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ABSTRAK 

 Badan Kepegawaian Daerah (BKD) Kabupaten Lumajang memiliki tugas 
melaksanakan ujian pada Pegawai Negeri Sipil seperti ujian kompetensi dan 
menginginkan sebuah aplikasi ujian yang dinamakan Computer Assisted Test (CAT) 
berbasis website dengan tampilan yang baik untuk menggantikan proses 
pelaksanaan ujian saat ini. Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan rancangan 
tampilan aplikasi CAT BKD yang sesuai dari tujuan pengguna dengan menggunakan 
metode Goal-Directed Design. Dalam penerapan metode Goal-Directed Design 
terdapat 6 tahapan, tahapan pertama yaitu research untuk mendapatkan 
kebutuhan terhadap aplikasi dari seorang stakeholder dan 6 pengguna. Tahapan 
modelling yang menghasilkan persona yang berisi 6 variabel dari pengguna aplikasi 
CAT yaitu peserta ujian dan panitia ujian. Tahapan requirement definition yang 
menghasilkan kebutuhan aplikasi  CAT dan struktur informasi dari aplikasi CAT. 
Tahapan design framework yang menghasilkan hasil rancangan tampilan aplikasi 
CAT berupa wireframe. Tahapan design refinement yang menghasilkan prototype 
hi-fi. Dan tahapan design support yang menghasilkan analisis hasil pengujian 
prototype secara kualitatif yaitu user testing dan secara kuantitatif yaitu user 
experience questionnaire (UEQ). Hasil dari UEQ pada tampilan peserta ujian 
menghasilkan kategori excellent pada skala attractiveness, efficiency, stimulation,  
dan skala novelty serta mendapatkan kategori good pada skala perspicuity dan 
dependability. Sedangkan pada tampilan panitia ujian menghasilkan kategori 
excellent pada keenam skala dari UEQ. Dari hasil tersebut dapat disimpulkan 
aplikasi CAT BKD baik tampilan untuk peserta ujian dan panitia ujian  memberikan 
presepsi yang baik bagi pengguna. 

Kata kunci: Goal-Directed Design, Antarmuka Pengguna, Arsitektur Informasi, 
Website, User Experience Questionnaire. 
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ABSTRACT 

The Regional Personnel Agency (BKD) of Lumajang has the task of carrying out 
examinations on Civil Servants such as competency exams and requesting test 
applications called Web-based Computer Assisted Assistance Tests (CAT) with 
displays that can be used for the current examination process. CATD BKD that is 
suitable for the user's purpose using the Target Design method. In implementing 
the Purpose-Realized Design method there are 6 stages, the first stage is research 
to get the needs of the application from stakeholders and 6 users. Stage modeling 
that produces persona which contains 6 variabels from CAT application users, 
namely examinees and exam committee. Stages of definition requirements that 
produce CAT applications and information structures from CAT applications use 
hierarchical task analysis based on card sorting. Stages design framework that 
produces the results of designing a CAT application using wireframe. Stage design 
improvements that produce a hi-fi prototype. And the supporting design stages 
that produce the analysis of the results of the prototype testing qualitatively are 
user testing and quantitative, namely the experience of the user questionnaire 
(UEQ). The results of UEQ on the exam participants' display yielded very good 
categories on the scale of attraction, efficiency, stimulation, and scale of novelty 
and gained categories both on the scale of perspective and dependence. While the 
appearance of the exam committee produced a superior category on the sixth scale 
of UEQ. From these results it can be concluded that the CAT BKD application is both 
a display for examinees and the exam committee providing a perception that is 
good for the user 

Keyword: Goal-Directed Design, User Interface, Information Architecture, Website, 
User Experience Questionnaire. 
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BAB 1 PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang 

Badan Kepegawaian Daerah Kabupaten Lumajang merupakan sebuah unit 

pengelola kepegawaian pegawai dalam lingkup Pemerintahan Kabupaten 

Lumajang. Tugas pokok Badan Kepegawaian Daerah adalah untuk meningkatkan 

efisiensi, efektivitas, dan derajat profesionalisme penyelenggaraan tugas, fungsi, 

dan kewajiban kepegawaian yang meliputi perencanaan, pengadaan, 

pengembangan kualitas, penempatan, promosi, penggajian, kesejahteraan, dan 

pemberhentian Pegawai Negeri Sipil Daerah.  

Salah satu kegiatan pengembangan kualitas pegawai negeri sipil pada lingkup 

Kabupaten Lumajang adalah diadakannya beberapa ujian antara lain ujian seleksi 

peserta diklat, ujian kompetensi Pegawai Negeri Sipil di lingkup pemerintahan 

Kabupaten Lumajang dan ujian setelah pelaksanaan diklat. Dalam pengujiannya, 

Badan Kepegawian Daerah masih menggunakan cara manual dengan cara ujian 

tulis dengan lembar jawaban komputer yang diperiksa oleh scanner.  

Berdasarkan keterangan dari Kepala Sub-Bidang Data dan informasi Badan 

Kepegawaian Daerah Kabupaten Lumajang yaitu Arief Bachtiar S.Kom (Lampiran 

A), hal ini tentunya bisa menjadi masalah dalam hal efisiensi waktu penilaian ujian 

karena panitia ujian memerlukan waktu untuk menilai ujian tersebut. Selain itu 

diadakannya ujian dalam bentuk ujian tertulis dan menggunakan lembar jawaban 

komputer masih berpotensi adanya kecurangan dalam pelaksanaannya dan dalam 

proses penyimpanan data ujian masih secara manual berbentuk dokumen yang 

tentu ini sangat berbahaya jika dokumen tersebut mengalami kerusakan ataupun 

kehilangan. Dengan adanya berbagai permasalahan dalam proses ujian pada 

Badan Kepegawaian Daerah Kabupaten Lumajang serta seiring dengan 

perkembangan teknologi saat ini, maka dibutuhkanlah sebuah aplikasi tes berbasis 

komputer atau bisa disebut dengan Computer Assisted Test (CAT) pada 

pelaksanaan ujian yang menggantikan ujian bebasis kertas di Badan Kepegawaian 

Daerah Kabupaten Lumajang yang dapat dikelola sendiri oleh Badan Kepegawaian 

Daerah Kabupaten Lumajang. Dengan adanya aplikasi CAT milik Badan 

Kepegawaian Daerah Kabupaten Lumajang diharapkan dapat mengatasi 

permasalahan tersebut dan dapat memudahkan penyelanggaran ujian dan untuk 

memperoleh kualitas ujian yang cepat, mudah dan akuntabel. 

Dalam pembuatan aplikasi CAT diperlukan sebuah perancangan user 

experience agar nantinya dalam penggunaan aplikasi CAT, para pengguna tidak 

kesulitan dalam menggunakan aplikasi CAT. User experience sendiri merupakan 

bagian dari aplikasi komputer yang dimana user dapat berinteraksi dengan aplikasi 
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komputer untuk mengerjakan tugasnya serta meraih tujuannya. User experience 

sendiri berkaitan dengan baik atau buruknya sebuah desain antarmuka itu dibuat. 

Dapat dikatakan baik atau buruk sebuah desain antarmuka dilihat dari aspek 

usability yang dimiliki oleh desain tersebut. Sebuah user experience yang baik 

memiliki sifat mudah untuk ditelusuri, menghadirkan interaksi antara user dengan 

aplikasi dan mengizinkan user untuk melakukan tugasnya. Dengan adanya user 

experience yang baik maka user akan tidak sadar bahwa mereka sedang 

menggunakan komputer dan mereka mendapatkan apa yang mereka inginkan 

secara mudah(Sturtz, 2006) . 

Selain itu aplikasi CAT sendiri dibuat dengan sebuah tujuan yang spesifik yaitu 

untuk mengakomodasi pengguna dalam melakukan tes dengan berbasis komputer 

dan juga mengakomodasi panitia pelaksana ujian untuk dapat mengelola 

pelaksanaan tes berbasis komputer secara cepat, mudah digunakan, aman dan 

akuntabel (Lampiran A). Oleh karena itu untuk dapat membuat sebuah user 

experience yang baik dari aplikasi CAT yang sesuai dengan tujuan dibuatnya 

aplikasi CAT maka perancangan user experience dari aplikasi CAT akan 

menggunakan metode Goal-Directed Design. Metode Goal-Directed Design dipilih 

untuk memberikan solusi perancangan user experience suatu aplikasi dengan 

tujuan yang spesifik. Goal-Directed Design sendiri merupakan metodologi yang 

dikembangkan oleh Alan Cooper untuk perancangan user experience yang 

berfokus pada tujuan atau goal yang telah ditentukan dengan tambahan masukan 

dari pengguna yang berbeda dengan berbagai macam situasi. 

Dalam perancangan user experience aplikasi CAT selain menggunakan metode 

Goal-Directed Design untuk mencapai tujuan utama yang ingin dicapai, pada tahap 

requirement definition digunakan juga Hierarchical Task Analysis untuk 

mengidentifikasi task apa saja yang dibutuhkan dalam mencapai goals tersebut. 

Pada perancangan user experience aplikasi CAT akan menggunakan Microsoft 

fluent design system dan Human Health Service Guideline sebagai guideline dalam 

merancang tampilan aplikasi CAT BKD. Setelah itu, dilakukan pengukuran 

pengalaman pengguna interaktif menggunakan User Experience Questionnaire 

(UEQ) pada aplikasi CAT dimana UEQ sendiri adalah sebuah alat yang dapat 

membantu pengolahan data survei yang terkait dengan pengalaman pengguna 

yang mudah diaplikasikan, terpercaya dan valid, dapat digunakan untuk 

melengkapi data dari metode evaluasi lain dengan penilaian kualitas secara 

subjektif (Laugwitz, Held and Schrepp, 2008). Tujuan utama dari menggunakan 

UEQ adalah untuk dapat melakukan pengukuran secara langsung dan cepat dari 

user experience pada aplikasi CAT BKD yang didalamnya memiliki 6 skala yaitu: 

attractiveness, efficiency, perspicuity, dependability, stimulation dan novelty. 

Dimana skala attractiveness, efficiency, perspicuity, dan dependability merupakan 
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aspek goal-directed yang dimana pada proses pengembangan aplikasi CAT BKD 

memiliki sebuah tujuan yang spesifik serta aspek stimulation dan novelty yang 

merupakan aspek non goal-directed yang dimana digunakan untuk mengukur 

tingkat inovasi aplikasi CAT BKD dan motivasi pengguna dalam menggunakan 

aplikasi CAT BKD. 

Oleh karena itu dengan adanya penelitian yang berjudul  “Perancangan User 

experience Aplikasi Computer Assisted Test Berbasis Website Menggunakan 

Metode Goal-Directed Design” maka diharapkan permasalahan yang telah 

diuraikan diatas dapat diatasi dan tujuan aplikasi CAT untuk pelaksanaan ujian 

yang cepat, berkualitas, mudah digunakan dan akuntabel dapat tercapai. 

1.2 Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang, maka perumusan masalah sebagai berikut: 

1. Bagaimana hasil dari tahapan analisis kebutuhan dari penelitian perancangan 

user experience aplikasi CAT yang menggunakan metode Goal-Directed 

Design? 

2. Bagaimana hasil dari tahapan pengembangan user experience dari penelitian 

perancangan user experience aplikasi CAT yang menggunakan metode Goal-

Directed Design? 

3. Bagaimana hasil dari tahapan evaluasi dan analisis dari penelitian perancangan 

user experience aplikasi CAT yang menggunakan metode Goal-Directed 

Design? 

1.3 Tujuan 

Tujuan dari penelitian ini adalah sebagai berikut: 

1. Untuk mengetahui hasil dari tahapan pengumpulan data dan analisis dari 

penelitian perancangan user experience aplikasi CAT yang menggunakan 

metode Goal-Directed Design 

2. Untuk mengetahui hasil dari tahapan pengembangan user experience dari 

penelitian perancangan user experience aplikasi CAT yang menggunakan 

metode Goal-Directed Design 

3. Untuk mengetahui hasil dari tahapan evaluasi dan analisis dari penelitian 

perancangan user experience aplikasi CAT yang menggunakan metode Goal-

Directed Design 
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1.4 Manfaat 

Manfaat dari penelitian ini adalah: 

1. Bagi Developer dengan adanya rancangan user experience aplikasi CAT yang 

menggunakan metode Goal-Directed Design diharapkan developer dapat 

mengembangan aplikasi CAT dengan user experience yang baik sehingga dapat 

membuat aplikasi CAT lebih mudah digunakan oleh pengguna.  

2. Bagi pengguna, dengan adanya rancangan user experience aplikasi CAT yang 

menggunakan metode Goal-Directed Design diharapkan dapat membuat 

aplikasi CAT lebih mudah digunakan. 

1.5 Batasan Masalah 

Berdasarkan rumusan masalah yang telah disebutkan, batasan masalah dari 

penelitian ini adalah sebagai berikut: 

1. Metode yang digunakan dalam perancangan user experience aplikasi CAT 

adalah menggunakan Goal-Directed Design. 

2. Pengguna dari aplikasi CAT adalah Pegawai Negeri Sipil di lingkup Pemerintahan 

Kabupaten Lumajang 

3. Hasil perancangan user experience aplikasi CAT berbasis website masih sebatas 

prototype. 

1.6 Sistematika Pembahasan 

Sistematika pembahasan dalam penulisan skripsi ini adalah: 

BAB 1 : PENDAHULUAN 

Pada bab ini berisi tentang latar belakang penulisan, rumusan masalah, tujuan 

penelitian, manfaat penelitian dan batasan masalah. 

BAB 2 : LANDASAN KEPUSTAKAAN 

Pada bab ini akan berisi tentang dasar teori dan refrensi yang mendukung 

dalam perancangan user experience aplikasi computer assisted test dengan 

metode Goal-Directed Design. 

BAB 3 : METODE PENELITIAN 

Pada bab ini berisi tentang penjelasan dari kerangka kerja dari penelitian ini. 

BAB 4 : PENGUMPULAN DATA DAN ANALISIS 

Pada bab ini akan menjelaskan tentang pembahasan dalam pengumpulan data 

dan proses analisis untuk memahami kebutuhan pengguna yang akan 
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digambarkan secara sistematis dan berupa persona sesuai dengan metode 

Goal-Directed Design. 

BAB 5 : PENGEMBANGAN ANTARMUKA 

Pada bab ini akan berisi tentang perancangan user experience dari aplikasi CAT 

yang telah menggunakan metode Goal-Directed Design. 

BAB 6 : EVALUASI DAN ANALISIS 

Pada bab ini akan berisi tentang evaluasi dari hasil perancangan user 

experience dari aplikasi CAT. 

BAB 7 : KESIMPULAN DAN SARAN 

Pada bab ini akan berisi tentang kesimpulan dan saran dari penelitian ini. 
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BAB 2 LANDASAN KEPUSTAKAAN 

2.1 Kajian Pustaka 

Penelitian terdahulu yang pernah dilakukan pada penelitian sebelumnya yang 

berkaitan dengan penelitian ini adalah penelitian dengan judul “ Pengembangan 

Antarmuka Website PPA Daarul Qur’an Malang Dengan Menggunakan Metode 

Goal-Directed Design “ yang dimana hasil penilaian usability, credibility, 

appearance dan loyalty yang menggunakan kuesioner SUPR-Q  menunjukkan 

angka 74,57% (kategori C) yang berarti penggunaan metode Goal-Directed Design 

pada pengembangan antarmuka website PPA Daarul Qur’an Malang bernilai baik 

dan dapat diterima (acceptable) (Tejamukti, 2018). 

Kemudian penelitian lain yang pernah dilakukan pada penelitian sebelumnya 

yang berkaitan dengan penelitian ini juga adalah penelitian dengan judul “ 

Pemodelan User Interface pada Aplikasi Pengenalan Hewan di Indonesia untuk 

anak menggunakan Augmented Reality dengan Metode Goal-Directed Design” 

dengan hasil prototype dari desain user interface yang telah dirancang itu diuji 

tingkat usability nya menggunakan QUIM. Hasil pengujian prototype mendapatkan 

nilai dengan presentase 91% sehingga dapat dikatakan tingkat usability dari 

aplikasi belajar mengenal hewan di Indonesia sudah sesuai dengan karakteristik 

anak usia dini (Selviany, Junaedi and Kaburuan, n.d.). 

