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ABSTRAK

Nilai Kinerja Mengajar Dosen atau NKMD FT1 Ull merupakan sistem informasi berbasis
website yang digunakan oleh mahasiswa Teknik Industri UIl dalam mengakses berbagai
informasi terkait perkuliahan. NKMD FTI Ull sebagai sistem informasi yang sering
digunakan oleh mahasiswa sudah seharusnya memiliki tampilan antarmuka website yang
mudah digunakan sehingga aktivitas mahasiswa dalam mengakses informasi berlangsung
secara efektif dan efisien. Berdasarkan wawancara yang dilakukan kepada 30 mahasiswa
Teknik Industri Ull S1, didapatkan beberapa kendala yang dirasakan oleh mahasiswa
sebagai pengguna saat melakukan tugasnya dengan website NKMD FTI1 UlI. Oleh karena
itu, penelitian ini dilakukan bertujuan untuk melakukan evaluasi terhadap website NKMD
FTI Ull dan juga memberikan desain perbaikan berdasarkan kendala dan harapan yang
diinginkan pengguna. Metode yang digunakan pada penelitian ini adalah User Centered
Design (UCD) dan juga Usability Testing menggunakan kuesioner WEBUSE. Hasil dari
penelitian menunjukkan pada atribut efektivitas sebanyak 3 errors. Pada atribut efisiensi
didapatkan rata - rata waktu adalah selama 33 detik, serta uji kepuasan pengguna
menggunakan kuesioner WEBUSE didapatkan sebesar 0,4 dengan level usabilitas poor.
Setelah itu diberikan juga desain perbaikan pada menu Beranda, Jadwal Ujian, Nilai Ujian,
dan juga pada menu lzin Tidak Hadir. Sementara setelah dilakukan pengujian usabilitas
pada desain perbaikan, didapatkan 1 error, lalu rata — rata waktu yang dibutuhkan selama
13 detik. Kemudian, pada atribut kepuasan didapatkan hasil sebesar 0,7 dengan level
usabilitas good. Hal ini menunjukkan bahwa rekomendasi desain dapat meningkatkan
usabilitas dari website NKMD FTI UII.

Kata Kunci: Usabilitas, User Centered Design (UCD), Website Usability Evaluation
(WEBUSE)
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BAB |
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Perkembangan teknologi pesat yang terjadi di masa sekarang salah satunya disebabkan
karena manusia menggunakan kemampuan dan kecerdasannya untuk menyelesaikan
berbagai macam masalah yang dihadapinya. Salah satu perkembangan teknologi yang
berkembang cukup pesat di masyarakat yaitu sistem informasi. Sistem informasi sejatinya
merupakan teknologi yang diciptakan untuk mengolah data, termasuk di dalamnya
memproses, mendapat, menyusun, menyimpan, dan memanipulasi data dengan
bermacam cara untuk menghasilkan informasi yang berkualitas. Informasi yang
dikatakan berkualitas yaitu informasi yang relevan, akurat, dan tepat waktu yang
digunakan untuk berbagai keperluan manusia (Riwayadi, 2013). Hadirnya sistem
informasi memberikan banyak manfaat dalam kehidupan sehari — hari, tanpa terkecuali
dalam aktivitas perkuliahan.

Perkembangan ini tentu meningkatkan efisiensi dari hampir banyaknya aktivitas
perkuliahan. Dengan banyaknya jumlah mahasiswa yang ada dalam suatu universitas,
menjadikan mahasiswa sebagai pengguna terbanyak dalam suatu sistem informasi
akademik. Dimana mulai dari penyebaran informasi hingga pengolahan informasi yang
dapat dilakukan secara daring oleh mahasiswa (Erika, 2023). Sehingga tidak selalu harus
melakukan secara manual ataupun selalu datang ke kampus hanya untuk memperoleh
informasi. Pada Universitas Islam Indonesia khususnya pada Program Studi Teknik
Industri, diimplementasikan pula beberapa sistem informasi berbasis website yang
digunakan oleh mahasiswa seperti Gateway UlI, Portal FT1 Ull, dan juga NKMD FTI
UlIL. Untuk itu peneliti melakukan wawancara untuk mengetahui diantara website yang
ada di Teknik Industri, manakah yang paling sering digunakan oleh mahasiswa Teknik

Industri Program S1.



Website yang sering digunakan mahasiswa
selama masa perkuliahan (1 semester)

B NKMD FTI Ull B Portal FTI UIl B Gateway Ull

Gambar 1. 1 Penggunaan Website Teknik Industri Ull oleh Mahasiswa
Berdasarkan hasil wawancara, didapatkan bahwa website yang paling sering
digunakan oleh mahasiswa yaitu NKMD FTI Ull dengan 50%, lalu Gateway Ull dengan
45%, sementara sisanya yaitu Portal FT1 Ull dengan 5%. Oleh karena itu, pada penelitian
ini akan berfokus terlebih dahulu pada website NKMD FTI UlII.

Nilai Kinerja Mengajar Dosen atau NKMD FTI Ull merupakan sistem informasi
berbasis website yang digunakan oleh mahasiswa Teknik Industri Ull dalam mengakses
berbagai informasi terkait perkuliahan. Diantaranya seperti informasi mengenai pengisian
kuesioner kinerja mengajar dosen, informasi mengenai jadwal ujian tengah maupun akhir
semester, nilai ujian dan tugas, serta mengurus perizinan kelas. Mahasiswa sebagai
pengguna terbanyak dari website ini tentu dalam pelaksanaannya, terkadang mengalami
kendala saat menggunakannya. NKMD FTI Ull sebagai sistem informasi yang paling
sering digunakan oleh mahasiswa sudah seharusnya memiliki tampilan antarmuka
website yang mudah digunakan sehingga aktivitas mahasiswa dalam mengakses
informasi berlangsung secara efektif dan efisien.

