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ABSTRAK

Universitas Brawijaya tidak kurang mempunyai 44 unit kegiatan, tetapi dari ke
44 unit kegiatan tersebut masih belumlah mempunyai sarana publikasi yang
memadahi khususnya Unit kegiatan Merpati Putih, setelah penulis melakukan
survey kepada UKM Merpati Putih Universitas Brawijaya, saat ini UKM Merpati
Putih hanya mempunyai blog berdomain gratis serta tampilan yang sangat
sederhana dan kurang menarik, serta ada beberapa fitur yang dirasa kurang oleh
pengurus dan anggotanya. Hingga saat ini penyebaran brosur, pamflet serta Open
House UKM pada rangkaian acara Ospek universitas yang menjadi fokus utama
dalam menyebarkan informasi terkait UKM, maka dari itu dibutuhkah suatu sarana
lain untuk mendapatkan informasi tentang UKM yang dapat diakses kapan pun
dan dimanapun serta gratis ataupun murah, dalam hal ini Website menjadi solusi
yang sangat tepat untuk direalisasikan dalam memecahkan persoalan ini.

Maka dari itu salah satu metode perancangan yang menawarkan usability
terbaik bagi pengguna adalah Users Centered Design (UCD) dipilih sebagai metode
dalam penelitian ini. UCD merupakan metode yang sudah diakui efektitivitas serta
ke-efisiensi-aanya, sehingga sangat tepat untuk diterapkan dalam merancang
website UKM, UCD dengan didukung metode wawancara dan juga Post-Study
System Usability Questionnarie (PSSUQ) untuk menggali data menghasilkan nilai
usability yang memuaskan.

Dari penerapan metode tersebut didapatkan hasil pengujian terhadap calon
pengunjung didapatkan tingkat efektivitas dan efesiensi keduanya mendapatkan
nilai 100%, serta tingkat kepuasan pengguna adalah 80% dan tingkat usability
didapatkan nilai 93,3%. Sedangkan hasil dari penelitian ini yang diujikan kepada
calon admin mendapatkan nilai efektivitas serta efisiensinya adalah sebesar 100%
dan nilai kepuasan adalah sebesar 90% sedangkan pada pengujian usability dari
calon admin adalah sebesar 96,7%.

Kata kunci: PSSUQ, UCD, UKM, Usability, Website, Desain.



ABSTRACT

Brawijaya University has no less than 44 Student Activity Units, but those 44
units still do not have publication facilities that complement, especially the
Student Activity Unit (UKM) of Merpati Putih. After the researcher conducted a
survey to the Student Activity Unit of Merpati Putih of Brawijaya university,
currently it only has a blog with a free domain, a very simple and less attractive
appearance, and there were some features perceived less by the board and
members. Up to now, the distribution of brochures, pamphlets and Open House
of the Student Activity Units on a series of events in the orientation period (Ospek)
become the main focus in disseminating information related to the Student
Activity Units. Therefore, it needs another means to obtain information about the
Student Activity Units that can be freely or cheaply accessed anytime and
anywhere. In this case, a website became a very appropriate solution to be
realized in solving this problem.

Therefore, one of the design methods that offer the best usability for users is
Users Centered Design (UCD) as the method selected in this research. UCD is an
acknowledged method of effectiveness and efficiency, so it is very appropriate to
apply in designing websites of Student Activity Unit. UCD supported by interview
method and Post-Study System Usability Questionnarie (PSSUQ) to dig the data
produces satisfactory usability value.

From the application of these methods, the obtained test results on
prospective visitors with the level of both effectiveness and efficiency got a value
of 100%, the level of user satisfaction got a value of 80%, and usability rate got a
value of 93.3%. More over, the results of this study tested to prospective
administrators got 100% for the value of effectiveness and efficiency, 90% for the
value of satisfaction, and 96.7% for the usability testing of prospective
administrators.

Keywords: PSSUQ, UCD, UKM, Usability, Website, Design.
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BAB 1 PENDAHULUAN

1.1 Latar belakang

Unit Kegiatan Mahasiswa (UKM) adalah lembaga kemahasiswaan yang
mewadahi kegiatan kemahasiswaan dibidang pemikiran, minat, bakat,
kerohanian, dan kesejahteraan mahasiswa yang terorganisir dan
berkesinambungan (Universitas Brawijaya, 2014). Mahasiswa tidak hanya dituntut
untuk mengembangkan kemampuan akademik/ Intelligence Qoutient (IQ) saja
melainkan juga harus mengembangkan kemampuan lainya seperti Emotional
Quotient (EQ), Spiritual Quotient (SQ), maupun Adversitas Quotient (AQ). Untuk
mencapai kemampuan tersebut salah satu cara yang dapat kita lakukan adalah
dengan mengembangkan diri pada Unit Kegiatan Mahasiswa, dengan berlatar
belakang hal tersebut saya mengangkat topik bahasan ini salah satunya agar dapat
membantu mempermudah mahasiswa untuk pengaksesan informasi tentang Unit
Kegiatan Mahasiswa, serta dapat meningkatkan kuantitas serta kualitas
mahasiswa yang mendaftar pada UKM hingga pada akhirnya lebih banyak
mahasiswa yang aktif dalam kegiatan UKM dan dapat meningkatkan keterampilan
IQ,EQ,SQ,AQ dengan seimbang dan lebih banyak lagi mahasiswa yang
mendapatkan manfaat dari itu semua.

Universitas Brawijaya tidak kurang mempunyai 44 unit kegiatan, tetapi dari
ke 44 unit kegiatan tersebut masih belumlah mempunyai sarana publikasi yang
memadahi, setelah penulis melakukan survey kepada beberapa UKM. UKM
Merpati Putih Universitas Brawijaya dipilih menjadi objek penelitian ini
dikarenakan dari hasil pengamatan yang dilakukan penulis UKM Merpati Putih
Universitas Brawijaya dapat mewakili masalah pokok dalam penelitian ini dan
dapat mewakili UKM lain di Universitas Brawijaya, saat ini UKM Merpati Putih
hanya mempunyai blog berdomain gratis serta tampilan yang sangat sederhana
dan kurang menarik, serta ada beberapa fitur yang dirasa kurang oleh pengurus
dan anggotanya. Hingga saat ini penyebaran brosur, pamflet serta Open House
UKM pada rangkaian acara Ospek universitas yang menjadi fokus utama dalam
menyebarkan informasi terkait UKM, maka dari itu dibutuhkah suatu sarana lain
untuk mendapatkan informasi tentang UKM yang dapat diakses kapan pun dan
dimanapun serta gratis ataupun murah, dalam hal ini Website menjadi solusi yang
sangat tepat untuk direalisasikan dalam memecahkan persoalan ini.

Website merupakan alat publikasi yang murah serta mudah dalam
pengaksesanya hampir setiap orang sekarang terkoneksi pada internet dapat
melalui handphone, laptop, PC, Tab, maupun perangkat yang lain, yang dapat
menampilkan berbagai format informasi baik berupa text, gambar, gambar
bergerak, video, suara maupun kombinasi dari semuanya. (Sibero, 2011) “Website
adalah sistem yang menampilkan dokumen yang didalamnya terdapat media
untuk menampilkan berbagai macam konten pada jaringan internet”.

Pada pembuatan website ataupun perangkat lunak sedikitnya dibutuhkan
4 tahapan yaitu analisis kebutuhan, perancangan, implementasi dan pengujian.



Pada tahap pertama yaitu analisis kebutuhan dipaparkan oleh (Simarmata, 2010)
tahapan analisis kebutuhan adalah tahapan untuk memperoleh segala informasi
terkait dengan perangkat lunak yang diinginkan oleh pengguna, dan informasi
yang digali dari pengguna inilah yang nantinya akan digunakan sebagai acuan
untuk melakukan perancangan perangkat lunak.

Dalam perancangan perangkat lunak terdapat banyak sekali metode
diantaranya adalah Waterfall, Mini waterfall, spiral, V model, Rapid Apllication
Development serta Users Center Design (UCD). Penelitian yang dilakukan oleh
(Rahimi & Ibarra, 2014) tentang “A Review of Multiple User Center Design
Methods for New Product Development in Smart and Connected Health
Applications”menyimpulkan bahwa “User Centered Design (UCD) sangat
membantu dalam kegiatan industri sebagai solusi yang menjembatani pengguna
untuk terlibat dalam proses desain yang akhirnya akan dinikmati oleh pengguna
itu sendiri”.

1.2 Rumusan masalah
Beberapa hal yang akan ditinjau dari penelitian ini adalah:

1. Bagaimana merancang website UKM dengan menggunakan metode User
Centered Design?.

2. Berapa nilai usability perancangan website UKM yang dihasilkan dengan
metode User Centered Design?.

3. Berapa nilai kepuasan yang diperoleh dari penerapan metode UCD terhadap
perancangan website UKM di Universitas Brawijaya?.

1.3 Tujuan
Adapun tujuan dari dilakukanya penelitian ini antara lain:

1. Menerapkan metode UCD untuk merancang antarmuka website UKM di
Universitas Brawijaya.

2. Mengetahui nilai kepuasan pengguna pada desain website UKM dengan
metode UCD.

3. Mengetahui tingkat usability dari desain website UKM yang dibuat dengan
metode UCD.

1.4 Manfaat

Beberapa manfaat yang dapat kita ambil dari penelitian ini adalah sebagai
berikut :
1. Memudahkan pengguna mengakses informasi tentang UKM di Universitas
Brawijaya.

2. Menciptakan desain website Unit Kegiatan Mahasiswa yang sesuai dengan
keinginan dan kebutuhan pengguna.

3. Memaksimalkan fungsi domain serta hosting yang disediakan oleh
Universitas Brawijaya.



4. Memudahkan  pengurus UKM  dalam  penyusunan Laporan
pertanggungjawaban.

5. Memberikan acuan user interface kepada pengembang website dalam
mengembangkan website Unit Kegiatan Mahasiswa.

1.5 Batasan masalah
Batasan — batasan masalah dalam penelitian ini adalah :

1. Membuat rancangan website UKM di Universitas Brawijaya menggukan
pendekatan User Centered Design.

2. Sasaran dari perancangan website ini adalah mahasiswa Universitas
Brawijaya dan juga masyarakat umum serta pengurus UKM.

3. Penelitian ini hanya sampai pada tahap perancangan antarmuka.
4. Penelitian ini tidak sampai pada tahap pembuatan/ implementasi website.

5. Data yang diperoleh dari penelitian ini adalah hasil dari kuisioner dan
wawancara secara langsung kepada mahasiswa dan pengurus UKM
Merpati Putih di Universitas Brawijaya.

1.6 Sistematika pembahasan

Dalam menyusun skripsi ini diperlukan sistematika yang terdiri dari 5 (lima)
bab, berikut adalah uraian dari setiap bab :

Bab 1 Pendahuluan

Di dalam bab ini berisi latar belakang, rumusan masalah, tujuan penelitian,
manfaat penelitian, batasan masalah serta sistematika pembahasan skripsi.

Bab 2 Landasan kepustakaan

Pada bab ini menguraikan teori yang terkait dengan konsep perancangan
user interface website dengan metode User Centered Design.

Bab 3 Metodologi

Pada bab Metodologi ini akan dijelaskan mengenai metode dalam
pengumpulan data serta metode perancangan user interface website yang
selanjutnya akan diimplementasikan dalam penulisan skripsi ini.

Bab 4 Hasil dan pembahasan

Pada bab ke 4 ini akan diuraikan tentang pembahasan tentang penelitian
ini serta akan dipaparkan juga tentang hasil dari penelitian ini.

Bab 5 Penutup

Pada bab Penutup bagian akhir dari penulisan skripsi ini akan dijabarkan
kesimpulan dari penelitian yang telah dijelaskan pada bab- bab sebelumnya
serta beberapa saran untuk perbaikan kedepanya.



BAB 2 LANDASAN KEPUSTAKAAN

(Rahimi & Ibarra, 2014) telah melakukan penelitian dengan tema “A Review of
Multiple User Center Design Methods for New Product Development in Smart and
Connected Health Applications” menghasilkan kesimpulan yaitu “User Centered
Design (UCD) sangat membantu dalam kegiatan industri sebagai solusi yang
menjembatani pengguna untuk terlibat dalam proses desain yang akhirnya akan
dinikmati oleh pengguna itu sendiri”.

2.1 User interface

User interface merupakan salah satu bagian yang paling penting dari setiap
program, karena menentukan seberapa mudah pengguna dapat melakukan
sesuatu yang diinginkan oleh pengguna. Program yang dirancang dengan user
interface buruk maka akan mempunyai nilai yang buruk juga menurut presfektif
pengguna (Beal, n.d.).

(Nasir, et al., 2008) telah melakukan penelitian tentang penerapan UCD pada
sistem informasi berbasis website dengan subjek penyakit stroke, menurut
mereka “dalam dunia yang menerapkan teknologi informasi diperlukan user
interface yang pengguna inginkan disisi lain ini menjadi tantangan yang besar,
informasi yang ditampilkan haruslah jelas dan serasi dengan desain tampilan
website agar pengguna dapat merasa nyaman dalam mengakses maupun
memakai suatu website yang menginformasikan tentang stroke”.

2.2 Desain

Menurut pengertian secara umum desain adalah memodelkan sesuatu dari
kehidupan nyata. Menurut (Pressman, 2010) desain merupakan tahapan pertama
dalam pengembangan produk atau sistem rekayasa. Desain dapat diartikan
sebagai proses pengaplikasian berbagai macam teknik dan prinsip untuk tujuan
pendefinisian suatu perangkat, proses atau juga sistem secara rinci dan memadahi
untuk merealisasikan bentuk nyatanya. (Pressman, 2010) berpendapat bahwa
tujuan dari desainer adalah untuk menghasilkan pemodelan atau representasi dari
entitas yang akan dibangun kemudian.

2.2.1 User Interface Design

User Interface Design (Ul) Design adalah bagaimana suatu website atau aplikasi
yang akan dibuat terlihat seperti apa. Orang biasa menyebutnya sebagai tampilan
atau desain sebuah website (Pratama, 2015) . Tujuan dari Desain User Interface
adalah merancang antarmuka yang efektif untuk sistem perangkat lunak. Efektif
yang berarti siap untuk digunakan, serta menghasilkan hasil yang sesuai dengan
apa yang dibutuhkan oleh penggunanya (Proboyekti, n.d.).

Prinsip- prinsip dalam merancang user interface (Proboyekti, n.d.) :

e User familiarity/ mudah dikenali : menggunakan istilah, konsep dan
kebiasaan user (midal: sistem perkantoran gunakan istilah “letters”)
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e Consistency/ tidak berubah : konsisten dalam operasi dan istilah pada
keseluruhan sistem sehingga tidak membinggungkan user

e Minimal surprise/ tidak membuat kaget : operasi bisa diduga prosesnya
berdasarkan perintah yang disediakan

e Recoberability/ pemulihan : ada dua macam: 1. Konfirmasi terhadap
aksi yang merusak dan 2. Ketersediaan fasilitas pembatalan (undo)

e User guidance/ bantuan : sistem manual online, menu help, caption
pada icon khusus tersedia

User diversity/ keberagaman : fasilitas interaksi untuk tipe user yang berbeda.
(misal huruf bisa diperbesar, jika user minus/ pengelihatan kurang bagus).
2.2.2 Desain User Experience (UX)

Proses meningkatkan kepuasan user dalam meningkatkan kegunaan dan
kesenangan yang diberikan dalam interaksi antara pengguna dan produk. UX
design adalah proses membuat sebuah website atau aplikasi yang kamu buat
menjadi mudah untuk digunakan dan tidak membinggungkan ketika digunakan
oleh pengguna (Pratama, 2015) .

Menurut (setiwan, n.d.) Manfaat dan pentingnya penerapan user experience:
1. Kemudahan bagi pengguna

Seluruh produk termasuk juga perangkat lunak desktop yang
menerapkan user experience yang baik akan memberikan kemudahan
dalam penggunaanya.

2. Menaikan kepercayaan user terhadap produk

Kepercayaan pengguna atau konsumen akan sangat dipengaruhi
oleh kemampuan produk untuk menyelesaikan tugas yang mereka
kerjakan dengan produk itu.

3. Menaikan conversion rate

Pengunjung tidak akan suka menghadapi sesuatu yang sangat rumit
seperti prosedur yang panjang seperti di situs e-commerce, itu
bukanlah pengalaman yang akan mereka beritahukan ke calon
pengunjung lain.

4. Dari segi bisnis dipercaya mampu menaikan penjualan (rujukan
econsultancy).

2.2.3 Prinsip User Interface Design

Prinsip utama dalam user interface design yang baik dengan memperhatikan
karakteristik manusia dan komputer menurut (Dix, et al., 2003) adalah :

1. User compatibility



Desainer harus mengali berbagai karakteistik dan sifat dari calon pengguna
karena kesesuaian antarmuka dengan apa yang user inginkan dan kesesuaian
dengan kebiasaan user adalah sangat penting, karena atarmuka adalah topeng
suatu sistem yang pertama kali akan dilihat oleh user sehingga akhirnya seolah-
oleh produk kita nantinya akan mengenal user.

2. Product compatibility

Sebuah aplikasi ataupun software yang bertopangkan antarmuka harus sesuai
dengan sistem aslinya. Kadangkala kita temui subuah aplikasi menghasilkan
sesuatu yang berdeda dari sistem yang sudah ada sebelumnya, hal semacam ini
sangat tidak diharapkan oleh perusahaan.

3. Task compatibility

Sebuah aplikasi yang bertopangkan antarmuka harus mampu untuk
memudahkan user untuk menyelesaikan tugasnya. User seharusnya dapat dengan
mudah menggukanan aplikasi tanpa perlu lagi untuk dihadapkan pada kondisi
memilih dan berpikir, tetapi user harus dihadapkan pada proses dan pilihan yang
mudah, dan semua tugas yang manual dipindahkan semuanya ke aplikasi melalui
antarmuka.

4. Work flow compatibility

Sebuah aplikasi sistem sudah seharusnya mengadopsi urutan tugas manual
dan juga adanya urutan untuk menyelesaikan pekerjaan. Jangan sampai pengguna
mengalai ketidaktahuan bahkan kebingungan ketika hendak menyelesaikan dan
melakukan pekerjaan hanya dikarenakan urutan yang tidak jelas.

5. Consistency

Dikarenakan banyak perusahaan yang menggunakan aplikasi yang berbeda
pada setiap divisi perusahaan tersebut, dan ada pula yang menggunakan aplikasi
yang sama di divisi yang berbeda maka sebagai seorang software engineer
haruslah memperhatikan hal- hal yang bersifat kosisten saat merancang aplikasi
khususnya antarmuka sebagai contoh adalah : pemilihan warna, pemilihan jenis
font, pengaturan urutan menu serta strukturnya.

6. Familiarity

Sifat manusia mudah mengingat apa yang telah dilihatnya, hal ini disebut
dengan familiar. Untuk mempermudah user dalam memahami dan cepat belajar
dengan aplikasi kita maka diperluka antarmuka yang umum serta yang sudah
banyak dikenali oleh user maka dari itu sebisa mungkin seorang desainer harus
mendesai antarmuka yang sudah familiar dengan user.

7. Simplicity

Pengguna lebih menyukai hal-hal yang bersifat sederhana tetapi mempunyai
kekuatan/bobot, tidak dengan sesuatu yang panjang dan berbelit, menu yang
banyak kadang malah membinggungkan pengguna untuk menggunakannya dan
dapat juga memperlambat penyelesaian tugas.



8. Direct manipulation

Pengguna berharap aplikasi yang dihadapinya mempunyai media atau tools
yang dapat digunakan untuk melakukan perubahan pada antarmuka tersebut.
Pengguna ingin sekali aplikasi yang dihadapinya bisa disesuaikan dengan
kebutuhan, sifat dan karakteristik user tersebut. Selain itu, sifat dari user yang suka
mengubah atau mempunyai rasa bosan.

2.3 Users Centered Design

UCD adalah perancangan user interface yang menitik beratkan pengguna.
Perancang dan pengguna duduk bersama untuk merancang antar muka yang
diinginkan pengguna, sehingga dengan cara ini pengguna seolah- olah sudah
mempunyai gambaran nyata tentang antar muka yang nanti akan mereka
gunakan. Konsep dari UCD adalah memusatkan proses dalam pengembangan
sebuah sistem kepada pengguna yang didasarkan pada pengalaman, sifat dan juga
karakter dari pengguna (Amborowati, n.d.).

2.3.1 Prinsip UCD
Menurut (Amborowati, n.d.) prinsip UCD adalah :

1. Fokus pada pengguna: perancangan harus berhubungan langsung
dengan user yang akan menggunakan sistem atau calon pengguna
melalui metode survey, intervies, dan juga workshop perancangan

2. Perancangan terintegrasi: dalam mendesain sistem harus mencakup
antarmuka, sistem batuan, dukunagan teknis serta cara instalasi dan
penyetingan.

3. Dari awal berlanjut pada pengujian pengguna: dibutuhkan observasi
tentang sifat dan karakteristik pengguna, evaluasi yang sangat cermat
wawasan pemecahan masalah yang akan timbul dan motivasi yang
kuat untuk merombak rancangan.

4. Perancanga interaktif: sistem harus didefinisikan, dirancang dan di test
berulangkali berdasarkan hasil dari tes dari fungsi, antarmuka, sistem
bantuan. Dokumentasi pengguna dan pendekatan saat pelatihan.

2.3.2 Aturan dalam UCD

1. Perspektif: pengguna selalu benar, jika ditemukan masalah dalam
penggunaan sistem, maka masalah ada pada sistem bukan pada pengguna.

2. Installasi: pengguna memiliki hak untuk menginstall atau meguninstall
perangkat lunak dan perangkat keras sistem secara mudah tanpa ada
konsekuensi yang merugikan pengguna.

3. Pemenuhan: pengguna mempunyai hak untuk mendapatkan sistem yang
bekerja sesuai dangan yang dijanjikan.
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Instruksi: pengguna berhak mendapatkan instruksi petunjuk secara online,
buku manual maupun yang lain untuk memahami cara kerja sistem.