Selain itu, terdapat penelitian lain yang pernah dilakukan pada penelitian 

sebelumnya yang berkaitan dengan penelitian ini adalah penelitian dengan judul 

“ Pemodelan User Interface pada Aplikasi Penjadwalan Mandiri untuk Melatih 

Perkembangan Kognitif Anak Menggunakan Metode Goal-Directed Design “ 

dimana pada penelitian ini mengadopsi metode Goal-Directed Design pada 

metodologi penelitian. Dimana pada metode Goal-Directed Design pada tahap 

research terdapat menentukan scope dan jumlah sampel lalu melakukan observasi 

dan wawancara dengan pengguna lalu menganalisa produk serupa. Pada tahap 

modelling terdapat langkah menentukan jenis persona lalu memodelkan interaksi 

pengguna. Pada tahap requirement definition terdapat langkah menyusun konteks 

skenario lalu menganalisis task menggunakan HTA kemudian menyusun model 

konseptual dan technical requirement. Pada tahap Design framework terdapat 

langkah menentukan form factor, app posture dan input method lalu merancang 

kerangka interaksi. Lalu pada tahap design refinement terdapat langkah 

pembangunan desain secara detail. Lalu pada tahap design support terdapat 

langkah implementasi desain. Kemudian setelah tahap tersebut dilakukan 

pengujian prototype menggunakan Quality Use in Measurement dimana 
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didapatkan nilai 80.07% untuk user persona anak dan 75.2% untuk user persona 

orangtua dengan kategori baik (Afyuni, Junaedi and Effendy, 2003) . 

Kemudian terdapat penelitian terdahulu yang menggunakan kuisioner UEQ 

(User Experience Questionnaire) untuk melakukan pengukuran secara langsung 

dan cepat dari user experience suatu produk. Penelitian tersebut berjudul 

“Perancangan User Experience Aplikasi Pemesanan Katering Sekolah Dengan 

Menggunakan Metode Human-Centered Design”. Penelitian ini memiliki tujuan 

perancangan user experience aplikasi dari suatu permasalahan tentang 

pemesanan catering sekolah. Hasil penggunaan kuesioner UEQ dalam user 

experience aplikasi pemesanan catering sekolah yaitu menghasilkan kategori 

excellent pada aspek attractiveness, perspicuity, efficiency, dependability, 

stimulation dan novelty.(Wijaya, Tolle and Az-zahra, 2019) 

2.2 Profil Badan Kepegawaian Daerah Kabupaten Lumajang 

Badan Kepegawaian Daerah dibentuk berdasarkan keputusan Presiden Nomor 

159 Tahun 2000 tentang pembentukan Badan Kepegawaian Daerah yang 

menggantikan unit pengelola kepegawaian daerah dalam manajemen Pegawai 

Negeri Sipil Daerah. Badan Kepegawaian Daerah dibentuk dengan tugas pokok 

untuk meningkatkan efisiensi, efektivitas, dan derajat profesionalisme 

penyelenggaraan tugas, fungsi, dan kewajiban kepegawaian yang meliputi 

perencanaan, pengadaan, pengembangan kualitas, penempatan, promosi, 

penggajian, kesejahteraan, dan pemberhentian Pegawai Negeri Sipil Daerah. 

Selain itu Badan Kepegawaian Daerah memiliki fungsi untuk menyiapkan 

penyusunan peraturan perundang-undangan daerah di bidang kepegawaian 

sesuai dengan norma, standar, dan prosedur yang ditetapkan pemerintah.Badan 

Kepegawaian Daerah Kabupaten Lumajang berlokasi di Jl. Ahmad Yani No. 25 

Kabupaten Lumajang(Keputusan Presiden Republik Indonesia Nomor 159, 2000). 

2.2.1 Visi Badan Kepegawaian Daerah Kabupaten Lumajang 

1. Terwujudnya masyarakat Lumajang yang sejahtera dan bermatabat. 

2.2.2 Misi Badan Kepegawaian Daerah Kabupaten Lumajang 

1. Meningkatkan kesejahteraan masyarakat melalui peningkatan perekonomian 

daerah dengan pemanfaatan sumber daya alam yang berwawasan 

lingkungan, menciptakan iklim usaha yang kondusif, serta meningkatkan 

pengetahuan dan kemampuan pelaku ekonomi. 

2. Meningkatkan masyarakat yang bermartabat melalui peningkatan tata kelola 

pemerintahan yang baik dengan peningkatan sumber daya manusia dan 

profesionalisme aparatur. 
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3. Meningkatkan kualitas hidup masyarakat melalui peningkatan kehidupan 

beragama, kualitas pendiidkanm penanganan sosial dan pengentasan 

kemiskinan. 

2.3 User Experience 

 User Experience atau pengalaman pengguna adalah persepsi dan respon dari 

pengguna sebagai reaksi dari penggunaan sebuah produk , sistem atau service. 

User Experience merupakan bagaimana user merasakan kesenangan dan 

kepuasan dari menggunakan sebuah produk, melihat atau memegang produk 

tersebut. UX tidak dapat dirancang oleh desainer tapi  seorang desain dapat 

merancang sebuah produk yang dapat menghasilkan user experience.(ISO 9241-

210, 2010). Terdapat  kesalahpahaman umum bahwa kegunaan mengacu semata-

mata untuk membuat produk mudah digunakan. Namun, konsep experience yang 

digunakan menurut ISO 9241 lebih luas dan ketika ditafsirkan dari perspektif 

tujuan pribadi pengguna, dapat mencakup jenis aspek persepsi dan emosional 

yang biasanya terkait dengan user experience, serta masalah seperti kepuasan 

kerja dan menghilangkan aspek monoton. Dalam mendesain sebuah user 

experience melibatkan beberapa pertimbangan seperti dampak terhadap 

organisasi, dokumentasi pengguna, dukungan dari organisasi, pelatihan dan 

pengemasan produk. 

2.4 User Interface 

User interface merupakan bagian dari komputer dan perangkat lunak yang 

orang bisa lihat, dengar, sentuh, atau berbicara. User interface merupakan bagian 

pertama yang berinteraksi dengan user. Hal ini menjadi penting karena kesan 

pertama setiap orang akan memberikan dampak untuk penggunaan selanjutnya. 

Perkembangan user interface yang ada saat ini tidak hanya satu arah. 

Perkembangan ini bermula dari keinginan untuk memenuhi kebutuhan pengguna 

(Galitz, 2002). User interface akan terus berkembang sesuai dengan desain yang 

didasarkan kebutuhan pengguna. Pembangunan user interface perlu dilihat 

sebagai salah satu proses utama dalam pembangunan keseluruhan aplikasi 

(Prihati, Mustafid and Suhartono, 2011). 

Terdapat beberapa prinsip dalam merancang user interface menurut Mustafid 

Prihati & Suhartono (2011) yaitu: 

1. User familiarity 

User interface yang baik harus mencerminkan pesan yang ingin 

disampaikan. Dengan memberikan kemudahan bagi pengguna dalam 
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mengenali user interface yang ada akan membantu pengguan untuk 

mendapatkan informasi sesuai yang diinginkan 

2. Consistency 

User interface yang baik akan memberikan kemudahan bagi pengguna 

bila konsisten terhadap user interface yang digunakan. user interface yang 

digunakan tidak berubah-ubah sehingga pengguna akan lebih cepat 

dalam memahi dan menggunakan user interface sesuai dengan 

kebutuhan 

3. Minimal surprise 

Walaupun adanya hal baru yang ditampilkan dalam user interface namun 

jangan sampai membuat pengguna kesulitan memahami user interface 

tersebut. Dengan memberikan pemberitahuan terlebih dahulu akan lebih 

mengurangi keterkejutan pengguna dengan hal-hal yang baru atau tidak 

sesuai dengan kebiasaan. 

4. Recoverability 

User interface yang baik akan memberikan kemudahan bagi pengguna 

bila mengalami masalah atau gangguan terhadap user interface. user 

interface yang baik akan memberikan peringatan bila terjadi kesalahan. 

5. User guidance 

User interface yang baik juga akan memberikan panduan bagi 

penggunanya. Panduan ini tidak hanya dengan menggunakan tutorial. 

Panduan dapat berupa navigasi yang baik dan tidak membingungkan 

bahkan bagi pengguna pertama sekalipun. 

2.5 Goal-Directed Design 

 

Gambar 2.1 Tahapan Proses Goal-Directed Design 
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Gambar 2.2 Tahapan Proses Goal-Directed Design (Lanjutan) 

(Sumber: Cooper, Reimann, & Cronin, 2007) 

Metode Goal-Directed Design (GDD) dikemukakan pertama kali oleh Alan 

Cooper di Palo Alto California. Metode ini ditemukan berawal dari kesenangan 

Cooper terhadap perkembangan komputer yang telah memasuki kehidupan 

manusia dan menurut Cooper hal tersebut menimbulkan masalah yang ada 

terhadap perangkat lunak.  

 Goal-Directed Design berfokus pada tujuan dari pengguna. Cooper 

berpendapat bahwa tujuan tidak sama dengan tugas (task). Tujuan berfokus pada 

kondisi akhir sedangkan tugas (task) merupakan proses untuk mencapai 

tujuan.Goal-Directed Design sendiri memiliki enam fase yaitu: Research, 

Modeling, Requirement, Framework, Refinement dan Support(Cooper, Reimann 

and Cronin, 2012). 
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 Dari gambar 2.1 diatas,penjelasan dari setiap tahapan proses Goal-Directed 

Design sebagai berikut: 

1. Research 

Melakukan pengumpulan data dengan melakukan observasi, wawancara, 

dan cara pengumpulan data lainnya atau studi literatur. 

2. Modelling 

Dalam tahapan ini, hasil dari dari tahapan research, dibuat sebuah 

pemodelan. Pertama akan dipilih terlebih dahulu target user persona yang 

akan menjadi karakter utama dalam skenario website tersebut. Dengan 

menggunakan user persona dapat mendeskripsikan tentang karakteristik, 

motivasi, aktivtas, dan tujuan dari user dalam menggunakan website. 

3. Requirement 

 Pada tahapan ini akan berfokus pada user persona yang sudah ditentukan 

pada tahapan sebelumnya, Pada tahapan ini juga akan mendefinisikan 

kebutuhan yang dibutuhkan oleh website. Pendefinisian kebutuhan akan 

didapat dari skenario dari user persona. 

4. Framework 

Pada tahapan ini akan berfokus pada perancangan dari website, dengan 

pertama membuat tampilan wireframe. 

5. Refinement 

Lanjutan dari tahapan sebelumnya yang melakukan perancangan dengan 

lebih mendetail yang berhubungan dengan tampilan secara umum. 

6. Support 

 Pada tahapan refinement yang berupa hasil akhir dari prototype yang dibuat, 

pada tahap support ini dilakukan evaluasi kerja dari hasil rancangan user 

interface yang telah dibuat pada tahap sebelumnya agar mendapatkan nilai 

yang valid untuk dapat diimplementasikan. 

2.6 User Persona 

User Persona merupakan representasi dari user aktif suatu aplikasi yang 

tujuannya untuk mengetahui secara rinci mengenai karakteristik user. Sehingga 

persona memberikan target user dari suatu produk atau aplikasi yang 

menggambarkan tentang bagaimana mereka akan menggunakan suatu 

aplikasi. Menurut H. Debberly (2001) dalam membangun user persona, 

terdapat beberapa informasi yang melekat pada pada persona , yaitu : 

1. Demographic adalah latar belakang dari persona secara keseluruhan 

yang mencangkup jenis kelamin, usia, dan lainnya. 
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2. Tools adalah alat yang digunakan untuk mempermudah tasks dalam 

mencapai goals user. 

3. Environment adalah lingkungan dari user yang memungkinkan dapat 

mempengaruhi kebutuhan dan tujuan user. 

4. Behavior adalah tingkah laku atau kebiasaan persona dalam keseharian 

dapat berupa gaya hidup dan peran tugas yang disesuaikan dengan 

situasi tertentu. 

5. Attitudes adalah sikap persona dalam menanggapi dan berinteraksi 

dengan suatu aplikasi tertentu. 

6. Aptitudes adalah pelatihan dan edukasi yang dimiiki oleh user dan 

kapabilitas user dalam mempelajari sesuatu. 

7. Activity adalah aktifitas keseharian yang dilakukan oleh persona. 

8. Skills adalah kemampuan user yang berhubungan dengan domain produk 

dan teknologi yang akan digunakan. 

9. Goals & Motivation adalah segala tindakan yang dapat mendorong 

persona untuk mencapai tujuan akhir dari tugas-tugas yang ada pada 

suatu aplikasi tertentu. 

10. Action to Achieve Goals adalah aksi yang dibutuhkan user untuk dapat 

mencapai tujuannya. 

 
Gambar 2.3 Contoh User Persona 

 (Sumber: Interaction Design Foundation, 2019) 
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2.7 Context Scenario 

 Skenario digunakan untuk medeskripsikan cerita dan konteks dibelakang 
kenapa seorang pengguna menggunakan aplikasi atau website anda.Skenario 
sangatlah penting baik untuk mendesain antarmuka atau untuk usability testing 
(Affairs, 2013b).  

Skenario yang baik menggunakan kalimat yang ringkas tetapi dapat menjawab 
beberapa pertanyaan kunci sebagai berikut:  

• Who is the user? Gunakan persona yang telah dibuat untuk 
menggambarkan kelompok pengguna utama yang menggunakan aplikasi 
atau situs web. 

• Why does the user come to the site? Catat apa motivasi dari pengguna 
untuk datang ke situs web dan ekspektasi mereka saat mengunjungi situs 
web tersebut. 

• Why goals does she/he have? Melalui task analysis, bisa dipahami dengan 
lebih baik apa yang pengguna inginkan saat mengunjungi situs web dan 
oleh karena itu situs web harus memuaskan pengguna. 

• How can the user achieve their goals on the site? Mendefinisikan 
bagaimana pengguna bisa mencapai tujuannya dalam situs web, 
mengidentifikasi berbagai macam kemungkinan dan batasan potensial. 

Terdapat beberapa tipe skenario yaitu: 

• Goal or task based scenario. Menyatakan hanya apa yang pengguna ingin 
lakukan. 

• Elaborated scenario. Menceritakan kepada pengguna cerita yang detail. 

• Full scale task scenarios. Termasuk langkah-langkah untuk menyelesaikan 
tugas. 

2.8 Card Sorting 

 Card Sorting adalah sebuah teknik untuk memahami bagaimana pengguna 
mengatur informasi dan konsep. Terdapat banyak variasi dari teknik ini akan tetapi 
pada umumnya teknik card sorting dilaksanakan dengan meminta pengguna 
untuk mengurutkan beberapa kartu yang berisi tentang sebuah fungsionalitas 
ataupun informasi yang berhubungan dengan sebuah produk atau sebuah website  
dan  selanjutnya dilakukan analisis untuk mendapatkan hasil dengan mencari tren 
atau menggunakan analisis statistik untuk mengungkap pola dan korelasi (Cooper, 
Reimann and Cronin, 2012). 

 Keuntungan dari teknik card sorting sendiri adalah membantu peneliti untuk 
memahami ekspektasi dari pengguna dan memahami topik yang akan diteliti. 
Teknik ini sangat berguna setelah peneliti memahami tentang target pengguna 
dan memahami konten yang akan diteliti. Dengan adanya teknik card sorting dan 
telah mengetahui ekspektasi dari pengguna dan memahami topik yang diteliti 
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maka dapat dijadikan landasan untuk membangun struktur dari produk atau situs 
web, memberikan keputusan apa yang akan diletakkan pada sebuah halaman web 
dan juga tentang label kategori dan navigasi pada sebuah halaman web (Affairs, 
2013). 

 Card Sorting sendiri dapat dilakukan dengan menggunakan kartu fisik, 
potongan kertas ataupun perangkat lunak untuk card sorting. Terdapat dua jenis 
dalam teknik card sorting yaitu: 

• Open Card Sort 

Teknik open card sort dilaksanakan dengan meminta partisipan untuk 
mengatur topik dari konten yang ada di website yang menurut mereka 
sesuai dan memberikan nama dari setiap grup yang telah mereka buat 
yang sesuai dengan perasaan mereka dalam mendeskripsikan konten 
tersebut. 

• Close Card Sort 

Teknik close card sort dilaksanakan dengan meminta partisipan 
mengurutkan topik dari konten website yang sebelumnya telah 
didefinisikan. Teknik ini sangat cocok ketika kategori sudah didefinisikan 
dan mempelajari bagaimana pengguna mengurutkan item konten tesebut 
ke setiap kategori. 

 Penggunaan teknik card sorting bisa dilaksanakan dengan kombinasi dari kedua 
teknik tersebut dengan cara mengkondisikan teknik open card sort terlebih dahulu 
untuk mengidentifikasi kategori konten lalu menggunakan teknik close card sort 
untuk melihat bagaimana label kategori tersebut bekerja. 

2.9 Hierarchical Task Analysis 

Hierarchical Task Analysis merupakan teknik yang sistematis untuk 

menggambarkan bagaimana suatu pekerjaan dapat dikelola atau diolah agar 

memenuhi tujuan secara keseluruhan pada suatu pekerjaan(Stanton, 2006). 

Dengan menggunakan HTA untuk menjabarkan suatu task, terdapat 

keuntungan yang akan didapatkan, yaitu : 

1. Struktur HTA memungkinkan untuk menganalisis untuk fokus pada 

aspek yang penting dari tugas-tugas yang dapat berdampak pada 

keselamatan instalasi. 

