BAB 1V
METODOLOGI PENELITIAN

Pada bab ini akan dijelaskan tentang diagram alir atau alur pikir, metode
pengumpulan data, metode pengolahan data, metode analisis data. Adapun

penjelasannya sebagai berikut:

4.1 Alur Pikir

Alur pikir dari penelitian yang penulis laksanakan adalah sebagai

berikut:

Identifikasi terkait

Informasi Transportasi Studi Pendahuluan

Lanjutan

v

Pengumpulan Data

]
v

Uji Validitas dan Reliabilitas dengan
Tidak SPSS

A4

Valid&
Reliabel?

\ 4 A

DATA PRIMER: DATA SEKUNDER:

. Dokumen pendukung terkait Informasi
- Data Karakteristik Responden Transportasi Lanjutan (Angkutan

- Data Penilaian Kendala lanjutan, PM, Dokumentasi terkait)
- Data Penilaian Kebutuhan
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Tidak Berhasil

Tidak Ada

A

Mengolah dan Menganalisis
data dengan metode
deskriptif persentase

v

Desain Digitalisasi

v

A4

Proses Pembuatan Digitalisasi
Informasi Transportasi Lanjutan

Pengujian
Berhasil/Tidak?

Berhasil

Pengujian Prototype kepada Pengguna

Feedback dari
user
ada/tidak?

Ada

Hasil dan Pembahasan

v

Kesimpulan

Gambar IV. 1 Diagram Alir
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4.2 Sumber Data
Data yang digunakan ada berasal dari 2 data yaitu data sekunder dan
data primer. Data sekunder merupakan data yang dikumpulkan dari pihak-
pihak instansi yang memilki wewenang pada data tersebut. Sedangkan data
primer dikumpulkan melalu survei langsung dilapangan di daerah kajian Kota

Cirebon. Berikut merupakan tabel sumber data penelitian:

Tabel IV.1 Kebutuhan dan Sumber Data Penelitian

No | Data yang dibutuhkan Sumber Data Jenis Data

1. |Jumlah Penumpang di | Laporan Tim PKL Kota | Data Sekunder
Stasiun Cirebon Kejaksan | Cirebon 2023

2. | Denah atau /ayoutstasiun | Laporan Tim PKL Kota | Data Sekunder
di Cirebon Cirebon 2023

3. | PM 63 Tahun 2019 JDIH Kemenhub Data Sekunder

4. | Data Karakteristik | Survei di  Stasiun | Data Primer
Penumpang di Stasiun | Cirebon Kejaksan
Cirebon Kejaksan

5. | Data Penilaian Kendala | Survei di Stasiun | Data Primer
terkait Papan Informasi | Cirebon Kejaksan
Transportasi Lanjutan di
Stasiun Cirebon Kejaksan

6. | Data Analisis Kebutuhan | Survei di Stasiun | Data Primer
Digitalisasi Informasi | Cirebon Kejaksan
Transportasi Lanjutan di
Stasiun Cirebon

4.3 Metode Pengumpulan Data

Terdapat dua jenis sumber data yang akan digunakan pada penelitian
ini. Data tersebut merupakan data sekunder dan data primer yang nantinya
akan bersinambungan satu sama lain, untuk dapat menunjang isi dari

penulisan skripsi ini, data yang dimaksud diantaranya:

4.3.1 Data Primer

Data primer merupakan sumber data penelitian yang diperoleh
secara langsung di lapangan, untuk mendapatkan latar belakang
pembuatan penelitian ini dengan baik dan sejelas jelasnya. Pertama-
tama akan dilaksanakan kuesioner dalam bentuk pertanyaan maupun
pernyataan dengan skala likert yang akan menilai 2 variabel,
diantaranya penilaian kendala dan analisis kebutuhan digitalisasi papan
informasi transportasi lanjutan di Stasiun Cirebon. Pertanyaan akan
disebar kepada para penumpang yang turun di Stasiun Cirebon

Kejaksan. Dari beberapa variabel tadi akan dibuat sebuah instrumen
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penelitian yang berisi pertanyaan-pertanyaan yang akan di sebar ke
para responden. Instrumen penelitian digunakan untuk mengukur
variabel dengan diteliti. Kemudian penulis membuat instrument

penelitian yang berdasar pada teori yang dibuat.

Instrumen penelitian yang dibuat penulis berdasar pada teori
yang dibuat oleh penulis pada kajian teori. Pertanyaan-pertanyaan
yang ada kemudian disebar kepada para penumpang yang turun dan

akan keluar di Stasiun Cirebon Kejaksan.

Gambar IV. 2 Proses Survey Analisis Kebutuhan Kepada Para Penumpang KA

Instrumen penelitian didukung dengan skala likert sebagai
berikut:

Tabel IV.2 Tabel Kategori Penilaian skala Likert

No. Kategori Item Skor Item
1 Sangat Tidak Setuju 1
2 Tidak Setuju 2
3 Ragu-Ragu 3
4 Setuju 4
5 Sangat Setuju 5
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4.3.2 Data Sekunder

Data Sekunder merupakan sumber data penelitian yang
diperoleh melalui media perantara atau secara tidak langsung yang
berupa buku, catatan, bukti yang telah ada, atau arsip baik yang
dipublikasikan maupun tak dipublikasi secara umum. Data sekunder
diperoleh dari hasil pembelajaran pada praktik kerja lapangan di Kota
Cirebon, terkhusus di Stasiun Cirebon Kejaksan dan Stasiun Cirebon
Prujakan. Dimana data yang didapatkan diantaranya informasi terkait
papan informasi transportasi lanjutan, PM 63 Tahun 2019 yang
berisikan Standar Pelayanan Minimum di Stasiun serta membahas
terkait informasi transportasi lanjutan didalamnya, data dukung
lainnya, serta dokumentasi kegiatan yang didapatkan di lingkungan

stasiun.

4.4 Metode Analisis Data
4.4.1 Uiji Validitas dan Reabilitas Kuesioner

Uji validitas dilakukan terhadap kuesioner guna mengetahui
apakah instrumen yang dibuat benar dan dapat mengukur apa yang
akan diukur. Dimana validitas yang digunakan adalah validitas isi, pada
validitas isi ini memiliki Kisi-kisi yang dapat membantu proses
pengembangan instrumen. Kisi-kisi ini berisi variabel yang diteliti,
indikator yang dijadikan tolak ukur, dan masing masing indikator
memiliki butir (item) pertanyaan maupun pernyataan yang akan
dijawab oleh responden. Dengan adanya kisi-kisi instrumen ini maka
pengujian validitas dapat dilakukan dengan mudah dan sistematis
(Sugiyono, 2013). Persentase yang umum digunakan untuk
mengkonfirmasi nilai signifikan adalah 0,1 (10%). Untuk menguiji
validitas dari data tersebut, hanya perlu menguji validitas item survei
yang diisi oleh responden. Adapun penentuannya disajikan sebagai
berikut:

a) Apabila r hitung lebih besar (>) dari r tabel, maka dinyatakan
valid.

b)  Apabila r hitung kurang dari (<) dari r tabel, maka dinyatakan
tidak valid.
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Selanjutnya dilakukan pengujian reliabilitas, karena pada
dasarnya reliabilitas instrumen berpengaruh pada validitas instrumen.
Meskipun pada umumnya suatu instrumen yang dinilai valid sebagian
besar reliabel, namun adanya pengujian reliabilitas ini perlu
dilaksanakan. Koefisien alpha (a) dihitung daari intoleransi rata-rata
antar item. Jika koefisien alpha semakin mendekati angka 1 maka
konsitensi reliabilitas semakin tinggi. Standart pengukuran reliabilitas
Cronchbach Alpha, dalam menentukan batas pada pengujian reabilitas

penulis menggunakan 0,7 sebagai batas minimal yang diterima.