Untuk itu, peneliti melakukan wawancara kepada 30 mahasiswa Jurusan Teknik
Industri UIl Program Strata-1 (S1) sebagai langkah awal agar mengetahui keresahan atau

kendala yang dialami oleh mahasiswa selama menggunakan website NKMD FTI UlI.



Frekuensi Penggunaan Website NKMD FTI1 UlI
(1 Semester)
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Gambar 1. 2 Frekuensi Penggunaan Website NKMD FTI1 Ull dalam 1 Semester

Berdasarkan hasil wawancara, didapatkan bahwa 50% mahasiswa sering
menggunakan website NKMD FTI Ull dalam 1 semester, 37% menjawab sangat sering,
dan 13.3% menjawab jarang menggunakannya.

Kepuasan Mahasiswa Dengan Tampilan Website
NKMD FTI1 Ul

M Sangat Puas M Puas M Tidak Puas M Sangat Tidak Puas

Gambar 1. 3 Kepuasan Mahasiswa dengan Tampilan Website NKMD FTI Ull

Sementara untuk tingkat kepuasan mahasiswa dengan tampilan website NKMD FTI

UlI sendiri didapatkan 87% mahasiswa menjawab tidak puas dan 13% menjawab puas.



Lalu untuk beberapa kendala yang dirasakan oleh mahasiswa sendiri pada saat
menggunakan website NKMD FTI1 Ul diantaranya terdapat pada tabel 1.1.

Tabel 1. 1 Kendala dalam Penggunaan Website NKMD FT1 UlI
No Kendala

Informasi mengenai jadwal ujian membingungkan sehingga sering salah jadwal

Tidak ada fitur search jadwal ujian mata kuliah tertentu

Tampilan jadwal ujian kurang menarik dan kurang rapi

1
2
3
4 Nilai angka pada semester sebelumnya tidak dapat terlihat lagi
5 Tidak ada fitur search dalam beranda NKMD
6
7
8
9

Form izin tidak hadir terlalu kecil

Tampilan jadwal ujian membingungkan karena terlalu mirip

Menu nilai ujian tidak semua semester ditampilkan

Menu izin tidak hadir tampilannya terlalu kecil

10 Tampilan masih  membingungkan dan kurang informatif

Berdasarkan permasalahan diatas, penting untuk dilakukan penelitian dengan
melakukan evaluasi berupa uji usabilitas untuk mengetahui permasalahan dan juga
harapan dari pengguna. Harapannya dengan dilakukan evaluasi, dapat memudahkan
pengguna untuk mencapai tujuannya saat melakukan aktivitas pada website NKMD FTI
UlI serta memberikan perbaikan berdasarkan keresahan yang dialami oleh mahasiswa
selaku pengguna.

Definisi usability adalah sejauh mana suatu produk dapat digunakan oleh pengguna
tertentu untuk mencapai target yang ditetapkan dengan efektivitas, efesiensi dan
mencapai kepuasan penggunaan dalam konteks tertentu. Konteks penggunaan terdiri dari
pengguna, tugas, peralatan (hardware, software dan material) (Nahdhatuzzahra et al.,
2016). Antarmuka pengguna yang baik adalah antarmuka pengguna yang tidak disadari,
dan yang memungkinkan pengguna fokus pada informasi dan task tanpa perlu
mengetahui mekanisme untuk menampilkan informasi dan melakukan task tersebut
(Ardhiyani et al., 2014). Setiap website memiliki interface yang menjadi penghubung
antara pengguna dengan teknologi itu sendiri sehingga pembentukan interface dibuat
dengan menyesuaikan pengguna yang akan berinteraksi dengan teknologi tersebut. User
Experience adalah persepsi tentang respon seseorang sesuai dengan penggunaan maupun

ekspetasi user sebuah hasil keluaran bisa berupa sistem atau layanan. Pengetahuan user



dalam memakai suatu teknologi tertentu, sebagi contoh internet dan situs biasa
diistilahkan dengan user experience (Rafianto, 2021). Salah satu pendekatan yang
digunakan dalam penggalian kebutuhan dengan menggunakan User Persona untuk
mendapatkan aspek psikologi didalam pengguna untuk mengetahui kebutuhan secara
jelas yang berisi kendala dan juga harapan. Tujuan dasar dari penggunaan user persona
adalah mengidentifiksi atau menganalisa kebutuhan dari pengguna (Ghufron et al., 2020).
Dalam meningkatkan usabilitas dari suatu website, terdapat beberapa metode yang
dapat digunakan salah satunya yaitu User Centered Design (UCD). User Centered Design
merupakan sebuah proses desain interface (antarmuka) yang fokus terhadap tujuan
kegunaan, karakteristik pengguna, lingkungan, tugas, dan alur kerja di dalam desainnya
(Rahman et al., 2020). Dalam penggunaan UCD, fokus utama diberikan sepenuhnya
terhadap pengguna yang mana pada penelitian ini merupakan mahasiswa Jurusan Teknik
Industri selaku pengguna aktif NKMD FTI Ull. Sehingga diharapkan dengan
menggunakan metode ini, kendala dan harapan yang telah disampaikan oleh pengguna
dapat diwujudkan dalam desain perbaikan interface yang dapat meningkatkan kepuasan
dan kemudahgunaan dari website NKMD FT1 UlII.

1.2 Rumusan Masalah
Berikut merupakan rumusah masalah pada penelitian ini.

1. Bagaimana kebutuhan yang diinginkan dari pengguna terhadap website NKMD FTI
UIl menggunakan User Persona?

2. Bagaimana hasil evaluasi kepuasan dari pengguna terhadap desain interface website
NKMD FTI Ull menggunakan kuesioner WEBUSE?

3. Bagaimana rekomendasi desain interface yang dapat diberikan pada website NKMD
FTI UN?

1.3 Tujuan Penelitian
Berikut merupakan tujuan dari penelitian ini.

1. Mengidentifikasi kebutuhan yang diinginkan dari pengguna terhadap website
NKMD FTI Ull menggunakan User Persona.

2. Mengetahui tingkat kepuasan pengguna terhadap desain interface website
NKMD FTI Ull menggunakan evaluasi usabilitas berupa kuesioner WEBUSE.

