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SARI

Kekhawatiran terhadap gangguan kesehatan mental telah meningkat beberapa waktu
terakhir. Ketidaktahuan mengenai perubahan mood yang tidak wajar dapat menjadi salah satu
penyebab faktor gangguan kesehatan mental. Oleh karena itu, diperlukan alat untuk melacak
dan memantau perubahan mood sehari-hari. Dengan kemajuan teknologi modern, salah satu
alat yang dapat digunakan adalah aplikasi mood tracking. Untuk itu, penelitian kali ini akan
menganalisis kebutuhan pengguna dan mengusulkan desain UI/UX untuk aplikasi mood
tracking menggunakan metode Design Thinking. Metode ini terdiri dari lima tahap: Empathize,
Define, Ideate, Prototype, dan Test. Pada tahap empathize, dilakukan tinjauan terhadap
beberapa aplikasi mood tracking dan survei terhadap calon pengguna untuk memahami
kebutuhan pengguna. Pada tahap define, kebutuhan pengguna didefinisikan berdasarkan hasil
survei dan tinjauan aplikasi. Tahap ideate menghasilkan ide-ide kreatif mengenai desain
tampilan dan fitur yang akan diwujudkan dalam prototype aplikasi. Prototype kemudian dibuat
dalam bentuk rancangan desain UI/UX aplikasi mood tracking dan diujikan pada tahap Test
kepada calon pengguna untuk mendapatkan umpan balik. Hasil pengujian menunjukkan bahwa
perancangan desain UI/UX aplikasi mood tracking telah berhasil memenuhi kebutuhan dan
harapan pengguna. Hal ini dibuktikan dengan skor SUS yang mencapai 84,44, yang termasuk
dalam kategori Excellent dengan Grade Scale B. Dengan ini diharapkan dapat meningkatkan
pengalaman pengguna dalam menggunakan aplikasi mood tracking. Dengan demikian,
penelitian ini menghasilkan desain UI/UX yang dapat dijadikan panduan dalam pengembangan

aplikasi mood tracking pada masa depan.

Kata kunci: design thinking, mood tracking, Ul/UX.
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User Interface
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GLOSARIUM

Sebuah metode yang digunakan dalam proses desain terdiri dari lima
tahapan yaitu empathize, define, ideate, prototype, dan test.

Semua pengalaman yang dialami pengguna saat berinteraksi dengan
suatu produk atau layanan.

Tampilan antarmuka pengguna pada suatu produk atau layanan. Hal ini
termasuk komponen grafis seperti ikon, tipografi, warna maupun tata
letak yang digunakan suatu aplikasi.

Representasi visual dari tampilan antarmuka berupa kerangka desain

awal dari suatu aplikasi.
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BAB 1
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Kesehatan mental saat ini menjadi isu yang sangat penting karena secara tidak langsung
memengaruhi kesehatan fisik. Kesehatan mental mencakup kesejahteraan psikologi,
emosional, dan sosial yang memengaruhi cara seseorang berpikir, merasakan, dan bertindak
(CDC, 2024). Jika seseorang tidak lagi mampu mengatasi tekanan hidup dan mengalami
kesulitan dalam menjalani aktivitas sehari-hari, orang tersebut dapat dianggap memiliki
kesehatan mental yang buruk (WHO, 2022b).

Gangguan kesehatan mental dipengaruhi oleh gangguan dalam regulasi emosi atau
ketidakmampuan untuk mengendalikan, mengelola, dan mengekspresikan emosi secara
seimbang. Menurut World Health Organization (WHO), sekitar 970 juta orang di seluruh
dunia, atau satu dari delapan orang, menderita gangguan kesehatan mental, dengan kecemasan
dan depresi sebagai yang paling umum (WHO, 2022a) .

Orang yang mengalami gangguan kesehatan mental sering kali dipandang negatif oleh
masyarakat. Akibat kesalahpahaman tentang gangguan ini, mereka menghadapi berbagai
stigma, seperti penolakan, penghindaran, dan perasaan terisolasi (Subu et al., 2021). Stigma ini
membuat individu merasa tidak nyaman dan terbatas saat mencoba mengungkapkan
pengalaman serta perasaan mereka, sehingga sulit untuk bersikap jujur sepenuhnya (Subu et
al., 2021). Di sisi lain, smartphone yang dilengkapi dengan fitur perlindungan data, seperti kata
sandi, dapat meningkatkan rasa keamanan dan kenyamanan seseorang ketika mengungkapkan
perasaannya secara pribadi, tanpa takut dihakimi atau diketahui oleh orang lain (Matthews et
al., 2008). Dengan demikian, smartphone dapat berperan dalam menciptakan lingkungan yang
lebih mendukung bagi individu yang ingin merefleksikan dan mengelola kesehatan mental
mereka.

Penggunaan smartphone memudahkan akses terhadap perawatan kesehatan mental
dengan menghadirkan layanan yang lebih fleksibel dan disesuaikan dengan kebutuhan masing-
masing individu. Aplikasi kesehatan pada smartphone mampu mengatasi masalah seperti
isolasi sosial dan keterbatasan akses terhadap layanan kesehatan mental (Hollis et al., 2015).
Selain itu, penelitian oleh Everitt et al. (2021) menunjukkan bahwa mood tracking merupakan

komponen penting dalam aplikasi kesehatan mental. Hal ini disebabkan oleh peran mood
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sebagai indikator kesehatan secara umum yang berkaitan dengan kesehatan mental (Ando,
2002). Ketidakstabilan mood dapat berdampak negatif pada kemampuan seseorang untuk
berfungsi secara normal, dan hal ini merupakan gejala umum yang dialami oleh orang-orang
dengan berbagai gangguan kesehatan mental (Hopkins Medicine, n.d.; Patel et al., 2015).
Dengan demikian, aplikasi ini dapat menjadi alat yang efektif untuk mengalihkan perhatian
dari tekanan hidup, membantu mengendalikan emosi, dan mendukung kesejahteraan psikologis
pengguna (Mushquash et al., 2021).

Saat ini, sudah banyak aplikasi mood tracking yang tersedia dan dipublikasikan. Setiap
aplikasi memiliki kelebihan dan kekurangan masing-masing. Berdasarkan hal ini, penelitian
rancangan desain aplikasi dilakukan dengan memastikan tujuan pengguna tercapai melalui
survei kepada pengguna. Langkah ini penting untuk memastikan bahwa tampilan dan fitur
aplikasi sesuai dengan kebutuhan dan harapan pengguna.

Oleh karena itu, perancangan desain menjadi langkah awal yang krusial sebelum
memasuki tahap pengembangan aplikasi. Penelitian ini diharapkan dapat menghasilkan desain
antarmuka pengguna yang memudahkan interaksi melalui tampilan yang intuitif dan menarik

bagi pengguna.

1.2 Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang tersebut, rumusan masalah dalam penelitian ini adalah:
a. Bagaimana cara merancang desain UI/UX aplikasi untuk memudahkan pengguna dalam
melacak mood sehari-hari sesuai dengan kebutuhan pengguna?

b. Rancangan desain UI/UX seperti apa yang sesuai dengan preferensi dan harapan pengguna?

1.3 Batasan Masalah

Batasan masalah dalam penelitian ini terletak pada fokus penelitian yang hanya
mencakup perancangan desain UI/UX yang dilakukan menggunakan Figma, tanpa melibatkan
tahap pengembangan sistem. Selain itu, rancangan desain UI/UX disusun berdasarkan hasil
survei yang dilakukan terhadap calon pengguna aplikasi, dengan fokus utama pada kebutuhan

dan preferensi pengguna yang memiliki kebiasaan menulis jurnal.

1.4 Tujuan Penelitian

Tujuan dari penelitian ini yaitu:



3

a. Merancang desain UI/UX yang memudahkan pengguna dalam melacak mood sehari-hari
sesuai dengan kebutuhan mereka.

b. Mengetahui desain UI/UX yang sesuai dengan preferensi dan harapan pengguna.

1.5 Manfaat Penelitian
Manfaat yang dapat diambil dari penelitian ini adalah sebagai berikut:
a. Menghasilkan rancangan desain UI/UX aplikasi yang dapat digunakan sebagai panduan
dalam pengembangan aplikasi mood tracking pada masa depan.

b. Membantu pengguna melacak mood dengan lebih mudah dan efisien.

1.6 Sistematika Penulisan

Sistematika penulisan dalam penelitian ini yaitu sebagai berikut:
BAB I PENDAHULUAN
Pada bab ini membahas gambaran secara umum. Bab ini meliputi latar belakang, rumusan
masalah, batasan masalah, tujuan penelitian, manfaat penelitian, dan sistematika penulisan.
BAB II LANDASAN TEORI
Pada bab ini berisi landasan teori yang berguna sebagai acuan dalam penelitian perancangan
desain UI/UX aplikasi mood tracking.
BAB Il METODOLOGI PENELITIAN
Pada bab ini berisi hasil implementasi rancangan desain UI/UX aplikasi mood tracking dari
tahapan Empathize, Define, ldeate yang ada pada metode Design Thinking.
BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN
Bab ini merupakan hasil dan pembahasan dari rancangan desain UI/UX aplikasi mood tracking
pada tahapan Prototype dan Test dari metode Design Thinking.
BAB V PENUTUP
Pada bab ini berisi kesimpulan yang dapat diambil dari penelitian yang telah dilakukan

sebelumnya serta saran yang diberikan untuk penelitian selanjutnya agar lebih baik.



BAB II
LANDASAN TEORI

2.1 Mood Tracking

Mood tracking disebut sebagai salah satu cara yang dapat membantu kesehatan
emosional dengan mempelajari dan memahami pola suasana hati seseorang. Teknik ini
bermanfaat baik bagi yang sehat untuk menjaga keseimbangan emosional, maupun bagi
mereka yang mengalami gangguan kesehatan mental seperti depresi untuk memantau kondisi
kesehatan mereka (Nicholas et al., 2015; Caldeira et al., 2018). Penggunaan mood tracking
didorong oleh keinginan untuk meningkatkan kesadaran terhadap kesehatan mental. Mood
tracking dapat digunakan untuk mengidentifikasi hubungan antara mood dengan faktor-faktor
lain, termasuk interaksi dengan orang maupun peristiwa (Schueller et al., 2021). Selain itu,
seseorang dapat merefleksikan emosinya dengan menjadi lebih sadar akan faktor-faktor yang
memengaruhi suasana hati, baik secara positif maupun negatif (Grist et al., 2018).

Mood tracking memungkinkan pengguna untuk mengidentifikasi pola mood sehari-hari,
mengatasi stres, dan memantau gejala gangguan kesehatan mental (Caldeira et al., 2018; Malhi
et al., 2017). Aplikasi mood tracking yang populer memiliki beberapa fitur umum yaitu,
pencatatan mood dalam sehari tidak dibatasi hanya sekali, mood yang sudah dicatat dapat
diubah atau dihapus, serta tidak ada batasan karakter saat mencatat dalam bentuk teks (Widnall
et al., 2020). Selain itu, terdapat fitur gratik mood yang memberikan gambaran tentang kondisi
emosional pengguna dalam kehidupan sehari-hari. Informasi dari grafik ini dapat digunakan
untuk mengidentifikasi faktor-faktor yang memengaruhi mood pengguna serta merancang
solusi untuk menangani masalah tersebut (Matthews et al., 2008).

Pada Gambar 2. 1 ditunjukkan salah satu contoh mood tracking dengan durasi waktu
sehari yang digunakan dalam psikologi. Langkah yang perlu dilakukan adalah mengisi mood
yang sesuai pada waktu yang telah disediakan, serta menambahkan faktor-faktor yang
memengaruhi terjadinya mood tersebut. Dengan melakukan hal ini, faktor pemicu perubahan
mood, baik eksternal maupun internal, dapat diidentifikasi. Selain itu, pengguna dapat
mengenali dan memahami pola perubahan mood yang terjadi dari waktu ke waktu akibat situasi

dan keadaan yang berbeda dengan lebih baik (Cherry, 2023).
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Gambar 2. 1 Contoh mood tracking
2.2 UI/UX

Ul dan UX adalah singkatan dari User Interface dan User Experience. User Interface (UI)
memungkinkan pengguna berinteraksi dengan antarmuka produk dan layanan. UI terdiri dari
elemen desain visual seperti tipografi dan warna, serta digunakan untuk mengoperasikan
fungsionalitas layar atau sistem non-konvensional, seperti proses berbasis suara (Sharma &
Tiwari, 2021). Desain UI meliputi semua aspek sistem yang dapat dilihat dan diakses oleh
pengguna, yang disesuaikan dengan pemahaman pengguna tentang kebutuhan mereka (Jacob,
2003).

User Experience (UX) mencakup semua pengalaman yang dirasakan dan dipikirkan oleh
pengguna saat menggunakan sistem, produk, konten, atau layanan. Hal ini meliputi persepsi
(emosi dan pikiran), reaksi, serta perilaku pengguna (Joo, 2017). UX juga mencakup
pengalaman pengguna saat berinteraksi dengan antarmuka, produk, dan layanan yang
disediakan oleh suatu organisasi. Selain itu, UX melibatkan pemahaman terhadap aspek positif
dan negatif dari pengalaman pengguna serta memanfaatkan informasi tersebut untuk
memperbaiki kesalahan dan meningkatkan kualitas pengalaman pengguna (Sharma & Tiwari,

2021).



2.3 Warna

Warna memiliki makna yang berbeda tergantung pada budaya dan konteks penggunaannya
(Alnasuan, 2016). Menurut Elliot & Maier (2007), warna dapat menyampaikan informasi
sekaligus mempercantik tampilan. Warna dan emosi memiliki hubungan erat, dan makin
kompleks seiring bertambahnya usia (Boyatzis & Varghese, 1994; Hemphill, 1996). Dalam
bidang seni, warna sering digunakan sebagai cara untuk mengatasi dan memproses perasaan
yang tidak menyenangkan, kemudian memproyeksikannya ke atas kanvas (Hussain, 2021).
Sebagai contoh, warna hitam melambangkan kesedihan, merah melambangkan kemarahan, dan

kuning melambangkan keceriaan (Oberascher & Gallmetzer, 2003).

2.4 Afirmasi Positif

Afirmasi positif adalah pernyataan yang digunakan untuk membantu menghadapi
perasaan, pikiran, dan situasi negatif (ODU, 2023). Dalam jangka panjang, pernyataan afirmasi
positif yang diulang dapat mengubah pola pikir dan emosi seseoarang menjadi lebih optimis
(Moore, 2019). Dengan konsistensi, afirmasi pofitif dapat meningkatkan motivasi diri,
memperkuat kesehatan mental, serta membantu menangkal pikiran negatif. Selain itu, afirmasi
positif berperan dalam membantu seseorang menghadapi situasi sulit dengan perspektif yang
lebih optimis. Penelitian sebelumnya menunjukkan bahwa afirmasi positif dapat mengurangi
stres yang berpotensi mengganggu kesehatan seseorang (Sherman et al., 2009; Critcher &

Dunning, 2015).

2.5 Design Thinking

Design Thinking adalah sebuah proses iteratif yang digunakan untuk memahami pengguna,
menguji asumsi, mendefinisikan ulang masalah, dan menghasilkan solusi inovatif melalui
pembuatan prototype serta pengujian (Interaction Design Foundation, 2016). Metode ini
menggabungkan sudut pandang pengguna, kelayakan teknologi, dan perspektif bisnis untuk
menghasilkan solusi inovatif yang melampaui ekspektasi umum. Menurut Plattner et al. (2015),
Design Thinking memiliki kemampuan untuk mengubah cara kerja dengan merevolusi cara
berpikir, mendekati masalah, serta mengembangkan produk dan layanan (Wolniak, 2017).
Terdapat lima tahapan yang dilakukan dalam Design Thinking yaitu (Deitte & Omary, 2019):

a. Empathize



b.

C.

d.

.
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Tahapan ini mengacu pada kemampuan untuk mengamati pengguna dan perilaku mereka,
berinteraksi serta mewawancarai mereka, dan memahami pengalaman serta perspektif
pengguna (Henriksen et al., 2017).

Define

Memahami pengalaman pengguna dari berbagai perspektif membantu merumuskan
masalah dengan pendekatan yang berpusat pada pengguna. Tujuan dari tahapan ini adalah
mendefinisikan masalah secara tepat agar solusi yang sesuai dapat dikembangkan.

Ideate

Tahapan ini berfokus pada pengembangan ide dan menemukan solusi inovatif bagi
pengguna (Hou et al., 2020). Tujuannya adalah menghasilkan berbagai solusi, ide, dan
pendekatan yang terkait dengan masalah yang dihadapi (Henriksen et al., 2017).
Prototype

Prototype dibuat sebagai representasi fisik dari solusi untuk masalah yang dihadapi.
Prototype berfungsi untuk menyajikan solusi secara visual kepada pengguna dan
memberikan umpan balik yang cepat mengenai pengoperasiannya (Wolniak, 2017).
Tujuan dari tahapan ini adalah mengembangkan solusi terbaik untuk masalah yang
teridentifikasi.

Test

Tahapan ini memberikan kesempatan untuk memperoleh umpan balik dari pengguna.
Tujuannya adalah memahami lebih dalam dan berempati dengan pengalaman pengguna,

sehingga prototype dapat disempurnakan dan menghasilkan solusi yang lebih baik.

2.6 Penelitian Terkait

Banyak penelitian sebelumnya yang telah dilakukan terkait dengan aplikasi mood tracking

maupun aplikasi yang berfokus pada kesehatan mental. Ini memberikan wawasan penting

tentang pengembangan dan pengguna teknologi dalam mendukung kesejahteraan psikologis.

Penelitian terkait ditampilkan pada Tabel 2.1.

1. Penelitian oleh Kumar et al. yang berjudul “An Automated Mobile Mood Tracking
Technology (Mood 24/7): Validation Study” pada tahun 2020, yang menggunakan
metode analisis grafik retrospektif pada pasien rawat jalan yang didiagnosis dengan
depresi. Penelitian ini menunjukkan bahwa Mood 24/7 mampu menyediakan mood
yang akurat untuk memantau tingkat dan keparahan depresi pasien, terutama selama

periode di mana pengukuran MADRS tidak dapat dilakukan. Penelitian ini
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menghasilkan dua penemuan penting bagi orang yang mengalami depresi. Pertama,
perubahan dalam pengukuran Mood 24/7 terbukti valid jika dibandingkan dengan
evaluasi dokter. Kedua, metode yang digunakan menunjukkan tingkat kepatuhan pasien
yang tinggi dari waktu ke waktu dalam penggunaan. Hal ini menjadikan Mood 24/7
sebagai alat yang efektif untuk mendukung pemantauan mood pada pasien dengan

depresi.

. Penelitian oleh Chan et al. yang berjudul “ClickDiary: Online Tracking of Health

Behaviors and Mood” pada tahun 2015 menggunakan metode pengumpulan data terkait
perilaku kesehatan peserta dan jaringan kontak sosial mereka melalui platform web
ClickDiary. ClickDiary dirancang untuk mempermudah pengguna memasukkan
respons dengan hanya mengeklik opsi yang tersedia, sehingga memungkinkan
perekaman respons secara harian. Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa mood
seseorang memiliki hubungan erat dengan perilaku dan aktivitas kesehatan dalam

kehidupan sehari-hari.