Tabel IV.3 Tabel Reliabilitas Cronchbach Alpha

Reliabilitas Cronchbach Alpha | Keterangan
0,00 -0,20 Sangat rendah
0,20-0,40 Rendah
0,40 - 0,70 Sedang
0,70 - 0,90 Tinggi
0,90 -1,00 Sangat tinggi

4.4.2 Analisis Kebutuhan Digitalisasi Papan Informasi Transportasi Lanjutan
Menggunakan Metode Deskriptif Persentase

Hasil Angket atau survei kemudian di-input kedalam tabel

persentase sesui dengan kriteria yang akan diterapkan pada penelitian.

Cara menentukan kriteria penelitian yakni dengan cara menentukan

persentase tertinggi dan terendah terlebih dahulu menggunakan

rumus Sudjana (dalam Sahara et al., 2012) sebagai berikut:

] . Zitem x Yskor tertinggi
Persentase Tertinggi = — - — X 100%
item x Yskor tertinggi

Yitem x Yskor terendah
Persentase Terendah = — - — X 100%
item x Xskor tertinggi

Setelah memperoleh persentase tertinggi dan terendah,

kemudian menentukan interval kelas dengan rumus:

%tertinggi — Y%terendah

I K =
nterval Kelas Kelas yang dikehendaki
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4.4.3 Perancangan Digitalisasi Informasi Transportasi Lanjutan dengan
metode Research and Development

Menurut (Sugiyono, 2010) metode Research and Development

atau penelitian dan pengembangan merupakan metode penelitian

yang digunakan untuk menghasilkan produk tertentu, dan menguiji

keefektifan produk tersebut. Pada tahap ini penulis akan membuat

perencanaan dalam proses pembuatan informasi transportasi lanjutan

berbentuk digital. Dengan tahapan sebagai berikut:

1) Identifikasi dan mencari potensi atau masalah dalam papan
informasi transportasi lanjutan yang ada saat ini.

2) Mengumpulkan data-data yang diperlukan guna mempelajari
secara mendalam terkait informasi transportasi lanjutan, Rute
Trayek transportasi lanjutan, nomor angkutan, dan tarif
angkutan khususnya yang ada di Sekitar Stasiun Cirebon yang

kemudian diintegrasikan dengan aplikasi yang dibuat.

Pelaku Usaha

Memberikan Informasi Angkutan
(Rute Trayek, Nomor Angkutan, Tarif)

Memberikan Informasi Wisata
(Destin: rharu,
est

Dinas Pariwisata | Dinas Perhubungan

Menerima Informasi yan
diperbarui oleh Stakeholder

Admin
0]

Gambar 1IV. 3 Proses Bisnis yang Terintegrasi dengan Aplikasi Jelajah Cirebon

3) Menyampaikan ide dan saran mengenai perencanaan digitalisasi
informasi transportasi lanjutan dengan proses angket dan
kuesioner tertutup untuk menilai kendala yang ada pada saat ini
dan mengetahui tingkat kebutuhan akan dibuatnya alat ini.
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4)  Penyempurnaan dan pembuatan informasi transportasi lanjutan
berbentuk digital ini, ditambah validasi ulang model dan desain
dari produk kepada stakeholder.

USER ()

FLOW i

ATAU
MENU SELAMAT DATANG DI
KOTA CIREBON

|

PILIH LOKASI KEDATANGAN
1.STASIUN KEJAKSAN
2.STASIUN PRUJAKAN

[ l
MEMILIH TUIUAN

INPUT MANUAL

1.TEMPAT WISATA TUIUAN

2.KULINER

3.OLEH-OLEH

4.PUSAT
PERBELANJAAN

1.TEMPAT WISATA

MUNCUL BEBERAPA PILIHAN TEMPAT

WISATA, GAMBAR, DAN TITIK PADA
PETA

MUNCUL BEBERAPA PILIHAN LOKASI
KULINER, GAMBAR, DAN TITIK PADA
TA

MUNCUL TITIK
TUIVAN
3.0LEH-OLEH

MUNCUL BEBERAPA PILIHAN PUSAT
OLEH-OLEH, GAMBAR, DAN TITIK PADA

4. PUSAT PERBELANIAAN
MUNCUL BEBERAPA PILIHAN PUSAT
PERBELANIAAN, GAMBAR, DAN TITIK

TERDAPAT PILIHAN
RUTE

J

VARIASI PILHAN
RUTE

BANYAK/ HANYA
BEBERAPA SATU

l

MEMILIH SALAH
SATU PILIHAN RUTE

MUNCUL RUTE,

PILIHAN
ANGKUTAN,BIAYA DAN

ESTIMAS| WAKTU

Gambar IV. 4 User Flow Aplikasi Jelajah Cirebon

MUNCUL RUTE,
PILIHAN
ANGKUTAN,BIAYA DAN
ESTIMASI WAKTU

1

5)  Pengujian produk digital dengan metode System Usability Scale

kepada user atau pengguna.
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Tabel IV. 4 Butir Pertanyaan System Usability Scale

No Pertanyaan

P1 | Saya berpikir akan menggunakan sistem ini lagi

P2 | Saya merasa sistem ini rumit digunakan

P3 | Saya merasa sistem ini mudah digunakan

P4 | Saya membutuhkan bantuan dari orang lain atau teknisi dalam menggunakan sistemini

P5 | Saya merasa fitur-fitur sistem ini berjalan dengan semestinya

P6 | Saya merasa terdapat banyak hal yang tidak konsistem (seperti peletakanelemen/fitur,
ukuran dan penggunaan teks, penggunaan warna, dll)

P7 | Saya merasa orang lain akan memahami cara menggunakan sistem ini dengan cepat

P8 | Saya merasa sistem ini membingungkan

P9 | Saya merasa tidak ada hambatan dalam menggunakan sistem ini

P10 | Saya perlu membiasakan diri terlebih dahulu sebelum menggunakan sistem ini

Sumber: www.edisusilo.com, 2019

4.5 Lokasi dan Jadwal Penelitian

Lokasi Penelitian berada di Kota Cirebon, Provinsi Jawa Barat, tepatnya
di Stasiun Cirebon Kejaksan dan Cirebon Prujakan.
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BAB V
ANALISIS DAN PEMBAHASAN

5.1 Analisis Kebutuhan
5.1.1 Uji Validitas dan Reliabilitas Kuesioner
A. Uji Validitas

Uji validitas dilakukan pada hasil jawaban 50 responden pada
kuesioner. Uji validitas berguna untuk mengetahui apakah
pertanyaan/instrumen yang ada pada kuesioner valid atau tidak.
Kuesioner yang valid memiliki nilai korelasi R hitung > R tabel
(Sugiyono, 2013). Pengujian instrument menggunakan sampel
sebanyak 50 responden.

