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Abstrak

Siakadu adalah salah satu sistem informasi penting di Universitas Negeri Surabaya karena hampir semua
informasi akademik diakses di siakadu. Terdapat dua macam mode tampilan siakadu yang bisa diakses mahasiswa,
yaitu tampilan desktop dan mobile web. Dari survei yang dilakukan, siakadu mobile web kurang diminati oleh
mahasiswa. Tujuan drai penelitian ini yaitu untuk mengukur dan meningkatkan user experience siakadu mobile web.
Hasil pengukuran user experience siakadu mobile web desain saat ini dengan UEQ, menunjukkan nilai netral pada
semua skala UEQ. Untuk meningkatkan nilai skala UEQ dilakukan perbaikan desain siakadu mobile web. Desain
perbaikan berupa prototype yang diujicoba oleh mahasiswa pengguna siakadu maobile web. Hasil pengukuran user
experience siakadu mobile web desain perbaikan dengan UEQ, menujukkan hasil persepsi positif pada semua skala
UEQ. Berdasarkan hasil UEQ siakadu mobile web desain saat ini dan desain perbaikan, terjadi peningkatan user
experience dari yang sebelumnya persepsi netral menjadi persepsi positif pada tiap skala UEQ.
Kata Kunci : Siakadu, Pengukuran, Mobile Web, User Experience, UEQ

Abstract

Siakadu is one of the important information systems at State University of Surabaya because almost all academic
information is accessed at Siakadu. There are two kinds of siakadu display modes that can be accessed by students,
namely desktop and mobile web displays. From the survey conducted, siakadu mobile web was less attractive to
students. The purpose of this research is to measure and improve the user experience of the mobile web. The
measurement results of the current user experience of mobile web design with UEQ, shows a neutral value on all
UEQ scales. To increase the value of the UEQ scale, improvements were made to the siakadu mobile web design.
Design improvements in the form of a prototype that was tested by siakadu mobile web user students. The results of
measurement of the user experience of the mobile web design improvement with UEQ show the results of positive
perceptions on all UEQ scales. Based on the results of the current UEQ siakadu mobile web design and improvement
design, there has been an increase in user experience from previously neutral perceptions of being a positive
perception on each UEQ scale.

Keywords: Siakadu, Measurement, Mobile Web, User Experience, UEQ

produk. Apakah selama menggunakan user friendly,

PENDAHULUAN

Siakadu (Sistem Informasi Akademik Terpadu)
merupakan salah satu sistem informasi yang penting di
Universitas Negeri Surabaya (UNESA) karena semua
informasi akademik diakses melalui Siakadu. PPTI selaku
penyedia layanan Tl di UNESA menyediakan 2 macam
mode tampilan yang bisa diakses oleh mahasiswa yaitu,
tampilan desktop dan mobile web. Bagi pengguna PC bisa
menggunakan tampilan desktop Sedangkan bagi pengguna
smartphone bisa mengakses menggunakan tampilan
mobile web dan tampilan desktop yang mengubah semua
ukuran sehingga kenyamanan berkurang.

Dalam membuat suatu sistem, user experience (UX)
perlu dijadikan pertimbangan untuk membuat sistem yang
baik. Karena UX bukan hanya cara kerja suatu produk,
tetapi juga mengenai bagaimana user berinteraksi dengan
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sederhana, mudah dipahami, serta apakah interkasinya
efektif dan efisien selama menggunakan produk (Garret,
2011).

Selain itu siakadu mobile web UNESA belum pernah
dilakukan pengukuran user experience. Dalam hal
tampilan juga belum pernah dilakukan pembaruan
tampilan. Maka dari .itu dilakukan pengukuran dan
perbaikan dalam upaya peningkatan user experience dari
siakadu mobile web.

KAJIAN PUSTAKA

Kajian pustaka dalam bab ini antara lain:
User Experience
User experience bukan hanya tentang cara kerja

suatu produk atau layanan saja, tetapi user experience juga
mengenai bagaimana user berinteraksi dengan layanan
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atau produk tersebut. Apakah experience selama
menggunakan user friendly, sederhana, mudah dipahami,
serta apakah interaksinya efektif dan efisien selama
menggunakan produk (Garret, 2011)

User Experience merupakan persepsi dan respon
pengguna sebagai reaksi penggunaan sebuah produk,
sistem, maupun layanan (ISO 924-210, 2010). Sehingga
User Experience adalah apa yang dirasakan pengguna
ketika menggunakan suatu produk.