Kontrol: pengguna berhak untuk mengontrol sistem dan mampu membuat
sistem menangapi dangan benar atas intput yang dimasukan oleh user.

Umpan balik: sistem harus menyediakan informasi yang jelas dan dapat
dimengerti oleh pengguna, dan dapat menampilkan tugas yang sedang
dilakukan oleh sistem serta kemajuan yang dicapai oleh sistem.

Keterkaitan: sistem harus menyediakan informasi yang jelas tentang semua
prasyarat yang dibutuhkan sistem untuk memperoleh hasil yang paling
maksimal.

Batasan: pengguna berhak untuk mengetahui batasan dari kemampuan
sistem.

Asistance: pengguna berhak berkomunikasi dengan penyedia teknologi dan
menerima usulan dan tanggapan yang membantu jika memang diperlukan.

Usability: pengguna harus dapat menjadi penguasa teknologi perangkat
lunak dan keras dan bukan sebaliknya. Sistem harus dapat digunakan
secara baik.

Proses UCD

1. Understand and
specify the user
context

Plan user-centered
design process J X

lterate as many
times as necessary

System or
product that
meets
requirements

4. Evaluate
against the | ~.
requirements

2. Specify user
requirements

3. Produce design
solutions to meet
user requirements

S

Gambar 2.1 Proses UCD berdasarkan 1SO 9241-210:2010

Gambar 2.1 menunjukan proses UCD berdasarkan standart 1SO 9241-210:2010

penjelasan dari gambar tersebut adalah :

1. Memahami dan menentukan konteks pengguna

2. Menentukan kebutuhan pengguna dan organisasi



3. Solusi perancangan yang dihasilkan

4. Evaluasi perancangan terhadap kebutuhan pengguna

2.3.4 Pengguna UCD

Pengguna tidak harus mempunyai pengutahuan mengenai aplikasi yang akan
dikembangkan, tujuan penelitian dan sebagainya. Akan lebih mudah mengetahui
apakan pengguna mememenubhi kriteria yang telah ditentukan atau belum jika
pengguna dekat dengan kita yang merupakan teman maupun keluarga kita, agar
mendapatkan hasil yang lebih realistis (Barnum, 2011) .

2.3.5 Tujuan UCD

Tujuan dari UCD adalah menghasilkan produk yang sesuai dangan pengguna,
produk yang mempunyai usability tinggi sehingga pengguna akan merasa terwakili
dan terbantu dangan produk yang tercipta serta pengguna akan menggunakan
produk yang kita hasilkan.

2.4 Model Prototipe

Sebagian user kesulitan mengungkapkan keinginannya untuk mendapatkan
aplikasi yang sesuai dengan kebutuhannya, kesuliatn ini dapat diatasi dengan
metode prototyping, yang harus deselesaikan oleh sistem analis dengan cara
memahami kebutuhan user dan menterjemahkanya kedalah model (prototipe),
Model ini yang selanjutnya akan secara berkala diperbaiki sampai sesuai dengan
kebutuhan user. Proses pembuatan prototipe merupakan proses yang interaktif
dan berulang- ulang yang menggabungkan langkah- langkah siklus pengembangan
tradisional. Prototipe dievaluasi beberapa kali sebelum pemakai akhir menyatakan
prototipe tersebut diterima. Proses pembuatan prototipe dapat dilihat pada
Gambar 2.2.

Identifikasi kebutuhan user

!

Kembangkan Prototipe sistem

Siklus pembuatan prototipe

¥

Revisi prototipe agar memenuhi kebutuhan
pemakai akhir dengan lebih baik

Siklus pemeliharaan

Gunakan dan pelihara sistem yang diterima
user

Gambar 2.2 Proses Pembuatan Prototipe



Metode prototipe mempunyai kelebihan, beberapa kelebihan metode
prototipe adalah :

1. Adanya komunikasi yang baik antara pengembang dan pelanggan.

2. Pengembang dapat bekerja lebih baik dalam menentukan kebutuhan
user.

3. User dapat berperan aktif dalam pengembangan sistem.
4. Dapat menghemat waktu dalam pengembangan sitem.

5. Penerapan menjadilebih mudah karena pemakai mengetahui apa yang
diharapkan.

2.5 Usability Testing

Definisi usability menurut (1ISO 9241-210) adalah “Tingkat daya guna dari suatu
produk yang digunakan oleh pengguna tertentu yaitu untuk mencapai tujuan
tertentu secara efektif, efesien dan memberi kepuasan dalam konteks
penggunaan tertentu.” Usabilitiy testing berarti aktivitas yang berfokus pada
pengamatan ketika pengguna menggunakan sebuah produk, yang menunjukan
pekerjaan yang nyata. Usability testing memungkinkan pengguna menggunakan
produk kita untuk memperlihatkan hal- hal yang ingin mereka lakukan, yang
selaras dengan tujuan mereka pada kehidupan nyata sehari- hari, dalam kondisi
testing, kita akan mempunyai kesempatan untuk memperoleh tangapan dari user
untuk mengamati pendapat dan juga bahasa tubuh mereka (dalam beberapa
situasi), untuk mengetahui keinginan mereka, dan untuk mempelajari sebaik apa
produk yang kita hasilkan untuk memenuhi tujuan dari produk kita.

2.5.1 Tujuan usability
Menurut (Nielsen 1994)tujuan umum dari usability adalah:

1. Memberikan informasi yang jelas dan singkat pada user

2. Memberikan pilihan yang tepat kepada user, melalui cara yang mudah
dimengerti

3. Mengurangi keambiguan akhibat suatu aksi. Contoh mengklik
delete/remove/purchase.

4. Menempatkan hal pengting dengan penempatan yang tepat pada situs.

2.5.2 Web usability

Web usability adalah suatu pengujian yang dikhususkan untuk situs, biasanya
yang sering memakai pengujian ini adalah situs e-commerce(transaksional).
Namun, pada umumnya semua situs menggunakan web usability untuk menguiji
situsnya apakah mampu dipakai secara baik atau buruk. (Nielsen, 1994). Menurut
(Nielsen, 1994) kriteria- kriteria web usability adalah sebagai berikut:
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1. Learnability: adalah kriteria yang mengukur tingkat kemudahan suatu
situs untuk dipelajari dan digunakan, khususnya bagi pengguna yang
baru pertama kali melihat dan menjelajahi situs tersebut.

2. Efficiency: adalah keriteria yang megukur tingkat performansi
pengguna ketika menggunakan situs.

3. Memorability: adalah kriteria kualitatif yang dapat dilihat melalui
kemudahan pengguna dalam menggunakan lagi produk (situs) setelah
beberapa saat tidak mengunjungi situs.

4. Errors: adalah kriteria kuantitatif pada web usability, errors menilai
situs melalui banyaknya kesalahan yang dilakukan oleh pengguna
ketika melakukan tugas skenario yang diberikan.

5. Satisfaction: adalah pengukuran kualitatif yang dirasakan atau juga
ditunjukkan oleh pengguna, ketika atau situs yang digunakan
menyenangkan dan juga mudah dipakai akan memberikan
kenyamanan kepada pengguna atau juga memberikan rasa puas ketika
pengguna dapat menyelesaikan tugas yang diberikan denan baik.

2.5.3 Tahapan usability

Langkah-langkah usability testing menurut sebagai berikut (Nurhadryani, et al.,
2011) :

1. Menyiapkan sketsa, prototipe ataupun situs web yang ingin dilakukan
pengujian

2. Merancang alat ukur usability, alat ukur usability disesuaikan dengan
komponen usability yaitu efektivitas, efisiensi dan kepuasan pengguna.
Pengukuran nilai efektivitas dan efisiensi menggunakan lembar
observasi, sedangkan untuk penilaian kepuasan pengguna
menggunakan post-task kuesioner.

3. Melaksanakan pengujian usability, pada saat observasi berlangsung,
responden melakukan langkah-langkah sesuai dengan elemen
observasi. Jika responden berhasil melakukan skenario maka diberi
nilai “Ya” namun jika responden tidak berhasil maka diberi nilai “Tidak”.
Setelah partisipan selesai melakukan semua tugas yang ada pada
lembar observasi, penguji memberikan lembar kuesioner kepada
partisipan untuk mengetahui penilaian kepuasan pengguna terhadap
aplikasi.

4. Menganalisis hasil usability, tingkat efektivitas dan efisiensi diukur
menggunakan tingkat keberhasilan pengguna dalam menyelesaikan
elemen observasi. Efektivitas dan efisiensi dihitung dengan persamaan
berikut:

n .
i—1 X1

Efektivitas, Efisiensi (%) = Z‘T
responden ke-i, Xi = {0,1}.

X 100%, dimana Xi adalah nilai keberhasilan
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Sedangkan kepuasan pengguna didapat dari persentase perbandingan antara
nilai kepuasan responden ke-i (Xi) dengan perkalian bobot maksimum skala Linkert
(5) dengan jumlah responden (n).

Kepuasan (%) =% X 100%, dimana Xi adalah nilai keberhasilan responden ke-
i, Xi={0,1,2,3,4,5}

Sedangkan nilai usability sendiri didapat dari rata-rata efektivitas, efisiensi dan
kepuasan pengguna.

Usability (%) _ (efektivitas+Efi§iensi+Kepuasan) % 100%

Sedangkan menurut Nielsen (2012) hasil terbaik untuk pengujian usability
adalah menggunakan tidak lebih dari 5 orang partisipan. Tidak peduli apakah
platform yang digunakan berupa situs web, internet, aplikasi komputer ataupun
aplikasi mobile.

2.6 Wawancara

Definisi wawancara menurut (Moleong, 2009), wawancara adalah
percakapan yang dilakukan oleh dua pihak, yaitu pewawancara (interviewer) yang
mengajukan pertanyaan dan terwawancara (interviewee) yang memberikan
jawaban atas pertanyaan itu. Menurut Benney & Hughes dalam (Denzin & Lincoln,
2009), wawancara adalah seni bersosialisasi, pertemuan “dua manusia yang saling
berinteraksi dalam jangka waktu tertentu berdasarkan kesetaraan status, terlepas
apakah hal tersebut benar-benar kejadian nyata atau tidak”. Dengan demikian,
wawancara dapat menjadi alat/perangkat dan juga dapat sekaligus menjadi objek.
Menurut (Best, 1982) , wawancara merupakan angket lisan, maksudnya
responden atau interviewee mengemukakan informasinya secara lisan dalam
hubungan tatap muka, jadi responden tidak perlu menuliskan jawabannya secara
tertulis.

2.6.1 Tujuan wawancara
Tujuan dari wawancara adalah sebagai berikut :
1. Untuk mendapatkan data dari tangan pertama (primer).

2. Sebagai pelengkap teknik pengumpulan data lainya.

3. Menguiji hasil pengumpulan data laingya.

2.7 Post-Study System Usability Questionnaire (PSSUQ)

Saat ini terdapat beberapa jenis kuisioner yang dapat digunakan untuk
mengukur usability, beberapa diantaranya adalah : System Usability Scale (SUS),
yang ditawarkan secara komersial dalam bentuk paket, Post Study System
Usability Questionnaire (PSSUQ), merupakan paket kuisioner yang dirilis oleh IBM
yang terdiri atas 19 item instrument pengukuran, WAMMI dan SUPR-Q untuk
mengukur website, Single Ease Question (SEQ) yang terdiri dari satu pertanyaan
singkat dan USE ( Usefulness, Satisfaction and Ease Of Use) serta beberapa paket
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kuisioner lainnya. Termasuk juga Computer System Usability Questionnaire
(CsuQ). csuQ memiliki sembilan belas pertanyaan sedangkan PSSUQ memiliki
enam belas pertanyaan.

Menurut penjelasan dari (Albert & Tullis, 2013) CSUQ sangat mirip dengan
PSSUQ, hanya ada sedikit perbedaan kata di dalamnya. Sedangkan dari fungsinya,
PSSUQ lebih ditujukan untuk diberikan secara langsung sementara CSUQ lebih
ditujukan untuk diberikan secara online. Dikarenakan angket akan diberikan
secara langsung, maka penulis memilih untuk menggunakan PSSUQ untuk
pengumpulan data. Menurut penjelasan dari (Sauro & Lewis, 2012), PSSUQ adalah
kuesioner yang dirancang untuk menilai persepsi kepuasan pengguna terhadap
sistem komputer atau aplikasi. Versi pertama dari PSSUQ memiliki 18 pertanyaan,
sedangkan untuk versi ketiga atau terbaru memiliki 16 pertanyaan. Tabel 2.1 di
bawabh ini berisikan pertanyaan angket PSSUQ.

Tabel 2.1 Angket PSSUQ Versi 3

No Pertanyaan Skor Penilaian

1. Secara keseluruhan, saya puas dengan kemudahan STS TS N S SS
penggunaan sistem ini.

2. Penggunaanya sederhana. SIS TS N S SS

3. Dengan sistem ini saya dapat menyelesaikan tugas STS TS N S SS
dengan cepat.

4. Saya merasa nyaman menggunakan sistem ini. SIS TS N S SS

5. Sistem ini mudah dipelajari. STS TS N S SS

6. Saya vyakin bisa produktif ketika menggunakan STS TS N S SS
sistem ini.

7. Terdapat pesan error dan cara mengatasinya. STS TS N S SS

8. Kapanpun terjadi kesalahan, saya dapat STS TS N S SS
memperbaiki dengan cepat dan mudah.

9. Sistem ini menyediakan informasi yang jelasseperti STS TS N S SS
pesan dilayar, dan dokumentasi lainya.

10. Mudah untuk mendapatkan informasi yang saya STS TS N S SS
butuhkan.

11. Informasiyang diberikan sistem ini mempermudah STS TS N S SS
saya menyelesaikan pekerjaan.

12. Tata letak informasi yang terdapat dilayar monitor STS TS N S SS
sangat jelas.

13. Tampilan sistem ini bagus. STS TS SS

14. Saya suka menggunakan tampilan sistem ini. STS TS SS

15. Sistem ini memberikan semua fungsi dan STS TS N S SS
kemampuan yang diperlukan.

16. Secara keseluruhan, saya puas dengan sistem ini. SIS TS N S SS

2 2
wnw un
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BAB 3 METODOLOGI

Pada bab ini menjelaskan metode yang digunakan dalam perancangan user
interface website UKM dengan UCD. Tahapan metode penelitian ini dimulai dari
perumusan masalah dan studi pustaka selanjutnya penulis akan melakukan
pengumpulan data yang diperolah dari wawancara dan angket kepada calon
pengguna website kemudian dilanjutkan dengan perancangan user interface lalu
evaluasi dari rancangan yang telah dibuat sampai menemukan hasil yang dapat
diterima oleh calon pengguna lalu tahap selanjutnya adalah evaluasi dan hasil
akhir dan dilanjutkan pada kesimpulan serta saran. alur dari peneliatian ini dilihat

pada Gambar 3.1.

Perumusan masalah dan Studi pustaka

i

Pengumpulan data

l

Perancangan —‘

Belum Puas

Evaluasi
Perancangan

Puas

l

Evaluasi akhir dan hasil

Kesimpulan dan saran

Selesai

Gambar 3.1 Tahapan Metodologi Penelitian
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3.1 Perumusan masalah dan studi pustaka

Pada perumusan masalah membahas tentang merumuskan masalah- masalah
yang dapat diselesaikan dengan metode User Centered Design, yang akan dibahas
pada keseluruhan bab pada karya tulis ini serta menentukan konteks pengguna
dari website ini. Sedangkan studi pustaka adalah segala usaha yang dilakukan
penulis untuk menghimpun informasi yang relevan dengan topik User Centered
Design dan website serta UKM dan perancangan user interface yang sedang
diteliti. Adapun literatur yang berkaitan dengan penelitian ini antara lain :

1. User interface
2. Desain
a. User Interface Design
b. Desain user experience (UX)
c. Prinsip User Interface Design
3. User centered design
a. User Centered Design
b. Prinsip UCD
c. Proses UCD
d. Pengguna UCD
e. Tujuan UCD
4. Model prototipe
5. Usability tersting
a. Tujuan usability
b. Web usability
c. Tahapan usability
6. Wawancara

a. Tujuan wawancara

3.2 Pengumpulan data

Pada tahap pengumpulan data yang akan dilakukan untuk mengali kebutuhan
apa saja yang dibutuhkan oleh user untuk website unit kegiatan mahasiswa.
Teknik yang akan dilakukan dalam pengumpulan data adalah dengan cara
menemui langsung pengurus unit kegiatan mahasiwa dan juga mahasiwa yang
mengikuti UKM non pengurus, data yang akan dikumpulkan adalah data yang
dibutuhkan dalam penelitian ini, data diperoleh dengan metode wawancara,
nantinya hasil dari wawancara akan dituangkan dalam kuisioner, serta wawancara
ini akan menjadi sarana untuk memperkenalkan kepada user tentang website
yang akan dibuat nantinya, semakin dekat hubungan antara interviewer dan
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interviewee akan lebih mudah dalam mengetahui kebutuhan dan keinginan
pengguna . jumlah sampel adalah 5 orang, dari 5 orang tersebut terbagi menjadi
4 orang adalah calon pengunjung website, dan 1 orang lagi adalah calon admin
yang telah bergabung di UKM Merpati Putih sebagai ketua divisi hubungan
masyarakat.

3.3 Perancangan

Setelah melalui proses pengumpulan data dan mendapatkan kebutuhan
fungsional pengguna tahap selanjutnaya adalah membuat perancangan desain
user interface dan prototipe versi 1 dalam perancangan desain user interface dan
prototipe ini akan disediakan 2 alternatif sebagai pilihan bagi user, sehingga
diharapkan user akan lebih mudah memberikan masukan untuk website dan juga
sebagai sarana pembanding kekurangan dan kelebihan dari masing- masing
desain.

3.4 Evaluasi Perancangan

Tahapan selanjutnya setelah desain user interface pada prototipe versi 1
adalah mengevaluasi langsung, kedua alternatif desain yang talah ditunjukan
kepada pengguna, pada kedua desain yang telah ditunjukan pengguna memilih
desain mana yang menurut pendapat meraka lebih baik dan cocok dengan
mereka, pengguna juga diperkenankan memberikan masukan untuk desain yang
dipilih maupun yang tidak dipilih. Selain itu juga desain dari website yang
dirancang juga diuji dengan menggunakan 3 aspek pengujian yaitu efektivitas,
efisiensi dan kepuasan pengguna seperti yang telah ditetapkan (ISO 9241-11.2).
Efektivitas dan efisiensi dilakukan dengan lembar observasi dimana pengguna
diminta untuk melakukan beberapa tugas yang sudah disediakan lalu diamati, di
dalam observasi ini kita mempunyai 2 kategori penilaian angka 1 untuk
keberhasilan dan 0 untuk gagal dalam melaksanakan tugas yang diberikan kepada
volunteer. Sedangkan untuk mengukur tingkat kepuasan user, penulis
membagikan kuisioner penggunakan PSSUQ, kepada 5 orang yang merupakan
orang yang sama pada saat pengumpulan data kebutuhan fungsional dari website
yang akan dirancang.

3.5 Evaluasi Keseluruhan Dan Hasil

Setelah calon user merasa puas dengan desain yang peneliti hasilkan, peneliti
akan membandingkan dari beberapa perancangan dan evaluasi perancangan yang
telah diberikan kepada calon pengguna, dan dari hasil perbandingan itu akan
dihasilkan evaluasi keseluruhan.

3.6 Kesimpulan Dan Saran

Kesimpulan dilakukan setelah semua tahapan telah diselesaikan oleh penulis,
pada tahap akhir penulisan terdapat saran yang bertujuan agar kedepanya
penelitian ini dapat diperbaiki dari kesalahan dan tidak menutup kemungkinan
untuk penyempurnaan terhadap tulisan maupun penelitian skripsi ini.
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BAB 4 HASIL DAN PEMBAHASAN

Pada bab ke 4 ini akan diuraikan tentang pembahasan tentang penelitian
ini serta akan dipaparkan juga tentang hasil dari penelitian ini. Gambar 4.1
menjelaskan tentang tahapan dari metode UCD yang akan dilakukan pada

penelitian ini.
( Mulai )

Y

Pengumpulan data

A J

Perancangan -

Implementasi

Hasil Implementasi Belum puas

Y

Evaluasi

Kepuasan

Puas

v

Evaluasi Akhir dan
Hasil

A J

==

Gambar 4.1 Tahapan UCD
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4.1 Pengumpulan data

4.1.1 Identifikasi aktor

Langkah pertama pada tahap pengumpulan data penelitian ini adalah
identifikasi aktor yang terlibat dalam sisten dan website yang akan dibuat ini.
Dalam sistem ini ada dua aktor yang pertama adalah admin dan pengunjung
wesbsite, seperti yang tercantum pada Tabel 4.3 berikut :

Tabel 4.1 Identifikasi Aktor

Aktor Deskripsi

Pengguna yang mempunyai hak akses ke mode administrator
dan dapat melihat pesan yang dikirimkan oleh pengunjung
melalui website dan dapat membaca, membalas serta

AV menghapusnya. Pengguna ini adalah ketua divisi publikasi
maupun hubungan masyarakat pada salah satu UKM di
Universitas Brawijaya.
Pengguna yang menggunakan website untuk mencari informasi
. dan tidak mempunyai hak untuk akses sebagai administrator.
Pengunjung

Pengguna ini adalah mahasiswa yang baru saja bergabung pada
salah satu UKM di Universitas Brawijaya.