Uji validitas pada penelitian ini dilakukan kepada dua variable atau
dua instrumen yang berbeda, yakni variable tingkat kendala dan
kebutuhan. Uji validitas instrumen dilakukan dengan membandingkan
antara nilai r hitung dengan r table untuk degree of freedom (df) =
n-2, pada penelitian ini jumlah sampel uji validitas sebanyak n=50.
Maka dapat dihitung 50-2 = 48. Diketahui dengan df = 48 dan alpha
= 0,05 didapat r tabel sejumlah 0,235. Sesuai dengan kaidah yang
berlaku, apabila r hitung (dihitung manual atau output spss) > r tabel
(0,235). Maka, butir pertanyaan dalam kuesioner dinyatakan valid,
dan sebaliknya.

Tabel V. 1 Tabel Validitas Penilaian Kendala Informasi
Transportasi Lanjutan Eksisting

Penilaian Kendala

. Kode R R .
Variabel Item | Hitung | Tabel Kesimpulan

X1_1]| 0,954 | 0,235 Valid
X1 2] 0,923 | 0,235 Valid
X1_3] 0,938 | 0,235 Valid
X1_4]| 0,957 | 0,235 Valid
X1_5] 0,959 | 0,235 Valid

Penilaian
Kebutuhan
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Tabel V. 2 Tabel Validitas Analisis Kebutuhan Prototype
Aplikasi Jelajah

Analisis Kebutuhan
Kode R R

Variabel Item | Hitung | Tabel Kesimpulan

X2_1| 0,866 |0,235 Valid
X2_2| 0,859 | 0,235 Valid

Penilaian > 3170769 0,235 |  Valid
Kebutuhan :
X2_4| 0,818 | 0,235 Valid
X2_51] 0,856 | 0,235 Valid
Keterangan:

X1 = Butir Pertanyaan Analisis Kebutuhan

X2 = Butir Pertanyaan Analisis Kendala

. Uji Reliabilitas
Reabilitas ditunjukan untuk membuktikan bahwa instrument

penelitian dan variable di dalamnya reliabel. Reliabel dalam arti

handal jika jawaban responden terhadap pertanyaan dinilai konsisten
dan stabil. Kaidah dalam menentukan apakah instrumen reliabel atau
tidak, yaitu:

a) Jika angka reabilitas Cronbach Alpha > 0,6, maka dinilai
instrument tersebut reliabel, dapat dipercaya, dan dapat
digunakan.

b) Jika angka reliabilitas Cronbach Alpha < 0,6, maka dinilai
instrumen tersebut tidak reliabel, tidak dapat dipercaya, dan tidak
dapat digunakan.

Tabel V. 3 Hasil Uji Reliabilitas Analisis Kendala dan Analisis
Kebutuhan

UJI RELIABILITAS

Nilai Nilai
Variabel Cronbach - Kesimpulan
Minimum
Alpha
Analisis Kendala 0,970 0,6 Reliabel
Analisis Kebutuhan 0,888 0,6 Reliabel




5.1.2 Hasil Analisis Kendala dan Analisis Kebutuhan Menggunakan Metode

Deskriprtif Persentase

Guna kevalid-an hasil identifikasi penulis terhadap kendala yang ada

pada informasi transportasi lanjutan di Stasiun Cirebon, dilakukan survei

kepada penumpang selaku pengguna angkutan umum. Survei dilakukan

untuk mengetahui penilaian kendala yang disebabkan oleh beberapa faktor

di atas dalam bentuk skor dan dibuat persentasenya. Survei disebar kepada

100 penumpang di Stasiun Cirebon, kemudian diolah dengan metode

deksriptif persentase. Berikut cara menentukan kriteria penilaian kendala

langsir:

Gambar V. 1 Diagram Hasil Angket Tingkat Kebutuhan Aplikasi Jelajah

Skor Maksimal: 5 x 5 = 25
Skor Minimal: 5x1 =5
Persentase: % x 100% = 20%
2 X 100% = 100%
Rentang: 100%-20% = 80%

8‘;% — 16%

Interval:
Dengan kriteria sebagai berikut:

a.) 87%-100% tergolong sangat tinggi
b.) 70%-86% tergolong tinggi

C.) 54%-69% tergolong sedang

d.) 37%-53% tergolong rendah

e.) < 36% tergolong sangat rendah

Sangat Tinggi
Tinggi

Sedang

Sangat Rendah
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Untuk menilai papan informasi eksisting, dapat dikualifikasikan
berdasarkan hasil survei 100 orang penumpang di Stasiun Cirebon, 8%
menilai sangat tinggi, 5% menilai tinggi, 4% menilai sedang, 25% menilai
rendah, dan 58% menilai sangat rendah. Dari hasil survei tersebut, dapat
dinilai bahwa 83% penumpang yang diwawancara merasa papan informasi
eksisting belum dapat memenubhi indikator yang terdapat pada pada SPM,
serta tidak memberikan informasi yang cukup untuk para penumpang.
Sehingga menjadi kendala bagi sebagian besar penumpang di Stasiun

Cirebon Ketika hendak melanjutkan perjalanannya.

Untuk analisis kebutuhan pada penelitian ini akan berfokus pada
penilaian kebutuhan prototype dari aplikasi yang akan dibuat oleh penulis.
Penilaian ini dilakukan dengan melakukan wawancara kepada penumpang
di Stasiun Cirebon. Responden sebanyak 100 orang penumpang yang turun
di Stasiun Cirebon. Cara menentukan kriteria kebutuhan aplikasi dengan
metode deskriptif persentase sama dengan cara melakukan analisis

kendala.

Hasil wawancara penumpang mengenai tingkat kebutuhan sebagai
berikut:

Sangat
Rendah

Tinggi

Sangat
Tinggi

Gambar V. 2 Diagram Hasil Angket Tingkat Kebutuhan Aplikasi Jelajah

Diketahui dari data hasil wawancara bahwa 69% penumpang merasa
tingkat kebutuhan akan aplikasi ini sangat tinggi, 28% merasa tingkat
kebutuhan tinggi, 1% sedang, dan hanya 1% merasa sangat rendah. Dapat
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disimpulkan bahwa perencanaan pembuatan aplikasi ini sangat dibutuhkan
oleh para penumpang yang tiba di Kota Cirebon. Beberapa menyatakan
akan sangat terbantu apabila aplikasi ini dapat terealisasi. Namun, dari
saran yang diberikan oleh beberapa penumpang lainnya, penumpang
berharap aplikasi ini dapat diakses dengan mudah, informasi yang
disampaikan harus cukup jelas, tampilan aplikasi yang mudah dimengerti,
dan lainnya.

5.1 Data Pengguna Kendaraan Pribadi, Ojek Online, dibandingkan
dengan Pengguna Angkutan Umum

Terdapat beberapa jenis moda lanjutan yang digunakan penumpang
di Stasiun Cirebon yaitu motor, mobil, angkutan umum, dan transportasi
online. Setelah dilakukannya survei wawancara kepada penumpang
mengenai modalanjutan yang digunakan, hanya 1% yang menggunakan
angkutan umum sebagai moda lanjutan dari stasiun. Berikut terlampir

matriks perbandingan jumlah pengguna moda lanjutan di Stasiun Cirebon:

Tabel V. 4 Data Pengguna Moda Lanjutan
dalam satu hari

Jenis Moda Lanjutan yang Digunakan
Sepeda Motor 30
Mobil Pribadi 24

Transportasi Online 37

Angkutan Umum 1

Sumber: Laporan Tim PKL Cirebon, 2023
Hal ini menggambarkan minimnya minat penumpang yang
menggunakan angkutan umum di Stasiun Cirebon. Oleh karena itu, perlu
adanya cara untuk meningkatkan minat penumpang yang menggunakan
angkutan umum sebagai angkutan lanjutan dari stasiun atau simpul

lanjutan lainnya.

