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INTISARI 

Perkembangan media digital menjadikan smartphone sebagai perangkat yang 

esensial bagi kebanyakan orang. Peningkatan dalam penggunaan smartphone 

sejajar dengan banyaknya aplikasi yang bertambah. Pengembangan aplikasi 

melewati banyak proses yang salah satunya adalah proses desain. Pemodelan User 

interface (UI) yang akan digunakan dalam suatu aplikasi menjadi fokus utama 

dalam proses desain. UI yang baik akan memberikan User Experience (UX) yang 

baik pula. Salah satu yang dapat mempengaruhi seberapa baiknya UI/UX adalah 

penggunaan Graphical User Interface (GUI). GUI memiliki banyak elemen yang 

dapat mempengaruhi pengalaman pengguna aplikasi. Dalam pembuatan desain 

diperlukan pemilihan GUI yang cocok. 

Penelitian dilakukan dengan membagikan kuesioner kepada pengguna smartphone. 

Kuesioner berisi contoh-contoh penggunaan elemen GUI untuk kondisi-kondisi 

tertentu. Hasil dari kuesioner tersebut akan dianalisis untuk dicari elemen GUI yang 

paling dimungkinkan untuk dipilih oleh masyarakat luas. Perhitungan margin of 

error memiliki peran untuk merefleksikan kebenaran hasil kuesioner terhadap 

jumlah populasi yang lebih besar. 

Dari hasil penelitian didapatkan elemen-elemen GUI yang menjadi preferensi dari 

masyarakat yang menggunakan smartphone. Preferensi ini akan menjadi 

rekomendasi bagi desainer dalam mengembangkan desain mobile application. 

Rekomendasi terpilih berdasarkan tingkat kenyamanan pengguna yang menjadi 

tolak ukur dalam user satisfaction yang merupakan salah satu komponen dalam 

usability. 

Kata Kunci: Interaksi Manusia dan Komputer, User Interface, User Satisfaction, 

Graphical User Interface, Margin of error. 
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ABSTRACT 

The development of digital media has made smartphone an essential device for 

most people. The increase in smartphone usage parallels the increasing amount of 

application made for it. Application development goes through many processes, one 

of it is the design process. Modelling the User Interface (UI) that will be used in the 

application is the main focus of the design process. A good UI need to be followed 

by a good User Experience (UX) too. The use of Graphical User Interface (GUI) 

could affect how good the UI/UX will be. GUI have many elements that can affect 

user’s experience of the application. In making the design, it is necessary to choose 

suitable GUI. 

This reseach was conducted by distributing questionnaire to smarphone users. The 

quessionnaire contain examples of the usage of some GUI elements for specified 

conditions. Results from the questionnaire will be analysed to find the GUI 

elements that are most likely to be preferred by the wider community. Calculating 

margin of error has a role to reflect the views from the overall population.  

From the research results, it was found which GUI elements preferred by the people 

who use smartphone. These preferences will be a recommendation for designers in 

developing a mobile application’s design. Recommendations are selected based on 

the comfort level by the user which became a benchmark in user satisfaction as one 

of the components in usability. 

Keywords: Human and Computer Interaction, User Interface, User Satisfaction 

Graphical User Interface, Margin of error. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang 

Perkembangan media digital menjadikan smartphone sebagai perangkat yang 

esensial bagi kebanyakan orang. Peningkatan penggunaan smartphone sejajar 

dengan banyaknya aplikasi yang bertambah. Pengembangan software atau aplikasi 

memiliki proses yang panjang, bermula dari analisis kebutuhan menuju ke 

pembuatan desain hingga ke tahapan terakhir yaitu maintenance.(Fatta, 2007)  

Proses desain adalah salah satu proses yang sangat penting dalam 

pengembangan aplikasi. Pemodelan User interface (UI) yang akan digunakan 

dalam suatu aplikasi menjadi aktivitas utama dalam proses desain(Fatta, 2007). UI 

yang baik akan memberikan User Experience (UX) yang baik pula. UI dan UX 

memiliki peranan penting dalam kenyamanan para pengguna aplikasi disaat 

aplikasi sudah dirilis. Pemilihan Graphical User Interface (GUI) yang salah dapat 

membuat UI menjadi buruk dan mengganggu kenyamanan pengguna aplikasi 

sehingga aplikasi yang dibuat akan sangat mudah ditinggalkan dan daya tarik 

aplikasi tersebut juga akan berkurang.(Sridevi, 2018) 

GUI merupakan bentuk grafis dari instruksi yang dapat dilakukan terhadap 

komputer yang berupa icon, toolbars, tombol, dan alat-alat lain yang ramah 

pengguna (Sadeghian & Vecchio, 2015). Secara struktural, GUI terbagi menjadi 

kontrol masukan (input control), komponen navigasi (navigational component), 

komponen informasi (informational components), dan wadah (container). Dalam 
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Sadegian dan Vecchio (2015), Bakewell menyatakan bahwa GUI yang bagus 

mampu mengurangi masa pelatihan program karena mampu memperbaiki persepsi 

pengguna terhadap aplikasi. 

Berdasarkan permasalahan dan uraian tersebut, penulis berinisiatif untuk 

melakukan penelitian guna mencari elemen-elemen GUI yang cocok digunakan 

dalam pembuatan UI. Kuesioner akan disebarkan ke masyarakat awam untuk 

pengumpulan data. Data yang terkumpul akan diolah untuk mencari desain yang 

terbaik untuk masing-masing kondisi yang diberikan. 

