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ABSTRAK

Aplikasi pengingat minum air berbasis gamifikasi dirancang untuk membantu
pengguna menjaga dan terhindar dari hidrasi dengan pendekatan interaktif dan
menyenangkan. Dalam penelitian ini, metode gamifikasi diterapkan untuk
meningkatkan keterlibatan pengguna melalui sistem poin, dan hadiah.
Perancangan aplikasi menggunakan metode Design Thinking dengan tahapan
analisis, desain, implementasi, pengujian, dan pemeliharaan. Hasil penelitian
menunjukkan bahwa penerapan gamifikasi dalam aplikasi pengingat minum
air dapat meningkatkan kepatuhan pengguna dalam memenuhi kebutuhan
cairan harian. SUS Skor yang di dapat dari 30 responden adalah 82 yang bisa
di kategorikan Good. Kesimpulan dari penelitian ini menegaskan bahwa
pendekatan berbasis permainan dapat menjadi solusi efektif dalam mengubah
kebiasaan kesehatan sehari-hari.

ABSTRACT

A gamification-based water drinking reminder application was designed to
help users maintain and avoid hydration with an interactive and fun approach.
In this research, the gamification method is applied to increase user
engagement through a point system, and rewards. The application design uses
the Design Thinking method with the stages of analysis, design,
implementation, testing, and maintenance. The results showed that the
application of gamification in the water drinking reminder application can
increase user compliance in meeting daily fluid needs. The SUS score obtained
from 30 respondents is 82 which can be categorized as Good. The conclusion
of this study confirms that a game-based approach can be an effective solution
in changing daily health habits.

1. PENDAHULUAN

Hidrasi yang adekuat merupakan komponen
esensial dalam memelihara kesehatan optimal.
Tubuh manusia yang terdiri dari sekitar 60% air
membutuhkan asupan cairan yang cukup untuk
menjalankan  berbagai  fungsi  fisiologis.
Penelitian menunjukkan bahwa defisit cairan
sebesar 1% dari berat badan sudah dapat
menyebabkan penurunan signifikan pada
performa kognitif dan memori, sementara
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defisit sebesar 2% berpotensi mengakibatkan
degradasi konsentrasi dan kapabilitas berpikir
[1]. Studi dari IST-Africa 2021 Conference
Proceedings mengindikasikan bahwa
Kurangnya penyampaian pengetahuan tentang
air kepada masyarakat dengan cara yang berarti
telah diidentifikasi sebagai tantangan yang
berkontribusi terhadap masalah sumber daya
air. [2]. Rendahnya konsumsi air putih juga
berisiko meningkatkan berbagai masalah
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kesehatan, seperti gangguan fungsi ginjal dan
pembentukan batu ginjal. Asupan air yang
cukup, penting untuk bisa mencegah terjadinya
batu ginjal, terutama pada masyarakat yang
cenderung lebih  banyak  mengonsumsi
minuman bersoda atau berkafein dibandingkan
air putih. Semua organ tubuh seperti ginjal, hati,
jantung, dan otak bergantung pada hidrasi yang
sehat agar dapat berfungsi dengan baik,
Penelitian  terbaru  menunjukkan  bahwa
meskipun orang-orang menyadari fakta ini,
mereka mungkin mengabaikan minum cukup
air [3].

Kurangnya kesadaran masyarakat untuk
memenuhi kebutuhan cairan harian dapat
diatasi dengan teknologi aplikasi pengingat.
Sebuah studi menunjukkan bahwa aplikasi
Hidrasiku mampu meningkatkan kecukupan
total asupan konsumsi cairan harian sebesar
90,2% dibandingkan kelompok kontrol sebesar
63,0%, dengan peningkatan rata-rata asupan
cairan harian sebesar +240 mL/hari [4].