User Experience Questionnaire (UEQ)
User Experience Questionnaire merupakan suatu

metode pengukuran user experience yang dikembangkan
oleh Dr. Martin Schrepp. UEQ dipahami sebagai kesan
keseluruhan pengguna ketika dia berinterkasi dengan
suatu produk yang mencakup aspek pragmatis dan hedonis
(Rauschenberger, 2013). Berikut penjelasan UEQ berisi 6

skala yang terdiri 32 item (Schrepp, 2018) yang antara lain:

1. Attractiveness: Seberapa menarik suatu produk secara
keseluruhan.
2. Perspicuity: Seberapa mudah suatu produk digunakan.

3. Efficiency: Seberapa cepat pengguna dalam
menyelesaikan tugas.
4. Dependability: Berisi apakah interaksi dapat

dikendalikan oleh pengguna. Berisi apakah interaksi
dapat dikendalikan oleh pengguna.

5. Stimulation: Seberapa baik suatu produk memotivasi
pengguna.

6. Novelty: Seberapa inovatif dan kreatif suatu produk.

Attractiveness adalah aspek yang berdiri sendiri.
Perspicuity, Efficiency, dan Dependability adalah aspek
pragmatic quality (goal-directed), sedangkan stimulation
dan novelty adalah aspek hedonic quality(not goal-
directed). Metode tradisional sering berfokus pada
usability criteria, yang secara kasar sesuai dengan konsep
tujuan usability atau kualitas pragmatis. Pendekatan yang
lebih baru semakin memberikan perhatian pada reaksi
subyektif, juga termasuk aspek emosional dari
pengalaman pengguna, yang dapat dimasukkan dalam
konsep kepuasan pengguna sebagaimana diuraikan dalam
ISO 9241-11. Kriteria ini juga disebut sebagai user
experience goal, atau sebagai aspek kualitas hedonis
(Laugwitz, 2008). Skala attractiveness memiliki 6 item
dan skala yang lain memiliki 4 item.

Attractiveness
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Gambar 1. Struktur UEQ

UEQ bisa digunakan untuk beberapa skenario yaitu
skenario yang digunakan untuk membandingkan level
user experience antara dua produk, menguji user
experience suatu produk, dan menetukan area perbaikan
(Schrepp, 2018).

METODOLOGI PENELITIAN

Dalam pengukuran dan perbaikan UX siakadu
mobileweb menggunakan kerangka penelitian Lean User
Experience (Lean UX) yang dapat dilihat pada Gambar. 2
berikut.

Declare Aszsumption Create an MVP
1. Obszervasi 1. Sitemap
2.Hazil UEQ Desain » prototype
Lama 2.Perancangan
3. Daftar Asumsi wireframe
4. Daftar Perbaikan 3. Interactive
prototyping

e ’m
Hasil UEQ desain Pengujian prototype
perbaikan

v

Tahap Akhir

Kesimpulan

Gambar 2 Tahapan Penelitian

HASIL DAN PEMBAHASAN

Berikut pemaparan hasil pengukuran user experience
desan lama dan desain perbaikan.
A. Declare Assumption
1. Hasil UEQ Desain Lama
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Berdasarkan hasil pengukuran user experience
desain lama, berikut hasil yang diperoleh.
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Gambar. 1 Grafik skala UEQ desain lama

Tabel 1. Rata-Rata Skala Ueq Desain Lama

Skala Rata-Rata
Attractiveness 0,756
Perspicuity 0,773
Efficiency 0,760
Dependability 0,728
Stimulation 0,660
Novelty 0,360

Dengan nilai rata-rata yang tidak mencapai angka
1 pada tiap skala, dapat dikatakan hasil setiap skala

user experience adalah “netral” [6].
Berikut nilai mean siakadu mobile web desain
lama yang ditampilkan tiap item pada Gambar 4.