Langkah kedua pada penelitian ini adalah pengumpulkan kebutuhan dari calon
pengguna dan organisasi, pada tahapan pengumpulan kebutuhan ini peneliti akan
mengumpulkan dan mengali data tentang kebutuhan pengguna. Pengumpulan
kebutuhan dilakukan dengan teknik wawancara kepada calon pengguna website
ini. Dari hasil wawancara yang telah dilakukan kepada 5 volunteer didapatkan
suatu kebutuhan pengguna yang disebutkan pada Tabel 4.1 yang merupakan
kebutuhan fugsional Mahasiswa calon pengunjung website serta pada Tabel 4.2
disajikan tentang kebutuhan fugsional mahasiswa yang tergabung pada UKM
merpati putih sebagai ketua divisi hubungan masyarakat dan sebagai calon admin
sistem ini, sedangkan pada LAMPIRAN A disertakan contoh dari hasil
pengumpulan data menggunakan teknik wawancara kepada beberapa volunteer.
Berikut adalah hasil rekap dari wawancara yang telah dilakukan kepada beberapa
4 volunteer calon pengunjung website:

a) Hasil rekap wawancara terhadap mahasiswa calon pengguna website ini
Berikut kami sajikan data yang telah kami himpun pada Tabel 4.1.

Tabel 4.2 Rekap Kebutuhan Pengunjung

NO Nama Kebutuhan Jumlah Orang Persentase
Website harus bisa menampilkan [
1 |informasi umum dan visi misi Setuju - 4 100%
Tidak Setuju : 0 0%

mengenai UKM dan jadwal latihan.
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Website harus dapat menampilkan !y
2 Ktur k Setuju: 3 oo
nama dan struktur kepengurusan. Tidak Setuju : 1 25‘V:
5 Website  harus  memiliki 'menu Setuju : 4 o0
pendaftaran anggota secara online. Tidak Setuju : 0 0%0
Website harus dapat menampilkan |
. ™ Setuju : 4
4 | prestasi yang telah diraih oleh angota Tidak Setuiu : 0 100%
UKM. Ju- 0%
Website harus menampilkan kontak 3
5 [yang =~ dapat ° dihubungi - oleh | ceruusd 100%
Vg > R ) & Tidak Setuju : 0 3 °
pengunjung website. 0%
Website harus mempunyai fitur untuk .
e Setuju: 1
6 | mengirim chat kepada pengurus Tidak setuiu - 3 25%
(admin). iUy 75%
Website harus mempunyai fitur untuk ;
7 | mengirim pesan kepada pengurus e i 100%
srgrias B3da  PerE Tidak Setuju : 0 4
(admin). 0%
Website dapat menampilakan link ke | Setuju : 4
8 . o . . . 100%
website resmi universitas. Tidak Setuju : 0 0%
Websi T
ebsite harus mempunyal fitur gaIIerY Setuju : 4
9 | untuk menampilkan dokumtasi | _. . 100%
. Tidak Setuju : 0 0
kegiatan. 0%
Website harus memiliki fitur maps Setuiu - 4
10 | yang bisa digunakan untuk TidaIJ< S;atu'u 0 100%
mengetahui letak sekretariat UKM. - 0%

Hasil dari wawancara pada Tabel 4.1 dapat disimpulkan bahwa calon pengguna
website memerlukan sembilan kebutuhan fungsional yaitu: menampilkan
informasi umum tentang UKM, menampilkan nama dan struktur pengurus,
memiliki fitur pendaftaran online, harus dapat menampilkan prestasi yang telah
diperoleh anggota UKM, website harus menampilkan kontak, harus mempunyai
fitur mengirim pesan, harus mempunyai tautan/ link ke website kampus, harus
mempunyai menu gallery yang menampilkan kegiatan- kegiatan UKM, serta harus
terdapat lokasi atau maps yang menunjukan letak sekretariat UKM. Dan untuk
fitur mengirim chat kepada admin hanya 1 dari 4 orang yang setuju fitur tersebut
di tambahkan pada website.

b) Hasil rekap wawancara terhadap mahasiswa yang tergabung dalam UKM
Merpati Putih dan sebagai calon admin dapat dilihat pada Tabel 4.2.

19



Tabel 4.3 Rekap Kebutuhan Admin Website

NO Nama Kebutuhan Setuju Tidak Setuju
1 Webs!tfe harus mempunyai fitur 'untuk Tidak Setuju
mengirim chat kepada pengurus (admin)
Website harus mempunyai fitur menerima ¢
2 . ) Setuju
pesan dari pengunjung dan membacanya
Website harus mempunyai fitur membalas ’
3 C V Setuju
pesan dari pengunjung
4 Website harus mem.pt‘myal fitur login untuk Setuju
masuk ke akses administrator
Website harus bisa digunakan untuk .
5 - ! - ¢ Setuju
pendafraran online dan juga melihat hasilnya

Berdasarkan Tabel 4.2 hasil wawancara terhadap mahasiswa yang tidak
mengikuti UKM, dapat disimpulkan ada empat kebutuhan fungsionalitas yaitu:
website harus punya fitur login, admin harus bisa melihat hasil pendaftaran online,
admin harus bisa melihat pesan yang dikirim oleh pengunjung, harus dapat
membalas pesan dari pengunjung.

4.1.2 Kebutuhan Fungsionalitas

Kebutuhan fungsional adalah pernyataan layanan sistem vyang harus
disediakan, bagaimana sistem bereaksi pada input tertentu dan bagaimana
perilaku sistem pada situasi tertentu. Sedangkan kebutuhan fungsional user
merupakan pernyataan level tinggi dari apa yang seharusnya dilakukan sistem
tetapi kebutuhan fungsional sistem menggambarkan layanan sistem secara detail.

A. Kebutuhan Fungsional Pengunjung Website

Kebutuhan fungsional pengunjung website adalah setiap aksi yang dapat
dilakukan oleh pengunjung website terhadap website ini. Kebutuhan fungsional
pengunjung website ini ada sembilan kebutuhan dari calon pengunjung yaitu kirim
pesan, lihat prestasi, lihat informasi UKM, lihat kepengurusan, Daftar, lihat kontak,
link ke website kampus, gallery, peta, penjelasan dari kesembilan kebutuhan
fungsional calon pengunjung tersaji dalam Tabel 4.4 berikut.

Tabel 4.4 Kebutuhan Fungsional Pengunjung Website

No Kode Fungsi = Nama Fungsi Deskripsi
Pengunjung dapat

1 SRS-P-01 Kirim Pesan mengirim pesan kepada
admin

2 SRS-P-02 Lihat Prestasi Menam_pllkan daftar
prestasi anggota UKM

3 SRS-P-03  Lihat Informasi UKM Menampilkan informasi

umum tentang UKM
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Menampilkan struktur

4 SRS-P-04 Lihat Kepengurusan
kepengurusan
Pengunjung dapat daftar
5 SRS-P-05 Daftar secara online melalui
website
Menampilkan Kontak yang
6 SRS-P-06 Lihat Kontak bisa dihubungi oleh
pengunjung
7 Srepay | e vetsie temaus | LRGN S T
kampus
Menyajikan foto dari
8 SRS 408 Gallery kegiatan- kegiatan UKM
9 SRS-P-09 Peta Menampilkan peta lokasi

sekretariat UKM

B. Kebutuhan fungsional admin

Kebutuhan fungsional admin adalah setiap aksi yang dapat dilakukan oleh
admin website terhadap website ini yang diperoleh dengan wawancara langung
terhadap calon admin website ini. Kebutuhan fungsional admin ini tersaji dalam
Tabel 4.5.

Tabel 4.5 Kebutuhan Fungsional Admin

No Kode Fungsi Nama Fungsi Deskripsi
Admin dapat memasukan username
1 SRS-P-10 Login dan password untuk mengakses

halaman admin

Admin dapat melihat dan
2 SRS-P-11 Pendaftaran  mengeprint dan menyimpan hasil
dari formulir pendafratan online
Admin dapat membaca pesan dari
para pengunjung
Admin dapat membalas pesan
pengunjung

3 SRS-P-12 Pesan

4 SRS-P-13 Balas pesan

4.1.2.1 Diagram Use Case

Use case diagram adalah diagram yang digunakan untuk mengambarkan
hubungan antara siapa saja aktor yang menggunakan sistem dan interaksi apa saja
yang dapat dilakukan oleh aktor terhadap sistem yang dijelaskan secara ringkas.
Melalui diagram ini pula dapat diketahui apa saja fungsi yang ada pada sistem.
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(Rosa-Salahudin,2011:130).

Lihat info UKM lihat Kepengurusan

Lihat Prestasi Daftar

Kirim Pesan

Lihat Kontak

link web kampus

Menu Utama

Lihat Gallery

Lihat Peta

Admin Pesan

Pendaftaran

balas pesan

Gambar 4.2 Use Case

Diagram use case pada Gambar 4.2 menunjukan bagaimana para aktor
berinteraksi dengan sistem.

4.1.2.2 Skenario Use Case

Pada sub bab skenario use case ini akan dibahas lebih mendetail tentang
penjelasan isi dari use case, yang akan disajikan pada Tabel 4.6 hingga Tabel 4.18.

A. Skenario use case kirim pesan

Tabel 4.6 Skenario Use Case Kirim Pesan

Nama Use case Kirim pesan

Kode SRS SRS-P-01

Aktor Pengunjung

Tujuan Pengunjung dapat menyampaikan saran dan kritik

Use case ini menjelaskan bagaimana aktor dapat
mengirim pesan
Pengunjung harus membuka website lalu menskrol
kebawah ke menu pesan
Post-condition Pengunjung berhasil mengirim pesan
Aliran Utama
Aksi dari aktor ‘ Respons dari sistem

Deskripsi

Pre-condition
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Pengunjung mencari menu
pesan di bagian bawah website

Pengunjung mengisi
kolom yang tersedia

semua

Pengunjung meng-klik kirim/
submit

6.

Sistem menampilkan menu pesan

Sistem mengambil
telah diterima

pesan yang

Sistem menyimpan pesan kedata
base

Aliran Alternatif

Aksi dari aktor

Respons dari sistem

B. Skenario lihat prestasi

Tabel 4.7 Skenario Use Case Lihat Prestasi

Nama Use case

Lihat prestasi

Kode SRS SRS-P-02
Aktor Pengunjung

Tujuan Pengunjung melihat daftar prestasi anggota UKM
Deskripsi Use case ini menjelaskan bagaimana pengunjung dapat

melihat daftar prestasi anggota UKM

Pre-condition

Pengunjung membuka halaman utama website

Post-condition

UKM

Pengunjung berhasil membaca daftar prestasi anggota

Aliran Utama

Aksi dari aktor

Respons dari sistem

Pengunjung memilih menu | 2. | Sistem mengambil data semua
prestasi prestasi anggota UKM
Pengunjung membaca daftar | 3. | Sistem menampilkan menu
prestasi anggota UKM prestasi anggota UKM

Aliran Alternatif

Aksi dari aktor

Respons dari sistem

C. Skenario lihat informasi umum UKM

Tabel 4.8 Skenario Use Case Lihat Info Umum UKM

Nama Use case

Lihat info UKM

Kode SRS

SRS-P-03

Aktor

Pengunjung
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Tujuan Pengunjung melihat informasi umum UKM

Deskripsi

Use case ini menjelaskan bagaimana pengunjung
dapat melihat informasi umum UKM

Pre-condition Pengunjung membuka halaman utama website

Post-condition

UKM

pengunjung berhasil membaca informasi umum

Aliran Utama

Aksi dari aktor

Respons dari sistem

Pengunjung memilih menu
About

Pengunjung membaca
informasi Umum UKM

Sistem mengambil data dari
database mengenai info umum
UKM

Sistem menampilkan informasi
umum UKM

Aliran Alternatif

Aksi dari aktor

Respons dari sistem

D. Skenario lihat kepengurusan
Tabel 4.9 Skenario Use Case Lihat Kepengurusan

Nama Use case Lihat kepengurusan

Kode SRS SRS-P-04

Aktor Pengunjung

Tujuan Pengunjung melihat struktur kepengurusan

Deskripsi Use case .|n| menjelaskan bagaimana pengunjung

dapat melihat struktur kepengurusan

Pre-condition Pengunjung membuka halaman utama website
Post-condition Pengunjung berhasil melihat struktur kepengurusan

Aliran Utama

Aksi dari aktor

Respons dari sistem

pengurus

pengurus UKM

Pengunjung memilih menu

Pengunjung membaca data

Sistem mengambil data semua
pengurus UKM

Sistem menampilkan data
pengurus UKM

Alir

an Alternatif

Aksi dari aktor

Respons dari sistem




E. Skenario Daftar

Tabel 4.10 Skenario Use Case Daftar

Nama Use case Daftar

Kode SRS SRS-P-05

Aktor Pengunjung

Tujuan Pengunjung dapat mendaftar UKM secara online
Sl e Use case ini menjelaskan bagaimana pengunjung

dapat mendaftar UKM secara online

Pre-condition

Pengunjung membuka halaman utama website

Post-condition

Pengunjung berhasil daftar

Aliran Utama

Aksi dari aktor

Respons dari sistem

1. | Pengunjung memilih menu

daftar

4. | Pengunjung mengisi form
pendaftaran yang tersedia

Pengunjung meng-klik kirim

2. | Sistem mengambil data form
pendaftaran

3. | Sistem menampilkan form
pendaftaran UKM

6. | Sistem mengambil dan
menyimpan form dan data yang
telah diisi dan dikirim

Aliran Alternatif

Aksi dari aktor

Respons dari sistem

F. Skenario lihat Kontak

Tabel 4.11 Skenario Use Case Lihat Kontak

Nama Use case

Lihat kontak

Kode SRS SRS-P-06
Aktor Pengunjung

Tujuan Pengunjung melihat kontak yang dapat dihubungi
Deskripsi Use case ini menjelaskan bagaimana pengunjung

dapat melihat kontak yang dapat dihubungi

Pre-condition

Pengunjung membuka halaman utama website

Post-condition

Pengunjung berhasil melihat kontak yang dapat
dihubungi

Aliran Utama

Aksi dari aktor Respons dari sistem

1. | Pengunjung memilih menu | 2. |Sistem mengambil data kontak

contact

lokasi UKM
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Pengunjung membaca
kontak UKM 3. | Sistem menampilkan menu kontak
lokasi UKM
Aliran Alternatif

Aksi dari aktor

Respons dari sistem

G. Skenario buka link

web kampus

Tabel 4.12 Skenario Use Case Link Web Kampus
Nama Use case Link web kampus
Kode SRS SRS-P-07
Aktor Pengunjung
Tujuan Pengunjung dapat membuka website kampus
Deskripsi Use case ini menjelaskan bagaimana pengunjung

dapat membuka website kampus

Pre-condition

Pengunjung membuka halaman utama website

Post-condition

Pengunjung berhasil membuka website kampus

Aliran Utama

Aksi dari aktor

Respons dari sistem

Pengunjung
website kampus
dibuka

yang dipilih

memilih

Pengunjung melihat website

link | 2. | Sistem memproses pembukaan
yang mau website yang di klik
3. | Sistem menampilkan website

yang dipilih oleh pengunjung

Aliran Alternatif

Aksi dari aktor

Respons dari sistem

H. Skenario gallery

Tabel 4.13 Skenario Use Case Gallery

Nama Use case Gallery

Kode SRS SRS-P-08

Aktor Pengunjung

Tujuan Pengunjung melihat foto dokumentasi kegiatan UKM
Sl Use case ini menjelaskan bagaimana pengunjung

dapat melihat foto kegiatan UKM
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Pre-condition

Pengunjung membuka halaman utama website

Post-condition

Pengunjung berhasil melihat foto UKM

Aliran Utama

Aksi dari aktor

Respons dari sistem

Pengunjung memilih menu
gallery
Pengunjung  melihat foto

kegiatan UKM

2. | Sistem mengambil data foto dan
kegiatan UKM

3. | Sistem menampilkan  foto
kegiatan UKM

Aliran Alternatif

Aksi dari aktor

Respons dari sistem

Skenario peta

Tabel 4.14 Skenario Use Case Peta

Nama Use case Peta
Kode SRS SRS-P-09
Aktor Pengunjung

Pengunjung dapat mengetahui lokasi sekretariat

Tui
ujuan UKM pada fitur map

Use case ini menjelaskan bagaimana pengunjung
Deskripsi dapat melihat peta sehingga mengetahui lokasi

sekretariat UKM

Pre-condition

Pengunjung membuka halaman utama website

Post-condition

Pengunjung berhasil melihat lokasi sekretariat UKM
di fitur peta

Aliran Utama

Aksi dari aktor

Respons dari sistem

contact

Pengunjung memilih

Pengunjung melihat kontak dan
lokasi UKM pada peta

Sistem mengambil data kontak
dan lokasi UKM pada peta

menu

Sistem menampilkan kontak dan
lokasi UKM pada peta

Aliran Alternatif

Aksi dari aktor

Respons dari sistem
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J. Skenario login

Tabel 4.15 Skenario Use Case Login

Nama Use case Login

Kode SRS SRS-P-10

Aktor Admin

T Pengunjung yang ditentukan dapat login sebagai
admin

Sl e Use case ini menjelaskan bagaimana pengunjung

login dan menjadi admin

Pre-condition

Pengunjung membuka halaman utama website

Post-condition

Pengunjung berhasil memiliki otoritas sebagai
admin

Aliran Utama

Aksi dari aktor Respons dari sistem
1. | Pengunjung memilih 2. Sistem mengambil form
menu(icon) login login di database
4, Pengunjung mengisi form login 3. Sistem menampilkan form
login
6. | Pengunjung berganti otoritas
sebagai admin 5. Sistem mengecek username
dan password sah

Aliran Alternatif

dan username salah.

Aksi dari aktor Respons dari sistem
Sistem menampilkan 5. Sistem mengecek username
peringatan bahwa password dan password tidak sah.

K. Skenario pendaftaran

Tabel 4.16 Skenario Use Case Pendaftaran

Nama Use case Pendaftaran

Kode SRS SRS-P-11

Aktor Admin

Tujuan Admin dapat melihat hasil dari pendaftaran online
Deskripsi Use case ini menjelaskan bagaimana admin dapat

melihat hasil dari form pendafaran pengunjung

Pre-condition

Admin membuka halaman utama website

Post-condition

Admin berhasil melihat hasil dari pendaftaran online

Aliran Utama

Aksi dari aktor ‘ Respons dari sistem
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pendaftaran online

Admin memilih menu 2. Sistem mengambil data
pendaftaran pendaftaran dari database
Admin melihat hasil dari 3. Sistem menampilkan hasil dari

pendaftaran online

Aliran Alternatif

Aksi dari aktor

Respons dari sistem

L. Skenario pesan

Tabel 4.17 Skenario Use Case Pesan

Nama Use case Pesan

Kode SRS SRS-P-12

Aktor Admin

e Admin .dapat m‘ellhat pesan yang dikirim oleh
pengunjung website

Sesiion Use case ini menjelaskan bagaimana admin dapat

melihat pesan dari pengunjung

Pre-condition

Admin membuka halaman utama website

Post-condition

Admin berhasil melihat pesan dari pengunjung

Aliran Utama

Aksi dari aktor

Respons dari sistem

Admin memilih menu pesan 2. | Sistem mengambil data pesan
yang masuk ke inbox dari
database

Admin melihat pesan yang 3. | Sistem menampilkan inbox

terdapat di inbox

Aliran Alternatif

Aksi dari aktor ‘

Respons dari sistem

M. Skenario balas pesan

Tabel 4.18 Skenario Use Case Balas Pesan

Nama Use case Balas pesan

Kode SRS SRS-P-13

Aktor Admin

e Admin dapat membalas pesan yang dikirim oleh

pengunjung website
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. Use case ini menjelaskan bagaimana admin dapat
Deskripsi . .
membalas pesan dari pengunjung
Pre-condition Admin membuka halaman pesan
Post-condition Admin berhasil membalas pesan dari pengunjung
Aliran Utama
Aksi dari aktor Respons dari sistem
1. | Admin klik pesan yang akan 2. | Sistem mengambil data pesan
dibalas yang dipilih admin
4. | Admin membaca pesan yang 3. | Sistem menampilkan pesan
dipilih yang dipilih oleh admin
5.
Admin menulis isi balasan di 7. | Sistem mengirimkan balasan ke
kolom balas email pengunjung yang
mengirim pesan
6. | Admin meng-klik kirim/ send
Aliran Alternatif
‘ Aksi dari aktor Respons dari sistem

4.1.3 Kebutuhan Non Fungsional

Kebutuhan non — fungsional adalah batasan layanan atau fungsi yang
ditawarkan sistem seperti batasan waktu, batasan pengembangan proses,
standarisasi dll. Kebutuhan non fungsional biasanya tidak di paparkan oleh calon
pengguna saat pengalian kebutuhan tetapi kebutuhan non fungsional wajib ada
pada setiap sistem. Kebutuhan non fungsional pada website ini akan dijelaskan
pada Tabel 4.19.

Tabel 4.19 Kebutuha Non Fungsional

Parameter Deskripsi Kebutuhan
Website yang dibuat adalah yang mudah untuk digunakan
1 | oleh pengguna, tidak membingungkan, dan mudah
dipelajari.
Usability ) Website mempunyai tampilan yang sederhana namun
menarik.
3 Icon dan juga istilah menggunakan sesuatu yang mudah
dipahami

4.2 Solusi Perancangan

Pada bab solusi perancangan ini akan dibahas mengenai solusi dari
perancangan sesuai dengan data yang telah dihimpun dari narasumber yang
tertuang pada kebutuhan fungsional dan juga skenario use case pada bab
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sebelumnya, pada bab ini akan dibuat diagram aktivitas dan diagram squence serta
perancangan dari user interface. Pada perancangan ini penulis hanya berfokus
pada kebutuhan fungsional yang telah dihimpun dari beberapa narasumber yang
bertujuan agar penelitian ini dapat diselesaikan tepat waktu serta diharapkan
pembahasan pada skripsi ini tidak terlalu melebar.

4.2.1 Perancangan Activity Diagram

Activity diagram adalah diagram yang mengambarkan woelflow (aliran kerja)
atau aktivitas dari sebuah sistem atau proses bisnis. Pada perancangan activity
diagram disub bab ini penulis mengacu pada kebutuhan fungsional calon user
website ini yang telah dihimpun oleh penulis yang tertuang pada Tabel 4.4 sebagai
rangkuman kebutuhan fungsional calon pengunjung website serta pada Tabael 4.5
terangkum kebutuhan fungsional calon admin website ini.