. Penelitian oleh Danny et al. yang berjudul “Mobile App Design to Help College

Students Cope Mental Health Crisis During the Covid-19 Pandemic” pada tahun 2023.
Pada penelitian ini menggunakan metode design thinking yang meliputi tahapan
empathize, define, ideate, dan ftest. Penelitian ini menghasilkan aplikasi bernama
Eunoia, yang dirancang untuk membantu mahasiswa dalam menghadapi krisis
kesehatan mental selama pandemi Covid-19. Aplikasi Eunoia menawarkan berbagai
fitur yang relevan dengan kebutuhan mahasiswa termasuk edukasi tentang kesehatan
mental, forum berbagi pengalaman (sharing forum), dan layanan konsultasi masalah

pribadi dengan psikolog.

. Penelitian oleh Bagaskara et al. yang berjudul ‘“Perancangan Tampilan Antarmuka

Aplikasi Self-Care Berbasis Mobile Untuk Mengatasi Kesehatan Mental Dengan
Metode Design Thinking” pada tahun 2023. Pada penelitian ini menggunakan metode
design thinking untuk memenuhi kebutuhan pengguna. Aplikasi yang dikembangkan
penelitian ini dimaksudkan untuk membantu pengguna mengadopsi kebiasaan sehat
yang meningkatkan kesejahteraan fisik dan mental. Hasil fitur yang didapatkan
meliputi fitur tes kesehatan mental, self healing, dan konseling.

Tabel 2. 1 Penelitian Terkait

Peneliti
dan Judul Masalah Lingkup Metodologi Hasil
Tahun
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sosial membuat siswa
tidak dapat
mengungkapkan
perasaan mereka.
Perancangan
Tampilan Beberapa faktor Prototype aplikasi
Antarmuka membuat mahasiswa self-care berbasis
Aplikasi Self~ |lupa untuk menjaga mobile yang
Bagaskara Care Berbasis |kesehatan menta}, dan dirancgng untuk
4 ot al Mobile Uptuk mereka merasa thak Menggunakan metode maha51syva dengan
(2023’) Mengatasi nyaman menjalani Design Thinking. menyediakan
Kesehatan konseling secara informasi terkait
Mental langsung atau tidak masalah kesehatan
Dengan memiliki waktu untuk mental bernama
Metode Design|melakukannya. Athma Pharma.
Thinking

2.7 Aplikasi Sejenis
Sudah tersedia berbagai aplikasi mood tracking serupa yang berfokus pada mood tracking.
Dalam penelitian ini, beberapa aplikasi sejenis diidentifikasi sebagai referensi. Informasi

aplikasi-aplikasi tersebut disajikan pada Tabel 2. 2.

Tabel 2. 2 Aplikasi Sejenis

No Aplikasi Rilis Penilaian Ulasan
1 |Bearable 03/12/2020 4.9 7 ribu
2 |Dailybean 06/07/2021 4.8 66 ribu
3 |Daylio Journal 08/07/2015 4.8 398 ribu
4 |Moodee 03/02/2023 4.9 23 ribu
5 [Moodflow 01/04/2019 4.5 3 ribu
6 |Moodie 04/19/2023 5 5 ribu
7 |Moodpress 05/16/2022 4.9 34 ribu
8 |Mood Chonk 08/03/2023 4.5 260
9 |Mood Tracker 05/07/2022 4.9 18 ribu
10 |Tochi Diary 07/28/2021 4.8 3 ribu
11 |Reflectly 09/25/2017 4.7 38 ribu
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BAB III
METODOLOGI PENELITIAN

3.1 Empathize

Pada penelitian ini, tahap awal yang dilakukan adalah tahap empathize. Tahap ini bertujuan
untuk memahami kebutuhan dan harapan pengguna terhadap aplikasi mood tracking. Proses
yang dilakukan pada tahap empathize mencakup review atau tinjauan terhadap aplikasi mood
tracking sejenis yang telah tersedia, wawancara dengan pakar psikologi, Ibu Latifatul Laili.,
S.Psi., M.Psi., Psikolog, serta pelaksanaan survei terhadap calon pengguna. Aplikasi mood
tracking yang ditinjau diperoleh melalui pencarian di Google Play Store dengan menggunakan
kata kunci "mood tracking", "mood journal", dan "mood diary". Pemilihan aplikasi dilakukan
berdasarkan deskripsi yang menyatakan bahwa aplikasi tersebut dapat digunakan oleh
masyarakat umum dan tidak berfokus pada gangguan kesehatan mental tertentu. Selain itu,
aplikasi-aplikasi yang dipilih menjadikan mood tracking sebagai fitur utama, memastikan
bahwa fungsinya memang dirancang untuk membantu pengguna dalam memantau dan
mencatat mood secara rutin.

Tinjauan terhadap aplikasi sejenis dilakukan untuk mengidentifikasi fitur-fitur dan peluang
inovasi yang dapat diterapkan dalam pengembangan aplikasi. Wawancara terhadap pakar
psikologi bertujuan untuk mendapatkan wawasan lebih mendalam mengenai aspek psikologis
yang perlu dipertimbangkan dalam perancangan aplikasi. Sedangkan survei kepada calon
pengguna dilakukan untuk menggali informasi mengenai kebutuhan spesifik mereka. Langkah
ini dipilih karena adanya kesulitan dalam menemukan calon pengguna secara langsung, serta
didasarkan pada fakta bahwa banyak penelitian sebelumnya telah melakukan tinjauan terhadap
aplikasi mood tracking (Mushquash et al., 2021). Hasil dari tahap ini memberikan dasar untuk
merancang desain aplikasi yang sesuai dengan kebutuhan dan preferensi pengguna.

Tabel 3. 1 Daftar Pertanyaan Survei Calon Pengguna

No Pertanyaan

1 |Apakah Anda pernah menggunakan aplikasi mood tracking atau sejenisnya?

Apakah Anda merasa membutuhkan aplikasi mood tracking?

Apakah Anda terbiasa menuliskan curahan hati (journaling)?

Saya menyukai tema warna aplikasi yang digunakan.

DN | W

Saya menyukai jenis font aplikasi yang digunakan.




12

6 |Menurut saya ukuran font di aplikasi dapat terbaca dengan jelas.

7 |Saya menyukai karakter yang digunakan di aplikasi.

8 |Saya menyukai desain aplikasi secara keseluruhan.

9 |Urutkan aplikasi dari yang paling anda sukai, dari sudut pandang tampilan.

10 Tampilan (warna, font, desain karakter, tombol, dll) Mood Tracking seperti apa yang anda
sukai.

1 Tampilan (warna, font, desain karakter, tombol, dll) Mood Tracking seperti apa yang anda
tidak sukai.

12 |Menurut saya, pilihan untuk mood sebaiknya, menggunakan ..

13 |Menurut saya, pilihan untuk feeling/emotion sebaiknya, menggunakan ..

14 Menurut saya, input mood dan input feeling/emotion seharusnya dibedakan karena mood dan
| feeling/emotion berbeda maknanya.

15 |Saya menyukai fitur menampilkan ringkasan mood dalam bentuk chart pada aplikasi berikut.

16 Menurut saya, fitur menampilkan ringkasan mood dalam bentuk chart harus ada pada aplikasi
jenis Mood Tracking.

17 Menurut saya, agar dapat memberikan rangkuman mood dalam satu hari, grafik Mood Chart
sebaiknya:

18 Menurut saya, agar dapat memberikan rangkuman mood dalam satu minggu, grafik Mood
Chart sebaiknya:

19 Menurut saya, agar dapat memberikan rangkuman mood dalam satu bulan, grafik Mood Chart
sebaiknya:

20 Menurut saya, agar dapat memberikan rangkuman mood dalam satu tahun, grafik Mood Chart
sebaiknya:

21 |Bagian dari Fitur Mood Chart yang saya sukai adalah..

22 |Bagian dari Fitur Mood Chart yang tidak saya sukai adalah..

23 |Menurut saya halaman Homepage sebaiknya menampilkan...

24 Saya menyukai fitur yang dapat mencatat mood lebih dari 1 kali dalam sehari pada aplikasi
berikut.

25 Menurut saya, fitur yang dapat mencatat mood lebih dari 1 kali dalam sehari, harus ada pada
aplikasi jenis Mood Tracking.

26 |Saya menyukai fitur yang dapat mengubah atau menghapus input mood pada aplikasi berikut.

27 Menurut saya, fitur yang dapat mengubah atau menghapus input mood, harus ada pada
aplikasi jenis Mood Tracking.

28 |Saya menyukai fitur menulis diary pada aplikasi berikut ini.

29 Menurut saya, sebaiknya menulis diary dapat diisi lebih dari satu kali dan tanpa harus mengisi
Input Mood terlebih dahulu.

30 Saya menyukai fitur untuk menampilkan riwayat input mood sebelumnya pada aplikasi berikut
ini.

31 Menurut saya, fitur untuk menampilkan riwayat input mood sebelumnya, harus ada pada
aplikasi jenis Mood Tracking.

32 |Saya menyukai fitur untuk membagikan data riwayat mood pada aplikasi berikut ini.
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Menurut saya, fitur untuk membagikan data riwayat mood harus ada pada aplikasi jenis Mood

33 Tracking.

34 |Saya menyukai fitur keamanan privasi dengan kode sandi pada aplikasi berikut ini.

35 Menurut saya, fitur keamanan privasi untuk menjaga privasi harus ada pada aplikasi jenis
Mood Tracking.

36 Saya menyukai fitur yang dapat menambahkan foto saat menginput mood pada aplikasi
berikut ini.

37 Menurut saya, fitur untuk menambahkan foto saat menginput mood harus ada pada aplikasi

jenis Mood Tracking.

38

Saya menyukai fitur untuk merekam suara saat menginput mood pada aplikasi berikut ini.

39

Menurut saya, fitur untuk merekam suara saat menginput mood harus ada pada aplikasi jenis
Mood Tracking.

40

Saya menyukai Fitur Pengingat pada aplikasi berikut ini.

41

Menurut saya, Fitur Pengingat harus ada pada aplikasi jenis Mood Tracking.

42

Urutkan aplikasi dari yang paling anda sukai, dari sudut pandang fitur yang dimiliki.

43

Menurut anda, fitur apa yang perlu ditambahkan ke mood tracking app?

44

Saya menyukai urutan/alur pada aplikasi saat mengisikan mood dari awal hingga akhir.

45

Urutkan aplikasi dari yang paling anda sukai, dari sudut pandang kemudahan penggunaan
aplikasi.

46

Langkah - langkah yang saya sukai saat mengisikan mood dari awal hingga akhir adalah..

47

Langkah - langkah yang saya tidak sukai saat mengisikan mood dari awal hingga akhir
adalah..

48

Menurut Anda, tema warna apa yang sesuai untuk aplikasi mood tracking?

3.1.1

User Persona

User persona adalah representasi dari karakter fiksi yang dirancang berdasarkan hasil

survei terhadap pengguna, bertujuan untuk mewakili berbagai tipe pengguna dengan

kebutuhan, perilaku, dan tujuan yang beragam (Dam & Siang, 2024). Dalam penelitian ini,

pembuatan user persona berfungsi sebagai alat untuk memahami kebutuhan, preferensi, serta

tantangan yang dihadapi oleh calon pengguna. Dengan menggunakan user persona, dapat

mengembangkan solusi yang lebih efektif dan sesuai dengan harapan pengguna (So & Joo,

2017). Pada penelitian ini, dipilih dua user persona untuk memberikan representasi yang

seimbang dari pengguna. Jumlah ini dipertimbangkan cukup untuk mencakup variasi

kebutuhan pengguna tanpa menimbulkan kompleksitas yang berlebihan dalam proses

perancangan desain aplikasi (Barnum, 2022).
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3.2 Define

Penelitian berlanjut ke tahap define, yang berfokus pada mengidentifikasi masalah yang
dihadapi oleh calon pengguna berdasarkan temuan dari tahap empathize. Pada tahap ini,
informasi yang telah dikumpulkan melalui tinjauan aplikasi sejenis, ulasan pengguna aplikasi,
wawancara dengan pakar psikologi, serta survei calon pengguna dianalisis secara mendalam.
Analisis ini bertujuan untuk menemukan kebutuhan, masalah, serta hambatan yang dihadapi
pengguna saat menggunakan aplikasi mood tracking. Hasil dari tahap ini kemudian digunakan
sebagai landasan utama untuk merumuskan solusi dan konsep desain yang sesuai dengan
harapan dan kebutuhan pengguna. Apabila terdapat hasil identifikasi masalah yang saling
bertolak belakang, maka pendapat dari pakar psikologi dijadikan sebagai acuan utama dalam

menentukan solusi dan konsep desain aplikasi.

3.2.1 Identifikasi Masalah

Proses ini dilakukan dengan mendefinisikan secara mendalam masalah-masalah yang telah
diidentifikasi dari calon pengguna pada tahap empathize. Informasi yang dikumpulkan selama
tahap empathize dianalisis dan dirangkum untuk mendapatkan wawasan yang lebih jelas. Hasil
dari proses ini menjadi dasar dalam mengembangkan solusi yang tepat pada tahap berikutnya,

sehingga rancangan desain yang dihasilkan mampu menjawab permasalahan pengguna.

3.3 Ideate

Pada tahap ideate, berbagai ide inovatif dikembangkan untuk memecahkan masalah yang
telah diidentifikasi pada tahap sebelumnya. Tahap ini bertujuan untuk menentukan solusi yang
paling tepat dan relevan dengan kebutuhan pengguna berdasarkan pada hasil dari tinjauan
aplikasi sejenis, kuesioner, dan pakar psikologi. Pada tahap ini, dilakukan perancangan elemen-
elemen penting seperti sitemap, user flow, dan wireframe untuk memberikan gambaran visual
tentang struktur dan navigasi aplikasi. Selain itu, untuk memastikan elemen desain yang
diusulkan sesuai dengan preferensi pengguna, dilakukan pengujian A/B Testing. Melalui
pengujian ini, alternatif desain dibandingkan untuk mengetahui desain mana yang lebih disukai
atau lebih efektif berdasarkan respons pengguna. Hasil dari tahap ideate akan menjadi dasar

dalam pengembangan prototype pada tahap berikutnya.
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3.3.1 Sitemap

Sitemap adalah representasi visual yang menggambarkan struktur dan konten dalam
aplikasi. Proses pembuatan sitemap bertujuan untuk memberikan gambaran menyeluruh
tentang bagaimana informasi diatur dalam aplikasi dan bagaimana hubungan antar halaman
terjalin. Dengan Menyusun sitemap, alur navigasi aplikasi lebih jelas, sehingga memudahkan

perancangan antarmuka serta memastikan pengalaman pengguna yang lebih intuitif.

3.3.2 User Flow

User flow adalah representasi visual dari langkah-langkah yang diambil oleh pengguna saat
berinteraksi dengan suatu aplikasi, mulai dari awal hingga mencapai tujuan tertentu. User flow
dirancang untuk memahami bagaimana pengguna akan menavigasi melalui berbagai fitur dan
halaman dalam aplikasi, dengan tujuan memastikan pengalaman yang lancar dan intuitif.
Proses penyusunan user flow bertujuan untuk menggambarkan perjalanan pengguna secara

menyeluruh, sehingga memudahkan pengguna dalam menyelesaikan tujuan mereka.

3.3.3 Wireframe

Wireframe adalah representasi visual awal dari tata letak dan elemen-elemen dasar pada
halaman aplikasi. Wireframe bertujuan untuk menggambarkan struktur dan fungsi utama
aplikasi sebelum elemen desain seperti warna, font, atau gambar dimasukkan. Hal ini dapat
membantu pengembang untuk memahami bagaimana setiap halaman disusun, serta alur

interaksi antar halaman.

3.3.4 A/B Testing

Tahap ini dimulai dengan pengujian yang mencakup evaluasi terhadap elemen-elemen
pada tampilan aplikasi. Pengujian dilakukan untuk memastikan bahwa setiap elemen dalam
antarmuka aplikasi dirancang dengan baik, mudah dipahami, dan sesuai dengan harapan
pengguna. Hasil pengujian ini akan digunakan untuk menentukan elemen mana yang perlu
diperbaiki atau disesuaikan agar rancangan desain aplikasi lebih optimal dalam memberikan

pengalaman pengguna yang memuaskan.

3.4 Prototype
Pada tahap ini, dilakukan implementasi solusi dilakukan berdasarkan berbagai masalah

yang telah diidentifikasi sebelumnya. Proses ini diwujudkan melalui perancangan desain
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aplikasi mood tracking yang dikembangkan menggunakan Figma. Tahap ini menjadi langkah
penting untuk menerjemahkan ide-ide dan konsep yang telah dirumuskan ke dalam bentuk
nyata berupa rancangan desain antarmuka aplikasi mood tracking. Untuk memastikan
efektivitas desain, elemen-elemen yang masih diragukan akan dievaluasi melalui A/B Testing.
Dengan pendekatan ini memastikan bahwa desain aplikasi mood tracking tidak hanya menarik
secara visual, tetapi juga dirancang agar mampu mengatasi permasalahan pengguna dengan

inovatif dan efisien.

3.5 Test

Tahap akhir dari metode Design Thinking adalah pengujian atau testing, yang dilakukan
untuk mendapatkan tanggapan dari calon pengguna terkait prototype aplikasi mood tracking
yang telah dirancang pada tahap sebelumnya. Proses ini dilakukan untuk mengevaluasi apakah
rancangan desain aplikasi sudah memenuhi kebutuhan pengguna dan memberikan pengelaman
yang baik. Melalui tahap ini, diperoleh umpan balik langsung dari calon pengguna, hal ini
menjadi langkah penting dalam memastikan bahwa aplikasi mood tracking benar dirancang
sesuai dengan kebutuhan dan harapan pengguna. Setelah proses pengujian selesai, pengalaman
pengguna dievaluasi lebih lanjut melalui kuesioner penilaian yang bersumber dari Sharfina &
Santoso (2016). Kuesioner ini terdiri dari tiga kategori yaitu Ul, UX, dan fitur aplikasi dengan
mengadopsi metode System Usability Scale (SUS), untuk memperoleh skor yang
mencerminkan tingkat keberhasilan rancangan desain aplikasi.

Tabel 3. 2 Daftar Pertanyaan Kuesioner Penilaian

No Pertanyaan

Q1 |Saya merasa kombinasi warna yang digunakan sudah sesuai.

Q2 [Saya merasa ikon yang digunakan membingungkan.

Q3 |Saya merasa pilihan warna utama yang digunakan sudah sesuai.

Q4 |Saya merasa tipografi yang digunakan sulit terbaca.

Q5 [Saya merasa tata letak tombol mudah dipahami.

Q6 |[Saya merasa kesulitan menggunakan aplikasi ini.

Q7 |Saya dapat mengoperasikan aplikasi mood tracking dengan mudah.

Q8 |Saya merasa kebingungan dalam pengoperasian aplikasi mood tracking.

Q9 [Saya merasa akan sering menggunakan aplikasi.

Q10 |Saya merasa ada hambatan dalam menggunakan aplikasi.

