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PAMTIRTA Tempino is an institution that provides clean water
services in the Tempino area. The process of recording water use
and monitoring water turbidity is still done manually, making it
prone to recording errors and making it difficult to monitor the
water quality distributed to the community. This study aims to
design a website-based water turbidity recording and monitoring
system by focusing on User Interface (UI) and User Experience (UX)
aspects using the Design Thinking method. The research follows
five stages of Design Thinking: empathize, define, ideate,
prototype, and test. Data collection involves observation and in-
depth interviews with PAMTIRTA officers. The results include a
design with key features such as digital water meter recording,
turbidity monitoring dashboards, and complaint services. The
prototype was tested using Maze and the System Usability Scale
(SUS), achieving a score of 80.1 and falling into the "Good"
category (grade B). These results demonstrate that the Ul/UX
design effectively provides an easy-to-understand, operationally
suitable, and efficient solution for PAMTIRTA Tempino's water
recording and turbidity monitoring needs. This design offers a
ready-to-implement solution to improve the efficiency, accuracy,
and quality of clean water services in the Tempino area.
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1. INTRODUCTION

Menurut laporan Badan Pusat Statistik (BPS), jumlah penduduk Indonesia pada pertengahan
tahun 2025 diproyeksikan mencapai kurang lebih 284,4 juta orang. Pertumbuhan penduduk itu secara
langsung berdampak pada meningkatnya kebutuhan air bersih bagi keperluan sehari-hari masyarakat
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[1]. Memiliki sumber air yang mampu menyediakan air dengan mutu dan jumlah yang memadai
merupakan hal yang sangat penting [2]. Standar air bersih menurut PPRI No. 82 tahun 2001 dan Menteri
Kesehatan RI No. 492/Menkes/Per/IV/2010 mencakup air yang bening, tidak berbau dan bebas
kandungan berbahaya.

Dalam penyelenggaraan sistem penyediaan air minum, pendirian PDAM menjadi sebuah
langkah yang dijalankan pemerintah untuk mendorong terciptanya kondisi hidup yang lebih sejahtera
bagi masyarakat. PDAM berperan sebagai institusi yang bertugas mengelola dan memanfaatkan sumber
daya air [3]. Di sisi lain, pengelolaan air bersih oleh PDAM masih menghadapi sejumlah kendala,
termasuk pencatatan penggunaan air yang tidak terorganisir dan pemantauan kualitas air yang tidak
memadai. Penyedia layanan air bersih seringkali kesulitan untuk menjaga keselarasan data dan
menjamin kualitas air yang memenuhi kriteria tanpa adanya sistem yang efektif.

PAMTIRTA Tempino merupakan lembaga yang menyediakan layanan air bersih bagi
masyarakat di kawasan Tempino, Muaro Jambi. Dalam operasionalnya, PAMTIRTA Tempino masih
menghadapi sejumlah hambatan, seperti pencatatan pemakaian air dan pemantauan tingkat kekeruhan
yang masih dilakukan secara manual, mulai dari mencatat meter pelanggan dan memeriksa kekeruhan
air dengan naik ke menara penampungan. Prosedur ini tidak efektif dan rentan terhadap kesalahan
manusia. Dengan pesatnya perkembangan teknologi, penerapan sistem digital untuk pencatatan dan
pemantauan kekeruhan air menjadi solusi yang tepat untuk meningkatkan efisiensi operasional serta
ketepatan data di PAMTIRTA Tempino.

Tujuan dari penelitian ini adalah untuk merancang antarmuka pengguna dan pengalaman
pengguna sistem berbasis website yang menyajikan informasi penggunaan air serta memonitor
kekeruhan air secara real time dari jarak jauh bagi pihak PAMTIRTA Tempino. Metode design thinking
digunakan sebagai pendekatan dalam membuat rancangan antarmuka pengguna (UI) dan pengalaman
pengguna (UX). Berdasarkan penelitian terdahulu, metode design thinking digunakan sebagai
pendekatan untuk menganalisis proses serta memahami kebutuhan pengguna terhadap sistem yang
dikembangkan, sehingga desain sistem mampu menghasilkan solusi yang sesuai untuk setiap persoalan
yang timbul [4]. Penggunaan pendekatan design thinking dalam penelitian ini didasari oleh
pendekatannya yang berfokus pada manusia serta kemampuannya menghasilkan gagasan inovatif
dengan melewati proses seperti empathize, define, ideate, prototype, dan test.