2. HTA adalah yang terbaik untuk dikembangkan sebagai sebuah 

kolaborasi diantara analisis tugas dan keterlibatan user dalam aplikasi. 

3. HTA dapat digunakan sebagai titik awal untuk untuk menguji dan 

menentukan potensi error yang mungkin terjadi. 

 

Hierarchical task analysis didapatkan dengan cara melakukan task analysis 

dari sebuah sumber data yang ada. Task analysis sendiri adalah proses 
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menganalisa cara orang melakukan pekerjaan mereka: hal-hal yang mereka 

lakukan dan hal-hal yang perlu mereka ketahui (Dix et al., 2016). HTA ini 

dilakukan dengan cara menjabarkan suatu operasi umum menjadi serangkaian 

operasi yang lebih kecil, untuk menjabarkannya dimulai dari tujuan umum yang 

harus dicapai oleh seseorang dan kemudian disusun ulang menjadi seperangkat 

sub-operasi serta menentukan kapan suatu operasi akan dilakukan. Untuk 

pemecahan suatu operasi menjadi sub-operasi yang menjadi rinci dan detail, 

tergantung pada analisis terkait kemungkinan kesalahan yang akan terjadi atau 

rendahnya kesalahan pada urutan operasi tersebut (Stanton, 2006). Berikut 

merupakan gambar dari penjelasan langkah-langkah pada HTA. 

 

Gambar 2.4 Langkah-langkah dalam menggunakan Hierarchical Task 

Analaysis 

 (sumber: Dan Diaper & Neville A. Stanton, 2004) 
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 Dan gambar 2.3 berikut merupakan contoh dari Hierarchical Task Analaysis 

(HTA) 

 

Gambar 2.5 Contoh Hierarchical Task Analaysis 

(sumber: (Pocock et al., 2001)) 

2.10 Microsoft Fluent Design System 

 Fluent Design System dengan nama proyek neon, secara resmi diperkenalkan 
sebagai Microsoft Fluent Design System, adalah bahasa desain yang 
dikembangkan pada 2017 oleh Microsoft. Fluent Design System merupakan 
perombakan Microsoft dalam design language yang mencakup pedoman untuk 
desain dan interaksi yang digunakan dalam perangkat lunak yang dirancang untuk 
semua perangkat dan platform Windows 10. Fluent design system didasarkan 
pada lima komponen utama: Cahaya, Kedalaman, Gerakan, Bahan, dan Skala pada 
setiap komponen yang ada pada fluent design system(Microsoft Design, 2019). 
Pada gambar 2.6 merupakan contoh tombol pada fluent design system yang sesuai 
dengan 5 komponen utama. 

 

Gambar 2.6 Tombol Pada Microsoft Fluent Design System 

 (Sumber: www.microsoft.com/design/fluent)  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



17 

 

Berikut juga contoh tampilan desain antarmuka yang menggunakan fluent design 
system : 

 

Gambar 2.7 Tampilan Antarmuka Microsoft Azure 

 (Sumber: azure.microsoft.com)  

2.11 Health and Human Services Web Guidelines 

 Health and Human Services Web Guidelines dikembangkan oleh Divisi 
Komunikasi Digital dari The U.S Health and Human Services. Guideline ini berlaku 
untuk semua situs Web yang dikelola atau didanai oleh The U.S Helath and Human 
Services (HHS) (HHS.gov Web Standards, 2019).  

2.12 Fitts Law 

 Fitts law menyatakan bahwa jumlah waktu yang diperlukan seseorang untuk 
memindahkan pointer ke area target adalah sebuah fungsi jarak ke target dibagi 
dengan ukuran target. Dengan demikian, semakin jauh jarak dan semakin kecil 
ukuran target, semakin lama waktu yang dibutuhkan(Fitts, 1954). 

 Pada tahun 1954, psikolog Paul Fitts, memeriksa sistem motor manusia, 
menunjukkan bahwa waktu yang diperlukan untuk pindah ke target tergantung 
pada jarak menuju ke target, namun berkaitan terbalik dengan ukurannya. 
Menurut hukumnya, gerakan cepat dan target yang kecil menghasilkan tingkat 
kesalahan yang lebih besar, karena pertukaran antara akurasi-kecepatan. 
Meskipun ada beberapa varian dari hukum Fitts, semuanya mencakup gagasan ini. 

 Fitts law diterapkan secara luas dalam desain pengalaman pengguna (UX) dan 
antarmuka pengguna (UI). Misalnya, hukum ini memengaruhi konvensi membuat 
tombol interaktif menjadi lebih besar (terutama pada perangkat seluler yang 
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dioperasikan dengan jari) —tombol yang lebih kecil lebih sulit (dan menghabiskan 
waktu) untuk dipilih. Demikian juga, jarak antara area tugas / perhatian pengguna 
dan tombol yang terkait dengan tugas harus dijaga sesingkat mungkin. 

 Dari Fitts law ini juga didapatkan kesimpulan bahwa halaman sebuah web 
cenderung bersifat memanjang vertikal, maka user akan sering mengarahkan 
pointer mouse ke kanan monitor untuk dapat menggulirkan ke bawah halaman 
dari sebuah web. Karena user sering mengarahkan pointer mouse ke kanan 
monitor buat untuk mencari scroll bar, maka komponen2 penting dari sebuah 
website sebaiknya ditaruh pada sisi kanan dari sebuah halaman. 

2.13 Wireframe 

Wireframe merupakan sebuah bingkai gambar yang mengilustrasikan dua 

dimensi dari antarmuka halaman yang secara khusus berfokus pada alokasi 

ruang dan prioritas konten, fungsi yang tersedia, dan perilaku yang diinginkan. 

Sehingga wireframe biasanya tidak mencangkup styling, warna, atau grafik 

apapun. Akan tetapi ada beberapa elemen yang sering disertakan sebagai 

elemen standar pada wireframe diantaranya logo, kolom pencarian, header, 

aplikasi navigasi, bagian isi, share buttons, kontak informasi, dan footer (Affairs, 

2013c). Wireframe memiliki nilai-nilai tujuan, yaitu untuk membantu sebagai 

berikut: 

1. Menghubungkan arsitektur informasi dengan desain visualnya yang 

menggunakan penunjuk jalur antar halaman 

2. Memperjelas cara yang konsistensi untuk menampilkan jenis informasi 

tertentu pada user interface. 

3. Menentukan fungsi yang dimaksudkan di interface. 

4. Memprioritaskan konten melalui penentuan tata letak setiap item. 

 

Penting diingat bahwa wireframes adalah panduan di mana elemen navigasi 

dan konten utama dari situs yang akan muncul di halaman, serta tujuan 

illustrasi bukan untuk menggambarkan desail visual sehingga dalam membuat 

wireframe tetap menjaga kesederhanaan dengan tetap mempertahankan 

sebagai berikut: 

1. Jangan menggunakan warna, untuk mengkomunikasikan perbedaan 

setiap elemen atau symbol cukup dengan mengandalkan berbagai nada 

abu-abu. 

2. Jangan menggunakan gambar, untuk menunjukan penempatan gambar 

dan ukurannya bisa dengan menggunakan kotak segi empat berukuran 

berdimensi dengan “X”. 
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3. Gunakan hanya satu font yang bersifat generic karena tipografi tidak 

menjadi bagian dari diskusi wireframing, akan tetapi masih dapat 

mengubah ukuran font untuk menunjukkan berbagai header dan 

perubahan dalam hierarki informasi teks pada halaman. 

 Terdapat dua tipe kelompok wireframe yaitu: 

• Low-Fidelity wireframes 

 Merupakan tipe wireframe yang memberikan fasilitas rancangan 

sederhana dengan relatif dengan cepat. Digambarkan dengan konten 

sederhana ataupun menggunakan lorem ipsum sebagai pengisi konten. 

• High-Fidelity wireframes 

 Merupakan tipe wireframe yang lebih baik untuk dokumentasi 

dikarenakan tingkat detail yang lebih rinci dengan menyertakan informasi 

dalam setiap konten pada halaman. Berikut merupakan gambaran 

wireframe dengan tipe high-fidelity wireframe: 

 

Gambar 2.8 Contoh High-Fidelity Wireframe 

 (sumber: usabilitygeek.com, 2019) 

2.14 Prototype 

Prototype merupakan versi awal dari sebuah produk perangkat lunak yang 
digunakan untuk melakukan demonstrasi konsep, percobaan hasil perancangan, 
maupun sebagai media untuk mendapatkan lebih banyak permasalahan serta 
kemungkinan solusinya (Somerville, 2011). Ada beberapa kategori dalam 
prototype menurut Nemuman (2004) yaitu: 
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• Low-Fidelity Prototype 

Merupakan prototype yang memiliki gambaran sebuah fungsionalitas, 
fitur dan interaksi yang terbatas. Prototype kategori ini dibuat atau 
dilakukan untuk menggambarkan konsep,alternative dari sebuah 
desain atau tata letak layer seperti storyboard, drawings dan paper-
mockups.  

• High-Fidelity Prototype 

Merupakan sebuah prototype yang digambarkan atau dibuat dengan 
interaktif, mewakili dari keseluruhan fungsi atau fitur dari sebuah 
aplikasi. Pada kategori ini, prototype digunakan untuk mengeksplorasi 
dan melakukan tes tampilan dari sebuah aplikasi. 

2.15 User Testing 

 User testing merupakan teknik yang digunakan dalam proses desain untuk 
mengevaluasi suatu produk, fitur atau prototipe dengan pengguna. Tujuan dari 
dilaksanakannya user testing adalah memungkinkan tim desain untuk 
mengidentifikasi friksi dalam pengalaman pengguna yang mereka desain, sehingga 
dapat diatasi sebelum dibangun atau digunakan karena mengidentifikasi masalah 
apa pun lebih awal akan mengurangi mengurangi biaya jangka panjang 
kedepannya (Every Interaction explain, 2019). 

 Pelaksanaan user testing dilaksanakan dengan meminta pengguna untuk 
melakukan beberapa tugas yang telah diberikan sedangkan peneliti mengawasi 
apakah pengguna dapat menyelesaikan tugas yang telah diberikan. Dari hasil 
pelaksanaan user testing tersebut akan mendapatkan kesimpulan apakah produk 
yang telah dibuat telah sesuai dengan kebutuhan pengguna atau tidak. 

 Dalam pelaksanaan user testing membutuhkan 5 responden yang merupakan 
pengguna dari produk tersebut karena pengujian dengan 5 responden sudah 
dapat bagi peneliti menemukan masalah kegunaan dari produk yang diuji yang 
hampir sama banyaknya dengan menggunakan responden yang lebih banyak 
(How Many Test Users in a Usability Study?, 2019). 

2.16 UEQ (User Experience Questionnaire) 

User Experience Questionnaire (UEQ) adalah kuesioner yang dirancang untuk 
memperoleh pengalaman yang dirasakan pengguna dalam sebuah aplikasi 
(Schrepp and Hinderks, 2014). UEQ memiliki 6 skala dengan jumlah pertanyaan 
sebanyak 26 pertanyaan dengan variabel :   

• Attractiveness: merupakan impresi keseluruhan dari pengguna dalam 
menyukai atau tidak pada sebuah produk.  

• Perspicuity: familiar dan kemudahan sebuah produk dalam penggunaan oleh 
pengguna  
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• Efficiency: penyelesaian kegiatan sebuah produk tanpa usaha yang tidak 
penting  

• Dependability: tingkat penguasaan interaksi oleh pengguna terhadap produk  

• stimulation: tingkat motivasi untuk menggunakan produk  

• Novelty: tingkat inovasi dan kreatifitas sebuah produk  

Attractiveness adalah sebuah dimensi valensi yang murni. Sedangkan 
perspicuity, efficiency dan dependability adalah aspek kualitas pragmatis (Goal-
directed). Kemudian stimulation dan novelty adalah aspek kualitas hedonis (non 
goal-directed). Berikut isi pertanyaan pada kuisioner UEQ pada gambar 2.9 di 
bawah ini. 

 

Gambar 2.9 Pertanyaan Kuisioner UEQ 

(Sumber: Martin Schrepp & Jorg Thomaschewski & Andreas Hinderks, 2014) 
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Dan berikut merupakan struktur skala dari UEQ pada gambar 2.10 di bawah ini. 

 

Gambar 2.10 Struktur Skala UEQ  

 (Sumber: Martin Schrepp & Jorg Thomaschewski & Andreas Hinderks, 2014) 
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BAB 3 METODOLOGI 

Pada bab ini akan dibahas metedologi yang akan dipakai dalam penelitian 

perancangan user experience aplikasi computer assisted test menggunakan 

metode Goal-Directed Design pada Badan Kepegawaian Daerah Kabupaten 

Lumajang.  

 

3.1 Observasi Awal 

Pada tahapan ini akan dilakukan observasi atau pengamatan pada tempat 
penelitian yang mencakup kebutuhan ataupun permasalahan yang sedang terjadi 
dilapangan yang berkaitas dengan teknologi informasi khususnya pada 
pelaksaanan diklat dalam lingkup pemerintahan Kabupaten Lumajang. Dari 
permasalahan yang didapatkan akan dilakukan penentuan metode atau solusi 
yang dinilai sesuai untuk menyelesaikan permasalahan yang ada. Dari tahapan ini 
akan didapatkan gambaran umum tempat penelitian yaitu Badan Kepegawaian 
Daerah Kabupaten Lumajang dengan hasil dari identigikasi masalah berupa 
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kebutuhan dalam perancangan user experience aplikasi computer assisted test 
yang memperhatikan user experience. 

3.2 Studi Literatur 

Pada tahapan ini akan dilakukan kegiatan pembelajaran untuk mendapatkan 
landasan teori maupun pola pikir yang dibutuhkan dalam penelitian. Sumber dari 
pembelajaran untuk mendapatkan teori maupun pola pikir didapatkan dari jurnal, 
paper, artikel maupun buku. Selain itu juga dilakukan kajian pustaka yang 
melibatkan beberapa penelitian terdahulu yang sesuai dengan penelitian yang 
akan dilakukan. 

3.3 Research 

 Pada tahapan ini akan dilakukan pengumpulan data kualitatif mengenai 
pengguna sesungguhnya dari aplikasi CAT. Dimulai dengan menentukan ruang 
lingkup dari perancangan UX aplikasi CAT yang hanya digunakan oleh pegawai 
negeri sipil dalam lingkup pemerintahan kabupaten Lumajang. Setelah itu 
dilakukan penggalian data kualitatif dengan cara melakukan wawancara terhadap 
stakeholder dan pengguna yang akan menggunakan aplikasi CAT. Wawancara 
dilakukan dengan cara tanya jawab secara langsung dan aplikasiatik, yakni 
membuat daftar pertanyaan yang mengacu pada pedoman dari landasan teori 
yang telah dibuat sebelumnya dan menanyakannya pada responden.Wawancara 
dilakukan terhadap kedua aktor yaitu stakeholder dan juga target 
pengguna.Wawancara dilakukan kepada stakeholder dilakukan untuk mengetahui 
informasi tentang beberapa aspek dalam pembuatan aplikasi seperti identitas 
pengguna, ruang lingkup aplikasi dan tujuan dibuatnya aplikasi CAT, motivasi dan 
prioritas proyek, gambaran teknis dan kebutuhan pada aplikasi CAT dan 
permasalahan yang saat ini sedang terjadi. Sedangkan wawancara kepada 
pengguna difokuskan tentang yang melekat pada pengguna yaitu latar belakang 
dari pengguna, kebiasaan pengguna, kemampuan pengguna dalam menggunakan 
aplikasi, goal dan motivasi serta kegiatan yang dilakukan persona untuk dapat 
mencapai tujuan dalam ujian diklat. Hasil dari tahap ini akan dijelaskan dalam 
bentuk dokumen yang mudah dipahami dan akan digunakan sebagai acuan 
pemodelan user persona pada tahap selanjutnya. 

3.4 Modelling 

Pada tahapan ini akan dilakukan analisis data dari hasi dokumen pada tahap 
research untuk bisa membuat user persona yang akan menjadi pengguna dalam 
aplikasi CAT. Sebelum pembuatan persona akan dilakukan identifikasi pengguna 
yang sesuai dengan perannya yaitu stakeholder dan juga panitia ujian dan peserta 
ujian sebagai pengguna. Selanjutnya akan dibuat persona pengguna yang 
mengandung informasi mengenai identitas personal,tujuan,motivasi,aktifitas dan 
informasi umum yang dapat mewakili pengguna sesuai dengan teori yang 
digunakan. Hasil dari tahapan ini akan berbentuk tabel user persona yang mudah 
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dipahami dan dijadikan sebagai masukan untuk proses requirement definition 
pada tahap berikutnya. 