4.2.1.1 Diagram Activity Kirim Pesan

Pada gambar 4.3 dijelaskan tentang cara pengunjung dapat mengirimkan
pesan kepada admin mengunakan menu pesan yang terdapat pada website.

Kirim Pesan

Aktor (Pengunjung) Sistem

cari/ klik menu pesan

Menampilkan menu
pesan

[M engisi kolom yangw
)

tersedia

menyimpan pesan
[ klik kirim/ submit Ji yang diterima ke
database

End

Gambar 4.3 Diagram Activity Kirim Pesan
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4.2.1.2 Diagram Activity Lihat Prestasi

Pada gambar 4.4 ini akan dijelaskan bagaimana pengunjung dapat melihat
daftar prestasi dari UKM untuk jangka waktu beberapa tahun terakhir

Lihat Prestasi

Aktor {Pengunjung} Sistem

@

Start

W Mengambil semua
J L data prestasi dari

[ Klik menu prestasi
database

7
menampilkan data J

restasi
9 p

membaca prestasi
anggota UKM

O

end

Gambar 4.4 Diagram Activity Lihat Prestasi
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4.2.1.3 Diagram Activity Lihat Informasi UKM

Gambar 4.5 menjelaskan diagram tentang lihat informasi UKM yang akan
menjelaskan bagaimana pengunjung dapat melihat dan mendapatkan informasi
umum mengenai Unit Kegiatan Mahasiswa seperti deskripsi umum tentang UKM,
jadwal latihan, peralatan yang perlu dibawa saat latihan dan juga lain sebagainya.

Lihat Info UKM

Aktor {Pengunjun} Sistem

start

[ Wik i AbGit W (mengambildatainfoj

L UKM dari database

[Membacainfo UKM] [ mena"l\ﬁ(i::;an infoj

end

Gambar 4.5 Diagram Activity Lihat Informasi UKM
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4.2.1.4 Diagram Activity Lihat Kepengurusan

Pada gambar 4.6 tentang lihat kepengurusan, akan menjelaskan tentang
bagaimana cara calon pengunjung website ini dapat memperoleh informasi
mengenai kepengurusan suatu UKM, utamanya adalah struktur kepengurusan
dari suatu UKM.

Lihat Kepengurusan

Aktor {Pengunjun} Sistem
start
w ( mengambil data
[klik menu Pengurus pengurus UKM dari
J L database

[ Membaca data w ( menampilkan data ]

pengurus UKM J k UKM

end

Gambar 4.6 Diagram Activity Lihat Kepengurusan
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4.2.1.5 Diagram Activity Daftar

Pada gambar 4.7 tentang diagram activity halaman daftar akan menjelaskan
bagaimana pengunjung dapat melakukan pendaftaran kepada pengurus UKM
dengan menggunakan menu yang telah disediakan oleh website ini.

Daftar

Aktor {Pengunjung} Sistem

start

[ Klik menu Daftar w ( mengembll deta ]

J L form pendaftaran

[ mengisi form W (menampilkan form]

pendaftaran J L pendaftaran

\ ( menyimpan data
[ klik kirim/ submit form yang telah diisi
J L dan dikirim
end

Gambar 4.7 Diagram Activity Daftar
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4.2.1.6 Diagram Activity Lihat Kontak

Pada gambar 4.8 ini yang tentang halaman kontak akan menjelaskan
bagaimana calon pengunjung website ini dapat membuka halaman kontak dan
memperoleh informasi tentang kontak yang dapat dihubungi dan beberapa
informasi lainya.

Lihat Kontak

Aktor {Pengunjung} Sistem

start

[ klik menu kontact] ( mrengambil dats ]

L kontak UKM

[ membaca kontak w (menampilkan menu]

lokasi UKM J L kontak

end

Gambar 4.8 Diagram Activity Lihat Kontak

36



4.2.1.7 Diagram Activity Link Web Kampus

Gambar 4.9 ini menjelaskan tentang bagaimana pengunjung dapat membuka
beberapa website kampus yang telah disediakan website ini berupa tombol yang
akan menghubungkan ke website kampus yang diinginkan.

Link web kampus
Aktor {Pengunjung} Sistem
start
w ( memproses
[klik link web kampus pembukaan website
J t kampus
R 4
[m elihat website yang menampilkan J
dlprlllh 4 kweb5|te yang dipilih
end

Gambar 4.9 Diagram Activity Link Web Kampus
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4.2.1.8 Diagram Activity Gallery

Gambar 4.10 menjelaskan cara pengunjung untuk dapat melihat gallery yang
berisi foto dari kegiatan- kegiatan UKM.

Gallery

Aktor {Pengunjung} Sistem

start

[ klik menu Gallery ] ( mengamblifoto ]

k kegiatan UKM

[m elihat foto kegiatarﬂ ( menampilkan foto ]

UKM J L kegiatan UKM

end

Gambar 4.10 Diagram Activity Gallery

38



4.2.1.9 Diagram Activity Peta

Gambar 4.11 menjelaskan bagaimana cara pengunjung dapat melihat peta
lokasi tempat sekretariat UKM dengan menu peta yang tersedia pada website
yang telah diintergasikan dengan google maps.

Peta
Aktor {Pengunjung} Sistem
start
~
™ mengambil data
[ Klik menu kontak kontak dan lokasi
W i UKM

melihat kontak dan w (menampilkan kontak
peta lokasi UKM J kdan peta lokasi UKM

end

Gambar 4.11 Diagram Activity Peta
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4.2.1.10 Diagram Activity Login

Gambar 4.12 menjelaskan bagaimana admin dapat melakukan pengantian
otoritas dari pengunjung menjadi admin.

Login
Aktor {Pengunjung} Sistem
start
: : : W ( mengambil form
klikmenu (icon) Iogan Uogin s sl databiase

S
o . W menampilkan form
mengisi form login X
J L login

s
mengecek keabsahan
username dan
password

menampilkan
peringatan bahwa
passwor dan J

username salah

Tidak sah-

pengunjung berganti
otoritas menjadi
admin

[ Menampilkan w

halaman admin )

N

end

Gambar 4.12 Diagram Activity Login
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4.2.1.11 Diagram Activity Pendaftaran

Gambar 4.13 adalah diagram activity tentang pendaftaran, yang akan
menjelaskan bagaimana admin akan bisa melihat siapa saja orang yang telah
melakukan pendaftaran melalui website.

Pendaftaran

Aktor {Admin} Sistem

start

[ Kk i W ( mengambil data

pendaftaran dari
pendaftaran ) database

[ melihat hasil W (menampilkan data]

pendaftaran onlinej L pendaftaran

@,

end

Gambar 4.13 Diagram Activity Pendaftaran
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4.2.1.12 Diagram Activity Pesan

Gambar 4.14 menjelaskan bagaimana admin dapat melihat pesan yang masuk
dari pengunjung yang mengirim pesan ke website melalui fitur pesan.

Pesan

Aktor {Admin} Sistem

mengambil data
pesan yang masuk ke
inbox

[ klik menu pesan ]—

1

melihat pesan yang
terdapat di inbox

I

menampilkan inbox]

yang dipilih

pilih pesan yang ingin
dibaca
Melihat dan W

1

menampilkan pesan]

membaca isi pesan
yang dipilih

end

Gambar 4.14 Diagram Activity Pesan
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4.2.1.13 Diagram Activity Balas Pesan

Gambar 4.15 menjelaskan cara agar admin website dapat membalas pesan
yang dikirimkan oleh pengguna melalui menu pesan pada website ini.

BalasPesan

Aktor {Admin} Sistem

start

klik pesan yang akan mengambil data
dibalas pesan yang dipilih

A

membaca pesan menampilkan pesan
yang dipilih yang dipilih admin

4

menulis balasan di
kolom balas

mengirim balasan ke
[ klik send/ kirim ]7 email pengunjung

yang dipilih

end

Gambar 4.15 Diagram Activity Balas Pesan

43



4.3 Implementasi

Pada Sub bab Implementasi ini penulis akan membuat suatu prototipe dari
hasil solusi perancangan yang telah dibuat pada sub bab sebelumnya. Pembuatan
prototipe ini mengacu pada hasil wawancara pengalian kebutuhan calon
pengguna website ini yang telah terangkum pada tahapan pengumpulan data.
Pada pembuatan prototipe ini penulis akan berfokus pada tiga belas kebutuhan
fungsional dari calon pengguna, kebutuan tersebut adalah : Kirim pesan, lihat
prestasi, lihat informasi UKM, lihat kepengurusan, daftar, lihat kontak, link web
kampus, gallery, peta, login, pendaftaran, pesan dan balas pesan. Pada tahap
implementasi ini akan di dibagi lagi menjadi beberapa sub pembahasan yaitu :
spesifikasi sistem, batasan implementasi, implementasi basis data, serta
implementasi prototipe.

4.3.1 Spesifikasi sistem

Pada bagian ini penulis akan menjelaskan mengenai spesifikasi sestem
yang dibutuhkan untuk prototipe website Unit Kegiatan Mahasiswa. Serta
spesifikasi sistem dibagi lagi menjadi dua yaitu spesifikasi perangkat lunak dan
spesifikasi perangkat keras.

4.3.1.1 Spesifikasi Perangkat Lunak

Pada pembahasan spesifikasi perangkat lunak ini akan dibahas mengenai
detail informasi perangkat lunak yang digunakan dalam pembuatan prototipe
website Unit Kegiatan Mahasiswa yang akan penulis sajikan pada Tabel 4.20
berikut:

Tabel 4.20 Spesifikasi Perangkat Lunak

No Nama Komponen Spesifikasi

1 Sistem Operasi Windows 10 © Pro 2016 64-bit
2 Bahasa pemrograman HTML

3 Tool Editor Adobe Dreamweaver CC 2017

4.3.1.2 Spesifikasi Perangkat Keras

Spesifikasi perangkat keras akan dibahas detail mengenai informasi
perangkat keras yang digunakan dalam pembuatan prototipe website Unit
Kegiatan Mahasiswa yang akan penulis rangkum pada Tabel 4.21 beritkut :

Tabel 4.21 Spesifikasi Perangkat Keras

No Nama Komponen Spesifikasi

1 | System Model Laptop Asus N43SL

5 Processor Intel(R) Core(TM) i5-2410M CPU @
2.30GHz 2.30GHz

3 | Memory 4,00 GB

4 | Graphic NVIDIA GeForce GT 540M
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4.3.2 Batasan Implementasi

Batasan - batasan pada pembuatan prototipe website Unit Kegiatan
Mahasiswa ini adalah:

1. Prototipe website Unit Kegiatan Mahasiswa ini dirancang berdasarkan
pada kebutuhan fungsional yang telah terangkum pada pembahasan
sebelumnya.

2. Prototipe website Unit Kegiatan Mahasiswa ini dirancang untuk berjalan
pada web browser Google Chrome Versi 55.0, Mozilla Firefox versi 50.1.0,
dan Microsoft Edge 38.14393.0.0.

4.3.3 Implementasi Prototipe

Implemenatasi prototipe Website Unit Kegiatan Mahasiswa ini berjumlah dua
buah, versi awal atau prototipe versi 1 yang mana pada versi awal ini akan ada dua
buah desain yang nantinya akan ditujukan dan diujikan kepada calon pengguna
serta pada setiap pengguna akan dimintai untuk memberikan kritik dan saran pada
setiap desain serta setiap calon pengguna akan diminta untuk memilih satu
diantara dua desain dari prototipe versi 1 yang dirancang oleh penulis, begitu pula
dengan calon admin akan dilakukan hal yang sama, yaitu meminta pendapat,
kritik, saran serta masukan dan selanjutnaya akan dimintai untuk memilih antara
kedua desani dari prototipe versi 1 untuk selanjutnaya akan disempurakan di
prototipe versi 2 pada prototipe yang dipilih oleh calon pengguna.

4.3.3.1 Implementasi Antarmuka Sisi Pengunjung Desain 1 Prototipe Versi 1

Gambar 4.16 Halaman Utama (Home)

45



Email
X | Youre-mail

Subject

Subject
Name
Your Name
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Message
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Gambar 4.17 Halaman Pesan

Prestasi Kami.
List prestasi : Beberapa prestasi UKM Merpati Putih sebagai berikut :
-2012:
Juara 1 Walikota Cup Kelas B Putra + Pesilat Terbaik
Juara 1 Walikota Cup Kelas B Putri
Juara 2 Olimpiade Brawijaya Kelas B Putra
Juara 2 Pomda Jatim kelas E putra.
-2013 : Juara 1 Pra Porprov Kota Batu Kelas D Putra
Juara 1 Pra Porprov Kota Batu Kelas B Putri
Juara 1 Selekcab Malang Raya Kelas B Putri

Juara 1 Selekcab Malang Raya Kelas C Putra

Juara 1 Selekcab Malang Raya Kelas D Putra

Juara 1 Selekcab Malang Raya Kelas E Putra
Juara 3 Selekcab Malang Raya Kelas B Putra
Juara 1 Selekda Jatim Kelas B Putri
Juara 1 Selekda Jatim Kelas B Putra
Juara 1 Selekda Jatim Kelas D Putra
Juara 1 Selekda Jatim Kelas E Putra

Juara 1 Selekda Jatim Kelas H Putra

Gambar 4.18 Halaman Prestasi
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Our Services
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Gambar 4.19 Halaman About

BAGAN KEPENGURUSAN
UKM PPS BETAKO MERPATI PUTIH UNIVERSITAS BRAWIJAYA
PERIODE TAHUN 2017

PELATIH KETUA UMUM

Fauzul Adi Baskoro

WAKIL KETUA UMUM

Niza Puspita Arimukti

SEKRETARIS OEMDAAIE
itra Dewi Kusuma Wilavanti Aol Zane
E Vi Aafini Nur Hasanah

Gambar 4.20 Halaman Kepengurusan

Nama Lengkap Nama Panggilan
Jenis kelamin ) Pria O Wanita
Alamat

Alamat lengkap anda

Kota/Kab Provinsi Kode pos
Alasan ingin bergabung. Bela diri apa yang pernah anda ikuti?
Nomor telepon/ HP
Email Address
email@anda.com

Kontak lain (tine Whatsapp,BBM)

Gambar 4.21 Halaman Daftar
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Copyright ® mp.ub.ac.id 2017

Gambar 4.22 Halaman Kontak
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Gambar 4.23 Menu link Website
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Gambar 4.24 Halaman Gallery
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Gambar 4.25 Halaman Contacts (Peta)
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Welcome Back! Please Sign In

Gambar 4.26 Halaman Login

12 Hasil E

Nama Lengkap. Nama Panggilan
Deni kusuma fajri Den

Jenis kelamin Pria O Wanita

Alamat

jalan plaosan barat no 64 kota malang

KotaKab Provinsi Kode pos
Kota Malang Jawa Timur 65412
Alasaningin bergabung Bela diri apa yang pernah anda ikuti?

ingin bisa bela diri Tidak pernah

Nomor telepon] HP
092765443

Email Address
deni@email.com

Kontak lain (lne,Whatsapp,B8M)

line (linesaya1d)

Gambar 4.27 Halaman Pendaftaran

13 nversation Q ENew Message 6 Setting v =

® All Conversations -
Mas tolong websitenya di update ya, sudah lama tidak di update.. makasih
5 s Lsanaony | ALY Mastolong websitenya diupdate a, sudah lama tidak di updiate. makasi
B

1januari 2017 09:40PM
userl@email.com

"

Siap, terima kasih atas masukanya

balas 5 Jan 2017
2januari 2017 09:40PM

apa@email.com

& AddFiles m

Gambar 4.28 Halaman Pesan
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Penjelasan Dari Gambar 4.16 hingga 4.28 adalah sebagai berikut:

4.16

4.17

4.18

4.19

4.20

4.21

4.22

4.23

4.24

4.25

4.26

4.27

4.28

Halaman utama (home) pada desain 1 prototipe Versi 1 menggunakan
Navigation menu yang harus di klik dan baru bisa menampilkan
menampilkan seluruh menu beserta halaman yang ada pada website.

Halaman pesan pada website ini diharuskan menyantumkan email yang
nantinya akan digunakan sistem untuk mengirim balasan dari admin,
dan juga pada halaman pesan ini akan menampilkan error jika salah
mengisikan email.

Halaman prestasi menampilkan daftar prestasi dari anggota UKM dari
beberapa tahun terakhir dan pada halaman ini menyajikan tampilan
vertikal.

Halaman about menampilkan Informasi mengenai info umum UKM
seperti deskripsi umum, jadwal latihan, perlengkapan apa saja yang
dibawa saat latihan.

Halaman kepengurusan menampilkan Bagan pengurus UKM.

Halaman daftar menampilkan form pendaftaran bagi yang mau
mendaftar ke UKM dan tombol submit untuk mengirim form kepada
sistem yang selanjutnya akan disimpan ke database.

Halaman kontak menampilkan kontak yang dapat dihubungi oleh
pengunjung website.

Menu link website kampus yaitu beberapa link yang merujuk pada
website kampus.

Halaman gallery yang menampilkan dokumentasi berupa foto kegiatan
UKM.

Halaman contacts menampilkan peta yang terintergasi dengan google
maps dan menunjukan lokasi sekretariat UKM berada.

Halaman login adalah menu yang digunakan admin untuk mendapatkan
hak akses sebagai admin terhadap website.

Halaman pendaftaran menampilkan hasil dari form pendaftaran secara
online.

Halaman pesan yang menampilkan pesan yang telah dikirim kepada
admin dan juga sebagai menu untuk membalas pesan.
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4.3.3.2 Implementasi Antarmuka Desain 2 Prototipe Versi 1

REPOSITORY.UB.ACID

1

PPS Betako Merpati Putih

PPS Betako Merpati Putih (MP) merupakan salah satu perguruan pencak
silat bela diri Tangan Kosong (PPS Betal n merupakan salah satu aset
budaya bangsa, mulai ter! liran eladiri ini i

» e

perkembangan dan kemajuan ilmu pengetahuan serta teknologi dewasa ini.

BRAWIJAYA

UNIVERSITAS

Gambar 4.29 Halaman Utama (Home)

[ reposirorv.us.Acio |

Send a message

Name

Email Id

UNIVERSITAS

Your text here

<
=
2
P~
=

SUBMIT

REPOSITORY.UB,ACID

Gambar 4.30 Halaman Pesan

" BRAWIJAYA

- UNIVERSITAS




Prestasi

AAAAAAAA

Gambar 4.31 Halaman Prestasi

V/////amr\\\\\‘\*

Me v por Purs®
| S

UNIVERSITAS BRAWLJAYA

Gambar 4.32 Halaman About
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Gambar 4.34 Halaman Kepengurusan

g

B

Form
Pendaftaran

Registration Form
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Gambar 4.33 Halaman Daftar
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Send a message

Vb

Gambar 4.35 Halaman Contacts

8
Sumbangsihku tak berharga namun keikhlasanku nyata
=
Gambar 4.36 Menu Link Website
9

Gallery

Gambar 4.37 Halaman Gallery
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Gambar 4.38 Halaman Contacts (Peta)

11

Welcome Back! Please Sign In

Gambar 4.39 Halaman Login

12

Nama Lengkap Nama Panggilan

Jenis kelamin Pia © Wanita
Alamat
Kota/Kab Provinsi

Alasan ingin bergabung Bela diri apa yang pernah anda ikuti?

Nomor telepon/ HP

Email Address

Kontak lain (iine, Whatsapp,BEM)

Gambar 4.40 Halaman Pendaftaran
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13

Q@ New Message of Setting ~

Gambar 4.41 Halaman Pesan

Penjelasan Dari Gambar 4.29 hingga 4.41 adalah sebagai berikut:

4.29

4.30

4.31

4.32

4.33

4.34

4.35

4.36

4.37

Halaman utama (home) pada desain 2 Prototipe Versi 1 menggunakan
Navigation menu yang langsung ditampilkan secara horisontal disamping
logo UKM ditampilkan secara horisontal tanpa mengklik tombol sudah dapat
menampilkan seluruh menu dan halaman yang ada pada website.

Halaman pesan pada website ini diharuskan menyantumkan email yang
nantinya akan digunakan sistem untuk mengirim balasan dari admin pada
halaman ini juga akan menampilkan pesan error jika pengunjung salah
menuliskan email.

Halaman prestasi menampilkan daftar prestasi dipisah berdasarkan tahun
dan disusun secara horisontal.

Halaman about menampilkan Informasi mengenai info umum UKM diskripsi
singkat mengenai UKM, jadwal latihan, dan juga perlengkapan yang perlu
dibawa saat latihan serta logo dari UKM.

Halaman kepengurusan menampilkan bagan pengurus UKM yang sedang
menjabat saat website dibuka.

Halaman daftar menampilkan form pendaftaran bagi yang mau mendaftar
ke UKM dan tombol submit untuk mengirim form kepada sistem yang
selanjutnya akan disimpan ke database.

Halaman contact menampilkan kontak yang dapat dihubungi oleh
pengunjung website.

Menu link website kampus yaitu beberapa link yang merujuk pada website
kampus.

Halaman gallery yang menampilkan dokumentasi berupa foto kegiatan
UKM.
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4.38 Halaman contacts yang menampilkan peta yang terintergasi dengan google
maps dan menunjukan lokasi sekretariat UKM berada.

4.39 Halaman login adalah menu yang digunakan admin untuk mendapatkan hak
akses sebagai admin terhadap website.

4.40 Halaman pendaftaran menampilkan hasil dari form pendaftaran secara
online.

4.41 Halaman pesan yang menampilkan pesan yang telah dikirim kepada admin
dan juga sebagai menu untuk membalas pesan.

4.4 Evaluasi Prototipe Versi 1

Setelah melalui tahapan implementasi tahap selanjutnya adalah melakukan
evaluasi pada prototipe versi 1 yang keduanya akan diujikan terhadap calon
pengunjung dan calon admin website, dari kedua desain nantinya akan dimintakan
kelebihan dan kekurangan dari pendapat para calon user tersebut dan juga calon
user akan diminta memilih salah satu dari kedua desain tersebut, dan kelebihan
serta kekurangan tersebut akan digunakan sebagai bahan evaluasi terhadap
desain yang telah dibuat, selanjutnya akan dihasilkan desain prototipe versi 2.

