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MOTTO 

 

 

“Maka sesungguhnya bersama kesulitan ada kemudahan. Sesungguhnya bersama kesulitan 

ada kemudahan.” 

(Q.S Al Insyirah : 4-5) 

 

“Dan sesungguhnya telah Kami berikan hikmat kepada Luqman, yaitu: “Bersyukurlah 

kepada Allah. Dan barangsiapa yang bersyukur (kepada Allah), maka sesungguhnya ia 

bersyukur untuk dirinya sendiri; dan barangsiapa yang tidak bersyukur, maka 

sesungguhnya Allah Maha Kaya lagi Maha Terpuji.” 

(QS.Az Zumar:12) 

 

“Tak perlu bersikeras menjelaskan siapa dirimu, karena orang yang mencintaimu tak 

membutuhkan itu, dan orang yang membencimu tak akan percaya itu.”  

(Ali bin Abi Thalib RA) 

 

“Bergaulah dengan suatu manusia yang jika engkau mati mereka menangisi kepergianmu. 

Dan jika engkau masih hidup mereka merindukanmu.” 

(Ali bin Abi Thalib RA) 

 

“Tidak lebih baik ketika kau hanya mementingkan orang lain, tapi melupakan dirimu 

sendiri. Bahagiakan dirimu dahulu sehingga kau bisa membahagiakan kedua orang tuamu 

dan keluargamu. Karena merah dan kentalnya darah itu nyata” 

(Salaman Firdaus) 
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ABSTRAK 

 

Perkembangan teknologi informasi yang cepat mendorong manusia untuk berkembang 

dan menjadi kebutuhan yang sulit dipisahkan. Perguruan tinggi sebagai sebuah instansi 

penyelenggara pendidikan juga memanfaatkan teknologi informasi untuk berbagai 

kegiatan sebagai penunjang. Website pada laboratorium merupakan salah bentuk 

tekonologi informasi dengan peran sebagai penyedia informasi dan kegiatan yang dapat 

diakses oleh peserta praktikum, asisten dan dosen. Website Laboratorium Pemodelan dan 

Simulasi Industri merupakan salah satu website akademik di Universitas Islam Indonesia. 

Tetapi dalam penggunaannya terdapat permasalahan seperti tampilan konten/ informasi 

website yang tidak seragam, tampilan yang kurang menarik, navigasi yang kompleks, tata 

letak link terlalu banyak dan Informasi umum yang harusnya dimiliki masih kurang. 

Permasalahan-permasalahan yang menghambat pengguna dalam mengakses informasi 

menunjukkan bahwa website belum mudah dan efektif untuk digunakan sehingga perlu 

dilakukan bentuk evalusi dengan tujuan pengembangan website serta perlu dilakukan uji 

ketergunaan (usability) terhadap hasil evaluasi. Metode penelitian yang digunakan adalah 

participatory design, performance measurement dan kuesioner system usability scale 

(SUS). Tujuan penelitian ini untuk mengetahui hasil evaluasi berdasarkan partisipatori 

desain dan tingkat usabilitas pada website usulan. Proses participatory design website 

melibatkan 3 stakeholders, yaitu; Penanggung jawab operasi, pengembang website dan 

end-users. Proses evaluasi mengidentifikasi 6 permasalahan serta saran perbaikannya 

pada tahap iterasi pertama. Kemudian pada proses iterasi kedua ada 3 permasalahan 

beserta saran perbaikannya dan 2 saran peningkatan fitur pada usulan website. Pada proses 

pengujian usabilitas website usulan didapatkan hasil bahwa usulan untuk website 

laboratorium yang baru memiliki tingkat efektivitas sebesar 78%, tingkat efisiensi sebesar 

76% serta tingkat kepuasan sebesar 74% dengan kategori excellent. 

 

Kata kunci : Website Akademik, Pengujian Usabilitas, Participatory Design, Performance 

Measurement, System Usability Scale (SUS).  
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

 

1.1. Latar Belakang 

 

Perkembangan teknologi informasi telah membawa dampak dalam kehidupan 

masyarakat. Salah satu dampak adanya perkembangan teknologi informasi adalah 

adanya teknologi internet. Melalui internet, manusia bisa menjangkau setiap detail 

informasi yang dibutuhkan dan diinginkan dari seluruh penjuru dunia. Selain itu, 

teknologi internet sudah bukanlah teknologi yang asing dalam kehidupan harian 

masyarakat global. Hampir setiap sisi kehidupan manusia masa kini pasti akan 

bersinggungan dengan teknologi informasi (Nugroho & Hidayat, 2015) 

 

Website adalah salah bentuk kemajuan teknologi informasi dan juga media 

penting dalam menyediakan suatu informasi yang berkaitan dengan bidang tertentu. 

Salah satu domain website paling banyak digunakan saat ini adalah untuk 

kepentingan akademik (Kothainayaki et al., 2012). Informasi sebuah website sendiri 

bergantung pada profil pengunjung, tujuan pengunjung, informasi yang diharapkan 

pengunjung, tingkat pengetahuan, keahlian atau minat yang akan dibawa pengunjung. 

(Sari et al., 2015). Meningkatnya kepentingan website pada institusi pendidikan 

terutama perguruan tinggi akan menciptakan sebuah persaingan antar institusi. Oleh 

karena itu meningkatkan kualitas layanan berbasis website merupakan suatu upaya 
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yang harus dilakukan secara berkesinambungan untuk meyakinkan pengguna agar 

tetap mempercayai layanan yang diberikan. (Napitupulu, 2016). 

 

Laboratorium Pemodelan dan Simulasi Industri (Lab. DESLIM) merupakan 

salah satu laboratorium pada program studi Teknik Industri UII yang memiliki 

website. Dengan berbagai kegiatan yang dimiliki oleh Lab. DELSIM seperti 

praktikum, penelitian dan simulasi sehingga hampir sangat banyak terjadi proses 

pertukaran dan pemberian informasi baik secara internal dan/atau eksternal 

laboratorium. Website sebagai jembatan media informasi terutama untuk mahasiswa 

dan pendidikan, harus menyediakan usabilitas yang baik. Tingkat usabilitas yang 

dimiliki kebanyakan aplikasi program komputer dipasaran masih rendah sehingga 

sulit digunakan dan dipelajari (Capretz et al., 2012). Selain fungsi yang canggih dan 

handal, website akademik dituntut juga memiliki nilai usability dalam 

penggunaannya. Nilai ini sangat penting untuk memberikan kemudahan bagi 

pengguna dalam mendapatkan informasi ataupun fungsi lainnya. Apabila nilai 

usability sebuah website  baik maka akan meningkatkan kemudahan bagi pengguna. 

Sebaliknya, bila nilainya buruk maka perlu diadakan evaluasi terhadap website 

tersebut (Arsyitahadi, 2014). 

 

Dengan mempertimbangkan tahapan siklus hidup desain sehingga evaluasi 

sebaiknya dilakukan untuk mengembangkan website menjadi lebih baik. Evaluasi 

merupakan tes atas tingkat penggunaan dan fungsionalitas sistem yang dilakukan di 

dalam laboratorium, dilapangan, atau di kolaborasikan dengan pengguna. Sasaran 

evaluasi pada sebuah sistem interaksi manusia dan komputer adalah desain dan 

implementasinya (Chandra, 2013). Proses evaluasi meliputi sintesa dan 

mengumpulkan pendapat dari berbagai pihak mengenai fungsionalitas sistem. 

Peranan usabilitas pada pengguna adalah kemudahan sistem dalam memenuhi 

fungsionalitas dan kemudahan operasional sistem (Martoyo & Falahah, 2015). 

 

Sebelumnya telah dilakukan studi pendahuluan untuk mengidentifikasi 

masalah usabilitas pada website milik laboratorium Pemodelan dan Simulasi Industri 
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(DELSIM), didapatkan bahwa sebanyak 18,18% pengguna mengeluhakan tentang 

tata letak link dan informasi yang belerbihan. Selain itu 24,25% pengguna 

menyatakan bahwa tampilan antara halaman dan isi konten halaman tidak seragam, 

dan 12,12% menyatakan bahwa informasi umum yang seharusnya ada pada website 

tidak dimiliki. Masalah lainnya adalah 15,15% mengeluhkan sistem navigasi yang 

kompleks serta ada 30,30% pengguna memberikan tanggapan bahwa tampilan 

website DELSIM sekarang kurang menarik perhatian dan keingintahuan. 

 

Pada tahun 2016 juga telah dilakukan penelitian yang sejenis tentang Analisis 

Usabilitas Website Laboratorium Kerja dan Ergonomi yang dilakukan oleh 

Puspawardhani (2016). Penelitian tersebut mempunyai tujuan untuk mengetahui 

peningkatan efisiensi, efektifitas dan kepuasan tentang usabilitas website 

Laboratorium Desain Sistem Kerja dan Ergonomi setelah dilakukan perbaikan. 

Setelah dilakukan penelitian, didapatkan hasil bahwa terjadi peningkatan efisiensi 

sebesar 32%, efektivitas sebesar 21% dan kepuasan sebesar 37,1% dari website 

Laboratorium Desain Sistem Kerja dan Ergonomi milik program studi Teknik 

Industri Universitas Islam Indonesia. 

 

Berdasarkan penjelasan yang telah dipaparkan maka perlu dilakukan sebuah 

kajian evaluasi terkait usabilitas terhadap website milik laboratorium Pemodelan dan 

Simulasi Industri. Untuk mengurangi masalah yang dihadapi oleh para pengguna 

maka diperlukan suatu evaluasi dan pengembangan terhadap website DELSIM. Oleh 

karena itu peneliti akan melakukan penelitian yang dapat meningkatkan website 

DELSIM dan mampu memenuhi kebutuhan yang sesuai harapan pengguna maupun 

dari laboratorium DELSIM sendiri. 

 

 Evaluasi bertujuan untuk menemukan dan menyelesaikan permasalahan pada 

tampilan antarmuka, konten dan fitur website yang memberikan kesulitan bagi 

pengguna serta merekomendasikan sebuah rancangan desain baru berdasarkan hasil 

evaluasi sebagai bentuk pengembangan. Hasil diskusi dengan para partisipan maupun 

stakeholder terkait menggunakan paper prototyping, dan pengukuran kepuasan 
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menggunakan kuesioner akan menjadi rujukan untuk website laboratorium 

Pemodelan dan Simulasi Industri.  

 

1.2. Rumusan Masalah 

 

Adapun rumusan masalah yang didapatkan berdasarkan latar belakang yang telah 

diuraikan adalah sebagai berikut : 

1. Bagaimana hasil partisipatori desain sebagai bentuk evaluasi usability website 

Laboratorium Pemodelan dan Simulasi Industri? 

2. Berapa presentase efisiensi, efektivitas dan kepuasan dari usability testing 

terhadap rekomendasi website Laboratorium Pemodelan dan Simulasi 

Industri yang baru? 

 

1.3. Batasan Permasalahan 

 

Adapun batasan permasalahan yang diteliti pada penelitian kali ini adalah sebagai 

berikut : 

1. Website yang di evaluasi adalah website dari Laboratorium Pemodelan dan 

Simulasi Industri Program Studi Teknik Industri Fakultas Teknologi Industri 

Universitas Islam Indonesia yang beralamat https://delsim.org/ 

2. Pengembangan dilakukan pada tampilan antarmuka website dari dari 

Laboratorium Pemodelan dan Simulasi Industri Program Studi Teknik 

Industri Fakultas Teknologi Industri Universitas Islam Indonesia. 

3. Default template desain antarmuka dan layout untuk usulan website 

disediakan oleh Pihak atau Tim pengembang dari Program Studi Teknik 

Industri Fakultas Teknologi Industri Universitas Islam Indonesia. 
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1.4. Tujuan Penelitian 

 

Adapun tujuan dari penelitian kali ini adalah sebagai berikut : 

1. Mengetahui proses desain untuk  mengatasi permasalahan yang dialami serta 

saran perbaikan pada website Laboratorium Pemodelan dan Simulasi 

Industri. 

2. Mengetahui presentase efisiensi, efektivitas dan kepuasan website 

Laboratorium Pemodelan dan Simulasi Industri setelah dilakukan desain 

ulang. 

 

1.5. Manfaat Penelitian 

 

 Adapun manfaat yang didapatkan dari penelitian yang dilakukan adalah sebagai 

berikut : 

1. Dapat meningkatkan kualitas dan usabilitas website Laboratorium 

Pemodelan dan Simulasi Industri. 

2. Hasil dari penelitian ini dapat digunakan sebagai rekomendasi untuk 

perbaikan website  Laboratorium Pemodelan dan Simulasi Industri. 

3. Memudahkan pengguna dalam mengoperasikan website Laboratorium 

Pemodelan dan Simulasi Industri untuk mengakses informasi yang ada. 

4. Dapat dijadikan sebagai referensi bagi penelitian selanjutnya dalam 

pengujian maupun melakukan evaluasi terhadap website Laboratorium 

berdasarkan aspek Usabilitas. 

 

1.6. Sistematika Penulisan Laporan 

 

Dalam membahas permasalahn yang telah dirumuskan diatas, digunakan sistematika 

sebagai berikut : 

Bab I : Pendahuluan 
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Memuat latar belakang, rumusan permasalahan, batasan permasalahan, 

tujuan penelitian, manfaat penelitian dan sistematika penulisan laporan TA. 

Bab II : Kajian Literatur 

 Memuat kajian literatur secara empiris dan teoritis yang dapat membuktikan 

bahwa topik TA yang diangkat memenuhi syarat dan kriteria yang telah 

dijelaskan di atas. 

Bab III : Metode Penelitian 

 Memuat obyek penelitian, data yang digunakan  dan tahapan yang telah 

dilakukan dalam penelitian secara ringkas dan jelas. Metode ini dapat 

meliputi framework penelitian, metode pengumpulan data, alat bantu 

analisis data, desain dan prototyping. 

Bab IV : Pengumpulan dan Pengolahan Data atau Pembangunan Sistem 

 Menguraikan proses pengolahan data dengan prosedur tertentu, termasuk 

gambar dan grafik yang diperoleh dari hasil penelitian. Apabila topik TA 

adalah pembangunan sistem, maka langkah detil pembangunan sistem 

diuraikan secara jelas dalam bab ini. 

Bab V : Pembahasan atau Pengujian Sistem dan Pembahasan 

 Pembahasan bukanlah kesimpulan dan penegasan hasil bab sebelumnya, 

namun berisi pembahasan kritis mengenai hasil bab sebelumnya dan belum 

dipaparkan di bab sebelumnya. Contoh isi pembahasan adalah ditemukannya 

kelemahan atau ketidaknormalan dari penelitian yang diusulkan. Hasil 

pembahasan seharusnya dapat dijadikan sebagai dasar dalam penentuan 

usulan penelitian selanjutnya di bab berikutnya. Apabila topik TA adalah 

pembangunan sistem, maka bab ini berisi prosedur dan hasil pengujian dari 

sistem yang dibangun dan pembahasannya. 

Bab VI : Penutup 

- Kesimpulan 

Berisi pernyataan singkat yang ditulis dengan menggunakan urutan angka 

(1,2,3 dan seterusnya) untuk menjabarkan hasil penelitian yang dilakukan. 

Kesimpulan menjawab rumusan permasalahan dan membuktikan 

hipotesis yang ada. 
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- Saran 

Berisi beberapa rekokmendasi pengembangan penelitian lanjutan dengan 

menggunakan cara, alat ataupun metode lain dengan tujuan untuk 

memperluas pengembangan ilmu Teknik Industri. Selain itu, bagian ini 

juga berisi saran yang diperlukan jika penelitian lanjutan akan 

dikembangkan berdasarkan keterbatasan.hambatan yang ditemukan 

selama penelitian dilakukan. Saran dapat dihasilkan dari pembahasan 

yang telah dilakukan di bab sebelumnya. 

- Bagian Akhir 

Daftar Pustaka, Lampiran



 
 

 

BAB II 

TINJAUAN PUSTAKA 

 

 

2.1 Kajian Empiris 

 

Sebelumnya telah ada penelitian serupa yang dilakukan Puspawardhani (2016) pada 

website laboratorium Desain Sistem Kerja dan Ergonomi program studi Teknik 

Industri di Universitas Islam Indonesia, dimana dalam penggunaan website 

laboratorium masih terdapat permasalahan seperti kesulitan saat mengakses website 

(72,2%), isi konten yang belum optimal (11,1%), layout kurang menarik, ukuran font 

belum sesuai dan navigasi (5,6%).  Metode yang digunakan adalah usabilitas dengan 

teknik focus group discussion, perfomance measurement dan kuesioner System 

Usability Scale (SUS). Tujuan dari penelitian tersebut adalah untuk mengetahui 

peningkatan presentase efektivitas, efisiensi dan perbaikan. Berdasarkan hasil focus 

group discussion yang dilakukan didapatkan masalah yang paling dikeluhkan oleh 

pengguna yaitu tidak terdapat sub-menu, jenis dan ukuran font tidak seragam, gambar 

tidak dapat diperbesar dan terdapat double penempatan logo sosial media. Sedangkan 

berdasarkan perfomance measurment didapatkan hasil rata-rata presentase efektivitas 

pada desain website usulan meningkat sebesar 21% dan presentase efisiensi 

meningkat 32%. Terakhir mengenai kepuasan, terhadap desain website  usulan 

berdasarkan kuesioner System Usability Scale (SUS) meningkat sebesar 37,1% 

dengan kualitas excellent. Perbedaan yang ada yaitu, proses desain pada penelitian ini 
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lebih menitik beratkan kepada user contextual design atau hanya melibatkan end-user 

sebagai responden. 