Q11 |Saya menilai fitur yang tersedia dirancang dan disiapkan dengan baik.




Q12 |[Saya merasa fitur yang tersedia tidak menarik.

Q13 |Saya merasa fitur yang tersedia sudah sesuai kebutuhan.
Q14 |Saya merasa ada fitur yang merepotkan dalam aplikasi.
Q15 |Saya merasa fitur yang tersedia mudah untuk digunakan.

17
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BAB IV
HASIL DAN PEMBAHASAN

4.1 Hasil Empathize

Pada tahap ini, dilakukan review terhadap aplikasi mood tracking serta survei yang
melibatkan calon pengguna. Berdasarkan deskripsi di Google Play Store, ditemukan 13 aplikasi
yang dapat digunakan oleh masyarakat umum dan tidak berfokus pada gangguan kesehatan
mental tertentu. Aplikasi-aplikasi ini menjadikan mood tracking sebagai fitur utama. Namun,
dua aplikasi dikecualikan dari review karena tidak memiliki ulasan pengguna di Google Play
Store, sehingga hanya sebelas aplikasi yang dianalisis dalam Tabel 4. 1 untuk mengidentifikasi
tampilan serta fitur yang ditawarkan oleh masing-masing aplikasi. Dari hasil review aplikasi
mood tracking, diketahui beberapa fitur yang dimiliki oleh semua aplikasi, fitur yang dimiliki
oleh sebagian besar aplikasi, dan UI/UX pada aplikasi mood tracking. Tabel 4. 2 menyajikan
hasil review terhadap sebelas aplikasi mood tracking.

Tabel 4. 1 Daftar Aplikasi Mood Tracking

No Aplikasi

1 |Bearable (Bearable, 2020)

2 |Dailybean (DailyBean, 2021)

3 |Daylio Journal (Daylio, 2015)

4 |Mood Chonk (Mood Chonk, 2023)

5 |Moodee (Moodee, 2023)

6 |Moodflow (Moodflow, 2019)

7 |Moodie (Moodie, 2023)

8 |Moodpress (Moodpress, 2022)

9 |Mood Tracker (Pelacak mood, 2022)

10 |Tochi Diary (Tochi, 2021)

11 |Reflectly (Reflectly, 2017)
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Tabel 4. 2 Hasil Review Aplikasi Mood Tracking

No Hasil

1 |Fitur dimiliki semua aplikasi: Catatan, Riwayat mood, Edit entri, Pengingat

Fitur dimiliki sebagian besar aplikasi: Grafik mood, Banyak entri, Bagikan data, Kunci PIN,
Unggah foto

3 |Sebanyak 7 dari 11 aplikasi memiliki pilihan fitur mood netral

4 [Warna tema aplikasi: Biru muda, Hijau muda, Pink, Putih, Hitam, Ungu

Dari ulasan pengguna aplikasi Daylio Journal: Pengingat terkadang muncul tidak sesuai waktu
yang ditentukan

6 | Dari ulasan pengguna aplikasi Daylio Journal: Unggah foto dibatasi hanya 3 foto

Dari ulasan pengguna aplikasi Dailybean: Aplikasi sederhana dengan Ul yang cantik dan
karakter yang lucu

8 |Dari ulasan pengguna aplikasi Moodpress: Aplikasi bagus dengan emoji yang lucu dan imut

Dari ulasan pengguna aplikasi Mood Tracker: Tampilan aplikasi lucu dan menggemaskan, jadi
rajin menggunakan aplikasi

Dengan adanya fitur Pengingat pada aplikasi mood tracking dapat membantu pengguna
menciptakan rutinitas untuk melacak mood secara teratur ; Au-Yeung et al., 2023). Berdasarkan
ulasan pengguna aplikasi Moodpress, dengan adanya fitur Kunci PIN, privasi pengguna
menjadi lebih aman. Terkadang pengguna merasa malu dan takut terhadap reaksi publik saat
ingin menyampaikan masalah kesehatan mental (Huggett et al., 2018). Beberapa aplikasi
menggunakan warna biru atau hijau sebagai kombinasi maupun warna utama untuk aplikasi
mood tracking. Hal ini disebabkan oleh warna biru dan hijau yang dianggap memberikan efek
menenangkan (O’Connor, 2011).

Setelah tahap review selesai dilakukan, survei dilaksanakan menggunakan /ink Google
Form terhadap sembilan calon pengguna. Pemilihan calon pengguna dilakukan menggunakan
teknik purposive sampling, yang bertujuan untuk memilih individu dengan pengalaman dalam
kegiatan journaling (Palinkas et al., 2015). Calon pengguna dipilih dari kelompok laki-laki dan
perempuan, mengingat adanya perbedaan strategi yang digunakan oleh masing-masing gender
dalam mengatur dan mengelola mood mereka Delhom et al., 2021). Strategi ini bertujuan untuk
mendapatkan pemahaman yang lebih komprehensif dalam merancang aplikasi mood tracking
yang sesuai dengan kebutuhan dan preferensi berbagai pengguna.

Calon pengguna diminta untuk mencoba tiga aplikasi mood tracking berbeda yang telah
tersedia, yaitu Daylio Journal, Mood Chonk, dan Moodie, selama durasi waktu tiga hari. Daylio

Journal dipilih untuk dicoba karena merupakan aplikasi yang dirilis paling lama dibandingkan
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sebelas aplikasi lainnya, yaitu pada tahun 2015. Mood Chonk dipilih karena memiliki rating
terendah di antara sebelas aplikasi lainnya, yaitu 4.5 dan ulasan pengguna yang relatif rendah
dibandingkan dengan aplikasi lainnya. Sementara Moodie dipilih karena memiliki rating
tertinggi di antara sebelas aplikasi lainnya, yaitu 5. Setelah survei selesai dilakukan, calon
pengguna diminta memberikan rekomendasi dan tanggapan terkait aplikasi yang telah mereka
gunakan dengan mengisi kuesioner melalui /ink Google Form yang telah disediakan dengan
pertanyaan seperti pada Tabel 3. 1.
dilampirkan pada LAMPIRAN A.

Google Form yang disebarkan kepada responden

Setelah satu bulan menyebarkan kuesioner, diperoleh sembilan responden yang bersedia

mengisi. Jumlah ini sudah cukup sesuai dengan kriteria Creswell (1998), yang
merekomendasikan 5-25 responden sebagai batas yang memadai dalam penelitian (Bekele &
Ago, 2022). Dari tahap ini, diperoleh wawasan mengenai fitur-fitur yang diinginkan oleh
pengguna serta masalah yang mereka hadapi. Berdasarkan data tersebut, langkah selanjutnya
dapat dilakukan, yaitu tahap define. Tabel 4. 3 menyajikan informasi mengenai calon pengguna
aplikasi mood tracking, sementara Tabel 4. 4 berisi hasil dari survei kuesioner.

Tabel 4. 3 Demografi Calon Pengguna

Pernah
Jenis Latar menggunakan |Merasa butuh Terbiasa menulis
No | Umur . | belakang | Pekerjaan | aplikasi mood |aplikasi mood curahan hati
Kelamin| . . . : ]
jurusan tracking atau tracking (journaling)
sejenisnya
23 P Tekmk' Mahasiswa Ya Ya Mlmmal sernggu
Industri sekali
Teknik . . .
23 P Lingkungan Karyawan Ya Tidak Setiap hari
Manajemen
3 23 P konsentrasi |Mahasiswa Ya Ya Minimal setahun sekali
SDM
4 23 P Biologi Karyawan Ya Ya Minimal setahun sekali
5 23 L Informatika | Mahasiswa Ya Ya Mlnlmal sernggu
sekali
6 21 L Informatika | Mahasiswa Ya Ya Mlnlmal sernggu
sekali
7 23 L Psikologi  |Mahasiswa Tidak Tidak Minimal setahun sekali
8 21 L Informatika | Mahasiswa Ya Ya Mlnlmal seminggu
sekali
9 20 L Informatika | Mahasiswa Ya Tidak Minimal sebulan sekali
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Tabel 4. 4 Hasil Survei Calon Pengguna

No

Pertanyaan

Hasil Survei

Saya menyukai tema warna aplikasi yang

1 digunakan Daylio Journal

5 iiagylfn?;;zukal jenis font aplikasi yang Daylio Journal

3 }[\:r%r:i;ugzgzﬂ(;znf ont di aplikasi dapat Daylio Journal dan Moodie

4 igl};lel ;;ienyukal karakter yang digunakan di Daylio Journal

5 E:z;?rzgzskal desain aplikasi secara Daylio Journal, Mood Chonk, dan Moodie

o . . . | 1. Daylio Journal
6 glrclllél;ar; sgelllrll(ai; rc:larillzralmg paling anda sukai, dari 2 Mood Chonk
P g tamptian. 3. Moodie
Tampilan (warna, font, desain karakter, tombol Font yang terbaca jelas, berbagai macam pilihan

7 . P ’ > |aktivitas, tampilan minimalis, tombol mudah

dll) Mood Tracking seperti apa yang anda sukai. . . .
dimengerti, warna sesuai mood
Tampilan (warna, font, desain karakter, tombol, |Font tidak terbaca, pilihan aktivitas sedikit, warna

8 |dll) Mood Tracking seperti apa yang anda tidak  |tampilan netral hitam/putih, tombol
sukai. membingungkan

9 Menurut saya, pilihan untuk mood sebaiknya, Emoji
menggunakan ..

10 Menprut saya, pilihan untuk feeling/emotion Emoji
sebaiknya, menggunakan ..

Menurut saya, input mood dan input

11 |feeling/emotion seharusnya dibedakan karena Input mood dan inpu feeling/emotion dibedakan.
mood dan feeling/emotion berbeda maknanya.

Saya menyukai fitur menampilkan ringkasan .

12 mood dalam bentuk chart pada aplikasi berikut. Daylio Journal
Menurut saya, fitur menampilkan ringkasan mood

13 |dalam bentuk chart harus ada pada aplikasi jenis |Fitur chart opsional
Mood Tracking.

Menurut saya, agar dapat memberikan rangkuman T .

14 |mood dalam satu hari, grafik Mood Chart Dapat memv1sua11§a51kan komparasi persentase
sebaiknya: ’ mood dalam 1 hari dengan doughnut chart
Menurut saya, agar d apat memberikan rangkuman Dapat memvisualisasikan perubahan mood

15 |mood dalam satu minggu, grafik Mood Chart . . .
sebaiknya: perharinya dalam 1 minggu dengan line chart
Menurut saya, agar dapat memberikan rangkuman N

16 |mood dalam satu bulan, grafik Mood Chart Dapat memvisualisasikan perubahan mood

sebaiknya:

perharinya dalam 1 bulan di kalender




Menurut saya, agar dapat memberikan rangkuman

22

Dapat memvisualisasikan perubahan mood

17 mood dalam satu tahun, grafik Mood Chart perbulannya dalam 1 tahun dengan line chart
sebaiknya:
18 Bagian dari Fitur Mood Chart yang saya sukai Chart yang mudah dimengerti, divisualisasikan
adalah.. dengan menarik
19 Baglgn dari Fitur Mood Chart yang tidak saya Menggunakan line chart sulit dibaca
sukai adalah..
20 Menurut.saya halaman Homepage sebaiknya Kalender
menampilkan...
Saya menyukai fitur yang dapat mencatat mood
21 |lebih dari 1 kali dalam sehari pada aplikasi Moodie
berikut.
Menurut saya, fitur yang dapat mencatat mood . . .
22 |lebih dari 1 kali dalam sehari, harus ada pada 22}111;?;[ mencatat mood lebih dari 1 kali dalam
aplikasi jenis Mood Tracking.
73 Saya menyukal fitur yang dapat 'men'gubqh atau Daylio Journal dan Moodie
menghapus input mood pada aplikasi berikut.
Menurut saya, fitur yang dapat mengubah atau
24 |menghapus input mood, harus ada pada aplikasi |Dapat mengubah atau menghapus input mood
jenis Mood Tracking.
75 Sayg me.n.yukal fitur menulis diary pada aplikasi Moodie
berikut ini.
Mep urut 5aya, seb'alknya menulis diary d.a pat diisi Menulis diary lebih dari satu kali dan tanpa harus
26 |lebih dari satu kali dan tanpa harus mengisi Input meneisi inout mood
Mood terlebih dahulu. gistnp
27 Saya menyukai fitur untuk menar.npllkan riwayat Mood Chonk
input mood sebelumnya pada aplikasi berikut ini.
Menurut saya, fitur untuk menampilkan riwayat
28 |input mood sebelumnya, harus ada pada aplikasi |Dapat menampilkan riwayat input mood
jenis Mood Tracking.
29 Saya menyukai fitur ““.t“k 'men'lbag}kfm data Daylio Journal, Mood Chonk, dan Moodie
riwayat mood pada aplikasi berikut ini.
Menurut saya, fitur untuk membagikan data
30 |riwayat mood harus ada pada aplikasi jenis Mood |Fitur membagikan data opsional
Tracking.
Saya menyukai fitur keamanan privasi dengan . .
31 kode sandi pada aplikasi berikut ini. Daylio Journal dan Moodie
Menurut saya, fitur keamanan privasi untuk
32 |menjaga privasi harus ada pada aplikasi jenis Ada fitur keamanan
Mood Tracking.
Saya menyukai fitur yang dapat menambahkan
33 |foto saat menginput mood pada aplikasi berikut  |Moodie
ini.
Menurut saya, fitur untuk menambahkan foto saat
34 |menginput mood harus ada pada aplikasi jenis Dapat menambahkan foto
Mood Tracking.
35 Saya menyukai fitur untuk merekam suara saat Daylio Journal

menginput mood pada aplikasi berikut ini.




36

Menurut saya, fitur untuk merekam suara saat
menginput mood harus ada pada aplikasi jenis
Mood Tracking.

23

Dapat menambahkan rekam suara

37

Saya menyukai Fitur Pengingat pada aplikasi
berikut ini.

Daylio Journal

38

Menurut saya, Fitur Pengingat harus ada pada
aplikasi jenis Mood Tracking.

Ada fitur Pengingat

39

Urutkan aplikasi dari yang paling anda sukai, dari
sudut pandang fitur yang dimiliki.

1. Daylio Journal
2. Moodie
3. Mood Chonk

Menurut anda, fitur apa yang perlu ditambahkan

Tambahan media selain zext seperti foto maupun

40 ke mood tracking app? voice text atau video, afirmasi positif
41 Saya me nyukai umtar}/alur pqda aphkagn saat Daylio Journal dan Mood Chonk
mengisikan mood dari awal hingga akhir.
Urutkan aplikasi dari yang paling anda sukai, dari 1. Moodie
42 sudut pandang kemudahan penggunaan aplikasi 2. Mood Chonk
p & penge p " |3. Daylio Journal
4 Langkah - langkah yang saya sukai saat Menulis diary, menambahkan aktivitas, melihat
3 o . . : .
mengisikan mood dari awal hingga akhir adalah.. [riwayat mood
44 Langkah - langkah yang saya tidak sukai saat Tidak ada pilihan menambahkan waktu sebelum
mengisikan mood dari awal hingga akhir adalah.. |mengisi mood, terlalu banyak hal yang diisi
Menurut Anda, tema warna apa yang sesuai untuk .
45 aplikasi mood tracking? Pastel, cerah, biru muda, pop up
4.1.1 User Persona

Dilakukan pembuatan persona untuk mewakili kebutuhan dan permasalahan dari berbagai

pengguna yang terlibat dalam survei. Pembuatan persona bertujuan untuk memahami

karakteristik, tujuan, serta tantangan yang dihadapi pengguna dalam menggunakan aplikasi

mood tracking. Hasil dari persona yang telah dirancang ditampilkan sebagai berikut.
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Biography

Eva adalah seorang karyawan yang menuliskan curahan
hatinya setiap hari. Oleh karena itu, menggunakan aplikasi
mood tracking membantu menulis curahan hati lebih praktis.

Frustations

* Warna yang monoton hitam atau putih.
* Karakter kurang menarik.

Eva

Umur: 23 Goals

PeRerjaan: Karyawan
* Warna aplikasi yang menarik dan menenangkan.
* Karakter yang menarik dan mudah dipahami.
* Karakter yang sesuai dengan mood.

Gambar 4. 1 User Persona 1

Biography

M1 adalah seorang mahasiswa yang menuliskan curahan
hati minimal seminggu sekali. la menggunakan aplikasi
mood tracking untuk menuliskan curahan hati karena
banyak ingin dituangkan dalam tulisan.

Frustations

* Warna tampilan terlalu mencolok.
 Font sulit dibaca.
M1 ¢ Fungsi tombol kurang jelas.

Umur: 21 Goals

Peherjaan: Mahasiswa » Menggunakan warna tampilan yang nyaman dilihat dan

menenangkan.
* Membuat font mudah dibaca.
* Fungsi tombol jelas yang mudah dipahami.

Gambar 4. 2 User Persona 2

4.2 Hasil Define

Pada tahap define, dilakukan dengan mendefinisikan masalah yang ditemui oleh calon
pengguna pada tahap empathize. Informasi yang diperoleh digunakan sebagai dasar untuk
mengembangkan solusi pada tahap berikutnya. Pada Tabel 4. 5 menunjukkan identifikasi

masalah yang ada pada tahap define.

4.2.1 Identifikasi Masalah
Tabel 4. 5 adalah hasil dari identifikasi masalah yang diperoleh berdasarkan review aplikasi
mood tracking pada Tabel 4. 2 dan survei terhadap calon pengguna pada Tabel 4. 4 yang telah

dilakukan sebelumnya. Hasil identifikasi masalah ini menjadi dasar untuk merancang aplikasi
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mood tracking yang lebih baik, dengan mengutamakan pengalaman pengguna dan
menyesuaikan fitur sesuai dengan kebutuhan mereka.