5.3 Perancangan Prototype Aplikasi
5.3.1 Proses Pembuatan Desain Prototype Aplikasi

Sebelum menjadi sebuah prototype, proses yang pertama dilakukan
adalah membuat desain user interface dari prototype tersebut.
Pembuatan user interface ini melalui beberapa tahap yang diurutkan
sebagai berikut:
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1. Pembuatan user flow
Sebelum membuat sebuah desain untuk sebuah aplikasi atau
prototype aplikasi, kita perlu menyusun user flow. Menurut
Techopedia, user flow dapat diartikan sebagai langkah yang
nantinya pengguna lalui dari awal sampai akhir untuk menjalankan
suatu aplikasi, prototype aplikasi, situs, fitur, atau perangkat lunak.
Nantinya wser flow ini menjadi proses yang akan diterapkan atau

digunakan pada pembuatan aplikasi atau prototype aplikasi.

START

|

MENU UTAMA

MENU SELAMAT DATANG

A

PILIH TITIK KEBERANGKATAN:
1. STASIUN CIREBON KEJAKSAN
2. STASIUN CIREBON PRUJAKAN
3. TERMINAL HARJAMUKT!

L]
MEMILIH TUJUAN

v l v v § i v

TEMPAT WISATA :dﬁ::?? OLEH-OLEH PUSAT INPUT TUJUAN
. b ‘ . PERBELANJAAN MANUAL
T .
‘ X
REKOMENDASI TEMPAT, ,‘4‘F.;|UNCUL\‘~‘

GAMBAR LOKASI, WAKTU

MUNCUL BEBERAPA
BEROPERASI

YA

TERDAPAT
=  PILIHAN RUTE |=

v

7 uaRIASI

BANYAKIBEBERAPA. PILIHAN ~———HANYASATU.

. RUTE .~
' "

MEMILIH SALAH
SATU RUTE

MUNCUL PILIHAN ANGKUTAN
= NOMOR ANGKUTAN TARIF DAN | _
ESTIMASI WAKTU

A

MUNCUL INFORMASI RUTE
PERJALANAN SECARA DETAIL

v -
~
END

Gambar V. 3 User Flow Pfototype Aplikasi
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2. Pembuatan Sketsa Dasar atau Wireframe
Tahap yang pertama dilakukan adalah merancang sketsa dasar
(wireframing). Wireframing dilakukan untuk membuat suatu
konsep atau rancangan desain apa yang akan dibuat sebelum

desain user interface dibuat.

Gambar V. 4 Mockup Prototype Aplikasi
3. Pembuatan Mockup dengan Figma
Proses pembuatan mockup merupakan proses lanjutan setelah
membuat atau merancang wireframe. Mockup dapat diartikan
sebagai alat presentasi yang berguna untuk memberikan gambaran
mengenai karya yang ingin dihasilkan (Joan Imanuella Hanna
Pangemanan, 2022). Proses finalisasi suatu karya akan lebih efektif
dengan mockup. Pembuatan mockup dapat dilakukan dengan

bantuan software, salah satunya adalah Figma.

§ )
Gambar V. 5 Sketsa Dasar ( Wireframe) Aplikasi
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5.3.2 Desain Logo Jelajah Cirebon

Makna atau filosofi dari logo memiliki harapan yang nantinya dapat

diberikan oleh aplikasi ini kepada para penggunanya. Makna tersirat

terdapat pada bentuk maupun warna pada logo.

v

JELAJAH

Gambar V. 6 Logo Jelajah

Berikut merupakan makna atau filosofi dari Jelajah Cirebon:

1.

Gradasi pada warna mengartikan harapan untuk aplikasi ini dapat
bergerak dinamis mengikuti perkembangan zaman dengan tetap
mempermudah setiap user penggunanya,

Ilustrasi huruf ')’ pada logo merupakan identitas dari aplikasi ini
agar mudah dikenal dan diingat oleh setiap user penggunanya.
Dimana pada ilustrasi tersebut diakhir terdapat panah yang
menunjukan untuk siap sedia mengarahkan rute angkutan umum
yang diinginkan pengguna,

Warna biru secara umum merupakan simbol dari 4 hal, yaitu:
kepercayaan, loyalitas, kepercayaan, dan keamanan,

Warna kuning selalu dikaitkan dalam dunia psikologi dengan
keceriaan, kebahagiaan, dan rasa optimis,

Warna putih memiliki makna sebagai kebersihan, kesegaran, dan
kesederhanaan,

Ikon Maps atau Lokasi berwarna merah menunjukan adanya
hubungan antara aplikasi sebagai petunjuk rute angkutan umum.
Ikon maps atau lokasi dengan warna merah sering dijumpai secara
umum.

Font yang digunakan pada kata “Jelajah” pada logo menunjukan
kesan tegas dalam memberikan informasi kepada setiap
penggunanya, dimana informasi yang diberikan sudah sesuai dan

akurat.
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5.3.3 Desain user interface (ui) Prototype Aplikasi
Hasil akhir dari pembuatan wireframe dan mockup adalah desain
user interface. Hasil ini yang nantinya akan menjadi sebuah prototype
atau
1. Desain Tampilan pembuka pada umumnya berisi kalimat pembuka
atau pengenalan awal tujuan aplikasi. Tampilan ini sebagai wajah
dari aplikasi atau prototype aplikasi.
& ¥

Jelajah Cirebon
Sekarang

Jelajahi Cirebon dengan lebih mudah,
temukan rute angkutan umum terbaik,
dan nikmati pengalaman menjelajah
yang tak terlupakan melalui aplikasi
Jelajah Cirebon.

Gambar V. 7 Desain Tampilan Pembuka

2. Desain Pilihan Simpul Asal Perjalanan
Tampilan ini berisi pilihan titik simpul perjalanan awal penumpang.
Di Kota Cirebon terdapat 3 (tiga) titik simpul, yaitu: Stasiun

Kejaksan, Stasiun Prujakan, dan Terminal Harjamukti.

Pilih Asal Keberangkatan

S Stasiun Prujakan
B Stasiun Kejaksaan

Terminal Harjamukti

| P
egestas ac vokitpat sed sapien

Gambar V. 8 Tampilan Simpul Asal Perjalanan
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3. Desain Pencarian Destinasi dan Rekomendasi Destinasi
Setelah memilih titik awal keberangkatan, penumpang akan
diberikan beberapa rekomendasi tujuan berdasarkan beberapa
kelompok, antara lain: Tempat Wisata, Kuliner, Oleh-oleh, dan

Pusat Perbelanjaan.

& 28°c

@ Stasiun Kejaksaan

SN

Rekomendasi Destinasi

Jangan hups bed cleh-oleh khas Cirebon
bust Sbawa priang
Pusat Pembelanjaan
Temukan pusat belanja terbak Anda &

Gambar V. 9 Tampilan Pencarian Destinasi dan Rekomendasi Destinasi
4. Desain Pilihan Rekomendasi Tempat Wisata

Apabila pengguna memilih rekomendasi tempat wisata,
maka aplikasi akan merekomendasikan beberapa lokasi wisata

yang terdekat atau terbaik disekitar titik awal keberangkatan.