3.5 Requirement Definition 

Pada tahap ini menghasilkan data requirement yang didapatkan berdasarkan 

hasil yang diperoleh dari tahapan research dan data persona yang dijadikan 

sebagai acuan utama dalam perancangan user experience aplikasi CAT. Hasil dari 

tahapan research dan tahapan modelling akan disusun context scenario untuk 

menjelaskan dan mendeskripsikan bagaimana pengguna nantinya user 

menggunakan aplikasi CAT. Setelah dilakukan penyusunan context scenario akan 

dilakukan penyusunan kebutuhan berdasarkan hasil tahapan research, tahapan 

modelling dan penyusunan context scenario. Penyusunan kebutuhan bertujuan 

untuk mendapatkan daftar kebutuhan apa saja yang diperlukan yang sesuai 

dengan goals dari stakeholder dan pengguna.Dilakukan juga teknik open card 

sorting dalam menyusun halaman yang akan ditampilkan pada aplikasi CAT lalu 

dilakukan closed card sorting untuk memahami bagaimana pengguna nantinya 

memahami topik yang akan digunakan pada halaman aplikasi CAT dan akan 

dijadikan landasan untuk membangun struktur informasi dari aplikasi CAT. 

Kemudian hasil yang didapatkan dari teknik closed card sorting akan dilaksanakan 

penyusunan task dengan menggunakan Hierarchical Task Analysis (HTA) untuk 

mengidentifikasi dan menganalisis task apa saja yang nantinya ada pada aplikasi 

CAT sesuai dengan hasil dari tahapan sebelumnya agar mencapai tujuan yang 

diharapkan. 

3.6 Design Framework 

Pada tahap ini dilakukan perancangan antarmuka pengguna yang berisikan 

struktur tampilan dan layout dari aplikasi dalam bentuk wireframe yang 

mengilustrasikan dua dimensi yang digunakan tanpa menggunakan warna untuk 

mengatur penempatan konten sesuai dengan requirement, scenario, dan analisis 

task yang telah didapatkan di tahapan sebelumnya yaitu requirement 

definition.Kosep desain ini selanjutnya digunakan sebagai acuan pembuatan 

wireframe yang menggambarkan semua komponen yang sesuai dengan hasil yang 

didapatkan sebelumnya.Dalam tahapan ini wireframe yang dibuat adalah jenis 

wireframe Hi-Fi. Hasil akhir tahap ini akan digunakan untuk penerapan dalam 

tahap design refinement. 

3.7 Design Refinement 

Pada tahapan ini akan dikembangkan sebuah prototype aplikasi CAT yang 

menyempurnakan dari hasil tahapan sebelumnya. Desain interface yang 
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digunakan untuk membuat sebuah prototype menggunakan Microsoft fluent 

design system dan Health and Human Service Guidelines sebagai guideline dalam 

mendesain tampilan dari aplikasi CAT. Selain itu digunakan fitts law dan Nielsen 

norman UX guideline sebagai guideline dalam meletakkan navigasi dan fitur-fitur 

pada halaman aplikasi CAT. Jenis dari prototype pada tahapan ini adalah prototype 

hi-fi dengan mempertimbangkan elemen visual lainnya untuk memberikan 

pengalaman yang menarik dengan hasil yang jelas pada pengguna. 

3.8 Design Support 

Pada tahapan ini akan dilakukan evaluasi hasil dari rancangan user experience 

yang berbentuk prototype agar mendapatkan nilai yang valid untuk diterapkan 

dalam tahapan selanjutnya. Evaluasi yang dilakukan yaitu evaluasi yang 

menerapkan user testing untuk mendapatkan feedback dari pengguna aplikasi 

terhadap prototype yang telah dibuat pada tahap sebelumnya. User testing 

dilakukan kepada 5 responden terdiri dari peserta ujian dan 5 responden panitia 

ujian. Selain itu evaluasi menggunakan kuisioner dilakukan untuk mendapatkan 

pengukuran secara langsung dari user experience suatu produk. Kuisioner yang 

akan dilakukan adalah dengan menggunakan kuisioner User Experience 

Questionnaire (UEQ) dimana dapat membantu pengguna dalam secara cepat 

mengekspresikan perasaan, impresi dan perilaku saat pengguna menggunakan 

suatu produk. Kuisioner dilakukan pada 20 responden pada peserta ujian dan 7 

responden pada panitia ujian. 

3.9 Kesimpulan dan Saran 

Pada tahapan ini akan dilakukan pengambilan kesimpulan dari hasil 
keseluruhan penelitian ini. Kemudian akan diberikan saran untuk adanya 
pengembangan aplikasi computer assisted test kedepannya. 
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BAB 4 PENGUMPULAN DATA DAN ANALISIS 

 Pada bab ini akan membahas tentang pengumpulan data yang telah diperoleh 
dari wawancara dengan stakeholder dan calon pengguna dari aplikasi CAT. Hasil 
dari wawancara tersebut akan digunakan sebagai acuan dari analisis kebutuhan 
tahap pengembangan user experience dari aplikasi CAT. 

4.1  Pengumpulan informasi dan Kebutuhan 

Untuk mendapatkan informasi dan kebutuhan dalam perancangan user 
experience aplikasi CAT, dilakukan wawancara kepada Kepala Sub-bidang Data dan 
Informasi Badan Kepegawaian Daerah Kabupaten Lumajang sebagai stakeholder 
dari aplikasi CAT dan setelah melakukan wawancara terhadap stakeholder maka 
akan didapatkan calon pegguna dari aplikasi CAT dan melakukan wawancara 
terhadap calon pengguna dari aplikasi CAT. Wawancara dilakukan untuk 
mendapatkan pemahaman dan juga tujuan dari aplikasi CAT yang akan dibuat 
serta gambaran dari pengguna aplikasi CAT. 

4.1.1 Hasil Wawancara terhadap Stakeholder Aplikasi CAT 

Wawancara dilakukan terhadap Kepala Sub-bidang Data dan Informasi Badan 
Kepegawaian Daerah Kabupaten Lumajang sebagai stakeholder dari aplikasi CAT. 
Berdasarkan hasil wawancara (Lampiran A) terhadap stakeholder akan dirangkum 
dalam bentuk tabel berdasarkan poin-poin pertanyaan yang diajukan yang 
mengacu pada goal dari aplikasi CAT. Tabel 4.1 berikut merupakan hasil 
wawancara terhadap stakeholder dengan beberapa topik pertanyaan yang sudah 
ditetapkan untuk mendapatkan goal dari aplikasi CAT. 

Narasumber : Arief Bachtiar 

Jabatan : Kepala Sub-Bidang Data dan Informasi 

Tanggal : 14 Maret 2019 

Lokasi : Badan Kepegawaian Daerah Kabupaten Lumajang 

 

Tabel 4.1 Hasil Wawancara Terhadap Stakeholder 

Topik Pertanyaan Hasil Jawaban Stakeholder 

Business Drivers Permasalahan yang ada sekarang adalah pelaksanaan ujian 
pada lingkup pemerintahan Kabupaten Lumajang yang 
dilaksanakan oleh Badan Kepegawaian Daerah Kabupaten 
Lumajang, dimana ujian-ujian itu beberapa contohnya 
adalah ujian kompetensi aparatur sipil negara, ujian seleksi 
peserta diklat, ujian diklat. 

Proses bisnis pelaksanaan ujian yang ada sekarang masih 
bersifat manual, dimulai dari panitia ujian menyusun naskah  
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Tabel 4.1 Hasil Wawancara Terhadap Stakeholder (Lanjutan) 

Topik Pertanyaan Hasil Jawaban Stakeholder 

 soal dan menyusun dan mengelola data peserta yang akan 
ikut ujian menggunakan Microsoft office. Lalu setelah itu 
proses pencetakan soal ujian dan lembar jawaban ujian 
sebelum pelaksanaan ujian. Lalu setelah proses percetakan 
selesai, ujian dapat dilaksanakan dengan peserta ujian 
mengerjakan soal ujian yang telah disediakan .Setelah 
pelaksanaan ujian selesai panitia ujian memeriksa hasil ujian 
untuk mendapatkan nilainya. Setelah proses pemeriksaan 
hasil ujian dan mendapatkan nilai ujian maka nilai tersebut 
diumumkan kepada peserta dan hasil data ujian tersebut 
disimpan untuk didata. Jika terdapat ujian kembali maka 
proses tadi akan berulang kembali. 

Oleh karena itu pihak BKD Lumajang menginginkan sebuah 
aplikasi ujian berbasis komputer atau biasanya di lingkup 
pemerintahan bernama computer assisted test untuk 
menggantikan proses pelaksanaan ujian yang sekarang. 
Dimana nanti persiapan pelaksanaan ujian seperti persiapan 
soal dan kunci jawaban,pelaksanaan ujian oleh peserta ujian 
dan juga pemeriksaan jawaban ujian dan penyimpanan data 
hasil ujian semuanya diproses dalam aplikasi CAT. 

Preliminary 
Product Vision 

Dengan adanya aplikasi CAT diharapkan dapat mengatasi 
masalah pelaksanaan ujian yang ada sekarang dan dengan 
adanya aplikasi CAT diharapkan pelaksanaan ujian di lingkup 
pemerintahan Kabupaten Lumajang kedepannya dapat 
memiliki kualitas ujian yang cepat, mudah digunakan dan 
akuntabel. 

Budget and 
Schedule 

Aplikasi CAT Pemerintahan Kabupaten Lumajang akan 
dibuat berbasis website dan aplikasi CAT diharapkan dapat 
mengakomodir peserta dan panitia ujian dalam pelaksanaan 
ujian. 

Technical 
Constraints and 
Opportunities 

Tantangan dalam menerapkan aplikasi CAT adalah tentunya 
waktu pengembangan aplikasi yang singkat dan selain itu 
karena singkatnya waktu pengembangan, dalam proses 
pengembangannya kami tidak terlalu memperhatikan user 
interface yang bagus dan mudah dipahami oleh user. Hal ini 
menyebabkan terkadang user dari aplikasi atau aplikasi 
buatan kami terkadang masih bingung dalam 
menggunakannya. 
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Tabel 4.1 Hasil Wawancara Terhadap Stakeholder (Lanjutan) 

Topik Pertanyaan Hasil Jawaban Stakeholder 

Stakeholder 
Perceptions of 

The User 

Yang menggunakan aplikasi CAT adalah peserta ujian dan 
panitia ujian dimana panitia ujian adalah pegawai negeri sipil 
dari Badan Kepegawaian Daerah Kabupaten Lumajang yang 
dibentuk dan disetujui oleh Kepala Badan Kepegawaian 
Daerah Kabupaten Lumajang. Sedangkan peserta ujian 
adalah pegawai negeri sipil yang ada di lingkup 
Pemerintahan Kabupaten Lumajang. 

Peserta ujian sendiri akan mengerjakan ujian pada aplikasi 
CAT sedangkan panitia ujian akan mengelola pelaksanaan 
ujian pada aplikasi CAT baik itu mengelola data ujian. 

Selain itu Kasubid Data dan Informasi BKD Lumajang sebagai 
penanggung jawab aplikasi CAT dan juga sebagai super 
admin pada aplikasi CAT yang bertugas mengelola akun 
panitia ujian yang berguna untuk pengawasan panitia ujian 
dalam pengelolaan data ujian pada aplikasi CAT. 

 

4.1.2 Hasil Wawancara Pengguna Aplikasi CAT 

 Wawancara terhadap pengguna aplikasi CAT akan terbagi menjadi 2 tipe 
pengguna yaitu peserta ujian dan juga panitia ujian. 

4.1.2.1 Hasil Wawancara terhadap Peserta Ujian 

 Pelaksanaan wawancara terhadap peserta ujian dilaksanakan terhadap 3 
narasumber yang dirangkum pada sebuah tabel. Narasumber tersebut adalah 
narasumber pegawai negeri sipil yang pernah mengikuti ujian pada lingkup 
pemerintahan Kabupaten Lumajang. Jumlah narasumber untuk tipe pengguna 
peserta ujian berjumlah 3 orang karena pada proses wawancara pada responden 
pertama lalu dilanjutkan pada responden kedua dan ketiga, data yang dihasilkan 
dari proses wawancara untuk semua narasumber sama. Tabel 4.2 akan merupakan 
rangkuman hasil wawancara terhadap 3 narasumber yang berdasarkan hasil 
wawancara pada lampiran A. 

Tabel 4.2 Hasil Wawancara terhadap Peserta Ujian 

Topik Pertanyaan Hasil Jawaban 

Domain 
Knowledge from a 
User Prespective 

Seluruh narasumber pernah menggunakan PC/Laptop dalam 
kesehariannya. Kegiatan yang dilakukan ketika 
menggunakan PC/Laptop adalah untuk pekerjaan maupun 
sekedar browsing. Kendala yang sering muncul ketika 
menggunakan PC/Laptop adalah ketika terkadang tidak 
nyaman dengan tampilan antarmuka suatu aplikasi dan  
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Tabel 4.2 Hasil Wawancara terhadap Peserta Ujian (Lanjutan) 

Topik Pertanyaan Hasil Jawaban 

 merasa kesulitan dalam memahami aplikasi yang belum 
pernah digunakan sebelumnya. 

Current Task and 
Activities 

Seluruh narasumber dalam mengikuti pelaksanaan ujian 
yang ada sekarang aktivitas yang dilakukan adalah 
mengerjakan soal ujian dengan cara membaca soal dan 
mengarsir jawaban pada lembar jawaban komputer. Untuk 
mengetahui nilai yang didapatkan dari pelaksanaan ujian 
dengan menunggu pengumuman dari panitia ujian yang 
berbentuk surat pengumuman. 

Goals and 
Motivations for 

Using Their 
Product 

Motivasi dan tujuan seluruh narasumber dalam mengikuti 
pelaksanaan ujian adalah mengerjakan soal ujian dan 
mengetahui nilai dari hasil ujian yang telah dikerjakan. 

Problems and 
Frustrations with 
Current Product 

Permasalahan yang ada sekarang menurut seluruh 
narasumber adalah pengerjaan ujian dan pengisian data 
peserta pada lembar jawaban komputer yang menyusahkan 
dan penyampaian tata tertib ujian yang terkadang 
narasumber tidak mengerti ketika sebelum memulai ujian.  

Mental Model Kebiasaan narasumber dalam pelaksanaan ujian saat ini 
yaitu membawa peralatan tulis dan mengerjakan soal dan 
menjawab hasil jawaban pada lembar jawaban komputer 
dengan diarsir. Seluruh narasumber juga telah mengetahui 
apa itu aplikasi ujian berbasis komputer akan tetapi 2 
Narasumber belum pernah menggunakan aplikasi ujian 
berbasis komputer.Pendapat narasumber jika pelaksanaan 
ujian saat ini diganti dengan menggunakan aplikasi CAT 
adalah sangat setuju dan mendukung karena diharapkan 
dengan adanya aplikasi CAT,narasumber tidak perlu 
mengalami kesusahan dalam mengikuti ujian yang ada di 
pemerintahan kabupaten lumajang dan narasumber 
mengharapkan CAT milik Badan Kepegawaian Daerah 
Kabupaten Lumajang tidak jauh berbeda dalam hal fitur 
dengan CAT milik Badan Kepegawaian Negara yang 
digunakan untuk seleksi calon pegawai negeri sipil. 

 

4.1.2.2 Hasil Wawancara terhadap Panitia Ujian 

 Pelaksanaan wawancara terhadap panitia ujian dilaksanakan terhadap 3 
narasumber yang dirangkum pada sebuah tabel. Narasumber tersebut adalah 
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narasumber pegawai negeri sipil yang pernah menjadi panitia pelaksanaan ujian 
pada lingkup pemerintahan Kabupaten Lumajang. Jumlah narasumber untuk tipe 
pengguna peserta ujian berjumlah 3 orang karena pada proses wawancara pada 
responden pertama lalu dilanjutkan pada responden kedua dan ketiga, data yang 
dihasilkan dari proses wawancara untuk semua narasumber sama. Tabel 4.3 akan 
merupakan rangkuman hasil wawancara terhadap 3 narasumber yang 
berdasarkan hasil wawancara lampiran A. 

Tabel 4.3 Hasil Wawancara terhadap Panitia Ujian 

Topik Pertanyaan Hasil Jawaban 

Domain 
Knowledge from a 
User Prespective 

Seluruh narasumber pernah menggunakan PC/Laptop dalam 
kesehariannya baik dalam konteks pekerjaan ataupun diluar 
pekerjaan. Kesulitan yang dihadapi saat menggunakan 
PC/Laptop terkadang yaitu susah memahami sebuah aplikasi 
baru. 

Current Task and 
Activities 

Aktivitas yang dilakukan oleh para narasumber dalam 
pelaksanaan ujian adalah mengelola dan melaksanakan 
ujian. Memperisapkan data ujian baik peserta,naskah soal 
ujian dan pengelolaan penjadwalan pelaksanaan ujian. 

Goals and 
Motivations for 

Using Their 
Product 

Motivasi dan tujuan narasumber sebagai panitia ujian dalam 
pelaksanaan ujian adalah mengelola pelaksanaan ujian agar 
berjalan sukses dan data-data yang terkait dengan 
pelaksanaan ujian tidak ada kesalahan dan tersimpan 
dengan baik. 