1 |=p oy E , menyusahkan menyenangkan Daya tarik
2 |10 13 11 347 | tok dapat dipahemi dagal dipahami Kejetasan
3 |02 22 15 347 kreatif monaton Kebaruan
4 |7 16 13 347 | mudah dipelggan sult dipelajan Kejelasan
s 11 2.1 15 347 nfaat kurang Stimulasi
6 P03 1,4 1,2 347 membosankan mengasyikkan Stimulasi
7 |05 14 1,2 347 tidak menarik menarik Stimutasi
3 |poa 15 12 347 | tak dapat diprediksi dapat diprediksi Ketepatan
9 |[=ro3 19 14 347 cepat lambat Efisiansi
10 |03 15 1.2 347 berdaya cipta konvensional Kebaruen
11 [f12 L1 11 347 menghalangi mendukung Ketepatan
12 |[fr11 15 1,2 347 baik buruk Daya tarik
13 |06 16 12 347 rumit sederhana Kejelasan
14 |05 12 11 347 tidak drsukai Daya tarik
15 |p03 1,7 13 347 lazim terdepan [Kebaruan
16 |08 13 12 347 tidak nyaman nyaman Daya tark
17 [fo9 16 13 347 aman tidak aman Ketepatan
18 0,7 15 1,2 347 memolvasi tidak Stimulasi
19 [ o4 16 12 347 | memenuhi ekspektasi | tidak memenuhi ekspektasi |Ketepatan
20 |frog 15 12 347 tidak efisien efisien Efisiensi
21 08 16 1,3 347 Jelas Kejelasan
22§10 17 13 347 tidelk praklis prakis Elisiensi
23 [fo9 17 13 347 terorganisasi berantakan Efisiensi
24 [po7 14 12 347 atraktif tidak atraktit Daya tarik
25 |fros 14 12 347 | ramah pengguna tidak ramah pengguna | Daya tank
2% |06 1,7 13 347 konservalif inovalif Kebaruan

Gambar. 2 Rata-Rata Item

Pada Gambar 4 pada kolom “mean” nilai rata-rata
mewakili persepsi pengguna terhadap produk/layanan.

Nilai rata-rata antara >0,8 mewakili evaluasi positif
(tanda panah arah atas berwarna hijau), nilai rata-rata
< -0,8 mewakili evaluasi negatif (tanda panah arah
bawah warna merah) dan apabila nilai rata-rata berada
diantara nilai evaluasi positif dan negatif maka

mewakili nilai netral (tanda panah arah kanan
berwarna kuning).
Dari hasil pengukuran siakadu mobile web

terdapat 16 item yang mewakili nilai netral dan sisanya
sebanyak 10 item yang mewakili evaluasi positif.

Untuk memeriksa level user experience Siakadu
Mobile Web dengan membandingkan dengan 163
produk interaktif sejenis, dipaparkan dalam diagram
benchmark yang dibagi kedalam lima kategori level
user experience pada Gambar 5.
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Gambar. 3 Benchmark Desain Lama

Depardability

Desain lama siakadu mobile web, pada skala
dependability dikategorikan “bad” (buruk) karena
skala tersebut mendapat hasil rata-rata pada nilai
interval kategori “bad”. Sedangkan skala yang lainnya
yaitu  attractiveness,  perspicuity, efficiency,
stimulation, dan novelty dikategorikan “bellow
average (dibawah rata-rata)” karena skala tersebut
mendapat hasil rata-rata yang hanya mencapai nilai
interval kategori “bellow average”.

2. Daftar Asumsi

Berdasarkan hasil rata-rata item pada sub-bab
sebelumnya terdapat 16 item perspsi netral yang
diperlukan peningkatan. Dari item-item tersebut
kemudian disusun asumsi-asumsi yang
dikombinasikan dengan prinsip CRAP.

Tabel 2. Asumsi Terkait Contrast

Halaman

Asumsi Contrast

ltem UEQ

Menu

Warna button list

Menyusahkan/meny

enangkan,

tidak

disukai/menggembi

rakan,

e monoton/kreatif,
konvensional/berda
ya cipta,

o lazim/terdepan,
konservatif/inovatif,

e konvensional/berda
ya cipta,

o lazim/terdepan,

e konservatif/inovatif

menu yang terlalu
beragam .