3. Memberikan rekomendasi berupa desain interface berdasarkan harapan
pengguna terhadap website NKMD FT1 UILI.

1.4 Manfaat Penelitian
Berikut merupakan manfaat dari penelitian ini.



1. Digunakan sebagai implementasi teori dan ilmu yang telah didapatkan peneliti
selama perkuliahan pada umumnya, serta evaluasi website pada khususnya.
2. Digunakan sebagai rekomendasi kepada tim NKMD FTI1 Ull dalam melakukan
pengembangan website.
1.5 Batasan Penelitian
Berikut merupakan batasan dari penelitian ini.
1. Penelitian ini berfokus pada website NKMD FT1 Ull pada tampilan mahasiswa.
2. Penelitian ini dilakukan secara remote dalam pengujian usabilitas kepada user.
3. Perancangan yang dilakukan berbasis website dengan high fidelity prototype tanpa
melakukan proses coding dan pemanggilan data melalui database.
4. Subjek penelitian ini merupakan mahasiswa Jurusan Teknik Industri Ull Program
Strata-1 (S1).
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2.1 Kajian Literatur
Kajian literatur merupakan suatu langkah yang harus dilakukan oleh peneliti dengan tujuan

untuk mendapatkan teori — teori terdahulu yang dimuat dalam kajian induktif. Kajian induktif
bertujuan untuk memperkaya teori yang sudah dikemukakan sebelumnya yang akan
digunakan dalam penyelidikan penelitian melalui hasil analisis literatur (Ramadhani et al.,
2023). Penelitian yang dilakukan oleh Frobenius pada 2021 (Frobenius, 2021) menggunakan
dua metode yaitu metode User Centered Design (UCD) dan QUIM Evaluation dimana data
— data yang diperoleh didapatkan dari hasil evaluasi usabilitas menggunakan QUIM
Evaluation. Penelitian ini menunjukkan bahwa tingkat pengujian aplikasi menghasilkan nilai
faktor secara keseluruhan dengan pembobotan kategori nilai baik, dengan rata — rata 81.3
persen. Sehingga berdasarkan uji coba menggunakan usability testing menggunakan QUIM
Evaluation dapat disimpulkan bahwa aplikasi ini dapat direkomendasikan bagi pengguna
tuna netra. Penelitian serupa mengenai User Centered Design juga dilakukan oleh Prawastiyo
dan Hermawan pada 2020 (Prawastiyo & Hermawan, 2020) menggunakan metode User
Centered Design dalam prosesnya mengembangkan sistem informasi berbasis website
menggunakan kuesioner SUS. Hasil penelitian ditemukan bahwa uji SUS terhadap evaluasi
rancangan desain dalam bentuk wireframe didapatkan skor akhir sebesar 83 yang mana skor
tersebut termasuk kategori acceptable (B) dan termasuk adjective ratings excellent.
Penelitian selanjutnya membahas mengenai metode User Persona yang dilakukan oleh
Ghufron dan lainnya pada 2020 (Ghufron et al., 2020) dimana metode ini digunakan untuk
mengevaluasi dan meningkatkan ekspektasi pengguna terhadap sistem informasi akademik.
Hasil penelitian menunjukkan menggunakan metode user persona yang berpusat pada
pengguna dimana menyesuaikan dengan karakteristik pengguna sehingga diharapkan dapat
mencakup seluruh alur kerja dari sistem informasi akademik tersebut. Dibuatnya mockup
sebagai hasil akhir sesuai dengan evaluasi yang dilakukan sehingga didapatkan hasil
mahasiswa dapat melihat kelas serta dosen pengampu masing — masing kelas. Selanjutnya,
mahasiswa dapat melakukan konsultasi KRS menggunakan live chat pada fitur konsultasi

KRS yang telah disiapkan. Penelitian selanjutnya oleh Arofah & Suyatno pada 2021 (Arofah



& Suyatno, 2021) yang membahas terkait metode WEBUSE dalam mengevaluasi website
rapor online pada SD Kecamatan Bubutan Surabaya. Hasil penelitian menunjukkan tingkat
usabilitas website rapor secara keseluruhan sudah baik dan dapat diterima oleh penggunanya.
Kendati begitu, usabilitas belum sepenuhnya tercapai pada kategori performance and
effectiviness. Hal ini ditunjukkan dengan skor usabilitas pada kategori ini memiliki tingkat
paling rendah diantara kategori lainnya dengan skor 0.64. Sehingga peneliti memberikan
solusi berupa memperbaiki waktu tunggu website agar dapat ditingkatkan penggunannya.
Penelitian selanjutnya yaitu Ravelino & Susetyo pada 2023 (Ravelino & Susetyo, 2023) yang
menggunakan metode user centered design yaitu dari yang membahas mengenai perancangan
UI/UX menggunakan metode UCD untuk pembuatan fitur aplikasi Bank Jago yang dibuat
untuk perencanaan dan mengantisipasi kejadian tak terduga di masa depan yang dapat
mempengaruhi kesejahteraan keluarga. Berdasarkan hasil dari kuesioner yang telah disebar,
didapatkan bahwa prototype aplikasi Bank Jago di mata masyarakat cukup diterima dengan
baik terutama pada fitur surat wasiat dan asuransi. Pada tingkat satisfaction, sebanyak 70%
respon yang diberikan masyarakat dengan sangat baik. Lalu untuk learnability diperoleh
sangat baik untuk digunakan dengan 55%. Pada tingkat efficiency mendapatkan 65% dari
masyarakat karena sangat baik dipelajari dan digunakan. Lalu yang terakhir pada
memorability, responden sebanyak 45% menjawab sangat baik untuk diingat. Sehingga,
menurut empat aspek usabilitas tersebut, dinyatakam bahwa prototype Bank Jago telah
memenubhi prinsip usability.