Evaluasi usability dilaksanakan melalui penggunaan maze sebagai platform pendukung dan
kuesioner System Usability Scale (SUS) sebagai alat penilaiannya, untuk mendapatkan pemahaman
menyeluruh mengenai tingkat kemudahan penggunaan, efektivitas navigasi, serta kualitas interaksi
pengguna terhadap desain antarmuka yang dikembangkan. Melalui metode tersebut, diharapkan desain
sistem yang dibangun tidak semata-mata mampu memenuhi kebutuhan fungsional saja, melainkan
dapat meningkatkan efisiensi proses pencatatan, ketepatan penyampaian informasi, serta kualitas
layanan air bersih di PAMTIRTA Tempino secara keseluruhan.

2. METHOD
2.1 Metode Pengumpulan Data

Proses pengumpulan informasi sangat penting dalam sebuah penelitian karena data yang
diperoleh nantinya digunakan pada tahap analisis dan perancangan. Metode-metode berikut yang
peneliti gunakan saat mengumpulkan data penelitian untuk perancangan sistem pencatatan dan
pemantauan kekeruhan air:
2.1.1  Observasi

Di PAMTIRTA Tempino, peneliti melakukan kegiatan observasi untuk menangkap kondisi
lapangan secara nyata untuk kebutuhan dalam proses analisis. Melalui pengamatan langsung tersebut,
peneliti dapat memahami berbagai hal, seperti alur pengolahan air, proses pendistribusiannya kepada
pelanggan, cara kerja para petugas dalam menjalankan tugas sehari-hari, serta menemukan isu atau
kendala yang harus diselesaikan dalam pengembangan sistem.
2.1.2  Wawancara

Wawancara merupakan metode untuk mengumpulkan informasi guna mendukung penelitian,
yang dilakukan lewat dialog interaktif saat pertemuan langsung antara pewawancara dan narasumber
[5]- Dengan melakukan wawancara, peneliti dapat menelusuri berbagai informasi penting,
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mendapatkan sudut pandang yang lebih mendalam terkait permasalahan yang diteliti, sekaligus pihak
yang akan menggunakan sistem yang sedang dikembangkan, seperti ketua PAM atau petugas PAMTIRTA
Tempino.
2.1.3  Studi Literatur

Melalui kajian literatur, peneliti dapat memahami landasan teori yang dibutuhkan dari berbagai
bahan bacaan yang berkaitan dengan subjek penelitian, seperti metode perancangan Ul/UX, konsep
pengembangan sistem berbasis web, hasil penelitian sebelumnya, serta informasi lain yang mendukung
dan berhubungan dengan fokus penelitian.

2.2 Metode Design Thinking

Pendekatan design thinking digunakan dalam penelitian ini. Metode tersebut termasuk proses
dimana dilakukan secara berulang, dimulai dari upaya memahami kebutuhan pengguna, kemudian
merumuskan kembali permasalahan untuk menemukan solusi yang paling tepat. Solusi yang dihasilkan
kemudian diwujudkan dalam bentuk prototipe yang selanjutnya diuji untuk menilai tingkat
kelayakannya [6]. Metode design thinking menekankan perhatian pada hubungan, pola interaksi,
aktivitas, serta emosi yang terlibat di dalamnya agar dapat menghasilkan solusi yang paling optimal [4].
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Gambar 1. Tahapan Design Thinking

Dalam penerapannya, design thinking terdiri dari lima langkah utama sebagai berikut:
2.2.1  Emphatize

Tahap ini dianggap sebagai bagian paling penting dalam proses desain yang menempatkan
manusia sebagai fokus utamanya. Pada tahap empathize, peneliti berupaya memahami pengalaman
pengguna secara mendalam, termasuk perasaan, sudut pandang, emosi, serta bentuk empati yang
muncul dalam interaksi mereka dengan sistem [7]. Pada tahap empathize, pengumpulan data melalui
kegiatan wawancara kepada pengurus PAMTIRTA Tempino dan observasi dengan tujuan untuk
memahami dengan lebih komprehensif tentang kebutuhan, kendala, serta pengalaman pengguna dalam
prosedur kegiatan operasional di PAMTIRTA Tempino.
2.2.2  Define