Problems and 
Frustrations with 
Current Product 

Seluruh narasumber merasa bahwa pelaksanaan ujian saat 
ini sangat menyusahkan dimana dimulai dengan persiapan 
naskah soal ujian, pencetakan soal ujian dan lembar 
jawaban,pelaksanaan ujian, penilaian hasil ujian dan proses 
pengumuman hasil ujian yang semuanya masih dilaksanakan 
secara manual. 

Mental Model Seluruh kebiasaan narasumber dalam pelaksanaan ujian 
yaitu mengelola pelaksanaan ujian dengan menggunakan 
Microsoft office baik pengelolaan data 
peserta,soal,penjadwalan ujian,hasil nilai ujian dan 
penyimpanan data hasil ujian.Seluruh narasumber 
mengetahui aplikasi ujian berbasis komputer seperti CAT 
milik BKN akan tetapi semua narasumber belum pernah 
menggunakan aplikasi tersebut.Seluruh narasumber sangat 
mendukung pelaksanaan ujian saat ini digantikan dengan 
aplikasi CAT dan berharap pengelolaan data ujian dapat lebih 
mudah. 
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4.2 Pendefinisian Gambaran Pengguna 

 Pendefinisian gambaran pengguna dilakukan untuk menentukan gambaran 
pengguna terhadap aplikasi CAT yang berdasarkna hasil wawancara dengan 
stakeholder. 

4.2.1 Mengidentifikasi Kelompok Pengguna 

 Identifikasi kelompok pengguna dilakukan untuk mengidentifikasi pengguna 
seperti apa yang menggunakan aplikasi CAT dan juga stakeholder dalam proses 
perancagan user experience dengan metode Goal-Directed Design. Berdasarkan 
informasi yang didapatkan dari wawancara dengan stakeholder terkait aplikasi 
CAT maka didapatkan kelompok pengguna yang dijelaskan pada Tabel 4.4 berikut 
ini. 

Tabel 4.4 Kelompok Pengguna 

Kelompok Pengguna Peran 

Stakeholder Membuat,mengawasi operasional aplikasi 
CAT. 

Peserta Ujian Melakukan login terhadap aplikasi CAT sebagai 
peserta ujian,mengerjakan soal ujian dan 
mendapatkan informasi nilai hasil ujian. 

Panitia Ujian Melakukan login terhadap aplikasi CAT sebagai 
panitia ujian,mengelola data peserta, data 
soal,data ujian,data nilai ujian dan melihat 
daftar aktivitas antar panitia ujian terhadap 
aplikasi CAT. 

4.2.2 Pembuatan User Persona  

 Persona yang dibuat adalah bedasarkan pengelompokan pengguna yang telah 
dijelaskan pada tabel 4.4 tentang pengelompokan pengguna. Data yang akan 
digunakan dalam pembuatan user persona adalah berdasarkan hasil wawancara 
baik dengan stakeholder maupun pengguna dari aplikasi CAT yang terdiri dari 
peserta ujian dan panitia ujian. Persona yang dibuat akan berisi enam variabel 
yang menggambarkan pengguna itu sendiri dari 10 variabel yang ada berdasarkan 
Goal-Directed Design dikarenakan hasil yang didapatkan dari wawancara 
berdasarkan metode. 10  Variabel user persona yang ada pada Goal-Directed 
Design merupakan pengelompokan informasi yang kemungkinan ada pada user 
dan tidak diharuskan user memiliki informasi dari kesepuluh variabel tersebut 
(Dubberly, 2001). Berikut user persona peserta ujian yang akan dijelaskan pada 
tabel 4.5 dan user persona panitia ujian pada tabel 4.6  
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Tabel 4.5 User Persona Peserta Ujian 

Demographic 

• Usia 23-55 Tahun 

• Laki-laki dan Wanita 

• Pegawai Negeri Sipil Kabupaten Lumajang 

skills 

• Sering menggunakan PC/Laptop sehari-hari untuk urusan pekerjaan maupun 
untuk berinternet 

• Dapat mengoperasikan aplikasi pada PC/Laptop dengan cukup baik akan 
tetapi terkadang butuh memahami aplikasi terlebih dahulu agar dapat lancar 
menggunakannya 

• Tidak nyaman jika terlalu lama berinteraksi dengan PC/Laptop 

Goals & motivation 

• Dapat mengerjakan soal ujian dengan lancar 

• Mengetahui nilai hasil ujian 

Activities 

• Mengisi data peserta ujian 

• Mengerjakan soal ujian 

• Melihat pengumuman nilai hasil ujian 

Attitudes 

• Mudah lelah saat mengisi jawaban ujian 

• Terkadang lupa denga isi dari peraturan ujian 

• Tidak mengetahui berapa durasi waktu ujian yang tersisa yang membuat 
peserta tidak bisa memperkirakan waktu selesai mengerjakan ujian 

Action to Achieve Goals 

• Tidak perlu lagi mengisi data peserta 

• Terdapat fungsi yang menginformasikan durasi pengerjaan soal 

• Terdapat fungsi direktori soal ujian 

• Terdapat informasi soal yang telah dikerjakan dan yang belum dikerjakan 

• Terdapat informasi peraturan ujian 
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Tabel 4.6 User Persona Pantia Ujian 

Demographic 

• Usia 23-55 Tahun 

• Laki-laki dan perempuan 

• Pegawai Negeri Sipil Kabupaten Lumajang 

Skills 

• Sering menggunakan PC/Laptop sehari-hari untuk urusan pekerjaan maupun 
untuk berinternet 

• Dapat mengoperasikan aplikasi pada PC/Laptop dengan cukup baik akan 
tetapi terkadang butuh memahami aplikasi terlebih dahulu agar dapat lancar 
menggunakannya 

• Tidak nyaman jika terlalu lama berinteraksi dengan PC/Laptop 

• Mudah bingung jika aplikasi terlalu banyak fungsi 

Goals & motivation 

• Dapat mengelola pelaksanaan ujian 

Activites 

• Mengelola data peserta ujian 

• Mengelola data soal ujian 

• Mengelola penjadwalan ujian 

• Merekap data nilai hasil ujian 

• Mengelola pengumuman hasil ujian 

Attitudes 

• Mengelola data ujian menggunakan Microsoft excel 

Action to Achieve Goals 

• Mengelola data peserta ujian 

• Mengelola data soal ujian 

• Mengelola penjadwalan ujian 

• Merekap data nilai hasil ujian 

• Mengelola pengumuman hasil ujian 

• Dapat melihat aktivitas pengelolaan data ujian antar panitia ujian 
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4.3 Analisis Kebutuhan 

 Penyusunan kebutuhan secara keseluruhan adalah penjelasan tentang tujuan 
dan kebutuhan pengguna dari aplikasi CAT. Proses penyusunan kebutuhan 
dilakukan berdasarkan hasil wawancara terhadap stakeholder dan pengguna 
aplikasi CAT dan juga persona dari pengguna aplikasi CAT. Hasil dari proses 
penyusunan kebutuhan ini akan digunakan pada tahap selanjutnya. 

4.3.1 Penyusunan Konteks Skenario 

 Konteks skenario dibuat bukan hanyak untuk menjelaskan alasan dan tujuan 
pengguna dalam menggunakan aplikasi terkait akan tetapi juga menjelaskan 
bagaimana pengguna menggunakan aplikasi tersebut untuk mencapai tujuannya. 
Hasil yang didapatkan dari proses wawancara dan pembuatan persona akan 
digunakan pada penyusunan konteks skenario.Berikut adalah konteks skenario 
yang dilakukan peserta ujian pada tabel 4.7 dan panitia ujian pada tabel 4.8 dalam 
mencapai tujuannya. 

Tabel 4.7 Konteks Skenario Peserta Ujian 

1. Pengguna adalah pegawai negeri sipil di kabupaten lumajang. Pengguna 
mendapatkan pengumuman diinstansinya untuk mengikuti ujian 
kompetensi yang dilaksanakan beberapa hari kedepan. 

2. Sebelum hari pelaksanaan ujian,pengguna mendapatkan informasi tentang 
nomor peserta ujian,password ujian dan kode sesi ujian yang diberikan oleh 
panitia ujian. 

3. Saat hari pelaksanaan ujian,pengguna datang di lokasi ujian dan memasuki 
ruangan ujian dan menduduki salah satu meja yang tersedia komputernya. 

4. Pengguna adalah pegawai negeri sipil di kabupaten lumajang. Pengguna 
mendapatkan pengumuman diinstansinya untuk mengikuti ujian 
kompetensi yang dilaksanakan beberapa hari kedepan. 

5. Sebelum hari pelaksanaan ujian,pengguna mendapatkan informasi 
tentang nomor peserta ujian,password ujian dan kode sesi ujian yang 
diberikan oleh panitia ujian. 

6. Saat hari pelaksanaan ujian,pengguna datang di lokasi ujian dan memasuki 
ruangan ujian dan menduduki salah satu meja yang tersedia komputernya. 

7. Pengguna diminta panitia ujian untuk memasukkan data nomor 
peserta,password dan kode sesi yang telah diberikan sebelumnya pada 
halaman login peserta ujian pada komputer. 

8. Setelah pengguna memasukkan data nomor peserta ujian,password ujian 
dan kode sesi ujian pada aplikasi CAT, pengguna akan memeriksa data 
peserta ujian apakah sesuai atau tidak,jika sesuai maka pengguna akan 
mengkonfirmasi data ujian tersebut,jika tidak sesuai maka pengguna bisa 
keluar dari aplikasi CAT dan melaporkannya pada panitia ujian. 
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Tabel 4.8 Konteks Skenario Peserta Ujian (Lanjutan) 

9. Setelah mengkonfirmasi data peserta ujian yang telah sesuai,pengguna 
akan membaca peraturan-peraturan ujian dan memahaminya. Setelah itu 
maka pengguna akan siap melaksanakan ujian dengan menekan tombol 
mulai ujian. 

10. Pengguna mengerjakan soal ujian sesuai dengan durasi pengerjaan ujian 
yang dapat pengguna lihat di aplikasi CAT, selain itu pengguna dapat 
melihat direktori soal dan informasi soal-soal yang sedang dikerjakan. 

11. Setelah pengguna merasa telah selesai menjawab soal maka pengguna 
akan menekan tombol selesai ujian dan pengguna dapat melihat skor dari 
ujian yang telah dikerjakan. 

12. Setelah itu pengguna dapat keluar dari aplikasi CAT dengan menekan 
tombol logout 

 

 

Tabel 4.9 Konteks Skenario Panitia Ujian 

1. Pengguna adalah seorang pegawai negeri sipil di Kabupaten Lumajang, 
pengguna mendapatkan surat keputusan bahwa pengguna ditunjuk untuk 
menjadi panitia dalam ujian kompetensi pengawai negeri sipil di 
pemerintahan Kabupaten Lumajang. 

2. Setelah menerima surat keputusan, pengguna menggelar rapat dengan 
panitia lain dalam ujian kompetensi terkait dengan peraturan ujian dan 
data-data yang terkait dengan ujian kompetensi. 

3. Pengguna adalah seorang pegawai negeri sipil di Kabupaten Lumajang, 
pengguna mendapatkan surat keputusan bahwa pengguna ditunjuk untuk 
menjadi panitia dalam ujian kompetensi pengawai negeri sipil di 
pemerintahan Kabupaten Lumajang. 

4. Setelah menerima surat keputusan, pengguna menggelar rapat dengan 
panitia lain dalam ujian kompetensi terkait dengan peraturan ujian dan 
data-data yang terkait dengan ujian kompetensi. 

5. Setelah itu pengguna menerima username dan password panitia ujian 
dalam aplikasi CAT yang diberikan oleh pengelola aplikasi CAT. Pengguna 
memasukkan data username dan password pada halaman login panitia 
ujian pada aplikasi CAT. 

6. Pengguna lalu masuk kedalam halaman beranda aplikasi CAT dan 
mengelola data peserta ujian, mengelola data soal ujian, mengelola jadwal 
pelaksanaan ujian dan juga saling bekerjasama dengan panitia ujian lain 
dalam proses persiapan ujian. 
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Tabel 4.10 Konteks Skenario Panitia Ujian (Lanjutan) 

7. Setelah semua proses pengelolaan dalam persiapan ujian 
kompetensi,pengguna mengumumkan pelaksanaan ujian pada peserta 
ujian. 

8. Dalam pelaksanaan ujian, panitia ujian mengawasi pelaksanaan ujian dan 
juga mengawasi data hasil pengerjaan soal ujian secara langsung saat 
pelaksanaan ujian masih berjalan. 

9. Setelah pelaksanaan ujian selesai, panitia ujian merekap data hasil ujian 
pada aplikasi CAT dan menyimpannya dalam bentuk sebuah file excel 
ataupun mencetaknya menjadi sebuah laporan. 

10. Panitia ujian melakukan logout pada aplikasi CAT. 

 

 

4.3.2 Penyusunan Kebutuhan 

 Setelah konteks skenario pengguna dalam menggunakan aplikasi CAT telah 
didefinisikan maka akan mendapatkan kebutuhan dan goal dari setiap pengguna 
dalam menggunakan aplikasi CAT. Goal atau tujuan sendiri adalah kondisi akhir 
yang diharapkan oleh seseorang, dimana hal ini juga dapat menjadi pendorong 
dibalik sebuah perilaku orang tersebut (Alan Cooper, 2007). Goal yang didapatkan 
dari hasil tahapan wawancara akan dijadikan sebuah kebutuhan aplikasi yang akan 
dirancang. Tabel 4.9 berikut akan menjabarkan daftar kebutuhan dan goal dari 
pengguna ketika menggunakan aplikasi CAT dengan persetujuan stakeholder 
sebagai pengelola dari aplikasi CAT. 

Tabel 4.11 Definisi Kebutuhan aplikasi CAT 

ID_Kebutuhan Deskripsi Kebutuhan Domain / Konten 

G01 Peserta Ujian dan panitia ujian 
dapat mengakses aplikasi CAT. 

Form login 

G02 Peserta dapat melihat dan 
mengkonfirmasi data peserta 
ujian 

Data Peserta 

G03 Peserta dapat melihat dan 
memahami tata tertib ujian 

Peraturan Ujian  

G04 Peserta dapat mengerjakan 
soal ujian dengan lancar sesuai 
durasi ujian yang telah 
ditentukan. 

Timer Durasi Ujian, Soal 
Ujian, Direktori Soal, 
Informasi Pengerjaan Soal 

G05 Peserta dapat melihat nilai 
hasil ujian 

Skor Peserta 
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Tabel 4.9 Definisi Kebutuhan aplikasi CAT (Lanjutan) 

ID_Kebutuhan Deskripsi Kebutuhan Domain / Konten 

G06 Panitia ujian dapat mengelola 
data ujian  

Quick Access menu 

G07 Panitia ujian dapat melihat dan 
mengelola data peserta ujian 

Melihat Data Peserta, Buat 
Data Peserta, Edit Data 
Peserta, Hapus Data 
Peserta 

G08 Panitia ujian dapat melihat dan 
mengelola bank soal 

Melihat Data Soal, Buat 
Data Soal, Edit Data Soal, 
Hapus Data Soal 

G09 Panitia ujian dapat melihat dan 
mengelola data Sesi Ujian 

Melihat Data Sesi Ujian, 
Buat Data Sesi Ujian, Edit 
Data Sesi Ujian, Hapus Data 
Sesi Ujian 

G10 Panitia ujian dapat mengelola 
data soal ujian 

Menambah Data Soal Sesi, 
Menghapus Data Soal Sesi 

G11 Panitia ujian dapat merekap 
nilai hasil ujian dan menyimpan 

hasil nilai ujian 

Export Data Nilai, Print Data 
Nilai 

G12 Panitia ujian dapat 
mengumumkan nilai hasil ujian 
secara real time 

Buat Livescore, Hapus 
Livescore 

G13 Panitia ujian dapat melihat 
aktivitas pengelolaan ujian 
dengan panitia ujian lain 

Activity Log 

G14 Stakeholder sebagai super 
admin dapat mengelola akun 
panitia ujian 

Buat akun, Hapus akun 

4.3.3 Analisis Task 

 Untuk dapat membantu perancangan informasi yang ada pada aplikasi CAT 
maka akan dilakukan teknik card sorting. Langkah pertama yang dilakukan adalah 
menentukan daftar konten yang akan menjadi dasar struktur informasi yang akan 
disajikan pada aplikasi CAT. Penyusunan daftar konten dilakukan berdasarkan hasil 
wawancara dengan peserta dan panitia ujian dengan pertimbangan dari 
stakeholder.Tabel 4.10 berikut merupakan daftar kebutuhan konten yang telah 
ditetapkan oleh stakeholder untuk peserta ujian dan Tabel 4.11 untuk panitia 
ujian. 
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Tabel 4.12 Kebutuhan Konten untuk Peserta Ujian 

ID_Konten Konten 

K01 Form login peserta 

K02 Data Peserta 

K03 Peraturan Ujian  

K04 Timer Durasi Ujian 

K05 Soal Ujian 

K06 Direktori Soal 

K07 Informasi Pengerjaan Soal 

K08 Skor Peserta 

 