KHS

nilai | e Tidak
satu atraktif/atraktif,
hanya | e« membosankan/men
gasyikkan,
tidak
menarik/menarik
o tidak
memotivasi/memoti
vasi,
e monoton/kreatif,
e konvensional/berda
ya cipta,
o lazim/terdepan,
o konservatif/inovatif

Informasi
dalam

semester
berupa teks yang
tidak disertai | o
kombinasi warna
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Halaman | Asumsi Contrast Item UEQ Halaman | Asumsi Proximity Item UEQ
Biodata | Warna button pilih | Menyenangkan/meny e Informasi yang | e konvensional/berd
Saya file, upload file, | usahkan tersaji  dalam aya cipta,
dan reset password_ halaman ini | ® lazim/terdepan,
yang menyerupal hanya e konservatif/inovati
warna latar menggunakan f,
Jadwal Terlalu  banyak | Menyusahkan/menye teks. dan tidak | ® membosankan/me
Kuliah, | warna kontras | nangkan dkonlnbinasikan ngasyikkan,
KRS yang diterapkan elemen lain | ® tidak
dalam satu sebagai menarik/menarik,
halaman alternatif o tidak
; ; memotivasi/memot
Tabel 3. Asumsi Terkait Repetition paormas| ivasi
Halama Asumsi Item UEQ .
- Repetition Jadwal Pengkategorian lambat/cepat
KHS, Tampilan  tidak | e Tak dapat huliah J(?(Ijvl\:alk per harr:
User menginformasika diprediksi/dapat dlla o pemi
Online, | n user sedang diprediksi, halam patu
SIM berada di halaman | e tidak memenuhi glaman
App mana ekspektasi/memenu N Jumiah QALY T dapat
Lain . kuliah yang | diprediksi/dapat
Hist(;ry P tersedia tidak | diprediksi
UKT dilakukan
Uploéd penomoran.
Foto
History | Blank page pada |e Tak dapat 1 Daf_tar Perbaikan : <
UKT content  dengan diprediksi/dapat Berikut daftar perbaikan yang dilakukan.
tanpa adanya i iksi .
infgrmasi ¢ . ?i:jparlidl Sllmemenuhi Tabel 6. Perbaikan Halaman Menu
pemberitahuan ekspektasi/memenu De?)aelpb;tiellz:rllum Deszlrrg;i;enlah
hi ekspektasi =
D Warna button list menu | menyeragamkan warna
Tabel 4. Asumsi Terkait Alignment yRng terlalgESEuag g?srégi:tligg i T_g:u yainngil
Halaman | Asumsi Contrast Item UEQ Ty ;;1 EA——
Menu Jarak antar button | Rumit/sederhana, fokusj ada? bt?ttor?g list
list menu terlalu | sulit ) P
DEEEEN— g:pg:gj_::/mudah Jarak antar button list | penyesuaian alignment
- : peta) menu terlalu berdekatan | antar list menu agar
Transkip | Jarak antar icon | Rumit/sederhana, bltton meniadi finger-
Nilai pdf dengan link | sulit friendly J g
ggmg::;gn vl g:gg:gz:/mudah Tidak terdapat | membuat  kategorisasi
— . pengkategorian  pada | pada list menu yang
Upload Warna button p'.“h Rumn/sederhana, list menu yang tersedia | tersedia. Dilakukan juga
Foto file, upload file, } sulit prioritisasi fitur, dimana
dan reset password | dipelajari/mudah fitur  utama d'iletakkan
yang menyerupai | dipelajari aling atas
warna latar paing :
. . - Tabel 7. Perbaikan Halaman KHS
Label 5‘. Asurr_15|_Terka|t Rroximity Desain sebelum Desain Setelah Perbaikan
Halaman | Asumsi Proximity Item UEQ perbaikan
Menu Tel,\?]aiate Ot;ei;c:]apat . S'u“tl ari/mudah Informasi nilai dalam satu | Penyesuaian ukuran dari
P dg I'gt d!pela]_ar! muda semester hanya berupa | informasi nilai selain itu
p:na teréz diamenu Ipetajart, teks yang tidak disertai | dilakukan kategorisasi
yang : » lambat/cepat kombinasi warna warna pada nilai mata
KHS * Pengkategorian | e Sulit kuliah. Jika nilai pengguna
tahun akademik dipelajari/mudah A hingga C/ tidak
dilakukan penuh dipelajari, mengulang maka warna

dalam satu
halaman

o lambat/cepat
e monoton/kreatif,

nilai yaitu hijau.
Sebaliknya apabila nilai
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alternatif informasi

