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ABSTRAK

Pada tahun 2018 di Jawa Barat terdapat 19 juta kendaraan bermotor yang telah
terdaftar dengan jumlah Waijib Pajak sebesar 13 juta, namun sekitar 30% dari jumlah Waijib
Pajak tidak membayarkan pajaknya. Oleh karena itu, Bapenda Jabar membuat suatu
inovasi dalam mempermudah pekerjaan pemerintah setempat dalam mengatasi
tunggakan pajak kendaraan bermotor yaitu dengan aplikasi ATOS PAMOR yang dapat
membantu aktivitas penelusuran subjek dan objek pajak kendaraan bermotor secara real
time. Namun terdapat sejumlah masalah kemampupakaian yang masih sering ditemui oleh
para penggunanya. Oleh karena itu, dibutuhkan evaluasi dan perancangan ulang aplikasi
ATOS PAMOR untuk meningkatkan kemampupakaian aplikasi.

Evaluasi dilakukan dengan menggunakan metode usability testing dan didukung
dengan metode Think-Aloud dan Usefulness, Satisfaction, dan Ease of Use (USE)
Questionaire. Pada usability testing awalAplikasi ATOS PAMOR saat ini memiliki nilai
aspek effectiveness sebesar 62,6%, nilai aspek efficiency sebesar 54,17%, nilai aspek
satisfaction sebesar 44,35%, nilai aspek learnability sebesar 41,15%, dan nilai aspek
usefulness sebesar 44,53% serta menghasilkan 57 usability problems. Nilai-nilai tersebut
masih berada di bawah nilai standar, sehingga dilakukan perancangan ulang aplikasi untuk
meningkatkan kemampupakaian aplikasi ATOS PAMOR.

Pada perancangan prototipe low-fidelity dibuat dengan berdasarkan usability
problems dan eight golden rules user interface design. Rancangan yang dibuat berupa
penambahan informasi, fitur serta tampilan dari Aplikasi. Setelah itu, dibuat prototipe high-
fidelity berdasarkan prototipe low-fidelity. Aplikasi ATOS PAMOR saat ini memiliki nilai
aspek effectiveness sebesar 93,06%, nilai aspek efficiency sebesar 88,89%, nilai aspek
satisfaction sebesar 83,92%, nilai aspek learnability sebesar 84,37%, dan nilai aspek
usefulness sebesar 85,76% serta menghasilkan 10 usability problems yang akan ditindak
lanjuti pada implementasi hasil evaluasi. Nilai-nilai tersebut sudah melebihi nilai standar
dan lebih baik jika dibandingkan dengan hasil usability testing pada aplikasi ATOS PAMOR
saat ini.

Kata kunci : Usability Testing, User Interface, Evaluasi Aplikasi, Desain Interaksi



ABSTRACT

In 2018 in West Java there are 19 million registered motorized vehicles and there
is 13 million of Wajib Pajak, but about 30% of Waijib Pajak doesn't pay the tax. Therefore,
the West Java Bapenda made an innovation to facilitate the work of the local government
in overcoming motor vehicle tax arrears, namely the ATOS PAMOR application which can
assist in real-time tracking of the subject and object of motor vehicle tax. However, there
are a number of usability problems that are still frequently encountered and difficult for
users. Therefore, it is necessary to evaluate and redesign the ATOS PAMOR application
to improve the usability of the ATOS PAMOR application.

The evaluation was carried out using the usability testing method and supported
by the Think-Aloud and Usefulness, Satisfaction, and Ease of Use (USE) Questionnaire
methods. In the initial usability testing, the ATOS PAMOR application currently has an
effectiveness aspect value of 62.6%, an efficiency aspect value of 54.17%, a satisfaction
aspect value of 44.35%, a learnability aspect value of 41.15%, and a usefulness aspect
value of 44.53% and resulted in 57 usability problems. These values are still below the
standard values. Therefore, a redesign of the application was carried out to improve the
usability of the ATOS PAMOR application.

The low-fidelity prototype design is based on usability problems and eight golden
rules user interface design. After that, a high-fidelity prototype was created based on the
low-fidelity prototype. The current ATOS PAMOR application has an effectiveness aspect
value of 93.06%, an efficiency aspect value of 88.89%, a satisfaction aspect value of
83.92%, a learnability aspect value of 84.37%, and a usefulness aspect value of 85.76. %
and produce 10 usability problems which will be followed up on the implementation of the
evaluation results. These values already exceed the standard values and are better than
the results of usability testing on the current ATOS PAMOR application.

Keywords : Usability Testing, User Interface, Application Evalution, Interaction Design
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PENDAHULUAN

Pada bab pendahuluan ini akan dipaparkan mengenai latar belakang
penelitian, identifikasi masalah beserta rumusan masalahnya, batasan dan asumsi
penelitian, tujuan penelitian, manfaat penelitian, metodologi penelitian, dan

sistematika penulisan.

1.1 Latar Belakang

Kemajuan teknologi merupakan suatu hal yang tidak bisa dihindari pada
kehidupan ini dan akan terus berjalan seiring dengan meningkatnya ilmu
pengetahuan. Setiap teknologi yang dibuat mulai dari teknologi yang paling
sederhana hingga yang paling kompleks, sudah memberikan banyak kemudahan
dan manfaat yang positif bagi manusia untuk menjalankan aktivitasnya. Menurut
Teknologi.id (2018), Teknologi berasal dari bahasa Yunani yaitu "teckne" yang
berati pembahasan yang sistematis untuk seni atau kerajinan dan "logia" yang
berkaitan dengan belajar. Secara harfiah teknologi merupakan segala upaya atau
cara yang dilakukan oleh manusia untuk meningkatkan taraf hidup untuk menjadi
lebih baik lagi. Menurut Martono (2011), teknologi merupakan keseluruhan metode
yang secara rasional mengarah dan memilki ciri efisiensi dalam setiap bidang
kegiatan manusia.