Tabel 4.13 Kebutuhan Konten untuk Panitia Ujian 

ID_Konten Konten 

K09 Form login panitia 

K10 Quick Access menu 

K11 Melihat Peserta 

K12 Buat Peserta 

K13 Edit Peserta 

K14 Hapus Peserta 

K15 Melihat Soal 

K16 Buat Soal 

K17 Edit Soal 

K18 Hapus Soal 

K19 Melihat Sesi Ujian 

K20 Buat Sesi Ujian 

K21 Edit Sesi Ujian 

K22 Hapus Sesi Ujian 

K23 Tambah Soal Sesi 

K24 Hapus Soal Sesi 

K25 Export Nilai 
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Tabel 4.11 Kebutuhan Konten untuk Panitia Ujian (Lanjutan) 

ID_Konten Konten 

K26 Print Nilai 

K27 Buat Livescore 

K28 Edit livescore 

K29 Hapus Livescore 

K30 Activity log 

 

 Setelah mendapatkan konten yang telah dibutuhkan maka akan dilaksanakan 
teknik open card sorting yang dilakukan oleh stakeholder untuk mendapatkan 
halaman aplikasi dari aplikasi CAT untuk peserta ujian dan panitia ujian untuk 
mendapatkan halaman apa saja yang akan ditampilkan dari aplikasi CAT. Berikut 
tabel 4.11 untuk halaman aplikasi CAT untuk peserta ujian dan tabel 4.12 untuk 
daftar halaman aplikasi CAT untuk panitia ujian 

Tabel 4.14 Halaman Aplikasi CAT untuk Peserta Ujian 

No Halaman Aplikasi 

1 Login 

2 Informasi Data Peserta 

3 Informasi Peraturan Ujian 

4 Pengerjaan Ujian 

5 Informasi Nilai Ujian 

6 Informasi Peringkat Nilai 

 

Tabel 4.15 Halaman Aplikasi CAT untuk Panitia Ujian 

No Halaman Aplikasi 

1 Login 

2 Beranda 

3 Data Peserta Ujian 

4 Data Soal Ujian 

5 Data Sesi Ujian 

6 Rekap Nilai Ujian 

7 Livescore 

8 Activity Log 
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 Setelah pendefinisian halaman aplikasi dilakukan maka akan dilakukan teknik 
closed card sorting dengan meminta responden untuk menyusun konten yang 
telah disusun sesuai dengan kebutuhan aplikasi CAT pada tabel 4.10 dan tabel 4.11 
dan mengelompokkannya pada halaman aplikasi yang sudah ditentukan oleh 
stakeholder dengan teknik open card sorting. Pelaksanaan closed card sorting 
dilakukan kepada 15 peserta ujian pada halaman peserta ujian dan 7 panitia ujian 
untuk pelaksanaan closed card sorting pada halaman panitia ujian. Pada 
pelaksanaan closed card sorting pada panitia ujian hanya terdapat 7 responden 
karena jumlah dari anggota sub bidang pengembangan kompetensi aparatur yang 
bertanggung jawab sebagai pengelola pelaksanaan ujian berjumlah 6 orang dan 1 
orang merupakan stakeholder sebagai pengelola akun dari halaman panitia ujian.  
Hasil keseluruhan pelaksanaan card sorting akan ditampilkan pada tabel 4.13 
untuk halaman aplikasi CAT peserta ujian dan tabel 4.14 untuk halaman aplikasi 
CAT panitia ujian. 

Tabel 4.16 Hasil Pelaksanaan Card Sorting Peserta Ujian 

Konten Login Informasi 
Data 

Peserta 

Informasi 
Data 
Ujian 

Pengerjaan 
Ujian 

Informasi 
Nilai Ujian 

Form Login 15 0 0 0 0 

Data Peserta 0 15 0 0 0 

Peraturan Ujian 0 4 11 0 0 

Timer Durasi 
Ujian 

0 0 0 15 0 

Soal Ujian 0 0 0 15 0 

Direktori Soal 0 0 0 15 0 

Informasi 
Pengerjaan Soal 

0 0 0 15 0 

Skor Peserta 0 0 0 0 15 

 

Tabel 4.17 Hasil Pelaksanaan Card Sorting Panitia Ujian 

Konten Login Beranda Data 
Peserta 

Ujian 

Data 
Soal 
Ujian 

Data 
Sesi 

Ujian 

Rekap 
Nilai 
Ujian 

Livescore Activity 
Log 

Form Login 7 0 0 0 0 0 0 0 

Quick access 
menu 

0 7 0 0 0 0 0 0 

Lihat Peserta 0 0 2 0 5 0 0 0 
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Tabel 4.15 Hasil Pelaksanaan Card Sorting Panitia Ujian (Lanjutan) 

Konten Login Beranda Data 
Peserta 

Ujian 

Data 
Soal 
Ujian 

Data 
Sesi 

Ujian 

Rekap 
Nilai 
Ujian 

Livescore Activity 
Log 

Buat Peserta 0 0 2 0 5 0 0 0 

Edit Peserta 0 0 2 0 5 0 0 0 

Hapus Peserta 0 0 2 0 5 0 0 0 

Lihat Soal 0 0 0 7 0 0 0 0 

Buat Soal 0 0 0 7 0 0 0 0 

Edit Soal 0 0 0 7 0 0 0 0 

Hapus Soal 0 0 0 7 0 0 0 0 

Lihat Sesi Ujian 0 0 0 0 7 0 0 0 

Buat Sesi Ujian 0 0 0 0 7 0 0 0 

Edit Sesi Ujian 0 0 0 0 7 0 0 0 

Hapus Sesi 
Ujian 

0 0 0 0 7 0 0 0 

Tambah Soal 
Sesi 

0 0 0 0 7 0 0 0 

Hapus Soal 
Sesi 

0 0 0 0 7 0 0 0 

Export Nilai 0 0 0 0 0 7 0 0 

Print Nilai 0 0 0 0 0 7 0 0 

Buat Livescore 0 0 0 0 4 0 3 0 

Edit Liivescore 0 0 0 0 4 0 3 0 

Hapus 
Livescore 

0 0 0 0 4 0 3 0 

Activity Log 0 0 0 0 0 0 0 7 

 

 Data yang telah didapatkan dari pelaksanaan card sorting kepada pengguna 
dari aplikasi CAT ialah konten dengan nilai tertinggi tanpa menghiraukan selisih 
nilai. Pelaksanaan teknik card sorting selain untuk mendapatkan data kuantitatif 
juga untuk mendapatkan data kualitatif dengan cara berdiskusi secara langsung 
maupun mendapatkan tanggapan langsung saat pelaksanaan teknik card sorting. 
Data kualitatif yang didapatkan antara lain masukkan bahwa pada peserta ujian, 
konten peraturan ujian dan data peserta ujian lebih baik dipisahkan menjadi 
konten peraturan ujian pada halaman peraturan ujian dan konten data peserta 
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pada halaman informasi data peserta. Selain itu pada panitia ujian, penyatuan 
buat peserta, edit peserta dan hapus peserta serta buat livescore, edit livescore 
dan hapus livescore pada halaman data sesi ujian. 

 Setelah mendapatkan data dari teknik card sorting maka hasil tersebut akan 
digambarkan kedalam bentuk hierarchical task analysis yang sesuai sehingga 
dapat dijadikan acuan dalam pembuatan kerangka desain pada tahap design 
framework. Pada gambar 5.1 akan ditampilkan bentuk hierarchical task analysis 
untuk halaman peserta ujian dan gambar 5.2 bentuk hierarchical task analysis 
untuk halaman panitia ujian. 

 

Gambar 4.1 Hierarchical Task Analysis untuk Peserta Ujian 

 Pada gambar 4.1 tentang Hierarchical task analysis (HTA) peserta ujian 
terdapat sebuah task mengerjakan ujian dimana terdapat 5 subtask untuk dapat 
melaksanakan task mengerjakan ujian.  HTA 1.1 melakukan login adalah 
merupakan subtask yang sesuai dengan id kebutuhan G01 dan HTA 1.1.1 input 
nomor peserta, HTA 1.1.2 input password, HTA 1.1.3 input kode sesi pada form 
login yang sesuai id konten K01. Pada HTA 1.2 informasi data peserta merupakan 
subtask yang sesuai dengan id kebutuhan G02 dan HTA 1.2.1 konfirmasi data 
peseta yang sesuai dengan id konten K02 Pada HTA 1.3 informasi peraturan ujian 
merupakan subtask yang sesuai dengan id kebutuhan G03 dan HTA 1.3.1 
membaca dan memahami peraturan ujian yang sesuai dengan id konten K03. Pada 
HTA 1.4 mengerjakan soal ujian merupakan subtask yang sesuai dengan id 
kebutuhan G04 dan pada subtask mengerjakan soal ujian terdapat beberapa sub-
subtask yaitu HTA 1.4.1 melihat durasi ujian yang sesuai dengan id konten K04, 
HTA 1.4.2 melihat informasi pengerjaan soal yang sesuai dengan id konten K07, 
HTA 1.4.3 melihat soal lain dengan direktori soal yang sesuai dengan id konten K06 
dan HTA 1.4.4 menjawab soal ujian yang sesuai dengan id konten K05. Kemudian 
subtask pada HTA 1.5 melihat nilai ujian dan sub-subtask HTA 1.5.1 melihat nilai 
ujian berdasarkan kategori soal dan total nilai  sesuai dengan id kebutuhan G05 
dan id konten K08.  
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Gambar 4.2 Hierarchical Task Analysis untuk Panitia Ujian 
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 Pada gambar 4.2 tentang Hierarchical task analysis (HTA) panitia ujian terdapat 
beberapa task yaitu pada HTA nomor 1 melakukan login panitia ujian yang sesuai 
dengan id kebutuhan G01 dan HTA nomor 1.1, 1.2, 1.3 yang sesuai dengan id 
konten K09. HTA nomor 2 melihat halaman beranda dimana sesuai dengan id 
kebutuhan G06  dan terdapat subtask HTA 2.1 mengakses menu dengan 
quickaccess menu yang sesuai dengan id konten K10. HTA nomor 3  mengelola soal 
ujian yang sesuai dengan id kebutuhan G08 dan dan terdapat beberapa subtask 
yaitu HTA 3.1 lihat detail soal yang sesuai dengan id konten K15, HTA 3.2  buat soal 
yang sesuai dengan id konten K16  lalu subtask HTA 3.3 edit soal yang sesuai 
dengan id konten K17, dan subtask HTA 3.4 hapus soal yang sesuai dengan id 
konten K18.  

 Kemudian pada HTA nomor 4 terdapat task mengelola data sesi ujian yang 
sesuai dengan id kebutuhan G09 dan pada task mengelola data sesi ujian terdapat 
beberapa subtask yaitu antara lain terdapat beberapa subtask yaitu HTA 4.1 lihat 
data sesi yang sesuai dengan id konten K19, HTA 4.2 buat data sesi yang sesuai 
dengan id konten K20, HTA 4.3 sunting data sesi yang sesuai dengan id konten K21, 
HTA 4.4 hapus data sesi yang sesuai dengan id konten K22. Pada subtask HTA 4.1 
lihat data peserta terdapat sub-subtask yaitu HTA 4.1.1 lihat detail data peserta 
yang sesuai dengan id konten K11. Pada HTA 4.2 buat sesi terdapat sub-subtask 
yaitu HTA 4.2.1 buat data peserta yang sesuai dengan id konten K12, HTA 4.2.2 
buat soal sesi yang sesuai dengan id konten K23, dan HTA 4.2.3 buat livescore yang 
sesuai dengan id konten K27. Lalu pada subtask HTA 4.3 sunting sesi terdapat 
beberapa sub-subtask yaitu HTA 4.3.1 sunting peserta yang sesuai dengan id 
konten K13, HTA 4.3.2 hapus peserta yang sesuai dengan id konten K14, HTA 4.3.3 
hapus soal sesi yang sesuai dengan id konten K24, HTA 4.3.4 sunting livescore yang 
sesuai dengan id konten K28 dan HTA 4.3.5 hapus livescore yang sesuai dengan id 
konten K29 

 Kemudian pada HTA nomor 5 terdapat task rekap nilai ujian yang sesuai dengan 
id kebutuhan G11 dan terdapat beberapa subtask yaitu HTA 5.1 cetak nilai yang 
sesuai dengan id konten K25 dan export nilai yang sesuai dengan id konten K26. 
Kemudian pada HTA nomor 7 terdapat task melihat activity log yang sesuai dengan 
id kebutuhan G13 dan id konten K30.  

 Selanjutnya  hasil dari   HTA pada peserta ujian dan panitia ujian akan dijadikan 
landasan dalam membuat wireframe aplikasi CAT BKD pada tahapan design 
framework.
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BAB 5 PENGEMBANGAN USER EXPERIENCE 

5.1 Observasi terhadap Antarmuka Aplikasi Acuan 

 Aplikasi acuan yang digunakan untuk merancang desain  antarmuka aplikasi 
Computer Assisted Test pada Badan Kepegawaian Daerah Kabupaten Lumajang adalah 
aplikasi Computer Assisted Test milik Badan Kepegawaian Negara. Penggunaan aplikasi 
CAT milik Badan Kepegawaian Negara sebagai acuan dikarenakan masukan dari 
stakeholder untuk bisa dijadikan inspirasi konten yang akan ditampilkan dan inspirasi 
desain antarmuka aplikasi Computer Assisted Test yang lebih baik. Berikut tampilan 
desain dari aplikasi CAT dari Badan Kepegawaian Negara pada gambar 5.1, 5.2 dan 5.3 
di bawah ini. 

 

Gambar 5.1 Tampilan Halaman Informasi Peserta CAT BKN 

 (sumber : cat.bkn.go.id) 

 

 

Gambar 5.2 Tampilan Halaman Soal Ujian CAT BKN 

(sumber : cat.bkn.go.id) 
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Gambar 5.3 Tampilan Halaman Informasi Skor CAT BKN 

(sumber : cat.bkn.go.id) 

5.2 Konsep Desain 

 Perancangan antarmuka aplikasi CAT ini menggunakan fluent design system milik 
Microsoft dan Health and Human Services guidelines sebagai guideline dalam 
merancang desain antarmuka dari aplikasi CAT dikarenakan berdasarkan hasil 
wawancara (Lampiran A) kepada peserta dan panitia ujian didapatkan hasil bahwa 
peserta dan panitia ujian dalam menggunakan komputer terbiasa menggunakan 
Microsoft office untuk bekerja yang dimana Microsoft office merupakan produk dari 
Microsoft. Dan penggunaan Health and Human Services guidelines sebagai guideline 
pendukung dalam merancang antarmuka aplikasi CAT.  Berikut beberapa HHS guideline 
yang akan digunakan dalam merancang tampilan antarmuka aplikasi CAT pada tabel 
5.1 dibawah ini. 

Tabel 5.1 Health and Human Services Web Guidelines 

(Sumber: webstandards.hhs.gov/guidelines) 

Kode HHS 
Guidelines 

Pengertian 

5.1 Memungkinkan pengguna untuk mengakses beranda dari 
halaman lain mana pun di situs Web. 

5.2 Tampilkan semua opsi atau fitur pada halaman beranda. 

6.1 Buat halaman yang tidak dianggap berantakan oleh 
pengguna. 

6.2 Letakkan item penting yang dapat diklik di lokasi yang sama, 
dan lebih dekat ke bagian atas halaman, di mana lokasinya 
dapat diperkirakan lebih baik. 
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Tabel 5.1 Health and Human Services Web Guidelines (Lanjutan) 

(Sumber: webstandards.hhs.gov/guidelines) 

Kode HHS 
Guidelines 

Pengertian 

7.1 Jangan membuat atau mengarahkan pengguna ke halaman 
yang tidak memiliki opsi navigasi. 

7.2 Bedakan elemen navigasi satu sama lain dengan jelas, tetapi 
kelompokkan dan tempatkan di tempat yang konsisten dan 
mudah ditemukan di setiap halaman. 

7.4 Berikan umpan balik agar pengguna tahu di mana mereka 
berada di situs Web. 

7.5 Tempatkan menu navigasi utama di panel kiri, dan menu 
sekunder dan tersier bersamaan. 

7.12 Breadcrumbs dapat meningkatkan efisiensi navigasi untuk 
pengguna berpengalaman dan memberikan orientasi bagi 
pengunjung terjun payung ke situs 

8.3 Gunakan lebih panjang, halaman bergulir ketika pengguna 
membaca untuk pemahaman. 

8.4 Gunakan paging daripada menggulir. 

14.5 Tempatkan logo organisasi Anda di tempat yang konsisten di 
setiap halaman. 

 

 Pada penelitian ini hanya menggunakan 12 section dari seluruh hhs web guideline 
karena ke 12 section hhs guideline ini sesuai dengan tampilan dari aplikasi CAT yang 
memiliki tujuan untuk pengguna mengerjakan ujian dan mengelola sesi ujian.  