Pada tahapan evaluasi ini akan dilakukan pengujian terhadap usability.
Usability berdasarkan (International Organization for Standardization, t.thn.)
“Tingkat efektivitas, efisiensi dan kepuasan pengguna pada produk tertentu”.
Metode yang dipilih penulis dalam pengujian usability adalah metode observsi dan
kuisioner. Observasi langsung digunakan untuk mengukur efektivitas dan fisiensi,
sedangkan pengujian usability menggunakan metode kuisioner digunakan untuk
mengukur kepuasan pengguna terhadap website.

Evaluasi ini akan menguji fungsionalitas yang telah disematkan pada website
seperti yang telah tercantum pada kebutuhan fungsional pengunjung dan admin
yaitu : 4 orang calon pengunjung website dengan fungsionalitas kirim pesan (SRS-
P-01), lihat prestasi (SRS-P-02), lihat informasi UKM (SRS-P-03), lihat kepengurusan
(SRS-P-04), daftar (SRS-P-05), lihat kontak (SRS-P-06), link website kampus (SRS-P-
07), gallery (SRS-P-08), peta (SRS-P-09). Sedangkan untuk 1 orang calon admin
website adalah login (SRS-P-10), pendaftaran (SRS-P-11), pesan (SRS-P-12), balas
pesan (SRS-P-13).

Tabel 4.22 adalah contoh lembar formulir observasi untuk menguji efektivitas
fungsi daftar (SRS-P-05) sedangkan pada Tabel 4.23 terangkum contoh lembar
formulir observasi untuk menguji tingkat efisiensi terhadap fungsi kirim pesan
(SRS-P-01).

Tabel 4.22 Lembar Observasi Efektivitas Fungsi Daftar

Elemen Observasi Ya/Tidak
Pengunjung berhasil menemukan menu daftar
Pengunjung berhasil mengisi form pendaftaran
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pengunjung berhasil memilih pilihan radio button
Pengunjung berhasil mengklik submit untuk mengirim pesan

Tabel 4.23 Lembar Observasi Efisiensi Fungsi Kirim Pesan

Elemen Observasi Ya/Tidak
Frekuensi pengunjung bertanya kepada Observator rendah
Frekuensi bantuan yang diberikan oleh observator rendah

Sedangkan kuesioner terdiri dari beberapa pertanyaan yang tersusun
berdasarkan penilaian PSSUQ (Post-study System Usability Questionnaire) yang
terdiri dari 16 pertanyaan. Kuesioner ini dipilih karena mencakup keseluruhan
aspek kepuasan pengguna, yaitu: kualitas sistem, kualitas informasi dan kualitas
antarmuka (Sauro & Lewis, 2012). Penilaian kuesioner diukur menggunakan skala
Linkert 1 sampai 5. 1 merupakan nilai terkecil dan 5 merupakan nilai terbesar.
Pengisian kuesioner dilakukan oleh responden ketika semua elemen observasi
efektivitas dan efisiensi dikerjakan.

Tingkat efektivitas dan efisiensi diukur menggunakan tingkat keberhasilan
pengguna dalam menyelesaikan elemen observasi. Efektivitas dan efisiensi
dihitung dengan persamaan berikut:

Yy e R Y Xi

Efektivitas, Efisiensi (%) ===— X 100%

n

Dimana Xi adalah nilai keberhasilan responden ke-i, Xi = {0,1}.

Sedangkan kepuasan pengguna didapat dari persentase perbandingan antara
nilai kepuasan responden ke-i (Xi) dengan perkalian bobot maksimum skala Linkert
(5) dengan jumlah responden (n).

ieg Xi

Kepuasan (%) 15X

5Xn

ke-i, Xi ={0,1,2,3,4,5}

X 100%, dimana Xi adalah nilai keberhasilan responden

Sedangkan nilai usability sendiri didapat dari rata-rata efektivitas, efisiensi dan
kepuasan pengguna.

_ (efektivitas+Efisiensi+Kepuasan)

Usability (%) = x X 100%.

4.4.1 Hasil Pengujian Prototipe Versi 1 Terhadap Pengunjung

Hasil pengujian terhadap desain 1 dan 2 prototipe versi 1 dapat dilihat pada
Tabel 4.24 dan Tabel 4.25 sedangkan untuk nilai hasil pengukuran efektivitas dan
nilai hasil pengukuran efisiensi, sedangkan pada Tabel 4.26 adalah hasil
pengukuran kepuasan yang di himpun dari calon pengguna dengan menggunakan
metode kuisioner.
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Tabel 4.24 Hasil Uji Efektifitas Prototipe Versi 1 Terhadap Pengunjung

Hasil usability (%)

N El Efektivit
o emen Efektivitas Desain1 | Desain 2

Skenario Kirim Pesan

Pengunjung berhasil menemukan menu kirim

{ 100 100
pesan
5 Pengunjung berhasil mengisi seluruh kolom 100 100
pesan
3 Pengunjung berhasil meng-klik submit 100 100
4 Pengunjung berhasil berpindah ke menu 100 100
Home dengan mudah
Skenario Lihat Prestasi
{ Pengun_Jung berhasil menemukan menu lihat 100 100
prestasi
‘ Pengunijung berhasil membuka menu lihat 100 100
prestasi
4 Pengunjung berhasil melihat data prestasi 100 100
UKM
8 Pengunjung berhasil berpindah ke menu 100 100
Home dengan mudah
Skenario Lihat Informasi UKM
Pengunjung berhasil menemukan menu lihat
p informasi UKM (About) - i
15 Pengunjung berhasil membuka menu lihat 100 100

informasi UKM (About)

11 | Pengunjung berhasil melihat informasi UKM 100 100

Pengunjung berhasil berpindah ke menu

12 Home dengan mudah it Viiz

Skenario Lihat Kepengurusan

13 Pengunjung berhasil menemukan menu lihat 100 100
Kepengurusan (Pengurus)

1 Pengunjung berhasil membuka menu lihat 100 100
Kepengurusan (Pengurus)

15 Pengunjung berhasil melihat  struktur 100 100
pengurus UKM

1 Pengunjung berhasil berpindah ke menu 100 100
Home dengan mudah

Skenario Daftar

Yo Pengunjung berhasil menemukan menu 100 100
Daftar

Yo Pengunjung berhasil mengisi seluruh kolom 100 100
pendaftaran

19 Pengunjung berhasil memilih radio button 100 100

(jenis kelamin)
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Hasil usability (%)

No Elemen Efektivitas Desain 1 Desain 2

20 | Pengunjung berhasil meng-klik submit 100 100

21 Pengunjung berhasil berpindah ke menu 100 100
Home dengan mudah

Skenario Lihat Kontak

59 Pengunjung berhasil menemukan menu lihat 100 100
kontak

23 Pengunjung berhasil membuka menu lihat 100 100
Kontak

24 | Pengunjung berhasil melihat kontak UKM 100 100

Ye Pengunjung berhasil berpindah ke menu 100 100
Home dengan mudah

Skenario Link Website Kampus

Yo Pengl.mjung berhasil menemukan menu link 100 100
website kampus

57 Pengunjung berhasil melihat link website 100 100
kampus

58 Pengunjung berhasil meng-klik link website 100 100
kampus

59 Pengunjung berhasil membuka link website 100 100
kampus

%o Pengunjung berhasil berpindah ke menu 100 100
Home dengan mudah

Skenario Gallery

¥ Pengunjung berhasil menemukan menu 100 100
gallery

32 | Pengunjung berhasil membuka menu gallery 100 100
Pengunjung berhasil melihat foto

B dokumentasi kegiatan UKM 109 e

A Pengunjung berhasil berpindah ke menu 100 100
Home dengan mudah

Skenario Peta

¥ Pengunjung berhasil menemukan menu peta 100 100
(contact)

Yo Pengunjung berhasil membuka menu peta 100 100
(contact)

- Pengunjt.mg berhasil melihat peta lokasi 100 100
sekretariat UKM

N Pengunjung berhasil berpindah ke menu 100 100
Home dengan mudah

EFEKTIVITAS 100 10a
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Tabel 4.25 Hasil Uji Efisiensi Prototipe Versi 1 Terhadap Pengunjung

Hasil usability (%)

§ . Efisiensi
o emen Efisiensi Desain 1 ‘ Desain 2

Skenario Kirim Pesan

Frekuensi pengunjung bertanya kepada

observator rendah 100 100

2 Frekuensi bantuan dari observator rendah 100 100

Skenario Lihat Prestasi

Frekuensi pengunjung bertanya kepada

observator rendah 100 100

4 Frekuensi bantuan dari observator rendah 100 100

Skenario Lihat Informasi UKM

Frekuensi pengunjung bertanya kepada

observator rendah 100 100

6 Frekuensi bantuan dari observator rendah 100 100

Skenario Lihat Kepengurusan

Frekuensi pengunjung bertanya kepada

observator rendah 100 100

8 Frekuensi bantuan dari observator rendah 100 100

Skenario Daftar

Frekuensi pengunjung bertanya kepada

9
observator rendah

100 100

10 | Frekuensi bantuan dari observator rendah 100 100

Skenario Lihat Kontak

Frekuensi pengunjung bertanya kepada

i1 observator rendah

50 75

12 | Frekuensi bantuan dari observator rendah 100 100

Skenario Link Website Kampus

Frekuensi pengunjung bertanya kepada

13 observator rendah

100 100

14 | Frekuensi bantuan dari observator rendah 100 100

Skenario Gallery

Frekuensi pengunjung bertanya kepada

1 observator rendah

100 100

16 | Frekuensi bantuan dari observator rendah 100 100

Skenario Peta

Frekuensi pengunjung bertanya kepada

i observator rendah 1080 192
18 | Frekuensi bantuan dari observator rendah 100 100
EFISIENSI 97,2 98,6
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Tabel 4.26 Hasil Uji Kepuasan Prototipe Versi 1 Terhadap Pengunjung

Hasil ility (9
No Elemen Kuesioner a§| a0 Ity(/?)
Desain 1 Desain 2
1 Secara keseluruhan, saya puas dengan 65 75
kemudahan penggunaan sistem ini.
Penggunaanya sederhana. 70 80
3 Dengan sistem ini saya dapat menyelesaikan 70 75
tugas dengan cepat.
4 iS:]iya merasa nyaman menggunakan sistem 55 80
5 | Sistem ini mudah dipelajari. 75 85
6 Sfalya ya_kl'n bisa produktif ketika menggunakan 75 85
sistem ini.
7 | Terdapat pesan error dan cara mengatasinya. 75 85
Kapanpun terjadi kesalahan, saya dapat
8 - 85 70
memperbaiki dengan cepat dan mudah.
Sistem ini menyediakan informasi yang jelas
9 . . A 70 75
seperti pesan dilayar, dan dokumentasi lainya.
10 Mudah untuk mendapatkan informasi yang 70 70
saya butuhkan.
Informasi yang diberikan sistem ini
11 | mempermudah saya menyelesaikan 70 70
pekerjaan.
12 Tata. letak |nfo'rma5| yang terdapat dilayar 65 75
monitor sangat jelas.
13 | Tampilan sistem ini bagus. 75 80
14 | Saya suka menggunakan tampilan sistem ini. 70 80
15 Sistem ini memberikan semua fungsi dan 75 80
kemampuan yang diperlukan.
16 .Se.cara keseluruhan, saya puas dengan sistem 70 75
ini.
KEPUASAN 70,9 77,5

Dari pengujian tingkat efektivitas prototipe versi 1 terhadap pengunjung
didpatkan nilai sebesar 100% untuk desain 1 dan desain 2. Hal ini menandakan
bahwasanya desain 1 dan 2 pada prototipe versi 1 ini memiliki tingkat efektivitas
yang sangat tinggi tingkat efektivitas yang tinggi didapatkan karena pada
pengumpulan data yang dilakukan dengan metode wawancara calon pengguna
sudah dapat menjelaskan mekasnisme kerja sistem dan juga kebutuhan yang
diperlukan dengan sangat baik.

Pada pengujian efisiensi calon pengunjung terhadap prototipe versi 1
didapatkan 97,2% untuk desain 1 dan 98,6% untuk desain 2, dapat disimpulkan
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untuk tingkat efisiensi prototipe versi 1 ini adalah sangat tinggi, pada pengujian
efisiensi ini terdapat nilai yang kurang maksimal yaitu pada skenario lihat kontak,
karena pada saat calon pengguna men-klik menu kontak yang tampil bukanlah
kontak dari ukm lagsung melainkan peta lokasi, setelah peta barulah kontak akan
ditampilkan dibawahnya, hal ini akan kembali dievaluasi oleh penulis dan akan
diusulkan kepada volunteer apakah ingin diganti ataukah tetap menggunakan
desain yang telah ada seperti prototipe versi 1.

Pada tahap pengujian kepuasan calon pengunjung terhadap prototipe versi 1
didapatkan nilai 70,9% sedangkan untuk desain 2 didapatkan nilai 77,5%. Dari
keseluruhan hasil pengujian usability versi 1 ini dapat disimpulkan nilai usability
untuk desain 1 adalah 89,4% yang didapat dari nilai efektivitas sebesar 100%, nilai
efisiensi 97,2% dan nilai kepuasan 70,9%, sedangkan untuk desain 2 memperoleh
nilai 92% yang di peroleh dari nilai efektivitas sebesar 100%, nilai efisiensi 98,6%
serta nilai kepuasan 77,5%.

4.4.2 Hasil Pengujian Prototipe Versi 1 Terhadap Admin

Tabel 4.27 Hasil Uji Efektivitas Prototipe Versi 1 Terhadap Admin

- PP
No Elemen Efektivitas Ha§|l usability (/?)
Desain 1 ‘ Desain 2
Skenario Login
1 Pengunjung berhasil menemukan menu login 100 100
2 Pengunjung berhasil membuka menu login 100 100
3 Pengunjung berhasil melihat form login 100 100
4 Per?gunjung berhasil mengisi seluruh form 100 100
login
5 Pengunjung berhasil meng-klik form login 100 100
6 Pengun!ung ' berhasil berubah otoritas 100 100
menjadi admin
7 Admin berhasil berpindah ke menu Home 100 100
dengan mudah
Skenario Pendaftaran
3 Pengunjung berhasil menemukan menu 100 100
pendaftaran
9 Pengunjung berhasil membuka menu 100 100
pendaftaran
10 Pengunjung berhasil melihat hasil 100 100
pendaftaran
11 Pengunjung berhasil berpindah ke menu 100 100
Home dengan mudah
Skenario Pesan
12 Pengunjung berhasil menemukan menu 100 100
pesan
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Hasil usability (%)

No Elemen Efektivitas Desain 1 Desain 2
13 | Pengunjung berhasil membuka menu pesan 100 100
14 | Pengunjung berhasil melihat inbox 100 100
15 Pengunjung berhasil berpindah ke menu 100 100
Home dengan mudah
Skenario Balas Pesan
16 Pengunjung berhasil menemukan menu 100 100
pesan
17 | Pengunjung berhasil membuka menu pesan 100 100
18 | Pengunjung berhasil melihat inbox 100 100
19 Pengunjung berhasil mengisi kolom balas 100 100
pesan
20 Pengunjung berhasil berpindah ke menu 100 100
Home dengan mudah
EFEKTIVITAS 100 100
Tabel 4.28 Hasil Uji Efisiensi Prototipe Versi 1 Terhadap Admin
. Hasil usability (%)
No Elemen Efisiensi Desain1 | Desain 2
Skenario Login
1 Frekuensi Admin bertanya kepada observator 100 100
rendah
2 Frekuensi bantuan dari observator rendah 100 100
Skenario Pendaftaran
3 Frekuensi Admin bertanya kepada observator 100 100
rendah
4 Frekuensi bantuan dari observator rendah 100 100
Skenario Pesan
5 Frekuensi Admin bertanya kepada observator 100 100
rendah
6 Frekuensi bantuan dari observator rendah 100 100
Skenario Balas Pesan
7 Frekuensi Admin bertanya kepada observator 100 100
rendah
8 Frekuensi bantuan dari observator rendah 100 100
EFISIENSI 100 100
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Tabel 4.29 Hasil Uji Kepuasan Prototipe Versi 1 Terhadap Admin

. Hasil usability (%)
No Elemen Kuesioner Desain 1 Desain 2
Secara keseluruhan, saya puas dengan
1 . . 80 80
kemudahan penggunaan sistem ini.
Penggunaanya sederhana. 80 100
3 Dengan sistem ini saya dapat menyelesaikan 80 80
tugas dengan cepat.
4 iS:]iya merasa nyaman menggunakan sistem 80 80
5 Sistem ini mudah dipelajari. 100 100
6 Sfaya ya_kl'n bisa produktif ketika menggunakan 80 80
sistem ini.
7 | Terdapat pesan error dan cara mengatasinya. 100 100
Kapanpun terjadi kesalahan, saya dapat
8 - 100 80
memperbaiki dengan cepat dan mudah.
Sistem ini menyediakan informasi yang jelas
9 . . s 80 100
seperti pesan dilayar, dan dokumentasi lainya.
10 Mudah untuk mendapatkan informasi yang 80 100
saya butuhkan.
Informasi yang diberikan sistem ini
11 | mempermudah saya menyelesaikan 80 80
pekerjaan.
12 Tata. letak |nfo.rma5| yang terdapat dilayar 80 80
monitor sangat jelas.
13 | Tampilan sistem ini bagus. 80 80
14 | Saya suka menggunakan tampilan sistem ini. 80 100
15 Sistem ini memberlkan semua fungsi dan 80 80
kemampuan yang diperlukan.
16 .Se.cara keseluruhan, saya puas dengan sistem 80 80
ini.
KEPUASAN 83,75 87,5

Dari pengujian tingkat efektivitas prototipe versi 1 terhadap admin didapatkan
nilai sebesar 100% untuk desain 1 dan desain 2. Hal ini menandakan bahwasanya

prototipe 1 dan 2 ini memiliki

tingkat efektivitas yang sangat tinggi, tingkat

efektivitas yang tinggi didapatkan karena pada pengumpulan data yang dilakukan
dengan metode wawancara terhadap calon admin, dapat menjelaskan secara rinci
dan sistematis sehingga didapatkan hasil yang sesuai dengan yang diinginkan
calon admin.

Sendangkan untuk pengujian efektivitas dan juga efisiensi prototipe versi 1
yang diujikan terhadap calon admin pada desain 1 didapatkan nilai 100% begitu
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juga dengan desain ke 2 didapatkan nilai 100%, hal ini dikarenakan calon admin
berhasil menyelesaikan seluruh pekerjaan yang diberikan tanpa bertanya dan juga
tanpa bantuan dari observator.

sedangkan pengujian kepuasan calon admin terhadap prototipe 1 didapatkan
nilai 83,8% sedangkan untuk desain 2 didapatkan nilai 87,5%. Dari keseluruhan
hasil pengujian usability versi 1 ini dapat disimpulkan nilai usability untuk desain 1
adalah 94,6% sedangkan untuk desain 2 memperoleh nilai 95,8%.

4.5 Hasil Evaluasi Prototipe Versi 1

Pada sub bab ini akan dipaparkan mengenai hasil evaluasi dari prototipe
versi 1 yang telah diujikan kepada volunteer, dari pengujian tersebut didapatkan
data kepuasan serta saran dan masukan dari pada volunteer. Masukan serta saran
dari volunteer nantinya akan digunakan sebagai bahan acuan untuk merancang
prototipe versi 2, berikut adalah tabel yang berisikan saran dan masukan dari
volunteer.

Tabel 4.30 Hasil Evaluasi Prototipe Versi 1 Desain 1

NO Hasil
1 | Pada bagian pendaftaran sebaiknya dijadikan single page dengan menu
yang lainya.
2 | Terlalu flat dalam penyajianya.
3 | Pada bagian konten lebih baik dibuat spoiler, dan hanya menampilkan
ringkasan, ketika di klik baru info akan terbuka secara lengkap.
4 | Terlalu monoton.
5 | Lebih diatur lagi tata menu dan kontras warnanya.
6 | Terlalu simpel dan kurang menarik terlalu formal tampilanya.
7 | Penataan tulisan masih kurang rapi pada halaman utama.
8
9

Tampilan informasi sudah jelas

Mudah dibaca

10 | Tampilan terlalu biasa

11 | Tab menu seharusnya bisa di close dengan mengklik daerah lain tanpa
harus mengklik (X)

12 | Belum ada fitur “forgot / reset password” pada form login.

13 | Mohon diperbaiki bagian yang mendapat kritik.

Tabel 4.31 Hasil Evaluasi Prototipe Versi 1 Desain 2

NO Hasil

1 | Gambar rumah di bawah gambar merpati putih, tidak terlalu
berhubungan dengan Merpati Putih, ganti gambar rumah dengan gambar
yang lebih berhubungan dengan MP atau hapus.
2 | Tulisan “stamina” bukan “setamina.
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Tambahakan tulisan universitas brawijaya atau lambang UB.

4 | Pada bagian Penjelasan UKM MP deskripsi UKM kurang keatas (center),
terlalu kebawah jika dibandingkan dengan logo UKM.

5 | Pada bagian jadwal latihan tambahkan aturan-aturan apa saja yang perlu
dibawa dan dipakai saat latihan.

6 | Pada fitur contact us, alangkah baiknya diberi kontak official akun (line
atau apapun (jika ada)).

7 | Untuk nomor faksimile saya harap dihapus karena sekarang orang- orang
lebih suka menggunakan email.

8 | Jarak antara konten “contacts” dan “send a message” terlalu dekat

9 | Belum adanya fitur “forgot / reset password” pada form login.

10 | Tambahkan Link website di menu yang lain jangan hanya ada di menu
home.

11 | Tampilan terlalu lebar menyusahkan pengguna untuk membacanya.