 

Penelitian lain juga pernah dilakukan oleh Sari et al. (2015) dimana tujuan 

penelitian tersebut untuk meningkatkan efektifitas, ease of use, dan proses 

pembelajaran dengan menggunakan website. Penelitan tersebut berfokus pada 

mengoptimalkan fungsi dari website untuk mengatasi masalah-masalah yang sering 

terjadi. Dari 33 subjek penelitian yang diberikan kuisioner demografi dengan bentuk 

13 pertanyaan terstruktur, didapatkan 7 orang sebagai representative untuk 

melanjutkan ke tahap focus group discussion. Hasil yang didapatkan adalah 2 

rekomendasi untuk website usulan yaitu konten dan visual display. Rekomendasi 

tersebut berupa penambahan menu fast download, recent update dan link yang 

bekerja pada bagian konten. Untuk rekomendasi pada visual display perlu dilakukan 

peningkatan seperti menggunakan ukuran huruf yang lebih besar, menggunakan 

huruf yang mudah dibaca, warna yang menarik serta penggunaan icon dan gambar 

perlu ditingkatkan. Perbedaan pada penelitian ini terletak pada analisis usabilitas yang 

dilakukan, dimana metode yang digunakan hanya focus group discussion. 

 

Penelitian terkait usabilitas suatu website juga pernah dilakukan Lestari 

(2014) yang bertujuan untuk mengetahui kualitas sistem informasi dari website 

UMKM (Usaha Mikro Kecil Menengah) binaan BPPKU (Badan Promosi dan 

Pengelolaan Keterkaitan Usaha) Kota Bandung dengan pengujian usabilitas. 

Pengukuran usability pada penelitian ini menggunakan paket Post-study System 

Usability Questionnaire (PSSUQ) yang merupakan paket kuesioner yang dirilis oleh 

IBM yang terdiri dari 19 item instrument pengukuran menggunakan skala likert. Hasil 

penelitian menunjukkan bahwa website diterima dengan baik oleh pengguna, baik 

terhadap website yang dibuat, kegunaan yang dapat membantu mempromosikan 

produk UMKM maupun kualitas antarmukanya. Perbedaan yang terletak adalah 

penelitian ini hanya menggunakan kuesioner PSSUQ sebagai alat pengujian usabilitas 

dan tidak terdapat rancangan desain usulan. 
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Selain itu terdapat 2 penelitian lain yang dilakukan Roy et al., (2014) dan 

(Aryantie, 2012), keduanya melakukan penelitian terhadap lebih dari satu website 

akademik. Roy et al., (2014) melakukan penelitian dengan tujuan untuk menganalisis 

attractiveness, controllability, efficiency, helpfulness, learnability, information 

sharing, multiple language support dan navigation pada website KGP, K dan D. 

Metode yang digunakan adalah performance measurement dan kuesioner WAMMI. 

Untuk hasil dari kuesioner, diketahui bahwa website KGP memiliki tingkat usabilitas 

tertinggi dan website K memiliki tingkat usabilitas yang terendah. Perbedaannya 

terletak pada aspek usabilitas, penelitian ini melihat dari performance matrics dan 

menggunakan kuesioner WAMMI. Sedangkan penelitian yang dilakukan oleh 

Aryantie (2012) adalah membandingkan visual display website DSKE dengan 

website PSIT, DATMIN dan IPO dengan tujuan melihat kinerja visual display setiap 

laboratorium dan mengusulkan desain website yang baru, mengidentifikasi faktor 

yang mempengaruhi visual user interface, dan mengidentifikasi karakteristik visual 

display dari website. Metode yang digunakan berbeda yaitu visual ergonomic dengan 

teknik pengambilan data menggunakan observasi dan kuesioner untuk melihat 

efektivitas website laboratorium dalam mengirimkan informasi. Perbedaan dengan 

penelitian ini adalah lebih menitik beratkan karakteristik visual ergonomic tetapi 

belum termasuk usabilitas dan atribut efisiensi serta kepuasan pengguna. 
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Tabel 2.1 Penelitian Terdahulu 

 

No. Judul Author & 

Tahun 
Metode 

Atribut 

Penelitian 
Hasil 

1. Analisis 

Usabilitas 

Website 

Laboratorium 

Desain Sistem 

Kerja dan 

Ergonomi 

Puspawardhani

. 2016 

Focus group 

discussion, 

perfomance 

measurement 

dan kuesioner 

System 

Usability Scale 

(SUS) 

efisiensi, 

efektifitas dan 

kepuasan 

Penelitian ini bertujuan mengetahui presentase 

peningkatan efisiensi, efektifitas dan kepuasan 

website Laboratorium Desain Sistem Kerja dan 

Ergonomi setelah dilakuakan perbaikan. Presentase 

peningkatan efisiensi yang didapatkan setelah 

perbaikan adalah sebesar 32%, efektifitas 21% dan 

kepuasan 37%.  

2. Usability 

analysis of 

laboratory 

website design 

to improve 

learning 

process 

Sari, 

Suryoputro, 

Rochman, 

Ulandari, & 

Puspawardhani

. 2015 

Kuesioner 

Demografi dan 

Focus group 

discussion  

Efektifitas, dan 

kepuasan 

Hasil yang didapatkan adalah 2 rekomendasi untuk 

website usulan yaitu konten dan visual display. 

Rekomendasi tersebut yaitu berupa penambahan 

menu fast download, recent update dan link yang 

bekerja pada bagian konten. Rekomendasi pada 

visual display perlu peningkatan seperti 

menggunakan ukuran huruf yang lebih besar, 

menggunakan huruf yang mudah dibaca, warna 

menarik serta penggunaan icon dan gambar perlu 

ditingkatkan. 

3. Analisis 

usability web 

(studi kasus 

website 

UMKM 

Binaan 

BPPKU Kadin 

Kota Bandung) 

Lestari, S. 

2014 

Kuesioner 

Post-study 

System 

Usability 

Questionnaire 

(PSSUQ) 

Overall, 

Sysuse, 

Infoqual dan 

Interqual 

 

Berdasarkan hasil rekapitulasi kuesioner diperoleh 

rata-rata sebesar 5.33 dari 7 yang mengindikasikan 

website tersebut sudah memuaskan pengguna. 

Namun perlu ada perbaikan untuk kualitas 

informasi pada catalog produknya. Serta 

penambahan fitur juga diharapkan pengguna 

seperti fasilitas shopping chart, forum atau chatting 

area, serta download. Masukan tersebut 

diharapkan dapat meningkatkan usabilitas website. 
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No. Judul Author & 

Tahun 
Metode 

Atribut 

Penelitian 
Hasil 

4. A quantitative 

approach to 

evaluate 

usability of 

academic 

websites based 

on human 

perception 

Roy, S., 

Pattnaik, P.K., 

Mall, R. 2014 

Questionnaire 

based 

evaluation 

(WAMMI) dan 

Performance 

based 

evaluation 

attractiveness, 

controllability, 

efficiency, 

helpfulness, 

learnability, 

information 

sharing, 

multiple 

language 

support dan 

navigation 

Tujuan dari penelitian yang dilakukan ini adalah 

untuk menganalisis atribut usabilitas. Selain itu 

untuk mendapatkan opini tentang kekurangan dan 

kelebihan website dan melakukan cek tentang 

kesuksesan pengguna dalam melakukan tugas.. 

Untuk hasil kuesioner WAMMI, diketahui bahwa 

website KGP memiliki tingkat usabilitas tertinggi 

dan website K memiliki tingkat usabilitas yang 

terendah 

5. Visual 

Ergonomic 

Evaluation On 

Industrial 

Engineering 

Laboratory 

Website To 

Increase 

Performance 

User Interface 

Aryantie, A. P. 

R. 2012 

Visual 

ergonomic 

dengan 

observasi dan 

kuesioner 

Visual display Hasil dari penelitian yang dilakukan adalah kinerja 

visual display setiap website dilihat dari rata-rata 

waktu penyelesaian tugas dengan waktu terlama 

pada website IPO (2,22 detik), website Desain 

Sistem Kerja dan Ergonomi (1,38 detik), website 

DATMIN (0,61 detik) dan website PSIT (0,56 

detik). Kemudian terdapat hasil desain usulan 

website display, dimana didapatkan hasil yaitu nilai 

desain awal dan usulan masing-masing website 

laboratorium dengan nilai desain usulan pada 

website laboratorium Desain Sistem Kerja dan 

Ergonomi (25,53)lebih besar dibandingkan tiga 

laboratorium di jurusan Teknik Industri yaitu 

Laboratorium PSIT (25,07), DATMIN (24,97) dan 

IPO (24,7). Nilai website display masing-masing 

website didapatkan berdasarkan hasil penilaian 

karakteristik visual ergonomic yang telah 

teridentifikasi. 
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2.2 Kajian Teoritis 

 

2.2.1 Website 

 

Website adalah sekumpulan halaman yang menampilkan konten atau sesuatu yang 

bisa diakses atau dibuka apabila kita mengakses internet. Sebutan website  

mempunyai halaman awal, yaitu halaman yang pertama kali tampil apabila kita 

membuka alamat pada internet, halaman pertama ini kerap disebut homepage 

(Winoto & Irianto 2012). 

Menurut Rudyanto (2011) dalam Pamuji(2013) ditinjau dari aspek content atau isi, 

web yang dapat dibagi menjadi 2 jenis yaitu : 

1. Website Statis 

Website statis adalah web yang isinya tidak berubah-ubah. Maksudnya adalah isi 

dari dokumen web tersebut tidak dapat diubah-ubah. Maksudnya adalah isi dari 

dokumen web tersebut tidak dapat diubah-ubah secara cepat dan mudah. 

2. Website Dinamis 

Website adalah jenis web yang isinya dapat berubah-ubah setiap saat. 

 

2.2.2 Website Akademik 

 

Website merupakan salah satu teknologi terbaik dari sebuah aplikasi sistem 

infromasi. Para Peneliti menyatakan bahwa faktor keberhasilan suatu sistem 

informasi bergantung pada persepsi pengguna terhadap sistem informasi (Khalid et 

al., 2008). Salah satu website yang paling banyak digunakan adalah website 

akademik, terutama para mahasiwa dan sebuah program studi. Dimana para pengguna 

situs tersebut menggunakan untuk suatu kebutuhan utama, yaitu (Suwawi et al., 

2015): 

1. Penelitian mahasiswa (dari tingkatan Strata-1, Magister dan Doktor) dan 

riset akademik 

2. Dukungan e-learning untuk mahasiswa 
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3. Membangun hubungan masyarakat 

4. Pemasaran dan periklanan pada sebuah Institusi 

 

 

2.2.3 Usability 

 

a. Pengertian Usability 

Usability didefinisikan sebagai tingkat dimana sebuah produk bisa digunakan oleh 

pengguna tertentu untuk mencapai tujuan tertentu dengan efektif, efisien dan 

memperoleh kepuasan dalam konteks penggunaannya (Setia, 2015). 

Sementara itu usability menurut para ahli adalah sebagai berikut (Setia, 2015) : 

1. Menurut JeffAxup (2004) 

Usability adalah sebuah  ukuran karakteristik yang mendeskripsikan seberapa 

efektif seorang pengguna dalam berinteraksi dengan suatu produk. Usablitiy juga 

merupakan ukuran seberapa mudah suatu produk bisa dipelajari dengan cepat 

dan seberapa mudah suatu produk bisa digunakan. 

2. Menurut ISO 9241:11  (1998) 

Usability dapat didifinisikan sebagai tingkat di mana sebuah produk bisa 

digunakan oleh pengguna tertentu untuk mencapai tujuan tertentu dengan efektif, 

efisien, dan memperoleh kepuasan dalam konteks penggunaannya. 

3. Menurut Dumas et.al (1999) 

Usability digunakan untuk mengukur tingkat pengalaman pengguna ketika 

berinteraksi dengan produk sistem. Secara umum, usability mengacu kepada 

bagaimana pengguna bisa mempelajari dan menggunakan produk untuk 

memeproleh tujuannya, dan seberapa puas mereka terhadap penggunaannya. 

 

b. Atribut Usability 

Usabilitas berhubungan erat dengan User Interface yang terdiri atas beberapa 

komponen. Komponen-komponen tersebut biasanya dikenali sebagai atribut 

usabilitas. Menurut standar internasional yang dikeluarkan oleh Badan Internasional 
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untuk Standarisasi (ISO) dalam ISO/IEC 205010 (2011) terdapat 8 atribut usabilitas 

yang menggambarkan kualitas suatu perangkat lunak yaitu: 

a. Functional suitability (kesesuaian fungsional) 

b. Performance efficiency (efisiensi kinerja) 

c. Compatibility (kompatibilitas) 

d. Usability (ketergunaan) 

e. Reliability (kehandalan) 

f. Security (keamanan) 

g. Maintainability (keterpeliharaan atau kemudahan pemelihaaraan) 

h. Portability  (penyesuaian terhadap lingkungan tertentu) 

 

Atribut atau parameter diatas merupakan pengembangan dari ISO 9126 (2001) 

dimana untuk melakukan pengujian terhadap kualitas perangkat lunak terdapat 6 

karakterisitik atau atribut yang harus diidentifikasi seperti yang dijelaskan pada Tabel 

2.2: 

 

Tabel 2.2 Karakterisik/Atribut ISO/IEC-9126 

Karakteristik Sub-Karakteristik 

Functionality suitability, accuracy, interoperability, security  

Reliability maturity, fault tolerance, recoverability 

Usability understandability, learnability, operability, attractiveness 

Eficiency time behavior, resource utilization 

Maintability analyzability, changeability, stability 

Portability adaptability, installability, co-existence, replacability 

 

Selain itu secara umum terdapat 5 atribut dalam usabilitas berdasarkan Nielsen model, 

yaitu (Metara et al., 2005) dalam Khoirina (2017): 

a. Kemudahan (learnability) didefinisikan seberapa cepat pengguna mahir dalam 

menggunakan sistem serta kemudahan dalam penggunaan menjalankan suatu 

fungsi serta apa yang pengguna inginkan dapat meraka dapatkan. 

b. Efisiensi (efficiency) didefenisikan sebagai sumber daya yang dikeluarkan guna 

mencapai ketepatan dan kelengkapan tujuan.. 



16 
 

c. Mudah diingat (memorability) didefinisikan bagaimana kemapuan pengguna 

mempertahankan pengetahuannya setelah jangka waktu tertentu, kemampuan 

mengngat didapatkan dari peletakkan menu yang selalu tetap. 

d. Kesalahan dan keamanan (errors) didefinisikan berapa banyak kesalahan-

kesalahan apa saja yang dibuat pengguna, kesalahan yang dibuat pengguna 

mencangkup ketidaksesuaian apa yang pengguna pikirkan dengan apa yang 

sebenarnya disajikan oleh sistem.  

e. Kepuasan (satisfaction) didefinisikan kebebasan dari ketidaknyamanan, dan 

sikap positif terhadap penggunaan produk atau ukuran subjektif sebagaimana 

pengguna merasa tentang penggunaan sistem. 

 

Atribut usabilitas lain menurut ISO 9241:11 mendefinisikan mengenai 

usabilitas dan menjelaskan bagaimana cara mengukur user performance dan 

kepuasan. Dalam ISO 9241:11 (1998) terdapat 3 atribut usabilitas yaitu effectiveness 

(efektifitas), yang menggambarkan seberapa baik pengguna mencapai tujuan mereka 

menggunakan sistem, efficiency (efisiensi), yang memperhatikan sumber daya apa 

yang digunakan untuk mencapai tujuan pengguna, dan satisfaction (kepuasan), yang 

merupakan sudut pandang pengguna tentang penggunaan sistem. Selain itu dalam 

Aprilia et al., (2015) juga mengemukakan ukuran usabilitas harus mencakup tiga 

aspek, sebagai berikut: 

 

i. Efektivitas 

Efektivitas menunjukkan tingkat akurasi dan kesempurnaan yang dicapai 

pengguna saat menjalankan tugas tertentu. 

ii. Efisiensi 

Efisiensi menunjukkan sumber daya yang digunakan terkait dengan akurasi dan 

kesempurnaan yang dicapai pengguna dalam menjalankan tugas. 

iii. Kepuasan 

Kepuasan menunjukkan penggua merasa bebas dari ketidaknyamanan dan 

menunjukkan perilaku positif terhadap penggunaan produk. 
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Menurut Yulianto et al., (2015) Tingkat efektivitas dan efisiensi diukur dengan 

menggunakan user’s success rate (tingkat keberhasilan pengguna). Rumus 

persamaan untuk menghitung efektifitas dan efisiensi adalah sebagai berikut: 

i. Efektivitas, efisiensi (%) =  
∑ 𝑋𝑖 𝑛

𝑖=1

𝑛
 x 100% ........................................................(1) 

Dengan Xi adalah nilai keberhasilan responden ke-i, Xi = {0,1}, n = jumlah 

responden Kemudian rumus persamaan untuk menghitung tingkat kepuasan sebagai 

berikut : 

ii. Kepuasan (%) =  
∑ 𝑋𝑖 𝑛

𝑖=1

𝑛
 x 100%  ........................................................................(2) 

Dengan Xi adalah nilai keberhasilan responden ke-i, Xi = {0,1}, n = jumlah 

responden Usability aplikasi adalah rataan dari efektifitas, efisiensi dan kepuasan, 

seperti tertulis pada persamaan berikut: 

iii. Usability (%) =  
( Efektivitas (%)+𝐸𝑓𝑖𝑠𝑖𝑒𝑛𝑠𝑖 (%)+𝐾𝑒𝑝𝑢𝑎𝑠𝑎𝑛 (%) )

3
 ..............................(3) 

Nilai akhir dari usability digunakan untuk mengevaluasi terhadap nilai efektifitas, 

efisiensi dan kepuasan pengguna terhadap website usulan. 