Tabel 4. 5 Identifikasi Masalah

No| Tabel Hasil Identifikasi Masalah

Pengguna menginginkan fitur Pengingat

Tabel 4.2 |Pengingat terkadang muncul tidak aplikasi agar muncul sesuai waktu yang

No 3 sesuai waktu yang ditentukan ditentukan
Tabel 4.2 . . . Pengguna menginginkan fitur unggah foto
2 No 5 Unggah foto dibatasi hanya tiga foto tidak dibatasi hanya tiga foto

Tabel 4.2 | Aplikasi sederhana dengan Ul yang Pengguna menginginkan aplikasi memiliki

3 No 6 cantik dan karakter yang lucu tampilan Ul yang menarik dan menggunakan
karakter yang lucu
Tabel 4.4 . . . Pengguna menginginkan aplikasi memiliki
4 No 7 Berbagai macam pilihan aktivitas berbagai pilihan aktivitas
5 Tabel 4.4 Tampilan minimalis Pengguna mengmgmkap aplikasi memiliki
No 7 tampilan yang minimalis
Tabel 4.4 Pengguna menginginkan aplikasi

6 Tombol mudah dimengerti menggunakan tombol yang mudah dimengerti

No7 sehingga tidak membingungkan
7 Tabel 4.4 Warna sesuai mood Pengguna menginginkan warna emoji sesuai
No 7 dengan mood
] Tabel 4.4 Font tidak terbaca Pengguna menginginkan aplikasi .
No 8 menggunakan font yang terbaca dengan jelas
Pengguna menginginkan aplikasi
Tabel 4.4 . oy menggunakan mood chart yang mudah
0 No 19 Menggunakan line chart sulit dibaca dipahami dan tidak menggunakan line chart
yang sulit dibaca
Tabel 4.4 |Tambahan media selain fext seperti Penggur}a menginginkan aplikasi .
10 . . menyediakan fitur unggah foto, voice fext atau
No 40 foto maupun voice text atau video video
Tabel 4.4 L Pengguna menginginkan aplikasi
1 No 40 Afirmasi positif menampilkan sebuah afirmasi positif

Tabel 4.4 |Tidak ada pilihan menambahkan Pengguna menginginkan aplikasi memiliki

12 No 40 waktu sebelum mengisi mood fitur menambahkan waktu sebelum mengisi
mood
Tabel 4.4 .. . Pengguna menginginkan aplikasi sederhana
13 No 44 Terlalu banyak hal yang diisi yang tidak perlu mengisi banyak hal

4.3 Hasil Ideate

Pada tahap ideate, berbagai ide inovatif dirancang untuk memecahkan masalah yang
telah diidentifikasi pada tahap empathize dan define. Tahap ini bertujuan untuk menentukan
solusi yang paling sesuai dengan kebutuhan pengguna. Tabel 4. 6 menampilkan solusi

berdasarkan hasil tahap sebelumnya.
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Tabel 4. 6 Solusi Masalah

No| Tabel Identifikasi Masalah Solusi

Aplikasi menyediakan berbagai macam
pilihan aktivitas yang dapat
ditambahkan

Tabel 4.5 |Pengguna menginginkan aplikasi memiliki
No 4 berbagai pilihan aktivitas

Tabel 4.5 Pengguna menginginkan aplikasi
2 No 6 menggunakan tombol yang mudah
dimengerti sehingga tidak membingungkan

Aplikasi menggunakan tombol yang
jelas dan diberikan keterangan.

Emoji pada aplikasi disesuaikan dengan

Tabel 4.5 |Pengguna menginginkan warna emoji warna dari masing-masing mood

No7 sesuai dengan mood berdasarkan arti dari setiap mood
Pengguna menginginkan aplikasi Aplikasi menggunakan font yang
Tabel 4.5 ;
4 menggunakan font yang terbaca dengan termasuk dalam font sans-serif yang
No 8 . .
jelas mudah dibaca dengan kesan sederhana
Pengguna menginginkan aplikasi — .
Aplikasi menggunakan jenis chart
5 Tabel 4.5 |menggunakan mood chart yang mudah selain line chart, seperti doughnut

No 9 dipahami dan tidak menggunakan /ine

chart yang sulit dibaca chart, bar chart maupun pixel

Pengguna menginginkan aplikasi
Tabel 4.5 . .
6 menyediakan fitur unggah foto, voice text
No 10 .
atau video

Aplikasi menyediakan fitur yang dapat
mengunggah foto

Tabel 4.5 |Pengguna menginginkan aplikasi Aplikasi menyediakan sebuah pesan

7 No 11 menampilkan sebuah afirmasi positif afirmasi pOS}tlf setelah proses pengisian
mood selesai
Pengguna menginginkan aplikasi memiliki |Aplikasi menyediakan fitur yang dapat
Tabel 4.5 . .
8 No 12 fitur menambahkan waktu sebelum mengisi | mengubah waktu pada saat pengisian
mood mood
. S Aplikasi menyediakan fitur yang
9 Tabel 4.5 |Pengguna menginginkan aplikasi sederhana opsional untuk diisi seperti pilihan

No 13 yang tidak perlu mengisi banyak hal aktivitas, jurnal, dan unggah foto

4.3.1 Sitemap

Sitemap merupakan gambaran umum mengenai struktur dan konten dalam aplikasi. Proses
ini mencakup pengumpulan informasi tentang halaman-halaman aplikasi serta hubungan antar
halaman tersebut. Berdasarkan hasil review aplikasi pada Tabel 4. 2, terdapat beberapa fitur
yang dimiliki oleh semua aplikasi mood tracking, yaitu fitur catatan (yang dalam rancangan
desain aplikasi ini termasuk dalam input mood), riwayat mood, kemampuan mengedit entri
melalui halaman riwayat mood, serta fitur Pengingat. Sementara itu, beberapa fitur lain hanya
dimiliki oleh sebagian besar aplikasi, di antaranya fitur grafik mood atau chart mood, fitur
banyak entri untuk memungkinkan pengguna melakukan lebih dari satu input mood dalam
sehari, fitur bagikan data, kunci PIN untuk keamanan, serta fitur unggah foto yang termasuk

dalam input mood. Selain itu, hasil survei yang disajikan dalam Tabel 4. 4 menunjukkan bahwa
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calon pengguna menginginkan adanya berbagai pilihan aktivitas yang dapat dipilih dalam

aplikasi mood tracking. Gambar 4. 3 menunjukkan sitemap yang ada pada aplikasi mood

tracking.
Mood Tracking
Beranda Riwayat Mood Input Mood Chart Mood —— Pengaturan

—» Pengingat

—»  Kunci PIN

Kelompok
Aktivitas

» Pencadangan

_» Bagikan Data
Gambar 4. 3 Sitemap

4.3.2 User Flow

User flow menggambarkan langkah-langkah yang diambil oleh pengguna saat
menggunakan suatu aplikasi. Hal ini bertujuan untuk memudahkan pengguna menyelesaikan
tujuan penggunaan aplikasi tersebut. Struktur user flow didapatkan dari hasil survei terhadap
calon pengguna aplikasi seperti yang disajikan pada Tabel 4. 4 mengenai bagaimana langkah-
langkah yang disukai oleh pengguna ketika menggunakan aplikasi mood tracking.

Gambar 4. 4 menunjukkan user flow untuk mengubah kalender mood yang ditampilkan
pada halaman beranda. Proses diawali ketika pengguna berada di halaman beranda. pengguna
kemudian dapat mengeklik bagian bulan dan tahun pada kalender untuk membuka opsi
perubahan tampilan. Setelah memilih bulan dan tahun yang diinginkan, kalender mood akan

diperbarui dengan tampilan yang sesuai pilihan pengguna.
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Ke Halaman
Beranda

Klik Bulan dan
Tahun Kalender

Pilih Bulan dan
Kalender

Kalender Mood

Gambar 4. 4 User Flow Halaman Beranda

Gambar 4. 5 menggambarkan user flow saat mengisi mood pada halaman input mood.
Proses dimulai ketika pengguna berada di halaman input mood. Pada halaman ini pengguna
dapat mengisikan data yang diperlukan, termasuk mood, aktivitas, jurnal, dan foto. Pengisian
aktivitas, jurnal, dan foto bersifat opsional. Berdasarkan hasil survei calon pengguna pada
Tabel 4. 4, diketahui bahwa pengguna tidak menyukai proses input mood yang terlalu kompleks
dengan terlalu banyak hal yang harus diisi. Oleh karena itu, pengisian aktivitas, jurnal, dan
unggah foto dirancang sebagai opsi tambahan agar pengguna memiliki fleksibilitas dalam
menentukan informasi yang ingin mereka masukkan. Setelah pengguna selesai mengisi data
pada input mood, sistem akan menampilkan pesan afirmasi yang disesuaikan dengan mood

yang telah dipilih. Pesan afirmasi ini terinspirasi dari (ODU, 2023), yang dirancang untuk
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memberikan dukungan emosional serta membantu pengguna dalam mengelola perasaan

Ke Halaman
Input Mood

mereka secara lebih positif.

A

Mengisi input
mood

Pesan Afirmasi

Gambar 4. 5 User Flow Halaman Input Mood
Gambar 4. 6 menunjukkan user flow untuk menampilkan dan mengelola input mood pada
halaman riwayat. Proses dimulai ketika pengguna berada di halaman riwayat dan memilih salah
satu riwayat mood yang tersedia. Pada tahap ini, pengguna memiliki dua opsi, yaitu mengedit

atau menghapus riwayat mood. Jika pengguna memilih untuk mengedit riwayat mood, sistem
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akan mengarahkan pengguna ke halaman input mood untuk melakukan perubahan yang

Ke Halaman
Riwayat

diperlukan.

Memilin Salah
Satu Riwayat

Pindah ke
Halaman Edit
Mood

Tidak

Hapus Ya Riwayat
Riwayat?, Terhapus

Tidak

Gambar 4. 6 User Flow Halaman Riwayat

Gambar 4. 7 menunjukkan user flow pada halaman pengaturan aplikasi. Proses ini dimulai
saat pengguna berada di halaman pengaturan, di mana pengguna dapat melakukan tindakan
membuat Pengingat, menambahkan Kunci PIN, dan menambahkan Aktivitas baru. Untuk
membuat pengingat langkah yang perlu dilakukan pengguna adalah memilih waktu pengingat,
menuliskan judul pengingat serta menentukan hari apa saja ketika pengingat akan aktif. Jika
pengguna ingin menambahkan Kunci PIN, pengguna perlu memasukkan kode PIN yang
diinginkan untuk mengaktifkan fitur keamanan ini. Selanjutnya, untuk menambahkan aktivitas
baru, pengguna dapat memilih ikon aktivitas yang diinginkan dan memberikan nama untuk

aktivitas tersebut. Pengguna juga dapat mencadangkan data input mood yang telah dimasukkan,
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dengan menyambungkannya ke Google Drive. Selain itu, input mood sebelumnya dapat
diekspor dan dibagikan ke luar aplikasi dalam bentuk kalender riwayat mood selama satu bulan,

memberikan kemudahan bagi pengguna dalam memantau dan merefleksikan perubahan mood

mereka.
Ke Halaman
Pengaturan
Membuat Menambahkan Menambahkan Melakukan Membagikan
Pengingat Kunci PIN Aktivitas Baru Pencadangan data mood
- Pllih Ikon dan Pilih data mood
. Zlhlh ;vakt:, . Pilih Kode PIN Nama Aktivitas Saetgulr;gll;?_n:e yang akan
judul, dan hari Baru gle Driv dibagikan

Gambar 4. 7 User Flow Halaman Pengaturan

4.3.3 Wireframe

Wireframe merupakan sebuah kerangka panduan visual pada halaman aplikasi yang dapat
membantu memahami struktur dasar tampilan sebuah aplikasi. Berikut wireframe yang ada
pada aplikasi mood tracking. Gambar 4. 8 menunjukkan wireframe halaman Beranda yang
menampilkan kalender bulan saat ini serta karakter yang digunakan dalam aplikasi mood
tracking. Pada bagian bawah halaman, terdapat lima tombol navigasi utama yang terdiri dari:
Beranda, Riwayat, Input, Chart, dan Pengaturan. Pemilihan tombol ini didasarkan pada hasil
survei calon pengguna yang disajikan dalam Tabel 4. 4, yang menunjukkan bahwa pengguna
menginginkan tombol yang mudah dipahami dan tidak membingungkan. Oleh karena itu,
setiap tombol diberikan keterangan untuk memperjelas fungsinya. Selain itu, halaman beranda

dirancang dengan menampilkan kalender bulanan sebagai eleman utama, keputusan ini
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berdasarkan hasil survei pada Tabel 4. 4, yang menunjukkan bahwa mayoritas calon pengguna

lebih memilih kalender sebagai tampilan utama pada halaman beranda.

Gambar 4. 8 Wireframe Halaman Beranda
Gambar 4. 9 tersebut menunjukkan halaman Input Mood, yang di dalamnya terdapat
pengisian mood, aktivitas, jurnal, dan unggah foto. Di bagian atas halaman terdapat tombol
untuk memilih tanggal, bulan, tahun, dan waktu saat pengisian sedang dilakukan. Wireframe
ini dirancang berdasarkan pada hasil survei pada Tabel 4. 4, yang menunjukkan bahwa calon
pengguna mengharapkan adanya pilihan aktivitas dan unggah foto serta dapat menambahkan

waktu sebelum mengisi input mood.
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Gambar 4. 9 Wireframe Halaman Input Mood

Gambar 4. 10 tersebut menunjukkan wireframe halaman Pengaturan, yang berisi tombol
(button) Pengingat, Kunci PIN, Kelompok Aktivitas, Pencadangan, dan Bagikan Data.
Wireframe ini dirancang berdasarkan pada hasil review aplikasi Tabel 4. 2 yang menunjukkan
bahwa banyak aplikasi yang memiliki fitur Pengingat, Kunci PIN, dan Bagikan Data. Selain
itu, ada fitur Kelompok Aktivitas yang berisi berbagai pilihan aktivitas sesuai dengan keinginan
calon pengguna berdasarkan hasil survei pada Tabel 4. 4. Wireframe ini juga dilengkapi dengan
fitur Pencadangan, yang memungkinkan pengguna menyimpan data mood tracking melalui

Google Drive.
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Gambar 4. 10 Wireframe Halaman Pengaturan

Gambar 4. 11 tersebut menunjukkan wireframe dari halaman Riwayat dan halaman Isi
Mood. Halaman Riwayat menampilkan ringkasan input mood yang telah dilakukan
sebelumnya, dengan tombol di bagian atas halaman untuk mengubah bulan riwayat yang
ditampilkan. Wireframe halaman riwayat dirancang berdasarkan pada hasil survei Tabel 4. 4
yang menunjukkan bahwa pengguna merasa aplikasi mood tracking memerlukan fitur riwayat
input mood. Sementara itu, pada halaman Isi Mood, ditampilkan informasi detail tentang
riwayat mood yang berisi mood, aktivitas, jurnal, dan foto. Di bagian atas halaman isi mood,

ditampilkan tanggal, bulan, tahun, dan waktu pengisian mood.
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Gambar 4. 11 Wireframe Halaman Riwayat dan Halaman Isi Mood
Gambar 4. 12 tersebut menunjukkan wireframe dari halaman Chart. Halaman ini
menampilkan: chart mood per hari dalam bentuk doughnut chart, chart mood berdasarkan
waktu dalam sepekan menggunakan bar chart, chart mood dalam setahun menggunakan pixel,
dan peringkat aktivitas selama sebulan. Jenis chart yang dipilih didasarkan pada hasil survei
Tabel 4. 4 yang menunjukkan bahwa pengguna tidak menyukai bentuk line chart. Hal ini

disebabkan oleh anggapan pengguna bahwa line chart sulit untuk dibaca.

Gambar 4. 12 Wireframe Halaman Chart
Gambar 4. 13 tersebut menunjukkan wireframe dari halaman Kelompok Aktivitas dan

halaman Tambah Aktivitas. Halaman Kelompok Aktivitas menampilkan daftar aktivitas yang
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telah tersedia digunakan saat mengisi mood, dengan tombol Tambah Aktivitas yang terletak di
bagian bawah halaman. Halaman Tambah Aktivitas menampilkan text field untuk memasukkan
nama aktivitas baru serta berbagai ikon aktivitas yang telah disediakan. Wireframe ini
dirancang berdasarkan pada hasil survei Tabel 4. 4 yang menunjukkan bahwa pengguna

menginginkan berbagai macam pilihan aktivitas tersedia dalam aplikasi mood tracking.

&« Kelompok Aktivitas &« Tambah Aktivitas m

Gambar 4. 13 Wireframe Halaman Kelompok Aktivitas

4.3.4 A/B Testing

Tahapan A/B Testing dilakukan dengan menggunakan situs web maze.co yang melibatkan
sembilan calon pengguna yang berpartisipasi pada survei sebelumnya disajikan pada Tabel 4.
3 dan ditambah satu calon pengguna yang bersedia untuk ikut serta mengisi disajikan pada
Tabel 4. 7, untuk mendapatkan umpan balik terhadap prototype aplikasi yang telah dibuat.
Tahap ini diawali dengan pengujian yang mencakup elemen-elemen pada tampilan aplikasi.
Berikut adalah elemen tampilan apa saja yang diujikan pada calon pengguna.

Tabel 4. 7 Demografi Calon Pengguna Baru

Pernah .
Merasa Terbiasa
. Latar menggunakan 2
Jenis . o membutuhkan | menuliskan
No|Umur . | belakang |Pekerjaan| aplikasi mood o . ]
Kelamin | . aplikasi mood | curahan hati
jurusan tracking atau c - c
- tracking (journaling)
sejenisnya
Minimal
1 | 22 |Perempuan |Psikologi [Mahasiswa Ya Ya sebulan sekali
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a. Warna Background

Pada Gambar 4. 14(b), pengguna diberikan pilihan warna latar belakang biru dan abu-
abu. Pilihan warna ini dirancang berdasarkan hasil review aplikasi pada Tabel 4. 2 dan hasil
survei terhadap calon pengguna pada Tabel 4. 4. Dari hasil review, sebagian besar aplikasi
mood tracking menggunakan warna biru sebagai warna utama aplikasi. Survei juga
menunjukkan bahwa calon pengguna memiliki preferensi terhadap warna biru sebagai
tampilan aplikasi. Warna biru juga memiliki makna yang melambangkan ketenangan dan
kenyamanan (O’Connor, 2011). Sementara itu, warna abu-abu dipilih sebagai opsi karena
sifatnya yang netral, sehingga dapat memberikan keseimbangan visual dan kesan
kerendahan hati (Alnasuan, 2016). Berdasarkan hasil pengujian, mayoritas calon pengguna
menyatakan bahwa warna latar belakang yang paling sesuai adalah biru. Hal ini terlihat
dari semua calon pengguna yang memberikan pendapat serupa.

[ Menurut Anda Warna Background Mana Yang Sesuai? = =
B Multiple Choice el e 10

Silahkan pilih satu warna background aplikasi yang sesuai untuk aplikasi.

a B.Abu-abu (Kanan) 0% 02

Mei Mei
Min  Sen Sel Rab Kam Jum Sab Min  Sen Sel Rab Kam Jum Sab
1 2 3 4 1 2 S 4

5 6 7 8 9 10 11 5 6 7 8 9 10 11
@ X

12 13 14 15 16 17 18 12 13 14 15 16 17 18

(s - - (n (7

XX XX

19 20 21 22 23 24 25 19 20 21 22 23 24 25

26 27 28 29 30 31 26 27 28 29 30 31

Qello, Qello,

(b)
Gambar 4. 14 Warna Background, (a) Hasil pilihan warna, (b) Pilihan warna

b. Warna Button Bulan dan Tahun
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Pada Gambar 4. 15(b), pengguna diberikan pilihan warna button putih dan biru. Dari
hasil pengujian menunjukkan bahwa calon pengguna memilih warna button biru. Hal ini

terlihat dari tujuh dari sepuluh calon pengguna memiliki pendapat yang sama.

a Menurut Anda Warna Button "Pilih Bulan dan Tahun" Mana Yang Sesuai? -
Muttiple Choice 2 $ 10

Silahkan pilih satu warna button pilih bulan yang sesuai dengan keseluruhan warna aplikasi.

e
21 Mei 21 Mei
T Bahagia T Bahagia
\g/ 2100 (g 2100
7 Takut 7 Takut
CC CC

(b)

Gambar 4. 15 Warna Button Bulan dan Tahun, (a) Hasil pilihan warna, (b) Pilihan warna

c. Bentuk Button

Pada Gambar 4. 16(b), pengguna diberikan dua pilihan bentuk button, yaitu kotak dan
bulat. Desain button harus secara jelas menyampaikan fungsinya agar pengguna memahami
dengan mudah (Dusch et al., 2022). Berdasarkan hasil pengujian, mayoritas pengguna
memilih button berbentuk kotak. Sebanyak enam dari sepuluh calon pengguna menyatakan
preferensi mereka terhadap button bentuk kotak, dengan alasan bahwa bentuk ini lebih
familier dan memberikan kesan stabil yang meningkatkan kemudahan interaksi pengguna

(Imottesjo et al., 2020).



