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ABSTRAK

Sistem Informasi Akademik Mahasiswa Universitas Brawijaya (SIAM UB)
adalah sarana untuk menyampaikan informasi kegiatan perkuliahan mahasiswa.
SIAM UB juga memberikan hak akses orang tua untuk memantau kegiatan
perkuliahan anaknya dan memberikan tansparansi informasi akademik antara
orang tua dan Universitas Brawijaya. Tujuan penelitian ini untuk menemukan
permasalahan yang dialami pengguna ketika berinteraksi dengan SIAM UB lalu
memperbaiki antarmuka SIAM UB untuk meningkatkan kemudahan akses
menggunakan metode Pengujian Usability dan wawancara dengan membagi 3
jenis pengguna berdasarkan kebiasaan dalam menggunakan teknologi informasi
sejumlah 8 orang. Untuk mengukur kecepatan akses menggunakan efficiency, dan
untuk mengukur tingkat keberhasilan menggunakan effectiveness, dan untuk
mengukur satisfaction digunakanlah kuesioner System Usabiliy Scale. Berdasarkan
pengujian awal ditemukan 6 permasalahan yaitu ukuran tulisan kurang besar,
penempatan menu, tombol berupa link teks atau icon , pengguna melakukan
scroll, tampilan masih kaku, dan membutuhkan grafik. Perbaikan yang dilakukan
yaitu memperbesar ukuran tulisan pada SIAM UB, mengelompokkan menu dan
submenu, menghilangkan blok hitam pada judul tabel, mengubah letak data diri
mahasiswa untuk mengurangi penggunaan scroll, dan menambahkan grafik pada
beranda. Dari hasil perbaikan didapatkan peningkatan nilai efektivitas sebesar
93% menjadi 100%, peningkatan waktu akses sebesar 233 detik menjadi 173 detik,
skala kepuasan dengan kuesioner SUS dari 56,5 meningkat menjadi 72,5.

Kata kunci: Usability, Usability Testing, Human Health Services, Sistem Informasi
Akademik Mahasiswa, Universitas Brawijaya, System Usability Scale



ABSTRACT

Sistem Informasi Akademik Mahasiswa Universitas Brawijaya (SIAM UB) is a system
designed for informing students’ academic achievement during their study. SIAM UB
allows parents to access their children’s academic achievement and gives transparation of
students’ academic information for both parents and university. The study aims to find
problems faced by its users when interacting with SIAM UB then refine its interface to
improve its ease access utilizing Usability Testing method and Interview by dividing 3 user
types based on their habit in using the information technology. To measure accelerate use
efficiency, then to measure succes task use effectiveness and to measure satisfaction use
System Usability Scale quesioner. According to the preliminary study conducted, there are
6 problems found: less appropriate font size, menu setting, buttons in the form of text link
or icon, scrolling needs, rigid interface, and graph-less. The refinings conducted are
enlarging the font size, grouping the menus and submenus, eliminating the black block on
the table, changing students’ information position to reduce scrolling used, and adding
graph on the home. The refining result shows that: 1) the effectiveness value increases by
93% to 100%,; 2) the access time increases by 233 seconds to 173 seconds; 3) the
satisfaction scale with the SUS questionnaire increases from 56.5 to 72.5.

Keyword: Usability, Usability Testing, Human Health Services, Sistem Informasi Akademik
Mahasiswa, Universitas Brawijaya, System Usability Scale
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mudah dimengerti sehngga menjadikannya sangat populer karena dapat
dikumpulkan selama proses pengembangan sebuah perangkat Ilunak.
Efektivitas direpresentasikan ke sebuah prosentasi dengan persamaan sebagai
berikut :

(2.3)

jumlah tugas selesai dengan sukses

Efektivitas = x 100%
total jumlah tugas yang dilakukan

Meskipun seseorang harus mencapai tingkat penyelesaian 100%, menurut
sebuah studi yang dilakukan oleh Jeff Sauro (2012) rata — rata rasio
menyelesaikan tugas adalah 78% (berdasarkan analisis terhadap 1.100 tugas).
Dalam studi yang sama juga dilakukan pengamatan bahwa tingkat kelulusan
sangat bergantung pada konteks tugas yang dievaluasi.

2.3.2.3 Metrik Satisfaction

Menurut Mifsud (2015) tingkat kepuasan dapat diukur dengan memberikan
kuesioner formal kepada pengguna setelah menggunakan aplikasi. Hal ini
berfungsi untuk mengukur kesan pengguna terhadap keseluruhan pengguna
aplikasi yang sedang diuji. Untuk mengukur kepuasan pengguna terhadap SIAM
UB digunakanlah kuesioner SUS (Sistem Usability Scale). Partisipan diminta
untuk memberikan penilaian terhadap pertanyaan yang ada ditabel 2.1 dengan
memberikan jawaban antara 1 sampai 5.

Aturan untuk menghitung kuesioner SUS pada kuesioner dengan nomor
ganijil nilai skor yang dijawab dikurangi 1 bisa dilihat pada persamaan 2.6 dan
untuk pertanyaan dengan nomor genap, 5 dikurangi skor jawaban yang
diberikan bisa dilihat pada persamaan 2.7 kemudian untuk jumlah skor
dikalikan 2,5 seperti pada persamaan 2.8. range skor kuesioner adalah 0 sampai
100. Skor rata —rata SUS adalah 68 berarti puas (Sauro, 2011)

Skor Ganjil = Bobot - 1 (2.4)
Jawaban

Skor Genap = 5 - Bobot jawaban (2.5)

Skor akhir = Jumlah skor X 2,5 (2.6)
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Tabel 2.1 Kuesioner System Usability Scale (SUS)

No. | Daftar Pertanyaan Bobot jawaban

1. | Saya akan sering menggunakan 1 5 3 4 5

website ini
2. Website ini tidak terlalu rumit 1 2 3 4 5
3. | Website ini mudah digunakan 1 2 3 4 5

4. | Saya memerlukan bantuan untuk
mengakses website ini

5. | Saya menemukan berbagai fungsi
pada website ini yang terintegrasi 1 2 3 4 5
dengan baik

6. | Saya pikir terlalu banyak ketidak
konsistenan pada website ini

7. | Saya akan membayangkan bahwa
kebanyakan orang akan belajar
menggunakan website ini dengan
sangat cepat

8. Website ini sangat rumit untuk
ditemukan

9. | Saya merasa percaya diri dengan
website ini

10. | Sebelum menggunakan website ini
saya perlu belajar banyak hal

Sumber : Brooke dalam usability.gov (2017)

Tabel 2.1 adalah tabel pertanyaan dan jawaban kuesioner System Usability
Scale (SUS) untuk mengukur tingkat kepuasan pengguna.

2.3.3 Jumlah Partisipan

Tidak ada ukuran yang tepat untuk menentukan jumlah partisipan yang
terlibat dalam pengujian usability menurut gambar 2.8 dalam menemukan
permasalahan usability yang bersifat subjektif membutuhkan 3 sampai 20
partisipan dengan 5 sampai 10 merupakan garis dasar hasil optimal untuk
menemukan permasalahan. Secara umum jumlah peserta harus meningkat
sesuai dengan kompleksitas permasalahan dan kekritisan produk namun akan
menurun dengan desain baru. Sedangkan untuk comparative study yang lebih
objektif daripada discovery study membutuhkan 8 hingga 25 partisipan dengan
hasil terbaik pada rentang partisipan 10 hingga 12 dan secara umum ukuran

15



kelompok harus meningkat jika ingin mendapatkan hasil yang signifikan secara
statistik (Macefield, 2009)

No. of Study Participants

statistically significant results

o 15 &0 25 Drivers

! 1 1 [

i I § m———- (ncreasing context criticality
1 1 L] 1

| 1 | —|rCreasing study complaxity
i i i i

: : : ————— ncreasing design novely

! ! Problem plEl:I:lﬂ.n' Shudy : :

1 L 1 n 1

| : ' : | =

: :- : : E NCreasing desng figr

[ [ i [ i d

! L l l [

i [ 1 ]

Comparative St iy

Gambar 2.8 Jumlah Partisipan untuk menemukan masalah dan studi
banding
Sumber: www.uxmatters.com

Penelitian ini berfokus untuk menemukan permasalahan usability dan
memperbaiki permasalahan tersebut guna untuk meningkatkan kemudahan
sistem ketika diakses oleh pengguna, oleh karena itu menggunakan 5 sampai
10 partisipan mengacu teori dari Macefield pada gambar 2.8. Menurut
Faulkner (2003) untuk mengevaluasi rancangan antarmuka dengan pengguna
yang baru diperlukan sedikit partisipan saja untuk bisa mengetahui
permasalahan dengan sering kali menjumpai kesalahan dengan cepat.

2.4 Metode Pengumpulan Data

2.4.1 Pengujian usability

Pengujian usability menurut Nielsen (2012) adalah salah satu metode yang
digunakan untuk melakukan evaluasi usability dengan mengamati pengguna
saat menggunakan sistem kemudian datanya digunakan untuk dianalisis.
Pengujian Usability adalah metode yang paling sederhana dengan hanya
melihat pengguna apa yang dilakukan pengguna saat pengujian dan apa yang
terjadi saat pengujian, lebih mudah mendapatkan Usability secara nyata dan
hanya dengan menggunakan partisipan dengan jumlah yang sedikit. Tujuan
utama pengujian Usability adalah untuk meningkatkan kualitas yang ada pada
antarmuka yang kekurangnnya ditemukan oleh pengguna. Di waktu yang sama,
ingin menemukan bagaimana cara bekerja yang lebih baik dengan rancangan
antarmuka, sehingga ketika akan melakukan pengujian Usability  harus
menentukan fitur yang spesifik ( Lazar et al., 2010) menurut ljaz et al., (2014)
pengujian Usability adalah teknik mendapatkan opini secara langsung dari
pengguna dengan menugaskan mereka dengan tugas yang berbeda pada
sistem nyata dan memberikan respon.
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Dari pengertian diatas dapat disimpulkan bahwa pengujian Usability
adalah sebuah cara untuk melalukan evaluasi produk pada fitur yang spesifik
dengan memberikan tugas kepada pengguna yang kemudian pengguna
memberi umpan balik mengenai fitur yang ada di produk tersebut. umpan balik
tersebut dilakukan untuk melakukan perbaikan pada fitur yang membutuhkan
perbaikan.

2.4.1.1 Tugas Skenario

Pengujian usability memerlukan tugas skenario yang realistis, mendorong
partisipan untuk melakukan action dan tidak memberitahu bagaimana cara
partisipan berinteraksi dengan antarmuka. Menurut Loranger (2016) secara
umum ada 2 tipe tugas, yaitu :

1. Tugas Eksplorasi
Tugas yang digunakan untuk penelitian berorientasi luas dimaksudkan
untuk mempelajari bagaimana orang menemukan atau mengeksplorasi
informasi .

2. Tugas Spesifik
Tugas yang fous dan biasanya memiliki jawaban atau titik akhir yang benar.

Penulisan tugas yang baik adalah konkret dan tidak terdapat petunjuk
bagaimana cara berinteraksi dengan sistem, karena petunjuk yang bias
menyebabkan pengguna mengevaluasi yang tidak diperlukan. Tidak ada angka
yang pasti untuk menentukan jumlah tugas pada sebuah pengujian Usability,
namun harus memperhatikan kondisi partisipan yang akan terlibat dalam
pengujian Usability. Jumlah skenario tergantung pada kompleksitas sebuah
produk (Kaniasty, 2015)

2.4.2 Wawancara

Wawancara merupakan suatu teknik yang dilakukan dengan menanyai
pengguna satu demi satu.Wawancara pengguna mengenai pengalaman
mereka dengan sistem interaktif yang menyediakan informasi secara langsung
dan terstruktur. Wawancara efektif pada evaluasi tingkat tinggi, khususnya
dalam memperoleh informasi tentang preferensi pengguna, impresi dan
perilaku. Keunggulan metode ini pertanyaan yang diberikan dapat divariasikan
sesuai dengan konteksnya dan pandangan pengguna dapat diperoleh. Supaya
lebih efektif wawancara perlu direncanakan dan dibuat
pertanyaannya.Kekurangan metode ini sangat subjektif dan memakan waktu
yang lama.

Menurut Sekaran (2006) wawancara dibagi menjadi wawancara
terstruktur, semi terstruktur, dan tidak terstruktur. Pada penelitian ini
menggunakan wawancara semi terstruktur karena peneliti sudah mengetahui
informasi yang akan digali dari partisipan sehinngga peneliti membuat daftar
pertanyaan secara sistematis sebelum melakukan wawancara dengan
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BAB 2 LANDASAN KEPUSTAKAAN

2.1 Kajian Pustaka

Kajian pustaka pada penelitian ini mengambil dari beberapa penelitian
terdahulu terkait SIAM UB dan penggunaan metode evaluasi usability untuk
membantu proses penelitian dan untuk memperkaya pustaka pada penelitian
yang sedang dilakukan.

Penelitian sebelumnya dengan paper yang berjudul Parent Personal
Information System to Improve Parental Involvement in Children’s Learning
Process in Elementary School yang dilakukan oleh Kamaruddin Azrina., et all
pada tahun 2014 dengan studi kasus sekolah dasar di area Serang Malaysia.
Tujuan dilakukannya penelitian ini adalah meningkatkan komunikasi mengenai
perkembangan anaknya di sekolah melalui platform mobile yang berfokus pada
analisis kebutuhan menggunakan metode pendekatan Piramida dan
metodologi Agile. Pada penelitian ini metodologi Agile digunakan untuk
menyusun prototipe perbaikan yang bertujuan mengurangi timbal balik
berulang dan bisa menganggu alur kerja. Dan jika ingin mendapatkan analisis
kebutuhan sebuah electronic school system information secara detail
gunakanlah user story dan dalam pengembangannya harus memperhatikan
aspek emosional, keamanan, performance, dan mudah digunakan. Kesimpulan
dari penelitian ini adalah diharapkan dengan adanya e-SIMS (electronic shool
system information) dapat meningkatkan komunikasi antara pihak sekolah
dengan orang tua dan e-SIMS harus memprioritaskan lingkup informasi yang
benar — benar dibutuhkan oleh orang tua serta informasi bersifat fleksibel. Dari
hasil penelitian ini peneliti akan mengadopsi user story sebagai instrumen
untuk pengambilan analisis kebutuhan oleh pengguna namun pada penelitian
ini akan menggunakan metode wawancara untuk mendapatkan kebutuhan
pengguna.

Paper kedua yang berjudul Impact of usability on Non — Technical Users
: usability testing through Websites ditulis oleh Tania ljaz dan Faiza Adlib pada
National Software Engineering Conference (NSEC) tahun 2014. Pada paper
tersebut merepresentasikan sebuah pengujian usability dengan menggunakan
4 aspek usability yaitu understandability, learnability, operability, dan user
attraction. Aspek tersebut dapat digunakan untuk mengetahui cara pengguna
mengakses sesuai level literasi tekonologi dan usia yang dimilikinya. Untuk
mencapai tantangan tersebut, akan dilakukan pengujian usability terhadap dua
rancangan yang berbeda, yang satunya adalah website yang memenuhi
kebutuhan fungsional saja dan satunya website yang memenuhi kebutuhan
fungsional dan non fungsional. Hasilnya akan menunjukkan bagaimana
usability memainkan peran penting pada rancangan setiap website dan akan
mengeksplor kebutuhan dan harapan dari beberapa kelompok pengguna untuk
membantu mengembangkan sistem tersebut. Penelitian ini dilakukan melalui
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prosedur tahap per tahap menggunakan kuesioner dan sebuah tabel
pengamatan yang dirancang untuk melakukan pengujian usability. Dimulai
dengan menentukan partisipan dengan membagi mereka kedalam dua
kategori, teknikal dan non — teknikal. Pengguna teknikal adalah penguna yang
memiliki latar belakang pendidikan komputer dan pengguna non tekninal
adalah pengguna yang tidak memiliki latar belakang pendidikan komputer,
tidak bekerja dengan komputer atau tidak menggunakan komputer sama
sekali. Setelah itu membuat rancangan antarmuka yakni menyediakan dua
antarmuka yang berbeda, merancang kuesioner untuk mendapatkan umpan
balik dari pengguna, dan membuat tabel pengamatan yang akan digunakan
untuk diisi oleh pengguna. Kesimpulan dari penelitian tersebut adalah dalam
menentukan kebutuhan usability harus memahami tingkat teknis pengguna
serta usia pengguna karena perbedaan usia dan perbedaan pemahaman teknis
akan memberikan hasil yang berbeda terhadap kebutuhan dalam
merancancang website sehingga dengan mengkategorikan penggunanya sesuai
usia dan pemahaman teknis bisa meminalkan kegagalan penerimaan proyek
dan memaksimalkan produktivitas proyek tersebut. Dari paper kedua yang
akan diadopsi adalah tahapan dalam melaksanakan pengujian usability dengan
membedakan literasi IT dari masing — masing pengguna sehingga mendapatkan
hasil yang beragam.

2.2 Sistem Informasi Akademik Mahasiswa Universitas Brawijaya

Sistem Informasi Akademik Mahasiswa Universitas Brawijaya (SIAM UB)
adalah layanan website yang disediakan oleh Universitas Brawijaya untuk
mempermudah mahasiswa dalam mendapatkan informasi yang berkaitan
dengan perkuliahannya terdapat 5 fitur utama yang ada pada SIAM UB yakni
kegiatan Registrasi, Biodata, Kemahasiswaan, Akademik, dan Aplikasi wisuda
(Universitas Brawijaya, 2015). Berikut adalah penjabaran dari masing — masing
5 fitur utamanya:

1. Registrasi

Fitur ini memberikan informasi tentang pembayaran biaya kuliah yang
telah dilakukan oleh mahasiswa mulai dari awal masuk kuliah hingga
semester yang saat ini sedang ditempuh.