Merupakan proses merangkum serta menetapkan inti permasalahan yang perlu diselesaikan
berdasarkan temuan yang diperoleh pada fase empathize. Mengidentifikasi pernyataan masalah yang
menjadi titik pandang sekaligus perspektif penelitian [8]. Pada tahap ini, seluruh informasi yang
diperoleh melalui wawancara, observasi, serta interaksi dengan pengguna pada fase empathize
dikumpulkan, kemudian dianalisis. Data tersebut dipelajari untuk menemukan pola, isu, atau tema yang
berulang sehingga inti permasalahan dapat diidentifikasi secara jelas. Setelah memahami siapa
pengguna, apa yang mereka butuhkan, dan titik-titik kesulitan yang mereka alami, barulah fokus
diarahkan pada penyusunan problem statement yang dapat ditindaklanjuti dan diselesaikan. Langkah
berikutnya yaitu menyusun user persona sebagai representasi dari pengguna yang akan menggunakan
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sistem. Melalui user persona, dapat mengetahui karakteristik pengguna, kebutuhan mereka, serta cara
mereka berinteraksi dengan suatu produk atau layanan.
2.23  Ideate

Tahap ini berfungsi sebagai proses pengembangan berbagai ide kreatif untuk menjawab
permasalahan yang telah dirumuskan pada fase Define. Pada tahap ini, kegiatan brainstorming dilakukan
untuk menghasilkan sebanyak mungkin ide yang nantinya dapat membantu menciptakan solusi terbaik
bagi pengguna. Ide-ide tersebut akan digambarkan dalam bentuk sketsa, yang selanjutnya menjadi
acuan dalam pembuatan prototype [9]. Semua ide yang dihasilkan akan ditinjau kembali dengan
mempertimbangkan kebutuhan, konteks, serta karakteristik pengguna yang telah diidentifikasi,
memastikan bahwa solusi yang ditentukan relevan, efektif, dan memiliki potensi tinggi untuk
diimplementasikan pada tahap berikutnya.

Pada tahap ideate, dilakukan beberapa langkah yang mencakup: pembuatan arsitektur
informasi, user flow dan membuat wireframe sebagai sketsa awal yang sederhana untuk
memperlihatkan konsep dasar tata letak serta fungsi desain sebelum memasuki tahap pengembangan
berikutnya.

2.2.4  Prototype

Tahap ini merupakan proses mengubah ide yang telah dikembangkan menjadi rancangan
aplikasi atau website. Tujuannya untuk menampilkan gambaran awal mengenai cara pengguna
berinteraksi dengan sistem dan memastikan desain sesuai kebutuhan mereka. Setelah prototipe selesai,
hasilnya kemudian diujicobakan secara langsung ke pengguna dengan tujuan memperoleh tanggapan
yang dijadikan acuan dalam penyempurnaan desain [10]. Pada tahap ini dihasilkan desain high-fidelity
dan prototyping. Desain high-fidelity menampilkan visual yang hampir menyerupai produk akhir,
dengan elemen seperti warna, tipografi, ikon, gambar, serta interaksi dasar seperti animasi atau tombol
yang dapat diklik.

2.2.5 Test

Tahap pengujian adalah langkah terakhir pada pendekatan design thinking, di mana prototype
yang telah dirancang diuji langsung kepada pengguna sesungguhnya. Pengujian ini memiliki peranan
utama mengingat hasilnya menjadi acuan untuk menilai seberapa efektif dan efisien suatu aplikasi
berjalan, sekaligus melihat respon serta perbandingan dari pengalaman pengguna yang kemudian
dikumpulkan sebagai output akhir. Dalam penelitian ini, proses pengujian dilakukan menggunakan
platform maze sebagai alat untuk mengevaluasi interaksi pengguna saat menggunakan sistem. Selain itu,
System Usability Scale (SUS) digunakan sebagai alat untuk mengukur seberapa mudah sistem digunakan
melalui penilaian dan pengalaman pengguna.