39

Menurut Anda Bentuk Button Mana Yang Sesuai? e
Multiple Choice

10
Silahkan pilih satu bentuk button yang sesuai untuk keseluruhan aplikasi. : Responses

_ e

(a)
& Kelompok Aktivitas & Kelompok Aktivitas
EH  seljpr EH  seljpr
ﬁ Belanja ﬁ Belanja
s Bekerja s Bekerja
ISI Liburan IS’ Liburan
£ Makan £ Makan
_:9.- Olahraga _:# Olahraga

Tambah Aktivitas Tambah Aktivitas
R ——— e —

(b)
Gambar 4. 16 Bentuk Button, (a) Hasil bentuk button, (b) Pilihan bentuk button

d. Jenis Font

Pada Gambar 4. 17(b), pengguna diberikan pilihan font Nunito dan Quicksand. Dua
pilihan font ini dipilih berdasarkan fungsinya yang mencerminkan makna keramahan dan
kenyamanan (Svaiko, 2023; Google Fonts, n.d.). Pemilihan font yang tepat penting untuk
menciptakan suasana yang mendukung pengalaman pengguna. Dengan font yang ramah
dan nyaman dapat membantu pengguna merasa lebih santai dan terhubung secara
emosional dengan aplikasi. Dari hasil pengujian diketahui jika mayoritas calon pengguna
memilih font Nunito yang sesuai untuk aplikasi. Hal ini dapat dilihat dari delapan dari

sepuluh calon pengguna berpendapat sama.

a Menurut Anda Font Mana Yang Lebih Jelas Saat Dibaca? - -
Multiple Choice : :
10
Silahkan pilih satu font yang lebih jelas dan terbaca yang sesuai dengan keseluruhan aplikasi. Responses

a _ 8 &
_ 2R

(a)




& Edit Aktivitas
EH  selapr
ﬁ Belanja
= Bekerja

ISI Liburan

Makan

:9- Olahraga

Tambah Baru
R
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& Edit Aktivitas
B seojor
ﬁ Belanja
s Bekerja

IS' Liburan

Makan

_:'é Olahraga

(b)

Gambar 4. 17 Jenis Font, (a) Hasil pilihan font, (b) Pilihan font

e. Warna Kotak

Pada Gambar 4. 18(b), pengguna diberikan pilithan warna kotak ungu dan oranye yang

terletak pada halaman riwayat. Dari hasil pengujian menunjukkan mayoritas calon

pengguna memilih warna oranye. Hal ini terlihat delapan dari sepuluh calon pengguna

memilih warna oranye.

e Menurut Anda Warna Kotak Riwayat Mood Mana Yang Sesuai?

Multiple Choice

Silahkan pilih salah satu warna kotak yang sesuai dengan aplikasi.

10

o
. Responses

_ e

Mei 2024 ¥

N

® ® ® ©F

Bahagia

21.00

Takut

17.00

Jijik

12.00

Marah

08.00

20 Mei

Sedih

02.00

" ®

(a)

Mei 2024 ¥

Bahagia
21.00

* Q ..
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(b)
Gambar 4. 18 Warna Kotak, (a) Hasil, (b) Pilihan warna kotak

f.  Jumlah Emoji Mood

Pada Gambar 4. 19(b), pengguna diberikan tiga pilithan jumlah emoji mood yang
dibutuhkan dalam aplikasi. Tiga pilihan tersebut adalah enam mood, tujuh mood, dan
sepuluh mood. Jumlah mood enam dan sepuluh ini berdasarkan pada pakar psikologi Ibu
Latifatul Laili., S.Psi., M.Psi., Psikolog. Sedangkan jumlah tujuh mood berdasarkan pada
Paul Ekman (dalam Ortony, 2022) yang berpendapat bahwa mood berjumlah enam dan
ditambah satu mood yang dimiliki oleh beberapa aplikasi serupa. Dari hasil pengujian
mayoritas calon pengguna memilih menggunakan sepuluh emoji mood. Hal ini dapat dilihat

enam dari sepuluh calon pengguna memiliki pendapat yang sama.

Menurut Anda Berapa Jumlah Emoji Mood Yang Dibutuhkan? =
Multiple Choice AT 10

Silahkan pilih salah satu berapa jumlah emoji mood yang dibutuhkan dalam aplikasi.

DOOO
]
)

(a)

Marah Jijik Takut Sedih Bahagia Netral

7 09000Q@Q0O VL

Terkejut Marah  Jijik Takut Sedih Bahagia Netral

0w @O00®

Bosan Malu Cemas Iri Marah

@@
=) 7

Jijik  Takut Sedih Bahagia Netral

(b)
Gambar 4. 19 Jumlah Emoji Mood, (a) Hasil emoji mood, (b) Pilihan emoji mood
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g. Warna Mood Emoji
Pada Gambar 4. 20, pengguna diberikan tiga pilihan warna emoji mood. Dari hasil
pengujian diketahui jika calon pengguna memilih warna emoji mood yang paling muda.

Hal ini terlihat empat dari sepuluh calon pengguna memiliki pendapat serupa.

Menurut Anda Yang Mana Warna Emoji Mood Yang Sesuai?

Multiple Choice eoce
e eoce ‘0
A e

Silahkan pilih salah satu warna emoji mood yang sesuai untuk aplikasi.

(a)
N N NN NEN®
- 00®@Q O
N X X X NEE®

(b)

Gambar 4. 20 Warna Emoji Mood, (a) Hasil pilihan warna, (b) Pilihan warna emoji

.

4.4 Hasil Prototype
a. Prototype Halaman Beranda

Pada Gambar 4. 21 ditampilkan prototype halaman Beranda, di mana pengguna
dapat melihat riwayat mood sesuai dengan bulan pada kalender saat ini. Pada halaman
ini, pengguna dapat mengubah tampilan bulan pada kalender sesuai kebutuhan dengan
menekan tombol bulan dan tahun yang terletak di atas kalender. Aplikasi mood
tracking ini menggunakan kucing sebagai karakter utama aplikasi, berdasarkan fakta
bahwa kucing sering dianggap sebagai hewan peliharaan yang mampu memberikan
kenyamanan dan keamanan (Hui Gan et al., 2020). Selain itu, kucing juga diyakini
dapat membantu meringankan kecemasan dan memberikan efek menenangkan bagi
pengguna (Mental Health Foundation, 2022). Dengan demikian, karakter kucing

diharapkan dapat memberikan pengalaman bagi pengguna seakan ada karakter yang
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diajak berinteraksi sehingga lebih menyenangkan dan tidak monoton dalam

penggunaan aplikasi mood tracking.

Mei 2024

Min Sen Sel Rab Kam Jum Sab

Gambar 4. 21 Prototype Halaman Beranda

b. Prototype Halaman Input

Pada Gambar 4. 22 ditampikan prototype halaman Input, di mana pengguna dapat
memilih salah satu dari enam opsi mood yang tersedia. Jumlah enam pilihan mood
yang tersedia ini berdasarkan pada pakar psikologi Ibu Latifatul Laili., S.Psi., M.Psi.,
Psikolog yang menyatakan bahwa mood terdiri dari lima macam yaitu: Marah, Jijik,
Takut, Sedih, dan Bahagia dan satu mood yaitu Netral ditambahkan berdasarkan
review pada Tabel 4. 2, beberapa aplikasi serupa mempunyai pilihan mood tersebut.
Selanjutnya pengguna dapat memilih aktivitas, mengisi jurnal, dan mengunggah foto
sesuai keinginan. Pengguna juga memiliki opsi untuk tidak mengisi bagian aktivitas,
jurnal, atau mengunggah foto. Setelah semua bagian selesai dipilih, pesan afirmasi
positif akan muncul sebagai respons berdasarkan pada mood apa yang telah dipilih
sebelumnya. Pesan ini tersedia berdasarkan pada hasil survei pada Tabel 4. 4,
pengguna menginginkan adanya pesan afirmasi positif dalam aplikasi mood tracking.
Pesan-pesan tersebut dirancang bahwa semua mood memiliki arti penting, baik positif
maupun negatif, yang berkaitan dengan kesejahteraan psikologis. Hal ini juga
berkaitan dengan penelitian yang menunjukkan bahwa penerimaan terhadap semua
jenis mood dapat membantu menurunkan tingkat kecemasan (Ford et al., 2018). Pesan

afirmasi positif ini dipilih dengan mengadaptasi konsep afirmasi dari ODU (2023),
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yang bertujuan untuk memberikan dukungan emosional dan membantu pengguna

dalam mengelola perasaan mereka secara positif.

“DO MORE OF
WHAT MAKES
YOU HAPPY”

“THE BEST IS
YET TO

COME”

Gambar 4. 22 Prototype Halaman Input

c. Prototype Halaman Riwayat dan Halaman Isi Mood

Pada Gambar 4. 23 ditampilkan prototype halaman Riwayat dan halaman Isi
Mood. Pada halaman Riwayat, pengguna dapat melihat ringkasan riwayat mood
berdasarkan bulan dan tahun saat ini. Pengguna juga dapat mengubah bulan riwayat
yang ditampilkan sesuai kebutuhan. Selain itu, pengguna dapat melihat riwayat mood
secara lebih detail melalui halaman Isi Mood dengan membuka salah satu riwayat.

Pada halaman ini, pengguna memiliki opsi untuk mengedit atau menghapus isi mood.
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Gambar 4. 23 Prototype Halaman Riwayat dan Halaman Isi Mood

d. Prototype Halaman Chart

Pada Gambar 4. 24 ditampilkan prototype halaman Chart, di mana pengguna dapat
melihat riwayat mood dalam bentuk chart. Halaman ini menyajikan chart mood dengan
durasi yang berbeda, yaitu: chart mood per hari dalam bentuk doughnut chart, chart
mood per pekan dalam bentuk bar chart, chart mood per tahun dalam bentuk pixel,
serta peringkat aktivitas yang dilihat berdasarkan dengan mood yang dipilih oleh
pengguna dalam satu bulan. Rangkuman riwayat mood dalam bentuk chart dirancang
untuk memvisualisasikan perubahan mood secara efektif, sehingga memudahkan
pengguna dalam memahami dan membandingkan data yang telah diinput (Schueller et
al., 2021). Pemilihan bentuk chart dilakukan berdasarkan hasil survei terhadap calon
pengguna pada Tabel 4. 4, yang memberikan wawasan mengenai preferensi terkait

jenis chart yang dianggap paling sesuai dan mudah dipahami.
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Gambar 4. 24 Prototype Halaman Chart

3

e. Prototype Halaman Pengaturan

Gambar 4. 25 menunjukkan prototype halaman Pengaturan. Pada halaman ini
tersedia tombol untuk membuat Pengingat, menambahkan Kunci PIN, mengelola
Kelompok Aktivitas, melakukan pencadangan, dan membagikan data. Fitur-fitur ini
dirancang berdasarkan hasil review pada Tabel 4. 2 dan hasil survei pada Tabel 4. 4.
Dari hasil review aplikasi, diketahui bahwa sebagian besar aplikasi memiliki fitur
seperti Pengingat, Kunci PIN, pencadangan data, dan opsi untuk membagikan data.
Sementara itu, hasil survei menunjukkan bahwa calon pengguna menginginkan fitur
yang memungkinkan mereka menambahkan berbagai macam aktivitas sesuai
kebutuhan. Kombinasi dari kedua sumber ini digunakan untuk merancang fitur pada

halaman Pengaturan yang sesuai dengan preferensi pengguna.
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Pengaturan

Pengingat
Kunci PIN
Kelompok Aktivitas

Pencadangan
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Bagikan Data
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Gambar 4. 25 Prototype Halaman Pengaturan

f. Prototype Halaman Pengingat

Gambar 4. 26 menampilkan prototype pada halaman Pengingat. Pada halaman ini,
pengguna dapat menambahkan pengingat baru dengan menekan tombol (+) lalu
mengatur waktu pengingat dan menambahkan teks tentang keterangan pengingat atau
menghapus pengingat yang sudah ada dengan cara menekan tombol ikon tempat

sampabh.

& Pengingat & Pengingat

A 09.00we ‘

I Saatnya Isi Mood, setiap hari =

Saatnya Isi Mood

Belum ada pengingat. Tambahkan

pengingat baru. 09.00 WIB

o o

Gambar 4. 26 Prototype Halaman Pengingat
g. Prototype Halaman Kunci PIN
Gambar 4. 27 menampilkan prototype halaman Kunci PIN, di mana pengguna
dapat menambahkan kunci PIN aplikasi dalam bentuk kombinasi 4 digit angka. Setelah
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konfirmasi kode PIN dilakukan, akan muncul konfirmasi sebagai tanda bahwa kunci
PIN berhasil ditambahkan. Kunci PIN bertujuan untuk meningkatkan keamanan data
pengguna saat menggunakan aplikasi. Fitur ini memberikan rasa aman dan menjaga
privasi pengguna dalam mencatat perasaan atau pengalaman pribadi. Dengan
demikian, pengguna dapat terhindar dari stigma yang mungkin diberikan oleh
masyarakat. Kunci PIN ini dibuat berdasarkan hasil review aplikasi pada Tabel 4. 2,
yang menunjukkan bahwa sebagian besar aplikasi memiliki fitur Kunci PIN. Selain
itu, hasil survei calon pengguna pada Tabel 4. 4 nomor 32 menunjukkan bahwa
pengguna menyukai fitur keamanan privasi dan menginginkan fitur ini tersedia dalam

aplikasi.

Masukkan kode PIN Konfirmasi kode PIN

Kunci PIN berhasil
ditambahkan.

Gambar 4. 27 Prototype Halaman Kunci PIN

h. Prototype Halaman Kelompok Aktivitas dan Halaman Tambah Aktivitas

Gambar 4. 28 menunjukkan prototype halaman Kelompok Aktivitas. Pada
halaman ini, pengguna dapat menambahkan aktivitas baru sesuai kebutuhan dengan
memilih ikon dari berbagai macam yang tersedia dan mengisi nama aktivitas. Pada

halaman ini juga, pengguna dapat mengedit atau menghapus sebuah aktivitas.
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Gambar 4. 28 Prototype Halaman Kelompok Aktivitas dan
Halaman Tambah Aktivitas

1. Prototype Halaman Pencadangan dan Halaman Bagikan Data

Gambar 4. 29 menunjukkan prototype halaman Pencadangan dan halaman
Bagikan Data. Pada halaman Pencadangan, ketika aplikasi telah berhasil tersambung
dengan Google Drive, halaman ini akan menampilkan waktu terakhir ketika
pencadangan dilakukan. Sementara itu, pada halaman Bagikan Data, pengguna dapat
membagikan data input mood dalam bentuk kalender dengan satu bulan yang disajikan
dalam format gambar. Fitur membagikan data berupa gambar kalender bulan ini
dirancang agar pengguna dapat membagikannya melalui platform media sosial seperti
Instagram, X (sebelumnya Twitter), maupun Gmail. Penambahan fitur ini didasarkan
pada hasil review aplikasi mood tracking pada Tabel 4. 2. Dengan fitur ini, pengguna
dapat lebih mudah berbagi dokumentasi mood mereka dengan teman, komunitas atau

profesional.
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Gambar 4. 29 Prototype Halaman Pencadangan dan Halaman Bagikan Data

4.5 Hasil Test

Setelah itu, dilakukan pengujian terhadap prototype aplikasi dengan menggunakan situs
web maze.co yang telah dibuat, yang di dalamnya terdapat proses pengujian mencakup
beberapa skenario tugas dan tujuan yang harus dicapai oleh calon pengguna. Hal yang akan
diobservasi pada setiap skenario adalah success rate, drop off, missclick rate, tahap yang
dilakukan oleh pengguna, dan heatmap. Berikut ini ditampilkan skenario tugas apa saja yang
perlu diselesaikan oleh calon pengguna dan apa tujuan yang dicapai:

a. Skenario Input Mood

Pada Gambar 4. 30, ditampilkan Skenario Input Mood yang harus diselesaikan oleh

calon pengguna dengan tujuan pengguna dapat berhasil mengisi input mood. Berdasarkan

hasil pengujian, diketahui bahwa seluruh calon pengguna berhasil menyelesaikan skenario

ini, dengan Success rate sebesar 100.0%. Rata-rata durasi waktu yang dibutuhkan untuk

menyelesaikan skenario adalah 45.8s. Namun pada skenario ini terdapat Missclick rate

yang relatif tinggi, yaitu sebesar 80.3%. Hal ini disebabkan oleh banyaknya calon

pengguna yang menggunakan smartphone dan banyak pengguna yang merasa penasaran

dengan aplikasi mood tracking selama pengujian, sehingga desain tampilan tidak

sepenuhnya terlihat dengan jelas.



51
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©
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2. Islkan Aktivitas dengan “Liburan
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< m Report introduction 2 Q2 Anda ingin melihat riw.. >

Gambar 4. 30 Hasil success rate, drop off, dan missclick rate dari Skenario Input Mood

Pada Gambar 4. 31, beberapa calon pengguna tampak merasa penasaran dengan

aplikasi, sehingga tahapan yang dilakukan selama pengujian menjadi lebih panjang untuk

mencapai tujuan. Seperti salah satu pengguna yang melalui tahapan Halaman Beranda ke

Halaman Input Mood kembali ke Halaman Beranda lalu ke Halaman Input Mood dan

sampai ke tujuan pada Halaman Pesan Input. Sementara itu, Gambar 4. 32 menunjukkan

Heatmap dari Skenario Input Mood. Heatmap ini menampilkan area-area yang diklik oleh

calon pengguna yang memberikan wawasan tentang perilaku calon pengguna pada saat

pengujian. Daerah yang paling sering diklik berada di tengah halaman, karena tombol

navigasi di bagian bawah tertutup oleh pertanyaan skenario.