Seiring perkembangan teknologi, banyak
aplikasi telah dikembangkan untuk membantu
pengguna dalam memenuhi kebutuhan cairan
harian mereka. Namun, kebanyakan aplikasi
pengingat minum air hanya berfungsi sebagai
notifikasi sederhana tanpa adanya aspek
interaktif yang mendorong pengguna untuk
terus terlibat. Oleh karena itu, diperlukan
pendekatan yang lebih menarik dan efektif
untuk meningkatkan keterlibatan pengguna.

Gamifikasi telah membuktikan
keberhasilannya dalam berbagai bidang,
termasuk pendidikan, kesehatan, bisnis, dan
kehidupan sehari-hari. Dalam dunia
pendidikan, penerapan elemen gamifikasi
seperti poin, lencana, dan papan peringkat
terbukti meningkatkan motivasi siswa dan
membuat proses belajar lebih interaktif [5].
Selain itu, di bidang kesehatan, aplikasi seperti
pengingat aktivitas fisik dan pelacakan asupan
air berbasis gamifikasi membantu individu
mencapai gaya hidup yang lebih sehat .

Seperti pada penelitian “IMPLEMENTASI
MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF
BERBASIS MOBILE PADA MATERI
HIDROKARBON?”, pada penelitian tersebut
berfokus ke merancang atau membangun
media pembelajaran interaktif untuk para siswa
kelas XI dengan berbasis android pada materi
pembelajaran  hidrokarbon yang bersifat
gamifikasi, terbukti dari hasil yang di dapat
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bahwa tingkat keberhasilan dari implementasi
tersebut sangat baik dan uji kebutuhan
fungsional oleh ahli materi didapat presentase
kategori  baik, ini membuktikan gamifikasi
pada materi atau pembelajaran terbukti efektif
[6].

Pada penelitian terdahulu yang dilakukan
oleh Ketut Septyadi Kartini tentang media
pembelajaran interaktif berbasis android yang
juga bersifat gamifikasi menghasilkan hasil
yang bisa di kategorikan baik, ini membuktikan
bahwa penerapan gamifikasi efektif [7].

Contoh kasus lain dimana sifat gamifikasi
digunakan adalah di penelitian oleh 1 Made
Marthana Yusa, yang dimana dalam penelitian
tersebut  terdapat  pengintegrasian AR
(Augmented Reality) di pendidikan kimia yang
dimana AR tersebut bersifat gamifikasi dan
hasil yang di dapat dari SUS score nya
mencapai 85  mengindikasikan  bahwa
penggunana AR tersebut gampang digunakan
dan efektif untuk pembelajaran sehingga
menghasilkan ~ Kesimpulan bahwa unsur
gamifikasi terbukti efektif [8].

Keberhasilan gamifikasi sangat bergantung
pada bagaimana elemen permainan diterapkan,
disesuaikan dengan kebutuhan pengguna, serta
didukung oleh teknologi yang ramah pengguna.
Dengan pendekatan yang tepat, gamifikasi tidak
hanya meningkatkan Kketerlibatan pengguna
tetapi juga mendorong perubahan perilaku yang
positif.

Oleh karena itu, penelitian ini lebih berfokus
pada perancangan Ul aplikasi pengingat minum
air berbasis gamifikasi yang bertujuan untuk
meningkatkan keterlibatan dan kepatuhan
pengguna dalam menjaga hidrasi.