Terdapat banyak jenis teknologi yang sering digunakan oleh manusia,
salah satunya yaitu teknologi informasi. Menurut Williams dan Sawyer (2003)
teknologi informasi merupakan teknologi yang menggabungkan komputasi dengan
jalur komunikasi berkecepatan tinggi yang membawa data, suara, dan video.
Teknologi informasi ini merupakan gabungan antara teknologi komputer dengan
teknologi telekomunikasi. Teknologi informasi juga didukung dengan adanya
internet yang dapat mempermudah penyebarannya. Kemudahan untuk
mengakses internet ini juga sudah sangat mudah dengan menggunakan komputer
dan smartphone. Menurut Jatmiko (2020), terdapat 196,7 juta atau 73,7 persen
dari populasi warga negara Indonesia sudah menjadi pengguna akses Internet
pada kuartal 11/2020. Jumlah tersebut bertambah sekitar 25,5 juta pengguna

dibandingkan tahun 2019. Kenaikan ini didorong dengan hadirnya infrastruktur
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internet cepat yang semakin merata dan transformasi digital yang masif akibat
pandemi Covid-19 sejak maret 2020.

Akses teknologi informasi dengan menggunakan internet pada smartphone
ini juga berpengaruh pada beberapa bidang aktivitas masyarakat di Indonesia,
diantaranya seperti komunikasi, pekerjaan, administrasi, termasuk di
pemerintahan. Penggunaan teknologi informasi pada layanan pemerintahan
sering dikenal dengan E-government. Menurut Mariano (2018), E-government
merupakan penggunaan teknologi informasi sebagai alat bantu dan
pemanfaatannya menjadikan pelayanan pemerintahan berjalan lebih efisien. E-
government di Indonesia saat ini sudah menjadi suatu inovasi yang dapat
mempermudah pelayanan informasi pemerintah dengan rakyat. Aktivitas
administrasi pemerintah dengan rakyat yang saat ini sedang digunakan oleh
pemerintah Provinsi Jawa Barat, salah satunya adalah aktivitas penelusuran
penunggak pajak kendaraan bermotor (PKB). Pajak Kendaraan Bermotor adalah
salah satu sumber penerimaan yang sangat potensial pada Pendapatan Asli
Daerah (PAD). Aktivitas tersebut termasuk pada e-govenment, termasuk ke dalam
salah satu kategori yaitu Governmet to Citizen (G2C). Menurut Yildiz (2007),
Karakteristik yang dominan dari kategori Government to Citizen (G2C) yaitu
komunikasi, transparansi, akuntabilitas, efektivitas, efisiensi, standarisasi
informasi dan layanan, dan produktifitas. Contoh G2C menurut Yildiz (2007) antara
lain situs web pemerintahan, e-mail komunikasi antara pemerintah dengan
rakyatnya.

Menurut Pergub Jawa Barat Nomor 44 Tahun 2014, Pajak Kendaraan
Bermotor (PKB) adalah pajak atas kepemilikan dan/atau penguasaan kendaraan
bermotor. Dinas Pendapatan Daerah (DISPENDA) sangat berkepentingan untuk
memperhatikan kenaikan jumlah kendaraan bermotor di setiap daerahnya.
Kendaraan bermotor dalam arti luas merupakan seluruh kendaraan beroda dua
atau lebih beserta gandengannya yang digunakan pada semua jenis jalan darat
dan menggunakan peralatan seperti motor atau peralatan lainnya yang berfungsi
menjadi penggerak atau sumber tenaga gerak dari kendaraan bermotor tersebut,
termasuk juga pada alat-alat berat.

Menurut Idam (2018), saat ini di Jawa Barat terdapat 19 juta kendaraan
bermotor yang telah terdaftar, dengan jumlah Wajib Pajak sebanyak 13 juta,

namun sekitar 30% dari jumlah Wajib Pajak tidak membayarkan pajaknya. Dengan
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begitu, Pendapatan asli daerah Jawa Barat tidak akan stabil dan tidak sesuai
dengan apa yang seharusnya diterima. Oleh karena itu, dibutuhkan suatu aktivitas
yang dapat membantu Dinas Pendapatan Daerah (DISPENDA) untuk melakukan
penelusuran subjek dan objek pajak kendaraan bermotor. Menurut Perda Provinsi
Jawa Barat Nomor 13 Tahun 2011, subjek pajak kendaraan bermotor merupakan
orang pribadi yang memiliki dan/atau menguasasi kendaraan bermotor,
sedangkan objek pajak kendaraan bermotor yaitu kepemilikan dan/atau
penguasaan kendaraan bermotor. Menurut Panca Kurniawan dan bagus
Pamungkas (2006:1) tunggakan pajak merupakan pajak yang masih harus dibayar
termasuk sanksi administrasi berupa bunga, denda atau kenaikan yang tercantum
pada Surat Ketetapan Pajak.