2. Biodata

Biodata digunakan untuk menyimpan dan menampilkan informasi
tentang data diri mahasiswa, data keluarga mahasiswa, asal sekolah,
penghasilan orang tua, alamat asal mahasiswa, dan lain — lain.

3. Kemahasiswaan

Kemahasiswaan berfungsi untuk menampilkan informasi tentang
kemahasiswaan seperti mendaftarkan beasiswa, mendaftarkan wirausaha
yang dimiliki oleh mahasiswa (bagi mahasiswa yang memiliki usaha).
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4. Akademik

Fitur yang berkaitan dengan proses akademik, berikut adalah sub menu
yang ada pada akademik :

a. Kartu Hasil Studi (KHS)

Kartu Hasil Studi (KHS) berfungsi untuk menampilkan nilai yang
didapat oleh mahasiswa selama satu semester perkuliahan.

b. Kartu Rencana Studi (KRS)

Kartu Rencana Studi (KRS) berfungsi untuk melakukan proses
merencanakan mata kuliah apa saja yang akan di tempuh oleh
mahasiswa dalam satu semester ke depan.

c. Jadwal Kuliah

Jadwal kuliah berfungsi untuk menampilkan jadwal mahasiswa
yang bersangkutan sesuai dengan mata kuliah yang telah direncankan
pada KRS. Jadwal kuliah yang ditampilkan hanyalah jadwal kuliah pada
semester sekarang saja.

d. Jadwal Ujian

Jadwal - ujian berfungsi untuk menampilkan jadwal ujian
mahasiswa sesuai dengan mata kuliah yang sudah dipilih dan dijalani
pada semester tersebut. Informasi yang ditampilkan pada jadwal ujian
meliputi tanggal pelaksanaan, jam, kelas, kode mata kuliah, nama
mata kuliah, dan nama peserta yang mengikuti ujian pada kelas
tersebut.

e. Absensi

Absensi berfungsi untuk menampilkan jumlah kehadiran
mahasiswa untuk setiap kelas pada mata kuliah yang sudah dipilih.
Informasi yang didapatkan dari absensi antara lain kode mata kuliah,
nama mata kuliah, kelas, jumlah alpha, ijin, sakit dan hadir, tatap muka
dan prosentasi.

f. Rekap Hasil Studi

Rekap hasil studi berfungsi untuk menampilkan hasil rekap nilai
secara keseluruhan mulai dari semester awal kuliah hingga semester
yang sedang ditempuh saat ini.

5. Aplikasi

Aplikasi dapat diakses ketika mahasiswa sudah tidak memiliki beban
perkuliahan lagi atau akan mengurus proses wisuda seperti daftar wisuda,
informasi persyaratan wisuda, data kelulusan, sertifikat kompetensi Tl dan
test.



2.2.1 Fitur Sistem Informasi Akadmik Mahasiswa (SIAM UB) untuk
orang tua

Fitur SIAM UB yang dapat diakses oleh orang tua berbeda dengan yang bisa
diakses oleh mahasiswa karena kepentingan yang berbeda pula. Berikut adalah
antarmuka halaman antarmuka SIAM UB untuk orang tua saat ini :

1. Informasi akademik

Informasi akademik berisi informasi mengenai kegiatan akademik yang
akan di jalani oleh mahasiswa selama masa perkuliahan terdiri dari
beberapa sub menu :

a. Kartu hasil studi

@ Sistem Informasi Akader X e - O 00X
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Gambar 2.1 Kartu hasil studi
Sumber : siam.ub.ac.id

Kartu Hasil Studi berfungsi untuk mengetahui nilai yang diperoleh
selama satu semester pada setiap mata kuliah yang diikuti dan nilai akan
muncul setelah akhir semester. Gambar 2.1 adalah antarmuka kartu
hasil studi yang bisa diakses oleh orang tua mahasiswa.

b. Jadwal Kuliah

Jadwal kuliah berfungsi untuk mengetahui jadwal perkuliahan
yang akan ditempuh selama satu semester kedepan



@ Sistem Informasi Akader X i — a X
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Xtk » GANTI KATA SANDI untuk mengubah kata sandi aun SLaM nda ! 0
Pasian Anda KELUAR sebekum meningsalkan kompur inda! Kk on KELLAR d pajok kanan tas 2,

1020 PRARTU HASIL STUDI
ing limi Harnis »JADWAL KULIAH
t25 > S1limu Komputer PIADWAL U
»assensi
PREKAP HASIL STUD!

tatus - AKTIF

alKefiah : SEMESTER GENAP 201712013
uier v | Tampilkan

A UBUSON Sirpsi 216 Geding 4 i TUANS [ Tampiian

Jad
> Reg

Gambar 2.2 Jadwal kuliah
Sumber : siam.ub.ac.id

Gambar 2.2 merupakan antarmuka jadwal kuliah vyang
menampilkan jadwal kuliah pada semester yang sedang ditempuh saat
ini.

c. Jadwal Ujian

@ Sistem Informasi Akeder X R - X

€ 5 C O 8 Amen | hips/siamabiacid/eam ohe

@ oo, P
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|
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Gambar 2.3 Jadwal Ujian
Sumber : siam.ub.ac.id

Jadwal ujian berfungsi untuk mengetahui jadwal ujian yang akan
dilaksanakan dalam waktu yang sudah diumumkan melalui website
universitas dan fakultas. Antarmuka jadwal ujian seperti yang ada pada
gambar 2.3. Jadwal yang ditampilkan sudah otomatis jadwal ujian pada
semester saat ini.

d. Absensi mahasiswa



Absensi mahasiswa berfungsi untuk memantau kehadiran selama
perkuliahan, dan mengetahui berapa kali hadir, sakit, dan tidak hadir
tanpa alasan (Alpha).

@ Sistem Informesi Akade- X e - 08 X

€ © C (| & Aman | hitps//siamubacid/absensiphp Q% i

® a2 w

AKADEMIX | KEUANGAN  LOGOUT

Xk » GANTI KATA SANDI urtuk mengubah kat sandi skun SIat inda | 80
Pastan inda KELUAR sebetam mennggakan komputr inda! ik fon KELUAR  pook kanan tas 2%

PRARTU HASIL STUDI
P SADNAL KULIAH
JemjangFakutas » S1imu Komputer »IADIAL LN
formasi
tem nformasi L
Alih program Brawijays - Mslang PRERARIASE STUDS

Stats - AKTIF

Gambar 2.4 Absensi
Sumber : siam.ub.ac.id

Gambar 2.4 adalah antarmuka absensi pada SIAB UB, absensi yang
ditampilkan hanyalah absensi pada mata kuliah di semester saat ini

Rekap hasil studi

Rekap hasil studi berfungsi untuk mengetahui nilai selama
perkuliahan mulai dari semester pertama sampai semester sekarang ini.

@ Sistem Informasi &

Gambar 2.5 Rekap Hasil Studi
Sumber : siam.ub.ac.id

Gambar 2. 5 adalah antarmuka rekap hasil studi pada SIAM UB
yang menampilkan semua nilai pada tiap semester yang sudah
ditempuh.
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2. Informasi keuangan

Informasi keuangan berisi mengenai status pembayaran mahasiswa
dan histori status mahasiswa selama menjadi mahasiswa di Universitas
Brawijaya.

a. Info registrasi

Info registrasi berfungsi untuk memberikan informasi mengenai
penagihan pembayaran semester yang akan dilalui.

@ Sistem Informasi Akeder X £

< C | & Aman | https//siamub.acid/registrasi.php & ¥ i

¥k ¥ GANT KATA SANDI bk mengubsh ket
KELUAR sk mennagilban iomeuter &m0 o AELLEA 3 por v aas 0

»INFO REGISTRASI
PHETOR STATLS

SEMESTER "2017/GEN ¥ | | TAMPIL

Gambar 2.6 Informasi Registrasi
Sumber : siam.ub.ac.id

Gambar 2.6 merupakan antarmuka informasi registrasi, yang
memberikan informasi tentang saldo pembayaran pada semster saat
ini.

b. Histori status

Histori status berfungsi untuk memberikan informasi mengenai
perkuliahan mahasiswa, apakah mahasiswa aktif dalam semester
tersebut ataukah melakukan cuti.

@ Sistem Informasi Akeder X L

€ C 1t @ Aman | hitps//siam.ub.acid/historiphp Q|

Gambar 2.7 Histori status
Sumber : siam.ub.ac.id
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Gambar 2.7 menampilkan antarmuka histori status tiap
semester selama masa kuliah.

2.3 Usability

Usability adalah suatu tingkat kualitas yang dimiliki oleh banyak produk.
Usability adalah ukuran kualitas pengalaman pengguna ketika berinteraksi
dengan produk atau sistem seperti situs web, aplikasi perangkat lunak,
teknologi bergerak, maupun peralatan — peralatan lain yang dioperasikan oleh
pengguna (Nielsen, 2012).

Menurut 1ISO 9241 — 11 parameter pengukuran Usability terdiri dari 3
komponen yaitu antara lain :

1. Efficiency

Efisiensi adalah setelah pengguna mempelajari rancangan kemudian
pengguna seberapa cepat dalam menjalankan tugas — tuga yang diberikan

2. Effectiveness

Seberapa banyak tingkat kesalahan pada suatu sistem, semakin sedikit
kesalahan yang dimiliki oleh sistem ketika digunakan maka sistem tersebut
semakin baik.

3. Satisfaction

Kepuasan pengguna ketika menggunakan sistem, jika pengguna puas
menggunakan sistem maka pengguna akan menggunakan sistem tersebut
secara terus menerus.

2.3.1 Tujuan Pengukuran Usability

Tujuan utama evaluasi adalah untuk menilai sejauh mana kemudahan
sistem untuk diakses oleh pengguna, menilai pengalaman pengguna ketika
berinteraksi dengan sistem, dan mengidentifikasi masalah khusus yang ada
pada sistem (Dix Allan, et al., 20014). Evaluasi terdiri dari metodologi untuk
mengukur aspek kegunaan sistem. Evaluasi usability adalah bagian pentig dari
proses rancangan antarmuka pengguna. Evaluasi Usability terdiri dari
metodologi untuk mengukur aspek Usability dari sistem. Pada peneilitian ini
menggunakan evaluasi analisis pengguna yang bersedia untuk menjadi
partisipan dalam penelitian.

2.3.2 Metrik Usability

Metrik adalah standar pengukuran, dalam evaluasi Usability metrik
digunakan untuk mengukur usability dari sebuah perangkat lunak, website dan
aplikasi (Mifsud, 2015). Ukuran Usability harus berdasarkan data yang
mencerminkan hasil dari interaksi antara pengguna dengan produk atau
sebuah sistem (ISO 9241-11). Data yang dikumpulkan harus objektif didapatkan
dari ukuran, effisiensi dan efektivitas sedangkan untuk kepuasan pengguna
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diukur secara subyektif (ISO 9241-11). Pada penelitian ini menggunakan 3
metrik untuk mengukur aspek dalam usability berdasarkan ISO 9241 - 11 antara
lain :

2.3.2.1 Metrik Efficiency

Efisiensi adalah setelah pengguna mempelajari rancangan kemudian
pengguna seberapa cepat dalam menjalankan tugas — tugas yang diberikan
(Nielsen 2012). Efisiensi diukur dari segi waktu penyelesaian tugas, waktu dapat
berupa detik atau menit yang diperlukan pengguna untuk menyelesaikan tugas
dengan sukses. Menurut Mifsud (2015) Waktu yang yang dibutuhkan untuk
menyelesaikan tugas bisa dihitung menggunakan persamaan :

(2.1)
Waktu Tugas= Waktu berakhir - waktu mulai

Efisiensi dapat dihitung dengan cara menghitung efisiensi relatif
keseluruhan. Efisiensi relatif keseluruhan menggunakan rasio dari waktu yang
dibutuhkan pengguna yang berhasil menyelesaiakan tugas dan berhubungan
dengan total waktu yang dihabiskan oleh keseluruhan pengguna. Berikut
adalah persamaan untuk efisiensi relatif keseluruhan (Sergeev, 2010)

R N

e Al (2.2)
Efisiensi relatif keseluruhan = =1 ,: S AN
L
keterangan : ik
Ri-1 = partisipan ke —j pengujian usability
Ni-1  =tugaskei
Nij = jwaban pada tugas ke i oleh partisipan ke —j

jawaban pengguna merupakan angka biner yaitu 0 jika pengguna tidak
dapat menyelesaiakan tugas atau jawaban yang diberikan salah satu
dan 1 jika pengguna menyelesaiakan tugas dengan jawaban yang benar.

tj = waktu yang dihabiskan untuk menyelesaikan tugas ke —i oleh
partisipan ke —j dalam satuan detik.

2.3.2.2 Metrik Effectiveness

Dalam ISO 9241 dijelaskan efektivitas adalah ketepatan dan kelengkapan
pengguna dalam mencapai tujuan tertentu dalam Ingkungan tertentu.
Efektivitas dapat diukur dengan cara mengukur tingkat penyelesaian

Efektivitas dapat dihitung dengan mengukur tingkat penyelesaian. tingkat
penyelesaian dihitung dengan angka biner yaitu 1 ketika pengguna berhasil
menyelesaiakan tugas dengan benar dan 0 ketika mereka tidak dapat
menyelesaikannya dengan benar. Pengukuran tingkat penyelesaian ini sangat
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mudah dimengerti sehngga menjadikannya sangat populer karena dapat
dikumpulkan selama proses pengembangan sebuah perangkat lunak.
Efektivitas direpresentasikan ke sebuah prosentasi dengan persamaan sebagai
berikut :

(2.3)

jumlah tugas selesai dengan sukses
Efektivitas = - - x 100%
total jumlah tugas yang dilakukan

Meskipun seseorang harus mencapai tingkat penyelesaian 100%, menurut
sebuah studi yang dilakukan oleh Jeff Sauro (2012) rata — rata rasio
menyelesaikan tugas adalah 78% (berdasarkan analisis terhadap 1.100 tugas).
Dalam studi yang sama juga dilakukan pengamatan bahwa tingkat kelulusan
sangat bergantung pada konteks tugas yang dievaluasi.

2.3.2.3 Metrik Satisfaction

Menurut Mifsud (2015) tingkat kepuasan dapat diukur dengan memberikan
kuesioner formal kepada pengguna setelah menggunakan aplikasi. Hal ini
berfungsi untuk mengukur kesan pengguna terhadap keseluruhan pengguna
aplikasi yang sedang diuji. Untuk mengukur kepuasan pengguna terhadap SIAM
UB digunakanlah kuesioner SUS (Sistem Usability Scale). Partisipan diminta
untuk memberikan penilaian terhadap pertanyaan yang ada di tabel 2.1 dengan
memberikan jawaban antara 1 sampai 5.

Aturan untuk menghitung kuesioner SUS pada kuesioner dengan nomor
ganijil nilai skor yang dijawab dikurangi 1 bisa dilihat pada persamaan 2.6 dan
untuk pertanyaan dengan nomor genap, 5 dikurangi skor jawaban yang
diberikan bisa dilihat pada persamaan 2.7 kemudian untuk jumlah skor
dikalikan 2,5 seperti pada persamaan 2.8. range skor kuesioner adalah 0 sampai
100. Skor rata —rata SUS adalah 68 berarti puas (Sauro, 2011)

Skor Ganjil = Bobot - 1 (2.4)
Jawaban

Skor Genap = 5 - Bobot jawaban (2.5)

Skor akhir = Jumlah skor X 2,5 (2.6)
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Tabel 2.1 Kuesioner System Usability Scale (SUS)

No. | Daftar Pertanyaan Bobot jawaban

1. |Saya akan sering menggunakan 1 ) 3 4 5

website ini
2. Website ini tidak terlalu rumit 1 2 3 4 5
3. | Website ini mudah digunakan 1 2 3 4 5

4. | Saya memerlukan bantuan untuk
mengakses website ini

5. | Saya menemukan berbagai fungsi
pada website ini yang terintegrasi 1 2 3 4 5
dengan baik

6. | Saya pikir terlalu banyak ketidak
konsistenan pada website ini

7. | Saya akan membayangkan bahwa
kebanyakan orang akan belajar
menggunakan website ini dengan
sangat cepat

8. Website ini  sangat rumit untuk
ditemukan

9. | Saya merasa percaya diri dengan
website ini

10. | Sebelum menggunakan website ini
saya perlu belajar banyak hal

Sumber : Brooke dalam usability.gov (2017)

Tabel 2.1 adalah tabel pertanyaan dan jawaban kuesioner System Usability
Scale (SUS) untuk mengukur tingkat kepuasan pengguna.