2. TINJAUAN PUSTAKA

2.1 Design Thniking

Design Thinking adalah sebuah metode
pemecahan sumber masalah yang berpusat pada
pengguna dengan pendekatan kreatif dan
iteratif untuk menemukan solusi inovatif [9].
Metode ini memiliki lima tahapan, yaitu
Emphatize, Define, Ideate, Prototype, dan Test.
Tahap Emphatize bertujuan  memahami
kebutuhan, tantangan, dan perspektif pengguna
melalui wawancara atau observasi langsung.
Design Thinking lebih dari yang di bayangkan,
tidak hanya sekedar metodologi atau kerangka
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kerja, design thinking adalah pemikiran sebuah
design yang bisa mengkolaborasikan akar atau
sumber dari pemecahan masalah design dengan
menggunakan empati yang terekat mendalam
untuk pengguna [10]. Selanjutnya, pada tahap
Define, informasi yang telah dikumpulkan
dirumuskan menjadi tantangan yang jelas untuk
diselesaikan. Tahap Ideate digunakan untuk
menghasilkan berbagai ide kreatif sebagai
solusi atas tantangan yang telah diidentifikasi.
Setelah ide terpilih, dibuatlah model awal atau
prototype sebagai representasi desain yang akan
diuji. Tahap terakhir adalah Test, di mana
prototype diuji oleh pengguna untuk
mendapatkan umpan balik yang digunakan
untuk menyempurnakan solusi. Pertimbangan
kepuasan pengguna sangat penting untuk
memastikan efisiensi sistem di masa depan dan
melalui pengujian kegunaan, dengan metode
SUS menjadikannya salah satu alat untuk
menilai tingkat kepuasan pengguna. [11].

2.2 Ui/Ux

User Interface (Ul) dan User Experience
adalah salah satu elemen yang penting dalam
sistem berbasis komputer yang berfungsi

sebagai jembatan antara pengguna dan
perangkat lunak. Ul dirancang untuk
memudahkan interaksi pengguna dalam

menjalankan fungsi sistem. Sebuah aplikasi
bagus digunakan jika pengguna merasa puas
dan bahagia saat menggunakan aplikasi [12].
User Experience bukan mengarah pada
bagaiamana cara kerja dari sebuah produk atau
sistem  melainkan  bagaimana  perasaan
pengguna selama menggunakan produk atau
sistem tersebut [13].

2.3 System Usability Scale (SUS)

SUS atau System Usablity Scale Instrumen
yang bisa digunakan untuk pengujian testing
dengan total dari pernyataan adalah 10
pernyataan, terdiri dari lima pernyataan yang
positif dan lima pernyataan yang negatif dengan
skala nya yaitu 5, dan Setiap pernyataan
memiliki skala rasio dimana penilaian sangat
tidak setuju memiliki nilai 1, tidak setuju
memiliki nilai 2, ragu-ragu memiliki nilai 3,
setuju memiliki nilai 4, sangat setuju memiliki
nilai 5 [14]. Usability adalah salah satu bagian
dari User Experience atau bisa kita sebut
pengalaman pengguna yang dapat memberikan
persepsi pertama yang baik bagi user atau
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penggunanya tentang aspek-aspek sistem yang
dimana menyangkut utilitas, kemudahan
penggunaan dan efisiensi. Usability juga bisa
diartikan sebagai kegiatan atau proses optimasi
interaksi oleh seorang pengguna dengan sistem
yang bisa dieksekusi dengan cara yang
interaktif, sehingga pengguna bisa
mendapatkan hasil dari sebuah informasi yang
tepat atau menyelesaikan suatu kegiatan di
aplikasi tersebut dengan lebih bagus [15].
Usability juga salah satu unsur yang terpenting
dalam pembuatan design aplikasi antarmuka
dikarenakan usability dapat mengukur ukuran
kualitas yang dijadikan evaluasi untuk
kemudahan penggunaan antarmuka pengguna
[16].

3. METODE PENELITIAN

Pada penelitian Perancangan UI/UX
Aplikasi Pengingat Minum Air Berbasis
Gamifikasi Dengan Metode Design Thinking
ada 5 tahapan, untuk bagian Design Thinking
yaitu ada Emphatize, Define, Ideate, Prototype
dan Test kemudian di tahap pengujiannya atau
test metode yang digunakan untuk testing
adalah System Usability Scale (SUS), metode
SUS ini sangat mudah dijalankan dan sangat
praktis digunakan saat melakukan perhitungan
[17] dengan tentunya di iringi oleh beberapa
pertanyaan seperti pada penelitian [18]
3.1 Design Thinking
Penelitian ini mengadopsi pendekatan
Design Thinking sebagai kerangka metodologis
utama yang berperan dalam  proses
pengembangan solusi. Dalam bidang ini,
Design Thinking memang telah mengkristal
sebagai aliran penelitian yang dibahas oleh
komunitas akademisi di beberapa jurnal dan
konferensi  akademik.  Desain  berpikir
didefinisikan sebagai pendekatan
eksperimental, berpusat pada pengguna, dan
pendekatan kolaboratif untuk memecahkan
masalah-masalah yang besar [19]. Mengacu
pada kerangka pada penelitian [20], penelitian
ini menerapkan lima tahapan Design Thinking
sebagai berikut:
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Gambar 3.1 Metode Design Thinking