Bapenda Jabar membuat sebuah inovasi berbasis digital yang dapat
membantu aktivitas penelusuran subjek dan objek pajak kendaraan bermotor
secara real time. Bapenda Jabar membuat suatu inovasi dalam mempermudah
pekerjaan pemerintah setempat dalam mengatasi tunggakan pajak kendaraan
bermotor yaitu dengan aplikasi ATOS PAMOR. Aplikasi ATOS PAMOR ini
diluncurkan pada tahun 2019. Latar belakang dibuatnya inovasi ini diantaranya
untuk mengembangkan sistem penelusuran yang sedang berjalan, melakukan
integrasi data secara real time, memanfaatkan kemajuan teknologi aplikasi
berbasis Android, menjaga akurasi dan validitas data hasil penelusuran,
memantau merencanakan dan mengambil tindakan secara cepat dan tepat agar
permasalahan data penunggak pajak kendaraan dapat diminimalisir. Tujuan dari
dibuatnya aplikasi ATOS PAMOR diantaranya yaitu untuk menghadirkan data hasil
penelusuran yang dapat dipertanggungjawabkan, memangkas alus proses sistem
manual, mempercepat proses laporan, meminimalisir data penunggak pajak
kendaraan bermotor, dan meningkatkan penerimaan pajak kendaraan bermotor
(PKB). Oleh karena itu, aplikasi ATOS PAMOR tersebut sangat berguna untuk
melakukan penelusuran subjek dan objek pajak kendaraan bermotor agar dapat
mengetahui secarta langsung alasan dari penunggak PKB mengapa tidak
membayarkan pajaknya dan mempermudah pendataan penunggak pajak
tersebut. Dengan diluncurkannya aplikasi ini terdapat penurunan jumlah jumlah
penunggak pajak kendaraan bermotor (PKB). Berikut merupakan data rekapitulasi
Kendaraan Tidak Melakukan Daftar Ulang (KTMDU) dari tahun 2018-2020 di

Provinsi Jawa Barat pada Tabel I.1 berikut ini.
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Tabel 1.1 Rekapitulasi KTMDU.

Tahun KTMDU
2018 4157517
2019 3989546
2020 3815923

(Sumber : Survei Bapenda Jabar, 2020)

Rekapitulasi penunggak pajak kendaraan bermotor dari 2018-2020 di
Provinsi Jawa Barat pada Tabel |.1 ini menunjukkan bahwa terjadi pengurangan
jumlah penunggak pajak kendaraan bermotor. Dengan kata lain, aplikasi ATOS
PAMOR ini memiliki pengaruh dalam meminimalisir penunggak pajak kendaraan
bermotor (PKB). Dengan adanya aplikasi ini memang membuat aktivitas Bapenda
Jabar lebih mudah dan akurat. Namun, dalam mendukung penggunaan aplikasi
tersebut user interface juga sangat berpengaruh untuk kelancaran penelusur
menggunakan aplikasi agar dapat dengan mudah dimengerti dan nyaman untuk
digunakan. Melihat tingkat kemudahan dalam pemakaian aplikasi akan membantu
pengguna mencapai tujuan dalam menggunakan aplikasi tersebut. Tingkat
kemudahan penggunaan aplikasi dapat diperoleh dengan cara mengvaluasi dan
memperbaiki desain antarmuka dari aplikasi tersebut.

Dalam tujuan membantu aktivitas penelusuran penunggakan PKB,
masalah kesulitan pemakaian aplikasi tersebut harus ditanggapi secara serius.
Aplikasi ATOS PAMOR ini bertujuan untuk mempermudah pendataan, tetapi jika
sulit dan bingung untuk digunakan oleh pengguna, dapat menghambat pendataan
tersebut. Oleh karena itu, dibutuhkan suatu evaluasi dan juga perancangan ulang
terhadap aplikasi ATOS PAMOR tersebut agar dapat mencapai fungsinya secara
efektif dan dapat membantu pemerintah daerah dalam mengurangi penunggak
pajak kendaraan bermotor (PKB). Terdapat beberapa kesulitan yang pengguna
alami saat menggunakan aplikasi tersebut, salah satunya yaitu ketika melakukan
pendataan pertama kali pengguna tidak mengetahui alur pendataan yang tepat.
Maka dari itu, dibutuhkan suatu evaluasi yang dapat menilai kemampupakaian
aplikasi tersebut. Salah satu metode yang dapat digunakan untuk mengevaluasi
aplikasi tersebut yaitu usability testing. Menurut Nielsen (2012) Usability testing
merupakan ini merupakan analisa kualitatif yang menetukan seberapa mudah user
menggunakan antarmuka pada suatu aplikasi. Pengujian usabilty dilakukan untuk

mengevaluasi apakah suatu aplikasi dapat digunakan sesuai dengan kebutuhan
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pengguna atau belum. Menurut Jacob Nielsen (2012), usability testing didasari
dengan lima komponen yaitu learnability, efficiency, memorability, errors, dan
satisfaction. Pada sebuah aplikasi usability testing dapat digunakan untuk
mengevaluasi dan merancang ulang desain antarmuka dari aplikasi tersebut.

Menurut Satzinger, Jacson, dan Burd (2010), user interface merupakan
serangkaian tampilan grafis yang mudah untuk dimengerti oleh pengguna dalam
menggunakan sistem, konseptual dan fisik. Menurut Intentics inc (2017),
pembuatan user interface bertujuan untuk menjadikan tekonologi infromasi
tersebut mudah untuk digunakan oleh pengguna. Maka dari itu, dapat disimpulkan
bahwa user interface dari suatu aplikasi penting untuk dilakukan evaluasi dan
perancangan ulang dengan salah satu metode yaitu usability testing agar dalam
penggunaan aplikasi tersebut ke depannya akan lebih mudah untuk digunakan
oleh pengguna. ATOS PAMOR merupakan aplikasi smartphone berbasis Android
yang memiliki tampilan antarmuka. Terhadap tampilan antarmuka dari aplikasi
ATOS PAMOR sebelumnya belum pernah dilakukan evaluasi dan perancangan
ulang. Berikut pada Gambar I.1 menunjukkan beberapa tampilan antarmuka dari
aplikasi ATOS PAMOR.

I TV [ P YT

@ ATDS PAMOR

@ RANDA DASTAR ROWAYAT
] DASHBOARD e

ATOS PAMOR

U J

Coftar Tohmar Merurga wsteh Cvenns
Verfaas

- Mingguan

0 0 0

Sats burs T Terercaan

Hak Cpta © 2020 Bapenda Jaws Dot

Gambar I.1 Tampilan Antarmuka Aplikasi ATOS PAMOR
Baik atau buruknya aplikasi ATOS PAMOR secara keseluruhan dapat

Bulanan
[—0 L

dilihat dari hasil review para pengguna di Play Store. Pada Play Store aplikasi
ATOS PAMOR mendapatkan nilai 4,6 dari 5. Berikut merupakan Gambar dari
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review yang dilakukan pada aplikasi ATOS PAMOR di Play Store yang dapat
dilihat pada Gambar 1.2 di bawah ini.