T

LS

Gambar V. 10 Tampilan Pilihan Rekomendari Tempat Wisata
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5. Desain Pilihan Rekomendasi Kuliner

Pada tampilan rekomendasi kuliner, pengguna juga
diberikan informasi yang sama dengan tampilan pada rekomendasi
tempat wisata, rekomendasi tempat oleh-oleh, dan juga pusat

perbelanjaan.

L o [ Kuliner b3 ] «— [ Kuliner x

—

Nasi Ja mblnng Ibu Nur @
ompa
-
Mie Colot Cirebon L
= Nasi Jan blnng Mang Dul

Nasi Jambang Ibu Nur »
« indonosie « 5 k
(’ Rute &
Rute ©
Mie Colot Cirebon —

Docnnq Pak Kumis Khas

Gambar V. 11 Tampilan Destinasi Kuliner

6. Desain Pilihan Rekomendasi Oleh-oleh
Pada tampilan rekomendasi oleh-oleh, Akan ada informasi

mengenai jarak, waktu operasional, dan juga gambar.

“— [ Oleh-oleh X ] € [ Oleh-oleh X ]

BT Batik Trusmi

Oom-z Khas cirebon.
ok

Rute @
Toko Oleh:oleh .

Oleh 0| h( obon o MU‘W‘
Q . Batik Salma
imanan Pu at Ole
Ko! Al =
Depok Agen OM\
Okeh Cirebon
Rute &
Mund,
=
Senang Oleh Khas Cirebon ——
BT Batik Trusmi Pasar Pagi ==
SICLN—

Ruto @

Batik Salma

Toko Oleh-oleh Pangestu
Cirebon ‘

Gambar V. 12 Tampilan Rekomendasi Oleh-Oleh
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7. Desain Tujuan yang Dipilih
Setelah melakukan pemilihan salah satu tujuan yang dipilih,
pengguna akan diberikan informasi yang lebih detail mengenai titik
tujuan, beberapa gambar tujuan yang lebih jelas, jarak, dan juga
waktu operasional. Pengguna dapat melihat lebih jelas informasi

mengenai tujuan yang akan dikunjungi.

\—

— [ Nasi Jamblang Ibu Nur X

—

Nasi Jambang Ibu Nur
50
l[empat Makan « O,]1 km

ul 2100

Gambar V. 13 Tampilan Tujuan yang Dipilih
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8. Desain Detail Jadwal dan Pilihan Rute yang Tersedia
Setelah memilih lokasi tujuan, pengguna akan mendapatkan
informasi detail mengenai jadwal dan rute yang tersedia. Tampilan
ini memberikan informasi nomor angkutan yang akan digunakan,
jalan yang akan dilewati, waktu tunggu angkutan, dan juga

perkiraan tarif angkutan yang harus dibayarkan.

€— Jadwal D7 Stasiun Prujakan

D7 Tiba 5 mnt
JI. Nyi Mas Ganda Sar lentar

b D7 Tiba 10 mnt
JI. Nyi Mas Ganda Sar

b 07 Tiba 15 mnt
JI. Nyi Mas Ganda Sari -

b D7 Tiba 20 mnt
JI. Nyi Mas Ganda Sar lentar

g 07 Tiba 25 mnt
JI. Nyi Mas Ganda Sar

= D7 Tiba 30 mnt
JI. Nyi Mas Ganda Sar

g D7 Tiba 35 mnt
JI. Nyi Mas Ganda Sar lentar

w D7 Tiba 40 mnt

JI. Nyi Mas Ganda Sar lentar

Gambar V. 14 Tampilan Rute dan Jadwal yang Tersedia
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9. Desain Rekomendasi Rute
Pada tampilan rekomendasi rute, pengguna akan diberikan
informasi mengenai rekomedasi nomor angkutan, estimasi waktu

tempuh, dan juga estimasi tarif yang dibayarkan oleh penumpang.

— [ O stasiun Prujakan ™N

@ Waduk Darma

[ 21.30 +15 min >

Rekomendasi rute

X > WO oar 1,5 Jam

liba setiap 5 mnt Estimasi Rp 21.000

Gambar V. 15 Tampilan Rekomendasi Rute
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10. Desain Detail Rute

Tampilan ini merupakan tampilan paling akhir yang akan

menunjukan kepada pengguna terkait rute yang akan mereka

tempuh. Pengguna akan diberikan informasi secara detail apa saja

yang harus mereka lakukan (jalan kaki atau naik angkutan umum

dengan nomor tertentu), tempat apa saja yang akan dilalui, lokasi

transit (apabila perlu berganti moda), nomor angkutan dan jenis

angkutan yang harus dinaiki, dan lokasi turun

> Boroar

Jalan kaki 20 m keluar Stasiun Prujakan
Nyi Mas G

Stasiun Prujakan - Arah Utara
D7 - »

Melewati 4 Tempat
* Alun-Alun Kejaksaan
+ Universitas Swadaya Gunung Jati (UGJ)
« Living Plaza Cirebon

1,5 Jam

1mnt

2mnt

&

[ ——]
> W ar Rp 19¢ 1.5 Jam
Jolan kaki 20 m keluar Stasiun Prujokan  1mnt
Stasiun Prujakan - Arah Utara 2mnt
o7 - .
Melewati & Tempat v

+ Aun-Alun Kojaksaan

Turun di Terminal Harjamukti

Stasiun Prujokan - Arah Utara 2mnt
ELF «x

Molewati § Tempat v
* Deneu Qolf Ciperna
* Warung Sete Beber Ash
+ Pasar Cilmus
+ Tamen Cirendang
« Tamen Kota Kuvngan

Turun di Depan Waduk Darma

Palutungan

Gambar V. 16 Tampilan Detail Rute
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11. Tampilan FAQ (Frequently Asked Question)
Tampilan ini merupakan tampilan yang merupakan pusat
bantuan apabila pengguna merasa kesulitan ketika menggunakan
aplikasi Jelajah Cirebon dan juga beberapa pertanyaan yang

banyak ditanyakan oleh pengguna.

€— Pusat Bantuan €— Pusat Bantuan

Acia yang bisa kami bantu? Bagaimana cara mencari rute

Lorem ipsum dolor sit amet, consectatur adipiscing elit,
] [ Q ] sed do eiusmod tempor incididunt ut labore et dolore

magna aliqua. Ut enim ad minim veniam, quis nostrud
exercitation ullamco laboris nisi ut aliquip ex ea

o commodo consequat. Duis aute irure dolor in
Yang sering ditanyakan reprehenderit in voluptate velit esse cillum dolore eu

fugiat nulla pariatur. Excepteur sint occaecat cupidatat
Bagaimana cara mencari rute > non proident, sunt in culpa qui officia deserunt mollit
anim id est laborum.