2.3.3 Jumlah Partisipan

Tidak ada ukuran yang tepat untuk menentukan jumlah partisipan yang
terlibat dalam pengujian usability menurut gambar 2.8 dalam menemukan
permasalahan usability yang bersifat subjektif membutuhkan 3 sampai 20
partisipan dengan 5 sampai 10 merupakan garis dasar hasil optimal untuk
menemukan permasalahan. Secara umum jumlah peserta harus meningkat
sesuai dengan kompleksitas permasalahan dan kekritisan produk namun akan
menurun dengan desain baru. Sedangkan untuk comparative study yang lebih
objektif daripada discovery study membutuhkan 8 hingga 25 partisipan dengan
hasil terbaik pada rentang partisipan 10 hingga 12 dan secara umum ukuran
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kelompok harus meningkat jika ingin mendapatkan hasil yang signifikan secara
statistik (Macefield, 2009)

No. of Study Participants

statistically significant results

o 5 10 15 20 5 Drivers

L [} | _ 1 1 1

- : ¥ ———lp |ncreasing context criticality
; i | — ncreasing study complaxity
! ! ! i [icreasing design novely
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Gambar 2.8 Jumlah Partisipan untuk menemukan masalah dan studi
banding
Sumber : www.uxmatters.com

Penelitian ini berfokus untuk menemukan permasalahan usability dan
memperbaiki permasalahan tersebut guna untuk meningkatkan kemudahan
sistem ketika diakses oleh pengguna, oleh karena itu menggunakan 5 sampai
10 partisipan mengacu teori dari Macefield pada gambar 2.8. Menurut
Faulkner (2003) untuk mengevaluasi rancangan antarmuka dengan pengguna
yang baru diperlukan sedikit partisipan saja untuk bisa mengetahui
permasalahan dengan sering kali menjumpai kesalahan dengan cepat.

2.4 Metode Pengumpulan Data

2.4.1 Pengujian usability

Pengujian usability menurut Nielsen (2012) adalah salah satu metode yang
digunakan untuk melakukan evaluasi usability dengan mengamati pengguna
saat menggunakan sistem kemudian datanya digunakan untuk dianalisis.
Pengujian Usability adalah metode yang paling sederhana dengan hanya
melihat pengguna apa yang dilakukan pengguna saat pengujian dan apa yang
terjadi saat pengujian, lebih mudah mendapatkan Usability secara nyata dan
hanya dengan menggunakan partisipan dengan jumlah yang sedikit. Tujuan
utama pengujian Usability adalah untuk meningkatkan kualitas yang ada pada
antarmuka yang kekurangnnya ditemukan oleh pengguna. Di waktu yang sama,
ingin menemukan bagaimana cara bekerja yang lebih baik dengan rancangan
antarmuka, sehingga ketika akan melakukan pengujian Usability  harus
menentukan fitur yang spesifik ( Lazar et al., 2010) menurut ljaz et al., (2014)
pengujian Usability adalah teknik mendapatkan opini secara langsung dari
pengguna dengan menugaskan mereka dengan tugas yang berbeda pada
sistem nyata dan memberikan respon.
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Dari pengertian diatas dapat disimpulkan bahwa pengujian Usability
adalah sebuah cara untuk melalukan evaluasi produk pada fitur yang spesifik
dengan memberikan tugas kepada pengguna yang kemudian pengguna
memberi umpan balik mengenai fitur yang ada di produk tersebut. umpan balik
tersebut dilakukan untuk melakukan perbaikan pada fitur yang membutuhkan
perbaikan.

2.4.1.1 Tugas Skenario

Pengujian usability memerlukan tugas skenario yang realistis, mendorong
partisipan untuk melakukan action dan tidak memberitahu bagaimana cara
partisipan berinteraksi dengan antarmuka. Menurut Loranger (2016) secara
umum ada 2 tipe tugas, yaitu :

1. Tugas Eksplorasi
Tugas yang digunakan untuk penelitian berorientasi luas dimaksudkan
untuk mempelajari bagaimana orang menemukan atau mengeksplorasi
informasi .

2. Tugas Spesifik
Tugas yang fous dan biasanya memiliki jawaban atau titik akhir yang benar.

Penulisan tugas yang baik adalah konkret dan tidak terdapat petunjuk
bagaimana cara berinteraksi dengan sistem, karena petunjuk yang bias
menyebabkan pengguna mengevaluasi yang tidak diperlukan. Tidak ada angka
yang pasti untuk menentukan jumlah tugas pada sebuah pengujian Usability,
namun harus memperhatikan kondisi partisipan yang akan terlibat dalam
pengujian Usability. Jumlah skenario tergantung pada kompleksitas sebuah
produk (Kaniasty, 2015)

2.4.2 Wawancara

Wawancara merupakan suatu teknik yang dilakukan dengan menanyai
pengguna satu demi satu.Wawancara pengguna mengenai pengalaman
mereka dengan sistem interaktif yang menyediakan informasi secara langsung
dan terstruktur. Wawancara efektif pada evaluasi tingkat tinggi, khususnya
dalam memperoleh informasi tentang preferensi pengguna, impresi dan
perilaku. Keunggulan metode ini pertanyaan yang diberikan dapat divariasikan
sesuai dengan konteksnya dan pandangan pengguna dapat diperoleh. Supaya
lebih efektif wawancara perlu direncanakan dan dibuat
pertanyaannya.Kekurangan metode ini sangat subjektif dan memakan waktu
yang lama.

Menurut Sekaran (2006) wawancara dibagi menjadi wawancara
terstruktur, semi terstruktur, dan tidak terstruktur. Pada penelitian ini
menggunakan wawancara semi terstruktur karena peneliti sudah mengetahui
informasi yang akan digali dari partisipan sehinngga peneliti membuat daftar
pertanyaan secara sistematis sebelum melakukan wawancara dengan
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partisipan dan menambahkan pertanyaan yang perlu ditanyakan lagi ketika
partisipan selesai menjawab pertanyaannya.

2.5 Guideliness

Guideliness yang digunakan pada penelitian ini adalah Health and Human
Services (HHS) tentang Usability Testing.

2.6 Prototipe

Prototipe adalah tahap awal dari proses perancangan atau design thinking
yang masih kasar, cepat dan murah yang terdiri dari tahapan fidelity untuk bisa
menggambarkan konsep yang lebih kompleks lagi. tahapan fidelity mengacu
pada tingkat detailnya prototip. Beberapa tahapan fidelity antara lain :

1. Low Fidelity

Pada tahap low fidelity prototip lebih mudah dijalankan dan tidak
membutuhkan banyak waktu untuk membuatnya. Pada tahapan ini bisa
dengan mudah mengubah - ubah prototip ketika tidak sesuai dengan
kebutuhan pengguna. low fidelity biasanya berupa model kertas, papan cerita
sederhana atau prototipe kasar dari antarmuka digital.

Gambar 2.9 Prototipe tahap Low Fidelity
Sumber : www.interaction-design.org

Antarmuka kertas merupakan salah satu contoh prototip pada tahap
low fidelity seperti pada gambar 2.9 tahapan ini digunakan ketika ingin menguji
dan mengemukakan gagasan dengan cepat dalam bentuk nyata dengan
pengguna.

2. Medium Fidelity

e

Momapob ne )

Gambar 2.10 Prototip medium fidelity

Sumber : www.interaction-design.org
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Prototip tahap medium fidelity dalam pengembangannya membutuhkan
waktu yang lebih lama, lebih mahal karena hampir menyerupai hasil akhirnya.
Tahap ini digunakan ketika akan memberikan gambaran dengan rasa yang lebih
baik tentang bagian dari solusi yang mungkin terlihat dan memvalidasi
beberapa asumsi awal. Gambar 2.10 merupakan contoh antarmuka prototipe
tahap medium fidelity dengan menggunakan Mockplus, yang berupa mockup.

3. High Fidelity

Pop

?«aé—.—. -

4 53]
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Gambar 2.11 Prototip High Fidelity
Sumber : www.interaction-design.org

Prototip tahap high fidelity adalah tahap terakhir sebelum beralih ke
eksekusi proses solusi. Menyediakan gambaran yang akurat tentang bagaimana
solusinya dengan detail yang bagus dan lebih baik, menggambarkan antarmuka
yang mencakup banyak fungsi seperti yang diharapkan pengguna meskipun
masih kurang optimal.

2.7 Identifikasi Pengguna

Menurut technology adoption life cycle ada lima golongan pengguna
teknologi yaitu :

1. Innovators

Seseorang yang selalu menggunakan teknologi terbaru, memahami
tentang kemungkinan — kemungkinan terhadap suatu produk baru,
cenderung berusia muda, berada dilingkungan yang mengharuskan untuk
menggunakan teknologi terbaru, memiliki kelas sosial yang tinggi, toleransi
terhadap resiko dan memiliki sumber daya keuangan untuk membantu
menyerap kegagalan dari teknologi tersebut.

2. Early adopters : seseorang yang menggetahui adanya teknologi terbaru
dan memahami dampak dari teknologi tersebut tetapi dia tidak langsung
menggunakannya melainkan mempertimbangkan kemudahan dan
manfaatnya terlebih dahulu namun, orang tersebut masih menggunakan
teknologi yang tergolong baru.
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3. Early majority : seseorang vyang menggunakan teknologi sesuai
kebutuhannya. Teknologi yang mereka gunakan adalah teknologi yang
berjalan sudah lama bukan teknologi terbaru bukan juga teknologi yang
sudah kedaluarsa.

4. Late majority : seseorang yang menggunakan teknologi karena mengikuti
seseorang, ketika orang dekatnya menggunakan teknologi orang tersebut
akan mengikuti karena ketidakmampuannya dalam menggoperasikan
teknologi tersebut

5. Laggards : seseorang yang menggunakan teknologi lama atau kedaluarsa,
mereka kurang percaya dengan teknologi.

Dari kelima kategori pengguna teknologi, pada penelitian ini pengguna
dikelompokkan menjadi :

1. Pengguna teknologi tinggi terdiri dari pengguna dengan tipe innovators
dan early adopters.

2. Pengguna teknologi sedang terdiri dari pengguna dengan tipe early
majority dan late majority

3. Pengguna teknologi rendah terdiri dari pengguna dengan tipe laggard.

2.8 Metode Penelitian

Pada penelitian ini menggunakan metode penelitian kualitatif. Metode
penelitian kualitatif berusaha memahami dan menafsirkan makna suatu
peristiwa interaksi tingkah laku manusia dalam situasi tertentu menurut
perspektif sendiri (Gunawan, 2015). Tujuan penelitian kualitatif adalah untuk
mengembangkan konsep sensitivitas pada masalah yang dihadapi dan
mengembangakan pemahaman dari fenomena yang sedang dihadapi. Teknik
pengumpulan data yang ada pada penelitian kualitatif yaitu antara lain :

1. Observasi

Observasi yaitu pengamatan terhadap suatu obyek dengan menggunakan
alat indra

2. Wawancara.

Wawancara adalah percakapan dengan maksud tertentu. Wawancara
digunakan peneliti untuk menilai keadaan seseorang.

3. Dokumentasi

Dokumentasi yaitu mengumpulkan data dengan mencatat data — data
tersebut.

Setelah data — data terkumpul dengan metode kualitatif, kemudian dilakukan

analisa dengan analisis deskriptif kualitatif yaitu sebuah teknik analisis dengan

menggambarkan dan merepresentasikan arti data — data yang telah terkumpul

dengan memberikan perhatian dan merekam sebanyak mungkin aspek situasi
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yang diteliti pada saat itu, sehingga memperoleh gambaran secara umum
tentang kedaan sebenarnya (Nazir, 2003).
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BAB 3 METODOLOGI

3.1 Tahap Penelitian

Teori dan penelitian . output Studi Literatur
terdahulu yang bisa sesuai
dengan topik penelitian.
. output | Permasalahan
Evaluasi Awal - -
usability dan

requirement

output nengeina dalam
Prototipe perbaikan |« -c-ooo--
antarmuka SIAM UB untuk
orang tua
__ output | Hasil perbandingan
---» usability antara

protitipe SIAM UB yang
Kesimpulan dari penelitian

S P pT— baru dengan SIAM UB.
yang sudah dilakukan dan [€------"------- dan Saran

Saran untuk penelitian |
selanjutnya.

Gambar 3.1 Tahap Penelitian

Gambar 3.1 adalah tahapan yang dilakukan dalam penelitian. Tahap
pertama adalah melakukan studi literatur, yaitu mempelajari teori — teori
tentang pengujian Usability dan memperbaiki antarmuka setelah itu
melakukan evaluasi awal terhadap objek yang akan diteliti yaitu SIAM UB dan
menentukan pengguna yang akan menjadi partisipan dan untuk menemukan
permasalahan yang dihadapi pengguna ketika mengakses SIAM UB, setelah
menemukan permasalahannya kemudian melakukan perbaikan terhadap
antarmuka SIAM UB supaya bisa meningkatkan kemudahan akses, ketika
perbaikan selesai lalu diujikan lagi pada tahap evaluasi lanjut untuk mengetahui
apakah sudah sesuai dengan kebutuhan pengguna, apakah permasalahan yang
ada sudah diselesaikan semua atau belum dituliskan di kesimpulan dan saran
perbaikan untuk penelitian selanjutnya.

3.2 Studi Literatur

Studi literatur digunakan untuk mempelajari penelitian terdahulu dengan
topik atau studi kasus yang serupa sebagai referensi bagi peneliti. Referensi
yang digunakan berasal dari jurnal, skripsi, situs resmi, dan buku. Studi literatur
yang digunakan pada penelitian ini antara lain :

1. Web Sistem Informasi Akademik Mahasiswa (SIAM) Universitas Brawijaya
Malang.

2. Evaluasi Usability dan Metode Evaluasi Pengujian usability
3. Perbaikan antarmuka
4. Metode pengumpulan data
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3.3 Identifikasi Pengguna

Dari kelima kategori pengguna teknologi, pada penelitian ini pengguna
dikelompokkan menjadi :

1. Pengguna teknologi tinggi terdiri dari pengguna dengan tipe innovators
dan early adopters. Dengan karakteristik pengguna yang selalu mengikuti
trend teknologi saat ini, sehari — hari selalu mengakses piranti IT seperti
telepon pintar, dan laptop untuk keprluan kerja atau kebutuhan lainnya.

2. Pengguna teknologi sedang terdiri dari pengguna dengan tipe early
majority dan late majority yang berkarakteristik pengguna yang mengakses
perangkat telepon pintar, laptop, maupun komputer namun tidak setiap
hari.

3. Pengguna teknologi rendah terdiri dari pengguna dengan tipe laggard.
Karakteristik pengguna teknologi rendah adalah pengguna vyang
kesehariannya menggunakan perangkat IT seperti ponsel pintar, namun
sangat jarang dan tidak menggunakan laptop atau komputer dalam
kesehariannya.

Orang tua atau wali mahasiswa Universitas Brawijaya berusia antara 30 —
58 taun

3.3.1 Mengelompokkan Pengguna

Mengelompokkan pengguna teknologi menjadi beberapa golongan
berdasarkan technology adoption life cycle dilakukan dengan cara survey
kepada anak dari calon partisipan dan juga wawancara dengan partisipan.
Calon partisipan yang memenuhi kriteria akan direkrut untuk melakukan
pengujian usability pada penelitian ini. Kriteria partisipan yang memenuhi
untuk pengujian Usability yaitu Memiliki hubungan keluarga sebagai orang tua
atau wali mahasiswa Universitas Brawijaya yang aktif dan berusia 30 — 58
tahun. Sebelum melakukan pertanyaan dengan calon partisipan terlebih
dahulu melakukan survey dengan wawancara kepada anak dari calon
partisipan, pertanyaan kepada anak partisipan yaitu antara lain :

1. Berapakah usia orang tua atau walimu ?

2. Apakah orang tuamu menggunakan piranti tekonologi ?

3. Teknologi apakah yang sering digunakan oleh orang tuamu ?

4. Apakah mereka bersedia menjadi partisipan dalam penelitian yang saya
lakukan ?

Setelah mendapatkan jawaban dari anak partipan, jika jawaban nomor 4
adalah bersedia maka dilanjutkan untuk datang ke rumah calon partisipan dan
melakukan wawancara terhadap beliau guna untuk mendapatkan informasi
mengenai tingkat literasi IT sehingg bisa digolongkan ke jenis pengguna literasi
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IT tinggi, sedang dan rendah. Pertanyaan yang digunakan dalam wawancara
kepada calon partisipan yaitu antara lain :

1. Apakah Bapak/lbu mengetahui tentang perangkat teknologi

menggunakannya ?

dan

2. Perangkat teknologi apakah yang sering Bapak/Ibu gunakan ? seperti
laptop, personal computer (PC), smartphone, tablet, iphone, ipad

3. Apakah Bapak/lbu selalu menggunakan perangkat tersebut dengan
keluaran terbaru ?

4. Bapak/Ibu gunakan untuk apakah perangkat tersebut ?

5. Seberapa sering Bapak/Ibu menggunakan perangkat tersebut ?

3.4 Skenario Pengujian

3.4.1 Skenario

Proses menentukan skenario diketahui dari fitur yang akan diakses oleh
orang tua atau wali mahasiswa ketika membuka SIAM UB dan pada penelitian
ini menggunakan skenario spesifik yaitu tugas yang fokus dan memiliki jawaban
akhir yang jelas. Penentuan skenario berdasar pada ISO 9241 — 11 dengan
memprioritaskan tugas yang akan digunakan pengguna ketika mengakses
sistem. Berikut adalah skenario yang digunakan untuk melakukan pengujian

