalisis. Eksklusi dilakukan terhadap responden 

yang kemungkinan mempengaruhi data hasil penelitian, seperti pengisian kuesioner yang 

tidak lengkap atau jawaban yang tidak konsisten. Berdasarkan proses tersebut, dari total 

57 responden pengguna primer, sebanyak 11 responden dieliminasi sehingga tersisa 46 

responden yang kemudian akan dianalisis. Eksklusi pada pengguna primer dilakukan 

dengan beberapa pertimbangan, yaitu sebanyak 4 responden menunjukkan jawaban yang 
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tidak konsisten pada ≥3 aspek dari total 6 aspek UEQ, 1 responden memberikan jawaban 

secara seragam (straightlining), serta 6 responden menunjukkan inkonsistensi pada salah 

satu aspek dengan perbedaan skor lebih dari 3 poin pada pasangan item pertanyaan. 

Sementara itu, pada pengguna sekunder, dari total 42 responden terdapat 1 responden yang 

dieliminasi karena menunjukkan perbedaan jawaban yang ekstrem pada aspek kebaruan 

(novelty), sehingga jumlah data yang dianalisis menjadi 41 responden. Data yang telah 

melalui proses eksklusi ini selanjutnya digunakan dalam tahap analisis UEQ pada 

penelitian ini. 

c. Analisi Validitas 

Uji validitas dilakukan untuk mengetahui sejauh mana setiap item pernyataan mampu 

mengukur konstruk yang diteliti. Pengujian validitas pada penelitian ini menggunakan 

korelasi Pearson Product Moment dengan membandingkan nilai r hitung terhadap nilai r 

tabel pada taraf signifikansi 5%. Suatu item pernyataan dinyatakan valid apabila nilai r 

hitung lebih besar daripada nilai r tabel (r hitung > r tabel). Sebaliknya, apabila nilai r 

hitung lebih kecil atau sama dengan r tabel (r hitung ≤ r tabel), maka item pernyataan 

dinyatakan tidak valid dan tidak layak digunakan sebagai instrumen penelitian. 

 

Tabel 4.22 Uji Validitas UEQ Primer 
 

Aspek Item R hitung Keterangan 

Attractivenes ATR1 0,599 Valid 

ATR2 0,438 Valid 

ATR3 0,578 Valid 

ATR4 0,716 Valid 

ATR5 0,554 Valid 

ATR6 0,661 Valid 

Perspicuity PER1 0,790 Valid 

PER2 0,766 Valid 

PER3 0,642 Valid 

PER4 0,629 Valid 

Novelty NOV1 0,600 Valid 

NOV2 0,831 Valid 
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 NOV3 0,757 Valid 

NOV4 0,700 Valid 

Stimulation STI1 0,614 Valid 

STI2 0,630 Valid 

STI3 0,793 Valid 

STI4 0,742 Valid 

Dependability DEP1 0,670 Valid 

DEP2 0,658 Valid 

DEP3 0,628 Valid 

DEP4 0,714 Valid 

Efficiency EFF1 0,692 Valid 

EFF2 0,779 Valid 

EFF3 0,597 Valid 

EFF4 0,780 Valid 

 

Jumlah responden dari pengguna primer yang dianalisis yaitu 46 orang sehingga 

diketahui untuk r tabel yaitu 0,2845. Berdasarkan Tabel 4.22, seluruh item pernyataan 

memiliki nilai r hitung yang lebih besar dibandingkan nilai r tabel. Hasil tersebut 

menunjukkan bahwa setiap item pernyataan mampu mengukur variabel yang diteliti 

secara tepat dan memiliki hubungan yang cukup kuat dengan skor total konstruk yang 

diukur. Oleh karena itu, seluruh item pernyataan pada instrumen pengguna primer 

dinyatakan valid dan layak digunakan dalam proses pengumpulan data penelitian. 

 

Berikut adalah hasil pengujian validitas instrumen penelitian pengguna sekunder: 

Tabel 4.23 Uji Validitas UEQ Sekunder 

Aspek Item R hitung Keterangan 

Attractivenes ATR1 0,612 Valid 

ATR2 0,637 Valid 

ATR3 0,571 Valid 

ATR4 0,712 Valid 

ATR5 0,760 Valid 
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 ATR6 0,761 Valid 

Perspicuity PER1 0,581 Valid 

PER2 0,793 Valid 

PER3 0,864 Valid 

PER4 0,592 Valid 

Novelty NOV1 0,692 Valid 

NOV2 0,773 Valid 

NOV3 0,708 Valid 

NOV4 0,593 Valid 

Stimulation STI1 0,715 Valid 

STI2 0,778 Valid 

STI3 0,709 Valid 

STI4 0,774 Valid 

Dependability DEP1 0,675 Valid 

DEP2 0,670 Valid 

DEP3 0,705 Valid 

DEP4 0,805 Valid 

Efficiency EFF1 0,766 Valid 

EFF2 0,793 Valid 

EFF3 0,710 Valid 

EFF4 0,648 Valid 

 

Responden dari pengguna sekunder yang dianalisis lebih lanjut adalah 41 orang 

sehingga diketahui untuk r tabel yaitu 0,308. Berdasarkan Tabel 4.23. Seluruh item 

pernyataan pengguna sekunder memiliki nilai r hitung yang lebih besar dibandingkan nilai 

r tabel. Hal ini menunjukkan bahwa setiap item pernyataan mampu merepresentasikan 

konstruk yang diukur dan memiliki tingkat validitas yang baik. Dengan demikian, seluruh 

item pernyataan dinyatakan valid sehingga dapat digunakan sebagai instrumen penelitian 

pada tahap analisis selanjutnya. 
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d. Analisis Reliabilitas 

Analisis reliabilitas dilakukan untuk mengukur tingkat konsistensi internal instrumen 

yang digunakan dalam penelitian. Dengan analisis ini, instrumen dapat dinilai apakah 

sudah layak dan dapat diandalkan. Analisis reliabilitas ini dilakukan dengan melihat 

koefisien Cronbach’s Alpha yang telah tersedia dalam fitur Scale_consistency pada Excel 

UEQ Data Analysis Tools. Dalam Handbook UEQ disebutkan bahwa tidak ada ketentuan 

yang pasti mengenai batas minimum nilai koefisien Cronbach’s Alpha yang harus 

dipenuhi. Namun demikian, secara umum nilai Cronbach’s Alpha yang lebih besar dari 

0,60 atau 0,70 dianggap sudah memiliki tingkat reliabilitas yang memadai. Pada penelitian 

ini, batas minimal nilai Cronbach’s Alpha yang digunakan untuk menilai kelayakan 

instrumen adalah sebesar 0,60. Tabel 4.24, adalah hasil analisis reliabilitas data pengguna 

primer dan sekunder berdasarkan 6 aspek UEQ yang digunakan dalam penelitian. 

 

Tabel 4.24 Hasil Analisis Reliabilitas UEQ 
 

Aspek UEQ Cronbach’s Alpha Keterangan 

Pengguna primer Pengguna sekunder 

Daya Tarik (Attractiveness) 0,63 0,77 Reliabel 

Kejelasan (Perspicuity) 0,67 0,67 Reliabel 

Efisiensi (Efficiency) 0,68 0,73 Reliabel 

Ketepatan (Dependability) 0,60 0,69 Reliabel 

Stimulasi (Stimulation) 0,64 0,73 Reliabel 

Kebaruan (Novelty) 0,70 0,64 Reliabel 

 

Berdasarkan Tabel 4.24, hasil uji reliabilitas menunjukkan bahwa keseluruhan aspek 