1.2 Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang di atas, maka penelitian ini memiliki rumusan 

masalah bagaimana preferensi pengguna smartphone terhadap elemen-elemen GUI 

yang cocok untuk digunakan pada mobile application? 

1.3 Batasan Masalah 

Pembatasan suatu masalah dilakukan untuk menghindari adanya pelebaran 

pokok masalah agar penelitian lebih terarah dan memudahkan dalam pembahasan. 

Batasan penelitian ini adalah: 

1. Desain untuk mobile application pada smartphone. 

2. Responden untuk survey dibatasi hanya yang memiliki dan 

menggunakan smartphone. 

3. Elemen GUI yang diteliti hanya mencakup radio button, checkbox, 

dropdown list, list boxes, text field, pagination, dan tooltips. 
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1.4 Tujuan Penelitian 

Berdasarkan rumusan masalah di atas, penelitian ini memiliki tujuan untuk 

mengetahui elemen-elemen GUI seperti apa yang disukai oleh pengguna 

smartphone yang dapat digunakan untuk mobile application pada kondisi-kondisi 

tertentu. 

1.5 Manfaat Penelitian 

Hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat-manfaat dan 

membantu UI designer dalam pemilihan elemen GUI yang cocok digunakan untuk 

UI pada suatu mobile application. 
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BAB V 

PENUTUP 

5.1 Kesimpulan 

Berdasarkan hasil perhitungan yang dilakukan oleh peneliti pada Rekomendasi 

Elemen Graphical User Interface yang Cocok Digunakan dalam Pengembangan 

Desain Mobile Application pada Smartphone Bedasarkan User Satisfaction maka 

dapat diambil kesimpulan sebagai berikut: 

1. Radio button menjadi pilihan utama dalam UI dengan pertanyaan 

pilihan ganda dengan 2, 5, dan 10 opsi jawaban. Untuk 20 opsi jawaban, 

pengguna lebih memilih text field sebagai elemen input control. 

Sementara untuk opsi 15 jawaban, elemen yang paling disukai tidak 

dapat ditentukan karena perhitungan MOE membuat kedua pilihan 

teratas saling beririsan. 

2. Dalam pertanyaan pilihan centang (checklist) pengguna memilih 

checkbox sebagai input control yang terbaik untuk setiap jumlah opsi 

jawaban yang ada. 

3. Dalam pagination pengguna lebih memilih untuk meng-scroll halaman 

untuk memuat konten daripada dengan memisahkan konten menjadi 

beberapa halaman sebagai navigational component. 

4. Elemen informational component yang terbaik pilihan pengguna tidak 

dapat ditentukan karena perhitungan MOE membuat kedua pilihan 

saling beririsan. 
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5. Radio button merupakan elemen GUI yang menjadi pilihan nomor satu 

untuk setiap pekerjaan antara lain pelajar/mahasiswa, Aparatur Sipil 

Negara/Pegawai Pemerintah Non ASN, pegawai swasta, pegawai 

outsourcing, wiraswasta, freelance, buruh, tenaga pendidik, 

dokter/perawat hingga responden yang belum bekerja. 

6. Checkbox merupakan elemen GUI yang menjadi pilihan nomor satu 

untuk setiap pekerjaan antara lain pelajar/mahasiswa, Aparatur Sipil 

Negara/Pegawai Pemerintah Non ASN, pegawai swasta, pegawai 

outsourcing, wiraswasta, freelance, buruh, tenaga pendidik, 

dokter/perawat hingga responden yang belum bekerja. 

7. Pagination dengan membagi konten menjadi beberapa page 

merupakan elemen GUI yang menjadi pilihan nomor satu untuk 

pekerjaan tenaga pendidik, sementara pagination dengan scroll 

halaman menjadi pilihan nomor satu untuk pelajar/mahasiswa, 

Aparatur Sipil Negara/Pegawai Pemerintah Non ASN, pegawai swasta, 

pegawai outsourcing, wiraswasta, freelance, buruh, dokter/perawat 

hingga responden yang belum bekerja. 

8. Penggunaan tool tips dengan menaruh informasi tambahan dibawah 

halaman menjadi elemen GUI yang menjadi pilihan nomor satu untuk 

pekerjaan pelajar/mahasiswa, pegawai swasta, buruh, tenaga pendidik, 

dokter/perawat hingga responden yang belum bekerja, sementara tool 

tips yang menunjukkan informasi tambahan dengan cara hover menjadi 

pilihan nomor satu untuk freelance, pegawai outsourcing,  
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5.2 Saran 

Penelitian yang dilakukan tentunya tidak terlepas dari kekurangan dan 

kelemahan. Oleh karena itu, untuk pengembangan lebih lanjut, maka dapat 

dilakukan hal-hal sebagai berikut: 

1. Elemen GUI yang diuji masih sedikit daripada elemen GUI yang 

tersedia, sehingga dapat menambahkan elemen-elemen GUI yang 

belum diuji seperti search field dan bread crumb dalam elemen 

navigational component atau elemen informational component yang 

lainnya seperti notification atau message box. 

2. Setelah menambahkan elemen GUI yang diuji maka kondisi UI yang 

digunakan dapat ditambahkan sesuai dengan kegunaan elemen GUI 

yang diuji. 
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