Ratings and reviews ©

4.6

Gambar 1.2 Rating Aplikai ATOS PAMOR Pada Play Store

Nilai tersebut tergolong sangat baik namun, banyaknya orang yang
melakukan review terhadap aplikasi tersebut hanya berjumlah 13 orang. Dengan
begitu, review dari aplikasi ATOS PAMOR tersebut tidak dapat dijadikan sebagai
nilai yang relevan untuk aplikasi ATOS PAMOR secara keseluruhan. Agar dapat
mengetahui baik atau buruknya tampilan dari aplikasi ATOS PAMOR secara
relevan, dilakukan kembali penilaian terhadap tampilan antarmuka secara
keseluruhan dari ATOS PAMOR. Nilai yang diperoleh dari hasil penilaian yaitu 3,9
dari 5. Nilai tersebut diperoleh dengan menyebarkan kuesioner singkat mengenai
penilaian dari dari tampilan antarmuka aplikasi ATOS PAMOR dari 1 (sangat
buruk) hingga 5 (sangat baik. Nllai 3,9 diperoleh dari rata-rata 297 pengguna yang
memberikan nilai dari 1-5. Jumlah 297 pengguna diperoleh dari perhitungan teknik
sampling slovin untuk mewakili populasi berjumlah 1153 pengguna aplikasi
dengan besar margin of error sebesar 5%. Nilai 3,9 untuk aplikasi yang sudah
berjalan 2 tahun, masih dapat dilakukan evaluasi dalam tujuan peningkatan
kualitas tampilan antarmuka aplikasi ATOS PAMOR sehingga nilai tampilan
antarmuka aplikasi ATOS PAMOR dapat lebih baik lagi dan juga untuk
mempermudah penelusur dalam menggunakan aplikasi tersebut. Salah satunya
yaitu tidak adanya jenis kendaraan yang tertera pada aplikasi. Hal tersebut dapat
membuat penelusur kebingungan mengetahui status kendaraan tersebut. Selain
itu, melihat dari banyaknya penunggak pajak kendaraan bermotor dan penelusur
yang menggunakan aplikasi ini, maka evaluasi memang dibutuhkan untuk
mempercepat dan mempermudah penelusuran. Oleh karena itu, dibutuhkan
sebuah penelitian yang berfokus pada evaluasi dan perancangan ulang

kemampupakaian dari user interface pada aplikasi ATOS PAMOR agar dapat



BAB | PENDAHULUAN

membantu pemerintah daerah dalam mengatasi kesulitan penelusur dalam
menggunakan aplikasi yang berdampak pada terhambatnya pendataan

pengunggak pajak kendaraan bermotor (PKB).

1.2 Identifikasi Masalah

ATOS PAMOR merupakan aplikasi berbasis Android yang resmi dirilis oleh
Bapenda Jabar pada tahun 2019. ATOS PAMOR merupakan aplikasi penelusuran
penunggak pajak kendaraan bermotor (PKB). Aplikasi ATOS PAMOR berguna
untuk melakukan pendataan dan memperoleh informasi terkait status kendaraan
para penunggak pajak kendaraan bermotor (PKB). Aplikasi ATOS PAMOR ini
hanya bisa digunakan oleh penelusur. Penelusur merupakan orang yang telah
terdaftar sebagai pekerja di Badan Pendapatan Daerah Jawa Barat (BAPENDA
JABAR) yang pekerjaannya yaitu untuk menelusuri penunggak pajak kendaraan
bermotor dan menghasilkan informasi terkait status kendaraan yang pajaknya
telah menunggak lebih dari satu tahun. Setelah mengetahui status kendaraan dari
penunggak PKB, penelusur melakukan pendataan terkait status kendaraan
penunggak PKB dan memberikan informasi terkait pembayaran yang harus
dibayar oleh penunggak PKB. Penelusur hanya memberikan informasi berupa
surat peringatan pembayaranm tidak sampai melakukan transaksi pembayaran
PKB. Status kendaraan dari para penunggak PKB dapat digolongkan ke beberapa
kategori, diantaranya yaitu kendaraan hilang, kendaraan rusak, kendaraan sudah
dijual, dll. Kini jumlah pengguna aplikasi ATOS PAMOR telah mencapai 1049
pengguna yang tersebar di Provinsi Jawa Barat. Pengguna dari aplikasi ATOS
PAMOR ini tidak bisa sembarang orang, melainkan hanya orang yang memang
diterima untuk bekerja sebagai penelusur oleh Bapenda Jabar. Dengan adanya
aplikasi tersebut, diharapkan pendapatan asli daerah (PAD) dapat meningkat.
Pengguna aplikasi tersebut diharapkan dapat dengan mudah melakukan
pekerjaannya sebagai penelusur untuk menelusuri penunggak pajak kendaraan
bermotor ditunjang dengan kebutuhan informasi penelusur yang ada pada aplikasi
ATOS PAMOR. Tanpa adanya aplikasi ATOS PAMOR, penelusur harus mencari
alamat secara manual dan melakukan pendataan penunggak pajak kendaraan
bermotor secara manual. Selain penelusur, admin juga merupakan pengguna
aplikasi ATOS PAMOR yang melakukan verifikasi terhadap data hasil penelusuran