Penelitian yang dilakukan oleh Tasya & Irawan pada 2023 (Tasya & Irawan, 2023)
menggunakan metode WEBUSE dalam menganalisis apakah sistem informasi yang
digunakan oleh instansi pemerintah yaitu Sistem Informasi Industri Nasional sudah
memenuhi keinginan penggunanya. Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa analisis
kegunaan dari sistem informasi ini dengan metode WEBUSE mendapatkan nilai sebesar 0.89
yang dikategorikan sangat baik. Berdasarkan hasil yang telah ada, ditunjukkan bahwa sistem
informasi industri nasional sudah sesuai dengan keinginan penggunanya. Penelitian serupa
dilakukan oleh Agustina dan lainnya pada 2022 (Agustina et al., 2022) yang menggunakan
metode WEBUSE dalam mengevaluasi dan mengetahui tingkat usabilitas dari salah satu
sistem informasi akademik perguruan tinggi yaitu SIAKAD. Hasil dari penelitian
menunjukkan, sepuluh atribut memiliki tingkat usabilitas yang sedang, empat belas atribut
yang lain memiliki tingkat yang sangat baik. Atribut dengan nilai terendah adalah desain Ul
pada web dengan skor 0.508 dan sistem yang tidak mengandung terlalu banyak iklan dengan

skor tertinggi 0.737. Sehingga dapat disimpulkan bahwa situs web tidak memiliki terlalu



banyak iklan namun di sisi lain memiliki masalah dengan atarmuka pengguna sehingga dapat
dilakukan perubahan. Penelitian lain dikemukakan oleh Rahmawati pada 2020 (Rahmawati,
2020) membahas mengenai metode User Centered Design (UCD) oleh dimana metode ini
digunakan dalam pembuatan desain antarmuka web marketplace perjualan sapi qurban di
Jawa Timur menggunakan metode UCD. Penelitian ini menghasilkan desain usulan yang
didalamnya terdapat beberapa fitur diantarana yaitu terdapat promosi sapi qurban, pemesanan
secara daring, konfirmasi pembayaran. Serta iuran untuk membeli secara kolektif atau massal.
Penelitian dilakukan dengan menyebarkan kuesioner SUS kepada 30 responden yang
menghasilkan skor sebesar 79,3 yang artinya rancangan web sapi qurban dapat diterima
pengguna dengan baik.

Penelitian selanjutnya menggunakan metode serupa dilakukan oleh Safira dan lainnya pada
2023 (Safira et al., 2023) yang meneliti tentang tingkat usabilitas dari website resmi
Universitas Telkom Open Library. Dilakukan pengujian menggunakan kuesioner SUS pada
awalnya namun skor yang dihasilkan sebesar 79,4 yang artinya kurang baik sehingga perlu
dilakukan perbaikan untuk meningkatkan skor tersebut. Selanjutnya dilakukan pengujian
kuesioner SUS menggunakan prototipe desain usulan yang dimana menghasilkan skor
sebesar 84,75 yang berada pada kategori acceptable dimana mengindikasikan bahwa desain
usulan yang diujikan telah memiliki nilai usabilitas yang baik. Penelitian lain dikemukakan
oleh Ollikainen pada 2022 (Ollikainen, 2022) membahas mengenai bagaimana user persona
digunakan dalam membantu developer mengenai keputusan desain yang berdasarkan data
pengguna yang akan dikumpulkan dan dianalisis dalam menemukan adanya kesamaan dari
perilaku dan juga motif diantara kelompok responden yang memiliki peran serupa.
Menggunakan bantuan wawancara, hasil penelitian menunjukkan persona sangat cocok
dalam memberikan gambaran yang sebenarnya kepada pengguna dan juga membuat
kebutuhan pengguna lebih spesifik sehingga developer tidak banyak berasumsi saat
mendesain website. User persona digunakan juga untuk membenarkan keputusan desain yang
mana didasarkan kembali pada kebutuhan pengguna sehingga fitur yang dibuat dapat
memenuhi skenario pengguna di kehidupan nyata.

Penelitian dengan metode serupa juga dilakukan oleh Rohmiyati dan lainnya pada 2023
(Rohmiyati et al., 2023) yang membahas tentang perancangan sistem pada e-resources
perpustakan universitas yang sesuai dengan keinginan pengguna menggunakan user persona
dengan tujuan untuk mendapatkan informasi mengenai profil pengguna dengan cara
menjawab kuesioner dan berpartisipasi dalam wawancara. Hasil pada penelitian didapatkan