12 | Warna background hampir sama dengan warna tulisan sehinggga tulisan
kurang jelas.

13 | Walaupun seperti desain 1, memaksa pengguna untuk membaca seluruh
konten, tetapi konten sudah dibuat lebih menarik dan tidak monoton, dan
juga lebih singkat dan simple, sehingga mudah untuk dilewati.

14 | Tampilan sudah menarik.

15 | Mohon diperbaiki bagian-bagian yang mendapat saran dan masukan.

Dari hasil evaluasi prototipe versi 1 terhadap 5 volunteer semuanya
menyatakan memilih dan lebih suka terhadap desain ke 2 dari pada desain
pertama, dengan begitu karena keterbatasan waktu dan untuk mempersingkat
pengerjaan skripsi ini serta nantinya dari skripsi ini hanya akan diambil rancangan
website dengan nilai hasil uji kepuasan tertinggi, maka dari itu penulis hanya akan
melakukan perbaikan pada desain yang dipilih yaitu desain ke 2.

4.6 Perbaikan Prototipe Versi 2

Setelah hasil dari evaluasi prototipe versi 1 dikumpulkan dan dianalisis maka
langkah selanjutnya adalah merancang prototipe versi 2 dengan melakukan
perbaikan sesuai dengan masukan dan saran dari volunteer, terhadap desain yang
dipilih oleh volunteer serta perbaikan — perbaikan yang akan dilakukan akan
dijelaskan pada sub bab berikut.

4.6.1 Perbaikan Halaman Home

Pada halaman “home” ada beberapa hal yang perlu diperbaiki menurut
volunteer, perbaikan yang pertama adalah gambar rumah yang berada dibawah
gambar merpati putih, tidak terlalu berhubungan dengan UKM Merpati Putih,
lebih baik diganti atau dihilangkan, perbaikan kedua adalah dengan
menambahkan logo Universitas Brawijaya pada header karena belum adanya
identitas institusi yang menaungi UKM Merpati Putih Universitas Brawijaya,
perbaikan ketiga adalah pada tulisan “setamina” yang seharusnya adalah
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“stamina”, berikut adalah perbaikan yang dapat dilihat pada gambar 4.42 untuk
halaman home.

|
' Universitas Brawijaya

| PPS Betako Merpati Putih (MP) merupakan salah satu perguruan pencak
| silat bela diri Tangan Kosong (PPS Betako) dan merupakan salah satu
| aset budaya bangsa, mulai terbentuk aliran jenis beladiri ini pada sekitar
| tahun 1550-an dan perlu dilestarikan serta dikembangkan selaras
| dengan perkembangan dan kemajuan ilmu pengetahuan serta teknologi
\ dewasaini.

N

______________________

@

LStamina dan Tenaga | Getaran Tanding Seni

Cabang  keilmuan  yang Cabang  keilmuan  yang Pertarungan antara dua orang Rangkaian  gerak  yang

Gambar 4.42 Perbaikan Menu Home
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4.6.2 Perbaikan Halaman About

Perbaikan pada halaman “about” hanya dilakukan pada deskripsi mengenai
UKM yang kurang tidak “center” atau kurang keatas jika di bandingkan dengan
logo UKM, dan perbaikan yang kedua adalah pada bagian jadwal latihan volunteer
menginginkan ditambahkanya aturan- aturan dan barang yang harus dibawa saat
latihan, dengan begitu akan dilakukan perbaikan seperti yang terdapat pada

gambar 4.43 berikut.

M v cap s Pasra™
—

UNIVERSITAS BRAWLIAYA

e
1 i Putih Universitas Brawij UB) mulai aktif pada tanggal 2 April 1987, [
UKM MP-UB dibentuk berdasarkan usulan mahasiswa yang berminat dalam bidang
olahraga, yaitu pencak silat yang dilatih oleh pelatih dari cabang Merpati Putih Surabaya, |
karena cabang Merpati Putih Malang belum ada. Perguruan Pencak Silat Merpati Putih
~=r OIS resmi menjadi UKM di Universitas Brawijaya berdasarkan Surat Keterangan dari Rektor |
k ﬂ \ Unversitas Brawijaya No. 084/PT.B/BKK/1988. Dan sampai saat ini, UKM Merpati Putih
w L Universitas Brawijaya telah memperoleh banyak pengalaman yang menarik, haru, konflik, |
erpons Past dan perjuangan dalam mempertahankan kualitas dan jati diri sebagai Perguruan Pencak
Silat bertaraf Nasional dan Internasionl, serta segudang prestasi yang diperoleh 1
UNIVERSITAS BRAWIJAYA, anggota- anggotanya. I
- = e e = o e e e = o = o o = P
/’_________________________\
[ Jadwal Latihan \
"Kerja keras akan mengalahkan Bakat saat bakat tidak bekerja Keras" I
| Senin : 19:00 - Selesai I Perlengkapan yang perlu dibawa saat latihan :| |
| : | 2 1.Seragam Latihan lengkap 1
| Rabu +19:00 - Selesai | 2 Buku catatan dan alat tulis I
\ Jum'at :15:00 - Selesai \ 3. Air mineral 2
- o o = =
S o o o o o e e e e e e e e e o s’

Gambar 4.43 Perbaikan Halaman About
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4.6.3 Perbaikan Halaman Contact Us

Pada halaman “contac us” hanya dilakukan perbaikan kecil vyaitu
menambahkan akun “line”, dan penghapusan faximile dari kontak serta
penambahan jarak antara konten “contact” dan “send a message” yang dapat
dilihat pada gambar 4.44 berikut.

Contacts

I E-mail: merpatiputihub@gmail.com I

Send a message

Phone: +1(123) 456 7890
Line: @njj25764

Address

Gedung UKM Universitas Brawijaya,
JI.MT Haryono No.161, Ketawanggede,
Kec.Lowokwaru, Kota Malang.

Jawa Timur.

Indonesia.

s
I
I
I
I
I
I
I
\
N

\
1
1
I
1
1
1
I
1

!

Gambar 4.44 Perbaikan Halaman Contact Us
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4.6.4 Perbaikan Halaman Login

Pada halaman “login” calon admin menginginkan adanya penambahan fitur
forgot/ reset password. Selanjutnya akan diimplementasikan dan dapat dilihat
pada gambar 4.45.

el € B: Please Sig
Login
HOME ABOUT PENGURUS PRESTASI CONTACT PESAN GALLERY oAFTAR  Q

Welcome Back! Please Sign In

HOME ABOUT PENGURUS PRESTASI CONTACT PESAN GALLERY DAFTAR Q
Y Bl s e Ren ey Sweieery N
{ \
Forgot Password? |
1 — e
1
|
|
: |
i |
|
/
N -

Gambar 4.45 Perbaikan Halaman Login dan Forgot Password
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4.6.5 Perbaikan Link Website Kampus

Yang diinginkan oleh salah satu calon pengunjung adalah link website kampus
ada pada setiap halaman jadi pengunjung tidak harus untuk pergi ke menu Home
untuk mengakses link website kampus perbaikan ini dapat dilihat pada gambar
4.46 hingga gambar 4.51.

Meet the Team

Aji
Kadiv Dana dan usaha
o Sekretaris
Niza Fauzul
Wakil ketua Ketua umum
™ e e e e e e e e e e e e e e e e e e e = = e = =
|
\

Gambar 4.46 Perbaikan Link Website Pada Halaman About

SEKRETARIS BENDAHARA
itra Dewl Kusuma Wijayanti Kholffatul Zahro
: i Aafinl Nur Hasanah

DIVIS| PSDM DIVISI HUMAS DIVISI KESRAT DIVISI DANA USAHA
Fariz Pratama F Z Putut Guritno B Ary Budi Laksono AJi Pindah Triutomo
Rifal Ulum Zidni Siti Afi Faida Vebriyanti Fitriyah Suci Rakhmayanti
Galang Yudha P Brilliant Ricky S P Tashya Dewi N

Nikma Rofita
Rhayhana Putri i Zulfadah Wahyu C Zein

Muhammad Sya’roni Fauzan Sulthon A Ilham Rafsanjani M. Rizky Prayoga

Aulya Chika Y Ahmad Irwan A Amalia Dwi Indra Agung Cahya K

Gambar 4.47 Perbaikan Link Website Pada Halaman Pengurus
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Juara 2 invitasi UM kategori
getaran putra

Juara 1 kategori stamina tenaga
putri

Juara 2 Pra POMDA Jatim Kelas D
Putra

Juara 1 Selekda Jatim Kelas B
Putra
Juara 1 invitasi UM kategori

Juara 3 kategori tanding antar
tanding kelas B putri

mahasiswa kelas A putri

Juara 2 POMDA Jatim Kelas D
Putra

Juara 1 Selekda Jatim Kelas B
Putra
Juara 1 kejurnas atmajaya terbuka

Juara 3 kategori tanding
kategori tanding kelas H putra

Juara 3 Kejurnas UGM kelas H
mahasiswa kelas E putra

putra

Juara 1 Selekda Jatim Kelas D
Putra

Juara 1 Selekda Jatim Kelas E AND OTHER Juara 2 Seleksi Kejurnas Antar Juara 2 kejurnas atmajaya terbuka
Perti Kelas A Putra kategori getaran putra

Putra

AND OTHER AND OTHER AND OTHER

— o e e e e mmm M e e R M e e Mmm M M e Mmm M m e m Em,

Universitas Brawijaya UB News (Prasetya)

r
1
I

Gambar 4.48 Perbaikan Link Website Pada Halaman Prestasi
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Gedung UKM Universitas Braw... 7 o o
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Gambar 4.50 Perbaikan Link Website Pada Halaman Contact Us

— e e o mm mm e e mm o e e mm o e e mm e e e e o e e mm e e e mm e ey

g T e

IR . [ R L. A |

Contacts Send a message

E-mail: merpatiputihub@gmail. com
Phone: +1 (123) 456 7890
Line: @njj25764

Address

Your text here

Gedung UKM Universitas Brawijaya.
JI. M.T Haryono No.161.
Ketawanggede. Kec.Lowokwaru,
Kota Malang.

Jawa Timur.

Indonesia.

Gambar 4.49 Perbaikan Link Website Pada Halaman Pesan
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Gambar 4.51 Perbaikan Link Website Pada Halaman Gallery

4.7 Evaluasi Prototipe Versi 2

Pada tahapan ini akan dilakukan evaluasi terhadap prototipe versi 2 yang telah
dibuat, metode yang dipakai untuk mengevaluasi prototipe versi 2 ini sama
dengan metode yang dipakai untuk mengevaluasi prototipe versi 1, tujuan dari
evaluasi prototipe versi 2 ini adalah untuk membandingkan tingkat usability dari
prototipe versi 1 dan pototipe versi 2.

4.7.1 Hasil pengujian Prototipe Versi 2 Terhadap Pengunjung

Hasil pengujian dari prototipe versi 2 akan disajikan dan dilihat pada Tabel 4.32
hingga Tabel 4.34 berikut.

Tabel 4.32 Hasil Uji Efektifitas Prototipe Versi 2 Terhadap Pengunjung

Hasil
N El Efektivit
o emen Efektivitas usability (%)
Skenario Kirim Pesan
1 Pengunjung berhasil menemukan menu kirim pesan 100
2 Pengunjung berhasil mengisi seluruh kolom pesan 100
3 Pengunjung berhasil meng-klik submit 100
Pengunjung berhasil berpindah ke menu Home dengan
4 100
mudah
Skenario Lihat Prestasi
5 Pengunjung berhasil menemukan menu lihat prestasi 100
6 Pengunjung berhasil membuka menu lihat prestasi 100
7 Pengunjung berhasil melihat data prestasi UKM 100
Pengunjung berhasil berpindah ke menu Home dengan
8 100
mudah

Skenario Lihat Informasi UKM
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No

Elemen Efektivitas

Hasil

usability (%)
Pengunjung berhasil menemukan menu lihat informasi
9 100
UKM (About)
Pengunjung berhasil membuka menu lihat informasi UKM
10 100
(About)
11 | Pengunjung berhasil melihat informasi UKM 100
Pengunjung berhasil berpindah ke menu Home dengan
12 100
mudah
Skenario Lihat Kepengurusan
Pengunjung  berhasil menemukan menu lihat
13 100
Kepengurusan (Pengurus)
Pengunjung berhasil membuka menu lihat Kepengurusan
14 100
(Pengurus)
15 | Pengunjung berhasil melihat struktur pengurus UKM 100
Pengunjung berhasil berpindah ke menu Home dengan
16 100
mudah
Skenario Daftar
17 | Pengunjung berhasil menemukan menu Daftar 100
18 | Pengunjung berhasil mengisi seluruh kolom pendaftaran 100
19 | Pengunjung berhasil memilih radio button (jenis kelamin) 100
20 | Pengunjung berhasil meng-klik submit 100
Pengunjung berhasil berpindah ke menu Home dengan
21 100
mudah
Skenario Lihat Kontak
22 | Pengunjung berhasil menemukan menu lihat kontak 100
23 | Pengunjung berhasil membuka menu lihat Kontak 100
24 | Pengunjung berhasil melihat kontak UKM 100
Pengunjung berhasil berpindah ke menu Home dengan
25 100
mudah
Skenario Link Website Kampus
26 Pengunjung berhasil menemukan menu link website 100
kampus
27 | Pengunjung berhasil melihat link website kampus 100
28 | Pengunjung berhasil meng-klik link website kampus 100
29 | Pengunjung berhasil membuka link website kampus 100
Pengunjung berhasil berpindah ke menu Home dengan
30 100
mudah
Skenario Gallery
31 | Pengunjung berhasil menemukan menu gallery 100
32 | Pengunjung berhasil membuka menu gallery 100
33 Pengunjung berhasil melihat foto dokumentasi kegiatan 100

UKM
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Hasil

No Elemen Efektivitas usability (%)
Pengunjung berhasil berpindah ke menu Home dengan
34 100
mudah
Skenario Peta
35 | Pengunjung berhasil menemukan menu peta (contact) 100
36 | Pengunjung berhasil membuka menu peta (contact) 100
37 | Pengunjung berhasil melihat peta lokasi sekretariat UKM 100
Pengunjung berhasil berpindah ke menu Home dengan
38 100
mudah
EFEKTIVITAS 100

Tabel 4.33 Hasil Uji Efisiensi Prototipe Versi 2 Terhadap Pengunjung

. Hasil
No Elemen Efisiensi usability (%)
Skenario Kirim Pesan
Frekuensi pengunjung bertanya kepada observator
1 100
rendah
2 Frekuensi bantuan dari observator rendah 100
Skenario Lihat Prestasi
Frekuensi pengunjung bertanya kepada observator
3 100
rendah
4 Frekuensi bantuan dari observator rendah 100
Skenario Lihat Informasi UKM
Frekuensi pengunjung bertanya kepada observator
5 100
rendah
6 Frekuensi bantuan dari observator rendah 100
Skenario Lihat Kepengurusan
Frekuensi pengunjung bertanya kepada observator
7 100
rendah
8 Frekuensi bantuan dari observator rendah 100
Skenario Daftar
Frekuensi pengunjung bertanya kepada observator
9 100
rendah
10 | Frekuensi bantuan dari observator rendah 100
Skenario Lihat Kontak
Frekuensi pengunjung bertanya kepada observator
11 100
rendah
12 | Frekuensi bantuan dari observator rendah 100
Skenario Link Website Kampus
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Frekuensi pengunjung bertanya kepada observator

13 rendah 100
14 | Frekuensi bantuan dari observator rendah 100
Skenario Gallery
Frekuensi pengunjung bertanya kepada observator
15 100
rendah
16 | Frekuensi bantuan dari observator rendah 100
Skenario Peta
Frekuensi pengunjung bertanya kepada observator
17 100
rendah
18 | Frekuensi bantuan dari observator rendah 100
EFISIENSI 100

Tabel 4.34 Hasil Uji Kepuasan Prototipe Versi 2 Terhadap Pengunjung

. Hasil

No Elemen Kuesioner ety )

1 Secara keseluruhan, saya puas dengan kemudahan 85
penggunaan sistem ini.

2 Penggunaanya sederhana. 75

3 Dengan sistem ini saya dapat menyelesaikan tugas 75
dengan cepat.

4 Saya merasa nyaman menggunakan sistem ini. 80

5 Sistem ini mudah dipelajari. 80

6 Saya yakin bisa produktif ketika menggunakan sistem ini. 75

7 Terdapat pesan error dan cara mengatasinya. 85
Kapanpun terjadi kesalahan, saya dapat memperbaiki

8 80
dengan cepat dan mudah.

9 Sistem ini menyediakan informasi yang jelas seperti pesan 75
dilayar, dan dokumentasi lainya.
Mudah untuk mendapatkan informasi yang saya

10 80
butuhkan.

11 Informasi yang diberikan sistem ini mempermudah saya 75
menyelesaikan pekerjaan.

12 Tata letak informasi yang terdapat dilayar monitor sangat 85
jelas.

13 | Tampilan sistem ini bagus. 85

14 | Saya suka menggunakan tampilan sistem ini. 80

15 Sistem ini memberikan semua fungsi dan kemampuan 80
yang diperlukan.

16 | Secara keseluruhan, saya puas dengan sistem ini. 85

KEPUASAN 80
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Dari pengujian tingkat efektivitas dan efisiensi prototipe versi 2 terhadap
pengunjung didpatkan nilai sebesar 100%, hal ini menandakan bahwa prototipe
versi 2 ini memiliki tingkat efektivitas dan efisiensi yang sangat tinggi, tingkat
efektivitas dan efisiensi yang sangat tinggi didapatkan karena calon pengunjung
dapat mengutarakan kritik dan saran serta masukan terhadap prototipe versi 1
dengan sangat jelas dan lugas sehingga dalam perancangan prototipe versi 2
penulis tidak menemukan kendala yang berarti.

Pada tahap pengujian kepuasan calon pengunjung terhadap prototipe versi 2
ini didapatkan nilai 80%. Dari keseluruhan hasil pengujian usability prototipe versi
2 ini dapat disimpulkan nilai usability untuk prototipe versi 2 ini adalah 93,3% yang
didapat dari nilai efektivitas sebesar 100%, nilai efisiensi sebesar 100% dan nilai
kepuasan sebesar 80%.

4.7.2 Hasil Pengujian Prototipe Versi 2 Terhadap Admin

Hasil dari pengujian prototipe versi 2 terhadap calon admin tersaji dalam Tabel
4.35 hingga Tabel 4.37 berikut.

Tabel 4.35 Hasil Uji Efektivitas Prototipe Versi 2 Terhadap Admin

- Hasil
No Elemen Efektivitas ety )
Skenario Login
1 Pengunjung berhasil menemukan menu login 100
2 Pengunjung berhasil membuka menu login 100
3 Pengunjung berhasil melihat form login 100
4 Pengunjung berhasil mengisi seluruh form login 100
5 Pengunjung berhasil meng-klik form login 100
6 Pengunjung berhasil berubah otoritas menjadi admin 100
7 Admin berhasil berpindah ke menu Home dengan mudah 100
Skenario Pendaftaran
8 Pengunjung berhasil menemukan menu pendaftaran 100
9 Pengunjung berhasil membuka menu pendaftaran 100
10 | Pengunjung berhasil melihat hasil pendaftaran 100
Pengunjung berhasil berpindah ke menu Home dengan
11 100
mudah
Skenario Pesan
12 | Pengunjung berhasil menemukan menu pesan 100
13 | Pengunjung berhasil membuka menu pesan 100
14 | Pengunjung berhasil melihat inbox 100
Pengunjung berhasil berpindah ke menu Home dengan
15 100
mudah
Skenario Balas Pesan
16 | Pengunjung berhasil menemukan menu pesan 100
17 | Pengunjung berhasil membuka menu pesan 100
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Hasil

No Elemen Efektivitas usability (%)
18 | Pengunjung berhasil melihat inbox 100
19 | Pengunjung berhasil mengisi kolom balas pesan 100
Pengunjung berhasil berpindah ke menu Home dengan
20 100
mudah
EFEKTIVITAS 100
Tabel 4.36 Hasil Uji Efisiensi Prototipe Versi 1 Terhadap Admin
L Hasil
No Elemen Efisiensi ety )
Skenario Login
1 Frekuensi Admin bertanya kepada observator rendah 100
2 Frekuensi bantuan dari observator rendah 100
Skenario Pendaftaran
3 Frekuensi Admin bertanya kepada observator rendah 100
4 Frekuensi bantuan dari observator rendah 100
Skenario Pesan
5 Frekuensi Admin bertanya kepada observator rendah 100
6 Frekuensi bantuan dari observator rendah 100
Skenario Balas Pesan
7 Frekuensi Admin bertanya kepada observator rendah 100
8 Frekuensi bantuan dari observator rendah 100
EFISIENSI 100
Tabel 4.37 Hasil Uji Kepuasan Prototipe Versi 1 Terhadap Admin
No Elemen Kuesioner usallji;iiilll (%)
1 Secara keseluruhan, saya puas dengan kemudahan 100
penggunaan sistem ini.
2 Penggunaanya sederhana. 100
3 Dengan sistem ini saya dapat menyelesaikan tugas 80
dengan cepat.
4 Saya merasa nyaman menggunakan sistem ini. 80
5 Sistem ini mudah dipelajari. 100
6 Saya yakin bisa produktif ketika menggunakan sistem ini. 80
7 Terdapat pesan error dan cara mengatasinya. 100
3 Kapanpun terjadi kesalahan, saya dapat memperbaiki 80

dengan cepat dan mudah.
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. Hasil
No Elemen Kuesioner usability (%)
Sistem ini menyediakan informasi yang jelas seperti pesan
9 X . 100
dilayar, dan dokumentasi lainya.
10 Mudah untuk mendapatkan informasi yang saya 100
butuhkan.
11 Informasi yang diberikan sistem ini mempermudah saya 80
menyelesaikan pekerjaan.
12 Tata letak informasi yang terdapat dilayar monitor sangat 30
jelas.
13 | Tampilan sistem ini bagus. 80
14 | Saya suka menggunakan tampilan sistem ini. 100
Sistem ini memberikan semua fungsi dan kemampuan
15 . 80
yang diperlukan.
16 | Secara keseluruhan, saya puas dengan sistem ini. 100
KEPUASAN 90

Dari pengujian tingkat efektivitas prototipe versi 2 terhadap admin didapatkan
nilai sebesar 100%, hal ini menandakan bahwasanya prototipe versi 2 ini memiliki
tingkat efektivitas yang sangat tinggi, tingkat efektivitas yang tinggi didapatkan
karena calon admin dapat mengutarakan kritik dan saran serta masukan terhadap
prototipe versi 1 dengan sangat jelas dan lugas, serta mudah untuk dipahami oleh
observator sehingga dalam perancangan prototipe versi 2 penulis tidak
menemukan kendala yang berarti.