Menurut Wasilah (2012) menghitung persentase dapat dihitung menggunakan rumus 

seperti berikut : 

iv. 𝑃𝑒𝑟𝑠𝑒𝑛𝑡𝑎𝑠𝑒 (%) =  
𝑛 (𝑗𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖𝑝𝑒𝑟𝑜𝑙𝑒ℎ)

𝑁 (𝑗𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑘𝑒𝑠𝑒𝑙𝑢𝑟𝑢ℎ𝑎𝑛)
 𝑥 100% .....................................(4) 

 

2.2.4 Metode Usabilitas 

 

Menurut Nielsen (1993) terdapat 9 metode usabilitas yang dapat digunakan untuk 

mengukur usabilitas. Tabel 2.3 berikut ini menjelaskan mengenai jumlah responden 

yang dibutuhkan, kelebihan utama dan kekurangan utama masing-masing metode. 

 

Tabel 2.3 Metode Usabilitas 

Metode Tahap Siklus 
Jumlah 

Responden 
Kelebihan Kekurangan 

Heuristic 

Evaluation 

- Desain awal 

“inner cycles” 

dari desain 

iteratif 

- - Menemukan 

permasalahan 

usabilitas secara 

individu 

- Mengetahui 

masalah 

pengguna ahlu 

- Tidak 

melibatkan 

pengguna yang 

sebenarnya, 

sehingga tidak 

menemukan 

kejutan 
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Metode Tahap Siklus 
Jumlah 

Responden 
Kelebihan Kekurangan 

- Mengaitkan 

siklus evaluasi 

dengan 

kebutuhannya 

mereka 

 

Performance 

Measurmenet 

- Analisis 

kompetitif, 

pengujian 

akhir 

≥ 10 - Memuat angka-

angka 

- Mudah untuk 

membandingkan 

hasilnya 

- Tidak 

menemukan 

permasalahan 

usabilitas secara 

individu 

 

Thinking Aloud - Desain 

iteratif 

- Evaluasi 

formatif 

3-6 - Menentukan 

kesalahpahaman 

- Murah 

- Tidak natural 

untuk pengguna 

- Sulit bagi 

experts untuk 

mengungkapkan 

 

Observasi - Analisis 

tugas 

- Studi tindak 

lanjut 

≥ 3 - Mengandung 

validitas ekologi 

- Mengungkap 

tugas nyata 

pengguna 

- Menunjukkan 

fungsi dan fitur 

 

- Sulit untuk 

membuat 

perjanjian 

- Tidak ada 

kendali penguji 

Kuesioner - Analisis 

tugas 

- Studi tindak 

lanjut 

≥ 30 - Menentukan 

preferensi 

pengguna secara 

subjektif 

- Mudah untuk 

diulang 

 

- Membutuhkan 

contoh kerja 

(untuk mencegah 

kesalahpahaman) 

Wawancara -Analisis tugas 5 - Fleksibel, 

mendalam, 

menggali 

pengalaman 

- Memakan 

waktu, serta sulit 

untuk 

menganalisis dan 

membandingkan 

 

Focus Group - Analisis 

tugas 

- Keterlibatan 

Pengguna 

 

6-9 per grup -Reaksi spontan 

dan dinamika 

kelompok 

- Sulit untuk 

menganalisis 

Logging Actual 

Use 

- Tugas 

terakhir 

- Studi tindak 

lanjut 

≥ 20 - Menemukan 

fitur yang sering 

digunakan (atau 

tidak terpakai). 

- Analisis 

program 

dibutuhkan 

untuk data yang 
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Metode Tahap Siklus 
Jumlah 

Responden 
Kelebihan Kekurangan 

Bisa berjalan 

terus menerus. 

sangat besar. 

Pelanggaran 

privasi pengguna 

User feedback - Studi tindak 

lanjut 

100 - Melacak 

perubahan 

kebutuhan dan 

pandangan 

pengguna 

- Membutuhkan 

organisasi 

khusus untuk 

menangani 

balasan 

 

Dalam pengujian usabilitas dibutuhkan user sebagai responden, pemilihan 

responden perlu dilakukan karena setiap pengujian usabilitas mempunyai kebutuhan 

yang berbeda tentang user. Variasi dari kelompok pengguna berdasarkan pengalaman 

karena pengguna memiliki kompetensi dan kepercayaan diri untuk menjadi kritis dan 

menyarankan perbaikan berdasarkan pengalaman praktis mereka. Sniderman 

menggambarkan pengguna ke dalam tiga kelas berdasarkan skala pengalaman 

(Setyaningsih, 2012) : 

 

1. Novice users, yaitu orang-orang yang mengetahui tugas tapi mempunyai sedikit 

pengetahuan tentang sistem. 

 

2. Knowledgeable intermitten users, yaitu orang-orang yang mengetahui tugas, 

namun karena jarang menggunakan alat maka memiliki kesulitan dalam 

mengingat prosedur dalam melakukan tugas untuk mencapai tujuan. 

 

3. Expert users, yaitu pengguna yang memiliki pengetahuan yang dalam tentang 

tugas dan tujuan yang relevan, serta tindakan yang dibutuhkan untuk melengkapi 

tujuan.  
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Menurut Rusidi (2011) dalam Puspawardhani (2016), secara rinci ketiga 

level pengguna tersebut adalah sebagai berikut:  

1. Pengguna Aktif, yaitu pengguna yang terampil menggunakan internet dan sering 

mengakseswebsite, yang memiliki ciri-ciri: 

a. Dapat menggunakan komputer  

b. Dapat mengakses internet  

c. Memanfaatkan internet untuk mendapatkan informasi  

d. Mengakses internet lebih dari 3 jam dalam sehari 

e. Sering mengakses website 

f. Lebih dari satu tahun mengenal lebih dari satu tahun mengenal website  

 

2. Pengguna terampil, yaitu pengguna yang terampil menggunakan internet dan 

jarang mengakses website, yang memiliki ciri-ciri:  

a. Dapat menggunakan komputer  

b. Dapat mengakses internet  

c. Memanfaatkan internet untuk mendapatkan informasi  

d. Mengakses internet lebih dari 2 jam dalam sehari  

e. Pernah mengakses website. 

f. Satu tahun mengenal website.  

 

3. Pengguna Awam, pengguna yang baru tahu internet, yang memiliki ciri-ciri:  

a. Dapat menggunakan komputer. 

b. Dapat mengakses internet. 

c. Tidak memanfaatkan internet untuk mendapatkan informasi. 

d. Mengakses internet lebih dari 2 jam dalam sehari. 

e. Belum atau pernah mengakses website. 

f. Kurang dari 3 bulan mengenal website.  
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2.2.5 Paper Prototyping 

 

Paper Prototyping adalah teknik yang terdiri dari pembuatan gambar dari antarmuka 

pengguna agar memungkinkan mereka dirancang, disimulasikan, dan diuji dengan 

cepat. Teknik ini sangat sederhana, telah efektif digunakan sejak tahun 1980an dan 

kemungkinan akan terus digunakan dengan tingkat kesuksesan yang terjamin selama 

bertahun-tahun yang akan datang (Mifsud, 2012). Berikut adalah dua kegunaan utama 

dari paper prototyping: 

1. Untuk mengkomunikasikan gagasan : antara perancang, pengembang dan 

pengguna pada tahap pertama dari proses perancangan yang berpusat pada 

pengguna. 

2. Sebagai teknik pengujian usabilitas : untuk mengamati interaksi manusia dengan 

antarmuka pengguna bahkan sebelum antarmuka ini dirancang dan 

dikembangkan. 

 

Paper Prototyping dapat digunakan untuk melakukan pengujian kegunaan 

dari semua jenis antarmuka baik itu situs website, aplikasi seluler atau perangkat 

lunak. Untuk dapat melakukannya,diperlukan orang-orang berikut ini: 

1. Pengguna Nyata : Seperti yang dikemukakan oleh Jakob Nielsen, 5 pengguna 

harus dapat mengidentifikasi sekitar 85% dari semua masalah kegunaan . 

Pengguna ini akan berinteraksi dengan versi tulisan dari user interface yang 

sedang diuji. 

2. Fasilitator : Biasanya profesional usabilitas dan perannya adalah mencatat 

masalah yang diangkat selama pertemuan. Bila perlu, fasilitator perlu 

menyelidiki masalah yang diangkat sehingga dapat didokumentasikan dengan 

baik. Karena gagasan orang-orang yang hadir terkadang bertentangan, fasilitator 

perlu bertindak sebagai mediator antara berbagai pihak. 

3. Komputer Manusia : Orang ini (biasanya pengembang utama atau seseorang 

yang tahu bagaimana sistem seharusnya bekerja) memanipulasi prototipe kertas 

sehingga bisa memberi umpan balik berdasarkan interaksi pengguna. Komputer 

manusia tidak akan menjelaskan atau memberikan petunjuk kepada pengguna 
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tentang bagaimana antarmuka seharusnya berperilaku sehingga pengguna 

dibiarkan sama sekali sendiri untuk melakukan tugas yang telah mereka tetapkan. 

4. Pengamat : Orang-orang ini biasanya anggota tim pengembang. Peran mereka 

untuk mengamati dan menafsirkan interaksi pengguna dengan prototipe kertas. 

 

Berapa user yang harus dilibat kan dalam usability testing dalam paper 

prototype, di dalam riset sebelumnya (Nielsen & Landaurer, 1993) telah 

menunjukkan jumlah masalah yang bisa ditemukan dalam suatu usability testing 

dengan pengguna sebanyak n dengan rumus: 

N (1 - (1-L) n) 

 

Dimana N adalah jumlah dari masalah usabilitas di dalam desain dan L 

adalah nilai proporsi dari masalah usabilitas yang ditemukann saat melakukan 

usability testing dengan single user. Nilai rata-rata L adalah 31% berdasarkan banyak 

penelitian sebelumnya. Dengan menggambarkan kurva untuk L=31% maka 

mendapatkan hasil seperti pada Gambar 2.1. 

  

 

Gambar 2.1 Kurva masalah Usabilitas berdasarkan Jumlah User Tes 

Sumber: (Nielsen & Landaurer, 1993) 
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Dalam pembuatan paper prototyping lebih baik menggunakan jumlah 

sampel responden yang lebih sedikit daripada menggunakan jumlah sampel yang 

banyak (Nielsen & Landaurer, 1993). Alasan utamanya adalah untuk membagi biaya 

penelitian ke dalam 3 studi. Berdasarkan grafik di atas, dengan menggunakan 5 

responden jumlah masalah yang didapat sudah mencapai 85%. Jika kita 

menggunakan 15 responden dan melakukan 1 kali studi maka biaya yang digunakan 

akan semakin tinggi dan hasil yang didapat hanya sama saja. Maka Nielsen & 

Landaurer (1993) menjelaskan bahwa lebih baik membagi biaya ke dalam 3 studi dan 

masing-masing studi menggunakan 5 responden. Selain itu tujuan utama dari Teknik 

usabilitas adalah untuk memperbaiki sebuah desain, bukan untuk pencatatan suatu 

kekurangan dalam suatu desain. 

 

Setelah studi pertama yang menggunakan 5 responden telah mendapatkan 

85% permasalahan, maka peneliti harus memperbaiki permasalahan tersebut dalam 

pendesainan ulang. Setelah dibuat suatu desain baru maka akan diperlukan suatu tes 

kembali, selanjutnya dengan diadakannya tes kedua dengan 5 responden maka akan 

mendapatkan 15% permasalahan yang belum didapatkan dan juga untuk mengetahui 

apakah permasalahan yang didapatkan pada tes yang sebelumnya walaupun dalam tes 

kedua juga akan masih tertinggal 2% masalah original dan harus menunggu hingga 

diadakannya studi ketiga untuk diidentifikasi (Nielsen& Landauer, 1993). 

 

2.2.6 Participatory Design 

 

Participatory design atau Desain partisipatif adalah pendekatan kooperatif dengan 

melibatkan berbagai jenis pengguna dalam proses perancangan. Tujuannya adalah 

untuk memastikan bahwa produk yang dirancang sesuai dengan kebutuhan dan 

penggunaannya. Desain partisipatif adalah sebuah pendekatan, yang difokuskan pada 

proses dan prosedur desain dan bukan merupakan gaya desain (Sajja & Akerkar, 

2012). 
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Desain partisipatif sendiri merupakan sebuah antitesis dari desain-desain 

tradisional dimana para perancang dari sebuah produk akan lebih menunjukan hasil 

karyanya. Namun informasi yang berguna dan tepat tentang kebutuhan dari pengguna 

dapat diperoleh dengan melibatkan para pengguna dalam proses perancangan produk, 

yang sering kali tidak dapat diberikan oleh metode lainnya seperti wawancara, 

observasi atau kuesioner (Reich et al., 1996) 

 

Menurut Damian et al. (1998) dalam Demirbilek (1999), terdapat beberapa 

teknik yang bisa diimplementasikan dengan desain partisipatif, seperti yang 

ditunjukan pada Gambar 2.2 Sumbu vertikal pada gambar menunjukan orang-orang 

yang akan terlibat dalam desain partisipatif sedangkan pada sumbu horizontal pada 

gambar menunjukan tahapan waktu sejauh mana teknik-teknik tersebut dapat 

diterapkan pada proses perancangan. Jika suatu teknik terletak di daerah yang 

semakin rendah maka dibutuhkan para profesional sedangkan semakin tinggi daerah 

teknik yang terletak pada gambar maka keterlibatan lebih pada produk. Jumlah 

peserta dalam grup ditunjukkan oleh huruf-huruf di bagian atas setiap kategori teknik. 

Huruf T diartikan sebagai tiny, yaitu 2-4 peserta. Huruf S diartikan sebagai small, 

yaitu 6-8  peserta. Huruf M diartikan sebagai moderate, yaitu hingga sebanyak  40  

peserta.  Huruf  B diartikan sebagai big, yaitu hingga sebanyak 200 peserta. Jumlah 

peserta tersebut merupakan perkiraan, dan dapat berubah tergantung kondisi 

perancangan. 
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Gambar 2.2 Implementasi Desain partisipatif berdasar penggunaan Alat 

Sumber: (Demirbilek, 1999) 

 

2.2.7 Performance Measurement 

 

Performance Measurement digunakan sebagai pengujian usabilitas untuk 

memperoleh data kumulatif tentang kinerja tes ketika melakukan tugas tertentu. 

Umumnya dalam pelaksanaannya melarang interaksi antar peserta dan evaluator 

selama pengujian karena akan mempengaruhi data kinerja kuantitatif. Hal ini 

sebaiknya dilakukan di laboratorium sehingga data dapat dikumpulkan secara akurat 

dan dapat meminimalkan gangguan yang tidak terduga. Data kuantitatif berguna 

untuk melihat efisiensi dan membandingkan jumlah error untuk melihat efektifitas. 

Untuk memperoleh hasil yang dapat diandalkan, minimal dibutuhkan 5 peserta, 

sementara jika hasil menginginkan hasil yang lebih bisa menggunakan 8 peserta. 

Teknik ini dapat dikombinasikan dengan pengujian retrospektif, wawancara atau 

kuesioner sehingga baik data kuantitatif dan kualitatif diperoleh secara bersamaan 

(Utama, 2011). 
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Untuk melakukan pengujian usabilitas menggunakan metode Performance 

Measurement, diperlukan langkah-langkah sebagai berikut (Usability Home, 2015): 

1. Tentukan Tujuannya 

a) Tentukan tujuan pengujian usabilitas dalam hal atribut usabilitas (misalnya easy 

to learn, efficient to use, easy to remember, few errors, subjectively pleasing). 

b) Menyesuaikan berbagai komponen dari tujuan dan menentukan kepentingan 

relatif. 

c) Menghitung masalah usabilitas dengan pengukuran seperti di bawah ini: 

1. Waktu yang dibutuhkan pengguna untuk menyelesaikan tugas tertentu. 

2. Jumlah tugas yang bisa diselesaikan dalam batas waktu yang ditentukan. 

3. Rasio antara interaksi dan kesalahan yang berhasil. 

4. Waktu yang dihabiskan untuk pulih dari kesalahan. 

5. Jumlah kesalahan pengguna. 

6. Jumlah perintah atau fitur lain yang tidak pernah digunakan oleh pengguna. 

7. Jumlah fitur yang dapat diingat pengguna selama pembekalan setelah tes. 

8. Frekuansi penggunaan manual atau sistem bantuan dan waktu yang 

digunakan untuk menggunakannya. 

9. Proporsi pengguna yang mengatakan bahwa mereka lebih suka 

menggunakan sistem tersebut daripada pesaing tertentu. 

10. Proporsi pengguna yang menggunakan strategi kerja efisien jika ada banyak 

cara untuk melakukan tugas. 