Bagaimana mengganti lokasi >

Apakah artikel ini membantu? oy O
Bagaimana membaca rute >

Bantuan Lainnya

&, Belum menemukan solusi? | Hubungi CS

5.4 Uji Coba Prototype Terhadap Pengguna Menggunakan Metode
System Usability Scale (SUS)

5.4.1 System Usability Scale (SUS) dalam Uji Coba Prototype Aplikasi
System Usability Scale merupakan kuisioner yang digunakan
sebagai alat ukur untuk menilai kegunaan suatu produk salah satunya
adalah aplikasi. Perhitungan ini terdiri dari 10 pertanyaan dengan
jawaban dalam skala “sangat tidak setuju” hingga “sangat setuju.”
Pertanyaan dengan nomor ganjil dan genap memiliki bentuk
pertanyaan dan perhitungan yang berbeda. Berikut merupakan tahap
perhitungan yang digunakan dalam System Usability Scale (SUS):

1. Jawaban dari pertanyaan ganjil dikurangi 1 (x-1), x merupakan
angka yang didapatkan dari penilaian responden,
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2. Hasil dari pertanyaan genap, kemudian mengurangi angka 5
dengan hasil pertanyaan genap (5-x),

3. Jumlahkan seluruh jawaban, setelah itu dikalikan dengan 2,5,

4. Setelah dihitung didapatkan skor rata-rata metode System
Usability Scale (SUS) dari seluruh responden, kemudian skor
tersebut disesuaikan dengan kategori penilaian yang ada di
Metode System Usability Scale (SUS).

A
AOCEPTABITY gac . BOR ACCERTARLE R i CEERLE S e
it R e e i W TR

GRADE
eais E -

ADJECTIVE WORST BEST
RATINGS mAGINABLE  POOR OK GOOD EXCELLENT pucmasiLe

PN SO B ON BEPE BEPUN | U BRPEN © AR O AP
0 10 20 30 40 50 60 70 80 90 100

Gambar V. 17 SUS Score
Sumber: www.edisusilo.com, 2019
Hasil dari perhitungan dengan metode SUS berada diantara angka 0
sampai dengan 100, semakin tinggi nilai yang didapatkan, maka
aplikasi tersebut dinilai dapat diterima oleh pengguna. Namun, apabila
nilai yang dihasilkan di bawah angka 50, maka aplikasi tersebut dinilai
belum dapat diterima oleh pengguna (Edi Susilo, 2019).

5.4.2 Hasil Uji Coba Prototype Aplikasi Jelajah dengan Metode System
Usability Scale

Setelah melakukan uji coba prototype menggunakan maze sebagai

media untuk melakukan testing secara online kepada user. User juga

diminta untuk mengisi kuisioner yang berisi 10 pertanyaan yang

merupakan rangkaian pertanyaan dalam metode System Usability

Scale (SUS). Link uji coba prototype dan kuisioner dibagikan kepada

calon pengguna, didapatkan sebanyak 241 responden yang telah

mencoba prototype aplikasi dan memberikan feedback mengenai

prototype Jelajah Cirebon ini. Kemudian, nilai dari respon yang

diberikan oleh calon pengguna dihitung menggunakan perhitungan

41


http://www.edisusilo.com/

54.3

dalam metode System Usability Scale (SUS) dan didapatkan nilai
sebagai berikut:

Tabel V. 5 Hasil Perhitungan Metode System

Usability Scale
Pertanyaan [ Nilai Rata-rata| Nilai SUS

P1 4,3 3,3

P2 2,2 2,8

P3 4,4 3,4

P4 2,3 2,7

P5 4,4 3,4

P6 2,1 2,9

P7 4,4 3,4

P8 2 3

P9 4,4 3,4
P10 2,5 2,5
Total 30,8

Skor Akhir 77

Keterangan:
P = Butir Pertanyaan

Skor atau nilai akhir yang didapatkan dari perhitungan menggunakan
metode System Usability Scale ini adalah 77. Berdasarkan skala
perhitungan hasil skor SUS, nilai 77 adalah hasil yang cukup tinggi
masuk ke dalam nilai C yang berarti baik dan dapat diterima baik oleh
pengguna.

Matriks  Perbandingan  Jelajah  Cirebon dengan  Aplikasi

Serupa/Kompetitor
Tabel V. 6 Tabel Matriks Perbandingan
NAMA APLIKASI
Kriteria Perbandingan i
g nga]ah Moovit | Google Maps
Cirebon

Desain user interface (ui)

mudah dimengerti v v v
Terdapat informasi rute

angkutan umum v v X
Terdapat informasi tarif v v X

angkutan umum
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NAMA APLIKASI
Kriteria Perbandingan i
g JgIaJah Moovit | Google Maps
Cirebon
Terdapat opsi untuk melakukan
transit v v X
Terdapat |nforma§| angkutan Y v Y
alternatif
Terdapat estimasi waktu
menunggu dan waktu v v v
perjalanan
Terdapat rekomendasi tujuan
wisata v X v
Terdapat |nfo_rme?5| mengenai Y X /
lokasi tujuan
Dapat digunakan di Kota
Cirebon v X v

5.4.4 Kelebihan dan Kekurangan Prototype Aplikasi
Setelah melakukan uji coba dan wawancara kepada pengguna,

didapatkan beberapa kritik, saran, dan pujian terhadap aplikasi Jelajah
Cirebon. Pujian yang ada merupakan sebuah kelebihan yang akan
dipertahankan, begitu juga kritik serta saran menjadi ide dan masukan
untuk pengembangan prototype aplikasi agar dapat maksimal ketika
aplikasi digunakan secara luas oleh pengguna. Berikut merupakan
kelebihan dan kekurangan yang penulis rangkum dari proses
wawancara dan uji coba kepada pengguna:

Kelebihan:

1. Informasi yang terdigitalisasi akan lebih mudah memperbarui
informasi yang akan diberikan kepada pengguna, sehingga
informasi yang diterima oleh pengguna lebih aktual,

2. Meningkatkan minat pengguna dalam menggunakan angkutan
umum sebagai angkutan lanjutan,

3. Pengguna merasa mudah memahami tampilan dalam aplikasi
Jelajah Cirebon,

4. Informasi yang diinginkan dan dibutuhkan oleh pengguna

(rekomendasi tempat wisata, kuliner, oleh-oleh, dan pusat
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perbelanjaan) tersedia dan diberikan secara jelas di aplikasi
Jelajah Cirebon,
5. Memudahkan pengguna karena akses yang tidak terbatas (kapan

saja dan dimana saja).

Kekurangan:

1. Karena masih berbentuk prototype, informasi yang ditampilkan
masih terbatas dan belum diberikan secara lengkap (mengenai
rekomendasi lokasi),

2. Beberapa calon pengguna merasa membutuhkan penjelasan

dalam menggunakan aplikasi ini.
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BAB VI

KESIMPULAN DAN SARAN
4.1 KESIMPULAN

Berdasarkan hasil analisis data dan perencanaan serta pembuatan
prototype aplikasi, penulis mendapatkan kesimpulan mengenai tingkat
kendala yang ada pada papan informasi transportasi lanjutan eksisting.
Kemudian juga penulis mengetahui tingkat kebutuhan akan adanya
prototype aplikasi ini, dan juga mengetahui perencanaan serta proses
pembuatan dari prototype aplikasi Jelajah Cirebon ini. Dijabarkan secara
singkat pada kesimpulan sebagai berikut:

1. Hasil Analisis Kebutuhan

Diketahui penilaiaian kebutuhan dilakukan oleh 100 orang
pengguna atau penumpang yang ada di Stasiun Cirebon dan Terminal
Harjamukti. Penumpang diminta penilaian terhadap prototype aplikasi
yang telah dibuat oleh penulis. Kemudian, hasil analisis menggunakan
metode deskriptif persentase diketahui bahwa 97% penumpang
merasa akan adanya prototype aplikasi Jelajah Cirebon ini sangat
dibutuhkan.

