
92 
 

DAFTAR PUSTAKA 

 
Arifin, D. (2019). Perancanagan Arsitektur Enterprise Menggunakan TOGAF ADM di 

Sekolah Tinggi Ilmu Kesehatan Dharma Husada Bandung (STIKESDHB). 

Angewandte Chemie International Edition, 6(11), 951–952., 2009, 6–18. 

https://elibrary.unikom.ac.id/id/eprint/2580/ 

Azmi, M., Kharisma, A. P., & Akbar, M. A. (2019). Evaluasi User Experience Aplikasi 

Mobile Pemesanan Makanan Online dengan Metode Design Thinking ( Studi Kasus 

GrabFood ). 3(8), 7963–7972. 

Bondy, B., Klages, U., Müller-Spahn, F., & Hock, C. (1994). Cytosolic free [Ca2+] in 

mononuclear blood cells from demented patients and healthy controls. European 

Archives of Psychiatry and Clinical Neuroscience, 243(5), 224–228. 

https://doi.org/10.1007/BF02191578 

Faqih, M., & Soerjati Priowirjanto, E. (2022). Pengaturan Pertanggungjawaban Pelaku 

Penyalahgunaan Deepfakes Dalam Teknologi Kecerdasan Buatan Pada Konten 

Pornografi Berdasarkan Hukum Positif Indonesia. Jurnal Indonesia Sosial Teknologi, 

3(11), 1156–1168. https://doi.org/10.36418/jist.v3i11.528 

Firmansyah, R. (2018). Usability Testing Dengan Use Questionnaire Pada Aplikasi Sipolin 

Provinsi Jawa Barat. Swabumi, 6(1), 1–7. 

https://doi.org/10.31294/swabumi.v6i1.3310 

Fridayanthie, E. W., Haryanto, H., & Tsabitah, T. (2021). Penerapan Metode Prototype 

Pada Perancangan Sistem Informasi Penggajian Karyawan (Persis Gawan) Berbasis 

Web. Paradigma - Jurnal Komputer Dan Informatika, 23(2), 151–157. 

https://doi.org/10.31294/p.v23i2.10998 

Herniyanti, Hafidin, M. A. F., Prasetya, E., Shabrina, Dewi, R., & Kamila, V. Z. (2022). 

Analisis Perilaku Desainer dalam Memanfaatkan Software Figma untuk Mendesain. 

Adopsi Teknologi Dan Sistem Informasi (ATASI), 1(2), 100–108. 

https://doi.org/10.30872/atasi.v1i2.374 

Laksmi Kusuma Wardani. (2003). Evaluasi Ergonomi Dalam Perancangan Desain. 

Dimensi Interior, 1(1), 61–73. 

http://puslit2.petra.ac.id/ejournal/index.php/int/article/view/16034 

Murti, H., & Srimulyani, V. A. (2013). Pengaruh Motivasi Terhadap Kinerja Pegawai 



93 
 

Dengan Variabel Pemediasi Kepuasaan Kerja Pada Pdam Kota Madiun. JRMA Jurnal 

Riset Manajemen Dan Akuntansi, 1(1), 10–17. 

PDAM. (2021). Perumda Air Minum Tirta Sewakadarma. Pdam, 37. 

http://pdambanyumas.net/pdam/dasar-

hukum/%0Ahttps://pdam.denpasarkota.go.id/page/read/342 

Pradana, A. R., & Idris, M. (2021). Implentasi User Experince Pada Perancangan User 

Interface Mobile E-learning Dengan Pendekatan Design Thinking (Studi Kasus: 

Amikom Center). Prosiding Automata, 2(2), 1–8. 

Pramesti, A. G., Adrian, Q. J., & Fernando, Y. (2022). Perancangan Ui/Ux Pada Aplikasi 

Pemesanan Buket Menggunakan Metode User Centered Design (Studi Kasus: 

Bouquet Lampung). Jurnal Informatika Dan Rekayasa Perangkat Lunak (JATIKA), 

3(2), 179–184. http://jim.teknokrat.ac.id/index.php/informatika 

Pranatawijaya, V. H., Widiatry, W., Priskila, R., & Putra, P. B. A. A. (2019). Penerapan 

Skala Likert dan Skala Dikotomi Pada Kuesioner Online. Jurnal Sains Dan 

Informatika, 5(2), 128–137. https://doi.org/10.34128/jsi.v5i2.185 

Taluke, D., Lakat, R. S. M., Sembel, A., Mangrove, E., & Bahwa, M. (2019). Analisis 

Preferensi Masyarakat Dalam Pengelolaan Ekosistem Mangrove Di Pesisir Pantai 

Kecamatan Loloda Kabupaten Halmahera Barat. Spasial, 6(2), 531–540. 

Wahyudi, H. S., & Sukmasari, M. P. (2018). Teknologi Dan Kehidupan Masyarakat. Jurnal 

Analisa Sosiologi, 3(1). https://doi.org/10.20961/jas.v3i1.17444 

Wiryawan, M. B. (2011). User Experience (Ux) sebagai Bagian dari Pemikiran Desain 

dalam Pendidikan Tinggi Desain Komunikasi Visual. Humaniora, 2(2), 1158. 

https://doi.org/10.21512/humaniora.v2i2.3166 

 

 

 

 

 

 