UEQ pada pengguna primer dan pengguna sekunder memiliki nilai Cronbach’s Alpha 

lebih dari 0,60. Hal ini mengindikasikan bahwa setiap aspek, yaitu attractiveness, 

perspicuity, efficiency, dependability, stimulation, dan novelty, memiliki tingkat 

konsistensi yang mencukupi sehingga dapat dinyatakan reliabel. Jika dianalisis lebih 

lanjut, nilai Cronbach’s Alpha pada pengguna sekunder cenderung lebih tinggi 

dibandingkan pengguna primer pada sebagian besar aspek, seperti attractiveness,, 

efficiency, dependability, dan stimulation. Meskipun demikian, seluruh nilai Cronbach’s 
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Alpha yang diperoleh masih dalam kategori dapat diterima, sehingga instrumen UEQ yang 

digunakan dalam penelitian ini dinilai cukup layak untuk mengukur pengalaman pengguna 

dan dapat digunakan dalam tahap analisis selanjutnya. 

e. Analisis Mean 

Analisis mean dari data dilakukan untuk mengetahui nilai rerata dari setiap aspek 

dalam UEQ yang menggambarkan persepsi pengalaman pengguna terhadap sistem yang 

telah dirancang. Nilai mean diperoleh dari rata-rata skor setiap item dalam satu aspek UEQ 

yang sudah dikonversi ke dalam poin −3 hingga +3 menggunakan Excel UEQ Data 

Analysis Tool. Secara umum, nilai mean di atas 0,8 termasuk dalam kategori evaluasi 

positif, nilai antara −0,8 hingga 0,8 dianggap netral, dan nilai di bawah −0,8 menunjukkan 

evaluasi negatif. Excel UEQ Data Analysis Tool menghitung nilai rerata dari setiap item 

dalam UEQ kemudian mengelompokkannya ke dalam enam aspek, yaitu attractiveness, 

perspicuity, efficiency, dependability, stimulation, dan novelty, serta tiga kategori utama 

UEQ, yaitu attractiveness, kualitas pragmatis, dan kualitas hedonis. 

 

Tabel 4.25 dan Gambar 4.22 menampilkan nilai Results dan Variance pada enam aspek 

UEQ pengguna primer. 

 

Tabel 4.25 Results dan Variance pada Enam Aspek UEQ Pengguna Primer 
 

Dimensi UEQ Mean Variance 

Daya Tarik (Attractiveness) 2,138 0,16 

Kejelasan (Perspicuity) 2,120 0,41 

Efisiensi (Efficiency) 2,011 0,28 

Ketepatan (Dependability) 2,114 0,25 

Stimulasi (Stimulation) 2,125 0,24 

Kebaruan (Novelty) 2,152 0,57 
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Kualitas Pragmatis dan Hedonis 

 

 

Gambar 4.22 Results dan Variance pada Enam Aspek UEQ Pengguna Primer 

 

 

Berdasarkan Tabel 4.25 dan Gambar 4.22 Results dan Variance pada Enam Aspek 

UEQ Pengguna Primer, nilai mean pada keenam aspek UEQ untuk pengguna primer 

berada pada rentang di atas 2, yang menunjukkan bahwa seluruh aspek memiliki evaluasi 

yang positif (lebih dari 0,8). Aspek novelty memperoleh nilai mean tertinggi sebesar 

2,152, diikuti oleh attractiveness sebesar 2,138, stimulation sebesar 2,125, perspicuity 

sebesar 2,120, dan dependability sebesar 2,114. Sementara itu, aspek efficiency memiliki 

nilai mean paling rendah yaitu sebesar 2,011, meskipun masih berada dalam kategori 

positif. 

Dari sisi variance, terlihat bahwa aspek kebaruan memiliki nilai variance tertinggi 

sebesar 0,57, yang menunjukkan adanya variasi jawaban responden yang lebih beragam 

pada aspek tersebut. Sebaliknya, aspek daya tarik memiliki nilai varians terendah sebesar 

0,16, yang menandakan bahwa jawaban responden pada aspek ini relatif konsisten. Secara 

keseluruhan, hasil ini menunjukkan bahwa pengguna primer memiliki kualitas 

pengalaman pengguna yang baik pada seluruh aspek UEQ, dengan tingkat konsistensi 

penilaian yang bervariasi pada masing-masing dimensi. 

 

Tabel 4.26 dan Gambar 4.24 menampilkan nilai Mean pada tiga kategori umum UEQ 

pengguna primer. 

 

Tabel 4.26 Mean pada Tiga Kategori UEQ Pengguna Primer 
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Daya tarik 2,14 

Kualitas Pragmatis 2,08 

Kualitas Hedonis 2,14 

 

Gambar 4.23 nilai Mean pada Tiga Kategori UEQ Pengguna Primer 

 

 

Berdasarkan Tabel 4.26 dan Gambar 4.23, nilai mean pada tiga kategori umum UEQ untuk 

pengguna primer menunjukkan hasil yang positif. Kategori attractiveness dan kualitas hedonis 

masing-masing memiliki nilai mean sebesar 2,14, yang menandakan bahwa aplikasi SERENA 

menarik serta mampu memberikan pengalaman yang menyenangkan dan inovatif bagi 

pengguna. Sementara itu, kategori kualitas pragmatis memperoleh nilai mean sebesar 2,08, 

yang menunjukkan bahwa sistem telah cukup baik dalam mendukung aspek kegunaan, seperti 

kemudahan penggunaan dan efisiensi dalam menyelesaikan tugas. Secara keseluruhan, hal ini 

menunjukkan bahwa aplikasi SERENA bermanfaat dan mampu memberikan pengalaman 

emosional yang baik bagi pengguna. 

 

Tabel 4.27 dan Gambar 4.24 menampilkan nilai Results dan Variance pada enam aspek 

UEQ pengguna sekunder. 

 

Tabel 4.27 Results dan Variance pada Enam Aspek UEQ Pengguna Sekunder 
 

Mean dan Varians Skala UEQ 

Daya tarik 2,024 0,35 

Kejelasan 2,037 0,33 
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Efisiensi 1,970 0,43 

Ketepatan 1,787 0,50 

Stimulasi 2,073 0,43 

Kebaruan 2,006 0,57 

 

Gambar 4.24 Results dan Variance pada Enam Aspek UEQ Pengguna Sekunder 

 

 

Berdasarkan Tabel 4.27 dan Gambar 4.24, nilai mean pada keenam aspek UEQ untuk 

pengguna sekunder berada pada rentang 1,7 hingga 2, yang menunjukkan bahwa seluruh 

aspek memperoleh evaluasi yang positif. Aspek stimulation memiliki nilai mean tertinggi 

sebesar 2,073, diikuti oleh perspicuity sebesar 2,037 dan attractiveness sebesar 2,024. Hal 

ini menunjukkan bahwa aplikasi SERENA dapat memberikan pengalaman yang menarik 

serta mudah dipahami oleh pengguna. Sementara itu, aspek efficiency sebesar 1,970 dan 

novelty sebesar 2,006 juga menunjukkan penilaian yang baik dan masih terdapat peluang 

untuk peningkatan lebih lanjut. Aspek dependability memiliki nilai mean paling rendah 

yaitu sebesar 1,787, yang menandakan bahwa masih ada kendala terkait ketepatan atau 

kesesuaian dalam aplikasi SERENA. 

Dari sisi variance, nilai yang berada pada rentang 0,33 hingga 0,57 menunjukkan 

bahwa jawaban responden relatif konsisten. Namun, aspek kebaruan memiliki nilai 

varians tertinggi sebesar 0,57, yang menandakan adanya variasi penilaian yang lebih besar 

dibandingkan aspek lainnya. Secara keseluruhan, hasil ini menunjukkan bahwa 

pengalaman pengguna pada aplikasi SERENA termasuk baik, namun masih terdapat 

beberapa aspek yang perlu ditingkatkan khususnya pada ketepatan dan kebaruan. 



108 
 

 

Tabel 4.27 dan Gambar 4.25, menampilkan nilai Mean pada tiga kategori umum UEQ 

pengguna sekunder. 