2. Penguijian Prototype Aplikasi dengan kuesioner System Usability Scale

Prototype Aplikasi berhasil dirancang dan dibuat. Kemudian untuk
memvalidasi guna serta fungsi dari adanya aplikasi ini bagi penumpang
atau masyarakat, dilakukan uji coba dengan menggunakan kuesioner
System Usability Scale (SUS). Kuesioner disebar kepada responden
secara berkala, dan didapatkan sebanyak 241 pengguna prototype
aplikasi sekaligus responden dari kuesioner System Usability Scale.
Kemudian hasil dari analisis diketahui nilai skor SUS dari uji coba
prototpye aplikasi adalah 77 (GOOD), yang artinya prototype aplikasi

dinilai berguna serta berfungsi dengan baik oleh responden.



4.2 SARAN
Berdasarkan kesimpulan dari penelitian dan hasil prototype yang sudah
dibuat, penulis memiliki saran untuk peningkatan dan pengembangan dari

prototype aplikasi Jelajah Cirebon ini, antara lain:

1. Karena prototype ini sudah dinilai berfungsi dengan baik dan dapat
diterima oleh pengguna (berdasarkan nilai skor SUS), prototype ini perlu
dilakukan pengembangan untuk menjadi suatu aplikasi yang bisa
diakses dan digunakan oleh masyarakat luas,

2. Perlu adanya kerjasama antara Dinas Perhubungan dan Dinas Pariwisata
sebagai pemberi fasilitas berupa informasi data yang dibutuhkan untuk
pengembangan aplikasi ini semakin baik dengan informasi yang aktual,

3. Perlu adanya sosialisasi mengenai tata cara penggunaan aplikasi sebagai
bentuk pengenalan kepada masyarakat agar informasi yang ada pada
aplikasi tersampaikan dengan baik.

4. Berkolaborasi dengan pihak stasiun dan terminal terkait konsep

branding aplikasi agar dikenal luas oleh pengguna.
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LAMPIRAN

Lampiran 1 : Validitas Analisis Kendala

¥& *output validitas analisis kendala informasi transportasi lanjutan.spv [Document2] - IBM SPSS Statistics Viewer o =] X
File Edit View Data Transform Insert Format Analyze Graphs  Utilities Extensions  Window  Help

QI e Al 25 B

* Correlations
[Dataset0]
L[ Active Dataset
(g Correlations Correlations
@B Log
- & Reliabity X1 X2 X3 X4 X5 TOTAL
Titie X1 Pearson Correlation 1 820" 856" 920" 920" 954"
& :g::mvmw Sig. (2-tailed) 000 000 000 000 000
E Title b ! 50 50 50 60 50 50
() Case Proces X2 Pearson Correlation 820" 1 846" 829" 869" 923"
! gﬁfmlﬂi Sig. (2tailed) o o000 000 000 000
N 50 50 50 50 50 50
X3 Pearson Correlation 856" 848" 1 888" 848" 938"
Sig. (2-tailzd) ] 000 000 000 000
N 50 50 50 50 50 50
X4 Pearson Correlation 920" 829" 886" 1 894" 957"
Sig. (2-ailed) 000 000 000 000 000
N 50 50 50 50 50 50
X5 Pearson Correlation 920" 869" 848" 894" 1 959"
Sig. (2-ailed) 000 000 000 000 000
N 50 50 50 50 50 50
TOTAL  Pearson Correlation 954" 923" 938" 957" 959" 1
Sig. (2-tailed) oo 000 000 000 000
N 50 50 50 50 50 50
** Correlation is significant atthe 0.01 level (2-tailed).

Lampiran 2 : Reliabilitas Analisi Kendala

18 *output validitas analisis kendala informasi transportasi lanjutan.spy [Document2] - IBM SPSS Statistics Viewer o X
File Edt View Data Transform Insert Format Analze Graphs Utiities Extensions Window Help

SHEel I Hces iBLE 25 B

2 {& output <]
E:) E I(-::sr)relatmns Scale: ALL VARIABLES
([ Title
2;‘950 _— Case Processing Summary
; ve Datase!
(8 Correlations N %
@B Log Casss  Valid 50 98.0
. i
=8 Ré“a;":‘e" Excludsd® 1 20
& Notes Total 51 1000
&-{E] Scale: ALL VARIAE a. Listwise delstion based on all
EAite variables in the procedure.
g Case Proces
L@ Reliability Sta

L tem-Total St¢ Reliability Statistics

Cronbach's
Alpha N of ltems
970 5

Item-Total Statistics

Scale Comrected Cronbach's

Scale Meanif  Variance if item-Total Alpha if ftem

item Deleted  ftem Delsted  Correlation Deleted
X1 8.2800 23471 929 961
x2 8.2400 23492 880 968
X3 8.2400 22839 902 .965
X4 8.2400 22839 932 960
X5 8.2000 22.000 932 960




Lampiran 4 : Reliabilitas Analisis Kebutuhan

& Output Validitas analisis kebutuhan informasi transportasi lanjutan.spv [Document?] - IBM SPSS Statistics Viewer

File Edit View Data Transform Inset Format Analyze Graphs Utilities Extensions Window  Help

& & output

@ Log 3
i — Scale: ALL VARIABLES

Case Processing Summary

F Active Dataset
@ Correlations. N %
”ELW Cases  Valid 50 100.0
=2 Reliabilif
By Excluded® 0 0
B Notes Total 50 1000
58] Scale: ALLVARIAE a. Listwise deletion bassd on all
& variables in the procedure.
[ Case Proces
L33 Reliability Sta
= O tem-Total St Reliability Statistics
Cronbach's
Alpha Nof ltems
888 5

Item-Total Statistics

Scale Corrected Cronbach's
Scale Mean if Variance if Item-Total Alpha if ltem
Item Deleted Item Deleted Correlation Deleted
X1 18.2400 4717 764 857
x2 181800 4844 759 858
X3 182200 5563 652 881
x4 182400 5288 73 868
X5 18.0800 5.340 780 855

Lampiran 3 : Validitas Analisis Kendala

1@ Output Validitas analisis kebutuhan informasi transportasi lanjutan.spy [Document?2] - 1B SPSS Statistics Viewer

File Edit View Data Transform Inset Format Analyze Graphs  Utilities Exensions Window  Help

SEER M e iBLf =5 B

2 {& output -
@8 Log Correlations
&8 Correlations
@ Tite [DatasSet0]
([ Active Dataset
(@ Correlations Correlations
& & sz',am,,,y X1 X2 X3 X4 X5 Total
ETite Xt Pearson Correlation 1 7307 566 600" 855 866
Sig. (2-ailzd) 000 000 000 000 000
N 50 50 50 50 50 50
(g Case Proces X2 Pearson Correlation 730" 1 5647 603" 635" 859"
L& Reliability Sta| = >
(8 tem-Total e Sig. (2-tailed) 000 000 000 000 000
N 50 50 50 50 50 50
xa Pearson Correlation 566 564" 1 5147 608" 769"
Sig. (2-tailzd) o 000 000 000 000
N 50 50 50 50 50 50
X4 PearsonCorrelation 600" 603" 514" 1 719" s18”
Sig. (2-tailed) 000 000 000 000 000
N 50 50 50 50 50 50
X5 Pearson Correlation 655 635" 608" 79" 1 856
Sig. (2-tailed) oo 000 000 000 000
N 50 50 50 50 50 50
Total  Pearson Correlation 866" 859" 769" 818" 856" 1
Sig. (2-tailed) 000 000 000 000 000
N 50 50 50 50 50 50
* Correlation is significant atthe 0.01 level (2-tailed).
] ™