Usability.
Tabel 3.1 Kisi — Kisi Skenario Pengujian Antarmuka SIAM UB Lama
No Tugas Context and Ul Flow Issue Test
Prerequisites Scenario
1. | Login ke Partisipan di Partisipan Partisipan Partisipan
siam.ub.a | haruskan memasukk | berhasil memasukk
c.id memasukkan an NIM login an nim dan
nim dan dan dengan password
password Password memasukk | yang sudah
untuk bisa siam an nim dan | diberikan
mengakses Partisipan | password untuk bisa
siam.ub.ac.id klik tombol | yang sudah | mengakses
masuk diberikan. | siam
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No Tugas Context and Ul Flow Issue Test
Prerequisites Scenario
2. | Pilih Partisipan e Partisipan Partisipan Partisipan
menu mengklik memilih berhasil memilih
akademik | menu dan klik menampilk | dan klik
akademik menu an halaman | menu
pada siam akademik akademik akademik
yang ada di bagian yang berisi
dibagian atas atas
3. | Pilih Partisipan e Partisipan | Partisipan Partisipan
Kartu dapat memilih berhasil memilih
Hasil menampilkan dan klik menampilk | dan klik
Studi kartu hasil Kartu an Kartu Kartu Hasil
studi Hasil Hasil Studi | Studi
studi
4. | Tampilka | Partisipan e Partisipan | Partisipan Partisipan
n Detail dapat memilih berhasil mengklik
Nilai menampilkan dan klik menampilk | tombol
pada detail nilai tampilkan | an detail tampilkan
salah pada salah pada nilai pada di bagian
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No Tugas Context and Ul Flow Issue Test
Prerequisites Scenario
satu satu mata detail setiap mata | paling
mata kuliah yang nilai kuliah kanan
kuliah dipilih yang
ada pada
kolom detail
nilai
5 | Lihat Partisipan Partisipan | Partisipan Partisipan
jadwal dapat memilih dapat memilih
kuliah menampilkan dan klik mengetahu | dan klik
jadwal jadwal i jadwal jadwal
perkuliahan kuliah kuliah pada | kuliah, lalu
semester saar semester memilih
ini saatini semester
saat ini
6. | Lihat Partisipan Partisipan | Partisipan Partisipan
jadwal dapat memilih dapat memilih
ujian menampilkan dan klik menampilk | dan klik
jadwal ujian jadwal an jadwal jadwal
perkuliahan ujian ujian di ujian
pada semester semester
saat ini saat ini
7. | Tampilka | Partisipan Partisipan | Partisipan Partisipan
n peserta | memilih memilih berhasil mengklik
kelas dan klik menampilk | tombol
pada tiap tampilkan | an peserta | tampilkan
mata pada yang pada
kuliah tombol mengikuti bagian
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No Tugas Context and Ul Flow Issue Test
Prerequisites Scenario
tampilkan | ujian pada | paling
yang ada | mata kuliah | kanan
di kolom | tersebut
paling
kanan
tabel
8. | Lihat Partisipan Partisipan | Partisipan Partisipan
absensi dapat memilih berhasil memilih
kehadira | menampilkan dan klik menampilk | dan klik
n absensi absensi an absensi | absensi
kehadiran kehadiran
pada semester
saat ini
9. | Lihat Partisipan Partisipan | Partisipan Partisipan
rekap dapat memilih berhasil memilih
hasil menampilkan dan klik menampilk | dan klik
studi rekap hasil rekap an rekap rekap hasil
studi selama hasil studi | hasil studi | studi
perkuliahan di selama
Universitas perkuliaha
Brawijaya dari n di
awal semester Universitas
hingga Brawijaya

semester yang
sedang
dijalani saat

ini.
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No Tugas Context and Ul Flow Issue Test
Prerequisites Scenario
10. | Lihat Partisipan e Partisipan Partisipan Partisipan
halaman | menampilkan memilih berhasil memilih
registrasi | halaman dan klik menampilk | dan klik
registrasi menu an halaman | menu
registrasi registrasi registrasi
yang ada di
bagian atas
11. | Lihat Info | Partisipan Partisipan | Partisipan Partisipan
Registrasi | dapat melihat dapat berhasil memilih
tanggal memilih menampilk | dan klik
pembayaran, semester | an info
debet, kredit, yang saat | informasi registrasi
dan saldo di ini registrasi di | kemudian
semester 2017 sedang tahun memilih
/2018 berlangsu | ajaran semester
ng 2017 pada | reguler dan
semester memilih
ganjil tahun
ajaran
2017
12. | Tampilka | Partisipan Partisipan | Partisipan Partisipan
n histori | dapat memilih berhasil memilih
status menampilkan dan klik menampilk | dan klik
status histori an status histori
keaktifan tiap status keaktifan status
semester setiap
selama masa semester
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No Tugas Context and Ul Flow Issue Test
Prerequisites Scenario
perkuliahanny selama
adi masa studi
Universitas di
Brawijaya Universitas

Brawijaya
13. | Logout Partisipan Partisipan | Partisipan Partisipan
dari dapat keluar memilih berhasil mengklik
siam.ub.a | dari dan klik keluar dari | tombol
c.id siam.ub.ac.id tombol siam.ub.ac. | logout
logout id

Tabel 3.1 merupakan kisi — kisi skenario berisi tugas yang harus dilakukan
oleh partisipan selama melakukan pengujian Usability pada SIAM UB, kriteria
penentu partisipan menjalankan tugas dan dianggap sukses atau gagal.

3.4.2 Tugas Skenario

Tugas Skenario adalah sebuah perintah yang diberikan kepada pengguna
ketika akan mengakses siam untuk mengetahui keberhasilannya dalam
mengakses SIAM UB.

Tabel 3.2 Tugas Skenario Pengujian Antarmuka SIAM UB Lama
Kode Deskripsi Tugas

Tugas

T1 Login ke siam.ub.ac.id

T2 Pilih menu akademik

T3 Lihat Kartu Hasil Studi Semester Ganijil

T4 Tampilkan Detail Nilai setiap mata kuliah

T5 Lihat jadwal kuliah semester reguler saat ini

T6 Lihat jadwal ujian
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Kode Deskripsi Tugas
Tugas

T7 Tampilkan peserta kelas pada tiap mata kuliah

T8 Lihat absensi kehadiran

T9 Lihat rekap hasil studi

T10 Lihat halaman registrasi

T11 Lihat Info Registrasi semester ganjil tahun ajaran 2017

T12 Tampilkan histori status

T13 Logout dari siam.ub.ac.id

Tabel 3.2 adalah tugas yang harus dijalankan oleh partipan saat pengujian
usability pada antarmuka SIAM UB.

3.5 Evaluasi Awal

Evaluasi awal dilakukan dengan memberikan tugas kepada rentang
pengguna antara 5 sampai 10 pengguna untuk mengakses SIAMUB dengan
tujuan supaya pengguna bisa mengenali sistem yang akan dinilai. Setelah itu
dilanjutkan dengan wawancara mengenai kelebihan dan kekurangan
antarmuka sistem. Dari pengujian ini didapatkan masalah — masalah yang perlu
diperbaiki dan nilai awal usability.

Persyaratan untuk melakukan pengujian usability antara lain :

1. Partisipan adalah orang tua atau wali dari mahasiswa Universitas Brawijaya
yang bersedia untuk menjadi partisipan selama pengujian

2. Sebelum melakukan pengujian usability, terlebih dahulu dijelaskan maksud
dan tujuan diadakannya kegiatan pengujian usability dan diberikan
petunjuk tata cara mengakses SIAM UB

Setelah menentukan persyaratan pengguna, langkah selanjutnya adalah
mencari partisipan yang sesuai dengan pengguna yang akan menggukan SIAM
UB untuk orang tua atau wali mahasiswa. Pertanyaan yang digunakan untuk
menentukan apakah calon partisipan termasuk dalam kriteria ada pada 3.3.1.
Setelah mendapatkan partisipan yang sesuai, langkah selanjutnya vyaitu
memberikan tugas skenario lalu setelah partisipan menyelesaikan tugasnya,
partisipan akan diwawancarai dengan metode wawancara semi terstruktur
guna untuk mendapatkan informasi tambahan terkait tentang antarmuka SIAM
UB. Beberapa pertanyaan yang akan digunakan untuk wawancara adalah
seperti dibawah ini :
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1. Bagaimanakah antarmuka SIAM UB menurut ibu / bapak ?

2. Apakah bapak / ibu mengalami kendala saat mengakses SIAM UB ? Jika
mengalami kendala, apa sajakah kendala yang bapak / ibu alami ?

3. Bagaimanakah saran untuk perbaikan terhadap SIAM UB supaya lebih
mudah diakses ?

Selain pertanyaan diatas, pengguna akan menambahkan pertanyaan
lainnya yang dirasa perlu ditanyakan lagi dari jawaban yang sudah diberikan
karena menggunakan metode wawancara semi terstrukur, kemudian data hasil
pengujian dan wawancara akan dirangkum dalam bentuk tabel untuk
pengelompokan kendala atau permasalahan yang dialami oleh pengguna, yang
hasilnya akan dijadikan bahan perbaikan rancangan.

Selama melakukan pengujian, selain diamati dan dihitung waktu partisipan
menyelesaikan tugas, aktifitas yang dilakukan partisipan juga direkam
menggunakan screen recorder di penelitian ini menggunakan camtasia 8.0
sebagai software screen recorder. Perekaman aktifitas ini bertujuan untuk
memudahkan peneliti ketika menghitung dan mengamati partisipan ketika
melakukan tugas.

3.6 Perbaikan Rancangan

Perbaikan rancangan dilakukan setelah mendapatkan permasalahan dari
pengujian usability yang dilakukan oleh pengguna menggunakan panduan dari
Cardello (2016) yang tahapan dalam perbaikan rancangan antara lain :

1. Membuat wireframe
Wireframe bersifat low — fidelity, yang artinya adalah wireframe terdiri
dari garis dan kotak, seperti skema elektronik.
2. Membuat mockup

Mockup bersiat med — fidelity, mockup hampir sama seperti wieframe
tetapi kotak yang berwarna abu — abu mrepresentasikan gambar yang
nyata, dan sudah memiliki font huruf yang menjadi ciri khas dari produk
tertentu.

3. Membuat Prototipe

Prototipe merepresentasikan website interaktif namun tidak setiap
interaksi dan animasi sesuai dengan tempatnya tetapi harus
merepresentasikan inti dari bagaimana fungsinya.

3.7 Evaluasi Lanjut
Pada tahapan evaluasi lanjut bertujuan untuk mengetahui apakah

rekomendasi perbaikan sudah memenuhi kebutuhan pengguna dan sesuai
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dengan harapan pengguna sehingga pengguna merasa nyaman ketika
menggunakan SIAM UB.

Tahapan melakukan evaluasi lanjut adalah menunjukkan hasil perbaikan

kepada partisipan yang telah menjadi partisipan saat evaluasi awal, kemudian
peneliti memastikan apakah sudah sesuai dengan yang diinginkan oleh
partisipan sebelumnya dengan membandingkan, hasil pengujian usability
dengan jumlah tugas yang sama meskipun ada beberapa tugas yang berbeda
dengan tabel 3.1 dikarenakan perubahan tampilan antarmuka pada SIAM UB
namun memiliki jenis tugas yang sama. Perbedaanya terletak pada T2, T7 dan

T10.

Tabel 3.3 Kisi — Kisi Skenario Pengujian Perbaikan Antarmuka

No Tugas Context and Ul Flow Issue Test Scenario
Prerequisites
1. | Login ke Partisipan di e Partisipan Partisipan Partisipan
siam.ub.ac.id | haruskan memasukkan berhasil login | memasukkan
memasukkan NIM dan dengan nim dan
nim dan Password siam | memasukkan | password
password e Partisipan klik | nim dan yang sudah
untuk bisa tombol masuk | password diberikan
mengakses yang sudah untuk bisa
siam.ub.ac.id diberikan. mengakses
siam
2. | Pilih menu Partisipan e Partisipan Partisipan Partisipan
akademik mengklik menu memilih dan berhasil memilih dan
akademik pada klik menu menampilkan | klik menu
siam yang ada akademik di halaman akademik
dibagian atas bagian atas akademik
yang berisi
3. | Pilih Kartu Partisipan e Partisipan Partisipan Partisipan
Hasil Studi dapat memilih dan | berhasil memilih dan
menampilkan klik Kartu menampilkan | klik Kartu
Hasil studi Hasil Studi

32




No Tugas Context and Ul Flow Issue Test Scenario
Prerequisites
kartu hasil Kartu Hasil
studi Studi
4. | Tampilkan Partisipan e Partisipan Partisipan Partisipan
Detail Nilai dapat memilih dan | berhasil mengklik
pada salah menampilkan klik menampilkan | tombol
satu mata detail nilai tampilkan detail nilai tampilkan di
kuliah pada salah pada detail pada setiap bagian paling
satu mata nilai mata kuliah | kanan
kuliah yang
dipilih yang
ada pada
kolom detail
nilai
5 | Cetak kartu Partisipan e Partisipan Partisipan Partisipan
hasil Studi dapat menemukan | dapat menemukan
menemukan dan klik menemukan | dan klik
tombol cetak tombol cetak | lalu tombol cetak
dan mengklik mencetak pada kartu
tombol cetak kartu hasil hasil studi
pada kartu studi
hasil studi
6. | Tampilkan Partisipan e Partisipan Partisipan Partisipan
Rekap Hasil | dapat menemukan | dapat menemukan
Studi menampilkan dan klik menampilkan | dan klik
rekap hasil rekap hasil rekap hasil rekap hasil
studi pada studi studi studi
semua mata
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No Tugas Context and Ul Flow Issue Test Scenario
Prerequisites
kuliah yang
ditempuh pada
semua
semester.
7. | Cetak Rekap | Partisipan e Partisipan Partisipan Partisipan
Hasil Studi menemukan menemukan | berhasil menemukan
dan mengklik dan klik menemukan | dan mengklik
tombol cetak tombol cetak | dan mengklik | tombol cetak
pada rekap pada rekap | tombol cetak
hasil studi hasil studi pada rekap
hasil studi
8. | Lihat jadwal | Partisipan e Partisipan Partisipan Partisipan
kuliah dapat menemukan | berhasil menemukan
menemukan dan menampilkan | dan
dan menampilkan | jadwal kuliah | menampilkan
menampilkan jadwal kuliah jadwal kuliah
jadwal kuliah
9. | Lihat jadwal | Partisipan e Partisipan Partisipan Partisipan
ujian dapat menemukan | berhasil menemukan
menemukan dan menampilkan | dan
dan menampilkan | jadwal ujian | menampilkan
menampilkan jadwal ujian jadwal ujian
jadwal ujian
10. | Lihat Partisipan e Partisipan Partisipan Partisipan
halaman menampilkan memilih dan berhasil memilih dan
registrasi halaman klik menu menampilkan | klik menu
registrasi registrasi yang registrasi
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No Tugas Context and Ul Flow Issue Test Scenario
Prerequisites
ada di bagian halaman
atas registrasi
11. | Lihat Info Partisipan e Partisipan Partisipan Partisipan
Registrasi dapat melihat dapat berhasil memilih dan
tanggal memilih menampilkan | klik info
pembayaran, semester informasi registrasi
debet, kredit, yang saat ini | registrasi di kemudian
dan saldo di sedang tahun ajaran | memilih
semester 2017 berlangsung | 2017 pada semester
/2018 semester reguler dan
ganjil memilih
tahun ajaran
2017
12. | Tampilkan Partisipan e Partisipan Partisipan Partisipan
histori status | dapat memilih dan | berhasil memilih dan
menampilkan klik histori menampilkan | klik histori
status status status status
keaktifan tiap keaktifan
semester setiap
selama masa semester
perkuliahannya selama masa
di Universitas studi di
Brawijaya Universitas
Brawijaya
13. | Logout dari Partisipan e Partisipan Partisipan Partisipan
siam.ub.ac.id | dapat keluar memilih dan | berhasil mengklik
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No Tugas Context and Ul Flow Issue Test Scenario
Prerequisites
dari klik tombol keluar dari tombol
siam.ub.ac.id logout siam.ub.ac.id | logout

Tabel 3.3 merupakan kisi — kisi skenario berisi tugas yang harus dilakukan
oleh partisipan selama melakukan pengujian usability pada perbaikan
antarmuka SIAM UB, kriteria penentu partisipan menjalankan tugas dan
dianggap sukses atau gagal.

Tabel 3.4 Tugas Skenario Pengujian Perbaikan Antarmuka

Kode Deskripsi Tugas
Tugas

T1 Login ke siam.ub.ac.id

T2 Pilih menu akademik

T3 Lihat Kartu Hasil Studi

T4 Tampilkan Detail Nilai pada salah satu mata kuliah

T5 Cetak Kartu Hasil Studi

T6 Tampilkan rekap hasil studi

T7 Cetak rekap hasil studi

T8 Lihat jadwal kuliah

T9 Lihat Jadwal Ujian

T10 Lihat absensi

T11 Lihat Info Registrasi

T12 Tampilkan histori status

T13 Logout dari siam.ub.ac.id
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Tabel 3.4 adalah tugas yang harus dilakukan oleh partisipan untuk
pengujian Usability pada perbaikan antarmuka SIAM UB.

3.8 Kesimpulan dan Saran

Pengambilan kesimpulan dan saran dilakukan setelah melaksanakan
semua tahapan dilaksanakan. Kesimpulan didapatkan dari evaluasi dan analisis
dari objek yang telah diteliti. Saran ditujukan kepada peneliti selanjutnya untuk
memperbaiki kekurangan dan penambahan informasi yang berkaitan dengan
usability sistem informasi akademik mahasiswa Universitas Brawijaya (SIAM
UB).
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BAB 4 EVALUASI AWAL

Pada bab ini menjabarkan hasil pengujian usability yang telah dilakukan
dengan 8 pengguna di pengujian awal yang bertujuan untuk menemukan
permasalahan usability apa saja yang ditemui oleh pengguna ketika mengakses
SIAM UB, dan saran seperti juga kebutuhan seperti apa yang perlu
ditambahkan pada antarmuka SIAM UB sehingga nantinya bisa dilakukan
usulan perbaikan pada antarmuka pada SIAM UB yang berupa prototipe guna
untuk meningkatkankan kemudahan pengguna ketika mengakses SIAM UB.
Pengujian usability awal dilakukan sebanyak 1 kali.