penunggak pajak kendaraan bermotor (PKB) oleh penelusur.
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Sistem kerja yang dilakukan penelusur saat akan melakukan penelusuran
yaitu pertama melakukan pengambilan daftar Wajib Pajak yang akan ditelusuri ke
BAPENDA JABAR. Lalu, penelusur mencetak berkas tersebut dan memulai
penelusuran dengan diawali mendaftarkan kembali daftar Waijib Pajak yang akan
ditelusuri. Setelah itu, penelusuran dilakukan dengan mendatangi alamat Wajib
Pajak dengan melihat alamat yang ada pada berkas untuk menanyakan status
kendaraan yang menunggak pajak dan memberikan peringatan bagi Wajib Pajak
untuk membayar pajak kendaraan bermotornya. Setelah memperoleh informasi
status kendaraan yang menunggak pajak, selanjutnya yaitu mendata kembali
Waijib Pajak dan mengunggah hasil dokumentasi terkait bukti yang dibutuhkan
serta alasan dari Wajib Pajak tidak membayarkan pajak kendaraan bermotornya.
Setelah data berhasil diunggah, maka data tersebut langsung terkirim secara real
time ke pusat untuk dilakukan verifikasi. Jika data ditolak, maka harus dilakukan
pendataan ulang. Data ditolak jika hasil pendataan penelusur tersebut kurang
lengkap dan kurang jelas. Jika data hasil pendataan penelusur sudah jelas dan
lengkap maka data dapat terverifikasi. Jika dilihat dari sistem kerja tersebut,
aplikasi ATOS PAMOR tidak sepenuhnya digunakan. Banyak informasi dan fitur
yang belum dapat memenuhi kebutuhan para penelusur saat melakukan
penelusuran dengan menggunakan aplikasi ATOS PAMOR.

Aplikasi e-government ini butuh untuk dilakukan evaluasi karena jika dilihat
dari data yang ada terkait dengan penurunan jumlah penunggak pajak pada Tabel
I.1, jumlah penurunan dari aplikasi tersebut tidak menurun signifikan dari tahun
pertama hingga tahun kedua diluncurkannya aplikasi ATOS PAMOR dan karena
hingga saat ini aplikasi ATOS PAMOR telah menjadi aplikasi utama bagi Bapenda
Jabar dalam menelusuri penunggak pajak kendaraan bermotor sebagai inovasi
yang dapat meningkatkan jumlah penerimaan pajak kendaraan bermotor yang
nantinya akan berbanding lurus dengan meningkatnya pendapatan asli daerah
(PAD). Maka dari itu, dilakukan identifiksi masalah dengan metode studi literatur
dan wawancara terkait tampilan antarmuka dari aplikasi ATOS PAMOR untuk
mengetahui apakah terdapat user interface aplikasi mempengaruhi kecepatan
kerja para penelusur.

Menurut Rubin dan Chisnell (2008), suatu produk dapat dikatakan usable
jika produk tersebut tidak membuat penggunannya merasakan frustasi. Jika suatu

produk usable, maka user dapar melakukan apa yang ingin mereka kerjakan
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dengan ekspektasi awal mereka tanpa adanya suatu hambatan, keraguan, dan
pertanyaan. Menurut Rubin dan Chisnell (2008), suatu produk dapat dikatakan
usable jika memenuhi lima kriteria yaitu usefullness, efficiency, effectiveness,
learnability, dan satisfaction. Sedangkan menurut Nielsen (2012), usability
merupakan kemudahan suatu aplikasi untuk digunakan oleh penggunanya, yang
terdiri dari lima komponen yaitu learnability, efficiency, memorability, errors, dan
satisfaction. Menurut Nielsen (2012), usability dapat mengukur kualitas dari user
interface suatu produk yang interaktif.

Setelah melakukan identifikasi masalah dengan metode studi literatur dan
menghasilkan literatur berupa teori mengenai user interface yang baik untuk suatu
aplikasi. Langkat selanjutnya yaitu, dengan melakukan identifikasi masalah
menggunakan metode wawancara kepada para pengguna aplikasi ATOS PAMOR
sebagai studi pendahuluan. Wawancara dilakukan kepada 8 orang pengguna
aplikasi ATOS PAMOR yang memiliki rentang usia 19-50 tahun. 8 orang pengguna
aplikasi tersebut merupakan penelusur penunggak pajak kendaraan bermotor
(PKB) yang menggunakan aplikasi ATOS PAMOR sebagai pendukung
aktivitasnya. Domisili dari para narasumber diantaranya berasal dari Kota
Bandung, Cianjur, Bekasi, Bogor, Sukabumi, dan Tasikmalaya. Wawancara
dilakukan secara daring melalui platform video conference Zoom pada tanggal 4
Maret 2021. Pertanyaan yang akan dilontarkan kepada para pengguna aplikasi
ATOS PAMOR. Berikut merupakan list pertanyaan yang diberikan kepada para
pengguna aplikasi ATOS PAMOR beserta rekaplitulasi jawabannya yang dapat
dilihat pada Tabel 1.2 berikut.

Tabel |.2 Pertanyaan Wawancara

No.| Pertanyaan Aspek
Tidak ada jenis kendaraan, sehingga sulit untuk mengetahui status
Saat kendaraan WP (Wajib Pajak). Belum ada informasi terkait nominal
menaqunakan pajak yang dapat dibayarkan. Tidak ada notifikasi pendataan ditolak,
a Iikg%i ATOS sehinggatidak mengetahui jika data tersebut ditolak dan
pPAMOR mengakibatkan pendataan ulang keesokan harinya. Tidak ada fitur
anakah aéa yang dapat mengedit hasil pendataan jika sudah diupload, karena
1 iesulitan kadang terjadi kesalahan input sehingga menyebabkan penolakan
ana Anda data. Penguploadan selalu gagal jika tempat susah sinyal, belum
t){amgi'? Jika ada fitur yang bisa upload nanti. Tldak ada fitur yang dapat
Ya. a 'a saia mengubah password, takutnya dipakai orang yang tidak berhak.
k,esﬂlitanj Daftar Wajib Pajak yang akan ditelusuri harus diinput terlebih dahulu
tersebut? di aplikasi, padahal pusat sudah membuat daftar WP yang akan
' ditelusuri. Hal tersebut akan lebih mudah jika daftar dari pusat
sudah langsung masuk ke aplikasi.
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Tabel .2 Pertanyaan Wawancara (Lanjutan)