3. RESULT DAN ANALISIS

3.1. Emphatize

Tahap empathize adalah langkah awal dalam pendekatan design thinking. Fokus utama adalah
memahami pengguna akhir secara mendalam. Pada langkah ini, pengumpulan informasi melewati sesi
wawancara dengan tiga orang pengurus PAM Tirta Tempino. Informasi yang terkumpul selanjutnya
dianalisis guna memahami kebutuhan, motivasi, serta permasalahan utama pengguna, sehingga dapat
menjadi dasar dalam penyusunan empathy map.
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User Empathy Map

Gambar 2. Emphaty Map

Berdasarkan emphaty map yang ditampilkan gambar 2, menunjukkan bahwa petugas
menghadapi berbagai kendala karena proses kerja mulai dari pencatatan meteran hingga pengecekan
kekeruhan air masih dilakukan secara manual dan rentan menimbulkan kesalahan. Hal ini membuat
mereka merasa terbebani dan khawatir terhadap akurasi data. Mereka mengharapkan adanya sistem
otomatis yang dapat memantau kekeruhan air dan mencatat meteran secara real-time agar pekerjaan
menjadi lebih efisien dan akurat.

3.2. Define

Setelah kebutuhan serta hambatan pengguna diidentifikasi pada tahap empati, proses berlanjut
ke tahap define. Pada tahap ini, permasalahan yang ingin dipecahkan dirumuskan secara lebih terarah
dengan tetap menempatkan pengguna sebagai fokus utama, sehingga solusi yang dihasilkan sepenuhnya
sesuai dengan kondisi dan kebutuhan mereka. Untuk memperjelas perumusan masalah pada tahap
define, terdapat dua langkah utama yang dilakukan, yaitu menyusun point of view (POV) guna
merumuskan permasalahan utama dari perspektif pengguna dan membuat user persona.

Tabel 1. Point of View untuk merumuskan masalah

User

Needs

Insights

Petugas PAM yang ingin
mencatat meteran air
pelanggan tiap bulan,
memeriksa kondisi
kekeruhan air, serta
mengelola laporan atau
keluhan terkait layanan
dengan mudah agar
tidak lagi terpaku pada
proses manual.

Sebuah sistem yang mampu

mendukung pencatatan
penggunaan air  pelanggan
secara digital, sekaligus

memantau tingkat kekeruhan
air secara langsung dan terbuka
untuk  diakses  pelanggan.
Melalui sistem ini, pelanggan
juga dapat mengajukan keluhan
kapan pun, sehingga setiap
aduan dapat dipantau serta
ditangani secara runtut oleh
petugas PAMTIRTA Tempino.

Pencatatan dan proses pemantauan
yang masih dilakukan secara
manual membuat aktivitas tersebut
mudah mengalami  kesalahan,
sehingga penerapan teknologi atau
aplikasi dapat menjadi alternatif
yang tepat. Tanpa perangkat
pemantauan yang layak, petugas
kesulitan menjamin mutu air secara

akurat. Selain itu, keterbatasan
dalam pelaporan pelanggan
menyebabkan  masalah  tidak

terdeteksi hingga terlambat.

Dari hasil wawancara dengan pengurus PAMTIRTA Tempino, diperoleh informasi bahwa masih
terdapat beberapa kendala dalam operasional, seperti pencatatan meter air yang masih manual
sehingga rentan kesalahan, pemantauan kekeruhan air juga belum real-time akibat keterbatasan alat,
selain itu komunikasi antara petugas dan pelanggan belum berjalan efektif, sehingga keluhan sulit
ditangani secara langsung dan transparan. Karena itu, dibutuhkan solusi berupa pengembangan sistem
digital yang dapat membantu meningkatkan efisiensi kerja petugas dan mempercepat pelayanan kepada
masyarakat. Website ini nantinya akan dilengkapi dengan beberapa fitur utama, seperti: sistem
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pencatatan meter air secara digital, tampilan dashboard untuk memantau tingkat kekeruhan air secara
real-time, dan fitur pengaduan pelanggan untuk menyampaikan keluhan atau laporan terkait layanan.

User Persona

User persona merupakan gambaran karakteristik pengguna akhir dari suatu produk atau
layanan [11]. User persona dibuat berdasarkan hasil observasi dan wawancara yang sudah dilakukan.
Pembuatan user persona bertujuan membantu pengembang memahami secara mendalam apa yang ingin
dicapai pengguna, apa yang mereka perlukan, serta bagaimana karakter mereka, dengan demikian
website yang dibuat selaras dengan kebutuhan pengguna [12].