 Selain itu digunakan fitts law dan Nielsen norman ux guidelines sebagai guideline 
yang bersifat teknis untuk sebagai dasar dari penempatan komponen-komponen 
penting dan navigasi dari aplikasi CAT. 

5.3 Perancangan Kerangka Desain 

 Perancangan kerangka desain antarmuka dari aplikasi Computer Assisted Test 
berbasis website bertujuan untuk menjelaskan bagaimana bentuk antarmuka aplikasi 
yang akan dibangun menggunkaan beberapa komponen yang sudah diperleh dalam 
bentuk sebuah kerangka atau wireframe. Pada tahapan ini akan dijelaskan wireframe 
yang dibuat berdasarkan setiap task pada setiap Hierarchical Task Analysis yang sudah 
dibuat. Wireframe ini sudah menyerupai tampilan aplikasi CAT sesungguhnya dengan 
lebih mempresentasikan letak dari konten-konten yang ada. 
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5.3.1 Kerangka Desain Antarmuka Halaman Login  

 Kerangka desain antarmuka halaman login ini merupakan halaman awal ketika 
pengguna baik peserta ujian maupun panitia ujian mengakses aplikasi CAT. Desain 
antarmuka halaman login ini memuat konten berupa form login yang sesuai dengan id 
kebutuhan G01 dan id konten K01 untuk form login peserta ujian pada kotak nomor 1. 
Rancangan antarmuka halaman login peserta ujian digambarkan pada Gambar 5.4 
berikut. 

 Sedangkan kerangka desain antarmuka halaman login panitia ujian akan memuat 
konten form login yang sesuai id kebutuhan G01 dan id konten K09 yang digambarkan 
pada kotak nomor 2. Rancangan antarmuka halaman login panitia ujian digambarkan 
pada Gambar 5.5 berikut. 

 

Gambar 5.4 Kerangka Antarmuka Halaman Login Peserta Ujian 
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Gambar 5.5 Kerangka Antarmuka Halaman Login Panitia Ujian 

5.3.2 Kerangka Desain Antarmuka Halaman Informasi Data Peserta 

 Pada kerangka desain antarmuka halaman informasi data peserta ini merupakan 
halaman selanjutnya ketika peserta ujian telah melakukan login pada halaman login 
dan menekan tombol login. Pada kerangka desain antarmuka halaman informasi data 
peserta ini memuat konten data peserta yang ditandai dengan kotak berwarna merah 
bernomor 3. Konten ini sesuai dengan id kebutuhakn G02 dan id konten K02. Selain itu 
konten ini merupakan task pada 1.2 konfirmasi data peserta pada HTA peserta ujian. 
Data yang ditampilkan pada halaman konfirmasi data peserta adalah nomor peserta, 
nama peserta, tanggal lahir dan nama ujian dimana data tersebut sesuai dengan data 
yang diinputkan oleh panitia pada tambah data peserta pada  halaman kelola data sesi. 
Kerangka desain antarmuka halaman informasi data peserta digambarkan pada 
gambar 5.6 di bawah ini.  
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Gambar 5.6 Kerangka Antarmuka Halaman Informasi Data Peserta  

5.3.3 Kerangka Desain Antarmuka Halaman Peraturan Ujian 

 Pada kerangka desain antarmuka halaman peraturan ujian ini merupakan halaman 
selanjutnya ketika peserta ujian telah melakukan konfirmasi data peserta pada 
halaman informasi data peserta. Pada kerangka desain antarmuka hlaman peraturan 
ujian ini terdapat konten peraturan dan petunjuk ujian yang ditandai dengan kotak 
berwarna merah dengan nomor 4 yang sesuai dengan id kebutuhan G03 dan id konten 
K03. Konten peraturan dan petunjuk ujian juga merupakan gambaran dari task 1.3 
konfirmasi peraturan ujian pada HTA peserta ujian.Konten ini peserta ditugaskan untuk 
membaca peraturan dan petunjuk ujian sebelum memulai ujian. Jika peserta telah 
membaca dan memahaminya peserta diharapkan menekan tombol checkbox dibawah 
sebagai penanda bahwa peserta ujian telah membaca dan memahami peraturan dan 
petunjuk ujian. Checbox merupakan bagian dari clickwrap agreement yang dimana 
clickwrap agreement merupakan jenis kontrak yang banyak digunakan dengan lisensi 
perangkat lunak dan transaksi online di mana pengguna harus menyetujui syarat dan 
ketentuan sebelum menggunakan produk atau layanan (What is a Clickwrap 
Agreement? - Definition from Techopedia, 2019).  

 Oleh karena itu checkbox pada halaman peraturan ujian berfungsi untuk peserta 
ujian dapat menyetujui peraturan dan petunjuk ujian sebelum mengerjakan soal ujian. 
Setelah peserta ujian menekan tombol checkbox maka tombol mulai ujian akan aktif. 
Berikut gambaran kerangka desain antarmuka halaman peraturan ujian pada gambar 
5.7 di bawah ini. 
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Gambar 5.7 Kerangka Antarmuka Halaman Peraturan Ujian  

5.3.4 Kerangka Desain Antarmuka Halaman Ujian 

 Pada kerangka desain antarmuka halaman ujian ini merupakan halaman selanjutnya 
ketika peserta telah melakukan membaca dan memahami peraturan dan petunjuk 
ujian serta menekan tombol mulai ujian. Pada kerangka desain antarmuka halaman 
ujian ini memuat beberapa konten yaitu durasi ujian yang pada gambar kerangka 
desain antarmuka halaman ujian ditandai dengan kotak berwarna merah dengan 
nomor 5 yang sesuai dengan id kebutuhan G04 serta id konten K04. Kemudian terdapat 
konten soal ujian yang pada gambar kerangka desain antarmuka halaman ujian 
ditandai dengan kotak berwarna merah dengan nomor 8 yang sesuai dengan id 
kebutuhan G04 serta id konten K05.  

 Lalu terdapat konten direktori soal yang pada gambar ditandai dengan kotak merah 
dengan nomor 7 yang sesuai dengan id kebutuhan G04 serta id konten K06. Kemudian 
terdapat konten informasi pengerjaan soal yang pada gambar ditandai dengan kotak 
merah bernomor 6 yang sesuai dengan id kebutuhan G04 serta id konten K07. 
Kerangka desain antarmuka halaman ujian merupakan gambaran dari task 1.4 pada 
HTA peserta ujian.  

 Pada halaman ini konten bernomor 5 dan 7 terletak dibagian kanan dari antarmuka 
halaman ujian aplikasi CAT, hal ini dilakukan bedasarkan fitts law bahwa konten yang 
dianggap penting seharusnya diletakkan dibagian kanan dari sebuah halaman. Konten 
bernomor 5 dan 7 berdasarkan hasil wawancara terhadap peserta ujian (lampiran A) 
bahwa ketika mengerjakan ujian,peserta ujian menginginkan mengetahui durasi ujian 
agar peserta ujian dapat memanajemen waktu dalam mengerjakan soal ujian dan 
menginginkan kemudahan dalam mengerjakan setiap soal pada ujian (MacKenzie, 
n.d.). Berikut gambar kerangka desain antarmuka halaman ujian pada gambar 5.8 di 
bawah ini. 
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Gambar 5.8 Kerangka Antarmuka Halaman Ujian  

5.3.5 Kerangka Desain Antarmuka Halaman Skor Ujian 

 Pada kerangka desain antarmuka halaman skor ujian merupakan halaman setelah 
peserta menekan tombol selesai ujian. Pada kerangka desain antarmuka halaman skor 
ujian ini terdapat konten skor peserta ditandai kotak merah bernomor 9 yang sesuai 
dengan id kebutuhan G05 dan id konten K08. Konten skor peserta juga merupakan 
gambaran dari task 1.5 pada HTA peserta ujian. Berikut gambar dari kerangka 
antarmuka halaman ujian pada gambar 5.9 di bawah ini. 

 

Gambar 5.9 Kerangka Antarmuka Halaman Skor Ujian  

5.3.6 Kerangka Desain Antarmuka Halaman Utama Panitia Ujian 

 Pada kerangka desain antarmuka halaman utama panitia ujian merupakan halaman 
setelah panitia ujian melakukan login pada halaman login panitia ujain. Pada kerangka 
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desain antarmuka halaman skor ujian ini terdapat konten quick access menu yang 
ditandai kotak merah bernomor 10 yang sesuai dengan id kebutuhan G06 dan id 
konten K10. Konten quick access menu juga merupakan gambaran dari subtask 
bernomor 2.1 pada HTA panitia ujian. Quick access menu merupakan sebuah kumpulan 
perintah yang sering digunakan oleh user (Quick Access Toolbar - Windows 
applications, 2019).  
 Oleh karena itu quick access menu pada aplikasi CAT BKD merupakan kumpulan 
menu yang digunakan oleh panitia  ujian pada aplikasi CAT yang terdiri dari data soal, 
data sesi ujian, rekap nilai dan activity log. Berikut gambar dari kerangka antarmuka 
halaman ujian pada gambar 5.10 di bawah ini. 

 

Gambar 5.10 Kerangka Antarmuka Halaman Utama Panitia 

5.3.7 Kerangka Desain Antarmuka Halaman Data Soal Ujian 

 Pada kerangka desain antarmuka halaman utama panitia ujian merupakan halaman 
setelah panitia ujian memilih menu data soal pada halaman utama panitia ujain. Pada 
kerangka desain antarmuka halaman skor ujian ini terdapat buat data soal yang 
ditandai kotak merah bernomor 11 yang sesuai dengan id kebutuhan G08 dan id 
konten K12. Buat data soal juga merupakan gambaran dari subtask 3.2  pada HTA 
panitia ujian.Berikut gambar dari kerangka antarmuka halaman Data Soal Ujian pada 
gambar 5.11 di bawah ini. 
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Gambar 5.11 Kerangka Antarmuka Halaman Data Soal Ujian 

 Kemudian pada kotak merah bernomor 12 terdapat kumpulan ikon yaitu lihat detail 
yang digambarkan dengan ikon mata yang sesuai dengan id kebutuhan G08 dan id 
konten K11 dan menggambarkan subtask 3.1 pada HTA panitia ujian. Terdapat juga 
edit yang digambarkan dengan ikon pensil yang sesuai dengan id kebutuhan G08 dan 
id konten K13 dan menggambarkan subtask 3.3 pada HTA panitia ujian. Kemudian 
terdapat hapus yang digambarkan dengan ikon tong sampah yang sesuai dengan id 
kebutuhan G08 dan id konten K14 dan menggambarkan subtask 3.4 pada HTA panitia 
ujian.  

5.3.8 Kerangka Desain Antarmuka Halaman Lihat Detail Soal Ujian 

 Pada kerangka desain antarmuka halaman lihat detail soal ujian merupakan 
halaman setelah panitia ujian menekan ikon mata pada halaman data soal ujian 
tersebut untuk melihat detail soal ujian. Pada kerangka desain antarmuka halaman 
lihat detail soal ujian ini merupakan subtask 3.1 pada HTA panitia ujian yang sesuai 
dengan id kebutuhan G08 dan id konten K15. Berikut gambar dari kerangka antarmuka 
halaman lihat detail soal ujian pada gambar 5.12 di bawah ini. 
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Gambar 5.12 Kerangka Antarmuka Halaman Lihat Detail Soal Ujian 

5.3.9 Kerangka Desain Antarmuka Halaman Buat Soal Ujian 

 Pada kerangka desain antarmuka halaman buat soal ujian merupakan halaman 
setelah panitia ujian memilih dan menekan tombol buat data pada halaman data soal 
ujian. Pada kerangka desain antarmuka halaman lihat detail soal ujian ini merupakan 
subtask 3.2 pada HTA panitia ujian yang sesuai dengan id kebutuhan G08 dan id konten 
K12. Terdapat 2 pilihan dalam membuat soal ujian dimana terdapat fitur import file 
excel yang ditandai dengan kotak merah bernomor 13 selain fitur input data untuk 
membuat soal ujian yang ditandai dengan kotak merah bernomor 14. Fitur import file 
excel dengan format comma separated values (csv) ada karena berdasarkan hasil 
wawancara panitia ujian (lampiran A) terdapat kebiasaan panitia ujian dalam membuat 
soal ujian dimana panitia ujian membuat soal ujian menggunakan Microsoft 
excel.Berikut gambar dari kerangka antarmuka halaman buat soal ujian pada gambar 
5.13 di bawah ini. 
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Gambar 5.13 Kerangka Antarmuka Halaman Buat Soal Ujian 

5.3.10 Kerangka Desain Antarmuka Halaman Edit Soal Ujian 

 Pada kerangka desain antarmuka halaman edit soal ujian merupakan halaman 
setelah panitia ujian menekan ikon pensil pada halaman data soal ujian untuk 
melakukan edit soal. Pada kerangka desain antarmuka halaman edit soal ujian ini 
merupakan subtask 3.1 pada HTA panitia ujian yang sesuai dengan id kebutuhan G08 
dan id konten K11. Berikut gambar dari kerangka antarmuka halaman lihat detail soal 
ujian pada gambar 5.14 di bawah ini. 

 

Gambar 5.14 Kerangka Antarmuka Halaman Edit Soal Ujian 
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5.3.11 Kerangka Desain Antarmuka Halaman Data Sesi Ujian 

 Pada kerangka desain antarmuka halaman data sesi ujian merupakan halaman 
setelah panitia ujian memilih menu data sesi ujian pada halaman utama panitia ujain. 
Pada kerangka desain antarmuka halaman data sesi ujian ini terdapat buat data sesi 
yang ditandai kotak merah bernomor 15 yang sesuai dengan id kebutuhan G09 dan id 
konten K20. Buat data sesi juga merupakan gambaran dari subtask 4.2 pada HTA 
panitia ujian.Berikut gambar dari kerangka antarmuka halaman Data Sesi Ujian pada 
gambar 5.15 di bawah ini. 

 

Gambar 5.15 Kerangka Antarmuka Halaman Data Sesi Ujian 

 Kemudian pada gambar 5.15 terdapat kumpulan ikon yang ditandai dengan kotak 
merah bernomor 16. Pada kotak merah bernomor 16 tersebut terdapat lihat detail 
yang digambarkan dengan ikon mata yang sesuai dengan id kebutuhan G08 dan id 
konten K19 dan menggambarkan subtask 4.1 pada HTA panitia ujian. Terdapat juga 
edit yang digambarkan dengan ikon pensil yang sesuai dengan id kebutuhan G08 dan 
id konten K21 dan menggambarkan subtask 4.3 pada HTA panitia ujian. Kemudian 
terdapat hapus yang digambarkan dengan ikon tong sampah yang sesuai dengan id 
kebutuhan G08 dan id konten K22 dan menggambarkan subtask 4.4 pada HTA panitia 
ujian.  

5.3.12 Kerangka Desain Antarmuka Halaman Lihat Detail Sesi Ujian 

 Pada kerangka desain antarmuka halaman lihat detail soal ujian merupakan 
halaman setelah panitia ujian menekan ikon mata pada halaman data sesi ujian. Pada 
kerangka desain antarmuka halaman lihat detail sesi ujian ini merupakan gambaran 
subtask 4.1 pada HTA panitia ujian yang sesuai dengan id kebutuhan G08 dan id konten 
K18. Berikut gambar dari kerangka antarmuka halaman lihat detail sesi ujian pada 
gambar 5.16 di bawah ini. 
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Gambar 5.16 Kerangka Antarmuka Halaman Lihat Detail Sesi Ujian 

5.3.13 Kerangka Desain Antarmuka Halaman Lihat Peserta Ujian 

 Pada kerangka desain antarmuka halaman lihat peserta ujian merupakan halaman 
setelah panitia ujian menekan ikon mata pada halaman data sesi ujian untuk lihat 
detail sesi ujian dan kemudian memilih peserta ujian pada halaman data sesi ujian. 
Pada kerangka desain antarmuka halaman lihat peserta ujian ini merupakan gambaran 
subtask 4.1.1 pada HTA panitia ujian yang sesuai dengan id kebutuhan G07 dan id 
konten K11. Berikut gambar dari kerangka antarmuka halaman lihat detail soal ujian 
pada gambar 5.17 di bawah ini. 

  

Gambar 5.17 Kerangka Antarmuka Halaman Lihat Peserta Ujian 
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5.3.14 Kerangka Desain Antarmuka Halaman Buat Sesi Ujian 

 Pada kerangka desain antarmuka halaman buat sesi ujian merupakan halaman 
setelah panitia ujian memilih dan menekan tombol buat data pada halaman data sesi 
ujian. Pada kerangka desain antarmuka halaman buat sesi ujian ini merupakan 
gambaran dari subtask 4.2 pada HTA panitia ujian yang sesuai dengan id kebutuhan 
G09 dan id konten K20. Dalam kerangka desain antarmuka halaman buat sesi ujian 
terdapat beberapa menu yaitu buat peserta ujian yang ditandai dengan kotak merah 
bernomor 17 yang sesuai dengan sub-subtask 4.2.1 pada HTA panitia ujian. Lalu 
terdapat menu buat soal ujian yang ditandai dengan kotak merah bernomor 18 yang 
sesuai dengan sub-subtask 4.2.2 pada HTA panitia ujian  dan menu buat livescore yang 
ditandai dengan kotak merah bernomor 19 yang sesuai dengan sub-subtask 4.2.3 pada 
HTA panitia ujian.,Berikut gambar dari kerangka antarmuka halaman buat sesi ujian 
pada gambar 5.18 di bawah ini. 