No. Pertanyaan Aspek

Hal yang disukai dari aplikasi ATOS PAMOR vyaitu hasil
pendataan langsung terkirim secara real time ke pusat,
sehingga lebih mudah untuk dilakukan verifikasi. Sedangkan

Apa yang Anda
sukai dan tidak
sukai dari aplikasi

2 yang tidak disukai yaitu informasi yang terdapat pada aplikasi
AT;Z?’?MSR kurang lengkap dan kurang sesuai dengan kebutuhan
menaqunakannva? informasi para penelusur. Selain itu, cara pendataan di awal
99 yar saat akan menelusuri tidak sederhana.
Informasi seperti
bﬁﬁi@gie’o\;:aai Informasi yang dibutuhkan yaitu seperti jenis kendaraan,
enelusur'?g Identitas Wajib Pajak, Nominal pajak yang harus dibayarkan,
3 P : dan Alamat Wajib Pajak yang akan ditelusuri. Tidak semua
Apakah Anda . : . .
informasi yang dibutuhkan dapat diperoleh, hanya beberapa
memperoleh

informasi yang seperti identitas waijib pajak alamat wajib pajak saja.

Anda butuhkan?

Dilihat dari hasil rekapitulasi wawancara pada Tabel 1.1, terdapat sejumlah
masalah yang dialami pengguna dari aplikasi ATOS PAMOR dan kebutuhan-
kebutuhan informasi yang belum terpenuhi. Ketika suatu produk masih sulit untuk
digunakan oleh pengguna, maka produk tersebut belum dapat dikatakan
memenuhi aspek usability. Pernyataan kesulitan yang disampaikan oleh
pengguna melalui wawancara berarti masih terdapat hal-hal yang butuh untuk
diperbaiki agar aplikasi ATOS PAMOR. Maka dari itu dibutuhkan evaluasi dan
perbaikan pada aplikasi ATOS PAMOR terutama pada user interface dari aplikasi
tersebut agar dapat membantu para pengguna dalam melakukan penelusuran dan
meningkatkan produktivitas para penelusur yang berbanding lurus dengan
meningkatnya pendapatan asli daerah (PAD) dari pajak kendaraan bermotor
(PKB). Berdasarkan identifikasi masalah tersebut, maka dapat dilakukan
perumusan masalah terhadap penelitian mengenai aplikasi ATOS PAMOR ini.
Berikut merupakan rumusan masalah terkait dengan penelitian yang dilakukan.

1. Bagaimana hasil evaluasi user interface ATOS PAMOR saat ini dan
masalah kemampupakaian apa saja yang ditemukan pada user interface

ATOS PAMOR berdasarkan usabilty testing?

2. Bagaimana rancangan user interface usulan ATOS PAMOR berdasarkan

hasil analisis usability testing.
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3. Bagaimana hasil evaluasi rancangan usulan ATOS PAMOR berdasarkan

usabilty testing?

1.3 Pembatasan Masalah dan Asumsi Penelitian
Pada penelitian ini, dibutuhkan suatu batasan masalah dan asumsi
penelitian agar penelitian dapat berfokus pada inti permasalahan dan memiliki
ruang lingkup permasalahan agar tidak melibatkan aspek lain yang beukan bagian
dari tujuan penelitian. Terdapat beberapa batasan yang dibuat untuk penelitian ini
agar dapat fokus pada tujuan penelitian. Berikut ini merupakan batasan masalah
yang dibuat untuk penelitian ini.
1. Rancangan ulang aplikasi ATOS PAMOR dilakukan sampai tahap prototipe
high fidelity.
Perancangan tidak mempertimbangkan aspek biaya.
Rancangan ulang aplikasi ATOS PAMOR hanya dilakukan untuk aplikasi
penelusur.
4. Kriteria usability yang digunakan pada penelitian yaitu efektivitas, efisiensi,
kebergunaan, kemudahan dipelajari, dan kepuasan.
Selain batasan masalah, asumsi penelitian juga harus dibuat agar dapat
mempermudah proses pengambilan data pada penelitian ini. Terdapat sejumlah
asumsi yang dibuat untuk penelitian ini. Berikut ini merupakan asumsi penelitian

yang telah ditentukan untuk penelitian ini.

1. Para pengguna aplikasi memiliki koneksi internet yang stabil.

2. Tidak terdapat perubahan atau update dalam bentuk apapun pada aplikasi
ATOS PAMOR selama penelitian dilakukan.

3. Para pengguna menggunakan smartphone berbasis Android yang

kompatibel dengan kebutuhan instalasi aplikasi ATOS PAMOR.

1.4 Tujuan Penelitian

Setelah melakukan identifikasi masalah dan merumuskan masalah yang
terjadi pada penelitian, langkah selanjutnya yaitu dibuat tujuan penelitian. Tujuan
penelitian dibuat berdasarkan rumusan masalah yang telah dibuat sebelumnya.
Berikut merupakan tujuan penelitian yang telah dibuat.
1. Mengidentifikasi masalah kemampupakaian user interface aplikasi ATOS

PAMOR saat berdasarkan usabilty testing.
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.5

Merancang user interface usulan ATOS PAMOR berdasarkan hasil analisis
usability testing.
Mengevaluasi rancangan usulan ATOS PAMOR berdasarkan

usabilty testing.