5 Prototype Test / Report ) & 2 ocEdit
L]
@ Navigation overview
e av
Start Step 2 Step3 Step4 Step5
Halaman Beranda Halaman Input Mood
e o ===
[u..mm-.m.
PREVIOUS NEXTUP
¢ @ T R

Gambar 4. 31 Hasil Navigasi dari Skenario Input Mood
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Gambar 4. 32 Heatmap dari Skenario Input Mood

b. Skenario Edit Riwayat
Pada Gambar 4. 33, ditampilkan Skenario Edit Riwayat yang harus diselesaikan
oleh calon pengguna dengan tujuan dapat berhasil mengedit riwayat input mood.
Berdasarkan hasil pengujian, diketahui bahwa semua calon pengguna berhasil
menyelesaikan skenario ini, dengan Success rate sebesar 100.0%. Rata-rata durasi
waktu yang dibutuhkan untuk menyelesaikan skenario ada 37.3s. Missclick rate pada

skenario ini termasuk yang paling rendah di antara skenario lainnya, yaitu sebesar

0,
38.3%.
&5 Prototype Test / Report ) A o 2 Edit @
.
Q2: Anda ingin melihat riwayat mood yang sebelumnya. Temukan tombol
"Riwayat". 37.3s n
Selanjutnya Kiik riwayat mood yang telah diisi sebelumnya, dan lakukan Edit. Ubah Mood menjadi “Sedih’,
‘ ‘ lalu klik Ubah. Ketika halaman pesan muncul cukup klik X
Q - @
100.0% 0.0% 38.8%
g 286 rate Drop-off Misclick rate
Navigation overview
[w] |
Start Step 2 Step 3 Step 4 Step 5
[,‘Mm Sornde? I N Halaman Il mood 3 Halaman Edit Mood Walaman Posan input 3
n PREVIOUS x NEXTUP
< Q1: Anda ingin mencoba m. Q3: Anda ingin melihat inp. >

Gambar 4. 33 Hasil success rate, drop off, dan missclick rate dari Skenario Edit Riwayat

Pada Gambar 4. 34, terdapat beberapa pengguna tampak masih penasaran dengan aplikasi,

sehingga mereka menempuh tahapan yang cukup panjang untuk mencapai tujuan skenario.
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Seperti salah satu pengguna yang melalui tahapan pada Halaman Beranda 2 ke Halaman

Riwayat lalu ke Halaman Isi Mood 3 kembali ke Halaman Riwayat lalu ke

Halaman Isi Mood

3 ke Halaman Edit Mood ke Halaman Pesan Input 3 dan sampai ke tujuan di Halaman Riwayat

Baru. Gambar 4. 35 menyajikan Heatmap dari Skenario Edit Riwayat, yang menunjukkan

bagian-bagian mana saja yang telah diklik oleh pengguna dan memberikan wawasan mengenai

perilaku pengguna pada saat pengujian, dari heatmap tersebut dapat dilihat banyak pengguna

yang telah menemukan tombol Halaman Riwayat dengan benar.

&5 Prototype Test / Report & 2 oEdt
Navigation overview
(E @ Vissio

Start Step 2 Step 3 Step 4 Step5

et | [[eemanimimocas
[mm, iweyat2

b4 PREVIOUS NEXTUP
0 (g %

QI Anda ingin mencoba m Q3 Anda ingi

Gambar 4. 34 Hasil Navigasi dari Skenario Edit Riwayat

Mei 2024

Min Sen Sel Rab Kam Jum Sab

Gambar 4. 35 Heatmap dari Skenario Edit Riwayat

c. Skenario Ubah Bulan

- Cxmm

in melihat inp_..

Pada Gambar 4. 36, ditampilkan Skenario Ubah Bulan di mana pengguna harus

menyelesaikannya dengan tujuan berhasil mengubah bulan pada peringkat aktivitas
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menjadi bulan Juni. Berdasarkan hasil pengujian, seluruh calon pengguna dapat

menyelesaikan skenario ini, dengan rata-rata durasi waktu yang dibutuhkan adalah 48.2s.

Missclick rate pada skenario ini tercatat sebesar 62.4%.

&L Prototype Test / Report

Q3: Anda ingin melihat input mood sebelumnya yang ditampilkan dalam
bentuk chart. Temukan tombol "Chart".

Prototype Test - Screen-based

Pada halaman chart, scroll kebawah sampai menemukan chart Peringkat Aktivitas Mei 2024, lalu ubah bulan

menjadi Juni 2024.

— Q < g
‘ ‘ 100.0% 0.0% 62.4%
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‘n.\..m Boranda 3 ‘u.x.m Chart Overlayporinghat
x PREVIOUS
8 .

Q2: Anda ingin melihat riw.

Step 5

x NEXTUP
Q4: Anda ingin menambah

>

Gambar 4. 36 Hasil success rate, drop off, dan missclick rate dari Skenario Ubah Bulan

Pada Gambar 4. 37 terlihat bahwa beberapa calon pengguna masih mengeksplorasi

aplikasi, sehingga tahapan yang dilakukan untuk mencapai tujuan menjadi lebih panjang.

Calon pengguna merasa penasaran dengan halaman Chart, sehingga pengguna melakukan

eksplorasi terhadap halaman ini dan menyebabkan Missclick rate relatif tinggi. Gambar 4.

38 menyajikan Heatmap dari Skenario Ubah Bulan, yang menampilkan area-area yang

diklik oleh calon pengguna dan mengetahui perilaku pengguna selama pengujian, dari

heatmap tersebut dapat dilihat banyak pengguna bisa menemukan tombol ke Halaman

Chart dengan benar.
5> Prototype Test / Report

Navigation overview
L] |

Start Step 2 Step 3 Step 4

Halaman Ghart
im.wmm

Dooooooe

PREVIOUS
< Q2: Anda ingin melihat riw.

Step 5

Overtay peringkat

NEXTUP
2 >

Q4: Anda ingin menambah..
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Gambar 4. 37 Hasil Navigasi dari Skenario Ubah Bulan
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Gambar 4. 38 Heatmap dari Skenario Ubah Bulan

d. Skenario Buat Pengingat

Pada Gambar 4. 39, ditampilkan Skenario Buat Pengingat yang harus diselesaikan oleh
calon pengguna dengan tujuan pengguna berhasil membuat pengingat. Berdasarkan hasil
pengujian, diketahui bahwa terdapat 1 calon pengguna yang tidak berhasil menyelesaikan
skenario karena pengguna salah klik, sehingga berpindah ke halaman lain dan tidak dapat
kembeali, sehingga Success rate yang diperoleh adalah 90.9%. Rata-rata durasi waktu yang
dibutuhkan oleh calon pengguna untuk menyelesaikan skenario ini adalah 16.4s. Missclick

rate pada Skenario Buat Pengingat tergolong rendah, yaitu sebesar 41.1%

5> Prototype Test / Report S 2 ocEdit Pl share Report
°
Q4: Anda ingin menambahkan Pengingat untuk mengingatkan Anda
dalam mengisi mood. Temukan tombol "Pengaturan” dan coba membuat ) '6"43 N u
pengingat.
Prototype Test - Screen-based
Buatlah pengingat baru dengan jam 09.00.
b4 X @
90.9% 9.1% M1%
— Success rate Drop-off Misclick rate
x ‘
Navigation overview
e av
Start Step2 Step 3 Step 4 Step5
[m ~7 [M Pengatun [” ,,,,,,,,,, gingat2 [w.i.,,,mmq., m
PREVIOUS NEXTUP
< B Q3: Anda ingin melihat inp. Q5: Anda ingin menambah. >

Gambar 4. 39 Hasil success rate, drop off, dan missclick rate dari Skenario Buat Pengingat
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Pada Gambar 4. 40, diketahui bahwa calon pengguna telah terbiasa dengan aplikasi,
sehingga tahapan yang dilakukan saat pengujian skenario menjadi lebih singkat. Gambar
4. 41 menunjukkan Heatmap dari Skenario Buat Pengingat, yang menampilkan bagian-
bagian mana saja yang diklik oleh calon pengguna dan memberikan wawasan terkait
perilaku pengguna selama pengujian, dari heatmap dapat dilihat jika masih ada pengguna

yang salah dalam menemukan tombol ke Halaman Pengaturan.

2 Prototype Test / Report 2 2 2 Edit @

Navigation overview

Start Step2 Step3 Step4 Step5

Halaman Penginget2
imw Beranda [mm [e— [MW Povprtaen

X

0OD0ODO0OODBG

PREVIOUS x NEXTUP )
Q3: Anda ingin melihat inp. Q5: Anda ingin menambah.

< B

Gambar 4. 40 Hasil Navigasi dari Skenario Buat Pengingat

Mei 2024

Min Sen Sel Rab Kam Jum Sab

Gambar 4. 41 Heatmap dari Skenario Buat Pengingat

e. Skenario Tambah Kunci PIN
Pada Gambar 4. 42, ditampilkan Skenario Tambah Kunci PIN yang harus diselesaikan
oleh calon pengguna dengan tujuan pengguna berhasil menambahkan kunci PIN.

Berdasarkan hasil pengujian, seluruh calon pengguna berhasil menyelesaikan skenario ini,
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yang ditunjukkan oleh Success rate sebesar 100.0%. Rata-rata durasi waktu yang
dibutuhkan calon pengguna untuk menyelesaikan skenario ini adalah 27.1s. Missclick rate
pada Skenario Tambah Kunci PIN tercatat sebesar 73.5%. Hal ini disebabkan oleh ukuran

area tombol angka yang terlalu kecil, sehingga sulit untuk diklik.

&5 Prototype Test / Report S » Edit ! m
©
Q5: Anda ingin menambahkan pengunci aplikasi untuk menjaga privasi
Anda. Temukan tombol "Pengaturan" dan coba tambahkan kunci PIN. , _27"5_ . il
Prototype Test - Screen-based vg. duration Respon
1. Buatiah kunci PIN dengan kode 1234, Kilk centang
2. Konfirmasi kunci PIN, kiik centang
Q b
100.0% 0.0% 73.5%
§ t Drop-off Mis: k rat
Navigation overview
®] |
Start Step 2 Step 3 Step 4 Step 5
PREVIOUS NEXTUP
< & Q4: Anda ingin menambah 2 Q6: Anda ingin menambah. >

Gambar 4. 42 Hasil success rate, drop off, dan missclick rate dari Skenario Tambah Kunci
PIN

Pada Gambar 4. 43, ditampikan tahapan yang dilakukan pengguna saat melakukan
pengujian Skenario Tambah Kunci PIN. Masih terdapat beberapa calon pengguna yang
mencoba mengeksplorasi aplikasi, sehingga tahapan menjadi lebih panjang untuk
mencapai tujuan. Gambar 4. 44 menyajikan Heatmap dari Skenario Tambah Kunci PIN,
yang menunjukkan area-area mana saja yang diklik oleh calon pengguna dan mengetahui
area mana yang menarik pengguna selama pengujian, dari heatmap tersebut dapat dilihat
jika sebagian besar pengguna dapat menemukan tombol ke Halaman Pengaturan dengan

mudabh.
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Gambar 4. 43 Hasil Navigasi dari Skenario Tambah Kunci PIN

Mei 2024

Min Sen Sel Rab Kam Jum Sab

Gambar 4. 44 Heatmap dari Skenario Tambah Kunci PIN

f. Skenario Tambah Aktivitas

Pada Gambar 4. 45, ditampilkan Skenario Tambah Aktivitas yang harus diselesaikan
oleh calon pengguna dengan tujuan pengguna berhasil menambahkan aktivitas baru.
Berdasarkan hasil pengujian, seluruh calon pengguna berhasil menyelesaikan skenario ini,
yang ditunjukkan oleh Success rate sebesar 100.0%. Rata-rata durasi waktu yang
dibutuhkan untuk menyelesaikan skenario ini adalah 42.6s. Missclick rate pada Skenario

Tambah Aktivitas tercatat sebesar 62.6%.
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Gambar 4. 45 Hasil success rate, drop off, dan missclick rate dari Skenario Tambah Aktivitas

Pada Gambar 4. 46, ditampilkan tahapan-tahapan yang dilakukan oleh pengguna untuk
menyelesaikan skenario ini. Gambar 4. 47 Heatmap, menyajikan area-area mana saja yang
diklik oleh calon pengguna selama pengujian dilakukan. Dengan heatmap dapat
mengidentifikasi tombol mana yang paling sering menerima klik, dari heatmap tersebut
dapat dilihat jika sebagian besar pengguna dapat dengan mudah menemukan tombol ke

Halaman Pengaturan.
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Gambar 4. 46 Hasil Navigasi dari Skenario Tambah Aktivitas

Mei 2024

Min Sen Sel Rab Kam Jum Sab

Gambar 4. 47 Heatmap dari Skenario Tambah Aktivitas

g. Skenario Ubah Bulan Kalender

Pada Gambar 4. 48, ditampilkan Skenario Ubah Bulan Kalender yang harus
diselesaikan oleh pengguna dengan tujuan berhasil mengubah bulan kalender ke bulan Juni.
Berdasarkan hasil pengujian, seluruh calon pengguna berhasil menyelesaikan skenario ini
dengan rata-rata durasi waktu yang termasuk kecil dibandingkan dengan skenario lain yaitu
19.6s. Missclick rate pada Skenario Ubah Bulan Kalender tergolong yang paling tinggi,
yaitu sebesar 81.1% Hal ini disebabkan oleh ukuran tombol untuk mengganti bulan yang

terlalu kecil, sehingga sulit untuk diklik.
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Gambar 4. 48 Hasil success rate, drop off, dan missclick rate dari Skenario Ubah Bulan
Kalender

Pada Gambar 4. 49, ditampilkan tahapan-tahapan yang dilakukan oleh calon pengguna
dalam menyelesaikan skenario. Diketahui bahwa tahapan yang dilakukan oleh pengguna
lebih singkat dibandingkan skenario lainnya. Gambar 4. 50 menyajikan Heatmap dari
Skenario Ubah Bulan Kalender, yang memperlihatkan area-area mana saja yang diklik oleh
calon pengguna dan mengetahui perilaku pengguna selama pengujian, dari heatmap
tersebut dapat dilihat bahwa pengguna dapat menemukan tombol Ubah Bulan Kalender
dengan mudah namun area tombol yang dapat diklik terlalu kecil sehingga perlu perubahan

dengan mengubah ukuran tombol menjadi lebih besar.

¢ Prototype Test / Report D & 2 oEd ® m
o
@ Navigation overview
@ success (@ Mission unt
Start Step 2 Step 3 Step4 Step5
Halaman Beranda 5 Overtay bulon kalender
< Q6: Anda ingin menamba..

Gambar 4. 49 Hasil Navigasi dari Skenario Ubah Bulan Kalender
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Gambar 4. 50 Heatmap dari Skenario Ubah Bulan Kalender
Setelah melakukan prototype testing, calon pengguna diminta untuk memberikan pendapat
melalui form yang telah disediakan. Form ini berisi pertanyaan-pertanyaan yang berkaitan
dengan alur penggunaan aplikasi dan tampilan aplikasi. Pertanyaan-pertanyaan tersebut beserta

hasil jawabannya disajikan pada Tabel 4. 8.

Tabel 4. 8 Pertanyaan dan Hasil Form Prototype Testing

No Pertanyaan Hasil Jawaban

Menurut Anda, alur aplikasi mana yang
1 |membuat Anda bingung atau sulit untuk
dilakukan?

1. Tombol bulan dan tahun kalender sulit diklik
2. Tidak ada petunjuk penggunaan aplikasi

1. Warna jingga kotak

2. Bingung dengan tombol centang, karena sudah
terbiasa dengan oke dan simpan, apakah centang akan
berubah warna hijau secara otomatis setelah mengisi
Menurut Anda, desain tampilan aplikasi |3. Kombinasi warna pada tombol di bawah

2 mana yang kurang menarik? 4. Scroll pada bagian bulan dan tahun kurang smooth
5. Tampilan mengubah bulan
6. Warna abu bisa dianggap netralisasi tetapi terkesan
monoton dan tidak hidup
7. Bosan jika aplikasi terlalu sederhana
Menurut Anda, saran apa yang dapat 1. Tombol .tanggal sulit diklik —
o 2. Instruksi sebelum menggunakan aplikasi dan
diberikan untuk alur penggunaan . .
3 N NPT menyediakan opsi kelp atau fag
aplikasi menjadi lebih mudah 3. Hal 1k
digunakan? . Halaman petunjuk penggunaan
) 4. Shortcut fitur tertentu
1. Ditambahin animasi yang bisa bergerak
Menurut Anda, saran apa yang dapat 2. Mengganti warna tampilan
4 |diberikan untuk desain tampilan aplikasi |3. Tampilan yang lebih warna warni dan memiliki
menjadi lebih baik? berbagai macam emosi

4. Warna yang lebih cerah
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5. Warna yang bervariasi

6. Tombol PIN sulit ditekan

7. Bisa ganti warna

8. Penggunaan warna lebih kontras

Berdasarkan hasil dari form prototype testing, desain tampilan aplikasi mood tracking
diperbaiki sesuai dengan harapan pengguna yang tertera dalam form. Hal-hal yang perlu
diperbaiki meliputi: kombinasi warna yang digunakan pada aplikasi kurang, beberapa tombol
sulit untuk diklik, fitur scroll yang kurang smooth, tidak adanya petunjuk penggunaan aplikasi.
Hasil ini disesuaikan dengan temuan dari pengujian prototype yang dilakukan sebelumnya.
Dengan demikian, rancangan desain aplikasi mood tracking disusun untuk memenuhi harapan
pengguna secara optimal. Berikut adalah hasil dari rancangan desain aplikasi mood tracking

setelah dilakukan perbaikans:

1. Hasil Perbaikan dari Tabel 4. 8 Nomor 1
a. Tombol bulan dan tahun kalender sulit diklik

Tampilan button pada bulan kalender mengalami perubahan dengan menambahkan
garis tepi pada area yang dapat diklik oleh pengguna. Perubahan ini bertujuan untuk
mempermudah pengguna menemukan button saat ingin mengubah bulan pada kalender.

Seperti yang ditunjukkan pada Gambar 4. 51.
Mei 2024 Mei 2024

Min  Sen Sel Rab Kam Jum Sab Min  Sen Sel Rab Kam Jum Sab

1 2 3 4 1 2z 3 4
6 (2 ) (@
7 8 9 10 mn 5 7 8 9 10 1

Simpan

qello,

% Januari 2019

(a) (b)

Gambar 4. 51 Button bulan kalender, (a) Sebelum, (b) Sesudah
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b. Tidak ada petunjuk penggunaan aplikasi
Berdasarkan hasil pengujian menunjukkan bahwa pengguna mengalami kesulitan
saat menggunakan aplikasi, sehingga diperlukan petunjuk penggunaan aplikasi mood
tracking. Oleh karena itu, instruksi tentang cara menggunakan aplikasi ditambahkan,

seperti yang ditunjukkan pada Gambar 4. 52.

Mei 2024 Mei 2024 Mei 2024 Mei 2024 Mei 2024

m  Sab Min  Sen Sel Rab Kam Jum Sab Min  Sen Sel Rab Kam Jum Sab Min  Sen Sel Rab Kam Jum Sab Min  Sen Sel Rab Kam Jum Sab
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bulan dan tahun kalender.

4 12 3 4 12 3 4 12 3 4 12 3 s
— © ©
s 6 7 8 9 10 1 s 6 7 8 9 10 u s 6 7 8 9 10 1 s 6 7 8 9 10 n s 6 7 8 9 10 u
{ X L & (=) & 2] © o
213 14 15 16 17 1. 2 13 1 15 16 17 18 2 13 14 15 16 17 18 2 13 14 15 16 17 18
D @ @ QD @A O D @& O =X 1=
@0 X XS @O @O
18 20 a2 23 4 5 1 2 a 2 23 2 1 2 2 2 23 2 1 2 2 2 23 24
% 27 2 22 30 31 % 27 2 22 30 31 % 2 2 22 30 31 % 2 2w 2 30 a1 L YNER
sesuai kebutuhan, mulai dari
0 Pengingat, Kunci PIN, Kelompok
R os Anda dapat melihat riwayat Anda dapat mengisi input Anda dapat melihat riwayat Aktivitas, Pencadangan dan

mood sebelumnya. mood. mood dalam bentuk chart.