 

Tabel 4.28 Mean pada Tiga Kategori UEQ Pengguna Sekunder 
 

Kualitas Pragmatis dan Hedonis 

Daya tarik 2,02 

Kualitas Pragmatis 1,93 

Kualitas Hedonis 2,04 

 

Gambar 4.25 Mean pada Tiga Kategori UEQ Pengguna Sekunder 

 

 

Berdasarkan Tabel 4.28 dan Gambar 4.25, nilai mean pada tiga kategori umum UEQ 

untuk pengguna sekunder menunjukkan hasil yang positif, dengan seluruh nilai berada di 

atas 1,9. Kategori kualitas hedonis memiliki nilai mean tertinggi sebesar 2,04, yang 

menunjukkan bahwa aplikasi SERENA mampu memberikan pengalaman penggunaan 

yang menyenangkan dan menarik bagi pengguna. Selanjutnya, kategori attractiveness 

memperoleh nilai mean sebesar 2,02, yang mengindikasikan bahwa aplikasi secara umum 

memiliki daya tarik bagi pengguna. Sementara itu, kategori kualitas pragmatis memiliki 

nilai mean paling rendah yaitu sebesar 1,93, hal ini menunjukkan bahwa aspek perspicuity, 

dependability, dan efficiency masih memiliki potensi untuk dikembangkan. Hasil 

pengolahan data UEQ secara lengkap terdapat pada Lampiran 1. 

 

f. Benchmark 

Analisis benchmark diperlukan untuk mengetahui tingkat kualitas pengalaman 

pengguna terhadap aplikasi SERENA yang telah dirancang dibandingkan dengan hasil 



109 
 

 

evaluasi pada penelitian lain yang terdapat dalam database UEQ. Nilai mean pada setiap 

aspek UEQ yang telah didapat selanjutnya dibandingkan dengan standar benchmark untuk 

menentukan kategori penilaian, yaitu excellent, good, above average, below average, atau 

bad. 

Melalui analisis ini, dapat diketahui tingkat kualitas pengalaman pengguna secara lebih 

objektif, serta melihat keunggulan atau kelemahan aplikasi SERENA berdasarkan 

perbandingan dengan produk atau standar yang ada. Gambar 4.26 menunjukkan grafik 

benchmark pengguna primer. 

 

Gambar 4.26 Benchmark Pengguna Primer 

 

 

Berdasarkan Gambar 4.26, nilai mean pada keenam aspek UEQ menunjukkan bahwa 

seluruh aspek berada pada kategori positif, dengan rata-rata nilai berada di atas angka 2. 

Hal ini mengindikasikan bahwa pengalaman pengguna terhadap sistem yang 

dikembangkan tergolong baik. Keseluruhan aspek berada pada kategori excellent, yang 

menunjukkan bahwa sistem dinilai menarik, mudah dipahami, dapat diandalkan, serta 

mampu memberikan pengalaman yang menyenangkan dan inovatif bagi pengguna. 

Sementara itu, aspek efisiensi memiliki nilai mean yang sedikit lebih rendah dibandingkan 

aspek lainnya, meskipun masih berada dalam kategori positif. Hal ini menunjukkan bahwa 

meskipun sistem sudah cukup efisien dalam penggunaannya, masih terdapat ruang untuk 

perbaikan agar pengguna dapat menyelesaikan tugas dengan lebih cepat dan mudah. 
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Gambar 4.27 Benchmark Pengguna Sekunder 

 

 

Berdasarkan Gambar 4.27, nilai mean pada seluruh aspek UEQ untuk pengguna 

sekunder juga berada pada kategori positif, dengan keseluruhan nilai berada pada rentang 

excellent. Keseluruhan aspek menunjukkan nilai yang relatif tinggi, yang 

mengindikasikan bahwa sistem dinilai menarik, mudah dipahami, cukup efisien, serta 

mampu memberikan pengalaman yang menyenangkan dan inovatif bagi pengguna 

sekunder. Namun, terdapat satu aspek yang memiliki nilai lebih rendah dibandingkan 

aspek lainnya, yaitu ketepatan (dependability), meskipun masih berada dalam kategori 

positif. Hal ini menunjukkan bahwa dari sudut pandang pengguna sekunder, sistem masih 

memiliki kekurangan dalam hal konsistensi dan keandalan dalam penggunaan. 

 

Secara teoritis, perbedaan hasil pengalaman pengguna antara pengguna primer dan 

pengguna sekunder dapat dijelaskan melalui karakteristik konteks penggunaan masing-masing 

kelompok. Pengguna primer berada dalam situasi yang berpotensi darurat sehingga kebutuhan 

utama mereka lebih berorientasi pada perceived usefulness, yaitu sejauh mana aplikasi dapat 

memberikan manfaat nyata dalam kondisi kritis seperti akses cepat terhadap bantuan dan 

pelacakan lokasi. Hal ini sejalan dengan konsep cognitive load, di mana dalam situasi berisiko 

tinggi pengguna cenderung lebih fokus pada fungsi yang langsung memberikan solusi 

dibandingkan aspek estetika atau kemudahan tambahan. Sementara itu, pengguna sekunder 

berperan sebagai penerima notifikasi dan tidak berada dalam kondisi darurat secara langsung, 

sehingga mereka lebih menekankan pada perceived ease of use agar informasi yang diterima 

dapat dipahami dengan cepat dan tanpa beban kognitif yang tinggi. Dengan demikian, 

perbedaan hasil UEQ dan TAM dalam penelitian ini dapat dijelaskan secara teoritis 

berdasarkan perbedaan peran, konteks penggunaan, serta tingkat beban kognitif masing-

masing kelompok pengguna. 

 

Hasil dan Analisis TAM 

a. Uji Validitas 

Uji validitas dilakukan untuk mengetahui tingkat kevalidan dari instrumen 

kuesioner TAM yang telah digunakan baik pada pengguna primer maupun pengguna 

sekunder. Instrumen dikatakan valid jika rhitung melebihi rtabel. Berikut adalah hasil 

pengujian validitas instrumen penelitian pengguna primer: 
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Tabel 4.29 Hasil Uji Validitas Pengguna Primer 
 

Variabel Item R hitung Keterangan 

Perceived Ease of Use 

(PEOU) 

PEOU1 0,473 Valid 

PEOU2 0,367 Valid 

PEOU3 0,564 Valid 

PEOU4 0,313 Valid 

PEOU5 0,292 Valid 

PEOU6 0,520 Valid 

Perceived Usefulness 

(PU) 

PU1 0,473 Valid 

PU2 0,367 Valid 

PU3 0,564 Valid 

PU4 0,313 Valid 

PU5 0,292 Valid 

PU6 0,520 Valid 

Behavioral intention 

(BI) 

BI1 0,375 Valid 

BI2 0,378 Valid 

BI3 0,683 Valid 

BI4 0,349 Valid 

 

Jumlah responden dari pengguna primer yang dianalisis yaitu 55 orang sehingga 

diketahui untuk r tabel yaitu 0,266. Berdasarkan Tabel 4.29, hasil dari pengujian validitas 

instrumen pengguna primer menunjukkan bahwa keseluruhan item dari variabel PEOU, 

PU, dan BI adalah valid. Rekapitulasi hasil uji validitas instrumen TAM secara lengkap 

disajikan pada Lampiran 1. 

 

Berikut adalah hasil pengujian validitas instrumen penelitian pengguna sekunder: 

 

 

Tabel 4.30 Hasil Uji Validitas Pengguna Sekunder 
 

Variabel Item R hitung Keterangan 
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Perceived Ease of Use 

(PEOU) 

PEOU1 0,500 Valid 

PEOU2 0,444 Valid 

PEOU3 0,615 Valid 

PEOU4 0,633 Valid 

PEOU5 0,542 Valid 

PEOU6 0,503 Valid 

Perceived Usefulness 

(PU) 

PU1 0,437 Valid 

PU2 0,529 Valid 

PU3 0,510 Valid 

PU4 0,359 Valid 

PU5 0,375 Valid 

PU6 0,518 Valid 

Behavioral intention 

(BI) 

BI1 0,500 Valid 

BI2 0,677 Valid 

BI3 0,444 Valid 

BI4 0,552 Valid 

 

Responden dari pengguna sekunder yang dianalisis lebih lanjut adalah 41 orang 

sehingga diketahui untuk r tabel yaitu 0,308. Berdasarkan Tabel 4.30 menunjukkan bahwa 

keseluruhan item dari variabel PEOU, PU, dan BI yang digunakan pada instrumen 

pengguna sekunder adalah valid. Rekapitulasi hasil uji validitas instrumen TAM secara 

lengkap disajikan pada Lampiran 1. 