empat persona dalam pengguna e-resources yaitu dosen, mahasiswa, pustakawan, serta
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asisten peneliti. Sementara itu berdasarkan persona yang didapatkan dari wawancara
diketahui bahwa pengguna menginginkan panduan dalam penggunaan sumber daya
elektronik yang dapat digunakan dalam mengobrol dan berbagi dan dapat diakses dari
perangkat apa saja dimana dan kapan pun. Penelitian lain yang menggunakan metode
WEBUSE dalam pengujian usabilitasnya yaitu dilakukan oleh Handayani dan lainnya
(Handayani et al., 2020) meneliti mengenai sistem manajemen inventaris berbasis website
yang akan digunakan untuk BPB Kabupaten Sleman. Tujuan dari dibuatnya penelitian ini
untuk mengevaluasi tingkat usabilitas desain antarmuka yang telah diperbaiki sebelumnya.
menggunakan evaluasi heuristik dan kuesioner WEBUSE. Didapatkan hasil sebelum
dilakukan perbaikan menggunakan kuesioner WEBUSE yang terdiri dari empat kategori
yaitu konten, organisasi dan keterbacaan, navigasi dan tautan, desain antarmuka mpengguna,
performance dan effectiveness dengan skor 0.76; 0.77; 0.79; dan 0.79. Sementara hasil yang
didapat setelah dilakukannya perbaikan dengan empat kategori yang sama yaitu 0.89; 0.86;
0.85; dan 0.86. Sehingga, skor akhir usabilitas secara keseluruhan yaitu pada desain
sebelumnya didapatkan skor 0.79 sedangkan desain usulan mendapat skor akhir sebesar 0.87.
Oleh karena itu, dapat dikatakan perubahan desain usulan memberikan peluang yang lebih
baik secara keseluruhan. Penelitian lainnya dilakukan oleh Muktamar dan lainnya pada 2023
(Muktamar et al., 2023) menggunakan metode User Centered Design (UCD) dalam meneliti
sistem informasi akademik yang dinamakan AIS. Penelitian ini dilakukan untuk
mengembangkan UI/UX dari AIS agar menyesuaikan dengan kebutuhan pengguna
menggukana metode UCD. Tahapan ini dimulai dengan cara menentukan konteks dengan
cara melakukan wawancara dengan pihak yang berkaitan, lalu melakukan pengujian
kuesioner kepada pengguna menggunakan kuesioner SUS untuk menentukan hasil lalu
membuat desain usulan berdasarkan hasil kuesioner. Kuesioner menunjukkan bahwa evaluasi
pada kategori learnability dan memorability memperoleh skor sebesar 52.2%. Pada kategori
efisiensi memperoleh skor sebesar 57.1%, dan free error mendapatkan skor 48.3%. lalu yang
terakhir untuk skor rata- rata didapatkan sebesar 53.6% yang berarti tingkat usabilitas dari
website AIS mengalami peningkatan dan prototype desain usulan terbukti signifikan dan
dapat diterima oleh mahasiswa. Penelitian serupa yang menggunakan UCD sebagai
metodenya dilakukan oleh Pradana dan lainnya pada 2022 (Pradana et al., 2022) dimana pada
penelitian ini meneliti Web Application yang digunakan di Telkom Indonesia. Objek
penelitian ini dipilih karena terdapat permasalahan pada desain interface dan tidak memenuhi
usabilitas secara konsep. Evaluasi dilakukan peneliti dengan cara evaluasi heuristic yang

mana akan meninjau usabilitas dari hasil perbaikan desain menggunakan responden
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berjumlah 3 orang. Evaluasi heuristik menghasilkan jawaban yaitu dari 3 responden ahli
menjawab nilai severity tidak lebih dari 2 yang artinya masalah usabilitas ini masih minor
atau berprioritas rendah sehingga masih pada kategori aman dan boleh saja untuk dilakukan
perbaikan. Penelitian selanjutnya oleh Sudirjo dan lainnya pada 2024 (Sudirjo et al., 2024)
yang meneliti metode User Centered Design untuk mengevaluasi kepuasan pengguna
terhadap interface mobile banking serta mengetahui tampilan seperti apa yang diinginkan
karena menggunakan metode yang berpusat pada pemgguna. Didapatkan hasil dari penelitian
ini yaitu 85% dari responden berhasil menyelesaikan 10 skenario yang diberikan pada saat
aplikasi ini sedang berjalan. Lalu berdasarkan hasil wawancara, didapatkan beberapa fitur
yang diharapkan hadir diantaranya seperti fitur top up, melihat mutasi tanpa batas, adanya
sidik jari serta dapat menyalin nomor rekening. Lalu untuk evaluasi menggunakan kuesioner
UEQ didapatkan pada kategori daya tarik, kejelasan, efisiensi, ketergantungan, stimulasi, dan
kebaruan masing — masing dengan skor 2.5; 2.8; 2,6; 2.6; 2.5; 2.5; 2.2. Berdasarkan skor
diatas, evaluasi menunjukkan peningkatan dari semua aspek sehingga dapat dikatakan bahwa
rekomendasi desain usulan telah berhasil meningkat dibandingkan aplikasi yang sedang

berjalan saat ini.

Tabel 2. 1 State of the Art (SOTA)

No. Penulis (Tahun) Metode
UI/UX  User Persona User Centered WEBUSE
Design
1  Frobenius, A. v N
C. (2021)
2 Prawastiyo, C. v
A, &
Hermawan, I
(2020)
3 Ghufron et al, N N
(2020)
4 Arofah & N N
Suyatno, (2021)
5 Ravelino & N

Susetyo, (2023)




12

No. Penulis (Tahun) Metode
UI/UX  User Persona User Centered WEBUSE
Design
6 Tasya & lrawan, NI v
(2023)
7 Agustina et al, NI V
(2022)
8 Rahmawati, NI N
(2020)
9 Safira et al, N N
(2023)
10 (Ollikainen, NI Ni
2022)
11 (Rohmiyati et  +/ N
al., 2023)
12 Handayani et al., NI v
(2020)
13 Muktamar et al., NI N
(2023)
14 Pradana et al., NI N
(2022)
15 Sudirjo et al., N N
(2024)
16 Penelitian saat v N v v
ini

2.2 Landasan Teorli
2.2.1 Human Computer Interaction

HCI (Human and Computer Interaction) atau biasa disebut juga interaksi manusia
dan komputer. Interaksi manusia dan komputer adalah suatu disiplin ilmu yang
mempelajari komunikasi atau interaksi yang dilakukan antara pengguna dan
sistem, baik itu merupakan sistem dalam komputer ataupun sistem lain yang ada
pada kehidupan sehari — hari (Auliaddina et al., 2021).
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Tujuan dari Human Computer Interaction adalah untuk mengembangkan dan

perbaikan pada sisi safety, utility, effective, efficiency, usability, appeal.

a) Safety, berupa keamanan data, perlindungan file dari gangguan, privasi dan
keamanan.

b) Utility, adalah jenis layanan apa yang disediakan oleh sistem, misalnya
kemampuan sistem untuk mencetak dokumen.

c) Effective, yaitu user mampu untuk mencapai tujuan yang diharapkan dari
sistem, misalnya: bagaimana untuk mencetak laporan, bagaimana untuk
mendapatkan informasi dari suatu sistem.

d) Efficiency, yaitu ukuran bagaimana user secara cepat dapat menyelesaikan
pekerjaan menggunakan sistem sesuai tujuan.

e) Usability, yaitu ukuran kemudahan suatu sistem untuk dapat dipelajari dan
digunakan, efektif serta efisien sehingga sikap user menyukai dan puas dengan
sistem tersebut.

f) Appeal yaitu sistem mempunyai tampilan yang menarik dan sederhana.