Tabel 8. Perbaikan Halaman User Online, Sim App Lain,
Dan Upload Foto

matakuliah pengguna password yang | ganti  password  yang
yaitu D/ tidak lulus maka menyerupai warna latar sebelumnya menyerupai
nilai tersebut berwarna warna latar  halaman
merah diubah menjadi warna
Tampilan tidak | Dilakukan perbaikan lebih  mencolok agar
menginformasik-an user | dengan menginformasikan mudah terlihat
sedang berada di halaman | user ~ sedang  berada
mana dihalaman mana Tabel 11. Perbaikan Halaman Jadwal Kuliah
Pengkategorian tahun | Untuk lebih  efisiensi Desain sebelum Desain Setelah Perbaikan
akademik dilakukan | scrolling dilakukan perbaikan
penuh dalam satu | pengkategorian tahun Terlalu banyak warna | Dilakukan
halaman akademik. Pengguna akan kontras yang diterapkan | penyederhanaan  warna
diberikan list option untuk dalam satu halaman dengan mengurangi
memilih tahu akademik warna-warna kontras
mana yang akan dilihat dalam satu halaman
nilainya Pengkategorian  jadwal | Dilakukan perubahan
Informasi yang tersaji | Menambahkan icon-icon per hari dilakukan penuh | format  content  yang
dalam halaman ini hanya | sebagai alternatif dalam satu halaman sebelumnya jadwal
menggunakan teks, dan | informasi pada bagian ditampilkan penuh per
tidak dkombinasikan | content hari, diubah  menjadi
elemen lain  sebagai kategorisasi. Yaitu dengan

memisahkan jadwal per
hari berupa tab-tab diatas
content yang disusun
secara horizontal

Desain sebelum

Desain Setelah Perbaikan

mana

perbaikan
Tampilan tidak | Dilakukan perbaikan
menginformasik-an user | dengan menginformasikan
sedang berada di halaman | user ~ sedang  berada

dihalaman mana

Tabel 9. Perbaikan Halaman Transkip Nilai

Desain sebelum

Desain Setelah Perbaikan

terlalu berdekatan

perbaikan
Jarak antar icon pdf | dilakukan penyesuaian
dengan link download | alignment antara icon pdf

dengan link download
dengan cara menambah
jarak spasi. Selain itu agar
link download transkip
lebih finger-friendly tap-

target dilakukan
pengubahan yang
sebelumnya untuk
mendownload  transkip
melalui link  diubah

menjadi button download.
Ditambahkan juga umpan
balik interaksi apabila
pengguna telah berhasil
melakukan download.

Tabel 10. Perbaikan Halaman Biodata Saya

Desain sebelum
perbaikan

Desain Setelah Perbaikan

Warna button pilih file,
upload file, dan reset

Penyesuaian warna button
pilih file, upload foto, dan
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Tabel 12. Perbaikan Halaman KRS

Desain sebelum
perbaikan

Desain Setelah Perbaikan

Terlalu banyak warna
kontras yang diterapkan
dalam satu halaman

Mengurangi keberagaman
warna dalam satu halaman
untuk membuat pengguna
fokus pada halaman

Jumlah mata kuliah yang
tersedia tidak dilakukan
penomoran.

Untuk mempermudah
pengguna dalam
mengetahui jumlah mata
kuliah yang disediakan
dalam KRS ditambahkan
nomor tiap mata kuliah
yang tersedia

Tidak tersedia informasi
total SKS yang diambil
pengguna

Ditambahkan informasi
tambahan total SKS yang
diambil pengguna

Tabel 13. Perbaikan Halaman History UKT

Desain sebelum

Desain Setelah Perbaikan

perbaikan
Tampilan tidak | Dilakukan perbaikan
menginformasik-an user | dengan menginformasikan
sedang berada di halaman | user ~ sedang  berada
mana dihalaman mana
Tidak tersedia informasi | Ditambahkan informasi
dibagian content berupa tanggal

pembayaran UKT, tahun
akademik yang dibayar,
dan status pembayaran
yang informative dengan
tanda warna hijau apabila
sudah  membayar dan
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Desain sebelum Desain Setelah Perbaikan

perbaikan

warna  merah
belum membayar.

apabila

B. Create an MVP
1. Sitemap Prototype
Berikut sitemap yang menampilkan daftar menu

yang dilakukan perbaikan.