Bagikan Data.

Selesai >>

Lnajut >> Lanjut >> Lanjut >>

Gambar 4. 52 Petunjuk Penggunaan Aplikasi

2. Hasil Perbaikan dari Tabel 4. 8 Nomor 2
a. Warna jingga kotak
Dari hasil pengujian pada 4.3.4 A/B Testing, diketahui bahwa calon pengguna
cenderung memilih warna oranye untuk kotak, seperti yang ditunjukkan pada Gambar
4. 53(a). Namun, berdasarkan masukan yang tertera pada form pengguna, warna oranye
dianggap kurang sesuai. Oleh karena itu, warna oranye diubah menjadi warna biru yang
melambangkan ketenangan dan tidak terlalu kontras dengan warna yang lain, seperti

yang ditunjukkan pada Gambar 4. 53(b).
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\  Sedih Bahagia

Bahagia

(a) (b)
Gambar 4. 53 Warna kotak pada halaman riwayat, (a) Sebelum, (b) Sesudah

. Bingung dengan centang, apakah centang akan berubah warna hijau secara otomatis
setelah mengisi

Dari hasil pengujian, diketahui bahwa pengguna merasa bingung dengan tombol
centang yang digunakan pada halaman konfirmasi kode PIN. Untuk itu, tampilan
centang diperbaiki menjadi ketika pengguna telah selesai mengisi kode PIN, tombol
centang akan berubah warna menjadi warna hijau, seperti pada Gambar 4. 54(b).

(]

Konfirmasi kode PIN Konfirmasi kode PIN

(a) (b)

Gambar 4. 54 Halaman konfirmasi kode PIN, (a) Sebelum, (b) Sesudah
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Kombinasi warna pada tombol bawah

Berdasarkan hasil pengujian, kombinasi warna pada button dinilai kurang sesuai,
sehingga perlu dilakukan perbaikan. Kombinasi warna diubah dari oranye menjadi biru
muda agar selaras dengan warna utama aplikasi, seperti yang ditunjukkan pada Gambar

4. 55.

(a) (b)
Gambar 4. 55 Kombinasi warna button, (a) Sebelum, (b) Sesudah

Scroll pada tampilan bulan dan tahun kurang smooth

Pada tampilan pemilihan bulan sebelumnya, pengguna mengalami kesulitan saat
melakukan scrolling. Oleh karena itu, tampilan bulan diperbaiki dengan mengubahnya
menjadi seperti yang ditunjukkan pada Gambar 4. 56(b). Perubahan ini bertujuan untuk

membuat scrolling lebih mudah dan lebih lancar.

Simpan

Judul 1 Januari 2019

(a) (b)
Gambar 4. 56 Tampilan ubah bulan, (a) Sebelum, (b) Sesudah

Warna abu biasa dianggap netralisasi tetapi terkesan monoton dan tidak hidup

Pada Gambar 4. 57(a) menunjukkan warna background sebelum dilakukan
perbaikan, yaitu abu-abu kebiruan. Warna ini dinilai kurang sesuai, sehingga dilakukan
perubahan menjadi warna biru muda, seperti warna yang ditunjukkan pada Gambar 4.

57(b).
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Mei 2024 Mei 2024

Min  Sen Sel Rab Kam Jum Sab Min  Sen Sel Rab Kam Jum Sab

(a) (b)
Gambar 4. 57 Warna background, (a) Sebelum, (b) Sesudah

3. Hasil Perbaikan dari Pengujian A/B Testing
a. Warna Button Bulan
Hasil dari pengujian pada 4.3.4 A/B Testing menunjukkan bahwa warna biru,
seperti yang ditunjukkan pada Gambar 4. 58(b), adalah warna button bulan yang sesuai

untuk aplikasi mood tracking.

(a) (b)

Gambar 4. 58 Warna button bulan, (a) Sebelum, (b) Sesudah

b. Jumlah dan Warna Emoji
Berdasarkan hasil pengujian pada 4.3.4 A/B Testing, jumlah emoji mood yang
dipilih adalah sepuluh. Pilihan emoji yang beragam ini bertujuan untuk membantu
pengguna memilih mood yang sesuai dengan kebutuhan. Warna emoji mood juga
diperbaiki menjadi warna yang lebih lembut dan mudah dikenali dibandingkan dengan

warna yang sebelumnya. Perbedaan ini dapat dilihat pada Gambar 4. 59.
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Gambar 4. 59 Jumlah dan warna emoji, (a) Sebelum, (b) Sesudah

4. Hasil Perbaikan dari Test Skenario Buat Kunci PIN
a. Button PIN
Berdasarkan hasil pengujian pada 4.5 Hasil Test, menunjukkan bahwa pengguna
mengalami kesulitan saat mencoba menekan kode PIN. Hal ini disebabkan oleh area
tombol yang dapat ditekan terlalu kecil. Oleh karena itu, untuk memudahkan pengguna
saat menekan tombol kode PIN, area tombol yang dapat ditekan diperbesar, seperti

yang ditunjukkan pada Gambar 4. 60(b).

Masukkan kode PIN Masukkan kode PIN
[A 7 3 1 2 3
4 5 6

4 5 6 l
7 8 9

7 8 9
0
0
(a) (b)

Gambar 4. 60 Ukuran area button PIN, (a) Sebelum, (b) Sesudah

5. Hasil survei yang tidak diperbaiki dari Tabel 4. 8 nomor 3 dan 4
a. Shortcut fitur tertentu
Fitur shortcut tidak ditambahkan karena dapat menimbulkan kompleksitas apabila

terlalu banyak shortcut tersedia. Hal ini berpotensi membuat aplikasi sulit digunakan,
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mengingat banyaknya pilihan shorfcut dapat mengurangi kesederhanaan yang disukai
pengguna dan mengganggu pengalaman pengguna dalam mengoperasikan aplikasi.
b. Menambahkan animasi bergerak
Fitur animasi bergerak tidak ditambahkan pada tahap pengembangan saat ini. Namun,
fitur ini dapat dipertimbangkan sebagai usulan untuk pengembangan aplikasi di masa
mendatang, untuk meningkatkan daya tarik visual dan pengalaman pengguna.
c. Tampilan yang lebih berwarna warni dan memiliki berbagai macam emosi
Fitur ini tidak ditambahkan untuk tahap pengembangan saat ini, namun fitur ini dapat
dijadikan pertimbangan untuk pengembangan rancangan desain aplikasi pada masa depan
untuk menarik pengguna menggunakan aplikasi dengan tampilan yang lebih berwarna dan
menambahkan emosi yang beragam agar pengguna lebih leluasa memilih emosi yang
diinginkan.
d. Warna yang lebih cerah
Pemilihan warna yang lebih cerah tidak dilakukan pada tahap pengembangan saat ini,
namun dapat dipertimbangkan untuk pengembangan rancangan desain aplikasi pada masa
mendatang. Hal ini dapat dilakukan dengan menambahkan fitur yang dapat mengganti
tampilan warna aplikasi sesuai yang diinginkan pengguna.
e. Warna yang bervariasi
Penggunaan warna yang bervariasi tidak dilakukan pada tahap pengembangan saat ini,
namun dipertimbangkan untuk ditambahkan pada tahap pengembangan selanjutnya.
Dengan menambahkan fitur yang dapat mengubah tampilan aplikasi sesuai warna yang
diinginkan, pengguna dapat memilih variasi warna dengan bebas.
f. Bisa ganti warna
Fitur yang dapat mengganti warna tampilan tidak ada pada tahap pengembangan saat
ini. Namun, fitur ini dapat ditambahkan pada pengembangan pada masa mendatang untuk
menarik perhatian pengguna dengan menawarkan tampilan aplikasi dengan berbagai
macam warna yang dapat diubah.
g. Penggunaan warna lebih kontras
Penggunaan warna yang lebih kontras tidak dilakukan pada tahap pengembangan saat
ini, namun dapat dilakukan pada masa mendatang dengan penambahan fitur yang dapat
mengubah tampilan warna aplikasi sesuai dengan preferensi masing-masing pengguna.

Berikut adalah seluruh rancangan desain aplikasi yang telah dilakukan perbaikan.
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Gambar 4. 61 Rancangan Desain Aplikasi 1
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4.5.1 Hasil Skor Test
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Pada tahap ini, sebelum calon pengguna diminta untuk menjawab kuesioner, calon

pengguna mencoba kembali menggunakan aplikasi dengan desain aplikasi yang telah

diperbaiki, setelah itu pengguna mengisi kuesioner dengan 15 pertanyaan yang disediakan pada

Tabel 3. 2 dengan memberikan penilaian dari 1 hingga 5. Pertanyaan-pertanyaan terebut

dirancang untuk mengukur pengalaman dan kesan mereka terhadap aplikasi mood tracking.

Kuesioner ini diikuti oleh sembilan calon pengguna yang sebelumnya telah berpartisipasi pada

Tabel 4. 3. Hasil ini akan digunakan untuk mengetahui kualitas desain aplikasi mood tracking.

1 = Sangat Tidak Setuju
2 = Tidak Setuju



3 = Ragu-ragu

4 = Setuju

5 = Sangat Setuju

Tabel 4. 9 Hasil Kuesioner Penilaian
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Pengguna|Q1|Q2|Q3[Q4|Q5|Q6/Q7|Q8]Q9|Q10[{Q11|Q12|Q13|Q14|Q15
Pl |4|2]4|1|5|1]|5]1|4|2]|4|1]|5]|2]S5
P2 |3|2|5|1|4|2]4|3|4|2]4|1|5]|1]5
P3 |4f2|5|2|5 151|415 |1]|4]1]5
P4 |4|2]4|2|4|2|4]a|la|2|4]|1]|4]|2]4
Ps |s|1|s|t1|s|t1]s5]|1|4l1]|5|1]|5]|1]5
P6 |s5|1|s5|1|s5|t1]s5]|1|4l1]|5|1]|5]|1]5
P7 |5|5|5|2|5]1]|5]1]|4]2|5]|1]|5]|1]5
P8 |5|1|5|1]3|3|4]|4|5|3|5]5]|5]|1]3
PO |4 (343434243 |4|3|4]|2]4

Berdasarkan hasil kuesioner yang telah dilakukan, langkah selanjutnya adalah melakukan

perhitungan sebagai berikut: untuk pertanyaan positif, skor dikurangi dengan cara mengurangi

1 dari jawaban pengguna (n-1). Sementara itu, untuk pertanyaan negatif, skor dihitung dengan

cara mengurangi jawaban pengguna dari angka 5 (5-n). Setelah itu, seluruh skor dari setiap

pengguna akan dijumlahkan, kemudian hasilnya dibagi 6 dan dikalikan 10. Perhitungan ini

dilakukan untuk mendapatkan skor akhir yang mendekati 100, mengingat jumlah pertanyaan

kuesioner adalah 15.

Tabel 4. 10 Hasil Penjumlahan Kuesioner

Pengguna|Q1[Q2[Q3[Q4|Q5/Q6[Q7[Q8[Q9[Q10{Q11|Q12[Q13|Q14|Q15|Jumlah (J“mlla(})l/@"
Pl |3|3|3|4|al4|ala|3|3|3|a]|4a|3]|4] 53 88,33
P2 |2|3|a|4a|3|3|3|2|3|3|3|4|4a]|4a|a]| 49 81,67
P3 |3|3|4|3|4|al|4a|a|3]|4a|a|a|3]|4a]|4a]| 55 91,67
P4 | 3|3[3|3|3|3|3]|1|3[3|3]|4]|3]|3]|3]| 44 73,33
PS |4|4|a|ala|al|ala|3|a|a|a]a]4a]|a]| 5 98,33
P6 |4|4|a|ala|al|ala|3|a|a|a]a]a]|a]| 5 98,33
P7 |4|0|4|3|4|a|4a|a|3|3|a|a|a]|4a]|a]| 53 88,33
P8 |4|4alalal2|2|3|1|4a]2|a|0|4a]|4a]|2]| 44 73,33
PO |3|2(3|2(3]2|3|3|3|2|3]|2]|3]|3]|3] 40 66,67
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Total ‘ 759,99 ‘

Hasil dari total penjumlahan skor yang telah diperoleh dari seluruh jawaban kuesioner akan
dibagi dengan jumlah keseluruhan calon pengguna yang berpartisipasi dalam mengisi
kuesioner tersebut. Dengan langkah ini, akan didapatkan hasil akhir berupa nilai rata-rata skor
SUS.

XX (4.10)

r===
n

X = Skor rata-rata
Y x = Total skor SUS

n = Jumlah calon pengguna

Total skor SUS
Skor rata-rata = (4.11)
Jumlah calon pengguna

Skor rata-rata = (4.12)

Skor rata-rata = 84,44

No Acceptadie Marpnal Acceprable
Acceptabiity | LOW I
Ranges [
Gende [ [} o | ¢ I o T A
Scale
WORST BEST
Adjective waGNMLE  POOR GOOO  LCRLLENT WAAGINAGLE
Nating
||1|1|1]l|1|1|||||1|
Q 10 20 an 50 L 70 Ho 100

Gambar 4. 64 Contoh Penilaian Skor SUS (Astari & Putra, 2021)

Dari hasil perhitungan skor SUS tersebut, diketahui bahwa rancangan desain aplikasi mood
tracking berhasil mencapai skor di atas rata-rata standar, yaitu 68 (Sharfina & Santoso, 2016).
Skor yang diperoleh untuk rancangan desain aplikasi ini adalah 84,44, yang termasuk dalam

kategori Excellent dengan Grade Scale B. Hasil pengujian ini menunjukkan bahwa rancangan
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desain aplikasi telah berhasil memenuhi kebutuhan serta harapan yang diinginkan oleh calon
pengguna, sekaligus membuktikan bahwa desain tersebut mampu memberikan pengalaman

pengguna yang optimal.
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BABYV
KESIMPULAN DAN SARAN

5.1 Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan mengenai perancangan desain UI/UX untuk

aplikasi mood tracking dengan menggunakan metode Design Thinking, dapat disimpulkan

bahwa:

1.

Dengan menggunakan metode Design Thinking, pengguna dapat lebih mudah dalam
melacak mood sehari-hari. Hal ini terbukti dari hasil pengujian rancangan desain
aplikasi yang memperoleh skor 84,44 yang berada di atas rata-rata standar 68. Skor
tersebut termasuk dalam kategori Excellent dengan Grade Scale B (Sharfina & Santoso,

2016).

. Rancangan desain UI/UX aplikasi yang dikembangkan telah sesuai dengan kebutuhan

dan harapan calon pengguna. Dari segi Ul, desain memenuhi preferensi dengan
penggunaan warna pastel, tombol yang intuitif, dan font yang jelas terbaca. Sementara
dari segi UX, aplikasi dirancang agar proses pengisian mood tetap sederhana, tanpa
terlalu banyak informasi yang harus diisi, sehingga memudahkan pengguna dalam

mencata mood mereka.

5.2 Saran

Dalam perancangan desain UI/UX aplikasi mood tracking, terdapat beberapa saran untuk

pengembangan desain ke depannya, yaitu:

1.

Pilihan pengaturan warna tampilan, warna tampilan dapat diubah sesuai dengan
preferensi masing-masing pengguna. Dengan menyesuaikan warna tampilan, aplikasi
akan terasa lebih personal dan tidak monoton.

Penambahan animasi interaktif, animasi yang bergerak di dalam aplikasi mood tracking
menjadi daya tarik tambahan, sehingga ketertarikan pengguna untuk menggunakan

aplikasi mood tracking.

. Penambahan karakter interaktif, karakter aplikasi dapat memberikan sambutan selamat

datang atau menanyakan kabar pada pengguna. Hal ini dapat membuat pengguna

merasa lebih nyaman dan familier saat menggunakan aplikasi mood tracking.
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sukai

9responses

Moodie bagus

Viama cerah bisa bervariasi asal saling melengkapi seperti pelangi (tidak bertabrakan); font yang
tidak terialu tegas dan smooth; design character kaya mood chonk :0 ; tombol bisa kaya Moodie;
Home page diharapkan borderless sin )

Tampilan yang cenderung minimalis menjadi kesukaan saya. Ditambah lagi jika desain aplikasi
berbentuk seperti kepunyaan dari Daylio Journal akan sangat membantu pengguna dalam
mengkategorisasi kegiatan dan sejenisnya menjadi lebih mudah dipahami. Penggunaan simbol dan
gambar kita untuk mengenali ap: menjadi

Yang memiliki warna yang tidak terlalu mencolok, font yang nyaman dibaca, serta desain karakter dan
tombol yang tidak terlinat terlalu kekanak-kanakan.

warna yang sesuai dengan moodnya. misal warna kuning untuk menunjukkan mood bahagia, biru
untuk menunjukkan mood sedih, atau warna sesuai tema aplikasi.

a Kuisioner Aplikasi Mood Trac  Allchanges sedmove @ © B> )

Questicns  Responses @ Settings

Tampilan (warna, font, desain karakter, tombol, dil) Mood Tracking seperti apa yang anda tidak
sukai.

9responses

selain seperti yang saya sebutkan diatas -) (malas untuk mengetik)

Tampilan yang tidak ikan panduan sebelum memulai aplikasi
tersebut. Moodie hanya mencatat feeling kita hari ini dan fitur journalling tanpa adanya fitur fitur lain
Seperti history mood , maupun seperti “achievement progress" untuk memotivasi pemgguna yang
mungkin baru pertama kali memulai journalling,

Dengan warma mencolok font yang sulit dibaca, desain karakter yang terialu kekanak kanakan, dan
tombol yang membingungkan.

tampilan mood tracking yang tidak saya sukai adalah yang tidak memiliki banyak pilihan emosi serta
desain karakter yang biasa saja dan tidak ada pilihan berbagai aktivitasnya. karena membuat saya
bingung untuk mengisi keseharian saya seperti apa.

Font terlalu 3 susah dimengerti
warna netral (hitam/putin), font yang basic, karakter yang biasa aja

‘warna vana terlalu mencolok denaan font vana tidak dabat terbaca dencan ielas

Menurut saya, pilihan untuk mood sebaiknya, menggunakan .. IO Copychart
9 responses

® Emsii
® Sk
® vims

a Kuisioner AplikasiMood Trac  Alchangessvedmove @ © B> y

Questicns  Responses @ Settings

Menurut saya, pilihan untuk mood sebaiknya. IO Copy chart

Iresponses

@ Merggunakan § emcjiyang
diseciskan aplikssi con ik cepat
diubah mavpen diambeh.

® Verggunakan § emoji den pengoura
dapat menguten emoj yarg
ditampikan.