2. Melakukan tes/ pengujian 

Selama tes berlangsung, ada baiknya untuk memastikan tidak ada gangguan yang tak 

terduga bisa terjadi. Lakukan pengujian untuk memastikan bahwa alat dan teknik 

pengumpulan data bekerja dengan baik. Bila memungkinkan, tes harus direkam video 

untuk mendukung pengumpulan data, sehingga beberapa data dapat dikumpulkan 

atau diverifikasi setelah pengujian dengan meninjau rekaman video. Meskipun teknik 

ini ditujukan untuk mengumpulkan data kuantitatif, namun perlu diperhatikan bahwa 

sangat penting mengumpulkan data kualitatif untuk mengungkap proses mental 

pengguna dan informasi lainnya di balik data kuantitatif dan mempertimbangkannya 

sambil menarik kesimpulan. 
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3. Analisis Data dan Kesimpulan 

Untuk membandingkan dengan nilai patokan (untuk data ordinal, interval atau rasio), 

mean atau median dapat dihitung, bersama dengan standar deviasi, kesalahan standar 

rata-rata dan interval kepercayaan. Untuk membandingkan berbagai antarmuka 

pengguna, beberapa jenis uji statistik inferensial dapat dilakukan 

 

2.2.8 Kuisioner System Usability Scale 

 

System Usability Scale (SUS) merupakan kuesioner yang dapat digunakan untuk 

mengukur usability sistem komputer menurut sudut pandang subyektif pengguna 

(Brooke, 2013). SUS dikembangkan oleh John Brooke sejak 1986. Hingga saat ini, 

SUS banyak digunakan untuk mengukur usability dan menunjukkan beberapa 

keunggulan, antara lain:  

1. SUS dapat digunakan dengan mudah, karena hasilnya berupa skor 0–100 

(Brooke,1996); 

2. SUS sangat mudah digunakan, tidak membutuhkan perhitungan yang rumit 

(Bangor et al., 2009); 

3. SUS tersedia secara gratis, tidak membutuhkan biaya tambahan (Garcia, 2013); 

4. SUS terbukti valid dan reliable, walau dengan ukuran sampel yang kecil (Brook, 

2013). 

 

SUS berupa kuesioner yang terdiri dari 10 item pertanyaan (Brooke, 1996) 

dan SUS memiliki faktor pengukuran disetiap pertanyaan seperti ditunjukkan pada 

Tabel 2.3. Kuesioner SUS menggunakan 5 poin skala Likert. Responden diminta 

untuk memberikan penilaian “Sangat tidak setuju”,“Tidak setuju”, “Netral”, 

“Setuju”, dan “Sangat setuju” atas 10 item pernyataan SUS sesuai dengan penilaian 

subyektifnya. Jika responden merasa tidak menemukan skala respon yang tepat, 

responden harus mengisi titik tengah skala pengujian (Brooke, 1996). 
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Tabel 2.3 Item Pertanyaan System Usability Scale  (SUS) 

Kode Pertanyaan 
Faktor 

Usabilitas 

R1  Saya akan sering menggunakan/mengunjungi situs ini satisfaction 

R2  Saya menilai situs ini terlalu kompleks  efficiency 

R3  Saya menilai situs ini mudah dijelajahi  memorability 

R4  Saya membutuhkan bantuan teknis untuk 

menggunakan/menjelajahi situs ini  
learnability 

R5  Saya menilai fungsi/fitur yang disediakan pada situs ini 

dirancang dan disiapkan dengan baik  
satisfaction 

R6  Saya menilai terlalu banyak inkonsistensian pada situs 

ini  
effectiveness 

R7  Saya merasa kebanyakan orang akan mudah 

menggunakan/menjelajahi situs ini dengan cepat  
efficiency 

R8  Saya menilai situs ini sangat rumit untuk dijelajahi  effectiveness 

R9  Saya merasa sangat percaya diri menjelajahi situs ini  satisfaction 

R10  Saya perlu belajar banyak hal sebelum saya dapat 

menjelajahi situs ini dengan baik  
learnability 

 

 

Setiap item pernyataan memiliki skor kontribusi. Setiap skor kontribusi item akan 

berkisar antara 0 hingga 4. Untuk item 1,3,5,7, dan 9 skor kontribusinya adalah posisi 

skala dikurangi 1. Untuk item 2,4,6,8, dan 10, skor kontribusinya adalah 5 dikurangi 

posisi skala. Kalikan jumlah skor kontribusi dengan 2.5 untuk mendapatkan nilai 

keseluruhan system usability.  

Berikut rumus perhitungan skor SUS:  

Skor SUS=  (R1-1)+5-R2))+(R3-1) ……………………………………………… (5) 

+(5-R4)+(R5-1)+(5-R6)+(R7-1)+(5-R8)+(R9-1)+(5-R10))*2.5) 

Skor SUS keseluruhan diperoleh dari rata-rata skor SUS individual (Aprilia et al., 

2015). Selain itu nilai SUS yang didapat dari rata-rata nilai yang didapat dari 

responden. Perhitungan nilai rata menggunakan persamaan berikut: 

Nilai rata-rata : 
∑ 𝑋𝑖 𝑛

𝑖=1

𝑁
  …………………………………………………………….. (6) 

Dimana Xi adalah nilai skor responden dan N adalah jumlah responden 
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Skor SUS sendiri memiliki rentang nilai 0-100. Untuk mengetahui kualitas suatu 

perangkat lunak yang dibuat, alan dirujuk ke grafik persentil peringkat terhadap SUS 

skor seperti yang ditunjukan Gambar 2.3 : 

 

 

 

Gambar 2.3 Grafik Peringkat Persentil terhadapa Skor SUS 

Sumber : (Brooke,2013) 

 

2.2.9 Kuisioner 

 

Menurut Hasan (2003) Kuesioner atau bahasa aslinya questionnaire adalah salah satu 

bentuk alat atau instrumen yang digunakan untuk mencari data, disamping 

wawancara, observasi, dan studi dokumentasi. Umumnya kuesioner berbentuk 

seperangkat pernyataan atau pernyataan tertulis yang harus dijawab oleh responden 

tanpa atau dengan bantuan peneliti. Sebagai alat pengambilan data maka kuesioner 

harus dirancang sedemikian rupa agar setiap butir pernyataan atau pernyataan yang 

ada di dalamnya valid. Valid artinya sesuai, cocok, dengan tujuan yang ingin 

dicapainya. 

Kuesioner merupakan suatu teknik pengumpulan informasi yang 

memungkinkan analis mempelajari sikap-sikap, keyakinan, perilaku dan karakteristik 

beberapa orang dalam suatu lingkungan yang dapat terpengaruh oleh sistem yang 

diajukan atau sudah ada. Penelitian dengan menggunakan kuesioner termasuk 

penelitian kuantitatif (Siregar, 2013). 



 
 

 

BAB III 

METODE PENELITIAN 

 

 

3.1 Kerangka Rencana Penelitian 

 

Usabilitas website milik laboratorium Pemodelan dan Simulasi Industri belum 

diketahui tingkat efisiensi, efektivitas dan kepuasannya serta hal yang mendukung 

penggunanya untuk terus memanfaatkan website tersebut. Namun sejauh ini, 

penggunaan website masih cukup layak akan tetapi dalam menunjang kebutuhan 

pengguna dan laboratorium sendiri dibutuhkan inovasi terhadap website. Oleh karena 

itu peneliti ingin mengembangkan website yang lebih tepat guna (usable), dimana 

pengembang website, penganggung jawab dan pengguna akan turut andil dalam 

proses pengembangan. 

 

Adapun data yang dibutuhkan yaitu opini-opini yang dihasilkan dari diskusi 

menggunakan paper prototyping dan iterasi rancangan desain. Selain itu untuk 

menguji website usulan dibutuhkan waktu penyelesaian tugas, presentase kesuksesan 

tugas dan jawaban dari hasil kuesioner yang akan dihasilkan dari Perfomance 

Measurement dan kuesioner System Usability Scale (SUS). Gambaran penelitian 

yang dilakukan secara keseluruhan dapat dilihat pada Tabel 3.1, dimana objek, 

subjek, tempat, alasan dan usulan dapat mengarahkan penelitian lebih jelas. 
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Tabel 3.1. Kerangka Rencana Penelitian  

Pertanyaan Penjelasan 

Apa Penelitian ini tentang Pengembangan Website Laboratorium 

Pemodelan dan Simulasi Industri menggunakan Paper 

Prototyping dan Pengujian Usabilitas, diaman alamat website 

adalah https://delsim.org/. Atribut usabilitas yang digunakan 

untuk pengujian adalah efektivitas, efisiensi dan kepuasan. 

Kapan Paper Prototyping digunakan pada tahap pengembangan dan 

dilanjutkan denga pengujian usabilitas setelah dilakukan 

perbaikan website. 

Dimana Penelitian akan dilakukan di Laboratorium Pemodelan dan 

Simulasi Industri dengan fasilitas yang memadai. 

Kenapa Website awal milik Laboratorium Pemodelan dan Simulasi 

Industri masih belum memenuhi kebutuhan para 

penggunannya. 

Bagaimana 1. Menentukan responden: responden yang akan berpartisipasi 

dalam pengembangan website dan pengujian usabilitas 

berbeda. Dimana yang akan dijadikan sebagai responden 

penelitian pada proses Participatory design dengan paper 

prototyping harus mewakili pengembang website, 

penganggung jawab operasi dan end-user. Dalam pengujian 

usabilitas terdapat dua kriteria responden. Kriteria 

responden yang pertama digunakan untuk performance 

measurement. Kriteria yang diinginkan adalah mahasiswa 

Teknik Industri Universitas Islam Indonesia yang belum 

pernah mengakses website Laboratorium Pemodelan dan 

Simulasi Industri. Kriteria responden yang kedua digunakan 

untuk pengujian kepuasan menggunakan kuesioner SUS. 

Kriterianya adalah mahasiswa Teknik Industri Universitas 

Islam Indonesia yang pernah mengakses website. 

2. Participatory design dan Paper prototyping: Mengetahui 

opini atau pendapat yang ingin disampaikan responden 

terhadapa website lama. Selain itu peneliti dapat 

memperoleh user requirement dan usulan perbaikan website 

dengan melakukan proses iterasi desain. 

https://delsim.org/
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Pertanyaan Penjelasan 

3. Performance Measurment: mengukur performansi 

pengguna saat mengakses website. Responden akan 

diberikan beberapa tugas untuk mengakses website 

Laboratorium Pemodelan dan Simulasi Industri yang baru. 

Efektivitas akan diukur dari tingkat kesuksesan 

penyelesaian tugas sedangkan efisiensi diukur dari waktu 

yang dibutuhkan untuk menyelesaikan tugas. 

4. Kuesioner System Usability Scale (SUS): Mengukur tingkat 

kepuasan pengguna website melalui kuesioner. 

   

3.2 Objek Penelitian 

 

Objek penelitian pada penelitian kali ini adalah website resmi yang dimiliki oleh 

Laboratorium Innovasi dan Pengembangan Organisasi Program Studi Teknik Industri 

Fakultas Teknologi Industri Univeristas Islam Indonesia. 

 

3.3 Jenis Data 

Jenis data yang diambil dalam penelitian kali ini ada dua jenis sebagai berikut ini : 

1. Data primer 

Data primer adalah data yang diperoleh langsung dari sumbernya. Dalam 

penelitian kali ini data primer yang digunakan adalah opini responden, hasil 

iterasi desain, kesuksesan penyelesaian tugas, waktu penyelesaian tugas, nilai 

dari kuesioner SUS dan usulan atau kritik terhadap hasil pengembangan website. 

2. Data sekunder 

Data sekunder adalah data yang dikumpulkan oleh orang atau lembaga lain. 

Dalam penelitian ini data sekunder yang digunakan merupakan studi literatur 

yang didapat dari artikel, junal, buku, skripsi, dan informasi yang didapatkan 

dari internet.  
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3.4 Metode Pengumpulan Data 

 

3.4.1 Subjek Eksperimen 

Dalam proses penelitian ini terdapat 3 metode yang digunakan secara sistematis, 

Metode participatory design diutamakan kepada website awal untuk proses 

pengembangan dan evaluasi. Sedangkan untuk metode performance measurment dan 

kuesioner System Usability Scale (SUS) digunakan untuk pengujian usabilitas pada 

website usulan. Setiap responden yang menjadi subjek penelitian berbeda sama 

halnya yang dinyatakan oleh Nielsen (1993). Untuk metode participatory design 

dibutuhkan antara 3-6 orang dimana dari interval tersebut mewakili kelompok dari 

pengembang website, penganggung jawab operasi dan end-user. Detail subjek 

metode participatory design dapat dilihat pada tabel 3.2 berikut: 

 

Tabel 3.2 Subjek Participatory Design pada website awal.  

Stakeholders Detail Representatif 

Pengembang 

Website 

Pihak yang akan bertanggung jawab 

terhadap teknis desain dan tampilan 

website 

Tim Desain Prodi TI UII 

(Asisten laboratorium 

SIMAN) 

Penanggung 

Jawab Operasi 

Pihak yang bertanggung jawab 

terhadap konsep informasi dan 

pengoperasian website 

Asistent Labortaorium 

DELSIM 

End-User 
Pihak yang telah menggunakan dan 

merasakan website awal DELSIM 

Mahasiswa Prodi TI UII 

angkatan 2014  

Untuk performance measurment membutuhkan setidaknya 10 orang, untuk kuesioner 

sendiri setidaknya ada 30 orang yang berpartisipasi. Dari rencana tersebut digunakan 

6 orang pada metode participatory design dan 14 orang untuk performance 

measurment dimana 2 orang sebagai pilot test dan 12 orang lainnya pada primer test. 

Kriteria responden yang dibutuhkan untuk pengujian performance measurment antara 

lain: 
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1. Mahasiswa Teknik Industri, Fakultas Teknologi Industri, Universitas Islam 

Indonesia. 

2. Dapat menggunakan komputer. 

3. Dapat menggunakan internet. 

4. Mengakses internet ± 3 jam dalam sehari. 

5. Mengakses internet untuk mencari informasi/ berita. 

6. Belum pernah mengakses website https://delsim.org/. 

Untuk pengujian kuesioner System Usability Scale (SUS) digunakan jumlah 30 orang. 

Hal ini sesuai dengan Tabel 2.2 tentang metode Usabilitas, selain itu menurut Roscoe 

(1975) dalam (Sugiyono, 2011) ukuran sampel yang layak adalah 30 sampai 500. 

Sehingga kuesioner System Usability Scale (SUS) pada penelitian menggunakan 30 

responden dengan kriteria responden yang dibutuhkan untuk pengujian antara lain: 

1. Mahasiswa Teknik Industri, Fakultas Teknologi Industri, Universitas Islam 

Indonesia. 

2. Dapat menggunakan komputer. 

3. Dapat menggunakan internet. 

4. Mengakses internet ± 3 jam dalam sehari. 

5. Mengakses internet untuk mencari informasi/ berita. 

6. Pernah mengakses website https://delsim.org/. 

 

3.4.2 Alat Penelitian 

Dalam penelitian ini digunakan beberapa alat yaitu :  

1. Buku untuk mencatat hasil penelitian. 

2. Desain dari Website Awal dalam bentuk paper prototyping yang digunakan saat 

participatory design. 

https://delsim.org/
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3. Alat tulis, sticky notes dan handphone sebagai bentuk dokumentasi atau rekaman 

terhadap opini-opini yang dihasilkan pada proses participatory design. 

4. Alat tulis untuk mengisi form performance measurement. 

5. Kuesioner demografi digunakan untuk mengetahui karakteristik responden yang 

meliputi jenis kelamin, umur, lama penggunaan komputer, lama penggunaan 

internet serta intensitas penggunaan website dan internet. 

6. Kamera digital digunakan untuk merekam proses performance measurement test. 

7. Kamera handphone ASUS Zenfone Laser 2 ZE500KL untuk mengambil gambar 

pada saat responden melakukan performance measurement test. 

8. Laptop ASUS A46CB-WX232D digunakan untuk performance measurement 

test. 

9. Software Flashback Express Recorder digunakan untuk merekam aktivitas 

responden pada layar monitor serta mengamati ekspresi wajah responden saat 

menyelesaikan tugas yang diberikan. 

10. Form tugas performance measurement test digunakan sebagai pedoman 

responden saat melakukan tes. 

11. Script kuesioner System Usability Scale (SUS) digunakan untuk menilai 

kepuasan dan kualitas website menurut responden. 

 

3.4.3 Desain Eksperimen 

Pengambilan maupun pengumpulan data dilakukan dilingkungan kampus dan 

dirumah disesuaikan dengan keadaan yang ada dan kondisi responden. Untuk 

pengisian kuesioner demografi dan System Usability Scale dilakukan secara online 

dengan menyebarkan link yang telah dibuat dengan memanfaat layanan Google Docs 

kepada responden. Untuk metode participatory design dilakukan selama 45-90 menit. 

Sedangkan untuk performance measurement antara 1-20 menit sesuai durasi waktu 

yang diujikan saat pilot test. 
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Gambar 3.1 Tata letak ruang Participatory Design 

Dilihat dari gambar 3.1, Participatory design dilakukan dengan 

menggunakan paper prototyping sebagai alat utama dalam metode ini, serta alat 

dokumentasi berupa kamera dan recorder menggunakan smartphone. Kemudian pada 

gambar 3.2, terdapat laptop yang digunakan untuk melakukan pilot test performance 

measurement dan performance measurement test. 