 

b. Uji Reliabilitas 

Setelah memenuhi uji validitas, instrumen kuesioner dinilai apakah tiap responden 

menjawab pernyataan TAM secara konsisten atau tidak dengan melihat nilai Cronbach’s 

Alpha. Apabila nilai Cronbach’s Alpha >0,60 menunjukkan instrumen yang digunakan 

sudah reliabel dan layak digunakanl. Hasil pengujian reliabilitas yang diperoleh disajikan 

dalam Tabel 4.31 berikut: 
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Tabel 4.31 Hasil Uji Reliabilitas 
 

Variabel Cronbach’s Alpha 

Pengguna primer 0,727 

Pengguna sekunder 0,814 

 

Tabel 4.31 menunjukkan bahwa nilai Cronbach’s Alpha dari instrumen pengguna 

primer dan sekunder berada lebih dari 0,60 sehingga disimpulkan bahwa instrumen yang 

dibuat telah reliabel. 

 

c. Uji Asumsi Klasik 

Uji asumsi klasik merupakan pengujian yang dilakukan untuk memastikan bahwa 

model regresi linear yang digunakan dalam penelitian telah memenuhi syarat sehingga 

hasil analisis dapat dipercaya dan tidak bias. Uji ini mencakup beberapa pengujian, yaitu 

uji normalitas, uji multikolinearitas, dan uji heteroskedastisitas. 

1. Uji Normalitas 

Uji normalitas bertujuan untuk mengetahui apakah data yang telah terkumpul 

terdistribusi normal atau tidak. Uji normalitas dilakukan menggunakan metode 

statistik nonparametrik Kolmogorov-Smirnov (K-S) dan dikatakan terdistribusi 

normal apabila nilai Asymp. Sig (2-tailed) lebih besar dari 0,05. Dari uji normalitas 

yang telah dilakukan, pada pengguna primer dan sekunder didapatkan nilai 

signifikansi keduanya adalah 0,200 yang menandakan data yang diperoleh dari kedua 

pengguna terdistribusi normal. 

2. Uji Multikolinearitas 

Uji multikolinearitas dilakukan untuk mengetahui apakah terdapat korelasi yang 

tinggi antar variabel independen dalam model regresi linear berganda. Berdasarkan 

hasil pengujian, diperoleh pada pengguna primer nilai tolerance untuk variabel PEOU 

dan PU sebesar 0,712 dan nilai VIF sebesar 1,405. Sementara itu, pada pengguna 

sekunder diperoleh nilai tolerance sebesar 0,428 dan nilai VIF sebesar 2,337 untuk 

kedua variabel. Nilai tersebut menunjukkan bahwa seluruh variabel memiliki nilai 

Tolerance di atas 0,10 dan nilai VIF di bawah 10,00. Dengan demikian, dapat 
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disimpulkan bahwa model regresi pada pengguna primer dan sekunder tidak 

mengalami gejala multikolinearitas, sehingga variabel independen dapat digunakan 

secara bersamaan dalam analisis. 

3. Uji Hetroskeddastisitas 

Uji heteroskedastisitas bertujuan untuk mengidentifikasi apakah terdapat 

perbedaan varians residual antar setiap pengamatan. Dalam penelitian ini, pengujian 

dilakukan menggunakan model korelasi Spearman’s Rho yang apabila nilai Sig. (2-

tailed) antara variabel independen dan Unstandardized Residual lebih besar dari 0,05, 

maka tidak terjadi heteroskedastisitas. Berdasarkan hasil pengujian, data pengguna 

primer menunjukkan nilai signifikansi variabel PEOU 0,761 dan PU 0,428, yang 

keduanya lebih besar dari 0,05. 

Sementara itu, pada data pengguna sekunder diperoleh nilai signifikansi variabel 

PEOU sebesar 0,344 dan PU 0,592, yang juga lebih besar dari 0,05. Dengan demikian, 

dapat disimpulkan bahwa model regresi pada kedua kelompok pengguna tidak 

mengalami gejala heteroskedastisitas. 

d. Uji Hipotesis 

Pengujian hipotesis pada penelitian ini dilakukan berdasarkan hipotesis yang telah 

dirumuskan pada Subbab 2.9 Hipotesis. Adapun hipotesis yang diuji meliputi 

pengaruh Perceived Ease of Use (PEOU) terhadap Perceived Usefulness (PU), 

pengaruh Perceived Ease of Use (PEOU) terhadap Behavioral Intention (BI), 

pengaruh Perceived Usefulness (PU) terhadap Behavioral Intention (BI), serta 

pengaruh simultan Perceived Ease of Use (PEOU) dan Perceived Usefulness (PU) 

terhadap Behavioral Intention (BI). 

1. Pengaruh PEOU terhadap PU 

Pengujian pengaruh PEOU terhadap PU dilakukan menggunakan analisis regresi 

linear sederhana. Berdasarkan hasil pengujian yang terdapat pada Tabel 4.32, baik 

pada pengguna primer dan sekunder, diperoleh nilai signifikansi sebesar 0,000 yang 

lebih kecil dari 0,05. Hal ini menunjukkan bahwa variabel PEOU berpengaruh secara 

signifikan terhadap PU. Dengan demikian, hipotesis H1 yang telah dirumuskan pada 

Subbab 2.9 Hipotesis, yaitu Perceived Ease of Use (PEOU) berpengaruh terhadap 

Perceived Usefulness (PU), diterima. 

Secara praktis dalam konteks desain aplikasi SERENA, hasil ini menunjukkan 

bahwa semakin mudah fitur digunakan, maka semakin tinggi pula persepsi pengguna 
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bahwa aplikasi tersebut bermanfaat. Oleh karena itu, aspek kemudahan interaksi 

seperti tombol SOS, navigasi sederhana, dan alur akses darurat perlu dirancang 

seintuitif mungkin agar pengguna langsung merasakan nilai guna aplikasi. 

 

Tabel 4.32 Hasil Uji Hipotesis PEOU terhadap PU 
 

Pengguna Sig. t hitung Koefisien (B) 

Primer 0,000 4,634 0,123 

Sekunder 0,000 7,221 0,618 

 

2. Pengaruh PEOU terhadap BI 

Pengujian pengaruh PEOU terhadap BI dilakukan menggunakan analisis regresi 

linear berganda dengan uji t (parsial). Berdasarkan hasil pengujian yang terdapat pada 

Tabel 4.33, pada pengguna primer diperoleh nilai signifikansi sebesar 0,092 yang 

lebih besar dari 0,05 serta nilai t hitung sebesar 1,714. Jika dibandingkan dengan nilai 

t tabel pada taraf signifikansi 5% dengan jumlah responden 55 yaitu sebesar ±2,006, 

maka nilai t hitung lebih kecil dari t tabel. Hal ini menunjukkan bahwa pada pengguna 

primer, variabel PEOU tidak berpengaruh terhadap BI. Dengan demikian, hipotesis 

H2 yang telah dirumuskan pada Subbab 2.9 Hipotesis, yaitu Perceived Ease of Use 

(PEOU) berpengaruh terhadap Behavioral Intention (BI), ditolak pada pengguna 

primer. 

Sedangkan pada pengguna sekunder, diperoleh nilai signifikansi sebesar 0,044 

yang lebih kecil dari 0,05 serta nilai t hitung sebesar 2,086. Jika dibandingkan dengan 

nilai t tabel pada taraf signifikansi 5% dengan jumlah responden 41 yaitu sebesar 

±2,024, maka nilai t hitung lebih besar dari t tabel. Hal ini menunjukkan bahwa pada 

pengguna primer, variabel PEOU berpengaruh terhadap BI. Dengan demikian, 

hipotesis H2 yang telah dirumuskan pada Subbab 2.9 Hipotesis, yaitu Perceived Ease 

of Use (PEOU) berpengaruh terhadap Behavioral Intention (BI), diterima pada 

pengguna sekunder. 