® Verggurakan emei cengan jumlsh
ek lesbatas can penpguns dept
meramEeNmEngUE EMOj yarg ¢,

® Tiek punya prefecensi

Menurut saya, pilihan untuk feeling/emotion sebaiknya, menggunakan .. 1O copychart

9responses

@ Emcicon
@ Teks

Menurut saya, pilihan untuk feeling/emotion sebaiknya. IO Copychart
Sresponses

@ Verggunakan 7 feeirgemoticn yang
diseiskan dan tieh capet diubeh
aunpun dissmbh

@ Verggunaken 7 feeingemotion can
pengguns dept mergubsh fesing




a Kuisioner AplikasiMood Trac  Alchangessvedmove @ O B>

Questicns  Responses @ Settings

Menurut saya, input mood dan input feeling/emotion seharusnya dibedakan [0 Copy chart
karena mood dan feeling/emotion berbeda maknanya.

9responses

a

2

'

0(0%)
0
' 2 3 4 s

Pilih salah satu yang paling sesuai dengan preferensimu |10 Copychart
aresponses

@ Tk perk ingut mace, cukup it
feeligiemeton s

@ Tk perk it feelgemeton,
hanya pery input meoc ssje

® Pertu it feeingiemotion dan input
macd, karens kedue infarmasi
tersetu penting den berbeds

a Kuisioner AplikasiMood Trac  Alchangessvedmove @ © B>

Questicns  Responses @ Settings

Saya menyukai fitur menampilkan ringkasan mood dalam bentuk chart 1O Copy chart
pada aplikasi berikut.

- ommz W

5
N
2
o
Deyko Joumal Mooe Crerk Moacie
Menurut saya, fitur menampilkan ringkasan mood dalam bentuk |10 Copychart
chart harus ada pada aplikasi jenis Mood Tracking.
9responses
N 4 (44.4%)
3 3(333%)
2
'
0(0%) 0 (o)
[ —
1 2 a 4 s

E Kuisioner Aplikasi Mood Trac  Alcharges savednorve @ O B
Questicns  Responses @ Settings

Menurut saya, agar dapat memberikan rangkuman mood dalam satu hari, 1O copychart
grafik Mood Chart sebaiknya:

respenses

Dapat memvisualisasikan perubahan
mocd perjem-nya calam 1 her der.

@ Dapat memvisualisasikan perubahan
motd perjem-nya calam 1 b der.

® Dapat memvisualisasikan kormparasi
persantase mood dalam 1 had cer

@ Ticek perlu divisualisasiken
rarghumn meos dalam sal

Menurut saya, agar dapat memberikan rangkuman mood dalam satu 10 Copychart
minggu, grafik Mood Chart sebaiknya:

responses

@ Dpat memvisualisasikan pervbahan
mood perharinya dalem 1 minggu.
@ Dapat memvisualisasikan penubahan
mocd perharinya dalem 1 minggu.
® Dapat memvisualisasikan kormparasi
persentase mood dalam 1 mirggu ¢
@ Dapat meemvisuslisasikan komparasi
persantase mood dalam 1 minggu o
@ Tick perlu divisualisasiken
rarghumin mzod dlem salt rirggs

Menurut saya, agar dapat memberikan rangkuman mood dalam satubulan, [0 Copy chart
grafik Mood Chart sebaiknya:

responses



a Kuisioner Aplikasi Mood Trac  Allchanges smved o~ @ © B>
Questions  Responses (@ Settings
Menurut saya, agar dapat memberikan rangkuman mood dalam satubulan, |0 Copy chart

grafik Mood Chart sebaiknya:

9 responses

@ Dapat memisualisasinan perubahin
maod perharknys dalern 1 bulen &

@ Dapat memmvisuaisasivan perbahin
raod perharhnya dale 1 bulan &

© Depat memisualisasikan komparasi
persentase moed dalam 1 buen de...

@ Dapat memmvisuaisasivan penubah.
® Ticsk perly chvsuslissiken ranghu

Menurut saya, agar dapat memberikan rangkuman mood dalam satu tahun, [0 Copy chart
grafik Mood Chart sebaiknya:

9 responses

@ Dapat memvisualisasikan perubahan
rocd per-bulannys duler 1

@ Dapat mermuisuaisasikan perubahan
mood per-bulnaya duiam 1 tabun

misualisasikan kemperasi

persentase ood dalam 1
@ Ticak perlu divisuslisasiken
rangkuman meod dulerm satu tehun

Bagian dari Fitur Mood Chart yang tidak saya sukai adalah..

Bresponses
a Kuisioner Aplikasi Mood Trac  Allchangessmedmnorve @ © B>

Questions  Responses (@) Settings

Bagian dari Fitur Mood Chart yang tidak saya sukai adalah.

8responses

tidak ada
Kalau tidak ditampilkan Fitur Mood *_+

Terkadang fitur ini hanya grafik tanpa ad: i mood kita selama
rentang waktu tertentu

Reminder yang terlalu sering

line chart dan line chart menyulitkan bagi saya sulit untuk dibaca

warnanya kurang pop up

Jika terlalu banyak hal yang harus dilakukan demi menambahkan 1 journal mood. tidak apa banyak fitur
tapi fitur utama harusnya tetap bisa memberikan feeling journaling dengan pen and paper

Bagian dari Fitur Mood Chart yang saya sukai adalah..

8responses

semuanya
Semua + diberi emoticon imut :)

Saya jadi mengerti perubahan mood saya dalam rentang waktu tertentu dan saya jadi mengetahui
seberapa sering atau jarang saya merasakan jenis mood tertentu.

Statistik mood harian,mingguan.bulanan, dan tahunan

2w Aanat mennstahiit ana eaia vann cava raeakan

a Kuisioner Aplikasi Mood Trac Al ctarges saveanoe @ © B>
GQuestions  Responses (@ Settings

Menurut saya halaman Homepage sebaiknya menampilkan... 1D Copychart

Sresponses

® Catenser
Py—
® Logo character
@ Irput mood
Saya menyukai fitur yang dapat mencatat mood lebih dari 1 kali dalam 1O copychart
sehari pada aplikasi berikut.
. ommz . - -
.
2
o
Dyt Jeuml ood Chark
Menurut saya, fitur yang dapat mencatat mood lebih dari 1 kali dalam D copychart

sehari. harus ada pada aolikasi ienis Mood Trackina.



a Kuisioner AplikasiMood Trac  Alchangessvedmoive @ O B>
Questions  Responses @ Settings
Menurut saya, fitur yang dapat mencatat mood lebih dari 1 kali dalam IO copychart

sehari, harus ada pada aplikasi jenis Mood Tracking.

respenses

:

Saya menyukai fitur yang dapat mengubah atau menghapus input mood 10 Copy chart
pada aplikasi berikut.

LRI Rk

Daylo Journal Moog Chorik Moocie

Menurut saya, fitur yang dapat mengubah atau menghapus input mood, 10 copychart

Kuisioner Aplikasi Mood Trac  All changes saved i Drive @ o B i

Questions  Responses Settings

Menurut saya, fitur yang dapat mengubah atau menghapus input mood, IO copychart
harus ada pada aplikasi jenis Mood Tracking.
9responses
s
5 (66.5%)
B
3(@.3%)
2
0% - (1.1%)
0
1 a 4 s
Saya menyukai fitur menulis diary pada aplikasi berikut ini. D Copychart
G EN: WE3 EN: S
‘
o
Deyio Journsl Moo Chorik Moo

Menurut saya, sebaiknya menulis diary dapat diisi lebih dari satu kalidan |0 Copy chart
tanpa harus mengisi Input Mood terlebih dahulu.

a Kuisioner AplikasiMood Trac  Alchangesswedmove @ © B>
Questions  Responses (@ Settings

Menurut saya, sebaiknya menulis diary dapat diisi lebih dari satu kalidan |0 Copy chart
tanpa harus mengisi Input Mood terlebih dahulu.

9 responses

4

: 3(33.3%)

2

1

01o%) 0(0%)
0
1 2 a 4 5

Saya menyukai fitur untuk menampilkan riwayat input mood sebelumnya |0 Copy chart

pada aplikasi berikut ini.

. OENZ N NG WS

Dayio Journal Moo Chonk Moacie

Menurut saya, fitur untuk menampilkan riwayat input mood sebelumnya, IO copychart




wessvedmoe @ O B i

a Kuisioner Aplikasi Mood Trac  Alle

Questions  Responses (@) Settings

Menurut saya, fitur untuk menampilkan riwayat input mood sebelumnya, 1O copychart
harus ada pada aplikasi jenis Mood Tracking.

9 responses

Saya menyukai fitur untuk membagikan data riwayat mood pada aplikasi |0 Copy chart
berikut ini.

- ommZz e

Daylio Journal

Menurut saya, fitur untuk membagikan data riwayat mood harus ada pada [0 Copy chart

a Kuisioner Aplikasi Mood Trac  Allchrgessavednorve @ © B>
Questions  Responses (@) Settings

Menurut saya, fitur untuk membagikan data riwayat mood harus ada pada |0 Copy chart
aplikasi jenis Mood Tracking.

9responses
e 6 (88.7%)
‘
2 (222%)
0o%) o(o%) m
o— 1
. 2 a 4 s
Saya menyukai fitur keamanan privasi dengan kode sandi pada aplikasi IO copy chart
berikut ini.
- EmZz . - m.s
s
A
2
0
Do Joumsl Mosce

Menurut saya, fitur keamanan privasi untuk menjaga privasi harus ada pada [0 Copy chart

a Kuisioner Aplikasi Mood Trac  Alchargesssvednorve @ © B>

Questions  Responses (@ Settings

Menurut saya, fitur keamanan privasi untuk menjaga privasi harus ada pada |0 Copy chart
aplikasi jenis Mood Tracking.

9 responses

8(88.7%)

[ B -
:

Saya menyukai fitur yang dapat menambahkan foto saat meng-input mood  [0J Copy chart
pada aplikasi berikut ini.

. OENZ N BN EES

4 N

Dayfio Joumal Moz

Manirut caua fitur intil manamhahlean fata saat mana.innit mand harie 11 Canychars



a Kuisioner AplikasiMood Trac  Alchangesswedmove @ © B>
Questions  Responses (@ Settings
Menurut saya, fitur untuk menambahkan foto saat meng-input mood harus [0 Copy chart

ada pada aplikasi jenis Mood Tracking.

9 responses

1(1.1%)

Saya menyukai fitur untuk merekam suara saat meng-input mood pada 1O copychart
aplikasi berikut ini.

- ENZ N N WS

0 _

Daylio Journal

Menurut saya, fitur untuk merekam suara saat meng-input mood harus ada |0 Copy chart

mndn nnliliani innin Mand Teanbina

rargessaveamonve @ O B

a Kuisioner Aplikasi Mood Trac Al

Questions  Responses (@ Settings

Menurut saya, fitur untuk merekam suara saat meng-input mood harus ada [0 Copy chart
pada aplikasi jenis Mood Tracking.

9responses

4 (444%)
a
2
2@2.2%)
1 W
°
' 2 a 4 s
Saya menyukai Fitur Reminder pada aplikasi berikut ini. IO copy chart

Moscie

Menurut saya, Fitur Reminder harus ada pada aplikasi jenis Mood Tracking. [0 Copy chart

respenses

a Kuisioner AplikasiMood Trac  Alcterges ssvea o~ @ © - B>

Questions  Responses (@) Settings

Menurut saya, Fitur Reminder harus ada pada aplikasi jenis Mood Tracking. [0 Copy chart

9 responses

0(0%)

Urutkan aplikasi dari yang paling anda sukai, dari sudut pandang fituryang | Copy chart
dimiliki.

- ommz .

Dayio Journal Moo Chonk Moacie

Menurut anda, fitur apa yang perlu ditambahkan ke mood tracking app?




gessseanone @ O B i

a Kuisioner Aplikasi Mood Trac  All

Questicns  Responses @  Settings

Menurut anda, fitur apa yang perlu ditambahkan ke mood tracking app?

responses

melacak kalau selama satu minggu mood tidak bagus harus ada alarm ke sms kontak emergency di
hp

Auto Detect yang berkonfigurasi dengan jam tangan dan dapat langsung dipantau melalui
handphone.

Fitur paling penting menurut saya adalah kemampuan menambahkan media selain text seperti foto
maupun voice text atau video. Menurut saya itu bisa lebih mendukung apalagi ketika ada momen

momen yang mungkin layak bagi seseorang untuk dikenang.

Rekomendasi kegiatan, afirm:

i positif

¥ iah ada pada daylio sangat saya untuk mengisi jurnal setiap
harinya, sehingga menurut saya fitur tersebut perlu ada di aplikasi lain juga.

Fitur diary. Mungkin bisa ditambahkan fitur edukasi singkat didalam aplikasi mengenai tips
mengatasi mood yg kurang baik dil sehingga bisa membantu dalam memberikan informasi kepada
pengguna ketika mengalami permasalahan tersebut

Saya menyukai urutan/alur pada aplikasi saat mengisikan mood dari awal O Copy chart
hingga akhir.

- EE2 W3 EE

a Kuisioner AplikasiMood Trac Alchangessvedmove @ © B>
Questicns  Responses @ Settings

Urutkan aplikasi dari yang paling anda sukai, dari sudut pandang IO copy chart
kemudahan penggunaan aplikasi.

- ommz e

Dayio Joumal Moo Chonk Moocie

Langkah - langkah yang saya sukai saat mengisikan mood dari awal hingga akhir adalah...
Brespoases

menginput mood

Mood Chonk (ga ribet)

Menginput kegiatan, perasaan dalam sebush kategori yang terbagi dengan jelas sehingga
memudahkan saya untuk mengindentificasi apa yang sedang saya kerjakan.

Menambah Diary
dayiio: select mood-activity (emotions-food-beauty), quick note

moodie: select mood
moodchonk: select mood-feelin-notes

Tidak banyak yg harus disi, simpel, praktis

a Kuisioner Aplikasi Mood Trac  All changes saved i Drive @ o B i
Questions  Responses (@ Settings
Langkah - langkah yang saya tidak sukai saat mengisikan mood dari awal hingga akhir

adalah..

8responses

Daylio (kepanjangan)

Ketidakjelasan seperti perintah dan keharusan untuk mengeksplorasi suatu aplikasi yang asing cara
penggunaannya sehingga membutuhkan waktu untuk mengerti bagaimana cara menggunakan
aplikasi tersebut dengan benar.

Menilih pilihan Opsi

daylio: tampilan awal ketika masuk ke aplikasi daylio adalah entries, jadi agak membingungkan. akan
lebin bak jika tampilan awalnya kalender.

moodie: aplikasi terlalu sederhana dan variasi mood yang sedikit sehingga membuat saya merasa
bingung dan merasa tidak mood yang tepat seperti yg saya rasakan.
mood chonk: cukup lama untuk bisa masuk ke aplikasi ini

Terlalu banyak bagian yg harus diisi. Mungkin beberapa fitur seperti diary dkk digunakan sebagai
pelengkap saja apabila dibutukan, bukan kewajiban

o ot e e b e e

Menurut Anda, tema warna apa yang sesuai untuk aplikasi mood tracker?
Tresponses

pastel

Cerah

tema warna yang cerah dan menggunakan warna-warna pastel

biru muda




LAMPIRAN B

a Testing Aplikasi ® 5 @ &% B

Questions  Responses ()  Settings

This form isn't accepting responses. Manage

Menurut Anda, alur aplikasi mana yang membuat Anda bingung atau sulit untuk dilakukan?
10 resgonses
tidak ada
Pada awalnya saya sedikit kesulitan dalam mengganti bulan dan tahun di kalender
Maze prototypenya nga bisa diulang, jadi harus stop. ex: Q1 lancar, Q2(riwayat) secara tidak sengaja
menekan tombol "+ dan riwayat tidak dapat ditekan kembali, jadi mengulang ke Q1 tetapi tetap dengan
Q2.
Menurut saya, alur aplikasi sudah cukup baik, saya tidak menemukan kesulitan berarti
tidak ada, semua mudah dipahami
tidak ada alur aplikasi yang membuat bingung

Gaada, semuanya mudah dipahami

Aplikasi mood tracker, petunjuknya penggunaannya gaada

Menurut Anda, desain tampilan aplikasi mana yang kurang menarik?
10 resganses
Penggunaan warna jingga di bagian kotak
menurut saya pada bagian untuk mengganti bulan dan tahun, scrolinya kurang smooth.

Mungkin untuk warna dari background itu sendiri jika abu-abu mungkin baik untuk netralitas warna, akan
tetapi membuat warna aplikasi menjadi monoton dan tidak hidup.

a Testing Aplikasi @ 5 @ & B

Questions  Responses () Settings

» This form isn't accepting responses. Manage

Menurut Anda, desain tampilan aplikasi mana yang kurang menarik?
10 responses
Penggunaan warna jingga di bagian kotak
menurut saya pada bagian untuk mengganti bulan dan tahun, scrollnya kurang smooth.

Mungkin untuk warna dari background itu sendiri jika abu-abu mungkin baik untuk netralitas warna, akan
tetapi membuat warna aplikasi menjadi monoton dan tidak hidup.

bagian pengaturan

setiap bagian yang ada tanda ceklis diatas itu sedikit membingungkan karena mungkin sudah terbiasa
dengan kata misal “oke” atau "simpan” sehingga ketika ada tanda ceklis akan bingung apakah harus
mengklik ceklis atau akan secara otomatis ceklis itu berwarna hijau ketika sudah mengisi, tapi sebenarnya

tanda ceklis itulebih simple cuma mungkin orang ga terbiasa aja

biasanya aplikasi terlalu sederhana, baik secara warna maupun fungsinya. sehingga bosan jika digunakan
secara lama

warna pada icon dibawah

Menurut Anda, saran apa yang dapat diberikan untuk alur penggunaan aplikasi menjadi lebih
mudah digunakan?

10 responses

Alur sudah cukup mudah untuk dipahami. Kendala yang saya rasakan hanya di beberapa bagian seperti
tanggal sedikit susah untuk di Klik

saya terhenti di Q2:)

mungkin adanya shortcut yang bisa langsung ngeklik untuk fitur tertentu



a Testing Aplikasi @ o @ & B i

Questions  Responses @)  Seings

» This form isn't accepting responses. Manage

Menurut Anda, saran apa yang dapat diberikan untuk alur penggunaan aplikasi menjadi lebih
mudah digunakan?

10 resporses

Alur sudah cukup mudah untuk dipahami. Kendala yang saya rasakan hanya di beberapa bagian seperti
tanggal sedikit susah untuk di klik

saya terhenti di Q2 :)

mungkin adanya shortcut yang bisa langsung ngeklik untuk fitur tertentu
ada halaman guide

so far udah cukup mudah dipahami dan menarik

ada instruksi sebelum menggunakan, dan menyediakan opsi seperti help atau fag untuk pengguna agar
bsia mengecek kembali fitur apa saja dan cara menggunakannya.

alurnya jelas dan mudah dipahami

Menurut Anda, saran apa yang dapat diberikan untuk desain tampilan aplikasi menjadi lebih baik?
10 resporses
Secara keseluruhan desain sudah bagus dan menarik

menurut saya warna bisa dibuat lebih cerah tetapi tidak sewarna dengan emoticon dan bisa contras
dengan warna kucing ataupun menyatu, karena ilihan warna dapat i mood

penggunaan warna yang lebih kontras