Sendangkan untuk pengujian efektivitas dan juga efisiensi prototipe versi 2
yang diujikan terhadap calon admin didapatkan pula nilai 100%, hal ini
dikarenakan calon admin berhasil menyelesaikan seluruh pekerjaan yang
diberikan tanpa bertanya dan juga tanpa bantuan dari observator karena memang
perubahan terhadap perancangan prototipe versi 1 hingga menjadi prototipe versi
2 tidak terlalu banyak dan hanya perubahan minor yang diminta oleh calon admin.

Sedangkan pengujian kepuasan calon admin terhadap prototipe versi 2
didapatkan nilai 90%. Dari keseluruhan hasil pengujian usability prototipe versi 2
ini dapat disimpulkan nilai usability untuk prototipe versi 2 adalah 96,7%.

4.8 Evaluasi Akhir dan Hasil

Pada sub bab ini akan dilakukan evaluasi akhir terhadap seluruh prototipe yang
berhasil dibuat oleh penulis dan juga akan dipaparkan hasil dari pengujian seluruh
prototipe yang telah dibuat oleh penguji, berikut adalah rangkuman dari hasil
evaluasi keseluruhan prototipe yang berhasil dibuat oleh penulis hasilnya dapat
dilihat pada Tabel 4.38 dan Tabel 4.39 serta Grafik 4-1 dan Grafik 4-2.
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Tabel 4.38 Evaluasi Pengujian Prototipe Terhadap Calon Pengunjung

N Efektivitas Efisiensi Koepuasan Usability
' P (%) (%) (%) (%)
Prototipe Versi
1. ¢ 100 97,2 70,9 89,4
1 Desain1
2y ([ETOIQHRE Versl | winon 98,6 7% 92
1 Desain 2
3, | Prototipe Versi| ., 100 80 93,3
2 Desain 2
Tabel 4.39 Evaluasi Pengujian Prototipe Terhadap Calon Admin
No. | Prototipe Efektivitas Efisiensi Kepuasan Usability
' P (%) (%) (%) (%)
ry RQEHRE e 100 100 83,8 94,6
1 Desain 1
Prototi Versi
2v Unvercias B 100 100 87,5 95,8
1 Desain 2
3, | Prototipe Versi 100 100 90 96,7
2 Desain 2

Berikut akan ditampilkan Grafik 5-1 yang berisi rangkuman dari hasil evaluasi

pengujian prototipe terhadap pengunjung.
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Grafik 4-1 Pengujian Prototipe Terhadap Calon Pengunjung
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Berikut akan ditampilkan Grafik 4-2 mengenai hasil evaluasi pengujian
prototipe terhadap calon admin.
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Grafik 4-2 Pengujian Prototipe Terhadap Calon Admin

Grafik 4-1 berisi pengujian prototipe terhadap calon pengunjung pada
pengujian efektivitas prototipe versi 1 desain 1 didapatkan poin 100%, begitu pula
hal ini terjadi pada prototipe versi 1 desain 2 dan juga prototipe versi 2.

Sedangkan untuk pengujian tingkat efisiensi prototipe pada versi 1 desain 1
didapatkan nilai 97,2% sedangkan pada prototipe versi 1 desain 2 didapatkan nilai
yang lebih tinggi yaitu 98,6% serta pada prototipe versi 2 didapatkankan nilai yang
lebih tinggi dari kedua prototipe sebelumnya yaitu 100%.

Sementara untuk pengujian tingkat kepuasan pada prototipe versi 1 desain 1
didapatkan nilai 70,9%, dan pada prototipe versi 1 desain 1 yaitu 77,5% sementara
itu pada prototipe versi 2 didapatkan nilai 80%.

Serta untuk tingkat usability pada prototipe versi 1 desain 1 dan 2, serta
prototipe versi 2 didapatkan nilai secara berurutan yaitu 89,4%, 92%, dan 93,3%.

Pada calon admin didapatkan nilai yang sama untuk tingkat efektivitas dan
efisiensi untuk prototipe versi 1 desain 1 dan desain 2 serta prototipe versi 2 yaitu
100%.

Pada tingkat kepuasan prototipe versi 1 desain 1 mendapatkan nilai 83,8%
pada desain 2 mendapatkan nilai 87,5% dan pada prototipe versi 2 mendapatkan
nilai 90%.

Untuk tingkat usability pada prototipe versi 1 mendapatkan nilai 94,6%, untuk
desain 2 95,8% dan untuk prototipe versi 2 adalah 96,7%.
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BAB 5 PENUTUP

Pada bab terakhir ini akan diuraikan mengenai kesimpulan dan saran yang
diberikan peneliti terhadap hasil yang telah didapatkan selama melakukan
penelitian ini.

5.1 Kesimpulan

Setelah melakukan penelitian dan mengevaluasi hasil dari penelitian ini maka
dapat ditarik kesimpulan sebagai berikut:

1. Penelitian vyang berjudul perancangan website unit kegiatan
mahasiswa dengan metode users centered design telah menghasilkan
prototipe website yang telah diuji dan dievaluasi oleh calon pengguna
website dari hasil pengumpulan data menggunakan teknik wawancara
didapatkan beberapa kebutuhan fungsional dari calon pengguna yaitu:
kirim pesan, lihat prestasi, lihat informasi UKM, lihat kepengurusan,
daftar, lihat kontak, link ke website kampus, gallery, peta, login,
pendaftaran, pesan dan balas pesan.

2. Hasil akhir dari metode UCD yang diterapkan untuk merancang
antarmuka pengguna didapatkan nilai usability dari pengguna sebesar
93,3% yang didapat dari nilai efektivitas sebesar 100%, nilai efisiensi
yang didapat sebesar 100% dan nilai kepuasan sebesar 80%. Sedangkan
hasil akhir dari metode UCD yang diterapkan untuk merancang
antarmuka pengguna didapatkan nilai usability dari calon administrator
sebesar 96,7% yang didapat dari nilai efektivitas sebesar 100%, nilai
efisiensi yang didapat sebesar 100% dan nilai kepuasan sebesar 90%.

5.2 Saran

Berdasarkan kesimpulan yang diperoleh dalam penelitian inii, maka penulis
mencoba memberikan saran sebagai berikut:

1. Diimplementasikanya rancangan antarmuka yang telah penulis
rancang terhadap website UKM khususnya UKM Merpati Puutih
Universitas Brawijaya secara utuh.

2. Penambahan jumlah volunteer dalam pengambilan data agar hasil yang
didapatkan lebih valid dan lebih memenuhi apa yang dibutuhkan oleh
calon pengguna.
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LAMPIRAN A SAMPEL HASIL PENGGALIAN KEBUTUHAN AWAL

1. Hasil Wawancara Penggalian Kebutuhan Awal Calon Pengunjung

1.1 Nama Narasumber : Fariz Pratama F.Z
Usia : 20 tahun
Hasil wawancara i
No Pertanyaan Jawaban
Apakah anda sedang mengikuti
1 | UKM di Universitas Brawijaya? | lya, hanyal
Berapa banyak?
) Bagaimana alur pendaftaran UKM | Dimulai dari mendaftar secara
yang anda ikuti? formulir, lalu wawancara.
Prestasi, Deskripsi, Manfaat,
3 Apa saja yang  seharusnya | Susunan Pengurus, Daftar Anggota
ditampilkan pada Website UKM? dan Pengurus dan Senior, Lokasi,
jadwal latihan, CP.
Apakah  website  harus bisa . .
4 | digunakan untuk daftar UKM secara YA Fnsa, HnbukimenEantivisiom
\ formulir.
online?
Suguhan Informasi Prestasi,
5 Fitur apa saja yang seharusnya ada | Deskripsi, Manfaat, Susunan
pada Website UKM? Pengurus dan Senior, Tahun berdiri,
Lokasi, jadwal latihan, CP., dll.
Apakah perlu Website UKM
6 | menampilkan Link ke Website | Perlu, sebagai identitas naungan.
Kampus?

1.2 Nama Narasumber

: Yoga lorensa putra yusa

Usia : 21 tahun
Hasil wawancara {
No Pertanyaan Jawaban
Apakah anda sedang mengikuti
1 | UKM di Universitas Brawijaya? | Ya, 1 ukm
Berapa banyak?
Bagai I daft UKM
2 agalmana_ a u_r pendattaran Mengisi formulir saat open house
yang anda ikuti?
3 Apa saja  yang seharusnya | Profil dari ukm tersebut, prestasi

ditampilkan pada Website UKM?

dari ukm tersebut.
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Apakah  website  harus bisa
4 | digunakan untuk daftar UKM secara | lya
online?
5 Fitur apa saja yang seharusnya ada | Pendaftaran, aktivitas dari ukm
pada Website UKM? seperti perlombaan dll
Apakah perlu Website UKM
6 | menampilkan Link ke Website | Boleh saja.
Kampus?

2. Hasil Wawancara Penggalian Kebutuhan Awal Calon Admin

Nama Narasumber
Usia
Hasil wawancara

: 20 tahun

: Putut Guritno Bramantyo

No Pertanyaan Jawaban
1 Apak-ah GHEE pengurus KKM? 4ag3 Yaps, menjabat kadiv humas
menjabat sebagai apa?
Ketika open house, membagi brosur
Bagaimana seharusnya alur | kepada maba, kemudian maba
2 | pendaftaran untuk peserta baru | diinformasikan untuk mengisi form
UKM anda? online dan mencetak form untuk
dikumpulkan di sekret ukm
. Profil ukm, struktur pengurus,
3 Apa  saja  yang  seharusnya prestasi ukm, kontak yang bisa
ditampilkan pada Website UKM? . o
dihubungi
Apakah  website harus bisa | Ya. Untuk memudahkan peserta
4 | digunakan untuk daftar UKM | mendaftar dan peserta bisa
secara online? membaca profil ukm terlebih dahulu
Kirim email untuk pertanyaan, kritik,
5 Fitur apa saja yang seharusnya ada | maupun saran, kontak ukm dan
pada Website UKM? membaca email serta membalas
email, form login admin.
6 ﬁr;ankaar:p”kr;enrlu Lin\I:\/eE:teWet)J;tl\g Perlu. Link utama kampus, em, berita

Kampus?, kalau perlu link apa saja?

ub.
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LAMPIRAN B SAMPEL HASIL EVALUASI PROTOTIPE VERSI 1 DESAIN 1

1. Calon Pengunjung

Evaluasi Efektivitas Prototipe 1 Desain 1 Calon Pengunjung

Nama = Ag,m Codwya Vo rmowscrn
Usia 19 powun

R " Hasil |

No Elemen Efekfuwtas  va Tidak

Skenario Kirim Pesan
Pengunjung berhasil menemukan menu kirim

N

pesan
Pengunjung berhasil mengisi seluruh kolom
pesan

N

|
|

Pengunjung berhasil meng-klik submit

Pengunjung berhasil Erﬁfhd_ah ke menu Home
| dengan mudah
Skenario Lihat Prestasi
Pengunjung berhasil menemukan menu lihat
prestasi o ) —r——
Pengunjung berhasil membuka menu lihat
2 prestasi
Pengunjung berhasil melihat data prestasi UKM
Pengunjung berhasil berpindah ke menu Home
| dengan mudah

Skenario Lihat Informasi UKM
Pengunjung berhasil menemukan menu lihat
| informasi UKM (About)
Pengunjung berhasil membuka menu lihat
informasi UKM (About)

SUENTRAN

Pengunjung berhasil melihat informasi UKM

SOSNTS

Pengunjung berhasil berpindah ke menu Home

dengan mudah

Skenario Lihat Kepengurusan

Pengunjung berhasil menemukan menu lihat

Kepengurusan (Pengurus)

Pengunjung berhasil membuka menu lihat

| Kepengurusan (Pengurus)

Pengunjung berhasil melihat struktur pengurus

UKM

Pengunjung berhasil berpindah ke menu Home
dengan mudah

[ Skenario Daftar

Pengunjung berhasil menemukan menu Daftar

Pehgunjung berhasil mengisi seluruh kolom

5 | pendaftaran

Pengunjung berhasil memilih radio button (jenis

kelamin)

4

Sl & &S

%1%

5
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Elemen Efektivitas

Hasil

<

Tidak

Pengunjung berhasil meng-klik submit

dengan mudah

| Skenario Lihat Kontak

Pengunjung berhasil menemukan menu lihat
kontak

Eeggupiuilgg(@i[ membuka menu lihat Kontak

Pengunjung berhasil melihat kontak UKM

Pengunjung berhasil berpindah ke menu Home
dengan mudah

S KIS S 1SS

Skenario Link Website Kampus

Pengunjung berhasil menemukan menu link
 website kampus

Pengunjung berhasil melihat link website kampus

Pengunjung berhasil meng-klik link website
_kampus

Pengunjung berhasil membuka link website
kampus

Pengunjung berhasil berpindah ke menu Home
dengan mudah

g

| Skenario Gallery

Pengunjung berhasil menemukan menu gallery

Pengunjung berhasil membuka menu gallery

Pengunjung berhasil melihat foto dokumentasi
kegiatan UKM

Pengunjung berhasil berpindah ke menu Home
dengan mudah

e IS

Skenar

io Peta

Pengunjung berhasil menemukan menu peta
(contact)

Pengunjungrbrérrhavsil;;e’r’r;guik.;;enu peta
(contact)

Pengunjung berhasil melihat peta lokasi
sekretariat UKM

Pengunjung berhasil berpindah ke menu Home
dengan mudah

LN S Y
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Evaluasi Efisiensi Prototipe 1 Desain 1 Calon Pengunjung

Nama : M Gw.,,. W
Usia : #9 feun
¥ S Hasil
No Elemen Efisiensi Ya I “Tidak
Skenario Kirim Pesan e
Frekuensi pengunjung bertanya kepada \/
1 | observator rendah I | [
Frekuensi bantuan dari observator rendah S
Skenario Lihat Prestasi
Frekuensi pengunjung bertanya kepada A
2 observator rendah o |
Frekuensi bantuan dari observator rendah v
Skenario Lihat Informasi UKM
Frekuensi pengunjung bertanya kepada
3 observator rendah v
Frekuensi bantuan dari observator rendah v
Skenarid Lihat Kepengurusan ’ g
Frekuensi pengunjung bertanya kepada
4 observator rendah il
Frekuensi bantuan dari observator rendah v
Skenario Daftar
Frekuensi pengunjung bertanya kepada A
) observator rendah
Frekuensi bantuan dari observator rendah v
Skenario Lihat Kontak
Frekuensi pengunjung bertanya kepada v
6 observator rendah
Frekuensi bantuan dari observator rendah v
Skenario Link Website Kampus
Frekuensi pengunjung bertanya kepada v ‘
7 | observator rendah
Frekuensi bantuan dari observator rendah v
Skenario Gallery
Frekuensi pengunjung bertanya kepada %
8 | observator rendah }
Frekuensi bantuan dari observator rendah (V4 B
Skenario Peta
Frekuensi pengunjung bertanya kepada v
9 | observator rendah o
| Frekuensi bantuan dari observator rendah ‘L__‘._C— ]
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Lembar Observasi Kepuasan Pengguna Prototipe Versi 1 Desain 1
Nama : Agore Gmen Wimeom
Usia :19 gasvn

No Pertanyaan Skor Penilaian

1.  Secara keseluruhan, saya puas dengan kemudahan penggunaan  STS TS N G ss
sistem ini.

2. Penggunaanya sederhana. STS TS N ® SS

3. Dengan sistem ini saya dapat menyelesaikan tugas dengan cepat. STS TS N ® ss

4. Saya merasa nyaman menggunakan sistem ini. STS IS ® S SS

S.  Sistem ini mudah dipelajari. STS TS N ® SS

6. Saya yakin bisa produktif ketika menggunakan sistem ini. STS TS N ® SS

7. Terdapat pesan error dan cara mengatasinya. STS IS N s &

8.  Kapanpun terjadi kesalahan, saya dapat memperbaiki dengan STS 1S N ® SS
cepat dan mudah.

9. Sistem ini menyediakan informasi yang jelas seperti pesan STS 1S N ® ss
dilayar, dan dokumentasi lainya.

10. Mudah untuk mendapatkan informasi yang saya butuhkan. STS TS N & SS

11. Informasi yang diberikan sistem ini mempermudah saya STS TS N ® sS

menyelesaikan pekerjaan.

12. Tata letak informasi yang terdapat dilayar monitor sangat jelas. STS TS N & SS

13. Tampilan sistem ini bagus. SIS TS N s &

14. Saya suka menggunakan tampilan sistem ini. STS TS N ® SS

15. Sistem ini memberikan semua fungsi dan kemampuan yang SIS TS N & SS
diperiukan.

16. Secara keseluruhan, saya puas dengan sistem ini. STS TS N @ SS

Kritik dan Saran : P, 0 defarn pertoma bagon ‘;wam“a(m,qapda\n S ke nyen
thapovng  ALNYOT PO9( SheAVMNYA  (Uhinggo Menjnckh 1INYE

P9t
{odr boo O PENARIANOT WP UAIA AT KT Spnd  WMNYGE

Lmar- benow Mmenjack  Lngle page
Kelebihan : Holamon weo bagw torenan homyd hngit DAGC 4 p0nyiion
Menane, EOYTMahn 4o (WQRap-

Kekurangan ;Tcmvo-'\kan omMmoh  buguat MPOYO ik menariic.
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2. Calon Admin

Nama :

Usia

Evaluasi Efektivitas Prototipe 1 Desain 1 Calon Admin

Putut Guritro

1 20 th

No

Elemen Efektivitas

—

Hasil
Tidak

Skenario Login

Pengunjung berhasil menemukan menu login

Pengunjung berhasil membuka menu login

Pengunjung berhasil melihat form login

Pengunjung berhasil mengisi seluruh form
login

Pengunjung berhasil meng-klik form login

Pengunjung berhasil berubah otoritas
menjadi admin

Admin berhasil berpindah ke menu Home
dengan mudah

Skena

rio Pendaftaran

Pengunjung berhasil menemukan menu
pendaftaran

Pengunjung berhasil membuka menu
pendaftaran - o
Pengunjung berhasil melihat hasil

| pendaftaran

Pengunjung berhasil berpindah ke menu
Home dengan mudah

<

Skena

rio Pesan

Pengunjung berhasil menemukan menu

Pengunjung berhasil melihat inbox
Pengunjung berhasil berpindah ke menu
Home dengan mudah

iﬁ&\x

Skenario Balas Pesan

Pengunjung berhasil menemukan menu
pesan

Pengunjung berhasil membuka menu pesan

Pengunjung berhasil melihat inbox

Pengunjung berhasil mengisi kolom balas
pesan

Pengunjung berhasil berpindah ke menu
Home dengan mudah

QQK\Q
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Evaluasi Efisiensi Prototipe 1 Desain 1 Calon Acmin

Nama : Rt Guribro
Usia @ 20K

e
No | Elemen Efisiensi
i

[ Skenario Login___ -
! Frekuensi Admin bertanya kepada observator
1 | rendah ! | .

| Frekuensi bantuan dari observator rendah

| Skenario Pendaftaran
[ [ Frekuensi Admin bertanya kepada observator

2 | rendah 5
| Frekuensi bantuan dari observator rendah -

| e .
| Skenario Pesan

[ Frekuensi Admin bertanya kepada observator
3 | rendah IS (R P——

1' | Frekuensi bantuan dari observator rendah ]
| Skenario Balas Pesan__ e e B m e o

fFrekuensi Admin bena;nyé kepada observator s
4 |rendah PN S
| Frekuensibantuan dari observatorrendah | —

Lembar Observasi Kepuasan Calon Admin Prototipe Versl 1 Desain 1
Nama : Vuful Guritno

Usia : 20 [k

No Pertanyaan Skor Penilalan

1. Secara keseluruhan, saya puas dengan kemudahan penggunaan  STS TS N @ SS
sistem ini.

2. Penggunaanya sederhana. STS TS N @ 33

3. Dengan sistem ini saya dapat menyelesaikan tugas dengan cepat. STS TS N SS

4. Saya merasa nyaman menggunakan sistem ini. STS 1S N 8 SS

5.  Sistem ini mudah dipelajari. sTs 1S N s (D

6. Saya yakin bisa produktif ketika menggunakan sistem ini. STS TS N @ SS

7. Terdapat pesan error dan cara mengatasinya. STS TS N S

8. Kapanpun terjadi kesalahan, saya dapat memperbaiki dengan STS TS N S
cepat dan mudah.

9. Sistem ini menyediakan informasi yang jelas seperti pesan STS TS N @ SS
dilayar, dan dokumentasi lainya.

10. Mudah untuk mendapatkan informasi yang saya butuhkan. STS TS N SS

11. Informasi yang diberikan sistem ini mempermudah saya STS TS N 8 SS
menyelesaikan pekerjaan.

12. Tata letak informasi yang terdapat dilayar monitor sangat jelas. STS TS N SS

13. Tampilan sistem ini bagus. STS TS N SS

14. Saya suka menggunakan tampilan sistem ini. SIS TS N SS

sTS TS N (§) SS

15. Sistem ini memberikan semua fungsi dan kemampuan yang

diperiukan.
16. Secara keseluruhan, saya puas dengan sistem ini. SIS TS N @ SS

!(rgeirl:U cil'an Saran: W& -
- el 2 pww resed [ orgot possword g porr login
3. Vibur pind oub more diblngion sy forena purgginga sama denqan pitur & mny