 

Gambar 3.2 Tata letak ruang Performance Measurement Test 
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3.4.4 Desain Tugas 

a. Participatory Design (PD) 

Participatory Design ditujukan untuk mendapatkan opini dari stakeholders 

laboratorium Pemodelan dan Simulasi Industri sehingga permasalahan, keluhan, 

kepuasan dan ide pengembangan dapat diketahui dan teridentifikasi. Pelaksanaan PD 

direncanakan dua kali, yaitu proses identifikasi dan proses penyetaraan terhadap 

website awalan menggunakan paper prototyping. Dimana disetiap proses akan 

dilakukan iterasi desain yang disesuaikan dari opini rasional para stakeholders. Untuk 

proses PD diikuti oleh 6 responden, 1 moderator dan 1 dokumenter. Saat PD dimulai 

moderator akan menjelaskan tata tertib dan aturan sesuai protocol yang dibuat. 

Selama proses PD diminta untuk memberikan opini terhadap setiap aksi yang 

ditampilkan menggunakan paper prototyping. Dengan paper prototyping responden 

diharapakan mampu secara objektif memaparkan sesuai kebutuhan stakeholders 

untuk pengembagan website. 

b. Pilot Test 

Pilot Test dilakukan untuk mengetahui apakah responden dapat memahami script 

tasks yang diberikan atau tidak. Script tasks disusun berdasarkan informasi yang 

didapatkan dari studi pendahuluan tentang tujuan pengguna saat mengakses website. 

Jumlah responden yang diperlukan dalam Pilot Test ini adalah sebanyak 2 orang 

dimana responden tersebut berbeda dengan responden untuk Performance 

Measurement. Sebelum melakukan Pilot Test, responden akan diberi pengarahan 

tentang tujuan dan proses tes. Untuk memulai tes, responden akan diminta membuka 

aplikasi Flashback Express Recorder sebagai perekam aktivitas pada layar monitor, 

perekam ekspresi responden dan penghitung waktu penyelesaian tugas. Dengan 

ditekan tombol start, responden akan memulai tes dengan membaca script terlebih 

dahulu kemudian mengerjakan tugas yang ada. Responden diminta untuk melakukan 

checklist (v) pada tugas yang telah terselesaikan. Jika semua tugas telah dilaksanakan, 

responden akan menekan tombol stop dan menyimpan video. Setelah melakukan tes, 
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responden diminta untuk memberikan masukan terhadap pelaksanaan tes apakah 

sudah sesuai atau belum yang nantinya akan digunakan untuk memperbaiki tes 

performansi. 

c. Performance Measurement 

Pelaksanaan tes performansi ini bertujuan untuk mengukur seberapa efektif dan 

efisien penggunaan website Laboratorium Pemodelan dan Simulasi Industri. Pada tes 

ini akan diketahui seberapa lama waktu yang dibutuhkan responden untuk 

menyelesaikan tugas dan apakah seluruh tugas dapat diselesaikan oleh responden.  

Berikut adalah perumusan untuk menghitung tingkat efektivitas dan efisiensi 

pada performance measurement website Laboratorium Pemodelan dan Simulasi 

Industri menurut UsabilityGeek pada tahun 2015: 

a. Efektivitas 

𝐸𝑓𝑒𝑘𝑡𝑖𝑣𝑖𝑡𝑎𝑠 =
𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑡𝑢𝑔𝑎𝑠 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑏𝑒𝑟ℎ𝑎𝑠𝑖𝑙 𝑑𝑖𝑠𝑒𝑙𝑒𝑠𝑎𝑖𝑘𝑎𝑛

𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑡𝑢𝑔𝑎𝑠 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖𝑘𝑒𝑟𝑗𝑎𝑘𝑎𝑛
 × 100% 

 

b. Efisiensi 

𝐸𝑓𝑖𝑠𝑖𝑒𝑛𝑠𝑖 =
∑ ∑ 𝑛𝑖𝑗𝑡𝑖𝑗

𝑁
𝑖=1

𝑅
𝑗=1

∑ ∑ 𝑡𝑖𝑗
𝑁
𝑖=1

𝑅
𝑗=1

× 100% 

 

Keterangan: 

N: jumlah total tugas 

R: Jumlah pengguna 

𝑁𝑖𝑗: Hasil tugas oleh pengguna, jika pengguna berhasil menyelesaikan tugas, maka 

𝑁𝑖𝑗 = 1, jika tidak maka 𝑁𝑖𝑗 = 0 

𝑇𝑖𝑗: Waktu yang dibutuhkan pengguna untuk menyelesaikan tugas, jika tugas tidak 

berhasil diselesaikan maka waktu diukur sampai saat pengguna berhenti dari rugas 

tersebut. 
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d. Kuesioner System Usability Scale (SUS) 

Pelaksanaan metode menggunakan kuesioner ini dilakukan terpisah dengan 

Performance Measurement yang dilakukan secara bersusulan. Kuesioner SUS ini 

akan mengukur tingkat kepuasan (satisfaction) pengguna dalam penggunaan website 

Laboratorium Pemodelan dan Simulasi Industri. 

 

3.4.5 Prosedur Eksperimen 

 

a. Participatory Design (PD) 

Langkah-langkah yang dilakukan saat pengambilan data adalah: 

Berikut adalah langkah-langkah yang dilakukan saat Interview: 

1. Moderator menjelaskan tujuan dan proses tes yang akan dijalani. 

2. Moderator akan menyalakan recorder dari handphone untuk merekam hasil PD  

sekaligus sebagai tanda dimulainya proses PD. 

3. Moderator akan menunjukan simulasi penggunaan website dengan paper 

prototyping dimana disetiap akhir aksi yang ditunjukan, responden akan diminta 

opini terkait aksi tersebut. 

4. Moderator akan mencatat poin-poin penting dari jawaban responden. 

5. Setelah proses selesai, Moderator akan menghentikan recorder 

6. Dokumenter mematikan kamera digital yang telah dinyalakan sebelum proses PD. 
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b. Pilot Test Performance Measurement dan Performance Measurement 

Berikut adalah langkah-langkah yang dilakukan saat Pilot Test Performance 

Measurement dan Performance Measurement: 

1. Menjelaskan tujuan tes dan proses tes yang akan dijalani. 

2. Meminta responden untuk mengisi data diri. 

3. Jika sudah responden sudah siap, operator akan merekam dengan kamera digital. 

4. Pelaksanaan tes dilakukan dengan keadaan laptop sudah menyala dengan browser 

serta aplikasi Flashback Express Recorder sudah terbuka. 

5. Responden akan memulai mengerjakan tugas dengan menekan tombol start pada 

aplikasi Flashback Express Recorder. 

6. Responden akan membuka link website Laboratorium Pemodelan dan Simulasi 

Industri: https://delsim.org/ melalui browser. 

7. Responden akan memberi tanda checklist (v) pada tugas yang telah terselesaikan 

dan memberi tanda ke arah webcam. 

8. Setelah selesai, responden akan mematikan aplikasi Flashback Express Recorder 

dengan menekan tombol stop dan menyimpannya. 
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3.5 Diagram Alir  

Mulai

Identifikasi Masalah:

- Website Laboratorium DELSIM

- Kebutuhan User

-Kebutuhan Website

Studi Pendahuluan

Rumusan Masalah:

- Pengembangan Website 

Laboratorium DELSIM berdasar dari 

stakeholders

Studi Literatur

Dasar Teori Penelitian Terdahulu

Metode Penelitian :

- Partisipatori Desain

- Pengujian Usabilitas

Pencarian dan Seleksi 

Responden

Karakteristik Terpenuhi?

Partisipatori Design:

Pengenalan  Paper Protoyping

Prosedur Paper Protoyping 

sesuai?

Partisipatori Design:

- Identifikasi Masalah

- Kritik dan Usulan Perbaikan

-Prioritas Kebutuhan

A

Tidak

Tidak

Ya

Ya

 

Gambar 3.3 Diagram alir penelitian 
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A

Re-design Website (Desain Usulan) :

- Kebutuhan Pengguna

- Batasan Stakeholder

- Prioritas Fungsionalitas

Partisipatori Design:

Focus Group Discussion dengan 

Paper Protoyping Desain Usulan

Partisipatori Design:

- Identifikasi Masalah dan Kebutuhan

- Fungsionalitas Website

- Kritik dan Usulan Perbaikan

Prosedur Focus Group 

Discussion dengan Paper 

Protoyping sesuai?

Uji Ketergunaan (Usabilitas)

Analisa Data dan Pembahasan 

Hasil

Kesimpulan dan Saran

Selesai

Ya

Tidak

 

 

Gambar 3.4 Diagram alir penelitian (Lanjutan) 

 

Dapat dilihat pada Gambar 3.3 dan 3.4 bahwa penelitian dilakukan pada website 

Laboratorium Pemodelan dan Simulasi Industri dengan langkah awal yaitu 

identifikasi masalah. Identifikasi masalah tentang website, kebutuhan website dan 

kebutuhan pengguna terhadap website. Untuk membuktikan hal tersebut dilakukan 

studi pendahuluan. Setelah memverifikasi hasil dari identifikasi masalah yang ada 

dirumuskan masalah tersebut dan dilakukan kajian literatur. Studi literatur dengan 

menggunakan buku, jurnal, artikel dan informasi yang dapat mendukung penelitian. 

Setelah mendapatkan metode penelitian yang digunakan, pencarian dan seleksi 

responden harus sesuai dengan kebutuhan dan ketentuan metode berdasarkan 

kuesioner demografi. Apabila kriteria dan jumlah responden yang dibutuhkan belum 

sesuai, dilakukan pencarian dan seleksi responden kembali. 
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Tahap selanjutnya adalah pengumpulan dan pengolahan data dimana 

dimulai dengan proses Participatory Design (PD). Pada tahap awal dilakukan proses 

pengenalan alat pendukung dalam metode PD yaitu paper prototyping, jika responden 

dapat memahami proses ini dapat dilanjutkan untuk mengumpulkan data yang berupa 

opini berdasarkan sudut pandang setiap responden. Data yang dikumpulkan terhadap 

website awalan Laboratorium Pemodelan dan Simulasi Industri dijadikan bahan 

untuk proses iterasi desain. Jika iterasi desain selesai, responden akan dikenalkan 

kembali dengan website yang dikembangkan untuk menemukan masalah baru atau 

kepuasan yang diinginkan sudah terpenuhi dengan proses yang sama persis pada 

tahap PD pertama. 

 

Selanjutnya pengumpulan dan pengolahan data untuk uji ketergunaan 

(usabilitas) website usulan diawali dengan pilot test performance measurement, 

gunanya untuk mengetahui apakah sudah sesuai prosedur tes yang akan digunakan 

pada performance measurement test website usulan. Jika prosedur pilot test belum 

sesuai, dilakukan perbaikan dan dilakukan pilot test kembali. Setelah pilot test, 

dilakukan performance measurement test untuk mengetahui efisiensi dan efektifitas 

berdasarkan kesuksesan pengerjaan tugas dan waktu penyelesaian tugas. Secara 

bersusulan dilakukan penyebaran kuesioner untuk mendukung uji ketergunaan 

(usabilitas). Dari hasil uji ketergunaan (usabilitas) akan dihadirkan data tentang 

website usulan yang dikembangkan berupa tingkat efisiensi, efektivitas dan kepuasan 

website usulan. 

 

Tahap analisa mencakup analisa hasil dan pembahasan berdasarkan data 

yang dan fakta yang ada. Analisa dan pembahasan mengenai permasalahan yang 

timbul serta tingkat efisiensi, efektifitas dan kepuasan yang dirasakan. Setelah 

diketahui analisis dan diberikan pembahasan terhadap data yang ada, maka dibuat 

kesimpulan sesuai dengan rumusan masalah yang telah ditentukan. Selain itu, saran 

diberikan untuk penelitian selanjutnya sehingga dapat lebih baik dan berguna bagi 

peneliti lainnya.



 
 

 

BAB IV 

PENGUMPULAN DAN PENGOLAHAN DATA 

4.1 Studi Lapangan 

 

Studi lapangan dilakukan untuk mengetahui masalah yang terjadi di lapangan atau 

kondisi sesungguhnya. Dari masalah tersebutlah yang akan dibawa pada penelitian ini 

untuk ditindaklanjuti untuk mendapatkan solusi yang lebih baik. Identifikasi masalah 

dilakukan dengan cara menyebarkan kuesioner kepada responden yang pernah 

menggunakan website Laboratorium Pemodelan dan Simulasi Industri melalui layanan 

Google Form secara online. Kuesioner tersebut berisi tentang opini pengguna terkait 

permasalahan yang dialami selama menggunakan website tersebut. Terdapat 46 

responden yang mengisi kuesioner tersebut dan hanya 33 responden yang memberikan 

feedback terhadap penelitian untuk studi pendahuluan. Pada Tabel 4.1 memperlihatkan 

informasi demografi dari 46 responden tersebut. 

 

Tabel 4.1 Hasil Kuesioner Demografi  

 

Profil Kategori Jumlah Presentase 

(%) 

Jenis Kelamin Laki-laki 26 56,52% 

 Perempuan 20 43,48% 

Angkatan 
2014 31 67,4% 

2015 15 32,6% 
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Profil Kategori Jumlah Presentase 

(%) 

Dapat menggunakan komputer Ya 46 100% 

 Tidak 0 0% 

Dapat mengakses internet Ya 46 100% 

 Tidak 0 0% 

Durasi mengakses internet < 1 jam 0 0% 

dalam sehari 1-2 jam 0 0% 

 2-3 jam 14 30,4% 

 > 3 jam 32 69,6% 

Aktifitas saat mengakses Mencari informasi/ berita 44 95,65% 

internet Media Sosial 46 100% 

 Belanja Online 17 36,95% 

 Game Online 13 28,26% 

Pernah mengakses website Pernah 30 65,22% 

laboratorium DELSIM Tidak Pernah 16 34,78% 

Selain itu berdasarkan identifikasi masalah yang telah dilakukan melalui 

kuesioner tersebut, didapatkan 2 jenis informasi seperti keperluan mengakses website 

dan masalah yang dialami oleh user atau pengguna selama menggunakan website 

tersebut. Rangkuman informasi yang sering diakses oleh pengguna dapat dijelaskan pada 

Tabel 4.2 berikut: 

 

Tabel 4.2 Rekapitulasi keperluan pengguna dari kuesioner pendahuluan 

No Infromasi yang sering diakses Presentase (%) 

1 Mencari informasi dan kontak asistent 86,95% 

2 Mengunduh kepentingan praktikum  (modul, studi kasus) dan 

software) 
69,56% 

3 Melihat informasi recruitment 43,48% 

4 Mencari informasi dosen pengampu 65,21% 

5 Mencari informasi inhal dan daftar gugur 15,21% 

6 Melihat informasi umum tentang Laboratorium  54,35% 
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Rangkuman permasalahan yang dialami oleh pengguna dapat dijelaskan pada 

Tabel 4.3. berikut:  

 

Tabel 4.3 Rekapitulasi identifikasi masalah dari kuesioner pendahuluan 

No Permasalahan Presentase (%) 

1 Tampilan Konten/ informasi website yang tidak seragam 24,25 % 

2 Tampilan website yang kurang menarik 30,30 % 

3 Sistem Navigasi yang kurang tepat dan kompleks 15,15 % 

4 Tata letak link yang ada terlalu banyak 18,18 % 

5 Informasi Umum yang harusnya dimiliki masih kurang 12,12 % 

Total 100% 

Dari hasil yang didapatkan terdapat 5 permasalahan yang teridentifikasi, 

sehingga perlu dilakukan penelitian lebih lanjut untuk mengetahui sebabnya. Selain itu 

pengguna memberikan saran yang dapat dilakukan untuk perbaikan website seperti pada 

Tabel 4.4 dibawah ini : 

 

Tabel 4.4 Saran pengguna untuk permasalahan yang dialami  

No Saran Presentase (%) 

1 Tampilan menu dibuat lebih umum 15,15 % 

2 Penambahan fitur sub-menu yang memudahkan 18,18 % 

3 Efisiensikan link untuk suatu informasi 6,07 % 

4 Informasi tentang Dosen Pengampu 6,06 % 

5 Mempermudah skema Navigasi 12,12 % 

6 Halaman Utama memiliki informasi yang terbaru dan menarik 12,12 % 

7 Informasi dan hubungan dengan Media Sosial 9,09 % 

8 Penyesuain Informasi dengan judul halaman pada website 6,06% 

9 Re-desain tampilan interface website 15,15% 

Total 100% 

Terdapat 9 saran yang diberikan pengguna sebagai solusi perbaikan website sehingga 

kebutuhan pengguna dapat terpenuhi. 
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4.2 Karakteristik Responden 

 

Dari kuesioner yang telah disebar kepada responden, didapatkan 33 responden yang 

mengisi kuesioner. Dari 33 responden tersebut, 20 diantaranya memenuhi kriteria atau 

sesuai dengan karakteristik kebutuhan penelitian yaitu pengguna awam atau novice user. 