Lampiran 5 : Form Survey Analisis Kendala dan Analisis Kebutuhan

Survey Analisis
Kebutuhan Aplikasi
Transportasi
Lanjutan di Stasiun
Cirebon

Assalamualaikum Warahmatullahi
Wabarakaatuh
Halo Bapak/lbu/Kakak/Adik,
Izin memperkenalkan diri, saya taruni wasana
Salma Atikah Afrianti dari Politeknik
Transportasi Darat Indonesia STTD hendak
melakukan penelitian guna menyelesaikan
tugas akhir. Pada kesempatan kali ini saya
meminta kesediaan para responden untuk
dapat mengisi beberapa pertanyaan singkat
dibawah. Namun, sebelum masuk ke bagian
pertanyaan, akan sedikit saya jelaskan

n mengenai maksud dari penelitian saya ini
secara singkat.

AA & docs.google.com &

il M O




Lampiran 6 : Proses Pembuatan Prototype di Figma

M- < 0 & figma.com @ ®© h + ©

@ Home - Canva @ Fint @i

£ Tour Saima - Figma B3 Ui Coba Apikasi Joajah

Layers Prototipe General n  Prototype
Pages. + E—a — —, = Device
v Prototipe =5 : None
komponen = i |
o Background
000000
Moodboard Prujakan | n
1
I Wisata frnsk e Prototyping
# Wisata/ Wisata (Detail jadwal) KE... ¥ Flowy
‘Wisata | Wi (Detail KER... - | |
H Wisata / Wisata (Detail rute) : Pl | [ — x
1 Wisata/ Wisata (Detail rute) KER...
3x Todelete a connection, click and
1 Wisata/ Wisata (Detail rute) ALUN2 1 Segonsther ed.
Kuirer fopa— [
41 Wisata / Wisata (Detail rute) ALUN2 X | Running your prototype X
1t Detail jadwal < B i D Use the play button in the toolbar
¥ - ] to play your prototype. If there
3 Oleh2/ Oleh2 (Detail jadwal) BAT... . e are no connections, the play
button can be used to play a
# Detail rute prosentation of your frames.
# Detail rute
Oleh2 o T ot S
4t Oleh2 / Oleh2 (Detail rute) BATIK ...
1 Oleh2/ Oleh2 (Detail rute) BATIK ... yig
¥ Sim L oa
$# Kuliner / Kuliner (Detail rute) EMP... i Lam -
4 Kuliner / Kuliner (Detail rute) EMP...
4t Prujakan Detall rute
# Prujakan Detai rute e starsaran
# Prujakan Detail rute it it .
0 & app.maze.co 0 0 ®© Mt + ©
@ Adda hesding - Prasent @ pintrest @ Pinorest G analsis kebutuhan menu F Figma: The Colaboratie Ui Coba Aptikas Jlaah,
Your first project / Uji Coba Aplikasi Jelajah C... Build > Share > Results > Report(% @ @
0] 22 Results ¥ Add filters
oo
or
CONFIDENCE 194 2 Selamat datang di uji coba aplikasi Jelajah Cirebon
® Level 3 Context Screen 194
[m) Kami ingin seberapa mudah atau sulit antarmuka aplikasi ini digunakan. Testers

Silahkan ikuti langkah-langkah yang diberikan sesuai dengan skenario yang telah kami persiapkan.

Jangan ragu untuk mengajukan pertanyaan jika ada hal-hal yang belum jelas.

Sekali lagi terima kasih karena sudah menjadi bagian dari penelitian kami! Mari kita mulai
Sebelum memulai, bolehkah saya tau ..

Saat ini, berapa usia anda?
Open Questior

Tahap 1 - Menemukan Halaman Awal

Tahap 4 - Menemukan Rute BRT (Ter...

Test

S @ @ ©



|~

@ Home - canva

o
o

3 & @ @

D~

@ Home - Canva

Your first project / Kuesioner Jelajah Cirebon

8]

B @

3 & @ @

<

Your first project / Uji Coba Aplikasi Jelajah C...

Lampiran 8 : Laporan Keberhasilan Uji Coba Prototype

> ©

(@ Add a heading - Present...

22 Results sters
CONFIDENCE 194 2
Level 3

Selamat datang di uji coba aplikasi Jel..
Context Screen

Sebelum memulai, bolehkah saya tau ..
Open Question

Saat ini, berapa usia anda?
Open Question

& app.maze.co @ ¢ & +

©]

B uii Coba Apiikasi Jelajah..

® e

@ Ppinterest @ Pinterest G anailsis kebutuhan menu.. P Tour saima - Figma

Build > Share > Results > Report[]

V Add filters

Tahap 1-Menemukan Halaman Awal
Prototype Test results aggregated by Tester paths v 176
"
Selamat i Jelajah Cirebon, Responses
di Cirebon.

Untuk memulai aplikasi ini, kamu diminta untuk buka aplikasi dan mencari tombol "Halaman Utama', serta
memilin lokasi kedatangan kamu.

Jika ada kebingungan, kamu bisa bertanya kepada tim kami

Terimkasin telah mengikuti uji coba ini.

Tahap 1- Menemukan Halaman Awal
Prototype Test

h°d s c] C]
88.1% 10.8% 28.2% 26.55

Direct success Mission unfinished Misclick rate ‘Avg duration

<

>

Tahap 2 - Melihat Rute Rekomendasi
Prototype Test

Tahap 3 - Mencari Rute Kolom Pencar..
Prototype Test

Tahap 4 - Menemukan Rute BRT (Ter..
Prototype Test

® dd a heading - Present..

2 Results sters
CONFIDENCE 241 5
Level 3

ion paths

Shows the paths testers took and how they completed the mission

Direct success 155 Indirect success 2 Mission unfinished 19
Testers who completed the mission via the expected path(s)
Lampiran 9 : Hasil Kuisioner Uji Coba Prototype
& app.maze.co 2 1) ® O +
@ pinterest @ Pinterest G analisis kebutuhan menu... F Figma: The Collaborative... (B Kwesianer Jelajah Cirebo..
Build > Share > Results > Report[% @ @
V Add filters

1, Saya berpikir akan menggunakan sistem i

241

Responses

4.3

Average

Opinion Scale

Saya berpi

Opinion Scale

ggunakan sist..

Saya merasa sistem ini rumit digunak..
Opinion Scale

Saya merasa sistem ini mudah diguna..
Opinion Scale

Saya membutuhkan bantuan dari ora..
Opinion Scale

Saya merasa fitur-fitur sistem ini berja...
Opinion Scale

Saya merasa terdapat banyak hal yan...

Opinion Scale

Saya merasa orang lain akan memaha..
Opinion Scale

2% 4% 4%
4= 92 HE
1 2 3 4 5
Sangat Tidak Setuju Ragu Ragu SangatSetuju

Responses

Click a tester's row to view full session