Manfaat Penelitian

Terdapat beberapa manfaat yang dapat diberikan dar hasil penelitian ini

untuk beberapa pihak, yaitu pihak pengembang aplikasi ATOS PAMOR, pembaca

atau peneliti selanjtunya, dan peneliti sendiri. Berikut merupakan manfaat dari

penelitian ini.

1.

1.6

Penelitian ini diharapkan dapat berguna untuk pihak pengembang aplikasi
ATOS PAMOR sebagai suatu masukan rancangan ulang sebagai
perbaikan dari aplikasi ATOS PAMOR, agar dapat meningkatkan kualitas
pelayanan dari aplikasi ATOS PAMOR untuk para penelusur.

Penelitian ini diharapkan dapat menjadi suatu sarana untuk
mengaplikasikan ilmu desain interaksi dan ilmu lainnya yang telah didapat
sebelumnya selama berkuliah di Tensik Industri UNPAR. Selain itu,
penelitian ini menjadi pengalaman bagi peneliti sendiri untuk dapat
mengaplikasikan teori para ahli pada dunia nyata.

Penelitian ini diharapkan dapat digunakan untuk peneliti selanjutnya
sebagai referensi terkait penelitian yang akan mengevaluasi dan

merancang ulang aplikasi dengan menggunakan usabiliyt testing.

Metodologi Penelitian

Pada bagian ini akan memaparkan metodologi penelitian, dengan

menunjukkan langkah-langkah penelitian secara berurutan yang nantinya akan

dilalui. Metodologi penelitian ini dapat menbantu penelitian menjadi lebih

sistematis dalam pengerjaannya. Metodologi penelitian ini akan diperjelas dengan

dibuatnya diagram alir yang dapat dilihat pada Gambar 1.3 berikut ini.
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Penentuan Topik Permasalahan

v

Studi Pendahuluan

v

Identifikasi dan Perumusan
Masalah

v

Penentuan Batasan dan Asumsi
Penelitian

v

Penentuan Tujuan dan Manfaat
Penelitian

v

Evaluasi Aplikasi ATOS PAMOR
saat ini dengan Usability Testing

Pembuatan Low-Fidelity
Prototype

Pembuatan High-Fidelity
Prototype

v

Evaluasi Hasil Rancangan Ulang
Aplikasi ATOS PAMOR dengan
Usability Testing

v

Analisis

v

Kesimpulan dan Saran

Gambar 1.3 Metodologi Penelitian

1. Penentuan Topik Permasalahan

Langkah pertama dalam penelitian ini yaitu menentukan topik
permasalahan yang akan diangkat pada penelitian. Objek penelitian yang dipilih
oleh peneliti yaitu aplikasi ATOS PAMOR. Topik yang akan dibahas pada penlitian
ini yaitu perancangan ulanf aplikasi ATOS PAMOR dengan berdasarkan aspek
kemampupakaian.
2. Studi Pendahuluan
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Langkah selanjutnya dalam penelitian ini yaitu melakukan studi
pendahluan terkait aplikasi ATOS PAMOR agar dapat mengetahui ada atau
tidaknya permasalahan pada aplikasi tersebut. Studi pendahuluan ini dapat
dilakukan dengan cara wawancara da observasi kepada para pengguna aplikasi
ATOS PAMOR.

3. Studi Literatur

Studi literatur dilakukan untuk dapat membantu peneliti dalam menemukan
permasalahan yang ada antara teori dengan kondisi aktualnya. Permasalahan
tersebut yaitu permasalahan terkait desain interakasi dan usability dari aplikasi
ATOS PAMOR. Studi literatur tersebut dapat diperoleh dari buku, jurnal, artikel,
ataupun penelitian-penelitian yang sebelumnya pernah dibuat.

4. Identifikasi dan Perumusan Masalah

Berikutnya yang dilakukan dalam penelitian ini yaitu membuat identifikasi
masalah dan perumusan masalah dari topik yang diangkat. Masalah yang
teridentifikasi pada penelitian ini yaitu masalah usability pada aplikasi ATOS
PAMOR. Setelah itu, pada langkah ini juga akan dilakukan perumusan masalah
dari aplikasi ATOS PAMOR.

5. Penentuan Batasan dan Asumsi Penelitian

Langkah berikutnya yaitu membuat batasan dan asumsi dari penelitian
yang akan dijalankan. Pada penelitian ini, dibutuhkan suatu batasan masalah dan
asumsi penelitian agar penelitian dapat berfokus pada inti permasalahan dan
memiliki ruang lingkup permasalahan agar tidak melibatkan aspek lain yang
beukan bagian dari tujuan penelitian. Terdapat beberapa batasan yang dibuat
untuk penelitian ini agar dapat fokus pada tujuan penelitian.

6. Penentuan Tujuan dan Manfaat Penelitian

Langkah selanjutnya yaitu menentukan tujuan dan manfaat dari penelitian
yang akan dijalnkan. Sebuah penelitian tentunya memiliki tujuan untuk mengetahui
arah penelitian dan mencapai hal-hal yang dituju. Tujuan pada penelitian ini harus
dapat menjawab rumusan masalah dari penelitian ini, agar dapat mencapai tujuan
penelitian. Selain tujuan penelitian, terdapat juga manfaat penelitian yang berisi
mengenai manfaat dari penelitian yang dibuat oleh penelti untuk orang-orang yang
bersangkutan/

7. Evaluasi Aplikasi ATOS PAMOR Saat Ini
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Evaluasi aplikasi ATOS PAMOR saat ini akan menggunakan metode
usability testing, agar dapat menentukan kriteria pengguna untuk menjadi
responden pada penelitian ini. Evaluasi akan dilakukan secara kualitatif dan
kuantitatif. Seluruh aspek kemampupakaian akan dilibatkan untuk evaluasi yang
akan dilakukan.