 

Tabel 4.33 Hasil Pengujian pengaruh PEOU terhadap BI 
 

Pengguna Variabel Sig. T hitung 
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Primer PEOU → BI 0,092 1,714 

PU → BI 0,029 2,249 

Sekunder PEOU → BI 0,044 2,086 

PU → BI 0,173 1,389 

 

3. Pengaruh PU terhadap BI 

Pengujian pengaruh PU terhadap BI dilakukan menggunakan analisis regresi 

linear berganda dengan uji t (parsial). Berdasarkan hasil pengujian padaTabel 4.33, 

pada pengguna primer diperoleh nilai signifikansi sebesar 0,029 yang lebih kecil dari 

0,05 serta nilai t hitung sebesar 2,249. Jika dibandingkan dengan nilai t tabel pada 

taraf signifikansi 5% dengan jumlah responden 55 yaitu sebesar ±2,006, maka nilai t 

hitung lebih besar dari t tabel. Hal ini menunjukkan bahwa pada pengguna primer, 

variabel PU berpengaruh terhadap BI. Dengan demikian, Dengan demikian, hipotesis 

H3 yang telah dirumuskan pada Subbab 2.9 Hipotesis, yaitu Perceived Usefulness 

(PU) berpengaruh terhadap Behavioral Intention (BI), diterima pada pengguna 

primer. 

Sementara itu, pada pengguna sekunder diperoleh nilai signifikansi sebesar 0,173 

yang lebih besar dari 0,05 serta nilai t hitung sebesar 1,389. Jika dibandingkan dengan 

nilai t tabel pada taraf signifikansi 5% dengan jumlah responden 41 yaitu sebesar 

±2,024, maka nilai t hitung lebih kecil dari t tabel. Hal ini menunjukkan bahwa pada 

pengguna sekunder, variabel PU tidak berpengaruh terhadap BI. Dengan demikian, 

hipotesis H3 yang telah dirumuskan pada Subbab 2.9 Hipotesis, yaitu Perceived 

Usefulness (PU) berpengaruh terhadap Behavioral Intention (BI), ditolak pada 

pengguna sekunder. 

4. Pengaruh PEOU dan PU terhadap BI 

Pengujian pengaruh PEOU dan PU terhadap BI dilakukan menggunakan analisis 

regresi linear berganda dengan uji F (simultan). Berdasarkan hasil pengujian pada 

pada pengguna primer diperoleh nilai signifikansi sebesar 0,001 yang lebih kecil dari 

0,05 serta nilai F hitung sebesar 8,529. Jika dibandingkan dengan nilai F tabel pada 

taraf signifikansi 5% yaitu sebesar ±3,18, maka nilai F hitung lebih besar dari F tabel. 

Hal ini menunjukkan bahwa secara simultan variabel PEOU dan PU berpengaruh 

terhadap BI pada pengguna primer. Dengan demikian, hipotesis H4 yang telah 
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dirumuskan pada Subbab 2.9 Hipotesis, yaitu Perceived Ease of Use (PEOU) dan 

Perceived Usefulness (PU) secara bersama-sama berpengaruh terhadap Behavioral 

Intention (BI), diterima pada pengguna primer. 

Kemudian, pada pengguna sekunder diperoleh nilai signifikansi sebesar 0,000 

yang juga lebih kecil dari 0,05 serta nilai F hitung sebesar 12,461. Jika dibandingkan 

dengan nilai F tabel pada taraf signifikansi 5% yaitu sebesar ±3,24, maka nilai F hitung 

lebih besar dari F tabel. Hal ini menunjukkan bahwa secara simultan variabel PEOU 

dan PU berpengaruh terhadap BI pada pengguna sekunder. Dengan demikian, 

hipotesis H4 yang telah dirumuskan pada Subbab 2.9 Hipotesis, yaitu Perceived Ease 

of Use (PEOU) dan Perceived Usefulness (PU) secara bersama-sama berpengaruh 

terhadap Behavioral Intention (BI), diterima pada pengguna primer. 

5. Koefisien Determinasi (R2) 

Pengujian ini digunakan untuk mengukur sejauh mana variabel PU dan PEOU 

sebagai variabel independen mampu menjelaskan variasi yang terjadi pada variabel 

dependen yaitu BI. Berdasarkan hasil analisis yang tercantum dalam Tabel 4.34, pada 

pengguna primer didapatkan bahwa variabel PEOU dan PU secara bersama-sama 

mampu menjelaskan sebesar 24,7% variasi pada BI, sementara sisanya sebesar 75,3% 

dipengaruhi oleh faktor lain di luar model penelitian. 

Sementara itu, pada pengguna sekunder diperoleh nilai R sebesar 0,629 dan R2 

sebesar 0,396. Hal ini menunjukkan bahwa PEOU dan PU mampu menjelaskan 

sebesar 39,6% variasi pada BI, sedangkan 60,4% sisanya dipengaruhi oleh faktor lain 

di luar model. Rekapitulasi hasil uji validitas instrumen TAM secara lengkap disajikan 

pada Lampiran 1. 

 

Tabel 4.34 Hasil Koefisien Determinasi 
 

Kelompok R R2 Adjusted R2 

Pengguna primer 0,497 0,247 0,218 

Pengguna sekunder 0,629 0,396 0,364 
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4.2 Pembahasan 

4.2.1 Kesesuaian Kebutuhan Pengguna dengan Hasil Perancangan Aplikasi Serena 

Hasil pada tahap Empathize menunjukkan bahwa ketiga kelompok pengguna, yaitu 

karyawan/pegawai, pelajar/mahasiswa, dan ibu rumah tangga, tidak hanya membutuhkan fitur 

bantuan darurat, tetapi juga mengharapkan aplikasi yang sederhana, mudah dipahami, serta 

dapat diakses dengan cepat dalam situasi mendesak. Kebutuhan ini muncul karena sebagian 

besar pengguna sering beraktivitas di luar rumah atau berada dalam kondisi tertentu seperti 

bepergian sendiri, sehingga memerlukan respons yang cepat tanpa harus melalui proses 

navigasi yang rumit. Selain itu, pengguna juga memiliki kekhawatiran terhadap keandalan 

sistem saat kondisi darurat, sehingga aspek kemudahan penggunaan, dan kecepatan akses 

menjadi faktor penting dalam perancangan aplikasi. 

Kebutuhan tersebut kemudian diimplementasikan ke dalam rancangan aplikasi melalui 

penyediaan fitur-fitur utama seperti tombol SOS yang mudah diakses, pelacakan lokasi secara 

real-time, serta pengelolaan kontak darurat. Fitur tombol SOS dirancang agar dapat digunakan 

dengan cepat dalam kondisi panik, sementara pelacakan lokasi memungkinkan keluarga atau 

pihak terkait mengetahui posisi pengguna secara akurat. Selain itu, fitur pengiriman lokasi 

otomatis, panggilan darurat, serta fitur tambahan seperti fake call dan perekaman suara atau 

video turut disediakan untuk mendukung berbagai skenario kondisi darurat. Penempatan fitur-

fitur ini sebagai komponen utama menunjukkan adanya kesesuaian antara kebutuhan pengguna 

dari berbagai latar belakang dengan solusi yang dirancang dalam aplikasi. 

Secara keseluruhan, proses perancangan aplikasi ini menerapkan dimana kebutuhan, 

karakteristik, serta kekhawatiran pengguna menjadi dasar dalam pengambilan keputusan 

desain. Keterkaitan antara hasil tahap Empathize dengan rancangan akhir menunjukkan bahwa 

kebutuhan pengguna telah berhasil diterjemahkan ke dalam fitur yang relevan, mudah 

digunakan, dan responsif. Dengan demikian, aplikasi yang dirancang tidak hanya memenuhi 

aspek fungsional, tetapi juga mampu memberikan rasa aman, meningkatkan kepercayaan 

pengguna, serta mendukung pengalaman penggunaan yang efektif sesuai dengan konteks 

masing-masing kelompok pengguna. 