4.1 ldentifikasi Pengguna

Kelompok pengguna adalah orang tua atau wali dari mahasiswa Universitas
Brawijaya dengan literasi IT yang beragam dan berasal dari beragam usia, mulai
rentang 30 — 58 tahun. Pada penelitian ini mengelompokkan pengguna menjadi
3 jenis pengguna seperti pada 2.7 dan cara mengelompokkannya ada pada
pembahasan 3.3 dan 3.3.1. Berikut adalah tabel 4. 1 yang berisi tentang
identifikasi pengguna.
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Tabel 4.1 Identifikasi Pengguna

F7 (Android 8.0
Oreo), laptop core
i5

setiap saat kecuali saat
istirahat

Kode Jenis Usia | Literasi IT | Perangkat IT yang | Frekuensi penggunaan | Profesi Hubungan Keluarga dg
Partisipa | Kelamin sering digunakan Perangkat IT Mahasiswa
n
R1 Wanita 45 Sedang Smartphone OPPO | Menggunakan Ibu rumah tangga | lbu dari mahasiswa
NEO 5 (Android 5.1 | samartphone ketika ada semester 3 FILKOM
/ Lolipop_MR1) yang menghubungi
melalui wa, dan paling
sering mengakses
whatsapp
R2 Pria 54 Sedang Smartphone LG K4 | Setiap hari namun tidak | Guru Ayah dari mahasiswa
(Android 5.1.1 /| selalu, menggunakan semester 1 MIPA
Lolipop), Laptop | smartphone untuk
Toshiba core i3. kepentingan komunikasi
dan paling sering
memanfaatan whatsapp
serta kamera pada
smartphonenya dan
mengakses laptopnya
ketika di sekolah
R3 Wanita 33 Tinggi Smartphone OPPO | Setiap hari dan hampir | Wiraswasta Kakak/Wali dari

mahasiswa S| semester 3
FILKOM
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Kode Jenis Usia | Literasi IT | Perangkat IT yang | Frekuensi penggunaan | Profesi Hubungan Keluarga dg
Partisipa | Kelamin sering digunakan Perangkat IT Mahasiswa
n
R4 Pria 55 Tinggi Smartphone, Setiap hari Perangkat Desa Ayah dari mahasiswa
Personal Computer semester 1 VOKASI
R5 Wanita 51 Rendah Tablet Advance, Ketika diperlukan Ibu rumah tangga | Wali  dari  mahasiswa
semester 1 MIPA
R6 Wanita 54 Rendah Hp monokrom Ketika diperlukan Wiraswasta Wali dari mahasiswa
semester 3 Filkom
R7 Pria 55 Tinggi Oppo A71 (Android | Setiap hari Guru Ayah dari mahasiswa
7.1 / Nougat), semester 3 FILKOM
Lenovo AMD A8
R8 Pria 54 Rendah Personal Komputer | Ketika diperlukan Pegawai RS. | Ayah dari mahasiswa

Intel Pentium, HP
Monokrom

Lavalette Bagian
Umum

semester 3 FILKOM
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4.2 Pengujian Usability

Setelah melakukan identifikasi pengguna langkah selanjutnya adalah
melakukan pengujian Usability untuk mengetahui seberapa mudah pengguna
menggunakan SIAM UB. Berikut adalah hasil dari pengujian Usability yang
sudah dilakukan dengan partisipan :

Tabel 4.2 Waktu Pengerjaan Tugas

Kode Partisipan Waktu yang dibutuhkan untuk mengerjakan pengujian
usability (detik)
R1 76
R2 189
R3 380
R4 109
R5 357
R6 241
R7 162
R8 350
Rata - rata 233

Berdasarkan tabel 4.2 dari 8 partisipan rata — rata partisipan menghabiskan
233 detik untuk bisa menyelesaikan tugas yang diberikan selama pengujian
Usability. Waktu dihitung ketika pengguna selesai membaca tugas lalu
melakukannya, sedangkan waktu loading dan waktu ketika pengguna
mengamati informasi yang ditampilkan diabaikan hal ini dikarenakan waktu
loading yang dialami pengguna saat melakukan pengujian tidak sama.

Tabel 4.3 Waktu pengerjaan tiap tugas (satuan dalam detik)

TL (T2 |T3 |T4 |T5 |T6 | T7 |T8 |T9 |T10 | T11l | T12 | T13
R1 (36 |0 (4 |0 |5 10 &= 2 2 |8 2 4 3
R2 169 |0 |8 |0 17 (4 |4 |3 |3 |70 |5 3 3
R3 |28 |11 |5 (3206 |2 |4 |2 2 |0 0 0 0
R4 |30 |20 |5 |0 |4 |10 |4 |3 2 10 |4 13 4
R5 (%7 /0 |5 |0 |(95|0 [0 |0 |0 |O 0 0 0
R6 | 7 11 |60 {21 |O |O |0 |O |95 |26 |7 11 3
R7 |70 {10 |7 |30 |6 |7 |7 |6 |2 |4 4 4 5
R8 |104 115 |6 (94 |4 |12 |5 13 |41 |4 10 |5 37
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Cara menghitung waktunya adalah ketika partisipan mulai mengarahkan
mouse ke langkah selanjutnya dan tidak memperhitungkan waktu ketika
partisipan mengamati informasi yang ditampilkan oleh SIAM UB sehingga tidak
menghitung waktu ketika partisipan mengamati yang sedang tampil.

Berdasarkan tabel 4.3 tugas dengan nilai waktu 0 adalah tugas yang tidak
dilakukan oleh responden. R5 dan R8 membutuhkan waktu yang lama untuk
menyelesaikan T1 karena responden mengalami kesulitan untuk mengetikkan
tulisan dari keyboard ke text box dan sering mengalami kesalahan saat
mengetikkan NIM dan karata sandi. Sedangkan R3 menyelesaikan T4 dengan
waktu yang lama karena saat menyelesaikan T4, R3 mengalami kesulitan yaitu
tidak adanya nilai yang keluar lalu kemudian R3 memberikan komentar
terhadap antarmuka SIAM UB. R5 hanya menyelesaikan dua tugas pada
pengujian 1 karena R5 tidak percaya diri untuk melakukan tugas — tugas
selanjutnya sebab R5 adalah pengguna yang jarang bahkan tidak pernah
menggunakan perangkat komputer dalam kegiatan sehari — harinya.

Tabel 4.4 Hasil keberhasilan pengerjaan tugas

T|T |T |T |T|T |T |T |T |TL |[T1 [Tl |T1 |E(%)
2 4 |5 7 0 ¢ 2 3

R1|1 |0 |1 |[O-|1 (1 |O |1 |1 |1 % 1 1 61,5
R211 |0 |1 |0 |O |1 O |1 |1 |1 1 1 1 61,5

R311 |12 |1 |2 (1 |1 |1 |1 1 |0 0 0 0 69

R411 |1 |1 |0 |1 |1 |1 {1 |1 |1 1 1 1 92

R5|{1 |0 |1 |O |1 |O (O (O |O |O 0 0 0 23
R6{1 |1 |1 (O |O (O |O |O |1 |1 1 1 1 61,5
R7|1 |1 |1 (1 |1 (1 |1 |1 |1 |1 1 1 1 100

R 41 (1 |1 |0 |1 (1 |1 |1 |1 |1 0 g 1 92
Rata - rata | 70,0

6
Keterangan :

1 = partisipan berhasil menyelesaikan tugas
0 = partisipan gagal melaksanakan tugas
E(%) = Nilai Effectiveness

Rata — rata effectiveness dari 8 partisipan adalah 70,06% dan hanya ada 1
partisipan yang berhasil menyelesaikan semua tugas sedangkan kegagalan
terbanyak ada pada R5 yang tidak memiliki rasa percaya diri untuk melanjutkan
pengujian dan T7 adalah tugas paling banyak gagal atau tidak dilakukan oleh
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partisipan karena partispan kurang teliti membaca tugas atau karena partisipan
tidak bisa menemukan.

Effisiensi relatif keseluruhan dari SIAM UB menurut persamaan 2.3 yaitu
sejumlah :

(65x1) +(0n0) +(4xl) +---(5x1)
E5+0+4+--5

Efektifitas Relatif Keseluruhan = x 100%

=222 4 100% =93 %
1864

Tabel 4. 5 Jumlah klik mouse pada setiap tugas

T 12 |13 |T4 |T5 |T6 |T7 | T8 | T9 |T10 | T11l | Ti12 | T13
R1 |3 0 1 0 1 1 0 3 1 1 1 1 1
R2 |3 0 1 2 1 1 0 1 1 1 2 1 1
R3 |2 3 1 12 |1 1 1 1 1 0 0 0 0
R4 |3 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 2 1
R5 |3 0 3 0 2 0 0 0 0 0 0 0 0
R6 |3 2 4 y 0 0 0 0 7 1 2 1 1
R7 |3 1 1 3 1 1 1 1 1 1 2 2 1
R8 |3 3 3 7 2 2 P 3 1 1 1 il 1

Rata —rata partisipan melakukan klik mouse terhadap tugas yang diberikan
antar 1 — 3 klik dan untuk tugas yang tidak di klik adalah tugas yang tidak
dilakukan oleh pengguna atau beberapa tugas yang bisa dilakukan dengan
hanya menunjuk ke menu.

Tabel 4.6 Hasil jawaban kuesioner SUS

Bobot Pertanyaan SUS
SKOR
P1 |P2 |P3 |P4 (PS5 |(P6 |(P7 |P8 |P9 |P10
R1 |3 2 4 3 4 3 4 3 3 2 77,5
R2 |4 0 4 1 4 3 3 3 4 2 70
R3 |3 3 1 2 1 2 1 1 2 1 42,5
R4 |3 1 4 0 4 3 3 3 4 3 70
R5 |0 3 2 0 2 2 1 2 0 0 30
R6 |1 0 1 0 3 1 0 0 0 0 45
R7 |4 0 3 2 3 3 3 3 2 2 62,5
R8 |4 0 4 0 4 4 4 4 0 70
Rata —rata 58,43
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Rata — rata nilai kepuasan dari 8 responden adalah 58, 43 pada pengujian
awal dengan antarmuka SIAM UB.

Tabel 4.7 Hasil Wawancara

Kode Jenis Usia | Literasi Kesimpulan hasil wawancara | Kode
Partisipan | Kelamin IT Wawancara
R1 Wanita | 45 | Sedang | Warna hitam pada judul | WN-01

tabel vyang ada di
akademik kurang jelas
tulisannya, sehingga
tidak terbaca judulnya

Tulisannya kurang besar. | WN-02

R2 Pria 54 | Sedang | Tulisannya kurang besar, | WN-03
harus di perbesar supaya
lebih jelas.

R3 Wanita | 33 | Tinggi | Peletakan menu | WN-04

seharusnya di grupkan
dan berada di satu
tempat yang sama.

Antarmukanya lebih | WN-05
dihalusi

Blok hitam pada judul | WN-06
tabel menutupi tulisan

Tombol tampilkan untuk | WN-07
menampilkan detail nilai
pada tabel kartu hasil
studi kurang terbaca
kalau itu adalah tombol

Terlalu kaku WN-08
R4 Pria 55 | Sedang | Tulisannya kurang besar. | WN-09
Seharusnya diberi

halaman utama untuk
memilih menu yang akan
diakses, kalau langsung
muncul kartu hasil studi
membuat binggung

Warna hitam pada judul
tabel akademik dan
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Kode Jenis Usia | Literasi Kesimpulan hasil wawancara | Kode
Partisipan | Kelamin IT Wawancara

keuangan kurang terlihat
jelas tulisannya.

R5 Wanita | 51 | Rendah | Butuh  grafik  untuk | WN-10
mempermudahmembaca
proses  perkembangan
akademik setiap
semester karena pada
intinya  adalah  naik
turunnya ipk tiap
semester.

R6 Wanita | 54 | Rendah | Tidak terbiasa dengan | WN-11
teknologi, saya merasa
rumit menggunakan
system.

Saya rasa  alangkah | WN-12
baiknya jika diantarmuka
hasil belajar anak dalam
bentuk grafik supaya
lebih ~ mudah untuk
mengetahui peningkatan
proses  perkuliahannya
tidak perlu klik klik sudah

muncul
R7 Pria 55 | Sedang | Tulisannya kurang besar | WN-13
Susah menemukan | WN-14

tombol karena sama
dengan tulisan biasa.

R8 Pria 54 | Rendah | Tulisannya kurang besar. | WN-15

Masih pertama | WN-16
mengakses sehingga
perlu diulang — ulang
supaya lebih lancar

Berdasarkan tabel 4.7 didapatkan kesimpulan dari hasil wawancara
mengenai permasalahan yang dialami partisipan ketika mengakses SIAM UB.
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Tabel 4.8 Permasalahan usability berdasarkan hasil observasi

membutuhkan grafik untuk  mengetahui
perkembangan nilai karena dirasa mempermudah
untuk mendapatkan informasi

No. | Permasalahan Usability Kode observasi

1. Pengguna sulit menemukan pilihan menu karena | OB-01
penempatan yang berbeda, ada yang diatas dan
ada yang dibawah (tengah kanan)

2. | tombol berupa link teks mebuat bias, | OB-02
membedakan label dan tombol.

3. Pengguna dengan literasi IT sedang yang sangat | OB-03
jarang mengakses informasi mengenai situs web
dan pengguna dengan literasi IT rendah tidak
mengetahui bahwa simbol print digunakan untuk
mencetak dokumen yang ada pada halaman kartu
hasil studi

4, Pengguna tidak membaca informasi yang | OB-04
ditampilkan dihalaman bawah karena harus
melakukan scroll.

5. Pengguna merasa bosan dengan tampilan yang | OB-05
tidak berwarna.

6. Pengguna dengan literasi IT sedang dan rendah | OB-06

perilaku pengguna ketika mengakses SIAMUB.

Tabel 4.9 Permasalahan Usability

Berdasarkan tabel 4.8 ada 6 permasalahan yang diperoleh dari mengamati

No. | Permasalahan Usability Sumber Data Kode
Masalah
1. Ukuran tulisan pada SIAM UB | WN-01,WN-02, MS-01
kurang besar WN-08,WN-16
2. Rumit menemukan tombol dan | WN-05, WN-14, | MS-02
sering  melewatkan tombol | 0B-03, OB-04
tampilkan pada detail nilai setiap
mata kuliah dan juga tombol
tampilkan pada anggota kelas
karena tidak terlihat itu adalah
tombol
3. Peletakkan menu | WN-03, OB-02 MS-03
membingunggan, karena ada
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Tabel 4.9 Permasalahan Usability (Lanjutan)

No. | Permasalahan Usability Sumber Data Kode
Masalah

yang diatas dan ada vyang
dibawah

4. | Warna hitam pada judul tabel di | WN-01,WN-09 MS-04
halaman menu akademik tidak
terlihat dan membingungkan
karena tidak terbaca tulisannya

5. Menambahkan grafik untuk | WN-12, OB-06, MS-05
membantu mempercepat
mengakses informasi
perkembangan indek prestasi

6. Harus melakukan scroll untuk | OB-04 MS-06
melihat informasi yang ada di
halaman bawah

Berdasarkan tabel 4.7 dan tabel 4.8 secara umum didapatkan 6 poin
penting permasalahan usability yang dialami oleh pengguna diringkas ke dalam
tabel 4.9 yang diantaranya adalah ukuran tulisan yang kurang besar, blok hitam
pada judul tabel sehingga tulisannya kurang terbaca, untuk menuju ke halaman
selanjutnya menggunakan link teks sehigga untuk pengguna yang tidak
mengetahui bahwa itu bisa diklik, pengelompokan menu yang sulit ditemukan
dan perlu sebuah grafik untuk mempermudah membaca hasil akademik
mahasiswa setiap semester.

4.3 Wawancara

Informasi terkait permasalahan yang dihadapi ketika mengakses SIAM UB
didapatkan melalui wawancara. Berikut adalah data partisipan dan kendala
yang dialami saat mengakses Sistem Informasi Akademik Mahasiswa
Universitas Brawijaya (SIAM UB).
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BAB 5 PERBAIKAN RANCANGAN ANTARMUKA

Bab 5 akan dilakukan rancangan perbaikan terhadap antarmuka
antarmuka SIAM UB sebagai solusi dari permasalahan yang ada pada tabel 4.9.
Ada 3 tahapan untuk membuat rancangan antarmuka SIAM UB ketiganya yaitu,
yaitu wireframe, mockup, dan prototipe.

5.1 Site Map

Site map adalah model konten pada website yang dapat membantu proses
perancangan untuk menggetahui konten atau fitur apa saja yang akan dimuat
pada sebuah website (John, 2010). Site map biasanya berupa hirarki breaking
down mengenai halaman yang ada pada website. Gambar 5.1 berikut ini
adalah site map dari SIAM UB yang memodelkan fitur yang terdapat pada SIAM

UB:
Beranda Akademik :{nformam Logout

l l | l euangan l

2 B ., ~ i

\ ) = |
Kartu Hasil | Jadwal Jadwal N Absensi i B Rekap Info | Histori
Studi f{ Kuliah Ujian | E i Hasil Studi l Registrasi | || Status

Gambar 5.1 Sitemap

Gambar 5.1 merupakan site map fitur SIAM UB untuk orang tua
berdasarkan SIAM UB. Pada perbaikan rancangan di bab ini tidak mengurangi
ataupun menambah fitur dari SIAM UB melainkan hanya memperbaiki
tampilannya saja sehingga tidak ada perubahan sitemap sebelum dan sesudah
perbaikan.

5.2 Guideliness
Tabel 5.1 Guideliness

Chapter guideline Guideline Kode

1:1 Menyediakan konten tepat sesuai dengan | GD-01
pengguna

1:2 Menggunakan semua variabel untuk lebih | GD-02

memahami pengguna

1:5 Mengidentifikasi dan menjelaskan tujuan utama | GD-03
situs web sebelum memulai perancangan
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Chapter guideline

Guideline

Kode

1:7

Saat melakukan perancangan mempertimbangkan
permasalahan antarmuka yang mungkin akan
dialami oleh pengguna.