Prinsip-prinsip untuk mendukung kegunaan (usability) yaitu:

a) Mudah dipelajari (Learnbility) yaitu kemudahan pengguna baru dapat
menggunakan sistem secara efektif.

b) Keluwesan (Flexibility) yaitu banyaknya (berbagai) cara pengguna
memperoleh atau menukar sistem informasi.

c) Kehandalan (Robustness) yaitu tingkat dukungan yang diberikan sistem ke user
dalam menentukan keberhasilan pencapaian dan penilaian perilaku yang
diarahkan sesuai tujuan user (Heny, 2018)

Usabilitas

Usabilitas sendiri mengacu pada bagaimana pengguna dapat mempelajari dan

menggunakan sistem atau produk dalam mencapai tujuannya dan tingkat

kepuasan pengguna terhadap penggunaan tersebut (Dumas & Redish, 1993).

Definisi usability adalah sejauh mana suatu produk dapat digunakan oleh

pengguna tertentu untuk mencapai target yang ditetapkan dengan efektivitas,

efesiensi dan mencapai kepuasan penggunaan dalam konteks tertentu. Konteks
penggunaan terdiri dari pengguna, tugas, peralatan (hardware, software dan

material) (Nahdhatuzzahra et al., 2016).
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Usability diartikan sebagai proses optimasi interaksi antara pengguna
dengan sistem yang dapat dilakukan dengan interaktif, sehingga pengguna
mendapatkan informasi yang tepat atau menyelesaikan suatu aktivitas pada
aplikasi tersebut dengan lebih baik(Utami et al., 2020).

Usability Testing

Menurut ISO 9241:11 dikatakan bahwa proses pengukuran dari usabilitas terdiri

dari tiga bagian utama, yaitu (Buana & Sari, 2022):

1. Efektivitas (effectiveness), merupakan sejauh mana keberhasilan oengguna
dalam mencapai tujuan mereka dalam menggunakan suatu sistem

2. Efisiensi (efficiency), merupakan kemampuan pengguna dalam memahami
suatu sistem dan menggunakannya dalam mencapai tujuan

3. Kepuasan (satisfaction),  merupakan  kebebasan  pengguna  dari
ketidaknyamanan dan sikap positif yang dirasakan saat penggunaan sistem.

Menurut Jacob Nielsen, usability diukur dengan lima kriteria, yaitu:
learnability, efficiency, memorability, errors, dan satisfaction. Learnability
mengukur tingkat kemudahan melakukan tugas-tugas sederhana ketika pertama
kali menemui suatu desain. Efficiency mengukur kecepatan mengerjakan tugas
tertentu setelah mempelajari desain tersebut. Memorability melihat seberapa cepat
pengguna mendapatkan kembali kecakapan dalam menggunakan desain tersebut
ketika kembali setelah beberapa waktu. Errors melihat seberapa banyak kesalahan
yang dilakukan pengguna, separah apa kesalahan yang dibuat, dan semudah apa
mereka mendapatkan penyelesaian. Satisfaction mengukur tingkat kepuasan
dalam menggunakan desain (Rahadi, 2014). Usability testing merupakan kegiatan
yang berfokus dalam menganalisis pengguna dalam penggunaan sebuah produk,
seperti melakukan tugas — tugas yang berguna untuk mereka untuk mencapai
tujuan yang spesifik seperti yang diinginkan oleh pengguna (Barnum, 2011).
User Centered Design
User Centered Design merupakan sebuah proses desain yang mengeksplorasi
fakta dan perasaan pengguna, mengidentifikasi tujuan dan sasaran desain,
menghasilkan solusinya, menciptakan desain, lalu mengevaluasi desain tersebut
dan mengulangnya. Sehingga konsep dari keseluruhan proses ini merupakan

pengulangan yang berpusat pada pengguna (Cato, 2001).
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User Centered Design (UCD) merupakan sebuah filosofi yang didasarkan pada
kebutuhan dan kepentingan pengguna, terdapat pengaruh yang besar oleh
pengguna yang secara aktif dalam menentukan desain yang diinginkan serta
proses yang dilakukan secara berulang sehingga produk yang diinginkan oleh
pengguna dapat terpenuhi dan dipahami oleh seluruh penggunanya (Kurniawan &
Prananda Putra, 2022).

Website Usability Evaluation (WEBUSE)

Metode WEBUSE pertama kali dikemukakan oleh (Chiew & Salim, 2003) yang
mana membuat sebuah alat yang dapat digunakan untuk mengukur usabilitas situs
website yang disebut Website Usability Evaluation Tool (WEBUSE). WEBUSE
merupakan kuesioner evaluasi dengan 24 pertanyaan yang diklasifikasikan ke
dalam empat kategori, diantaranya yaitu konten, organisasi, dan keterbacaan;

navigasi dan tautan; desain antarmuka pengguna, serta kinerja dan efektivitas.