8. Pembuatan Low-Fidelity Prototype

Pembuatan prototipe dimulai dengan membuat protoripe low-fidelity.
Pembuatan prototipe low-fidelity ini dibuat dengan menggunakan kertas. Kertas
tersebut diGambar hingga menyerupai artboard dari setiap tampilan antarmuka
rancangan ulang aplikasi ATOS PAMOR. Hasil dari prototipe low-fidelity tersebut
akan menjadi bahan Gambaran untuk dibuatnya prototipe high-fidelity pada tahap
selanjutnya.

9. Pembuatan High-Fidelity Prototype

Pembuatan high-fideilty prototype hasil prototipe low-fidelity akan
menggunakan aplikasi prototyping yaitu Figma. Hasil dari high-fidelity prototype
tersebut memiliki tampilan yang hampir sama dengan aplikasi namun memiliki
fungsi yang terbatas. Hasil dari high-fidelity prototype ini akan digunakan untuk
menjadi bahan komunikasi dengan pengguna untuk dilakukan evaluasi lebih lanjut.
10. Evaluasi Hasil Rancangan Ulang Aplikasi ATOS PAMOR

Hasil dari high-fidelity prototype yang sebelumnya telah dibuat, pada
langkah ini akan dievaluasi kembali menggunakan metode usability testing.
Prottipe yang telah dibuat sebelumnya akan mempermudah proses evaluasi,
karena desainer akan lebih mudah untuk mengkomunikasikan rancangannya
terhadap pengguna aplikasi ATOS PAMOR. Hasil dari evaluasi ini akan menjadi
bahan perbandingan antara aplikasi rancangan dengan evaluasi yang pernah
dilakuakan sebelumnya pada aplikasi ATOS PAMOR sebelum perbaikan.

11. Analisis

Pada langkah ini, hasil dari perbandingan yang dilakukan sebelumnya akan
dibuat analisi dengan terperinci terkait hasil yang telah diperoleh dari penelitian ini.
Analisis ini dilakukan untuk mengetahui apakah rancangan ulang dari aplikasi
ATOS PAMOR dapat menjawab permasalahan pada aplikasi ATOS PAMOR
sebelum dirancang ulang.

12. Kesimpulan dan Saran
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Langkah ini merupakan langkah terakhir dari penelitian. Kesimpulan dibuat
setelah peneliti menyelesaikan seluruh rangkaian penelitiannya. Kesimpulan berisi
mengenai poin-poin yang menjawab rumusan masalah dan tujuan penelitian yang
telah dibuat sebelumnya. Sedangkan saran merupakan bahan pertimbangan

untuk peneliti yang akan melakukan penelitian serupa.

1.7 Sistematika Penulisan

Penulisan pada penelitian ini terdiri dari lima bab. Bab pertama yaitu
mengenai pendahuluan dari penelitian, bab kedua yaitu mengenai tinjauan
pustaka dari penelitian, bab ketiga yaitu pengolahan data penelitian yang di
dalamnya terdapat evaluasi dan rancangan prototipe, bab keempat yaitu analisis

hasil penelitian dan bab kelima yaitu kesimpulan dan saran.

BAB | PENDAHULUAN

Pada bab | akan dibahas mengenai pendahuluan dari penelitian ini.
Pembahasan dimulai dari latar belakang dari dijalankannya penelitian ini, lalu
pembahasan terkait identifikasi masalah penelitian serta menghasilkan rumusah
msalah dari penelitian ini. Pembahasan selanjutnya yaitu membuat batasan dan
asumsi pada penelitian ini. Lalu terdapat pembahasan terkait tujuan penelitian,

manfaat penelitian, metodologi penelitian, dan sistematika penulisan.

BAB Il TINJAUAN PUSTAKA

Pada bab Il akan dibahas mengenai teori-teori yang dapat menunjang dan
mendukung terhadap penelitian yang dilakukan. Studi literatur dan teori penelitian
yang didapatkan juga dapat membantu peneliti dalam melakukan pengumpulan
dan pengolahan data. Studi literatur yang dibahas pada bab ini yaitu dimulai dari

teori desain interaksi hingga metode think-aloud.

BAB Il EVALUASI DAN RANCANGAN PROTOTIPE

Pada bab Il ini dibahas mengenai aplikasi ATOS PAMOR yang sedang
digunakan saat ini dan proses evaluasi aplikasi ATOS PAMOR saat ini
menggunakan metode usability testing. Setelah itu dibuat prototipe rancangan
ulang dalam bentuk low-fidelity sebagai dasar untuk dikembangkan lagi pada

prototipe rancangan ulang aplikasi ATOS PAMOR dalam bentuk high-fidelity.
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Selanjutnya akan dilakukan pengujian usability lagi terhadap rancangan ulang dan
menghasilkan evaluasi dari rancangan ulang tersebut. Bab ini diakhiri dengan

perbandingan hasil usability testing dan implementasi hasil evaluasi.

BAB IV ANALISIS

Pada bab IV ini akan dipaparkan terkait analisis proses penelitian yang
dilakukan dan asil yang diperoleh dari penelitian yang dilakukan. Analisis pada bab
ini terbagi menjadi empat bagian, diantaranya yaitu analisis usability testing awal,
analisis rancangan prototipe, analisis usability testing akhir, dan analisis

implementasi hasil evaluasi.

BAB V KESIMPULAN DAN SARAN

Pada bab V ini akan dijelaskan mengenai kesimpulan dan saran dari
penelitian yang sudah berlangsung. Kesimpulan yang dijelaskan pada penelelitian
ini yaitu menjawab tujuan dari penelitian yang dilakukan. Sedangkan, saran akan
menjelaskan mengenai hal-hal yang dapat menjadi bahan pertimbangan atau
masukkan pada penelitian serupa selanjutnya, agar dapat menjadikan penelitian

ini sebagai bahan belajar kelebihan dan kekurangan dari penelitian ini.
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