Jumlah responden yang dibutuhkan adalah 2 orang untuk Pilot Test, 10 orang untuk 

performance measurement. Berikut adalah data karakteristik responden yang 

ditampilkan pada Tabel 4.5: 

Tabel 4.5 Karakteristik Responden untuk Performance Measurement  

Profil Kategori Jumlah Presentase 

(%) 

Jenis Kelamin Laki-laki 6 50% 

 Perempuan 6 50% 

Angkatan 2015 12 100% 

Dapat menggunakan komputer Ya 12 100% 

 Tidak 0 0% 

Dapat mengakses internet Ya 12 100% 

 Tidak 0 0% 

Durasi mengakses internet < 1 jam 0 0% 

dalam sehari 1-2 jam 0 0% 

 2-3 jam 3 25% 

 > 3 jam 9 75% 

Aktifitas saat mengakses Mencari informasi/ berita 12 100% 

internet Media Sosial 10 83,3% 

 Belanja Online 7 58,3% 

 Game Online 3 25% 

Pernah mengakses website Pernah 0 0% 

laboratorium DELSIM Tidak Pernah 12 100% 
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Untuk Proses pengembangan dengan Participatory Design terhadap website awal 

melibatkan 6 responden dengan menggunakan paper prototyping. Sesuai dengan 

pendapat Nielsen & Landaurer bahwa pengujian pada minimal 5 responden akan 

mewakili 85% masalah yang ada. Namun peneliti menggunakan 6 responden karena 

untuk mewakili stakeholders yang ada yaitu; pengembang website, penganggung jawab 

operasi dan end-user. 

 

4.3 Hasil Eksperimen 

4.3.1 Studi Website Awalan (Participatory Design) 

Pada proses perancangan dengan Participatory Design terhadap website awal ditemukan 

permasalahan dan saran, dimana setiap masalah dan saran yang diberikan berdasarkan 

dari pandangan dan kebutuhan stakeholdes yang terlibat. Tabel 4.6 menunjukan masalah 

pada website awal, seperti berikut: 

Tabel 4.6 Hasil Participatory Design pada website awal.  

Stakeholders Permasalahan Saran Perbaikan 

Pengembang 

Website 

Skema Navigasi yang ada terlalu 

merepotkan 

Mengatur ulang skema navigasi 

disesuaikan dengan informasi 

yang ingin ditampilkan 

Tidak ada informasi sama sekali pada 

bagian Footer disetiap halaman 

Menambahkan informasi umum 

pada bagian Footer 

Penanggung 

Jawab 

Operasi 

Tampilan konten menu belum sesuai 

secara umum dengan kebutuhan 

laboratorium 

Memformat ulang tampilan menu 

Judul halaman dan informasi yang 

ditampilkan tidak sesuai 

Menyesuaikan setiap informasi 

dengan setiap halaman yang 

seharusnya 

End-User 

Kesulitan untuk melakukan proses 

download untuk informasi tertentu 

 

Mempermudah skema atau alur 

untuk mendownload suatu hal 

Tampilan informasi kontak milik asisten 

terbatas 

Tampilan menu asisten dibuat 

lebih informatif serta penambahan 

informasi media social 
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Dari 6 permasalahan awal yang ditemukan pada proses PD pertama dilakukan iterasi 

desain untuk memenuhi kebutuhan dan kepuasan stakeholders. Setelah iterasi desain 

dilakukan, PD dilanjutkan dengan rancangan Paper Prototyping yang baru. Pada proses 

yang kedua akan dilanjutkan dengan mengikuti regulasi yang diberikan oleh pihak 

terkait, dalam penelitian ini pihak tersebut adalah dari pihak Universitas Islam Indonesia.  

 

4.3.2 Paper Prototyping Website Awal 

Setelah dilakukan evaluasi usabilitas pada website Laboratorium DELSIM dengan 

menerapkan Participatory Design, dilakukan perbaikan atau perancangan ulang desain 

website dengan menggunakan metode Paper Prototyping. Dari setiap permasalahan dan 

saran perbaikan yang diberikan oleh stakeholders diimplementasikan pada paper 

prototyping. Berikut adalah rancangan perbaikan yang telah dilakukan berdasarkan 

Participatory Design yang telah dilakukan: 

1. Konten Menu Utama 

Tampilan informasi pada bagian menu utama milik website laboratorium DELSIM berisi 

konten informasi terkait kepentingan laboratorium. Pada Desain asli tampilan awal yang 

disajikan adalah konten HOME, About Us, Assistant dan Open Recruitment. Perbaikan 

yang dilakukan adalah melakukan generalisasi terhadap informasi yang terdapat pada 

konten utama dimana mewakili informasi secara umum laboratorium DELSIM yaitu 

HOME, About Us, News, Praktikan dan M.T seperti yang ditunjukan Tabel 4.7. 

 

Tabel 4.7 Tampilan Konten Menu Utama Bahasa website (Desain Asli & 

Desain Usulan) 

Desain Asli 
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Desain Usulan 

 

 

2. Skema Navigasi  

Pada Tabel 4.8 terlihat dilakukan perubahan terhadap bentuk navigasi untuk mengakses 

fitur maupun konten menu, dimana pada desain asli website tampilan informasi yamg 

diinginkan harus melakukan proses pencarian dengan mengakses setiap konten menu 

yang disajikan. Pada perbaikan yang diusulkan ditambahkan fitur sub-menu yang 

muncul secara automatic ketika kursos diarahkan pada salah satu menu utama.  

 

Tabel 4.8 Skema Navigasi pada Konten Menu (Desain Asli & Desain 

Usulan) 
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Desain Asli 

 

Desain Usulan 

 

 

3. Footer website 

Pada Desain asli untuk bagian footer website DELSIM tidak memiliki informasi apapun 

atau terlihat kosong. Perbaikan dilakukan pada footer website dengan menambahkan 

fitur dan konten seperti, informasi alamat laboratorium dan fitur penghubung dengan 

media sosial milik laboratorium DELSIM, hasil desain usulan ditunjukan pada Tabel 

4.9. 
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Tabel 4.9 Footer website (Desain Asli & Desain Usulan)  

Desain Asli 

 

Desain Usulan 

 

 

 

4. Skema Download 

Pada desain asli website awal yang diperlihatkan di Tabel 4.10 skema navigasi untuk 

melakukan prose download suatu file atau informasi dari website membutuhkan 2 tahap 
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operasi, sehingga dilakukan perbaikan dimana mengurangi tahap proses menjadi 1 tahap 

yaitu diberikan direct link pada informasi yang disajikan. 

 

Tabel 4.10 Skema Download (Desain Asli & Desain Usulan) 

Desain Asli 

 

 

Desain Usulan 
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5. Informasi dan Judul Halaman 

Pada Tabel 4.11 dapat terlihat bahwa informasi yang disajikan pada desain asli website 

awal tidak sesuai dengan judul dari halaman website tersebut. Pada website awal link 

yang disajikan adalah https://delsim.org namun informasi yang tampil adalah 

pengumuman. Perbaikan yang dilakukan menyeragamkan informasi dengan halaman 

judul dari website dimana tampilan infomrasi untuk https://delsim.org adalah HOME 

dari website laboratorium DELSIM. 

 

Tabel 4.11 Informasi halaman dan judul halaman (Desain Asli dan Desain 

Usulan)  

Desain Asli 

 

Desain Usulan 

https://delsim.org/
https://delsim.org/
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6. Informasi terkait Asistant Laboratorium 

Pada Tabel 4.12 informasi yang disajikan pada desain asli website awal laboratorium 

DELSIM memakan banyak ruang untuk satu halaman informasi dimana dibutuh proses 

scrolling halaman minimal 3 kali. Pada proses perbaikan yang diusulkan dilakukan 

proses minimalisasi terhadap tata letak tanpa mengurangi informasi yang seharusnya 

diberikan, yaitu halaman asisten dibuat dengan 1 halaman tanpa harus ada proses 

scrolling halaman untuk mendapatkan informasi terkait assistant laboratorium DELSIM. 

Selain itu ditambahkan fitur dimana saat mengarahkan kursos pada salah satu gambar 

asistant akan muncul pop-up informasi terkait asistant tersebut. 

 

Tabel 4.12 Informasi asistant laboratorium DELSIM (Desain Asli & Desain 

Usulan) 

Desain Asli 
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Desain Usulan 

  

 

4.3.3 Pengembangan Website  

Setelah dilakukan studi untuk menemukan permasalahan dan saran perbaikan pada 

website awal dilakukan tahap iterasi dengan Participatory Design terhadap website 

usulan. Dalam proses pengembangan website masih ditemukan permasalahan, dimana 

setiap masalah dirujuk dan diidentifikasi bersama dengan stakeholdes yang terlibat. Dari 

hasil Tahap kedua Participatory Design menggunakan Paper Prototyping yang baru 

untuk usulan website masih ditemukan permasalahan seperti yang ditampilkan pada 

Tabel 4.13 berikut: 

Tabel 4.13 Hasil Participatory Design pada website usulan.  

Stakeholders Permasalahan Saran Perbaikan 

Pengembang 

Website 

Tata Letak untuk E-Library kurang 

sesuai 

Menempatkan E-Library sebagai 

konten Menu 

Tampilan pada halaman utama website 

masih terlalu sederhana 

Menambahkan grafik animasi 

yang menarik perhatian 

Penanggung 

Jawab 

Operasi 

Konten pada bagian menu News dengan 

M.T. dan Praktikan memiliki kesamaan 

informasi yang tidak dibutuhkan 

Menampilkan informasi yang 

lebih efisien sehingga tidak ada 

kebingungan 
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Stakeholders Permasalahan Saran Perbaikan 

Tidak ada link yang menyambungkan ke 

website Teknik Industri dan UII 

Menambahkan link yang 

menyambung ke website jurusan, 

fakultas dan universitas 

End-User Footer yang baru dan sebelumnya 

seperti tidak ada perubahan 

Menampilkan informasi terbaru 

untuk menarik perhatian sehingga 

ingin tetap menggunakan website 

Pada rancangan Paper Prototyping yang baru ditemukan 5 permasalahan yang 

ditemukan pada proses PD kedua, dari permasalah yang didapat dilakukan iterasi desain 

dengan mengacu kepada saran perbaikan dari setiap stakeholders yang ada. Setelah 

iterasi desain, usulan diimplementasikan ke dalam bentuk Paper Prototyping untuk 

melihat apakah kebutuhan dan kepuasan stakeholders yang terlibat bisa terpenuhi. 

 

4.3.4 Paper Prototyping Website Usulan 

Setelah proses Participatory Design tahap kedua, dilakukan perbaikan atau perancangan 

ulang desain website usulan dengan menggunakan metode Paper Prototyping. 

Perancangan ulang website Laboratorium DELSIM akan disesuaikan dengan layout 

desain website Universitas Islam Indonesia yang mengacu pada peraturan Universitas 

yang mangharuskan untuk menyeragamkan tampilan website. Dari setiap permasalahan 

dan saran perbaikan yang diberikan oleh stakeholders diimplementasikan pada paper 

prototyping. Berikut adalah rancangan perbaikan yang telah dilakukan berdasarkan 

Participatory Design yang telah dilakukan: 

1. Layout E-Library 

Pada Tabel 4.14 dapat terlihat bahwa dilakukan perubahan terhadap tampilan informasi 

pada bagian konten utama milik website laboratorium DELSIM. Tampilan desain usulan 

awal yang disajikan adalah HOME, About Us, News, Praktikan dan M.T. Perbaikan yang 

dilakukan adalah menempatkan E-Library pada konten utama sehingga pengguna tidak 

perlu mencari diakhir halaman seperti pada rancangan sebelumnya. Selain itu untuk 

menambahkan menu yang terkait dengan keilmuan diluar praktikum pada menu utama. 
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Dari perbaikan ini  menu utama website laboratorium DELSIM menjadi HOME, About 

Us, News, Praktikan, M.T. dan E-Library. 

 

Tabel 4.14 Layout E-Library (Desain Awalan & Desain Usulan)  

Desain Awalan 

 

Desain Usulan 
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2. Tampilan Halaman Utama 

 

Pada Tabel 4.15 untuk Desain Awalan masih dipermasalahkan karena terlalu sederhana 

dimana menurut stakeholders tampilan untuk Halaman Utama harusnya lebih menarik 

untuk menyajikan keinginan terus berkunjung bagi pengguna. Dari saran yang ada 

dibangun ide untuk menampilkan grafik slideshow pada tampilan halaman utama 

website yang nantinya akan disesuaikan dengan informasi terbaru sesuai aktifitas dari 

laboratorium DELSIM. 

 

Tabel 4.15 Tampilan Halaman Utama (Desain Awalan & Desain Usulan)  

Desain Awalan 

 

Desain Usulan 
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3. Informasi yang berlebihan 

Pada Tabel 4.16 untuk Desain Awalan terdapat permasalah pada bagian sub-menu News, 

karena menurut salah satu pihak stakeholders (penanggung jawab operasi website) untuk 

bagian responsi hanya diperlukan pada sub-menu praktikan dan M.T. Responsi pada sub-

menu praktikan dan M.T. dipisahkan karena dilakukan oleh individu berbeda dan dalam 

periode waktu yang berbeda juga sehingga jika disatukan akan membingungkan untuk 

informasi pada suatu periode waktu tertentu. Sehingga pada proses perbaikan sub-menu 

News hanya ada konten tentang informasi kegiatan dan recruitment. 

 

Tabel 4.16 Informasi pada sub-menu News (Desain Awalan & Desain 

Usulan) 

Desain Awalan 
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Desain Usulan 

 

 

4. Integrasi website lain 

 

Pada Tabel 4.17 dapat terlihat bahwa dilakukan perubahan terhadap tampilan informasi 

pada bagian konten utama website laboratorium DELSIM. Tampilan Desain awalan 

yang disajikan hanya tentang website laboratorium DELSIM. Stakeholder memberikan 

saran untuk melakukan integrasi dengan website akademik lain dalam satu institusi. 

Sehingga pada proses pengembangan ditambahkan direct link menuju website milik 

jurusan Teknik Industri, Fakultas Teknologi Industri dan Universitas Islam Indonesia. 

 

Tabel 4.17 Penambahan fitur website (Desain Awalan & Desain Usulan)  
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Desain Awalan 

 

Desain Usulan 

 

5. Pembaharuan Footer 

 

Pada Tabel 4.18 desain awal footer website usulan telah dilakukan perbaikan dimana 

pada footer website ditambahkan fitur dan konten seperti, informasi alamat laboratorium 

dan fitur penghubung dengan media sosial milik laboratorium DELSIM. Namun masih 

ada tanggapan dari pihak stakeholders bahwa footer awal dan usulan tidak jauh berbeda 

yaitu masih terlihat sederhana dan belum terlalu informatif. Perbaikan dilakukan dengan 

memperbaharui fitur yang ada dengan menambahkan fitur berita terpopuler dan 

unggahan terbaru dari media sosial aktif seperti Twitter. 

 

Tabel 4.18 Pembaharuan Footer (Desain Awalan & Desain Usulan) 
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Desain Awalan 

 

Desain Usulan 

 

Dari hasil paper prototyping website usulan yang berdasarkan dari proses 

participatory design tahap kedua masih belum sempurna, karena masih ditemukan lagi 

permasalahan baru. Namun untuk jumlah permasalahan lebih sedikit daripada proses 

participatory design pertama dan kedua. Adapun permasalahan yang dibahas oleh 

beberapa pihak stakeholders, dapat dilihat pada Tabel 4.19: 

Tabel 4.19 Hasil participatory design tahap akhir  

Stakeholders Permasalahan Saran Perbaikan 

Pengembang 

Website 
Bahasa pada menu yang tidak konsisten 

Menyamakan bahasa yang ada 

pada menu 

Penanggung 

Jawab 

Operasi 

Menu dirasa belum menampilkan yang 

menjadi ciri akademik dari laboratorium 

Menambahkan menu yang terkait 

dengan keilmuan diluar praktikum 
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Dari sudut objektif pihak Pengembang website sebagai salah satu stakeholders 

tampilan pada konten menu yang disajikan masih menggunankan bahasa yang tidak 

konsisten atau ada lebih dari satu penggunaan bahasa yang digunakan, seperti yang 

ditujukan pada Gambar 4.1 dimana dari sajian menu lebih cenderung menggunakan 

bahasa Inggris seperti HOME, About Us, News, M.T. dan E-Library hanya pada menu 

Praktikan yang masih menggunakan bahasa Indonesia. Selain itu dari sudut objektif 

pihak Penanggung Jawab Operasi laboratorium DELSIM perlu ditambahkan konten menu 

yang menunjukan ciri akademika seperti menu penelitian atau sejenisnya.    