4.2.2 Analisis Hasil UEQ 

Hasil evaluasi UEQ menunjukkan bahwa aplikasi SERENA dapat memberikan 

pengalaman pengguna yang sangat baik pada kedua kelompok pengguna, baik primer maupun 

sekunder. Nilai mean yang berada pada kategori positif dan benchmark termasuk dalam 

kategori excellent pada seluruh aspek menunjukkan bahwa desain aplikasi tidak hanya 
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memenuhi kebutuhan fungsional, tetapi juga memberikan pengalaman yang menyenangkan 

dan menarik secara emosional. Hal ini menandakan bahwa aplikasi SERENA telah dirancang 

sesuai dengan tujuan awal yang berfokus pada permasalahan dan kebutuhan pengguna. 

Kebutuhan yang diidentifikasi pada tahap awal dapat diterjemahkan dengan baik ke dalam 

bentuk antarmuka dan fitur aplikasi. 

Jika dianalisis lebih lanjut, terdapat perbedaan karakteristik penilaian antara pengguna 

primer dan pengguna sekunder. Pada pengguna primer, novelty menjadi aspek dengan nilai 

tertinggi yang menunjukkan bahwa aplikasi Serena menjadi suatu hal inovatif dan memberikan 

pengalaman baru bagi pengguna. Namun, aspek efficiency memiliki nilai paling rendah, yang 

menandakan bahwa meskipun aplikasi menarik dan mudah digunakan, masih terdapat 

hambatan dalam hal kecepatan atau kemudahan dalam penggunaannya. Hal ini mungkin 

disebabkan oleh alur interaksi yang sebenarnya masih dapat disederhanakan, terutama dalam 

konteks penggunaan pada situasi darurat yang membutuhkan respons cepat. 

Kondisi ini berkaitan dengan konsep cognitive load, di mana dalam situasi darurat 

pengguna memiliki keterbatasan dalam memproses informasi. Antarmuka yang kompleks, 

seperti penggunaan banyak langkah atau navigasi yang berlapis, dapat meningkatkan beban 

kognitif sehingga menghambat pengguna dalam mengakses informasi penting dan mengambil 

keputusan secara cepat. Oleh karena itu, penyederhanaan alur interaksi dan penyediaan akses 

instan terhadap fitur utama menjadi faktor penting dalam meningkatkan efisiensi penggunaan 

aplikasi, khususnya bagi pengguna primer yang berada dalam kondisi time-critical (Hussain, 

Cao, & Cao, 2024) 

Sementara itu, pada pengguna sekunder, aspek stimulation memperoleh nilai tertinggi 

yang menunjukkan bahwa aplikasi mampu memberikan pengalaman yang menarik dan 

mendorong pengguna untuk berinteraksi dengan aplikasi. Namun, aspek dependability menjadi 

aspek dengan nilai terendah sehingga masih terdapat keraguan pengguna terhadap konsistensi 

atau keandalan dari aplikasi yang telah mereka operasikan. Hal ini dapat berkaitan dengan 

peran pengguna sekunder yang lebih berfokus pada penerimaan informasi dan respons terhadap 

kondisi darurat, sehingga mereka membutuhkan sistem yang lebih jelas, akurat, dan dapat 

diandalkan. Aplikasi yang responsif dapat meningkatkan kepercayaan sehingga mendorong 

penggunaan aplikasi yang berkelanjutan. Sebaliknya, notifikasi darurat yang tidak dirancang 

dengan baik berpotensi menimbulkan kebingungan, kesalahpahaman, dan keterlambatan dalam 

merespons sehingga menurunkan efektivitas sistem dalam menanggapi kondisi darurat (Akbar, 

Kurniawan, Alfahrizi, & Alfarizi, 2025). 
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Berdasarkan hasil tersebut, dapat disimpulkan bahwa meskipun kualitas pengalaman 

pengguna secara keseluruhan sudah sangat baik, masih terdapat beberapa aspek yang mungkin 

perlu ditingkatkan sehingga dapat memberikan pengalaman penggunaan yang sempurna sesuai 

dengan kebutuhan pengguna target. Pada sistem pengguna primer, peningkatan lebih lanjut 

dapat difokuskan pada aspek efficiency melalui penyederhanaan alur penggunaan dan 

penyediaan akses cepat terhadap fitur utama seperti tombol SOS. Sedangkan pada pengguna 

sekunder, perbaikan dapat difokuskan pada aspek ketepatan dengan meningkatkan kejelasan 

sistem, konsistensi interaksi, serta keandalan dalam penyampaian informasi darurat. Dengan 

demikian, pengembangan lebih lanjut dapat dilakukan sesuai dengan kebutuhan masing-

masing kelompok pengguna. 

 

4.2.3 Analisis Hasil TAM 

Hasil pengujian TAM menunjukkan bahwa terdapat perbedaan pola penerimaan 

teknologi antara pengguna primer dan pengguna sekunder. Pada pengguna primer, variabel PU 

terbukti berpengaruh signifikan terhadap BI, sedangkan PEOU tidak menunjukkan pengaruh 

yang signifikan. Hal ini mengindikasikan bahwa pengguna primer lebih menekankan pada 

manfaat nyata yang diberikan oleh aplikasi, terutama dalam konteks penggunaan pada situasi 

darurat. Pengguna primer cenderung akan menggunakan aplikasi apabila mereka merasa bahwa 

sistem tersebut benar-benar berguna dan dapat membantu dalam kondisi kritis, sehingga aspek 

kegunaan menjadi faktor utama dalam membentuk niat penggunaan. Pengguna cenderung akan 

menggunakan suatu aplikasi apabila sistem tersebut benar-benar berguna dan dapat 

memberikan manfaat nyata dalam kondisi darurat. Sejalan dengan penelitian oleh Zobeidi et 

al. (2024) mengenai disaster risk reduction yang menunjukkan bahwa perceived usefulness 

merupakan faktor penentu terkuat terhadap niat penggunaan suatu teknologi. Hal ini karena 

pengguna lebih terdorong untuk menggunakan suatu aplikasi baru yang terbukti dapat 

membantu mereka dalam situasi darurat. 

`Sebaliknya, pada pengguna sekunder diperoleh hasil bahwa PEOU berpengaruh 

signifikan terhadap BI, sedangkan PU tidak berpengaruh signifikan. Temuan ini menunjukkan 

bahwa pengguna sekunder lebih memprioritaskan kemudahan penggunaan dibandingkan 

manfaat sistem secara langsung. Hal ini dapat dipahami karena pengguna sekunder berperan 

sebagai pihak yang menerima notifikasi atau merespons kondisi darurat, sehingga mereka 

membutuhkan sistem yang mudah dipahami dan cepat digunakan tanpa memerlukan proses 

pembelajaran yang kompleks. Kondisi ini selaras dengan kajian tentang cognitive load pada 
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interaksi manusia-komputer yang bersifat time-critical, di mana perancangan antarmuka yang 

sederhana dan jelas dapat membantu menurunkan beban kognitif saat pengguna harus 

mengambil keputusan secara cepat (Sevcenko et al., 2023). 

Meskipun terdapat perbedaan pada pengaruh secara parsial, hasil pengujian simultan 

menunjukkan bahwa variabel PEOU dan PU secara bersama-sama berpengaruh signifikan 

terhadap BI pada kedua kelompok pengguna. Hal ini menegaskan bahwa kemudahan 

penggunaan dan kegunaan merupakan dua faktor yang saling melengkapi dalam membentuk 

penerimaan teknologi. Selain itu, nilai koefisien determinasi (R²) menunjukkan bahwa model 

TAM mampu menjelaskan variasi niat penggunaan sebesar 24,7% pada pengguna primer dan 

39,6% pada pengguna sekunder. Artinya, meskipun model ini cukup mampu menjelaskan 

perilaku pengguna, masih terdapat faktor lain di luar model yang turut mempengaruhi niat 

penggunaan aplikasi, seperti faktor pengalaman, kepercayaan, maupun kondisi penggunaan. 