GD-04

1:11

Menggunakan persona untuk menjaga tim
rancangan berfokus pada tipe pengguna

GD-05

2:3

Mengijinkan pengguna untuk melakukan tugas
dan cara yang sama dalam waktu yang sama

GD-06

2:5

Peletakan tombol dan informasinya mudah diingat
oleh pengguna.

GD-07

2:15

Menyediakan link pada dokumen yang bisa dicetak
atau di download pada situs web

GD-08

3:12

Untuk memudahkan akses, maka memberi judul
pada frame yang sehingga memudahkan untuk
diidentifikasi dan membedakan informasi pada
frame yang ada

GD-09

4:3

Merancang situs web menggunakan dengan
sistem operasi yang populer

GD-10

5:1

memberikan akses ke beranda dari halaman
website supaya pengguna tidak sulit menemukan
bagian jika pengguna ingin kembali ke beranda

GD-11

5:3

Menjadikan halaman beranda sebagaii kunci
sebuah situs website

GD-12

5:5

Memberikan heading dengan jelas pada beranda
untuk  memudahkan pengguna memahami
maksud tujuan informasi

GD-13

6:2

Menempatkan hal penting yang dapat di klik pada
lokasi yang sama, dan lebih dekat ke bagian atas
halaman, lokasi yang bisa diperkirakan pengguna
dengan baik

GD-14

6:3

Meletkkan item yang paling penting dibagian atas
halaman situs web untuk memudahkan pengguna
menemukan informasi

GD-15

6:4

Pengguna dapat membandingkan dua item atau
lebih tanpa harus mengingat saat pergi ke
halaman lain

GD-16
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Chapter guideline Guideline Kode

6:6 Hanya menampilkan informasi yang diperlukan | GD-17
oleh pengguna saja untuk menemukan target
informasi

6:7 Menyelaraskan elemen halaman, secara vertikal | GD-18
maupun horizontal

6:13 Menggunakan  frame untuk menampilkan | GD-19
informasi yang berbeda pada satu halaman
website

7:2 Elemen navigasi terlihat jelas dan dikelompokkan | GD-20
dan diletakkan di tempat yang konsisten dan
mudah ditemukan pada setiap halaman

9:3 Menggunakan judul pada halaman situs web | GD-21
secara bebas

9:4 Menggunakan judul yang menggambarkan isi | GD-22
konten

9:6 Memastikan tabel dan data jelas, ringkas dengan | GD-23
judul kolom yam akurat.

10:6 Menggunakan teks untuk link lebih baik daripada | GD-24
gambar

11:7 Menggunakan fonts vyang familiar sehingga | GD-25
pengguna lebih cepat membacany

11:11 Jangan gunakan dua atau lebih untuk menyoroti | GD-26
informasi yang sama pada satu halaman

12:7 Memulai penomoran dari nomor satu GD-27

13:2 Memastikan  label  tombol tekan jelas | GD-28
menunjukkan aksinya

13:14 Menggunakan warna yang berbeda pada button | GD-29
group

13:19 Menempatkan cursor pada data entry yang | GD-30
pertama

13:20 Memastikan bahwa ketika pengguna melakukan | GD-31
klik dua kali tidak memberikan hasil yang berbeda

14:10 Menyertakan nilai data aktual dengan antarmuka | GD-32

grafis data saat pengguna membaca data
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Chapter guideline

Guideline

Kode

14:11

Menggunakan format grafis untuk menampilkan
data saat pengguna

GD-33

16:3

Memastikan semua informasi yang dibutuhkan
ditampilkan pada halaman

GD-34

16:4

Mengelompokkan semua informasi dan fungsi
terkait untuk mengurangi waktu yang dihabiskan
untuk mencari dan memindai

GD-35

16:6

Menyediakan tabel, grafik untuk mempercepat
pemahaman untuk informasi

GD-36

16:7

Hanya memberikan informasi yang dibutuhkan
pengguna

GD-37

16:9

Menggunakan warna untuk membantu pengguna
memahami apa yang tidak dan tidak berjalan
bersama

GD-38

18:1

Mengembangkan dan menguji prototip melalui
pendekatan perancangan yang berulang untuk
menciptakan  yang terbaik berguna dan
bermanfaat

GD-39

18:2

Meminta komentar kepada pengguna baik selama
penggujian maupun sesudah penggujian usability

GD-40

18:3

Melakukan studi sebelum dan sesudah melakukan
perbaikan situs web

GD-41

18:6

Memilih  jumlah peserta degan tepat saat
pengujian usability, bila menggunakan terlalu
sedikit dapat mengurangi kegunaan situs web dan
jika terlalu banyak hanya membuang — buang
waktu.

GD-42

18:7

Membuat prototipe menggunakan tekonologi
yang sesuai sesuai dengan fase perancangan,
fidelity dan sesuai keterampilan orang vyang
membuat prototipe.

GD-43

18:8

Menggunakan hasil evaluasi dengan hati hati

GD-44

Tabel 5.1 adalah daftar bagian — bagian pada Research — Based Web Design
& Usability Guidelines yang digunakan sebagai acuan dalam menyelesaikan
permasalahan usability yang dialami oleh partisipan. Penyelesaian masalah
tersebut berupa perbaikan antarmuka.
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Tabel 5.2 Permasalahan dan Perbaikan

No.

Permasalahan
Usability

Guideline

Deskripsi

MS-01

GD-03, GD-24, GD-25,
GD-39, GD-40, GD-
41,GD-42, GD-43, GD-
44

Memperbesar ukuran tulisan

MS-02

GD-03, GD-07, GD-14,
GD-15, GD-16, GD-24,
GD-28, GD-29, GD-39,
GD-40, GD-41,GD-42,
GD-43, GD-44

Membuat tombol berwarna
biru dengan primary button.

MS-03

GD-06, GD-07, GD-08,
GD-09, GD-12, GD-13,
GD-15, GD-16, GD-21,
GD-22, GD-26, GD-28,
GD-29, GD-31, GD-39,
GD-40, GD-41,GD-42,
GD-43, GD-44

Mengelompokkan menu dan
submenu dan juga
memberikan warna berbeda
ketika mouse diarahkan ke
menu atau submenu
tersebut.

MS-04

GD-05, GD-09, GD-12,
GD-13, GD-14, GD-
GD-31, GD-33, GD-36,
GD-38, GD-39, GD-40,
GD-41,GD-42, GD-43,
GD-44

Menghilangkan blok hitam
pada semua judul tabel.

MS-05

GD-05, GD-12, GD-13,
GD-14, GD-31, GD-33,
GD-36, GD-38, GD-39,
GD-40, GD-41,GD-42,
GD-43, GD-44

Menambahkan grafik pada
halaman awal.

MS-06

GD-16, GD-17, GD-
18, GD-19, GD-20,
GD-22, GD-23, GD-27,
GD-35, GD-39, GD-40,
GD-41,GD-42, GD-43,
GD-44

Menempatkan  data  diri
mahasiswa pada bagian Kkiri
untuk mengurangi scroll

Untuk menyelesaikan permasalahan Usability yang dialami oleh partisipan

bagian — bagian yang diperbaiki antara lain memperbesar ukuran tulisan yang
ada pada SIAMUB, menghilangkan blok hitam pada judul tabel untuk
memperjelas tulisan judul tabel, mengelompokkan peletakan menu menjadi
satu, mengganti link teks dengan tombol yang ada kotakkan dan ketika pointer
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diarahkan ke tombol tersebut berubah warna, dan memberikan grafik untuk
mempermudah ketika melihat kartu hasil studi tiap semester dengan data —
data dari kartu hasil studi.

5.3 Perbaikan Rancangan Antarmuka

Tahapan dalam membuat perbaikan rancangan rancangan antarmuka
menurut Cardello (2017) ada tiga tahapan yaitu dimulai dengan membuat
wireframe, mockup, dan prototipe.

5.3.1 Tahapan perbaikan

Tahapan perbaikan setelah menemukan guideliness yang sesuai untuk
menyelesaikan permasalahan di tabel 4.9 yaitu membuat wireframe, mockup
dan prototipe. Tahapan yang paling sering digunakan untuk berinteraksi
dengan pengguna adalah wireframe, saat membuat wireframe sering
dikonsultasikan ke dosen pembimbing dan ke beberapa partisipan apakah
sudah sesuai kebutuhan dan sudah bisa menyelesaikan permasalahan yang
dialami, setelah struktur wireframe disetujui kemudian ke tahapan mockup dan
yang terakhir yaitu tahapan prototipe untuk diujikan ke seluruh partisipan yang
terlibat dalam penelitian seperti pda tabel 4.1.

5.3.2 Wireframe

IS NP >

Q> v |C'\ httpsi//siam.ub.ac.id

) Image

(] [~im: |
D |Password: |

|- Login |

Gambar 5.2 Wireframe rancangan usulan login
Gambar 5.2 merujuk pada permasalahan MS-04 yang pada antarmuka
awalnya terdapat pengumuman yang ditujukan untuk mahasiswa, pada
perbaikan SIAM UB untuk orang tua pengumuman untuk mahasiswa
dihilangkan karena orang tua tidak membutuhkan pengumuman tersebut dan
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hanya terdapat username dan password untuk antarmuka login hal ini juga
berdasarkan pada guideliness GD-07, GD-10, GD-36, GD-37, GD-41, GD-44, GD-
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Logout

Akademik Keuangan

Selamat Datang, Orang Tua (Nama Mahasiswa)

NS

Tahun Ajaran: 2017 /2018

Semester : Ganjil
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Image IPK 3 64
/ \ r
Argandarining llmi Harnis '"'H“H

MM : 165150409111020 ‘"'*n.ux
Jenjang 151 H""m_
Eakultas : Fakultas limu Komputer H"”“m
Uurusan : Sistem Informasi
Prodi : Sistem Informasi -
Seleksi : Alih Program //-/"
Mo. Ujian  : 7151611110601 72
Status : AKTIF -

AKTIF

T

Gambar 5.3 Wireframe rancangan usulan beranda
Gambar 5.3 merujuk pada permasalahan MS-06 yaitu membutuhkan
waktu untuk bisa melihat perkembangan indek prestasi anak, sehingga perlu
memberikan rancangan grafik untuk mempermudah ketika ingin mengetahui
perkembangan indek prestasi anak tiap semesternya. Hal ini juga berdasarkan
pada guideliness GD-01, GD-09, GD-15, GD-17, GD-24, GD-25, GD-39, GD-40,
GD-42, GD-43 yang bertujuan untuk mempercepat menangkap informasi

diperlukan sebuah grafik.
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Kartu Hasil
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Studi

N
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Image

N

NIM
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Fakultas
urusan
Prodi
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IP BEBAN : 0.0 5KS BEBAN : 0.0
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MK LULUS : 0.0
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MK LULUS - 21
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2018 C SIAM | UB ub.ac.id

i

Gambar 5.4 Wireframe rancangan usulan kartu hasil studi

Gambar 5.4 merujuk pada permasalahan MS-02, MS-03, MS-05
mahasiswa dan kartu hasil
berdampingan untuk mempersingkat waktu yang juga berpedoman pada
guideliness GD-09 dan dalam menyajikan informasi dalam bentuk tabel data
jelas, ringkas dengan judul kolom yang akurat guideliness GD-09, GD-26, GD-

sehingga frame dara

27, GD-28, GD-29, GD-34, GD-35.

studi
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Logout
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: AKTIF

Rekap Hasil Studi

berikutnya.

Keterangan : Apabila mahasiswa mendapat nilai E maka harus
mengulang mata kuliah dengan nilai E tersebut di semester

2018 C SIAM | UB ub.ac.id

A

Gambar 5.5 Wireframe rancangan usulan rekap hasil studi

Gambar 5.5 merujuk pada permasalahan MS-03, MS-05 dan disesuaikan

dengan guideliness GD-09, GD-26, GD-27, GD-28, GD-29, GD-34, GD-35.
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MNIM : 165150409111020
Jenjang 151
Eakultas : Fakultas limu Komputer
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Gambar 5.6 Wireframe rancangan usulan jadwal kuliah
Gambar 5.6 merujuk pada permasalahan MS-05 dan disesuaikan
dengan guideliness GD-09, GD-26, GD-27, GD-28, GD-29, GD-34, GD-35.

&g #) oy [Q hipsisiamub.acid =
T imsge ‘
— — Logout
E- B
adwal Ujian Mahasiswa
\ / Jadwal Ujian Mahasiswa
I .
'“92\ Semester : Ganjil Tahun Ajaran : 2017/2018
Argandarining limi Harnis
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No. Ujian  : 7151611110601
Status : AKTIF
2018 C SIAM | UB ub.ac.id
i

Gambar 5.7 Wireframe rancangan usulan jadwal ujian
Gambar 5.7 merujuk pada permasalahan MS-05 dan disesuaikan
dengan guideliness GD-09, GD-26, GD-27, GD-28, GD-29, GD-34, GD-35.
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Gambar 5.8 Wireframe rancangan usulan absensi
Gambar 5.8 merujuk pada permasalahan MS-05 dan disesuaikan
dengan guideliness GD-09, GD-26, GD-27, GD-28, GD-29, GD-34, GD-35.
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Gambar 5.9 Wireframe rancangan usulan info registrasi
Gambar 5.9 merujuk pada permasalahan MS-06 dan disesuaikan
dengan guideliness GD-09, GD-26, GD-27, GD-28, GD-29, GD-34, GD-35.
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Gambar 5.10 Wireframe rancangan usulan histori status keuangan
Gambar 5.10 merujuk pada permasalahan MS-06 dan disesuaikan
dengan guideliness GD-09, GD-26, GD-27, GD-28, GD-29, GD-34, GD-35.

5.3.3 Mockup

[N ) |Q httpsy/sizm.ub.acid ‘

ISTEM, INF
\KADEMIK
UNIVERSITAS BRAWILIAYA

MUB

[ ] [nm: \
D | Password : ‘

Gambar 5.11 Mockup rancangan usulan login
Gambar 5.11 merupakan tahapan kedua setelah dari wireframe, pada
tahapan ini sudah dirancang logo siam ub ditempatkan di bagian atas dan
tombol login, karena pengguna terbiasa dengan kata login saat akan masuk ke
sistem hal ini mengacu pada GD-02, GD-07, GD-21,GD-25, GD-48.
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a9 0N |Q httpsi//siam.ub.ac.id | =
SISTEM INFORMASI

SIAM' |B AKADEMIK MAHASISWA
UNIVERSITAS BRAWIJAYA

Logout
- Akademik Keuangan

Selamat Datang, Orang Tua (Nama Mahasiswa)

Tahun Ajaran: 2017 /2018 Semester : Ganjil

IPK STATUS KEMAHASISWAAN
3,64 AKTIF
Argandarining llmi Harnis T T T
NIM : 165150409111020 -
Uenjang ST
Fakultas : Fakultas llmu Komputer,
Jurusan : Sistem Informasi l I I
Prodi : Sistem Informasi .
Seleksi : Alih Program
No. Ujian  : 7151611110601 I _J
Status : AKTIF —r BN ———

Gambar 5.12 Mockup rancangan usulan beranda
Gambar 5.12 merupakan lanjutan dari gambar 5.3 setelah menjadi mockup
merujuk pada gudileness GD-01, GD-02, 30, GD-39, GD-40, GD-41,

Qo )G |Q httpsi//siam.ub.acid
SIAM B SISTEM INFORMASI
l I AKADEMIK MAHASISWA
UNIVERSITAS BRAWIJAYA [ 8

Logout
E- fevsnazn

Kartu Hasil Studi

Kartu Hasil Studi

Semester : Tahun Ajaran :

Argandarining llmi Harnis

MNIM 1 165150409111020

Jenjang 151

Fakultas : Fakultas limu Komputer

urusan : Sistem Informasi

Prodi : Sistem Informasi Keterangan :

Seleksi : Alih Program SEMESTER IP LULUS: 0.0 SKSLULUS:0.0 MK LULUS : 0.0
Mo. Ujian 7151611110601 IP BEBAN : 0.0 SKS BEBAN : 0.0 MK BEBAN : 6
Status : AKTIF

KUMULATIF : IP LULUS : 3,64 SKS LULUS : 46 MEK LULUS - 21

IP BEBAN : 2,59 SKS BEBAN : 67 MK BEBAN : 15

2018 C SIAM | UB ub.ac.id

Gambar 5.13 Mockup rancangan usulan katru hasil studi
Gambar 5.13 merupkan mockup dari gambar 5.4 yang mengaju pada
guideliness GD-07, GD-09, GD-19, GD-24, GD-26, GD-29, GD-30, GD-31, GD-32,
GD-34, GD-35, GD-36, GD-38, GD-41, GD-42, GD-45.
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SISTEM INFORMASI

e RIS IEA] |Q httpsi//siam.ub.acid
AKADEMIK MAHASISWA

S IA M U B UNIVERSITAS BRAWLIAYA

Logout

E- v

Rekap Hasil Studi

Rekap Hasil Studi

Argandarining llmi Harnis

mengulang mata kuliah dengan nilai E tersebut di semester

NIM : 165150409111020
enjang 151
Fakultas : Fakultas llmu Komputer
urusan : Sistern Informasi
Prodi ' Sl;tem Informfasbel
Seleksi : Alih Program
No. Ujian  : 7151611110601 berikutnys.
Status : AKTIF