I
51 App La \U

1]
|| || e

11
Fofsla | |

ranskip Milsi

Hisory LK

anl

Gambar. 4 Sitemap

2. Perancangan Wireframe

Berdasarkan daftar perbaikan kemudian dilakukan
perancangan wireframe dengan memberikan gambaran
dan kerangka tentang layout dan penempatan konten
serta fitur yang akan diterapkan pada siakadu mobile
web yang selanjutnya diterapkan pada interactive
prototype elemen-elemen dalam layout kemudian akan
diterapkan dalam artboard digital.

3. Interactive Prototype
Pada tahap ini merupakan lanjutan dari tahap

wireframe. Dari segi visual, interactive prototype lebih
detail dan lebih berwarna. Selain itu tahap ini juga
disertai animasi transisi antar menu dan clickable
sehingga experience dari desain ini bisa dirasakan oleh
pengguna. Dalam pembuatan interactive prototype
menggunakan tool Marvel Apps.

C. Run an Experiment

Pada tahapan ini hasil perancangan pada tahap MVP
akan dilakukan pengujian pada setiap menunya dan
dilakukan secara mandiri. Hal ini dilakukan dengan tujuan
untuk memastikan bahwa MVP yang sudah dibuat dapat
berjalan dengan baik sebelum nantinya akan diuji cobakan
kepada pengguna.

D. Feedback and Research
1. Perbandingan User Experience Desain Lama dan

Desain Perbaikan

Berdasarkan hasil pengukuran user experience
desain perbaikan, berikut hasil yang diperoleh.
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Gambar. 5 Grafik skala desain perbaikan
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Gambar. 6 Graflk perbandlngan skala desaln Iama dan
desain perbaikan

Selisih rata-rata tiap skala UEQ desain lama dan
desain perbaikan memiliki perbedaan dengan peningkatan
di setiap skala. Hal tersebut ditandai dengan rata-rata tiap
skala >8 yang menandakan bahwa desain perbaikan
memperoleh persepsi positif. Pada skala Attractiveness
mengalami peningkatan sebesar 0.42, Perspicuity 0.49,
Efficiency 0.51, Depedability 0.38, Stimulation 0.5,
Novelty 0,64.

Tabel 14. Perbandingan Rata-Rata Skala

Desain Desain ..
Sl Lama | Perbaikan sallilr
Attractiveness 0,76 1,18 +0,42
Perspicuity 0,77 1,26 +0,49
Efficiency 0,76 1,27 +0,51
Dependability 0,73 1,11 +0,38
Stimulation 0,66 1,16 +0,5
Novelty 0,36 1,00 +0,64
Selanjutya untuk memeriksa level user experience

desain perbaikan dengan sits web dan software interaktif
sejenis ditampilkan dalam Gambar 9.
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Gambar 7 Benchmark desain perbalkan
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rata) yaitu skala Attractiveness, Perspicuity, Efficiency,
Stimulation, dan Novelty. Sedangkan skala Dependability
dikategorikan bellow average (dibawah rata-rata) sesuai
dengan interval benchmark UEQ yang telah ditetapkan.

PENUTUP

Kesimpulan
Hasil pengukuran desain lama dengan UEQ, kemudian
dilakukan identifikasi pada siakadu mobile web

berdasarkan item-item UEQ dan CRAP untuk melakukan
desain perbaikan. Kemudian dari hasil pengukuran
siakadu mobile web desain perbaikan, terjadi peningkatan
pada rata-rata tiap skala UEQ vyaitu untuk skala
Attractiveness dengan peningkatan sebesar 0,42,
perspicuity sebesar 0,49, skala efficiency 0,51, skala
dependability 0,38, stimulation 0,5, dan novelty 0,64. Pada
UEQ Benchmark didapatkan peningkatan level user
experience desain baru siakadu mobile web, yang
sebelumnya skala attractiveness, perspicuity, efficiency,
stimulation, novelty berada pada kategori kriteria bellow
average (dibawah rata-rata) dan skala dependability
berada pada kategori bad (buruk) meningkat menjadi
above average (diatas rata-rata) pada skala attractiveness,
perspicuity, efficiency, stimulation, novelty dan kategori
bellow average pada skala dependability.

Saran

Pengukuran user experience ini jauh dari kata sempurna.
Diperlukan pengukuran dari sisi back end untuk
mengetahui performa dari siakadu mobile web.
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