S P ONA

Ahmad Khoiri

Personal ol User

ABOUT piadme . cite o

1 Points

Gambar 3. User Persona Pengurus PAMTIRTA Tempino

3.3. Ideate

Langkah berikutnya adalah memasuki tahap ideate, di mana beragam ide dan solusi alternatif
untuk menjawab permasalahan yang sudah diidentifikasi. Proses ini sering dilakukan lewat kegiatan
seperti brainstorming untuk mendorong munculnya berbagai ide tanpa batas, serta menemukan sudut
pandang atau pendekatan baru yang mungkin tidak terpikirkan sebelumnya. Kumpulan gagasan atau
alternatif solusi diwujudkan dalam bentuk arsitektur informasi, user flow dan rancangan awal
antarmuka (wireframe).

3.3.1 Information Architecture:
— = =

Gambar 4. Information Architecture

Penyusunan arsitektur informasi dilakukan agar dapat memahami susunan serta sturuktur
tingkatan halaman dalam website yang tengah dibangun [13]. Information architecture meliputi cara
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menata navigasi, menyusun kelompok konten, menetapkan label, mengatur tingkat hierarki informasi,
serta membentuk keterkaitan antara berbagai elemen yang terdapat dalam suatu sistem.

3.3.2  User Flow

User Flow menggambarkan tahapan yang ditempuh pengguna saat menuntaskan tugas atau
mencapai target khusus pada sistem [14]. Alur ini menunjukkan bagaimana pengguna bergerak dari satu
halaman ke halaman lainnya serta bagaimana mereka berinteraksi dengan berbagai fitur yang tersedia.
Berikut ini merupakan rangkaian alur yang dilalui pengguna (user flow) di dalam sistem:
a. User Flow Monitoring

| O st
o o  Oosstacand | o resw | Lkt s b
M vy bt 44

Gambar 5. User Flow Monitoring

Pengguna dapat memantau kondisi air secara menyeluruh melalui halaman monitoring. Alur ini
dimulai ketika pengguna mengakses halaman dashboard, lalu beralih ke menu monitoring yang
menyajikan grafik kekeruhan air secara real-time dan informasi detail berupa hasil pengukuran yang
lebih spesifik.

b. User Flow Pencatatan

g a1 el

[T
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Gambar 6. User Flow Catat Pemakaian

Dalam proses pencatatan pemakaian, petugas memiliki opsi untuk memasukkan nama
pelanggan dengan memilihnya melalui field form (jika data pelanggan yang belum ditambahkan ke
dalam sistem) atau memindai menggunakan QR code. Setelah memilih nama pelanggan selanjutnya
petugas menginput angka pemakaian terbaru, dan sistem akan menghitung total penggunaan serta
biaya secara otomatis.

C. User Flow Lihat Pemakaian
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Gambar 7. User Flow Lihat Pemakaian

Pada gambar 7 pengguna dapat memantau data konsumsi air masing-masing pelanggan
berdasarkan periode tertentu di halaman pemakaian.

d. User Flow Fitur Pengaduan
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Gambar 8. User Flow Fitur Pengaduan

Gambar 8 memperlihatkan alur pengguna pada halaman pengaduan, Dimana pengguna dapat
menekan tombol tambah pengaduan untuk diarahkan ke halaman pembuatan pengaduan. Setelah
formulir diisi, sistem akan memeriksa kelengkapan data sebelum pengaduan dapat dikirim.

3.3.3 Wireframe

Gambar 9. Wireframe Website SIPAMTINO

Wireframe merupakan gambaran kasar dari desain yang dibuat dengan cara sederhana. Pada
gambar 9, ditunjukkan penempatan elemen dasar seperti tombol, menu, dan area konten untuk

merepresentasikan fungsi utama aplikasi.
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3.4. Prototype

Pada fase pembuatan prototipe dalam metode design thinking, berbagai gagasan yang telah
dirumuskan sebelumnya mulai dibentuk menjadi sesuatu yang nyata dan bisa diujicobakan. Rancangan
awal produk dibuat agar kesalahan bisa ditemukan sejak awal dan ide-ide baru bisa muncul [15]. Tujuan
dari tahap ini adalah peneliti bisa langsung mendapatkan saran dan tanggapan dari pengguna mengenai
bagian mana yang berjalan dengan baik, bagian yang membingungkan, dan hal-hal yang perlu diperbaiki.
3.4.1  Hi-fi Design

Hi-fi merupakan rancangan desain yang tampilannya hampir mirip dengan produk final, baik
dari sisi visual seperti warna, ikon, gaya tulisan, gambar, maupun dari segi interaksi.

a. Hi-fi Halaman Monitoring

Pada halaman ini menampilkan grafik tingkat kekeruhan air (NTU) yang diperbarui setiap satu

jam, riwayat data kekeruhan tertinggi maupun terendah yang pernah terukur, dan rata-rata kekeruhan

harian.