3.1.1 Emphatize (Empati)

Tahap ini berfokus pada pemahaman
mendalam terhadap kebutuhan pengguna
melalui  serangkaian  aktivitas  seperti
wawancara kontekstual dengan pengguna
potensial, observasi langsung dalam konteks
penggunaan dan pemetaan perjalanan pengguna
(user journey mapping)

Proses ini  menghasilkan  wawasan
komprehensif tentang pengalaman pengguna
dan mengidentifikasi kebutuhan laten yang
mungkin tidak terungkap melalui metode
penelitian konvensional [21]. Pada penelitian
kali ini peneliti menggunakan metode observasi

3.1.2 Define (Mendefinisikan)

Pada tahap ini, data yang akan didapatkan
dari proses empati dianalisis dan disintesis
untuk bisa di identifikasi masalah inti atau
peluang, lalu merumuskan pernyataan masalah
yang spesifik (point-of-view statement) dan
mendefinisikan kriteria desain (design criteria)

Define stage menghasilkan pemahaman
yang lebih terfokus tentang masalah - masalah
yang akan diselesaikan, sehingga nantinya akan
membentuk dasar untuk proses ideasi [22].

3.1.3 Ideate (Mendefinisikan)

Ideasi melibatkan eksplorasi berbagai
solusi potensial melalui brainstorming yang
terstruktur, teknik divergent thinking, evaluasi
dan pemilihan ide menggunakan Kriteria desain

Tahapan ini lebih berfokus kepada
pengembangan ide-ide yang diolah dengan
kreatif tujuannya untuk menimbulkan solusi
dari masalah yang sudah ditemui pada tahap
sebelumnya [23].

3.1.4 Prototype (Pembuatan Prototipe)
Prototype dikembangkan berdasarkan ide-
ide terpilih yang di kolaborasikan dengan
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karakteristik, Prototype adalah tahapn dimana
kita mulai untuk merancang design, design
dengan low fidelity atau high fidelity di buat di
tahapan ini yang nantinya hasil dari prototype
bisa digunakan untuk tahapan selanjutnya.

3.1.5 Test (Pengujian)

Di tahap ini Pengujian dilakukan dengan
melibatkan responden yang nantinya akan
mencoba design aplikasi yang di buat di figma
dan responden akan memberikan respon
terhadap design tersebut, nantinya responden
diberikan 10 pertanyaan, pertanyaan tersebut
mengimplementasikan SUS.

3.2 Evaluasi Usability dengan System
Usability Scale (SUS)

Untuk mengevaluasi usabilitas dari solusi
yang dikembangkan, penelitian ini
mengimplementasikan System Usability Scale
(SUS) sebagai instrumen pengukuran. SUS
dipilih dikarenakan reliabilitas dan validitasnya
yang telah terbukti di dalam berbagai konteks
jurnal evaluasi sistem, termasuk aplikasi mobile
[24].

3.2.1 Instrumen SUS

SUS terdiri dari 10 pernyataan dengan skala
Likert 5 poin (1 = sangat tidak setuju hingga 5
= sangat setuju):

Tabel 3.1 List Pernyataan

NO List Pernyataan

1 | Saya berpikir akan menggunakan
sistem ini secara rutin

Saya menemukan sistem ini_kompleks
3 | Saya berpikir sistem ini mudah
digunakan

4 | Saya membutuhkan bantuan teknisi
untuk menggunakan sistem ini

5 | Saya menemukan berbagai fungsi
dalam sistem ini terintegrasi dengan

N

baik

6 | Saya berpikir  terlalu  banyak
inkonsistensi dalam sistem ini

7 | Saya membayangkan kebanyakan
orang akan cepat mempelajari sistem
ini
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8 | Saya menemukan sistem ini sangat
rumit untuk digunakan