Kelebihan  : Yevkang Verptn Vobih lebh mudsh

\ Meneei inpormas’

2,("0‘) L{Hﬂwf\'ﬂ‘{' darpn Go!’le MS

Kekurangan
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LAMPIRAN C SAMPEL HASIL EVALUASI PROTOTIPE VERSI 1 DESAIN 2

1. Calon Pengunjung

Evaluasi Efektivitas Prototipe 1 Desain 2 Calon Pengunjung

Nama : Yoo \orensa Quwro “usa
Usia : 2\ Yohon

| Efektivi Hasil
No Elemen Efektivitas Ya [ Tidak

Skenario Kirim Pesan
Pengunjung berhasil menemukan menu kirim

pesan
Pengunjung berhasil mengisi seluruh kolom

pesan o

Pengunjung berhasil meng-klik submit

Pengunjung berhasil berpindah ke menu Home
dengan mudah

Skenario Lihat Prestasi

Pengunjung berhasil menemukan menu lihat
prestasi d

Pengunjung berhasil membuka menu lihat

2 prestasi

Pengunjung berhasil melihat data prestasi UKM
Pengunjung berhasil berpindah ke menu Home
dengan mudah

Skenario Lihat Informasi UKM

Pengunjung berhasil menemukan menu lihat
informasi UKM (About)

Pengunjung berhasil membuka menu lihat
informasi UKM (About)

Pengunjung berhasil melihat informasi UKM

Pengunjung berhasil berpindah ke menu Home
dengan mudah

Skenario Lihat Kepengurusan

Pengunjung berhasil menemukan menu lihat
Kepengurusan (Pengurus)

Pengunjung berhasil membuka menu lihat
Kepengurusan (Pengurus)

Pengunjung berhasil melihat struktur pengurus
UKM

Pengunjung berhasil berpindah ke menu Home
dengan mudah

Skenario Daftar

Pengunjung berhasil menemukan menu Daftar
Pengunjung berhasil mengisi seluruh kolom

5 pendaftaran

Pengunjung berhasil memilih radio button (jenis
kelamin)

LS e < PSS S SIS S

IS

%
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No

Elemen Efektivitas

Pengunjung berhasil meng-klik submit

Péngunjung berhasil berpindah ke menu Home
dengan mudah

| Skenario Lihat Kontak

Pengunjung berhasil menemukan menu lihat
kontak

Pengunjung berhasil membuka menu Iit;i{k:)'mak

Pengunjung berhasil melihat kontak UKM

Pengunjung berhasil berpindah ke menu Home
dengan mudah

Skenario Link Website Kampus

Pengunjung berhasil menemukan menu link
website kampus

Pengunjung berhasil melihat link website kampus

kampus

Pengunjung berhasil meng-klik link website

Pengunjung bg;@fﬁgn?bvuk'a link website
kampus

Pengunjung berhasil berpindah ke menu Home
dengan mudah

Skenario Gallery

Pengunjung berhasil menemukan menu gallery

Pengunjung berhasil membuka menu gallery

Pengunjung berhasil melihat foto dokumentasi
kegiatan UKM *

Pengunjung berhasil berpindah ke menu Home
dengan mudah

Skenario Peta

Pengunjung berhasil menemukan menu peta
(contact)

Pengunjung berhasil membuka menu peta
(contact)

Pengunjung berhasil melihat peta lokasi
sekretariat UKM

Pengunjung berhasil berpindah ke menu Home
dengan mudah
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Yigo

Evaluasi Efisiensi Prototipe 1 Deszin 2 Calon Pengunjung

Oukra

Nama : Yoo \Orenss
Usia 2. aoaon
Has
No Elemen Efisiens = T =t
Ya Cak
Skenario Kirim Pesan ) ) e
Frekuensi pengunjung bertanya kepada )
1 |observatorrendah {
Frekuensi bantuan dari observator rendah
Skenario Lihat Prestasi
Frekuensi pengunjung bertanya kepada
2 observator rendah =
Frekuensi bantuan dari observator rendah ¢
Skenario Lihat Informasi UKM
Frekuensi pengunjung bertanya kepada p

3 observator rendah
Frekuensi bantuan dari observator rendah

Skenario Lihat Kepengurusan
| Frekuensi pengunjung bertanya kepada

4 observator rendah
| Frekuensi bantuan dari observator rendah

Skenario Daftar
Frekuensi pengunjung bertanya kepada

5 observator rendah
| Frekuensi bantuan dari observator rendah

| Skenario Lihat Kontak
| Frekuensi pengunjung bertanya kepada

6 | observator rendah
| Frekuensi bantuan dari observator rendah

| Skenario Link Website Kampus .
Frekuensi pengunjung bertanya kepada

7 observator rendah
Frekuensi bantuan dari observator rendah

| Skena

rio Gallery
Frekuensi pengunjung bertanya kepada

observator rendah
Frekuensi bantuan dari observator rendah

Frekuensi pengunjung bertanya kepada

| 8
|
Skenario Peta

observator rendah -
| Frekuensi bantuan dari observator rendah
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Lembar Observasi Kepuasan Pengguna Prototipe Versi 1 Desain 2
Nama Yo \ownga  Qower Tusa

Usia 120 \aon

No Pertanyaan Skor Penilaian

1. Secara keseluruhan, saya puas dengan kemudahan penggunaan STS TS N SS
sistem ini.

2. Penggunaanya sederhana. STS TS N(S) SS

3. Dengan sistem ini saya dapat menyelesaikan tugas dengan cepat. STS TS @ S SS

4. Saya merasa nyaman menggunakan sistem ini. STS TS N SS

5. Sistem ini mudah dipelajari. STS TS N s (5D

6.  Saya yakin bisa produktif ketika menggunakan sistem ini. STS TS N (S) SS

7. Terdapat pesan error dan cara mengatasinya. SIS TS N S @

8.  Kapanpun terjadi kesalahan, saya dapat memperbaiki dengan STS TS N (S) SS
cepat dan mudah.

9.  Sistem ini menyediakan informasi yang jelas seperti pesan STS TS N @ SS
dilayar, dan dokumentasi lainya.

10. Mudah untuk mendapatkan informasi yang saya butuhkan. SIS TS N @ SS

11. Informasi yang diberikan sistem ini mempermudah saya STS TS @ S SS

menyelesaikan pekerjaan.
12. Tata letak informasi yang terdapat dilayar monitor sangat jelas. STS TS @ S SS

13. Tampilan sistem ini bagus. STS TS N SS

14. Saya suka menggunakan tampilan sistem ini. STS TS N SS

15. Sistem ini memberikan semua fungsi dan kemampuan yang SIS TS N S
diperlukan.

16. Secara keseluruhan, saya puas dengan sistem ini. STS TS N @ SS

Kritik dan Saran :

kerhie . \-o‘vv\plaw komong. edulu (90 - Mengusal v fenggana Unuk
Wewmboaca konkvmnn.

S Yeoapansgps korlenya \dotn Aedec hovalean lag gehmgga (thih
e A bacemya.
Kelebihan -

- \&r\m\fc\c\ &u«jm. Moys Coare.
= TevBopa prog engurug
= %&c\vt\\ Al 200m -

Kekurangan
= Warna \oMko‘mwA &u\wm warna k\k\uom \‘\QMY\T sama |, Q.)Mngga ks 4n
V) Jelag ey -

Y wWena g an A onkal tu
wiplangs - Soma
™MamlowngUungean 2ngguna - o e

-
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2. Calon Admin

Nama

Usia

Evaluasi Efektivitas Prototipe 1 Desain 2 Calon Admin

: Pubut Guntno
: 201h

No

Elemen Efektivitas

| Skenat

no Logln = o

Pengun;ung berhasd menemukan menu logm

Pengunjung berhasil ‘melihat form Iogm
Pengunjung berhasil mengisi seluruh form
login ]
Pengunjung berhasil meng- klik form login
Pengunjung berhasil berubah otoritas

menjadi admin .
Admin berhasil berpindah ke menu Home

dengan mudah

Skena

rio Pendaftaran

Pengunjung berhasil menemukan menu

pendaftaran
Pengunjung berhasil membuka menu

| pendaftaran____ .
Pengunjung berhasil ‘melihat hasil
pendaftaran

Pengunjung berhasil berpindah ke menu

Home dengan mudah

Skena

Pengunjung berhasil I membuka menu login .

|

|

\

|

|

rio Pesan

Pengunjung berhasil menemukan menu
pesan

| Pengunjung b berhasnlmembuka menu pesan |

Pengunjung b berhasil r melihatinbox
Pengunjung berhasil berpmdah h ke menu
Home dengan mudah

Skenario Balas Pesan

Pengunjung berhasil menemukan menu
pesan

Pengunjung berhasil membuka menu pesan

Pengunjung berhasil melihat inbox

Pengunjung berhasil mengisi kolom balas
pesan

Pengunjung berhasil berpindah ke menu

—
L

Home dengan mudah

ESESN &N\\ %

|
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Evaluasi Efisiensi Prototipe 1 Desain 2 Calon Admin

Nama : Pubut &uribro

Usia :20th
No Elemen Efisiensi
Skenario Login :_ ' ]
Frekuensi Admin bertanya kepada observator
1 | rendah

Frekuensi bantuan dari observator rendah

Skenario Pendaftaran '_”_T;f )
Frekuensi Admin bertanya kepada observator

Frekuensi bantuan dari observator rendah
Skenario Pesan o

Frekuensi Admin bertanya kepada observator
3 |rendah

Frekuensi bantuan dari observator rendah
Skenario BalasPesan '
Frekuensi Admin bertanya kepada observator
4 | rendah

Frekuensi bantuan dari observator rendah

Hasil usability (%)
Desan 1 , Desain 2
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Usia

No
1.

w s

NN

10.
11.

12,
13.
14.
15.
16.

Kritik

Lembar Observasi Kepuasan Calon Admin Prototipe Versi 1 Desain 2
Nama : Tyt Gurtno

:20th

Pertanyaan
Secara keseluruhan, saya puas dengan kemudahan penggunaan
sistem ini.
Penggunaanya sederhana.

Dengan sistem ini saya dapat menyelesaikan tugas dengan cepat.
Saya merasa nyaman menggunakan sistem ini.

Sistem ini mudah dipelajari.

Saya yakin bisa produktif ketika menggunakan sistem ini.
Terdapat pesan error dan cara mengatasinya.

Kapanpun terjadi kesalahan, saya dapat memperbaiki dengan
cepat dan mudah.

Sistem ini menyediakan informasi yang jelas seperti pesan
dilayar, dan dokumentasi lainya.

Mudah untuk mendapatkan informasi yang saya butuhkan.
Informasi yang diberikan sistem ini mempermudah saya
menyelesaikan pekerjaan.

Tata letak informasi yang terdapat dilayar monitor sangat jelas.
Tampilan sistem ini bagus.

Saya suka menggunakan tampilan sistem ini.
Sistem ini memberikan semua fungsi dan kemampuan yang
diperlukan.
Secara keseluruhan, saya puas dengan sistem ini.

dan Saran :

. Went kb Bidnk soum dergan men soog dipliby (worra bir)
2. Todu kaUt conbact, us, A:vqar_‘ vwc;arl'} afua sos\ﬁ mecl:
3. Beri Fibur vesel /fDT(]oL pssword ‘sz prm lcqm

a Lebh epekb email &Jripacla taksipule

Kelebihan

|- I’\Vc'ah (l(qu'mlhn

Kekurangan

Skor Penilaian
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@
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LAMPIRAN D SAMPEL HASIL EVALUASI PROTOTIPE VERSI 2 DESAIN 2

1. Calon Pengunjung

Evaluasi Efektivitas Prototipe 2 Desain 2 Calon Pengunjung

Nama : TASHYA 9wy NUR € ALY
Usia : 19

No Elemen Efektivitas Ha]sﬂ

Tidak

Skenario Kirim Pesan

Pengunjung berhasil menemukan menu kirim
pesan

Pengunjung berhasil mengisi seluruh kolom
pesan

v
Pengunjung berhasil meng-klik submit e
v

Pengunjung berhasil berpindah ke menu Home

dengan mudah

Skenario Lihat Prestasi

Pengunjung berhasil menemukan menu lihat G

prestasi

Pengunjung berhasil membuka menu lihat

2 prestasi v

Pengunjung berhasil melihat data prestasi UKM o

Pengunjung berhasil berpindah ke menu Home W

dengan mudah

Skenario Lihat Informasi UKM

Pengunjung berhasil menemukan menu lihat \/
v
v
v

informasi UKM (About)
Pengunjung berhasil membuka menu lihat
informasi UKM (About)

Pengunjung berhasil melihat informasi UKM

Pengunjung berhasil berpindah ke menu Home

dengan mudah

Skenario Lihat Kepengurusan

Pengunjung berhasil menemukan menu lihat S

Kepengurusan (Pengurus)

Pengunjung berhasil membuka menu lihat oS

Kepengurusan (Pengurus)

Pengunjung berhasil melihat struktur pengurus A
v

UKM

Pengunjung berhasil berpindah ke menu Home
dengan mudah

Skenario Daftar

Pengunjung berhasil menemukan menu Daftar V4
Pengunjung berhasil mengisi seluruh kolom \/
S pendaftaran I

Pengunjung berhasil memilih radio button (jenis W Vs ] TR
kelamin) .
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Hasil

No Elemen Efektivitas Ya Tidak

— i

Pengunjung berhasil meng-klik submit

Pengunjung berhasil bermedSh ke menu Home
dengan mudah

NS

Skenario Lihat Kontak

Pengunjung berhasil menemukan menu lihat
kontak )
Pengunjung berhasil membuka menu lihat Kontak

NENAEN

Pengunjung berhasil melihat kontak UKM

|

Pengunjung berhasil berpindah ke menu Home
dengan mudah

Skenario Link Website Kampus

—
|
|
|

Pengunjung berhasil menemukan menu link
website kampus L
Pengunjung berhasil melihat link website kampus
Pengunjung berhasil meng-klik link website

7 kampus

|
[
|
|

NS

Pengunjung berhasil membuka link website
kampus

Pengunjung berhasil berpindah ke menu Home
dengan mudah

Skenario Gallery

Pengunjung berhasil menemukan menu gallery

Pengunjung berhasil membuka menu gallery

8 | Pengunjung berhasil melihat foto dokumentasi
kegiatan UKM

Pengunjung berhasil berpindah ke menu Home
dengan mudah

NENANAEENAY

Skenario Peta

Pengunjung berhasil menemukan menu peta
(contact)

Pengunjung berhasil membuka menu peta
(contact)

Pengunjung berhasil melihat peta lokasi
sekretariat UKM

Pengunjung berhasil berpindah ke menu Home
dengan mudah

SN S

<
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Evaluasi Efisiensi Prototipe 2 Desain 2 Calon Pengunjung

Nama 1 Yasvy A DEwl NUREAN)
Usia : |g

Hasil
No Elemen Efisiensi Ya [ Tidak
Skenario Kirim Pesan
Frekuensi pengunjung bertanya kepada P
1 | observator rendah
Frekuensi bantuan dari observator rendah v
Skenario Lihat Prestasi
Frekuensi pengunjung bertanya kepada 7
2 | observator rendah
Frekuensi bantuan dari observator rendah v
Skenario Lihat Informasi UKM
Frekuensi pengunjung bertanya kepada s
3 | observator rendah
Frekuensi bantuan dari observator rendah v
Skenario Lihat Kepengurusan
Frekuensi pengunjung bertanya kepada %
4 | observator rendah
Frekuensi bantuan dari observator rendah v
Skenario Daftar
Frekuensi pengunjung bertanya kepada F
5 | observator rendah
Frekuensi bantuan dari observator rendah v
Skenario Lihat Kontak
Frekuensi pengunjung bertanya kepada 2
6 | observator rendah
Frekuensi bantuan dari observator rendah V
Skenario Link Website Kampus
Frekuensi pengunjung bertanya kepada V4
7 | observator rendah
Frekuensi bantuan dari observator rendah ~/
Skenario Gallery
Frekuensi pengunjung bertanya kepada 7
8 | observator rendah
Frekuensi bantuan dari observator rendah v
Skenario Peta
Frekuensi pengunjung bertanya kepada A
9 | observator rendah
Frekuensi bantuan dari observator rendah Vi
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Nama :
TASHA Qe
Usia Y MO EANy
No
1 Pertanyaan

id

w

o0 b

[- B ]

10.
11.

12,
13.
14.
15.

16.

S-ecara !(eseluruhan, saya puas dengan kemudahan penggunaan
sistem ini.

Penggunaanya sederhana.

Dengan sistem ini saya dapat menyelesaikan tugas dengan cepat.

Saya merasa nyaman menggunakan sistem ini.

Sistem ini mudah dipelajari.

Saya yakin bisa produktif ketika menggunakan sistem ini.
Terdapat pesan error dan cara mengatasinya.

Kapanpun terjadi kesalahan, saya dapat memperbaiki dengan
cepat dan mudah.

Sistem ini menyediakan informasi yang jelas seperti pesan
dilayar, dan dokumentasi lainya.

Mudah untuk mendapatkan informasi yang saya butuhkan.
Informasi yang diberikan sistem ini mempermudah saya
menyelesaikan pekerjaan.

Tata letak informasi yang terdapat dilayar monitor sangat jelas.
Tampilan sistem ini bagus.

Saya suka menggunakan tampilan sistem ini.

Sistem ini memberikan semua fungsi dan kemampuan yang
diperlukan.

Secara keseluruhan, saya puas dengan sistem ini.

Kritik dan Saran :

Gudoln oaps ; 98 dinprenilh selen
Utk dloghrotkom

Kelebihan

Kekurangan

Lembar Observasi Kepuasan Pengguna Prototipe Versi 2

Skor Penilaian
stTs 1S N3 ss

STS

STS
STS
STS
STS
STS
STS

STS

STS
STS

STS
STS
STS
STS

STS

TS

TS
Ts
TS
TS
TS
Ts

Ts

TS
s

TS
TS
Ts
TS

TS

222 2 a4 222222 Z2

z

® ss

s D
S ss

Soss
® ss
s (s3

s &S
© ss
@ ss

s &9

2

s &
® ss

s &
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2. Calon Admin

Nama

Usia

Evaluasi Efektivitas Prototipe 2 Desain 2 Calon Admin

s Dot Goribre
: 20 Lh

No

Elemen Efektivitas

Hasil__

Tidak |

Skenario Login

Pengunjung berhasil menemukan menu login

Pengunjung berhasil membuka menu login

Pengunjung berhasil melihat form login

Pengunjung berhasil mengisi seluruh form
login

3 Pengunjung berhasil meng-klik form login
Pengunjung berhasil berubah otoritas
menjadi admin
Admin berhasil berpindah ke menu Home
dengan mudah

Skenario Pendaftaran
Pengunjung berhasil menemukan menu
pendaftaran
Pengunjung berhasil membuka menu

2 pendaftaran
Pengunjung berhasil melihat hasil
pendaftaran
Pengunjung berhasil berpindah ke menu
Home dengan mudah

Skenario Pesan
Pengunjung berhasil menemukan menu
pesan

3 Pengunjung berhasil membuka menu pesan

Pengunjung berhasil melihat inbox

Pengunjung berhasil berpindah ke menu
Home dengan mudah

Skenario Balas Pesan

Pengunjung berhasil menemukan menu
pesan

Pengunjung berhasil membuka menu pesan

Pengunjung berhasil melihat inbox

Pengunjung berhasil mengisi kolom balas
pesan

Pengunjung berhasil berpindah ke menu
Home dengan mudah

G NI & SRkl el 1Slele] g K<<&<&<\E
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Evaluasi Efisiensi Prototipe 2 Desain 2 Calon Admin

Nama : Vulut Guritme
Usia : 20 ¢h
; Hasll usability (%)
No Elemen Efisiensi —J-—-b—é;;l r-\j. J- l_))els(ai n2
Skenario Login I N
Frekuensi Admin bertanya kepada observator
1 | rendah sl R
Frekuensi bantuan dari observator rendah v N
Skenario Pendaftaran el
Frekuensi Admin bertanya kepada observator o
2 |rendah )
Frekuensi bantuan dari observator rendah ‘_/., B .|
Skenario Pesan ]
Frekuensi Admin bertanya kepada observator P
3 | rendah
Frekuensi bantuan dari observator rendah v
Skenario Balas Pesan i
Frekuensi Admin bertanya kepada observator /
4 | rendah
v

Frekuensi bantuan dari observator rendah
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Lembar Observasi Kepuasan Calon Admin Prototipe Versi 2
Nama : Vutut Guritno

Usia : 20}k

No Pertanyaan

1.  Secara keseluruhan, saya puas dengan kemudahan penggunaan
sistem ini.

2. Penggunaanya sederhana.

3. Dengan sistem ini saya dapat menyelesaikan tugas dengan cepat.

4. Saya merasa nyaman menggunakan sistem ini.

5. Sistem ini mudah dipelajari.

6. Saya yakin bisa produktif ketika menggunakan sistem ini.

7. Terdapat pesan error dan cara mengatasinya.

8. Kapanpun terjadi kesalahan, saya dapat memperbaiki dengan
cepat dan mudah.

9. Sistem ini menyediakan informasi yang jelas seperti pesan
dilayar, dan dokumentasi lainya.

10. Mudah untuk mendapatkan informasi yang saya butuhkan.

11. Informasi yang diberikan sistem ini mempermudah saya
menyelesaikan pekerjaan.

12. Tata letak informasi yang terdapat dilayar monitor sangat jelas.

13. Tampilan sistem ini bagus.

14. Saya suka menggunakan tampilan sistem ini.

15. Sistem ini memberikan semua fungsi dan kemampuan yang
diperlukan.

16. Secara keseluruhan, saya puas dengan sistem ini.

4 43433 33 3 333333 3 3§
3 dddd dd A Adddad o A§

Kritik dan Saran :

Kelebihan

Kekurangan
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