Keterangan : Apabila mahasiswa mendapat nilai E maka harus

2018 C SIAM | UB ub.ac.id

Y

Gambar 5.14 Mockup rancangan usulan rekap hasil studi

Gambar 5.14 merupakan mockup mengacu pada guideliness GD-07,
GD-09, GD-19, GD-24, GD-26, GD-29, GD-30, GD-31, GD-32, GD-34, GD-35, GD-
36, GD-38, GD-41, GD-42, GD-45 karena elemen penyusun pada rekap hasil
studi sama dengan gambar 5.13 sehingga acuan guideliness yang dipakai juga
sama yang membedakan adalah terletak pada jumlah mata kuliah pada rekap
hasil studi menampilkan rekap dari semua kartu hasil studi selama mengikuti

masa perkuliahan

R IEDWA |Q https://siam.ub.ac.id ==
N U B NE 1!«?[
K MAHASISWA, -
UNIVERSITAS BRAWIJAYA
Logout
Beranda Akademik Keuangan
adwal Kuliah Mahasiswa
Jadwal Kuliah Mahasiswa
Semester : Ganjil Tahun Ajaran : 2017/2018
Hari Jam Kelas| Ruang| Mata k| Mata Kuli;
Argandarining llmi Harnis
NIM :165150409111020
enjang 151
Fakultas : Fakultas llmu Komputer
urusan : Sistem Informasi
Prodi : Sistem Informasi
Seleksi ¢ Alih Program
No. Ujian  : 7151611110601
Status : AKTIF
2018 C SIAM | UB ub.ac.id
Vi

Gambar 5.15 Mockup rancangan usulan jadwal kuliah

Gambar 5.15 mengacu pada guideliness GD-07, GD-09, GD-19, GD-24,
GD-26, GD-29, GD-30, GD-31, GD-32, GD-34, GD-35, GD-36, GD-38, GD-41, GD-

42, GD-45
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G ¢ ) [Q httpsi/sismubacid
U SISTEM INFORMASE
S IAM B AKADEMIK MAHASISWA
UMIVERSITAS BRAWIJAYA

Logout
E- fevnaan

adwal Kuliah Mahasiswa

E=e Jadwal Kuliah Mahasiswa

Semester : Ganjil Tahun Ajaran : 2017/2018

Argandarining llmi Harnis

NI : 165150409111020
enjang 151

Fakultas  : Fakultas lmu Komputer
urusan : Sistem Informasi
Prodi : Sisten Informasi
Seleksi : Alih Program

No. Ujian 7151611110601

Status : AKTIF

2018 C SIAM | UB ub.ac.id

#

Gambar 5.16 Mockup rancangan usulan jadwal ujian
Gambar 5.16 mengacu pada guideliness GD-07, GD-09, GD-19, GD-24, GD-

26, GD-29, GD-30, GD-31, GD-32, GD-34, GD-35, GD-36, GD-38, GD-41, GD-42,
GD-45

O ) |Q https://siam.ub.acid
SISTEM INFORMASI|

S IAM U B AKADEMIK ManASISWA
UNIVERSITAS BRAWIJAYA

Logout
E- S

iAbsensi Mahasiswa

Absensi Mahasiswa

Semester : Ganjil Tahun Ajaran : 2017/2018

Argandarining llmi Harnis

NI : 165150409111020
enjang 151

Fakultas : Fakultas [Imu Kemputer
urusan : Sistem Informasi
Prodi : Sistem Informasi
Seleksi : Alib Program

MNo. Ujian 7151611110601

Status : AKTIF

2018 C SIAM | UB ub.ac.id

A
Gambar 5.17 Mockup rancangan usulan absensi mahasiswa
Gambar 5.17 mengacu pada guideliness GD-07, GD-09, GD-19, GD-24, GD-

26, GD-29, GD-30, GD-31, GD-32, GD-34, GD-35, GD-36, GD-38, GD-41, GD-42,
GD-45
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G ¥ &y [Q htpsy/siamubacid =
SISTEM INFORMASI
SIAMUB AKADEMIK MAHASISWA
UNIVERSITAS BRAWIIAYA
Logout
Beranda Akademik -
Info Registrasi
g | Info Registrasi
Informasi Registrasi  Semester Ganjil
Kategori UKT Kategori 5
Argandarining llmi Harnis
NI :165150409111020
enjang 151
Fakultas : Fakultas lImu Komputer
urusan : Sistem Informasi
Prodi : Slstem Informﬁsgel
Seleksi : Alih Program
MNo. Ujian  : 7151611110601
Status : AKTIF
2018 C SIAM | UB ub.ac.id
A

Gambar 5.18 Mockup rancangan usulan info registrasi
Gambar 5.18 mengacu pada guideliness GD-07, GD-09, GD-19, GD-24, GD-
26, GD-29, GD-30, GD-31, GD-32, GD-34, GD-35, GD-36, GD-38, GD-41, GD-42,
GD-45

G V)G ‘Q https//siam.ub.acid —
r MAS1
b U B UNIVERSITAS B‘I:A‘V;l!f’:\:; ' B
Logout
Beranda Akademik -
History Kemahasiswaan
E History Kemahasiswaan
History Keaktifan Mahasiswa

Argandarining llmi Harnis
NN 1 165150409111020
enjang 151
Fakultas  : Fakultas llmu Komputer
urusan : Sistem Informasi

i : Sistem Inf
prodi e O el
Seleksi : Alih Program
No. Ujian  : 7151611110801
Status : AKTIF

2018 C SIAM | UB ub.ac.id
£

Gambar 5.19 Mockup rancangan usulan histori kemahasiswaan

Gambar 5.19 merupakan rancangan antarmuka histori kemahasiswaan
yang menampilkan tahun ajaran dan status mahasiswa selama terdaftar
sebagai mahasiswa.
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5.3.4 Prototipe

Login | SIAM UB. x

<« C Y | © localhost/siamarga/loginh

Lupa Kata Sandi ?

Gambar 5.20 Prototipe rancangan usulan login
Gambar 5.20 merupakan rancangan usulan antarmuka login, dengan

mengurangi beberapa informasi untuk mahasiswa dan hanya menampilkan
NIM dan kata sandi.

[E) Berands | StAM UB x

€ C O O localhost

Selamat Datang, Orang Tua, Argandarining

@ DataMahasiswa | Informasi Mahasiswa

Tahun Ajaran : 2017/2018 Semester : Ganjil

@ IPK: Status Kemahasiswaan:

4 Grafik Indeks Prestasi Setiap Semester

Argandarining limi Harnis

NIM : 1651504091111020
Jenjang  :$1
Fakultas  : limu Komputer
Jurusan  : Sistem Informasi
Prodi : Sistem Informasi -
Seleksi * Alih Program —

I——
NoUjian 7151610000601 ——— —
status : AKTIF

o Semester
Keterangan:
Qetamn Infarmacl Abadami Reandla

Gambar 5.21 Prototipe rancangan beranda

Gambar 5.21 merupakan rancangan grafik perkembangan indeks
pestasi setiap semester yang diperoleh mahasiswa.
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Kartu Hasil Studi | SIAM = X fow

< C ) | ® localhost/siamarga/kartu_hasil_studi.htm| e

SIAMUB |

# Beranda | = Akademik | / Registrasi

Kartu Hasil Studi

= Data Mahasiswa = Kartu Hasil Studi

Semester :  Pilih Semester  ~ Tahun Ajaran: Pilih Tahun

& Cetak

Kartu Hasil Studi

No Kode Mata Kuliah Nama Mata Kuliah SKS Nilai Detail Nilai
1 cis61271 Enterprise Architecture 3 A
2 Cls61251 Pengantar Geo Informasi 3 A
Argandarining limi Harnis
NIM :1651504091111020 3 C1S62264 Evaluasi Pengalaman dan Antarmuka Pengguna 8 A
Jenjang  :$1
i Ll Ko 4 CIS61252 Manajemen Hubungan Pelanggan 3 A
Jurusan : Sistem Informasi Retarangan:
frod #Sistem Informast Semester: IP LULUS: 400 SKS LULUS: 12.00 MK LULUS: 4
Seleksi  Allh Program IP BEBAN: 0.00 SKS BEBAN: 21 MK BEBAN: 6
Plellilan S8 7121510000601 Kumulatif: P LULUS: 3.64 SKSLULUS: 46 MK LULUS: 15
Status : AKTIF

IPBEBAN: 2.59 SKS BEBAN: 67 MK BEBAN: 21

A @ Mo Ty NN
Gambar 5.22 Prototipe rancangan usulan kartu hasil studi
Gambar 5.22 merupakan rancangan kartu hasil studi mengacu pada
guideliness GD-06, GD-07, GD-08. GD-09, GD-14, GD-18, GD-19, GD-23, GD-24,
GD-29, GD-31, GD-32, GD-34, GD-36

[E] Rekap Hasil Studi | SIAM X

# Beranda Akademik | / Registrasi
Rekap Hasil Studi

= Data Mahasiswa

Rekap Hasil Studi

& Cetak

Tahun Ajaran : 2017/2018 Semester : Ganjil

Rekap Hasil Studi

No Kode Mata Kuliah Nama Mata Kuliah SKS Nilai
! ciss1271 Enterprise Architecture 3 A
2 1861251 Pengantar Geo Informasi 3 A
3 CIS62264 Evaluasi Pengalaman dan Antarmuka Pengguna 3 A
Argandarining limi Harnis
4 CIS61252 Manajemen Hubungan Pelanggan 3 A
NIM : 1651504091111020
Jemjang i1 5 CIS61258 Manajemen Resiko 3 A
Fakultas  :limu Komputer 6 CIS61255 Desain Interaksi Antarmuka Pengguna 3 A
Jurusan  : Sistem Informasi 7 cIss1211 Manajemen Rantai Supply 3 A
Prodi : Sistem Informasi
6 CIS61255 Pemrograman Berorientasi Obyek 3 A
Seleksi : Alih Program
No Ujian : 7151610000601 Keterangan:
Status 1 AKTIF + Apabila i nilai E di mata kuliah tersebut

Gambar 5.23 Prototipe rancangan usulan rekap hasil studi
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Gambar 5.23 merupakan rancangan dari rekap hasil studi yaitu
menampilkan seluruh nilai pada mata kuliah yang sudah ditempuh selama
kuliah.

Jadwal Kuliah Mahasiswa

= Data Mahasiswa #= Jadwal Kuliah Mahasiswa
Tahun Ajaran : 2017/2018 Semester: Piin Semester  ~ BE=
o Jadwal Kuliah
Hari Jam Kelas Ruang Kode Mata Kuliah Nama Mata Kuliah Tahun Kurikulum
Selasa 0700-0900 A A222 cise12m Enterprise Architecture 2016

F213

A!gﬂnd.ﬂnlng limi Harnis Rabu 14 Evaluasi Pengalaman dan Antarmuka Pengguna 2016
N +1651604001111020 Kami F216. Ciss1252 Managemen Hubungan Petanggan 2016
Jenjang  :s1
Fakultas limu Komputer Katerangan:
g, ] + Jadwal kuliah pengganti atau tambahan tidak dicantumkan dalam SIAM UB.
Prodi : Sistem Informasi
Seleksi  :Alih Program
NoUjian  :7161610000601
Status < AKTIF

= A,
// w&ﬂ Akademik Mahasiswa untuk Orang Tua © Uniyersitas St xh \\
= -

Gambar 5.24 Prototipe rancangan usulan jadwal kuliah
Gambar 5.24 merupakan rancangan jadwal kuliah posisi
penempatannya sama vyaitu disebelah kiri untuk biodata dan jadwalnya
dikanan. Perancangan ini mengacu pada gudeliness GD-05, GD-06, GD-07, GD-
09, GD-14, GD-23, GD-24, GD-32, GD-38

[ iachai Uon | SEM B, w - 0 X

Jadwal Ujian Mahasiswa

= DataMahasiswa = Jadwal Ujian Mahasiswa

Tahun Ajaran : 2017/2018 Semester : Ganjil

@ Jadwal Ujian

Tanggal Jam Kelas Ruang Kode Mata Kuliah Mata Kuliah Tahun Kurikulum
12-12-2017 0700-09.00. A A2 22 CISs 2016
13122017  09.30 c F213 | cIss1251 2016
14122017 07:00-0929 F F214 | CIS62264 2016

Argandarining limi Harnis

15122017 0900-1200 D F216  Ciss1252 016

NIM 1651504091111020

Jenjang s1 Keterangan

Fakultas  : limu Komputer + Jadwal Ujian terbaru akan muncul ketika sudah di update oleh akademik

Jurusan  : Sistem Informasi

Prodi : Sistem Informasi

Seleksi  Alih Program

No Ujian < 7161610000601
Status AKTIF

Gambar 5.25 Prototipe rancangan usulan jadwal ujian
Gambar 5.25 merupakan rancangan jadwal ujian yang akan muncul
ketika jadwal ujian sudah ditentukan sesuai kalender akademik dalam
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pembuatan rancangan mengacu pada GD-05, GD-06, GD-07, GD-09, GD-14, GD-
23, GD-24, GD-32, GD-38

(5] Absensi  SiAM US
€ C (0 | @ localhost

MUB | i ,A “""“

# Beranda = Akademik =/ Registrasi

= DataMahasiswa = Absensi
Tahun Ajaran : 2017/2018 Semester : Ganjil
® Absensi
Kode Mata Jumlah Persentase
\ Kelas ey Nama Mata Kuliah Alpha fjin Hadir  Semeh e
A cis61271 Enter ure 0 o 14 14 100
; cIss1251 ! 0 0 14w 100
Argandarining limi Harnis n ol 0 o u 0
NI $ 1651604091111020
Jenjang 81 o 0 0 14 4 0
F; S
akultas - limu Komputer Krbern:
Gl il ormas: + Apabila persentase kehadiran kurang dari 80% Mahasiswa TIDAK dapat mengikuti UJIAN.
Prodi : Sistem Informasi
Seleksi : Alih Program
NoUjian  :7151610000601
Status AKTIF

Gambar 5.26 Prototipe rancangan usulan absensi

Gambar 5.26 adalah rancangan usulan antarmuka absensi mahasiswa pada
SIAM UB yang mengacu pada GD-05, GD-06, GD-07, GD-09, GD-14, GD-23, GD-
24, GD-32, GD-38

jngan | SAM UB

€ C ) O locnostsamy

UB | |

# Beranda = Akademik | / Registrasi

Informasi Keuangan

| Data Mahasiswa = Informasi Registras:

&
©

Kategorl UKT : Kategor §
Info Registrasi: Semester Ganjil / Tahun Ajaran 2017 / 2018

Argandarining limi Harnis

NiM : 1651504091111020
Jenjang s1

Fakultas  : limu Komputer
Jurusan Sistom Informasi
Prodi Sistem Informasi
Seleks! + Alih Program

+ | NoUjian 7151610000601
Status AKTIF

Gambar 5.27 Prototipe rancangan usulan informasi keuangan

Gambar 5.27 adalah rancangan untuk memberikan informasi keuangan
yang dibebankan pada semester ini kepada mahasiswa, berapa yang belum
dibayarkan dan berapa yang sudah dibayarkan untuk membuat antarmuka ini
mengacu pada gudiliness GD-05, GD-06, GD-07, GD-09, GD-14, GD-23, GD-24,
GD-32, GD-38
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History Status Mahasisi X

<« C } | ® localhost/siamarga/status_kemahasiswaan.htm

-
History Status Kemahasiswaan

= DataMahasiswa = History Status Kemahasiswaan

History Status Keaktifan Kemahasiswaan

#  History Status Kemahasiswaan
\ Tahun Akademik Status
2017/Ganjil Aktif

2017/Genap Aktif

2018/Ganjil Aktif
Argandarining limi Harnis

NIM : 1651504091111020
Jenjang =) |

Fakultas : limu Komputer
Jurusan : Sistem Informasi
Prodi : Sistem Informasi
Seleksi : Alih Program

No Ujian : 7151610000601
Status : AKTIF

// Sistem. A\Ak*rvmmmukuﬁxels! s Brawijaya \\

Gambar 5.28 Prototipe rancangan usulan histori status kemahasiswaan
Gambar 5.28 adalah rancangan usulan antarmuka histori status
kemahasiswaan selama masa perkuliahan, baik mahasiswa berstatus aktif,
maupun selama belum lulus dari Universitas Brawijaya akan terekam pada
histori status dalam pembuatan antarmuka gambar 5.30 mengacu pada GD-05,
GD-06, GD-07, GD-09, GD-14, GD-23, GD-24, GD-32, GD-38
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BAB 6 EVALUASI LANJUT DAN ANALIS

Bab 6 berisi mengenai evaluasi kedua, pengolahan hasil evaluasi kedua dan
perbandingan hasil evaluasi awal dengan evaluasi lanjut.
6.1 Pengujian Usability

Partisipan yang terlibat pada evaluasi lanjut adalah partisipan yang sama
dengan saat evaluasi awal, identifikasi penggunanya dapat dilihat pada tabel
4.1

Tabel 6.1 Waktu yang dibutuhkan untuk menyelesaikan tugas

Kode Partisipan | Waktu yang dibutuhkan untuk menyelesaikan tugas
(detik)
R1 105
R2 68
R3 91
R4 57
R5 393
R6 227
R7 99
R8 308
Rata —rata 173

Berdasarkan tabel 6.1 rata — rata yang dibutuhkan pengguna adalah 173
detik untuk bisa menyelesaikan tugas yang diberikan lebih cepat daripada saat
melakukan pengujian awal pada tabel 4.2

Selisih waktu yang dibutuhkan partisipan untuk menyelesaikan seluruh
tugas pada antarmuka SIAM UB sebelum dan sesudah diperbaiki ditampilkan
pada tabel 6.2 .