9 | Saya merasa sangat percaya diri
menggunakan sistem ini

Saya perlu belajar banyak hal sebelum
dapat menggunakan sistem ini

10

3.2.2 Analisis Data
Penghitungan
metodologi standar :

e Untuk pertanyaan bernomor ganjil (1,
3,5, 7,9), skor kontribusi adalah posisi
skala dikurangi 1
e Untuk pertanyaan bernomor genap (2,
4, 6, 8, 10), skor kontribusi adalah 5
dikurangi posisi skala
¢ Menjumlahkan semua skor kontribusi
dan mengalikan dengan 2.5 untuk
mendapatkan skor SUS (rentang 0-100)
Interpretasi hasil menggunakan benchmark
SUS Score dengan indikator skor rating nya
yang tertampil di gambar 3.2.

skor  SUS  mengikuti

NPS

Grade: F D c B A
sus seore. 0 10 20 30 40 50 60 70 80 90 100

Gambar 3.2 SUS Score Indicator

4 HASIL DAN PEMBAHASAN
4.1 Emphatize

Pada tahap Emphatize, penelitian dilakukan
untuk memahami kebutuhan dan perilaku
pengguna potensial melalui metode observasi
pengumpulan data yang di dapat melalui
appstore ataupun playstore, Objective pada
tahapan ini adalah peneliti mencari tahu tentang
keresahan yang bersumber dari pengguna saat
pengguna menggunakan aplikasi yang tema nya
sama yaitu aplikasi pengingat minum air,
melalui komen atau review aplikasinya.

Selanjutnya hasil dari tahap observasi yang
sebelumnya dilakukan akan menghasilkan
beberapa pokok — pokok masalah yang akan
disusun oleh penulis menjadi pain point dan
tambahan User Persona.

Table 4.1 Pain Point
Pain Point
o Ul yang tidak
responsif

User
ul
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o lklan aplikasi
menutupi
tampilan Ul

Pop up notifikasi
tidak muncul

o Notifikasi error
U3 o Kalkulasi minum
air yang salah

e Pengimputin  air
yang rumit
U4 e Kurang nya
interaksi Ul antar
pengguna
e Fitur yang kurang
menarik
us e Layout Ul yang
buruk

e Design Ul vyang
buruk atau kuno

Bi
Lintang merupakan seorang mahasisiswa yang undergraduate,
selain belajar ia juga ikuta dalam ormawa mahasiwa dan memegang

jabatan penting disana, sehingga membuat lintang sangat sibuk,
karena sering sibuk mengatur waktu belajar nya dan ormawa, ia
sering lupa untuk menyempatkan minum air, sehingga membuat ia
Lintang

kelelahan dan dehidrasi saat menjalani kegiatannya

Goals

+ Dapat dehidrasi
+ Menjalani kegiatan lebih semangat dan tidak lemas karena tidak

Umur : 22 minum air

Pekerjaan : Mahasiswa Frustation

Lokasi : Indonesia « Sering lupa untuk menyempatkan minum karena kegiatan padat
« Menjalani kegiatan sehari hari dengan lemas dan tidak

Status : Single
semangat

Gambar 4.1 User Persona
4.2 Define
Hasil dari pain point yang didapatkan di
tahap emphatize didefinisikan lalu akan
diklasifikasikan ~ dengan  berbagai  jenis
permasalahannya, berdasarkan hasil dari pain
point di tahap sebelumnya disimpulkan bahwa :
e Tampilan User Interface kurang menarik
dan kurang responsif terhadap user
e Fitur yang terbilang sedikit dan tidak ter
integrasi dengan baik
e Notifikasi pengingat yang tidak muncul
atau error
e Pengimputan air yang rumit
Selanjutnya setelah pain point sudah di
tentukan, langkah selanjutnya adalah membuat
HMW atau bisa kita sebut How Might We,
dengan membuat How Might We, kita bisa
brainstorming untuk mencari solusi atau ide —
ide apa saja yang dapat kita buat untuk
memecahkan pain point tersebut.
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How might we