Gambar 10. Hi-fi Halaman Monitoring

b. Hi-fi Halaman Pencatatan
Halaman pencatatan pemakaian digunakan oleh petugas untuk memasukkan data penggunaan
air pelanggan pada setiap periode.
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Gambar 11. Hi-fi Halaman Pencatatan

C Hi-fi Halaman Lihat Pemakaian
Halaman ini menampilkan informasi detail mengenai jumlah air yang digunakan pelanggan
pada setiap periode.
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Gambar 12. Hi-fi Halaman Lihat Pemakaian

d Hi-fi Halaman Pengaduan
Halaman pengaduan berfungsi sebagai sarana bagi pelanggan untuk menyampaikan laporan,
keluhan, atau masalah terkait layanan yang mereka alami.

o aalle Croote Mengeauan n Suby =
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Gambar 13. Hi-fi Halaman Pengaduan

3.4.2  Proses Iterasi

Iterasi adalah proses mengulang tahap sebelumnya untuk memperbaiki dan menyesuaikan
solusi berdasarkan temuan baru. Dalam penelitian ini, iterasi dilakukan pada tahap prototype, di mana
rancangan awal ditunjukkan kepada Ketua PAMTIRTA Tempino untuk memperoleh masukan dan
memastikan kebutuhan pengguna terpenuhi. Masukan tersebut kemudian digunakan sebagai dasar
penyempurnaan desain seperti:
a. Penambahan Fitur Calon Pelanggan

Fitur ini dibuat untuk memudahkan proses pendaftaran pelanggan baru. Sebelum fitur ini ada,
pelanggan harus mengirimkan data melalui WhatsApp kepada ketua PAMTIRTA, lalu ketua memasukkan

data tersebut secara manual ke sistem.
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Gambar 14. Fitur Calon Pelanggan
b. Penambahan Fitur Pembayaran

Ketua membutuhkan fitur untuk mencatat pemasukan per periode. Karena itu, ditambahkan
menu pembayaran yang merekam transaksi pelanggan dan menampilkan total pendapatan, sehingga
memudahkan pemantauan keuangan PAMTIRTA Tempino.
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Gambar 15. Fitur Pembayaran

3.5. Test

3.5.1. Pengujian Menggunakan Maze

Pengujian dilakukan kepada 2 orang petugas dan 9 orang pelanggan PAMTIRTA Tempino,
dengan hasil sebagai berikut:

© ~/ )
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) A
-
;/

| 129 |




ELKOM(Jurnal Ilmiah Elektronika & Komputer) p-ISSN: 1907-0012
e-ISSN: : 2714-5417

P bevt propwet &
= f 7~

Gambar 16. Hasil Pengujian Menggunakan Maze

Gambar 16 menunjukkan hasil pengujian usability menggunakan maze mendapatkan skor
sebesar 95 untuk testing ke petugas dan skor 89 untuk hasil testing ke pelanggan PAMTIRTA Tempino.
Nilai tersebut diperoleh dari rata-rata beberapa indikator kinerja utama (KPI), yang mencakup
keberhasilan peserta dalam menyelesaikan tugas, waktu yang dibutuhkan untuk menuntaskan tugas,
jumlah peserta yang keluar sebelum pengujian selesai, dan jumlah missclicks. Hasil tersebut
menunjukkan bahwa desain yang diuji mampu memberikan pengalaman penggunaan yang baik bagi
petugas maupun pelanggan. Mayoritas pengguna mampu menyelesaikan tugas dengan lancar, cepat
memahami alur penggunaan sistem, dan melakukan sedikit kesalahan selama proses penggunaan.