Konten,
Organisasi &
Keterbacaan

Kuesioner
Evaluasi
Kegunaan
Berbasis Web

Navigasi &
l'autan

Desain

v

Hasil Evaluasi
Kegunaan dan
Saran untuk
Perbaikan

Antarmuka
Pengguna

Kinerja &
Efektivitas

Gambar 3. 1 Model Pengembangan WEBUSE
Dalam menjawab pertanyaan kuesioner WEBUSE, terdapat lima pilihan tersedia
dalam merit yang ditunjukkan pada tabel 2.1.
Tabel 2. 2 Pilihan Jawaban Responden

Option  Strongly Agree  Agree Fair Disagree  Strongly Disagree

Merit  1.00 0.75 0.50 0.25 0.00

Lalu merit akan diakumulasikan tiap kategorinya yang disebut poin

usability dengan rumus:
[2(Merit untuk tiap pertanyaan dalam kategori)]

x= [Jumlah pertanyaan]

Keterangan:

X = poin usability
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Hasil seluruh poin usabilitas website merupakan nilai rata — rata dari merit tiap
kategori tersebut. Dimana tingkat usabilitas didapatkan dari total nilai poin
usabilitas. Berikut merupakan klasifikasi poin usabilitas.

Tabel 2. 3 Klasifikasi Poin Usabilitas

Poin x 0<=x<=0.2 0.2<x<=0.4 0.4<x<=0.6 0.6<x<=0.8 0.8<x<=1.0

Usability Level Bad Poor Moderate  Good Excellent

Dalam metode WEBUSE, terdapat empat klasifikasi yang digunakan dalam
mengevaluasi usability sebuah website. Terdapat 24 item pertanyaan yang
diisikan dalam bentuk kuesioner. Kuesioner yang telah diisikan tersebut
selanjutnya akan dilakukan perhitungan merit yang akan diakumulasikan menjadi
poin usability dan dari hasil akhir poin usability dapat melihat tingkat usabilitas
berdasarkan klasifikasi poin usabilitas (Damayanti & Suyatno, 2023). ltem — item
pertanyaan dapat dilihat pada tabel 2.3.

Tabel 2. 4 Item Pertanyaan Kuesioner WEBUSE
(Sumber: Damayanti & Suyatno, 2023)
Variabel Pertanyaan

Content, Website berisi materi dan informasi yang saya

Organization, and butuhkan dan selalu update.

Readability Saya dapat dengan mudah menemukan informasi yang

saya inginkan pada website ini.

Konten atau isi website ini terorganisir atau tersusun

dengan baik.

Saya dapat membaca informasi pada website ini

dengan mudabh.

Saya tidak asing dengan bahasa yang digunakan pada

website ini.

Saya tidak perlu menggulir halaman ke kanan atau ke

kiri saat membaca website ini.

Navigation and Links ~ Saya bisa mengetahui posisi atau halaman mana yang
sedang saya akses pada website ini.

Website memiliki petunjuk atau langkah — langkah
penggunaan bagi pengguna untuk mendapat informasi

yang diinginkan.
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Variabel

Pertanyaan

Saya dapat dengan mudah untuk berpindah dari satu
halaman ke halaman lain menggunakan tautan atau

tombol yang tersedia.

Tautan pada website dapat digunakan sesuai dengan

fungsinya.

Website tidak membuka tab browser baru saat

pengguna berpindah — pindah halaman.

Penempatan menu sesuai dengan standar umumnya

tampilan website dan saya dapat memahaminya.

Design User Interface

Tampilan website menarik.

Saya nyamman dengan warna yang digunakan pada

website ini.

Website tidak memiliki fitur yang mengganggu seperti

teks berkedip dan perulangan animasi.

Website memiliki tampilan yang konsisten.

Website tidak memiliki iklan.

Tampilan website mudah dipelajari dan digunakan.

Performance

Effectiveness

and

Saya tidak perlu menunggu lama untuk membuka

halaman atau mengunduh file.

Saya dapat membedakan antara tautan yang sudah
dikunjungi dan yang belum dikunjungi.

Saya dapat mengakses website setiap saat tanpa ada

batasan aturan jam atau hari tertentu.

Website memberikan feedback sesuai yang diharapkan.

Penggunaanwebsite dapat mempermudah saya dalam

menyelesaikan suatu pekerjaan atau urusan.

Website memberikan pesan atau informasi yang jelas
saat saya kurang memahami bagaimana memproses

suatu hal.

Jumlah

24
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Website

Merupakan suatu koleksi dokumen HTML pribadi atau perusahaan yang memuat
informasi dalam Web Server (sistem komputer di suatu organisasi, yang berfungsi
sebagai server (suatu unit komputer yang berfungsi untuk menyimpan informasi
dan untuk mengelola jaringan komputer) untuk fasilitas World Wide Web atau
Web, dan dapat diakses oleh seluruh pemakai Internet) (Basuki & Kom, 2009).

Website atau disingkat web, dapat diartikan sekumpulan halaman yang
terdiri dari beberapa laman yang berisi informasi dalam bentuk data digital baik
berupa text, gambar, video, audio, dan animasi lainnya yang disediakan melalui
jalur koneksi internet. Menurut Tim EMS (2014:1) website adalah apa yang anda
lihat via browser, sedangkan yang disebut web sebenarnya adalah sebuah aplikasi
web, karena melakukan action tertentu dan membantu anda melakukan kegiatan
tertentu (Josi, 2017).

User Interface

User Interface merupakan cara suatu program dan pengguna saling berinteraksi.
User Interface merupakan suatu bagian dari komputer serta perangkat lunak yang
dapat dirasakan, disentuh dan dimengerti oleh manusia. User Interface merupakan
salah satu pembuatan tampilan dan design di dalam suatu perangkat komputer
atau software. Indikator-indikator User Interface meliputi: 1) Connectivity; 2)
Simplicity; 3) Directional; 4) Informative; 5) User Friendliness; 6)
Personalization; dan 7) Continuity (Saputra et al., 2023).

Antarmuka pengguna (User Interface) merupakan bagian dari komputer
dan perangkat lunaknya yang dapat dilihat, didengar, disentuh, dan diajak bicara,
baik secara langsung maupun dengan proses pemahaman tertentu. Antarmuka
pengguna yang baik adalah antarmuka pengguna yang tidak disadari, dan yang
memungkinkan pengguna fokus pada informasi dan task tanpa perlu mengetahui
mekanisme untuk menampilkan informasi dan melakukan task tersebut
(Ardhiyani et al., 2014).