Menambahkan unsur -
unsur fitur gamifikasi
untuk memotifasi user,
contoh nya daily task /
challenge yang nantinya
ada point dan reward nya

Membuat tampilan Ul
yang menarik dan
responsif

Buat sistem yang
sederhana dan mudah di
mengerti

Gambar 4.2 How Might We

4.3 ldeate

Tahapan ideate adalah tahapan dimana
penulis merancang solusi ide—ide design yang
akan diberikan ke wuser dengan acuan
permasalahan yang ada di tahapan sebelumnya
dan mempertimbangkan rancangan ide yang
ada di How Might We, penulis juga tidak akan
membatasi jumlah ide ataupun solusi yang akan
dibuat untuk menciptakan kesempatan ide yang
sebelumnya tidak terpikirkan yang bisa saja
menambah nilai aplikasinya.

Solution

Menambahkan unsur fitur
‘gamifikasi point dan
streak serta daily task dan
challenge nya

Mmembuat Ul yang
Imeraktif

Membuat design Ul yang
ramah user (mudah di
mengerti)

Mombuat progression bar
yang unik untuk

menambiah fitut laporan
bulanan

capaian target minum air

Gambar 4.3 Solutions ldea

4.4 Prototype

Tahapan prototype adalah tahapan dimana
penulis akan mulai menyusun design dari Ul
aplikasi dengan mempertimbangkan tahapan-
tahapan sebelumnya yang sudah dilewati untuk
mencapai hasil design yang sesuai dengan
kemauan user. Sebelum masuk ke rencangan
design Ul nya dibuatkan user flow untuk
membantu dalam proses design ui

Start

Login { Sign Up s

i Tambah air Manual (Ketik)

Authentication Invalid T

Metode

|

Tambah Air

Tambah air

—

Kamera

Check =

Home Menu

.
Gambar 4.4 User flow Tambah Air

Login / Sign Up.

Gamabar 4.5 User flow Setting Menu
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menggunakan scan
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Login / Sign Up N

Authentication Invalid .

T

Exchange Point
Check —
Daily Task and
LT > Challenge menu

Gambar 4.6 User flow Daily Task and
Challenge

l

Legin / Sign Up N

I
= €

Input target drink

Check -~

1 |

S SetTarget drink water

Home Menu
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Gambar 4.7 User flow set target drink

l

Login / Sign Up (\

!

Authentication Invalid

!
> @
! |

ey Monthly Report Menu

Home Menu

Gambar 4.8 User flow Monthly Report

Kemudian berikut adalah hasil dari design
Ul aplikasi nya :

_——

Gambar 4.9 Halaman awal login
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&

Welcome back
user!

Email

example@example.com

Password

example

Gambar 4.10 Halaman Login

é

Hello! Register to
get started!

Username

example

Email

‘example@example.com

Password

example123

Confirm Password

example123

Gambar 4.11 Halaman Sign Up

Watered it up
dawg !

Start Drinkin —>

Gambar 4.12 Halaman Onboarding

Gambar 4.13 Halaman Home
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Settings

o Notification Settings

Help Center

Price

O 500
|

| c Terms end Condition

Price

© 1000

4
|

L v

LA

Gamabar 4.14 Halaman Settings Gambar 4.16 Halaman Exchange Point

©)

Task and Challenge

Challenge
Stay hydrated for 30 days
Reward : @ 50

18 19 20 21 22 23 24 2

Daily Task : d
Drink 2 Litter of water today
« Ja -
Reward: @ 5 L/
- _4
Daily Task ‘
Drink water before sleep Reports 892
Reward : ° % Monthly Goal 2970
4 Least Usage 2.5 litters
Most Usage 1.5 litters
Total Usage 70 litters
Exchange Point ‘ Avg. reports per day 33 times
N 4