 

 

Gambar 4.1 Tampilan Bahasa pada Konten Menu Utama 

 

4.3.5 Uji Ketergunaan (Usabilitas) 

 

a. Perfomance Measurement 

 

Pada pengujian usabilitas menggunakan performance measurement, responden diberi 5 

skenario tugas yang harus diselesaikan. Dari 5 tugas tersebut akan didapatkan data 

tingkat kesuksesan menyelesaikan tugas dan durasi responden dalam menyelesaikan 

tugas yang nantinya akan menjadi penilaian tingkat efektivitas dan efisiensi. 

i. Efektivitas 

Perhitungan efektivitas dilakukan berdasarkan tingkat kesuksesan responden dalam 

menyelesaikan tugas. Tingkat kesuksesan dilihat dari jumlah tugas yang berhasil 
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diselesaikan dari 5 skenario tugas yang diberikan. Untuk menghitung total presentase 

tingkat kesuksesan masing masing tugas maupun responden adalah sebagai berikut: 

 

𝐸𝑓𝑒𝑘𝑡𝑖𝑣𝑖𝑡𝑎𝑠 =
𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑡𝑢𝑔𝑎𝑠 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑏𝑒𝑟ℎ𝑎𝑠𝑖𝑙 𝑑𝑖𝑠𝑒𝑙𝑒𝑠𝑎𝑖𝑘𝑎𝑛

𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑡𝑢𝑔𝑎𝑠 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖𝑘𝑒𝑟𝑗𝑎𝑘𝑎𝑛
 × 100% 

 

Setelah semua dihitung maka akan dirata-rata dengan sejumlah responden yang 

melakukan tes yaitu 10 orang responden, sehingga dapat diketahui perhitungan 

efektivitas responden seperti yang ditampilkan pada Tabel 4.20: 

Tabel 4.20 Tabel Tingkat Efektivitas Responden 

No Responden Tugas 1 Tugas 2 Tugas 3 Tugas 4 Tugas 5 Efektivitas 

1 Responden 1 Sukses Sukses Sukses 
Tidak 

Sukses 
Sukses 80% 

2 Responden 2 Sukses Sukses Sukses 
Tidak 

Sukses 

Tidak 

Sukses 
60% 

3 Responden 3 Sukses 
Tidak 

Sukses 

Tidak 

Sukses 
Sukses Sukses 60% 

4 Responden 4 Sukses Sukses 
Tidak 

Sukses 

Tidak 

Sukses 
Sukses 60% 

5 Responden 5 Sukses Sukses Sukses Sukses Sukses 100% 

6 Responden 6 Sukses Sukses Sukses 
Tidak 

Sukses 
Sukses 80% 

7 Responden 7 Sukses Sukses Sukses Sukses Sukses 100% 

8 Responden 8 Sukses Sukses 
Tidak 

Sukses 

Tidak 

Sukses 
Sukses 60% 

9 Responden 9 Sukses 
Tidak 

Sukses 
Sukses Sukses Sukses 80% 

10 Responden 10 Sukses Sukses Sukses Sukses Sukses 100% 

Presentase Minimal Efektivitas Responden 60% 

Presentase Maksimal Efektivitas Responden 100% 

Rata-rata Efektivitas Responden 78% 

 

Dari Gambar 4.2 dapat terlihat bahwa dari 10 responden yang mengerjakan 

skenario tugas, 3 responden berhasil menyelesaikan seluruh tugas yang diberikan. Untuk 
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3 responden lain berhasil menyelesaikan 4 tugas dan gagal dalam salah 1 tugas 

sedangkan 4 responden tersisa hanya menyelesaikan 3 dari 5 tugas yang diberikan. 

 

 

Gambar 4.2 Grafik Tingkat Efektivitas Responden 

 

Pada Tabel 4.21 berikut, ditunjukan perhitungan tingkat kesuksesan (efektivitas) 

tugas yang dikerjakan oleh 10 responden: 

Tabel 4.21 Tabel Tingkat Efektivitas Tugas 

No Tugas R1 R2 R3 R4 R5 R6 R7 R8 R9 R10 Efektivitas 

1 Tugas 1 S S S S S S S S S S 100% 

2 Tugas 2 S S TS S S S S S TS S 80% 

3 Tugas 3 S S TS TS S S S TS S S 70% 

4 Tugas 4 TS TS S TS S TS S TS S S 50% 

5 Tugas 5 S TS S S S S S S S S 90% 

Presentase Minimal Efektivitas Tugas 50% 

Presentase MaksimalEfektivitas Tugas 100% 

Rata-rata Efektivitas Tugas 78% 

 

Pada Gambar 4.3 terlihat bahwa dari 5 skenario tugas yang diberikan kepada 10 

responden, Tugas 1 bisa dikerjakan oleh seluruh responden sedangkan tugas 4 hanya 

bisa diselesaikan oleh 5 dari 10 responden. Untuk Tugas 2 terdapat 2 orang yang gagal 
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menyelesaikan tugas dan tugas 3 bisa diselesaikan oleh 70% responden sedangkan untuk 

Tugas 5 hanya 1 responden yang gagal. 

 

Gambar 4.3 Grafik Tingkat Efektivitas Tugas 

 

ii. Efisiensi 

Perhitungan efisiensi website Laboratorium Pemodelan dan Simulasi Industri dilakukan 

berdasarkan durasi responden dalam menyelesaikan tugas. Untuk menghitung 

presentase efisiensi menggunakan rumus sebagai berikut: 

 

𝐸𝑓𝑖𝑠𝑖𝑒𝑛𝑠𝑖 =
∑ ∑ 𝑛𝑖𝑗𝑡𝑖𝑗

𝑁
𝑖=1

𝑅
𝑗=1

∑ ∑ 𝑡𝑖𝑗
𝑁
𝑖=1

𝑅
𝑗=1

× 100% 

Keterangan: 

N : jumlah total tugas 

R : Jumlah pengguna 

𝑁𝑖𝑗: Hasil tugas oleh pengguna, jika pengguna berhasil menyelesaikan tugas, maka 

𝑁𝑖𝑗 = 1, jika tidak maka 𝑁𝑖𝑗 = 0 

𝑇𝑖𝑗: Waktu yang dibutuhkan pengguna untuk menyelesaikan tugas, jika tugas tidak 

berhasil diselesaikan maka waktu diukur sampai saat pengguna berhenti dari Tugas 

tersebut. 

 

Berikut merupakan perhitungan nilai efisiensi 10 responden setelah menyelesaikan 

5 skenario tugas yang diberikan yang ditunjukan pada Tabel 4.22 : 
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Tabel 4.22 Tabel Tingkat Efisiensi Responden 

No Responden 
Tugas 1 

(detik) 

Tugas 2 

(detik) 

Tugas 3 

(detik) 

Tugas 4 

(detik) 

Tugas 5 

(detik) 
Efisiensi 

1 Responden 1 142 99 170 92 98 85% 

2 Responden 2 150 103 175 94 101 69% 

3 Responden 3 122 130 206 89 93 48% 

4 Responden 4 100 89 209 93 96 49% 

5 Responden 5 131 98 162 88 97 100% 

6 Responden 6 102 90 176 92 94 83% 

7 Responden 7 98 87 163 88 95 100% 

8 Responden 8 128 90 204 95 98 51% 

9 Responden 9 124 128 179 89 97 79% 

10 Responden 10 148 114 177 87 96 100% 

Presentase Minimal Efisiensi Responden 48% 

Presentase Maksimal Efisiensi Responden 100% 

Rata-rata Presentase Efisiensi Responden 76% 

 

Pada Gambar 4.4 terlihat bahwa dari 10 responden yang telah menyelesaikan 

skenario tes, hanya 3 responden yang mampu mengefisienkan waktu mengerjakan 

skenario tugas sebesar 100%, untuk 5 responden lain mampu mengefisienkan waktu 

diatas 50% dan untuk 2 responden tersisa hanya mampu mengefisiensikan 48% dab 49% 

waktu yang diberikan.  
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Gambar 4.4 Grafik Tingkat Efisiensi Responden 

 

Selain itu untuk perhitungan dari efisiensi tugas yang dikerjakan oleh 10 responden 

dapat dilihat pada Tabel 4.23. Dimana setiap tugas memiliki batasan waktu masing-

masing. Batasan waktu didapatkan dari hasil pilot test pada setiap tugas dengan waktu 

terlama dalam penyelesaiannya. 

 

Tabel 4.23 Tabel Tingkat Efisiensi Tugas  

No Tugas R1 R2 R3 R4 R5 R6 R7 R8 R9 R10 

Batas 

Waktu 

(detik) 

Efisiensi 

1 Tugas 1 142 150 122 100 131 102 98 128 124 148 152 100% 

2 Tugas 2 99 103 130 89 98 90 87 90 128 114 123 75% 

3 Tugas 3 170 175 206 209 162 176 163 204 179 177 201 68% 

4 Tugas 4 92 94 89 93 88 92 88 95 89 87 91 49% 

5 Tugas 5 98 101 93 96 97 94 95 98 97 96 99 90% 

Presentase Minimal Efisiensi Tugas  49% 

Presentase Maksimal Efisiensi Tugas  100% 

Rata-rata Efisiensi Tugas  76% 

 

Pada Gambar 4.5 terlihat bahwa dari 5 skenario tugas yang diberikan kepada 10 

responden, Pada tugas 1 bisa dikerjakan oleh seluruh responden tanpa melebihi batas 

waktu sedangkan tugas 4 hanya bisa diselesaikan oleh 5 dari 10 responden. Untuk Tugas 
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2, 8 responden berhasil menyelesaikan tugas tanpa melebihi batas waktu dan tugas 3 

hanya bisa diselesaikan oleh 7 responden sedangkan untuk Tugas 5 hanya 1 responden 

yang melebih batas waktu. 

 

 

Gambar 4. 5 Grafik Tingkat Efisiensi Tugas 

 

b. Kuesioner System Usability Scale (SUS) 

 

Berdasarkan persamaan (5) didapatkan hasil skor SUS tiap respondennya dan rata-rata 

skor SUS keseluruhan responden berdasarkan persamaan (6) seperti Tabel 4.24 

dibawah ini : 

Tabel 4.24 Hasil Skor System Usability Scale (SUS) 

No Responden Skor SUS 

1 Responden 1 67,5 

2 Responden 2 62,5 

3 Responden 3 82,5 

4 Responden 4 65 

5 Responden 5 80 

6 Responden 6 72,5 

7 Responden 7 72,5 

8 Responden 8 75 

9 Responden 9 70 
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No Responden Skor SUS 

10 Responden 10 72,5 

11 Responden 11 77,5 

12 Responden 12 80 

13 Responden 13 75 

14 Responden 14 70 

15 Responden 15 80 

16 Responden 16 67,5 

17 Responden 17 75 

18 Responden 18 70 

19 Responden 19 77,5 

20 Responden 20 70 

21 Responden 21 85 

22 Responden 22 82,5 

23 Responden 23 70 

24 Responden 24 75 

25 Responden 25 75 

26 Responden 26 75 

27 Responden 27 80 

28 Responden 28 72,5 

29 Responden 29 67,5 

30 Responden 30 75 

Rata-Rata Skor SUS 74 

Kategori Excellent 

 

Berdasarkan hasil pada Tabel 4.23 skor kepuasaan yang dihasilkan dari Kuesioner 

System Usability Scale (SUS) termasuk dalam kategori excellent karena rata-rata skor 

SUS yang dihasilkan adalah 74 dimana berada di antara adjective rankings yang 

acceptable sehingga website usulan untuk laboratorium DELSIM tergolong baik 

kualitasnya dan cukup memuaskan. Selain itu berdasarkan bobot faktor usabilitas 
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disetiap pertanyaan SUS juga ditemukan hasil penilaian subyektif yang dapat dilihat 

pada Gambar 4.6 

 

 

Gambar 4.6 Penilaian Subyektif Kemampuan Website Usulan Delsim 

 

Pada gambar diatas secara subyketif ditemukan bahwa kemampuan website usulan 

Delsim yang baru memiliki keunggulan pada faktor efficiency yaitu sebesar 85% dan 

memorability sebesar 81%. Untuk proses penggunaan website usulan sendiri ditemukan 

bahwa website sudah cukup efektif (effectiveness) dan mudah dipelajari (learnability) 

dengan nilai diatas 70% serta didukung dengan tingkat kepuasan yang tinggi sebesar 

82%.

82%

85%

81%72%

76%

satisfaction

efficiency

memorabilitylearnability

effectiveness

Representatif Faktor Usabilitas dari Kuesioner SUS

Atribut Usabilitas



 
 

 

BAB V 

PEMBAHASAN 

 

 

5.1 Karakteristik Responden 

 

Deskripsi karakteristik responden adalah menguraikan atau memberikan gambaran 

mengenai identitas responden dalam penelitian ini, sebab dengan menguraikan identitas 

responden yang menjadi sampel dalam penelitian ini maka akan dapat diketahui sejauh 

mana identitas responden dalam penelitian ini. Selain itu dengan mengetahui 

pengalaman kerja pengguna, tingkat pendidikan, usia, dan pengalaman komputer 

sebelumnya memungkinkan untuk mengantisipasi beberapa tingkat kesulitan belajar 

sampai batas tertentu dan untuk hasil yang lebih baik batas serta tepat untuk 

kompleksitas terhadap tampilan pengguna (Nielsen, 1993). Dalam penelitian ini 

karakteristik responden yang digunakan adalah jenis kelamin, usia, tahun angkatan, 

intensitas menggunakan internet, pemanfaatan internet serta pengalaman dalam 

mengakses website laboratorium Pemodelan dan Simulasi Industri. 

 

Pada penelitian ini populasi responden sudah ditentukan yaitu mahasiswa/i Jurusan 

Teknik Industri di rentang angkatan 2015 sampai angkatan 2016 yang belum mengambil 

mata kuliah Simulasi Komputer, sehingga belum pernah mengakses website 

Laboratorium Pemodelan dan Simulasi Industri. Pemilihan responden ditentukan 
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berdasarkan kriteria novice users atau pengguna awam, sehingga setiap responden hanya 

berpartisipasi dalam sesi tes tunggal yaitu untuk performance meauserement dan 

kuesioner system usability scale (SUS). Selain itu kriteria responden ini dipilih agar 

learnability antar responden dapat terhindari dan lebih mudah mengontrol faktor 

pengganggu yang muncul. Dari 46 responden yang mengisi kuesioner demografi 

terseleksi 33 orang sesuai feedback yang diberikan dan diharapkan. Untuk responden 

dengan kriteria yang telah ditentukan dialihkan sumber daya terhadapa metode yang 

digunakan dalam penelitan yaitu 10 responden digunakan untuk performance 

measurement, 2 responden untuk pilot test, dan 21 orang untuk responden kuesioner 

kepuasan System Usability Scale (SUS). Namun untuk memenuhi jumah minimal 30 

responden sebagai persyaratan dalam penggunaan metode kuesioner, 9 orang responden 

ditambahkan dengan tetap mengikuti kriteria novice user. 

 

Sedangkan dalam proses Participatory Design, peneliti tidak menggunakan 

responden berdasarkan kriteria ataupun karakteristik namun berdasarkan keberpihakan 

atau peran dalam prose desain dan pengembangan website dimana digolongkan dalam 3 

stakeholders. Adapun 3 stakeholders yang terlibat dalam penelitian adalah individu atau 

kelompok yang mewakili Pengembang Website, Penanggung Jawab Operasi dan End-

User dari lingkungan kerja milik Laboratorium DELSIM. Dari setiap stakeholders yang 

terlibat dalam proses Participatory Design digunakan 2 orang masing-masing. 

 

5.2 Pengembangan Website 

 

Proses pengembangan website dilakukan dengan metode Participatory Design dengan 

melibatkan stakeholder serta menggunakan paper protoyping sebagai alat penunjang 

metode. Paper Prototyping sendiri adalah teknik yang terdiri dari pembuatan gambar 

dari antarmuka pengguna agar memungkinkan mereka dirancang, disimulasikan, dan 

diuji dengan cepat (Usability Geek, 2012). Menurut Nielsen dan Landaurer, pengujian 

paper prototyping cukup dilakukan dua kali atau dua kali iterasi dengan masing-masing 
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membutuhkan minimal 5 responden. Nielsen dan Landaurer mengatakan bahwa pada 

iterasi pertama akan dapat merepresentasikan 85% masalah usabilitas, sedangkan iterasi 

ke 2 akan merepresentasikan 15% masalah, sehingga setalah itu desain usulan bisa 

dikatakan final walaupun masih ada kemungkinan tertinggal 2% permasalahan dari 

website awal. 

 

Dengan melibatkan 3 stakeholders yang terkait dengan website laboratorium 

DELSIM dengan total 6 responden pada proses iterasi pertama, ditemukan beberapa 

permasalahan serta bentuk perbaikan yang direkomendasikan dari setiap stakeholders. 

Setiap permasalahan yang teridentifikasi berdasar dari sudut pandang subjektif 

kebutuhan dari setiap stakeholders terkait website DELSIM, namun untuk saran 

perbaikan berupa ide kolaboratif yang diimplementasikan pada model prototyping.  

Proses Participatory Design dengan menggunakan paper prototyping dapat dilihat pada 

Tabel 5.1 

Menurut pihak Pengembang website sendiri masalah pada website awal 

laboratorium DELSIM adalah alur atau skema Navigasi yang terlalu kompleks seperti 

proses untuk menemukan informasi tertentu dimana harus melewati atau mengakses 

halaman-halaman yang berbeda diperiode waktu tertentu. Dari masalah tersebut sangat 

disarankan untuk mengatur ulang alur atau skema navigasi dalam menggunakan website 

sehingga pencarian suatu informasi dari website DELSIM lebih efisien dan efektif. 

Selain itu menurut pihak pengembang website footer juga memiliki masalah, dimana 

bagian tersebut tidak memiliki informasi apapun seperti normalnya suatu website. 
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Tabel 5.1 Pembuatan Paper Prototyping dalam participatory design  

Stakeholders Permasalahan Iterasi I Iterasi II 

Penanggung 

Jawab 

Operasi 

 

 

 
 

Tampilan konten menu belum sesuai secara 

umum dengan kebutuhan laboratorium.  

 

 
 

Perbaikan yang dilakukan adalah 

melakukan generalisasi terhadap 

informasi yang terdapat pada konten 

utama 

 

 
 

Menempatkan E-Library pada konten 

utama sehingga pengguna tidak perlu 

mencari diakhir halaman seperti pada 

rancangan sebelumnya. Selain itu untuk 

menambahkan menu yang terkait 

dengan keilmuan diluar praktikum pada 

menu utama. 
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Stakeholders Permasalahan Iterasi I Iterasi II 

Penanggung 

Jawab 

Operasi 

 

 

 
Judul halaman dan informasi yang 

ditampilkan tidak sesuai. . Pada website awal 

link yang disajikan adalah https://delsim.org 

namun informasi yang tampil adalah 

pengumuman. 