3.5.2. System Usability Scale (SUS)

Setelah tahapan pengujian usability terhadap prototipe sudah dilakukan, responden diminta
memberikan penilaian mengenai pengalaman mereka menggunakan sistem tersebut melalui pengisian
kuesioner System Usability Scale (SUS) yang disediakan dalam Google Form. Sebanyak 30 responden
berpartisipasi dalam pengisian SUS. Jumlah pertanyaan kuesioner sebanyak 10 pertanyaan, setiap
responden diminta memilih jawaban pada skala 1-5, rentang dari “sangat tidak setuju” hingga “sangat
setuju”, dengan daftar pertanyaan sebagai berikut:

Tabel 2. Pertanyaan SUS

N Fertauyaan
1 [ ‘.v,;.!».,.x.h akan menggueakoan nister ol lag
| SEVA merssa sissesn bl ruoat wotnk Oigunakan
V| SAYVE merana sistern o edah dagunakan
1 | Says membrotubioan hantuan dae orsag [nin atan teknm dalam
wengguisaloun sisten i
' Seva maraess Broe-Dime sotem s berjalen dengan senestisys
B | SEVA mersss Ay bapyak hal yung tidak Konesten (hxlak serasi poda sastem i)
| Save mersas anang lals sk memahand cam nseogginakan sistem i dengnn ¢ epat
§ | Sava merssa sisseen nl meenbingunglons
Save merana tdnk ade hasbstan dulum meogpanskan sisten i
10 | Saya perio wwnbiasakan Gunt Welebsd dalinbo sebelunn esggunakan

sstemn

Setelah mengumpulkan jawaban dari 30 responden, hasil tersebut dihitung menggunakan
instrumen evaluasi System Usability Scale (SUS). Dalam perhitungan ini, masing-masing skor setiap
pertanyaan dikalikan dengan 2,5, dan nilai rata-rata dihitung berdasarkan jawaban yang diberikan oleh
seluruh responden. Dari hasil pengolahan jawaban pada kuesioner SUS, diperoleh jumlah skor
keseluruhan sebesar 2403. Untuk menentukan nilai akhir pada proses evaluasi menggunakan SUS,
peneliti kemudian menghitung nilai rata-ratanya. Proses perhitungan ini dijabarkan melalui rumus
sebagai berikut:

s _ Zx
X ===
n
_ 2403
X =
30
x = 80,1
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Dari hasil perhitungan diperoleh skor rata-rata sebesar 80,1. Nilai tersebut berada dalam
kategori acceptable pada acceptability range, dengan grade B yang termasuk dalam kategori good. Secara
keseluruhan, hasil tersebut menunjukkan bahwa prototipe yang diuji memberikan pengalaman
penggunaan yang baik, mudah dipahami oleh pengguna, dan mampu membuat pengguna merasa
nyaman saat berinteraksi dengan sistem.

NPS:
Acceptable

Adpetiive

Grage F D Cc B A

sus score: O 10 20 30 40 50 60 70 80 90 100
Gambar 17. Kategori Skor SUS

4. CONCLUSION

Hasil dari penelitian yang telah dilakukan di PAMTIRTA Tempino, melalui tahapan design
thinking dengan langkah memahami pengguna, merumuskan masalah, menghasilkan ide, membuat
prototipe, hingga melakukan pengujian, permasalahan utama pengguna berhasil diidentifikasi sehingga
rancangan sistem yang disusun benar-benar memenuhi kebutuhan ketua, petugas, dan pelanggan
PAMTIRTA Tempino. Hasil evaluasi menggunakan Maze menunjukkan skor 95 untuk petugas dan skor
89 untuk pelanggan, yang artinya bahwa sebagian besar pengguna dapat menuntaskan setiap tugas
dengan tingkat efektivitas yang tinggi dan menunjukkan pemahaman yang baik terhadap alur
operasional sistem. Selain itu, pengujian menggunakan SUS mendapatkan nilai sebesar 80,1 berada pada
kategori acceptable dengan grade B dan tingkat kegunaan “good”, yang mengindikasikan bahwa
antarmuka yang dirancang mudah dipahami dan memiliki usability di atas rata-rata. Secara keseluruhan,
rancangan Ul/UX yang dihasilkan dinilai efektif dalam meningkatkan efisiensi proses pencatatan dan
pemantauan kekeruhan air, serta mampu mengurangi beban kerja manual bagi pihak pengelola.
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NOMENKLATUR

X = Skor Rata-rata
> = Jumlah Skor SUS
n = Jumlah Responden
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