Gamabar 4.15 Halaman Task and Challenge

Gambar 4.17 Halaman Monthly Report
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<

how much you drink ?

t
Congrats Congrats

Set your drinking target
based on your weight

— kg = 2970 ml

+ Add Water I
- y ‘

Set Target \
4

Gambar 4.19 Halaman Add Water Scan

Gambar 4.21 Halaman Set Drinking Target

1268



JITET (Jurnal Informatika dan Teknik Elektro Terapan)

PISSN: 2303-0577 eISSN: 2830-7062

Kadek dkk

Gambar 4.9 sampai gambar 4.21 adalah hasil
design Ul high fidelity yang di dasari oleh
permasalahan user yang ada dan solusi yang
telah di cari di tahap ideate, pertama dari
gambar 4.9 sampai 4.12 adalah design ui untuk
halaman Login / Sign up dan halaman On
Boarding yang dimana di halaman ini user bisa
memasukun akun yang sudah di buat atau
membuat akun jika belum membuat akun, lalu
setelah masuk user akan disuguhi on boarding
screen di gambar 4.12 untuk membuat kesan
interaksi user nyaman dengan aplikasi nya.

Lalu di gambar 4.13 adalah halaman beranda
atau home screen yang dimana home screen ini
berfungsi sebagai letak utama fitur-fitur yang
ada di aplikasi, fitur fitur nya yaitu ada add
button untuk menambah minuman dengan 2
metode yang dapat dipilih user, ada metode
manual atau ketik manual dan ada metode scan
memakai kamera, design nya bisa dilihat di
gambar 4.19 dan gambar 4.20, lalu di home
screen juga ada button Set Target tepat di
sebelah icon laporan yang berfungsi sebagai
menentukan target capaian minum kita, design
dapat dilihat di gambar 4.21 dan jika kita sudah
menetapkan target capain kita, ui dari home
screen Kita juga akan berubah seperti di gambar
4.13.

Selanjutnya di gambar 4.17 adalah design ui
untuk laporan bulanan dari user yang memuat
informasi detail dan penting yang bisa dijadikan
refleksi diri untuk user, lalu pada home screen
di gambar 4.13 terdapat icon daily task
challenge dan settings di pojok atas Kiri dan
kanan, design daily task challenge memungkin
kan pengguna untuk melakukan tugas-tugas
harian dan tantangan untuk mengumpulkan
point yang nantinya point tersebut bisa di tukar
menjadi hadiah untuk user, design dari ui nya
bisa dilihat di gambar 4.15 dan 4.18.

4.5 Testing

Di tahap sebelumnya design dari high
fidelity sudah di buat langkah selanjutnya
adalah testing hasil dari ui yang sudah di buat,
testing  dilakukan  untuk  mengevaluasi
keberhasilan di tahapan prototype design
sebelumnya, testing akan dilakukan dengan
menggunakan SUS atau System Usability Scale.

Di pengujian metode SUS user atau
responden hanya akan perlu menjawab 10
pertanyaan yang akan di berikan ke user dengan
skala likert 1 — 5, jumlah sampel yang diambil
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adalah 30 reponden, berikut list-list pertanyaan
yang ada :

Tabel 4.2 List Pertanyaan Kuisoner SUS
NO List Pernyataan

1 | Saya berpikir akan menggunakan
aplikasi ini secara rutin

2 | Saya menemukan aplikasi ini
kompleks

3 | Saya berpikir aplikasi ini mudah
digunakan

4 | Saya membutuhkan bantuan teknisi
untuk menggunakan aplikasi ini

5 | Saya menemukan berbagai fungsi
dalam aplikasi ini terintegrasi dengan

baik

6 | Saya berpikir  terlalu  banyak
inkonsistensi dalam aplikasi ini

7 | Saya membayangkan kebanyakan
orang akan cepat mempelajari aplikasi
ini

8 | Saya menemukan aplikasi ini sangat
rumit untuk digunakan

9 | Saya merasa sangat percaya diri
menggunakan aplikasi ini

10 | Saya perlu belajar banyak hal sebelum

dapat menggunakan aplikasi ini

Di tahap proses mengolah hasil SUS ada
beberapa standar yang harus di lakukan
diantaranya adalah ;