 

 
Menyeragamkan informasi dengan 

halaman judul dari website dimana 

tampilan informasi untuk 

https://delsim.org adalah HOME dari 

website laboratorium DELSIM 

 

 
Tampilan Desain awalan yang disajikan 

hanya tentang website laboratorium 

DELSIM. Stakeholder memberikan 

saran untuk melakukan integrasi dengan 

website akademik lain dalam satu 

institusi. Sehingga ditambahkan direct 

link menuju website milik jurusan 

Teknik Industri, Fakultas Teknologi 

Industri dan Universitas Islam Indonesia. 

https://delsim.org/
https://delsim.org/
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Stakeholders Permasalahan Iterasi I Iterasi II 

Pengembang 

Website 

 

 

 
 

Skema Navigasi yang ada terlalu 

merepotkan, untuk mengakses fitur maupun 

konten menu, dimana pada desain asli 

website tampilan informasi yamg diinginkan 

harus melakukan proses pencarian dengan 

mengakses setiap konten menu yang 

disajikan 

 

 
 

Penambahan fitur sub-menu yang muncul 

secara automatic ketika kursos diarahkan 

pada salah satu menu utama. 

 
 

Desain Awalan terdapat permasalah 

pada bagian sub-menu News, untuk 

bagian responsi hanya diperlukan pada 

sub-menu praktikan dan M.T. Responsi 

pada sub-menu praktikan dan M.T. 

dipisahkan karena dilakukan oleh 

individu berbeda dan dalam periode 

waktu yang berbeda. Sehingga pada 

proses perbaikan sub-menu News hanya 

ada konten tentang informasi kegiatan 

dan recruitment. 
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Stakeholders Permasalahan Iterasi I Iterasi II 

 
 

 

Halaman Utama harus lebih menarik 

sehingga ditampilkan grafik slideshow 

pada tampilan halaman utama website 

yang nantinya akan disesuaikan dengan 

informasi terbaru sesuai aktifitas dari 

laboratorium DELSIM. 
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Stakeholders Permasalahan Iterasi I Iterasi II 

Pengembang 

Website 

 

 

 
 

 

Tidak ada informasi sama sekali pada bagian 

Footer disetiap halaman. 

 

 

 
 

 

Menambahkan fitur dan konten seperti, 

informasi alamat laboratorium dan fitur 

penghubung dengan media sosial milik 

laboratorium DELSIM 

 

 

 
 

 

Footer awal dan usulan tidak jauh 

berbeda yaitu masih terlihat sederhana 

dan belum terlalu informatif. Perbaikan 

dilakukan dengan memperbaharui fitur 

yang ada dengan menambahkan fitur 

berita terpopuler dan unggahan terbaru 

dari media sosial aktif seperti Twitter. 
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Stakeholders Permasalahan Iterasi I Iterasi II 

End-Users 

 

 

 
 

Kesulitan untuk melakukan proses download 

untuk informasi tertentu. Skema navigasi 

untuk melakukan prose download suatu file 

atau informasi dari website membutuhkan 2 

tahap operasi. 

 

 
 

Perbaikan dengan mengurangi tahap 

proses yang ada menjadi 1 tahap yaitu 

dengan memberikan direct link pada 

informasi yang disajikan 

 

 
 

Keseragaman bahasa pada tampilan 

menu website belum disesuaikan. 

Terlihat dari bahasa asing dan bahasa 

Indonesia yang masih dipadukan 
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Stakeholders Permasalahan Iterasi I Iterasi II 

End-Users 

 

 

 
Tampilan informasi kontak milik asisten sulit 

ditemukan dan terbatas. informasi yang 

disajikan pada website awal laboratorium 

DELSIM memakan banyak ruang untuk satu 

halaman informasi dimana dibutuh proses 

scrolling halaman minimal 3 kali. 

 

 
Perbaikan yang diusulkan dilakukan 

proses minimalisasi terhadap tata letak 

tanpa mengurangi informasi yang 

seharusnya diberikan, yaitu halaman 

asisten dibuat 1 halaman tanpa ada proses 

scrolling halaman untuk mendapatkan 

informasi terkait assistant laboratorium 

DELSIM. Selain itu ditambahkan fitur 

dimana saat mengarahkan kursos pada 

salah satu gambar asistant akan muncul 

pop-up informasi terkait asistant tersebut. 



84 
 

Selain melibatkan pihak pengembang website, peneliti juga melibatkan pihak 

Penanggung jawab operasi website dimana terdiri dari para asistant yang menjabat pada 

periode 2017/2018. Dari pihak penanggung jawab masalah yang teridentifikasi adalah 

website DELSIM memiliki beberapa halaman yang ambigu yaitu tidak sesuai judul 

halaman dengan tampilan informasi ketika diakses secara real-time. Tampilan konten 

menu juga memiliki masalah, dimana tampilan menu sebagai konten utama masih 

disesuaikan lebih kepada kebutuhan praktikum. Tampilan menu atau konten utama pada 

website normal seharusnya mewakili informasi secara umum tentang website tersebut. 

Sehingga pada proses iterasi pertama dilakukan pengaturan ulang untuk tampilam menu 

utama dan penyesuaian informasi pada setiap halaman yang bermasalah atau memiliki 

ketidaksesuaian informasi. 

Pihak lain yang dilibatkan dan merupakan ciri dari participatory design adalah End-

User atau pengguna utama dari website DELSIM. Dengan melibatkan pengguna dalam 

proses desain dan pengembangan website akan membantu pihak stakeholders lain dalam 

menyusun konsep website. Dari sudut pandang pengguna masalah yang ada pada website 

DELSIm adalah proses untuk melakukan download membutuhkan waktu proses yang 

panjang, karena harus mengakses beberapa halaman tertentu. Selain itu informasi kontak 

milik asisten sangat terbatas dimana hanya menampilkan email. Dari masalah tersebut 

dilakukan perbaikan dengan mempermudah alur dalam proses download dan melakukan 

perbaikan terhadapa tampilan informasi asisten seperti menambahkan nomor telepon 

pribadi dan akun media sosial pribadi. 

Pada proses iterasi pertama seharusnya telah mengakomodir 85% permasalahan 

yang dimiliki website DELSIM. Sehinga proses Iterasi kedua hanya akan ditemukan 

15% permasalahan. Pada proses iterasi kedua para responden ditunjukan tampilan 

perubahan dalam bentuk paper prototyping. Dimana usulan tersebut merupakan hasil 

dari iterasi pertama pada proses participatory design yang telah dilakukan. Tahap iterasi 

kedua muncul permasalahan baru, seperti tata letak fitur E-Library yang berada disetiap 

sudut halaman kemudian dipindahkan menjadi konten utama. Kemudian tampilan 

halaman utama website yang ditingkatkan dari bentuk sederhana menjadi tampilan yang 

lebih berwarna dan efek animasi grafik. Dari penanggung jawab operasi website 
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DELSIM juga memberikan saran perbaikan diiterai kedua. Saran yang diberikan adalah 

peningkatan integrasi website dengan website lain yang masih berhubungan dengan 

website DELSIM seperti direct link menuju website program studi Teknik Industri, 

Laboratorium lain milik program studi Teknik Industri dan website milik Fakultas 

Teknologi Industri. Setelah iterasi kedua, hasil participatory design dan bentuk 

prototyping dijadikan konsep website usulan dan dilanjutkan pada proses pengujian 

usabilitas. Namun sebelum diujikan masih ditemukan beberapa masalah yang baru 

teridentifikasi yaitu masalah terhadap penggunaan bahasa dimana bahasa yang 

digunakan tidak seragam pada beberapa tampilan halaman. 

 

5.3 Uji Ketergunaan (Usabilitas) 

 

Proses pengujian usabilitas berdasarkan dari hasil metode performance measurement 

dan kuesioner SUS. Dari hasil Tabel 4.2 digunakan sebagai rumusan pembuatan script 

tasks pada metode performance measurement, adapun tugas yang digunakan berdasar 

pada hasil no.1, 2, dan 6 karena memiliki presentase terbesar diatas 50%. Sedangkan 

hasil no.4 tidak digunakan karena konten desain belum mengakomodir untuk 

memberikan tugas sehingga digantikan oleh hasil no.3 walaupun hanya memiliki 

presentse sebesar 43% tetapi seluruh hasil berdasar dari novice users. 

 

5.3.1 Efektifitas 

Efektivitas yang diukur dalam penelitian usabilitas ini adalah seberapa berhasil 

responden dalam menyelesaikan tugasnya. Keberhasilan tugas dapat diukur setelah 

semua tugas yang diberikan kepada partisipan telah dilakukan pada website termasuk 

menemukan jawaban pada beberapa pertanyaan dan memberikan sebuah tanggapan 

tertulis dalam sebuah dokumen (Roy et al., 2014). Selain menurut Westerman et al., 

(2001) untuk mengukur efektivitas termasuk mengetahui jumlah tugas yang sukses dan 

jumlah tugas yang gagal. 
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Pengukuran tingkat efektivitas ini diukur menggunakan metode performance 

measurement. Pada pengukuran efektivitas in, responden menyiapkan 5 skenario tugas 

untuk mengakses website usulan milik laboratorium DELSIM. Skenario tugas ini 

diujikan kepada 10 responden yang telah terpilih. Skenario tugas yang digunakan 

berdasarkan dari aktivitas atau kegiatan yang sering dilakukan pengguna saat mengakses 

website awalan. 

Dari 10 responden yang telah menyelesaikan seluruh skenario tugas, hanya 3 

responden yang berhasil menyelesaikan keseluruhan skenario tugas. Tingkat 

keberhasilan tertinggi yang diraih salah satu responden adalah sebesar 100%, sementara 

yang terendah adalah 60%. Secara rata-rata setiap responden pasti berhasil 

menyelesaikan minimal 3 tugas yang diberikan. Rata-rata tingkat efektivitas 10 

responden dalam menyelesaikan tugas adalah sebesar 78%. Selain itu rata-rata 

efektivitas tugas sebesar 78%. Hal ini menunjukkan bahwa tingkat efektivitas dari 

website usulan laboratorium pemodelan dan simulasi industri sudah cukup efektif. 

 

5.3.2 Efisiensi 

Efisiensi merupakan waktu yang dihabiskan pengguna dalam penyelesaian skenario 

tugas. Ada 12 cara yang dapat dilakukan untuk mengukur indikator efisiensi diantaranya 

waktu yang diperlukan untuk mengerjakan aktivitas (time), waktu yang diperlukan 

pengguna untuk menyelesaikan satu aktivitas (time completion rate), waktu yang 

diluangkan pengguna dalam satu aktivitas atau pada halaman tertentu (time in mode), 

input rate seperti memasukkan kata dengan benar dalam hitungan menit, waktu yang 

berlalu sampai pengguna menggunakan fitur tertentu atau melakukan tindakan tertentu 

(time until event), mental effort, usage patterns atau bagaimana penggunana 

menggunakan antarmuka untuk menyelesaikan tugas, jumlah aksi, jumlah informasi 

yang dibutuhkan atau diakses, rasio antara aksi nyata dan langkah optimal yang 

seharusnya, sumber daya yang dihabiskan dalam komunikasi, dan proses pembelajaran 

antarmuka yang dilakukan pengguna (Hornbæk, 2006). 

Untuk penelitian ini digunakan indikator efisiensi yaitu waktu yang diperlukan 

pengguna untuk menyelesaikan satu aktivitas (time completion rate) dalam satuan detik. 
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Durasi waktu yang digunakan pengguna untuk menyelesaikan skenario tugas akan 

dihitung dengan tingkat keberhasilan responden dalam menyelesaikan tugas yang 

nantinya akan menjadi nilai efisiensi. Pada saat mengerjakan skenario tugas, aktivitas 

responden akan direkam menggunakan software Flashback Express Recorder. Durasi 

waktu yang dihitung dimulai responden menekan tombol start hingga responden 

menekan tombol stop pada software Flashback Express Recorder. Perhitungan waktu 

per tugas dilakukan dari responden menuju menu yang dimaksud hingga selesai, jika 

responden gagal mengerjakan tugas akan dihitung dari responden menuju menu yang 

dimaksud hingga responden menyerah dan menuju ke menu pada skenario tugas 

selanjutnya. 

Pada pengujian yang telah dilakukan, rata-rata nilai efisiensi responden dalam 

menyelesaikan tugas adalah sebesar 76% dimana presentase terendah adalah 48% dan 

presentase efisiensi tertinggi adalah 100%. Pada tingkat efisiensi tugas, rata-rata 

efisiensinya adalah sebesar 76%. Sementara skenario tugas yang mempunyai nilai 

efisiensi terendah yaitu  tugas 4 dengan presentase efektifitas sebesar 49%. Nilai efisiensi 

tertingi ada pada skenario tugas 1 dengan nilai 100%. 

 

5.3.3 Kepuasan 

Tingkat kepuasan didapatkan dari hasil kuesioner System Usability Scale (SUS) dengan 

melihat skor yang dihasilkan. Kuesioner System Usability Scale (SUS) website menilai 

kepuasan berdasarkan keseluruhan website sehingga lebih menyeluruh. Kuesioner 

diberikan kepada responden setelah mengakses usulan website DELSIM, kemudian 

didapatkan hasil bahwa website usulan memiliki bobot skor sebesar 74%. Dengan 

melihat dari adjective ranking website usulan DELSIM dikategorikan excellent. Website 

usulan DELSIM mendapatkan grade B dalam grade scale, dan tergolong sebagai 

acceptable website berdasarkan acceptability ranges. 

Menurut Sutanto et al., (2014) semakin lengkap isi informasi dari website maka 

kepuasan pengguna akhir semakin tinggi, semakin tinggi tingkat keakuratan dari website 

maka kepuasan pengguna akhir semakin tinggi, semakin tinggi format dari website maka 
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kepuasan pengguna akhir semakin tinggi, semakin tinggi kemudahan dalam penggunaan 

website maka kepuasan pengguna akhir semakin tinggi, semakin tinggi ketepatan waktu 

dari website maka kepuasan pengguna akhir semakin tinggi. Kuesioner SUS 

menampilkan kepuasan responden berdasarkan kompleksitas, fungsi, konsistensi, 

kemudahan, kerumitan dan pembelajaran. Sehingga dengan bobot skor yang dimiliki 

website usulan DELSIM (74%) dapat dikatakan bahwa kompleksitas, fungsi, 

konsistensi, kemudahan, kerumitan dan pembelajaran dari website usulan dirasakan 

lebih baik. 



 
 

 

BAB IV 

PENUTUP 

 

 

6.1 Kesimpulan  

 

1. Proses evaluasi website laboratorium pemodelan dan simulasi industri milik program 

studi Teknik Industri menggunakan metode participatory design dengan bantuan 

paper prototyping sebagai alat penunjang metode. Proses desain website dilakukan 

dengan 2 tahap iterasi desain. Perubahan dan perbaikan yang dilakukan berdasarkan 

kepada kebutuhan dan kepuasan stakeholders. Perubahan yang mencolok ada pada 

desain antar muka website yang sama dengan tampilan website universitas. 

Perubahan tersebut didasari pada peraturan universitas yang mengharuskan untuk 

menyamakan desain antar muka website dari tingkat universitas sampai progam 

studi. Proses pengembangan terhadap website DELSIM dilakukan berdasarkan 

evaluasi usabilitas melalui participatory design yang mengidentifikasi 6 

permasalahan serta saran perbaikannya pada tahap iterasi pertama. Kemudian pada 

proses iterasi kedua ada 3 permasalahan beserta saran perbaikannya dan 2 saran 

peningkatan fitur pada usulan website. Namun pada bentuk website usulan yang 

terakhir masih ada 1 permasalahan yang muncul, yaitu masalah tentang kesergaman 

bahasa. 
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2. Pada proses pengujian usabilitas atau uji ketergunaan untuk usulan website 

laboratorium pemodelan dan simulasi industri yang baru menggunakan metode 

performance measurement dan kuesioner system usability scale (SUS) didapatkan 

hasil bahwa usulan untuk website laboratorium pemodelan dan simulasi industri 

yang baru memiliki tingkat efektivitas sebesar 78%, tingkat efisiensi sebesar 71% 

serta tingkat kepuasan sebesar 74% dengan kategori excellent. 

 

 

 

6.2 Saran 

 

Berdasarkan hasil analisa dan kesimpulan yang diperoleh maka saran yang dapat 

diberikan untuk penelitian lanjutan adalah sebagai berikut : 

1. Pengembangan dan pengujian dengan memfokuskan faktor Usabilitas tidak akan 

menghilangkan masalah pada suatu perangkat lunak atau sistem namun bisa 

digunakan untuk mengurangi masalah dan meningkatkan efisiensi, efektivitas dan 

kepuasan. Sehingga continous improvement dari pengembangan usabilitas sangat 

diperlukan. 

 

2. Mempertimbangkan proses yang seragam disetiap tahapan dan memperhatikan 

kondisi alat maupun layout saat berlangsung dan sebelum melakukan pengujian 

usabilitas website. 

 

3. Penggunaan metode desain partisipatif dan paper prototyping bisa dijadikan acuan 

kembali tetapi tidak mengakomodir seluruh sturktur organisasional dari sistem yang 

dikembangkan atau diujikan sehingga jika dilakukan penelitain lebih lanjut lebih 

baik menggunakan ergonomi partisipatori. 
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