Tabel 6.2 Selisih waktu pengujian antarmuka sebelum dan sesudah
diperbaiki

Kode Pengujian Awal | Pengujian Lanjut (detik) | Selisih (detik)
Partisipan | (detik)

R1 76 105 29

R2 189 68 121

R3 380 91 289

R4 109 57 52
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Tabel 6.2 Selisih waktu pengujian antarmuka sebelum dan sesudah diperbaiki
(Lanjutan)

Kode Pengujian Awal | Pengujian Lanjut (detik) | Selisih (detik)
Partisipan | (detik)

R5 357 393 36

R6 241 227 14

R7 162 99 63

R8 350 308 42

Berdasarkan tabel 6.3 responden 1 melaksanakan tugas lebih cepat 29detik
saat mengakses SIAM UB dengan tampilan lama, responden 2 melaksanakan
tugas lebih cepat 121 detik saat mengakses SIAM UB dengan tampilan baru,
responden 3 melaksanakan tugas lebih cepat 289 detik saat mengakses SIAM
UB dengan tampilan baru, responden 4 melaksanakan tugas lebih cepat 52
detik saat mengakses SIAM UB dengan tampilan baru, responden 5
melaksanakan tugas lebih lama 36 detik saat mengakses SIAM UB dengan
tampilan baru, responden 6 melaksanakan tugas lebih cepat 14 detik saat
mengakses SIAM UB dengan tampilan baru, responden 7 melaksanakan tugas
lebih cepat 63 detik saat mengakses SIAM UB dengan tampilan baru, responden
8 melaksanakan tugas lebih cepat 42 detik saat mengakses SIAM UB dengan
tampilan baru,

Tabel 6.3 Evaluasi lanjut waktu pengerjaan tiap tugas (satuan dalam detik)

TL (T2 |T3 |T4 |T5 |T6 | T7 | T8 |T9 |Ti0 | T11l | T12 | T13
R1 (40 |2 2 10 |7 |5 |O 14 (4 |3 9 7 2
R2 |31 |2 |4 |2 2 |3 |14 |12 |3 |3 5 5 2
R3 123 |3 1 16 {13 |3 |0 |3 |3 17 |4 3 2
R4 |12 | 4 1 |6 |8 |4 1 |6 |5 2 2 3 3
R5 |20 |20 |8 11 |19 |41 |4 |31 |12 |9 16 |5 16

1
R6 |42 |18 |19 |35 |40 |20 |10 |8 |7 10 |6 7 5
R7 {358 |5 |4 |3 |4 |1 |3 |7 |2 17 | 8 2
R8 |64 |53 |1 |59 53|33 |6 |6 |7 |4 7 11 4

Waktu yang dicatat adalah waktu yang diperlukan responden setelah
membaca tugas, hingga berhasil menyelesaikan tugas. R6 membutuhkan waktu
paling banyak untuk menyelesaikan tugas ke 1 karena sat itu R6 menuliskan
NIM dan Password namun pointer belum mengarah pada text box selain itu R6
membutuhkn waktu paling lama jika dibandingkan dengan responden lainnya
karena R6 masih sulit mengakses perangkat namun disini R6 lebih percaya diri
dan mau melaksanakan tugas — tugas yang diberikan karena pada saat
pengujian pertama pada tabel 4.3 R6 tidak memiliki rasa percaya diri untuk
melakukan tugas. R5 lebih cepat dalam menjalankan tugas — tugas jika
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dibandingkan ketika pengujian pertama dan lebih banyak tugas yang sukses
dikerjakan karena ukuran tulisannya lebih besar. R8 juga lebih cepat mengakses
tugas karena ukuran tulisan yang lebih mudah terbaca dan juga R8 lebih
antusias untuk mengetahui apakah saran yang sudah diberikan telah diterima
atau belum.

Tabel 6.4 Evaluasi lanjut hasil keberhasilan pengerjaan tugas

T1|T2 | T3 |T4|T5|T6 |T7 | T8 | T9 | T10 | T11 | T12 | T13 | E(%)
R1|1 |1 |1 1 /1 /0 |1 |1 |1 1 1 1 92
R2|1 {1 1 |1 |1 |1 |1 |1 |1 |1 1 1 1 100
R3/1 {12 1 |1 |1 |1 |0 |1 |1 |1 1 1 1 92
R4f1 (12 1 |1 |1 |1 |1 |1 |1 |1 1 1 1 100
RS2 (2 (1 |1 1 |1 |1 |1 |1 |1 1 1 1 100
R6f2 (2 (212 |1 1 |1 |1 |1 |1 (1 1 1 1 100
R7(212 (2 (1 /1 |1 {1 |1 |1 |1 |1 1 1 1 100
R8f21 (2 (1 |1 {1 |1 |1 |1 |1 |1 g 1 1 100

Rata - rata | 98

Rata — rata effectiveness dari 8 partisipan adalah 98 % yang meningkat jika
dibandingkan dengan saat pengujian awal karena hanya ada dua partisipan
yang gagal melakukan tugas.

Effisiensi relatif keseluruhan dari SIAM UB menurut persamaan 2.3 yaitu
sejumlah :

Appialll e W - \ P
(@0l )+ 22 ) 40 2xd ) +- - (8xl )

Efektifitas Relatif Keseluruhan = A P x 100%
=== x100% =100 %

Tabel 6.5 Evaluasi lanjut hasil klik mouse tiap tugas
Respoden | T1 |T2 | T3 (T4 |T5|T6 | T7 | T8 | T9 | T10 | T11 | T12 | T13
Ke:
R1 3 /0 (2 |1 |1 (1 |0 |3 (4 |2 3 3 1
R2 3 /0 (1 (2 |1 1|1 2 (2 |4 2 2 1
R3 312 (141 1)1 (1 |1 |0 |1 |1 3 1 1
R4 2 |1 (2 |1 |1 (2 |2 |2 |2 |2 2 2 3
R5 4 (0 |3 |3 (3 |4 |1 (2 |2 |2 2 3 1
R6 6 |3 (4 (4 |1 (2 |1 |4 |2 |2 2 2 2
R7 3 /0 (1 |6 |1 (2 |1 |1 |1 |1 2 1 1
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Tabel 6.5 Evaluasi lanjut hasil klik mouse tiap tugas (Lanjutan)

Respoden |T1 |T2 | T3 (T4 |T5|T6 |T7 | T8 | T9 | T10 | T11 | T12 | T13
Ke :

R8 4 10 |1 (1 (1 (7 (2 (3 |3 |3 3 4 |1

Berdasarkan tabel 6.4 pengguna lebih antusias dalam melakukan klik
mouse dan lebih mudah menemukan tombolnya, untuk R6 melakukan klik
mouse sebanya 6 kali saat melakukan login karena R6 kesulitan ketika harus
mengetikkan NIM dan password pada perangkat karena R6 tidak terbiasa
menggunakan keyboard pada laptop.

Tabel 6.6 Evaluasi lanjut hasil jawaban kuesioner SUS

Bobot Pertanyaan SUS
SKOR
P1L (P2 |P3 |P4 |P5 |(P6 |(P7 |P8 |P9 |P10
R1 |3 0 4 3 4 4 3 4 3 1 72,5
R2 |3 2 3 3 4 3 3 3 3 3 72,5
R3 |3 0 4 4 3 3 3 3 3 2 70
R4 |3 0O |4 |4 |4 |4 |4 |4 |4 |4 |87
R5 |3 1 3 3 3 3 3 3 3 4 72,5
R6 |3 2 3 1 3 4 1 3 4 2 61
R7 |2 1 4 3 2 2 4 4 3 3 70
R8 |4 0 3 3 3 4 4 4 3 1 72,5
Rata —rata 72,5

Nilai kepuasan pengguna berdasarkan tabel 6.5 adalah 72,5 yang
meningkat jika dibandingkan dengan tabel 4.6.

6.2 Hasil Wawancara

Tabel 6.7 Evaluasi lanjut wawancara

Kod | Jenis Usia | Literasi IT | Kesimpulan hasil | Kode
e Kelamin wawancara wawancar
a

R1 Wanita 45 Sedang Untuk menemukan | WC-01
menu lebih mudah,
tetapi butuh waktu
untuk  mempelajari
supaya lebih cepat
ketika mengakses
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Kod | Jenis Usia | Literasi IT | Kesimpulan hasil | Kode
e Kelamin wawancara wawancar
a

R2 Pria 54 Sedang Bisa menemukan | WC-02
tombol vyang bisa
diklik lebih mudah
dan tulisannya lebih
besar

R3 Wanita 33 Tinggi Lebih enak karena | WC-03
data dirinya ada
disamping tabel yang
diamati, dan
penempatan menu
diatas semua jadi
satu dan jadinya tau,
pengelompokannya

R4 Pria 55 Tinggi Lebih enak di cari | WC-04
tombolnya dan
mudah  tau  naik
turunnya ip dari
grafik kalau sudah
ada isinya nanti,
dengan adanya
tampilan  beranda
dulu jadi  tidak
binggung

R5 Wanita 51 Rendah Sudah lebih enak | WC-05
digunakan  karena
tulisannya lebih
besar dan tampilan
menunya
mengelompok

R6 Wanita 54 Rendah Saya harus lebih | WC-06
sering  mengakses
supaya lebih lancar
lagi

R7 Pria 55 Tinggi Lebih besar | WC-07

tulisannya jadi lebih
mudah dibaca
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Kod | Jenis Usia | Literasi IT | Kesimpulan hasil | Kode

e Kelamin wawancara wawancar
a
R8 Pria 54 Sedang Lebih besar | WC-08

tulisannya jadi lebih
mudah dibaca

Berdasarkan tabel 4.9 tentang permasalahan yang dihadapi oleh pengguna
ketika mengakses SIAM UB, sudah dilakukan perbaikan terhadap permasalahan
tersebut yang dituliskan perbaikannya pada tabel 5.2. permasalahan yang
berhasil diselesaikan yaitu memperbesar ukuran tulisan yang ada pada SIAM
UB, melakukan pengelompokan terhadap menu dan submenu pada bagian atas
sehingga pengguna lebih mudah menemukan menu dan submenu yang akan
diakses dan juga memberikan warna yang berbeda ketika pengguna
menunjukkan pada menu dan sub menu tersebut, menghilangkan blok hitam
pada judul tabel dan menambahkan grafik pada halaman beranda untuk
mempermudah pengguna dalam mengamati Indeks Prestasi mahasiswa tiap
semester, mengubah penempatan data diri ada di samping kiri untuk
mengurangi scroll yang panjang. Dan permasalahan yang muncul setelah
melakukan perbaikan adalah, belum bisa menghindari scroll karena ukuran
tulisan yang besar membuat tampilannya lebih besar lagi.

6.3 Analisis Hasil Pengujian Awal dan Hasil Pengujian Lanjut

Setelah melakukan pengujian awal dan pengujian lanjut, didapatkan hasil
perbandingan seperti pada grafik dibawah ini :

6.3.1.1 Hasil Analisis waktu yang dibutuhkan untuk menyelesaikan tugas

I{\\ Nal AE‘l
600
—
© 400
=
i I “ il |
-
§ un la Hn n. in

R1 R2 R3 R4 RS R6 R7 R8

RespondenKe

m Waktu Pengerjaan Tugas Antarmuka lama

B Waktu Pengerjaan Tugas Antarmuka baru

Gambar 6.1 Grafik perbandingan pengerjaan tugas
Gambar 6.1 adalah grafik yang menunjukkan pebedaan waktu yang
dibutuhkan untuk menyelesaikan tugas, data pada grafik diatas dituliskan pada
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tabel 4.2 dan 6.1. Berdasarkan gambar 6.1 diketahui waktu pengerjaan tugas
dengan antarmuka baru lebih cepat jika dibandingkan dengan waktu
pengerjaan tugas pada antarmka lama, kecuali pada R1 dan R5. Pada pengujian
dengan antarmuka baru R1 melakukan tugasnya lebih lama dikarenakan R1
sudah lebih dulu sering mempelajari antarmuka baru daripada antarmuka
lama, dan R1 membutuhkan waktu yang lama untuk mempelajari hal yang baru.
Pada pengujian lanjut dengan antarmuka baru, R5 membutuhkan waktu yang
lebih lama karena R5 menyelesaikan tugas hingga selesai (lihat tabel 6.4)
berbeda dengan saat pengujian awal R5 hanya berhasil menyelesaikan 3 tugas
(lihat tabel 4.3) meskipun R5 membutuhkan waktu yang lebih lama ketika
melakukan pengujian dengan antarmuka baru, namun R5 memiliki tingkat
keberhasilan yang lebih banyak saat menggunakan antarmuka baru.

6.3.1.2 Hasil Analisis Keberhasilan Pengerjaan Tugas

Setelah melakukan pengujian dengan antarmuka lama dan pengujian
dengan antarmuka baru, didapatkan hasil seperti tabel 4.4 dan tabel 6.4, untuk
mempermudah mengetahui tingkat keberhasilannya maka akan disajikan
dalam bentuk grafik seperti pada gambar 6.2:

Efektif
120

100

8
6
4
2 !
0
R1 R2 R3 R4 R5 R6 R7 R8

Responden Ke

Nilai Ef (%)
(] (]

o]

=]

W Efisiensi Antarmuka Lama m Efisiensi Antarmuka Baru

Gambar 6.2 Perbandingan efisiensi antarmuka lama dan antarmuka baru
Gambar 6.2 menunjukkan grafik tentang keberhasilan antarmuka baru
meningkat jika dibandingkan dengan antarmuka lama.

6.3.1.3 Hasil Analisis Kepuasan

Setelah melakukan perbaikan antarmuka SIAM UB didapatkan kenaikan
nilai kepuasan melalui kuesioner SUS, untuk mempermudah mengamati
peningkatan nilai kepuasan pada tabel 4.6 dan tabel 6.6 akan direpresentasikan
dengan gambar 6.3
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100
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mJAWABAN SUS Antarmuka lama m JAWABAN SUS Antarmuka Baru

Gambar 6.3 Peningkatan nilai kepuasan antarmuka dengan kuesioner SUS
Dari gambar 6.3 dapat diketahui dari 8 responden mengalami kenaikan
kepuasan terhadap antarmuka baru, namun responden 1 mengali penurunan
kepuasan dengan antarmuka baru. Hal ini dikarenakan responden 1 sudah
terlanjur terbiasa dengan tampilan lama.
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BAB 7 KESIMPULAN DAN SARAN

7.1 Kesimpulan

1. Permasalahan Usability yang dialami orang tua ketika mengakses SIAM UB
adalah ukuran tulisan yang kurang besar, sulit menemukan tombol yang
berupa link teks karena kebiasaan mereka menggunakan tombol berbentuk
kotak dan berwarna — warni, sulit membaca judul tabel karena ada blok
hitamnya, rumit mengetahui perkembanan Indeks Prestasi mahasiswa
karena harus membuka satu persatu data tiap semester, harus melakukan
scroll untuk membaca informasi yang disediakan.

2. Rekomendasi perbaikan yang dilakukan untuk menyelesaikan permasalahan
Usability yaitu memperbesar ukuran tulisan yang ada pada SIAM UB,
melakukan pengelompokan terhadap menu dan submenu pada bagian atas
sehingga pengguna lebih mudah menemukan menu dan submenu yang akan
diakses dan juga memberikan warna yang berbeda ketika pengguna
menunjukkan pada menu dan sub menu tersebut, menghilangkan blok
hitam pada judul tabel dan menambahkan grafik pada halaman beranda
untuk mempermudah pengguna dalam mengamati Indeks Prestasi
mahasiswa tiap semester, mengubah penempatan data diri ada di samping
kiri untuk mengurangi srcoll yang panjang.

3. Rekomendasi perbaikan yang diusulkan sudah bisa mengurangi
permasalahan yang ada dibuktikan dengan tingkat kepuasan yang
meningkat dari rata — rata 56,5 menjadi 72,5, meningkatkan waktu yang
dibutuhkan untuk mengakses SIAM UB dari 233 menjadi 180,5.
Permasalahan yang berhasil diperbaiki yaitu antara lain memperbesar
ukuran tulisan, mengelompokkan menu dan submenu pada bagian atas
sehingga mudah ditemukan, mengganti tombol yang tadinya adalah link teks
menjadi primary button, sedangkan permasalahan yang belum berhasil
diperbaiki adalah menghilangkan scroll kebawah untuk menampilkan
informasi. Hal ini dikarenakan ukuran tulisan yang besar sehingga membuat
antarmuka terbatas untuk memberikan informasi yang bisa ditampilkan
hanya dalam satu layar.

7.2 Saran
1. Perlu dilakukan pengembangan prototipe dalam versi mobile

2. Untuk penelitian selanjutnya bisa memperbaiki dari aspek learnability dan
memorability karena untuk pengukuran learnability masih kurang
dikarenakan partisipan menganggap bahwa hasilnya akan sama saja dan
juga untuk pengukuran memorability yang belum dilakukan karena sulitnya
menemukan kecocokan waktu antara partisipan dengan penguiji.
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3. Ketika akan melakukan pengujian usability dengan pengguna yang
memilikiliterasi IT rendah, haruslah sudah mengenal pengguna dengan baik
atau perlu melakukan pendekatan intensif agar pengguna bersedia untuk
menjadi partisipan.

4. Pengujian usability dengan pengguna yang memiliki literasi IT rendah lebih
sulit dilakukan karena harus mengamati secara detail ketika pengguna
menggunakan sistem dan juga harus bisa membujuk pengguna supaya
pengguna mau untuk melakukan tugas.

5. Pengguna dengan literasi IT sedang, melaksanakan tugas dengan lebih hati
— hati daripada pengguna dengan literasi IT tinggi, sehingga ketika
melakukan pengujian dengan literasi IT tinggi.
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