e Untuk pertanyaan yang bernomor
ganjil (1, 3, 5, 7, 9), skor kontribusi
adalah posisi skala dikurangi 1

e Untuk pertanyaan yang bernomor
genap (2, 4, 6, 8, 10), skor kontribusi
adalah 5 dikurangi posisi skala

e Menjumlahkan semua skor kontribusi
dan mengalikan dengan 2.5 untuk
mendapatkan skor SUS (rentang 0-100)

Setelah selesai menyelesaikan proses nya
dengan metode SUS akan dihitung
keseluruhan nilai dari hasil yang di dapat,
berikut hasil dari pengujiannya dengan
metode SUS :
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, Skor Hasil

ponden a1 a2 a3 | as]os|as|a7] as|as|aio| M| SUMx25
1 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 40 100
2 4 4 4 4 4 4 | 4 | 4 4 4 | 40 | 100
3 4 1 4 3 4 4144 4 4 | 36 | 90
4 43 [3 4|33 aala| 3| 35 | 85
s 4 a|a|3|a|al3al[3|3[3 |3 | 8s
6 4 3 4 4 3 3 3 4 4 3 35 87,5
7 3 3|4|4|3|3 433|438 8
8 4 3 3 3 3 3 4 3 3 4 33 82,5
9 3 3 3 4 4 3 | 4 | 3 3 3 | 33 | 82,5
10 E) 3 3 4 3 3 3 4 4 3 33 82,5
11 4 3 4 3 4 3 3 3 3 3 33 82,5
12 3 4 3 4 3 3 3 3 4 3 33 82,5
13 3 3 3 4 3 3 3 3 4 4 33 82,5
14 3 3 3 3 3 4 3 4 3 4 33 82,5
15 4 3 4 3 4 2 4 4 4 3 35 87,5
16 3 3 4 3 3 3 3 3 4 4 33 82,5
17 3 1 4 4 3 3 4 4 3 4 33 82,5
18 4 3 3 3 3 3 4 3 3 3 32 80
19 3 3 3 4 3 3 3 4 3 3 32 80
20 |3 |3|4|3|a|2|a|3|2|a]32 80
21 | 4|3 3/3[3|3|4a|3|3|3]3 80
22 3 3 3 3 4 4 4 3 3 2 32 80
23 4 3 4 3 3 3 3 3 4 1 31 77,5
24 | 3|33 43|33 |3|3|3|31]| 715
25 | 3|33 |3 |3[3|3[3|3[3]30 75
26 3 4 3 4 2 1 3 2 4 4 30 75
27 2 3 4 4 2 2 2 3 4 4 30 75
28 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 30 75
29 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 30 75
30 4 2 3 3 3 1 3 3 3 4 29 72,5
Gambar 4.22 Tabel Hasil Skor SUS

Dapat kita simpulkan dari hasil skor
SUS jika kita jumlahkan semua rata-rata
skor SUS adalah 82,33 jika kita bulatkan
menjadi 82, lalu berdasarkan gambar 3.2
yaitu SUS Score Indicator, skor 82
termasuk di kategori A menandakan
design prototype termasuk ke kategori
Good.

5 KESIMPULAN

a. Proses dalam pembuatan design Ul
Aplikasi Pengingat Minum Air
(Waterloo) menggunakan metode
design thinking yang tujuan nya
untuk meningkatkan pengalaman
user sehingga menghasil kan design
yang cukup baik di gunakan oleh
user.

b. Pengembangan design Ul masih
bisa di lanjut dengan menambahkan
beberapa fitur yang sekiranya bisa
di masukan untuk memperlengkap
aplikasi nya, lalu untuk konsistensi
design dari aplikasi ini bisa
tingkatkan lagi.
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