User Experience

User Experience adalah persepsi tentang respon seseorang sesuai dengan
penggunaan maupun ekspetasi user sebuah hasil keluaran bisa berupa sistem atau
layanan. Pengetahuan user dalam memakai suatu teknologi tertentu, sebagi contoh

internet dan situs biasa diistilahkan dengan user experience (Rafianto, 2021). User



2.2.9

19

experience atau pengalaman pengguna menggambarkan ukuran subjektif dari
pengguna terhadap perangkat lunak yang digunakan. Seorang pengguna atau
sekelompok pengguna yang berbeda memungkinkan perbedaan hasil ukuran
pengalaman pengguna terhadap suatu perangkat lunak yang sama bahkan
sekelompok pengguna yang sama namun waktu pengukurannya berbeda juga
memungkinkan hasil pengukuran yang berbeda (Muhaemin, 2020).

User experience menggambarkan perasaan subjektif pengguna terhadap
produk yang mereka gunakan. Pengguna atau kelompok pengguna yang berbeda
mungkin memiliki kesan berbeda mengenai pengalaman penggunaan produk
yang sama. Jadi, mengukur pengalaman pengguna biasanya membutuhkan
pengumpulan umpan balik dari kelompok pengguna yang lebih besar
(Yudarmawan, 2020).

User Persona

Salah satu pendekatan individu yang digunakan didalam penggalian kebutuhan
dengan menggunakan User Persona, salah satu teknik HCI untuk mendapatkan
aspek psikologi didalam pengguna untuk dapat dimanfaatkan mendapatkan
kebutuhan secara detail. Tujuan dasar dari penggunaan user persona adalah
mengidentifiksi atau menganalisa kebutuhan dari pengguna (client) (Ghufron et
al., 2020).

Persona didasarkan terutama pada data pengguna etnografi. Teknik-teknik
etnografi berharga karena mereka menganggap bahwa sikap dan perilaku subjek
wawancara begitu biasa sehingga tidak disadari. Daripada bertanya kepada
pengguna apa yang mereka inginkan, lebih efektif untuk fokus pada apa yang
dilakukan pengguna, apa yang membuat mereka frustasi, dan apa yang memberi
mereka kepuasan. Dengan menggabungkan wawancara dan observasi langsung
dalam konteks penggunaan aktual, dapat diperoleh banyak data dengan sangat
cepat. Pengamatan juga membantu meminimalkan ketergantungan pada perilaku
yang dilaporkan sendiri oleh pengguna yang seringkali tidak akurat (Kusuma et
al., 2020).



20

BAB 111

METODE PENELITIAN

3.1 Kerangka Rencana Penelitian

Pada proses penelitian, dibuat suatu kerangka rencana penelitian yang mana bertujuan

agar penelitian yang dilakukan berjalan dengan baik dan terarah. Kerangka rencana

penelitian dapat dilihat pada tabel 3.1.

Tabel 3. 1 Kerangka Rencana Penelitian

Pertanyaan

Penjelasan

Apa

Penelitian ini membahas terkait evaluasi
terhadap interface website NKMD FTI
UIl menggunakan Usability Testing serta
melakukan rancangan ulang interface
menggunakan pendekatan User Centered

Design.

Siapa

Responden yang dituju pada penelitian ini
yaitu mahsiswa Jurusan Teknik Industri
dengan karakteristik responden yang
digunakan yaitu usia, jenis kelamin, dan

tingkat keahlian.

Kapan

Penelitian ini dilakukan dengan tahapan
awal dengan melakukan evaluasi pada
website dengan kerjasama responden
kemudian dilanjutkan dengan tahapan
selanjutnya yaitu melakukan rancangan
ulang interface berdasarkan evaluasi yang

diberikan user.

Dimana

Penelitian dilakukan dengan cara remote

usability testing.

Mengapa

Penelitian ini dilakukan guna mengetahui

tingkat kepuasan serta kendala yang
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Pertanyaan Penjelasan

dirasakan oleh User terhadap website
NKMD FTI UlI.

Bagaimana 1. Mengidentifikasi kebutuhan yang
diinginkan dari pengguna terhadap
website  NKMD  FTI Ul
menggunakan User Persona.

2. Mengetahui tingkat kepuasan
pengguna terhadap desain
interface website NKMD FTI1 Ull
menggunakan evaluasi usabilitas
berupa kuesioner WEBUSE.

3. Memberikan rekomendasi berupa
desain interface  berdasarkan
harapan  pengguna  terhadap
website NKMD FTI UlI.

3.2 Objek Penelitian

Pada penelitian ini, objek yang diteliti yaitu NKMD FTI Ull yang merupakan suatu sistem
informasi berbasis website yang digunakan dalam perkuliahan. Terkhususnya digunakan
oleh mahasiswa Jurusan Teknik Industri Fakultas Teknologi Industri Universitas Islam
Indonesia. NKMD FTI1 Ull yang diakses oleh mahasiswa memiliki beberapa kegunaan
diantaranya yaitu mengakses informasi berupa pengisian kuesioner Kinerja mengajar
dosen, informasi mengenai jadwal ujian tengah maupun akhir semester, nilai ujian dan
tugas, serta mengurus perizinan kelas. Penelitian ini dilakukan bertujuan untuk
melakukan evaluasi pada UI/UX dari website NKMD FTI UlI.

Evaluasi UI/UX yang dilakukan menggunakan usability testing dengan kuesioner
WEBUSE untuk mengetahui tingkat kepuasan dari pengguna terhadap website NKMD
FT1 Ull. Selain itu, dilakukan user persona melalui wawancara agar peneliti dapat
mengetahui kendala yang dirasakan serta harapan yang diinginkan pengguna terhadap
website NKMD FTI Ull. Setelah dilakukan evaluasi, selanjutnya dilakukan desa