Secara keseluruhan, hasil ini menunjukkan bahwa perbedaan peran pengguna 

memengaruhi cara mereka menilai dan menerima teknologi. Pengguna primer yang berada 

lebih dekat dengan situasi darurat cenderung berfokus pada aspek kegunaan, sedangkan 

pengguna sekunder lebih menekankan pada kemudahan penggunaan. Hal ini sejalan dengan 

konsep pengguna pada Bab II yang membedakan antara pengguna primer dan pengguna 

sekunder berdasarkan peran dan konteks penggunaan. Pengguna primer sebagai pihak yang 

berada langsung dalam situasi darurat cenderung berorientasi pada kegunaan sistem 

(usefulness), karena mereka membutuhkan solusi yang dapat memberikan bantuan secara nyata 

dan cepat. Sementara itu, pengguna sekunder sebagai penerima informasi lebih menekankan 

pada kemudahan penggunaan (ease of use), karena mereka perlu memahami informasi dengan 

cepat dan mengambil keputusan secara tepat. 

 

4.2.4 Analisis Perbandingan Hasil UEQ dan TAM 

Berdasarkan hasil evaluasi menggunakan UEQ dan TAM, diperoleh gambaran saling 

melengkapi mengenai kualitas pengalaman pengguna serta penerimaan aplikasi SERENA. 

Hasil benchmark UEQ menunjukkan bahwa seluruh skala memperoleh nilai pada kategori 

Excellent, yaitu daya tarik (Attractiveness), kejelasan (Perspicuity), efisiensi (Efficiency), 

ketepatan (Dependability), stimulasi (Stimulation), dan kebaruan (Novelty). Temuan ini 

mengindikasikan bahwa pengguna menilai aplikasi SERENA memiliki pengalaman 

penggunaan yang sangat baik dibandingkan produk lain dalam basis data benchmark UEQ. 
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Hasil tersebut sejalan dengan pengujian TAM pada hubungan Perceived Ease of Use 

(PEOU) terhadap Perceived Usefulness (PU). Pada pengguna primer maupun sekunder, PEOU 

terbukti berpengaruh signifikan terhadap PU. Hal ini selaras dengan tingginya skor UEQ pada 

aspek Kejelasan (Perspicuity) dan Efisiensi (Efficiency) yang menunjukkan bahwa aplikasi 

mudah dipahami dan digunakan. Kemudahan tersebut kemudian meningkatkan persepsi bahwa 

aplikasi SERENA memberikan manfaat nyata bagi pengguna, khususnya dalam peningkatan 

keamanan dan penanganan kondisi darurat. 

Pada hubungan PEOU terhadap BI, ditemukan perbedaan antara pengguna primer dan 

sekunder. Pada pengguna primer, PEOU tidak berpengaruh signifikan terhadap BI, sedangkan 

pada pengguna sekunder pengaruh tersebut signifikan. Hasil ini dapat dibandingkan dengan 

skor UEQ yang menunjukkan nilai sangat tinggi pada aspek kemudahan penggunaan. 

Meskipun pengguna primer menilai aplikasi mudah digunakan, kemudahan tersebut belum 

cukup untuk secara langsung mendorong niat penggunaan. Sebaliknya, pada pengguna 

sekunder, pengalaman penggunaan yang baik tampaknya lebih berperan dalam membentuk niat 

untuk menggunakan aplikasi. 

Hubungan PU terhadap BI menunjukkan hasil yang berbeda pula. Pada pengguna primer, 

PU berpengaruh signifikan terhadap BI, sedangkan pada pengguna sekunder tidak berpengaruh 

signifikan. Temuan ini menunjukkan bagi pengguna primer, keputusan untuk menggunakan 

aplikasi lebih didasarkan pada manfaat yang dirasakan daripada sekadar kemudahan 

penggunaan. Hasil tersebut didukung oleh skor UEQ pada aspek Daya Tarik (Attractiveness), 

Stimulasi (Stimulation), dan Ketepatan (Dependability) yang berada pada kategori Excellent, 

sehingga pengguna primer merasakan manfaat aplikasi yang penting untuk mendorong niat 

penggunaan. 

Selanjutnya, pengujian PEOU dan PU secara bersama-sama berpengaruh signifikan 

terhadap BI baik pada pengguna primer maupun sekunder. Hasil ini konsisten dengan 

benchmark UEQ yang memperlihatkan seluruh dimensi pengalaman pengguna berada pada 

kategori Excellent. Dengan kata lain, pengalaman pengguna yang positif dari sisi kemudahan, 

efisiensi, keandalan, dan daya tarik berkontribusi terhadap terbentuknya persepsi manfaat serta 

niat untuk menggunakan aplikasi SERENA. 

Secara keseluruhan, hasil UEQ dan TAM menunjukkan hubungan yang saling 

mendukung. UEQ memberikan bukti bahwa aplikasi SERENA memiliki kualitas pengalaman 

pengguna yang sangat baik, sedangkan TAM menunjukkan bahwa kemudahan penggunaan 

dan manfaat yang dirasakan berperan dalam membentuk penerimaan teknologi. Oleh karena 
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itu, dapat disimpulkan bahwa pengalaman pengguna yang positif pada aplikasi SERENA 

berkontribusi terhadap tingginya tingkat penerimaan aplikasi oleh pengguna, meskipun 

terdapat perbedaan pola pengaruh antara pengguna primer dan pengguna sekunder. 

 
4.2.5 Analisis Perbedaan Karakteristik Pengguna 

Perbedaan karakteristik pengguna dalam penelitian ini dapat dilihat dari pembagian 

peran antara pengguna primer dan pengguna sekunder. Pengguna primer berperan sebagai 

pihak yang secara langsung menggunakan aplikasi dalam kondisi darurat untuk mengirimkan 

sinyal bantuan, sedangkan pengguna sekunder berperan sebagai penerima notifikasi darurat 

yang diharapkan dapat memberikan respons. Perbedaan peran ini menunjukkan bahwa 

pengguna primer berada dalam situasi yang lebih kritis dan membutuhkan interaksi yang cepat 

serta minim hambatan, sementara pengguna sekunder berada pada posisi menerima informasi 

dan mengambil keputusan berdasarkan data yang diterima. 

Dari sisi konteks penggunaan, pengguna primer cenderung menggunakan aplikasi 

dalam kondisi darurat atau situasi berisiko, sehingga perilakunya bersifat reaktif, cepat, dan 

tidak memiliki waktu untuk memahami sistem secara mendalam. Hal ini menuntut sistem 

menyediakan akses instan, seperti tombol SOS yang mudah dijangkau serta alur interaksi yang 

sederhana. Sebaliknya, pengguna sekunder berada dalam konteks merespons notifikasi darurat, 

dengan fokus pada memahami informasi seperti lokasi dan kondisi pengguna primer, serta 

menentukan tindakan secara cepat. Perbedaan perilaku ini berdampak pada kebutuhan sistem, 

di mana pengguna primer lebih menekankan aspek kegunaan (usefulness) dalam membantu 

situasi darurat secara nyata, sedangkan pengguna sekunder lebih menekankan kemudahan 

penggunaan (ease of use) agar dapat memahami sistem dengan cepat. Hal ini sejalan dengan 

hasil evaluasi TAM yang menunjukkan bahwa pada pengguna primer, Perceived Usefulness 

lebih berpengaruh terhadap niat penggunaan, sementara pada pengguna sekunder, Perceived 

Ease of Use menjadi faktor yang lebih dominan. 

Dengan demikian, perbedaan karakteristik antara pengguna primer dan sekunder 

menunjukkan bahwa perancangan sistem tidak dapat dilakukan secara seragam. Sistem perlu 

dirancang dengan pendekatan yang berbeda sesuai dengan peran dan konteks penggunaan 

masing-masing, di mana pengguna primer membutuhkan kecepatan dan efektivitas fungsi, 

sedangkan pengguna sekunder membutuhkan kejelasan informasi dan kemudahan dalam 

merespons situasi darurat. 
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4.2.6 Implikasi Penelitian 

Hasil penelitian ini memberikan implikasi baik secara praktis maupun teoritis. Secara 

praktis, penelitian ini dapat dijadikan sebagai acuan dalam perancangan dan pengembangan 

aplikasi keamanan perempuan yang lebih tepat sasaran dengan mempertimbangkan perbedaan 

karakteristik pengguna. Perbedaan hasil evaluasi antara pengguna primer dan sekunder 

menunjukkan bahwa desain aplikasi perlu mempertimbangkan karakteristik dan peran masing-

masing pengguna. Berdasarkan hasil penelitian, terdapat perbedaan kebutuhan antara 

pengguna primer dan pengguna sekunder yang perlu diperhatikan dalam desain sistem. Pada 

pengguna primer, yang berperan sebagai pihak yang berpotensi berada dalam situasi darurat, 

desain aplikasi perlu memprioritaskan kecepatan, kejelasan, dan kemudahan akses terhadap 

fitur utama. Oleh karena itu, fitur seperti tombol darurat (SOS), pelacakan lokasi real-time, 

serta pengiriman notifikasi otomatis harus dirancang dengan alur interaksi yang singkat, 

responsif, dan minim hambatan agar dapat digunakan secara efektif dalam kondisi mendesak. 

Sementara itu, pada pengguna sekunder, yang berperan sebagai penerima informasi atau pihak 

yang memberikan bantuan, desain aplikasi perlu menekankan pada kemudahan pemahaman 

informasi dan kejelasan tampilan. Notifikasi darurat harus disajikan secara ringkas, informatif, 

dan mudah dipahami, disertai dengan visualisasi lokasi serta tindakan yang dapat dilakukan, 

sehingga pengguna sekunder dapat merespons situasi dengan cepat dan tepat. Temuan ini 

menunjukkan bahwa pendekatan desain User Interface (UI) dan User Experience (UX) dalam 

aplikasi keamanan perempuan tidak dapat disamaratakan untuk semua pengguna. Perancangan 

sistem perlu mempertimbangkan perbedaan peran, kebutuhan, serta konteks penggunaan agar 

aplikasi dapat memberikan pengalaman yang efektif dan mendukung pengambilan keputusan 

dalam situasi kritis. Secara teoritis, penelitian ini memberikan kontribusi dalam menambah 

literatur terkait penerimaan teknologi, khususnya dalam konteks aplikasi keamanan. Hasil 

penelitian menunjukkan adanya perbedaan pola penerimaan teknologi antara pengguna primer 

dan pengguna sekunder, di mana faktor yang memengaruhi niat penggunaan tidak selalu sama 

pada setiap kelompok pengguna. Temuan ini mengindikasikan bahwa model TAM dapat 

dipengaruhi oleh peran dan konteks penggunaan. Oleh karena itu, penelitian ini dapat menjadi 

referensi bagi penelitian selanjutnya untuk mempertimbangkan segmentasi pengguna dalam 

menganalisis penerimaan teknologi, terutama pada sistem yang melibatkan lebih dari satu jenis 

pengguna. 
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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

5.1 Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, diperoleh kesimpulan sebagai berikut: 

1. Proses Perancangan Aplikasi Keamanan Perempuan 

Perancangan Prototype UI/UX aplikasi keamanan perempuan SERENA berbasis mobile 

telah dilakukan menggunakan pendekatan Design Thinking dan berhasil menghasilkan 

desain yang sesuai dengan kebutuhan pengguna. Hasil tahap empathize menunjukkan 

bahwa pengguna membutuhkan aplikasi yang mudah digunakan, cepat diakses, serta dapat 

diandalkan dalam situasi darurat. Kebutuhan tersebut telah diimplementasikan dalam fitur 

utama seperti tombol SOS, pelacakan lokasi real-time, dan kontak darurat. 

2. Kualitas Pengalaman Pengguna (user experience) 

Hasil evaluasi menggunakan User Experience Questionnaire (UEQ) menunjukkan bahwa 

aplikasi SERENA memiliki kualitas pengalaman pengguna yang sangat baik pada 

pengguna primer dan sekunder, dengan seluruh aspek berada pada kategori excellent. 

Secara umum, pengalaman pengguna pada kedua kelompok sudah sangat baik, namun 

masih terdapat aspek yang perlu ditingkatkan, yaitu efficiency pada pengguna primer dan 

dependability pada pengguna sekunder. 

3. Tingkat Penerimaan Teknologi dan Minat Penggunaan 

Berdasarkan analisis Technology Acceptance Model (TAM), terdapat perbedaan faktor 

yang memengaruhi niat penggunaan pada kedua kelompok pengguna. Pada pengguna 

primer, perceived usefulness (PU) menjadi faktor yang paling berpengaruh, sedangkan 

pada pengguna sekunder, perceived ease of use (PEOU) lebih dominan. Temuan ini 

menunjukkan bahwa perbedaan peran dan konteks penggunaan memengaruhi persepsi 

serta kebutuhan pengguna terhadap aplikasi, sehingga implikasi desain UI/UX tidak dapat 

disamaratakan untuk semua pengguna. 

 

5.2 Saran 

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, saran yang dapat diberikan 

dikelompokkan menjadi beberapa bagian sebagai berikut: 

1. Saran untuk Pengembangan Desain 
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Pengembangan desain antarmuka perlu disesuaikan dengan karakteristik masing-masing 

pengguna. Pada pengguna primer, desain perlu memprioritaskan aspek kegunaan, 

kecepatan akses, serta efisiensi dalam aktivasi fitur darurat. Penyediaan akses cepat seperti 

widget tombol SOS dapat dipertimbangkan agar pengguna dapat mengaktivasi sinyal 

darurat dalam waktu sesingkat mungkin. Sementara itu, pada pengguna sekunder, desain 

perlu menekankan kemudahan penggunaan melalui alur interaksi yang lebih jelas, navigasi 

yang sederhana, serta notifikasi yang mudah dipahami, sehingga pengguna dapat 

memahami informasi dan mengambil keputusan secara cepat dan tepat. 

2. Saran untuk Pengembangan Sistem Nyata 

Prototype aplikasi SERENA yang telah dirancang disarankan untuk dikembangkan 

menjadi aplikasi yang dapat diimplementasikan secara nyata. Hal ini bertujuan agar sistem 

dapat diuji dalam kondisi penggunaan sebenarnya, sehingga dapat diketahui performa, 

keandalan, serta efektivitas aplikasi dalam mendukung keamanan perempuan di ruang 

publik. Pengembangan Prototype SERENA menjadi aplikasi yang dapat digunakan secara 

nyata sehingga dapat diuji dalam kondisi penggunaan nyata. 

3. Saran untuk Penelitian Selanjutnya 

Penelitian selanjutnya disarankan untuk melibatkan responden dengan karakteristik yang 

lebih beragam dan terstruktur, baik dari segi usia, latar belakang pekerjaan, maupun 

tingkat pengalaman dalam penggunaan teknologi. Rentang usia responden dapat diperluas 

untuk mencakup kelompok yang lebih variatif agar hasil penelitian lebih representatif. 

Selain itu, penelitian selanjutnya juga dapat mempertimbangkan variasi pengalaman 

pengguna terhadap teknologi, mulai dari pengguna pemula hingga pengguna yang sudah 

terbiasa menggunakan aplikasi berbasis mobile. Pengujian juga disarankan dilakukan 

dalam skenario penggunaan yang lebih realistis, terutama dalam kondisi darurat yang 

menyerupai situasi nyata, agar hasil evaluasi lebih mendekati kondisi penggunaan 

sebenarnya. 
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Lampiran 1 Statistik UEQ dan TAM 

 

 

A. UEQ Primary user 
 

 

 



 

B. UEQ Secoundary User 
 

 

 

 



 

C. TAM Primary User 
 

 

 

 



 

 

 

 



 

D. TAM Secoundary User 
 

 

 

 

 



 

 

 



 

 

 

 

 

 

Lampiran 2 Prototype UI/UX 

 

 

A. Prototype Pengguna Primer 
 

 

 

 

B. Prototype Pengguna Sekunder 



 

 