 

Gambar 5.18 Kerangka Antarmuka Halaman Buat Sesi Ujian 

5.3.15 Kerangka Desain Antarmuka Halaman Buat Peserta Ujian 

 Pada kerangka desain antarmuka halaman buat peserta ujian merupakan halaman 
setelah panitia ujian memilih dan menekan peserta ujian pada halaman buat data sesi 
ujian. Pada kerangka desain antarmuka halaman peserta ujian ini merupakan 
gambaran dari sub-subtask 4.2.1 pada HTA panitia ujian yang sesuai dengan id 
kebutuhan G07 dan id konten K12. Dalam kerangka desain antarmuka halaman buat 
peserta ujian dalam membuat peserta ujian,panitia ujian dapat import file excel data 
peserta ujian yang telah ada pada halaman buat peserta ujian. Fitur import file excel 
pada buat peserta ujian dipilih karena berdasarkan hasil wawancara panitia ujian 
(lampiran A) bahwa panitia ujian selama ini dalam mendata peserta ujian 
menggunakan file excel oleh karena itu dalam buat data peserta pada aplikasi CAT 
menggunakan fitur import file excel. Berikut gambar dari kerangka antarmuka halaman 
buat peserta ujian pada gambar 5.19 di bawah ini. 
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Gambar 5.19 Kerangka Antarmuka Halaman Buat Peserta Ujian 

5.3.16 Kerangka Desain Antarmuka Halaman Buat Soal Sesi Ujian Ujian 

 Pada kerangka desain antarmuka halaman buat soal sesi ujian merupakan halaman 
setelah panitia ujian memilih dan menekan soal ujian pada halaman buat data sesi 
ujian. Pada kerangka desain antarmuka halaman soal sesi ujian ini merupakan 
gambaran dari sub-subtask 4.2.2 pada HTA panitia ujian yang sesuai dengan id 
kebutuhan G10 dan id konten K23. Dalam kerangka desain antarmuka halaman buat 
peserta ujian dalam membuat soal sesi ujian,panitia ujian dapat mengakses data soal 
yang ditandai dengan kotak merah bernomor 20 maupun import file excel data soal 
sesi ujian yang ditandai dengan kotak merah bernomor 21. Berikut gambar dari 
kerangka antarmuka halaman buat peserta ujian pada gambar 5.20 di bawah ini. 

 

Gambar 5.20 Kerangka Antarmuka Halaman Buat Soal Sesi Ujian 
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 Kemudian ketika panitia ujian memilih untuk membuat soal sesi ujian dengan 
mengakses data soal yang sudah ada pada aplikasi CAT maka akan muncul tampilan 
data soal dan pantia dapat memilih soal ujian mana yang akan dijadikan soal sesi ujian 
dengan menekan ikon checkbox pada bagian kanan pada setiap soal. Berikut kerangka 
antarmuka halaman buat soal sesi ujian dengan mengakses data soal pada gambar 5.22 
berikut. 

 

Gambar 5.21 Kerangka Antarmuka Halaman Buat Soal Sesi Ujian (Akses Data Soal) 

 Dan jika panitia ujian memilih fitur import file excel dalam membuat soal sesi ujian 
maka akan ditampilkan halaman import file excel seperti pada gambar 5.23 di bawah 
ini. 

 

Gambar 5.22 Kerangka Antarmuka Halaman Buat Soal Sesi Ujian (import data soal) 
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5.3.17 Kerangka Desain Antarmuka Halaman Buat Livescore 

 Pada kerangka desain antarmuka halaman buat livescore merupakan halaman 
setelah panitia ujian memilih dan menekan menu livescore pada halaman buat data 
sesi ujian. Pada kerangka desain antarmuka halaman soal sesi ujian ini merupakan 
gambaran dari sub-subtask 4.2.3 pada HTA panitia ujian yang sesuai dengan id 
kebutuhan G12 dan id konten K27. 

 

Gambar 5.23 Kerangka Antarmuka Halaman Buat Livescore 

 Kemudian setelah panitia berhasil membuat livescore ujian maka panita ujian juga 
bisa dapat mensunting livescore yang ditandai dengan kotak merah bernomor 22 yang 
merupakan gambaran dari sub-subtask 4.3.4 dari HTA panitia ujian ataupun 
menghapus livescore yang ditandai dengan kotak merah bernomor 23 yang merupakan 
gambaran dari sub-subtask 4.3.5 seperti gambar 5.25 di bawah ini. 

 

Gambar 5.24 Kerangka Antarmuka Halaman Livescore 
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5.3.18 Kerangka Desain Antarmuka Halaman Rekap Nilai 

 Pada kerangka desain antarmuka halaman rekap nilai merupakan halaman setelah 
panitia ujian memilih rekap nilai pada halaman utama panitia ujian. Pada halaman 
rekap nilai akan menampilkan nilai keseluruhan peserta pada setiap sesi ujian. 
Halaman rekap nilai merupakan gambaran dari task 5 pada HTA panitia ujian. Terdapat 
juga fitur print yang ditandai dengan kotak merah bernomor 24 yang menggambarkan 
subtask 5.1 pada HTA panitia ujian yang juga sesuai degan id kebutuhan G11 dan id 
konten K25 dan fitur export file/ simpan file yang ditandai dengan kotak merah 
bernomor 25 yang menggambarkan subtask 5.1 pada HTA panitia ujian yang juga 
sesuai dengan id kebutuhan G11 dan id konten K26. Simpan file akan menyimpan data 
nilai yang telah ditentukan menjadi file excel. Berikut tampilan kerangka desain 
antarmuka halaman rekap nilai pada gambar 5.26 di bawah ini.  

 

Gambar 5.25 Kerangka Desain Antarmuka Halaman Rekap Nilai 

5.3.19 Kerangka Desain Antarmuka Halaman Activity Log 

 Pada kerangka desain antarmuka halaman activity log merupakan halaman setelah 
panitia ujian memilih menu activity log pada halaman utama panitia ujian. Halaman 
activity log merupakan gambaran dari task 6 pada HTA panitia ujian. Berikut tampilan 
kerangka desain antarmuka halaman activity log pada gambar 5.27 di bawah ini.  
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Gambar 5.26 Kerangka Desain Antarmuka Halaman Activity Log 

5.3.20 Kerangka Desain Antarmuka Halaman Kelola Akun 

 Pada kerangka desain antarmuka halaman kelola akun merupakan halaman setelah 
stakeholder memilih admin pada halaman utama panitia ujian lalu akan muncul 
dropdown menu yaitu kelola user. Kelola user sesuai dengan id kebutuhan G14 yang 
berdasarkan hasil wawancara dengan stakeholder (Lampiran A) dimana stakeholder 
sebagai penanggung jawab operasional aplikasi CAT dapat mengelola akun panitia 
ujian. 

 

Gambar 5.27 Kerangka Desain Antarmuka Halaman Kelola Akun 

 Lalu ditampilkan halaman kelola user dimana stakeholder dapat membuat akun 
baru, mensunting akun dan menghapus akun tersebut. 
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Gambar 5.28 Kerangka Desain Antarmuka Halaman Kelola Akun 

 Ketika stakeholder memilih buat akun maka akan ditampilkan form buat akun 
seperti gambar 5.29 di bawah ini. 

 

Gambar 5.29 Kerangka Desain Antarmuka Halaman Buat Akun 

5.4 Pengembangan Rancangan Desain Antarmuka 

 Desain antarmuka yang sudah dibuat berupa wireframe dilanjutkan ke tahap 
pengembangan menjadi sebuah protoype. Prototype yang dibangun adalah prototype 
jenis high-fidelty, yakni prototype yang sifatnya mendekati dengan wujud akhir dari 
sebuah aplikasi dan dibuat sepenuhnya interaktif, mewakili keseluruhan fitur inti dari 
aplikasi CAT. Prototype ini akan digunakan dalam tahap selanjutnya yaitu tahap design 
support. Warna yang digunakan dalam prototype aplikasi CAT menggunakan warna 
dasar hijau tua dengan kode warna #003300 dan dengan perpaduan warna putih,hitam 
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dan abu-abu. Warna-warna tersebut dipilih dikarenakan sesuai dengan warna yang 
digunakan pada logo dari Pemerintahan Kabupaten Lumajang yang berwarna dasar 
hijau. 

5.4.1 Prototype Halaman Login  

 Ketika peserta ujian dan panitia ujian mengakses aplikasi CAT, halaman yang 
pertama kali ditampilkan adalah halaman login untuk peserta dan panitia ujian dapat 
mengakses aplikasi CAT. Terdapat perbedaan data yang harus dimasukkan ketika 
melakukan login dimana peserta ujian diminta memasukkan data nomor peserta, 
password dan kode sesi untuk dapat melakukan login. Gambar 5.30 berikut merupakan 
tampilan dari prototype halaman login peserta ujian. 

 

Gambar 5.30 Prototype Halaman Login Peserta ujian 

 Sedangkan untuk panitia ujian, data yang dimasukkan adalah username dan 
password untuk pantia ujian dapat mengakses aplikasi CAT. Gambar 5.31 di bawah ini 
merupakan tampilan prototype halaman login panitia ujian. 

 

Gambar 5.31 Prototype Halaman Login Panitia ujian  
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5.4.2 Prototype Halaman Informasi Data Peserta 

 Setelah peserta melakukan login pada halaman login maka akan ditampilkan 
halaman informasi data peserta dimana peserta ujian diminta untuk mengkonfirmasi 
data peserta ujian mereka apakah sudah betul atau tidak. Jika tidak terdapat kesalahan 
pada data peserta maka peserta ujian bisa menekan tombol konfirmasi dan jika 
terdapat kesalahan pada data peserta maka peserta ujian dapat menekan tombol 
keluar untuk kembali ke halaman login. 

 

Gambar 5.32 Prototype Halaman Informasi Data Peserta 

5.4.3 Prototype Halaman Peraturan Ujian 

 Halaman peraturan ujian merupakan halaman setelah peserta ujian 
mengkonfirmasi data peserta ujian dengan menekan tombol konfirmasi. Dalam 
halaman peraturan ujian teradapat peraturan dan petunjuk ujian dalam melaksanakan 
ujian. Setelah peserta membaca peraturan dan petunjuk ujian tersebut peserta ujian 
dapat menekan ikon checkbox dan tombol mulai ujian seperti yang ditampilkan pada 
gambar 5.33 berikut. 

 

Gambar 5.33 Prototype Halaman Peraturan Ujian 
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5.4.4 Prototype Halaman Ujian 

 Halaman ujian ditampilkan setelah peserta ujian menekan tombol mulai ujian. Pada 
halaman ujian peserta dapat mengerjakan ujian,melihat durasi ujian, melihat direktori 
soal dan melihat informasi pengerjaan ujian seperti yang ditampilkan pada gambar 
5.34 berikut. 

 

Gambar 5.34 Prototype Halaman Ujian 

 Setelah peserta ujian dapat menjawab soal ujian yang ada maka nomor soal ujian 
yang telah dijawab akan berubah menjadi hijau menandakan bahwa nomor soal ujian 
tersebut telah dijawab seperti yang ditampilkan pada gambar 5.35 berikut. 

 

Gambar 5.35 Prototype Halaman Ujian (1) 

 Kemudian jika peserta ujian telah menyelesaikan ujian peserta ujian dapat menekan 
tombol selesai ujian dan akan muncul notifikasi seperti yang ditampilkan pada gambar 
5.36 berikut. 
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Gambar 5.36 Prototype Halaman Notifikasi Ujian  

 Struktur notifikasi ujian yang menggunakan pola “YA-TIDAK” digunakan 
berdasarkan Nielsen norman ux guideline dimana untuk pola notifikasi “YA-TIDAK” 
digunakan untuk sebuah notifikasi pada tampilan web. Tombol navigasi “YA” yang 
merupakan tombol call to action diberikan warna yang mencolok karena navigasi 
dengan warna yang mencolok akan menarik perhatian dari pengguna (Babich, 2019). 

5.4.5 Prototype Halaman Skor Ujian 

 Setelah peserta ujian menyelesaikan ujian dengan menekan tombol selesai ujian 
maka akan ditampilkan halaman skor ujian dimana pada halaman ini peserta ujian akan 
melihat informasi data peserta ujian, skor ujian setiap kategori soal dan total skor 
seperti yang ditampilkan pada gambar 5.37 berikut. 

 

Gambar 5.37 Prototype Halaman Skor Ujian 
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5.4.6 Prototype Halaman Beranda Panitia 

 Halaman beranda panitia merupakan halaman pertama setelah panitia ujian 
melakukan login pada halaman login panitia. Berikut tampilan halaman beranda 
panitia pada gambar 5.38 di bawah ini. 

 

Gambar 5.38 Prototype Halaman Beranda Panitia  

5.4.7 Prototype Halaman Soal Ujian 

 Halaman soal ujian merupakan tampilan dari menu data soal dimana data soal 
tempat dimana panitia ujian mengelola data soal yang ada yang akan digunakan 
sebagai soal sesi ujian. Berikut tampilan halaman soal ujian pada gambar 5.39 di bawah 
ini. 

 

Gambar 5.39 Prototype Halaman Soal Ujian  

5.4.8 Prototype Halaman Lihat Detail Soal Ujian 

 Halaman lihat detail soal ujian merupakan halaman yang akan ditampilkan ketika 
pantiia ujian menekan ikon mata pada tabel opsi di halaman soal ujian. Ikon mata 
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mengartikan bahwa panitia dapat melihat detail soal ujian. Berikut tampilan halaman 
buat soal ujian pada gambar 5.40 di bawah ini. 

 

Gambar 5.40 Prototype Halaman Lihat Detail Soal Ujian  

5.4.9 Prototype Halaman Buat Soal Ujian 

 Halaman buat soal ujian merupakan halaman yang akan ditampilkan ketika pantiia 
ujian menekan tombol buat data pada halaman soal ujian. Terdapat 2 cara panitia ujian 
dalam membuat soal ujian yaitu dengan mengekspor / mengunggah file excel 
berformat csv yang berisikan data soal maupun dengan memasukkan data soal ujian 
secara manual. Berikut tampilan halaman buat soal ujian pada gambar 5.41 di bawah 
ini. 

 

Gambar 5.41 Prototype Halaman Buat Soal Ujian  

 Dan jika panitia ujian menekan tombol input data maka akan ditampilkan form 
buat ujian pada gambar 5.42 di bawah ini. 
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Gambar 5.42 Prototype Halaman Buat Soal Ujian  

5.4.10 Prototype Halaman Lihat Data Sesi Ujian 

 Halaman lihat data sesi ujian merupakan halaman yang digunakan panitia ujian 
untuk dapat mengelola data sesi ujian yang didalamnya juga terdapat mengelola data 
peserta ujian,soal sesi ujian dan livescore. Berikut tampilan halaman lihat data sesi 
ujian pada gambar 5.43 di bawah ini. 

 

Gambar 5.43 Prototype Halaman Lihat Data Sesi Ujian  

5.4.11 Prototype Halaman Buat Data Sesi Ujian 

 Halaman buat data sesi ujian adalah halaman yang ditampilkan ketika pantia ujian 
memilih buat data pada halaman lihat data sesi ujian. Dalam halaman buat data sesi 
ujian terdapat membuat data peserta, membuat data soal sesi dan membuat data 
livescore. Berikut tampilan halaman buat data sesi ujian pada gambar 5.44 di bawah 
ini. 
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Gambar 5.44 Prototype Halaman Buat Data Sesi Ujian  

5.4.12 Prototype Halaman Buat Peserta Ujian 

 Halaman buat peserta ujian adalah halaman yang ditampilkan ketika panitia ujian 
memilih buat sesi dan memilih data peserta pada halaman buat data sesi ujian. Berikut 
tampilan halaman buat peserta ujian pada gambar 5.45 di bawah ini. 

 

Gambar 5.45 Prototype Halaman Buat Peserta Ujian  

5.4.13 Prototype Halaman Buat Soal Sesi Ujian 

 Halaman buat soal sesi ujian adalah halaman yang ditampilkan ketika panitia ujian 
memilih buat sesi dan memilih data soal pada halaman buat data sesi ujian. Pada 
halaman buat soal sesi ujian terdapat du acara dalam membuat soal sesi ujian yaitu 
akses data soal ataupun input data soal. Berikut tampilan halaman buat soal sesi ujian 
pada gambar 5.46 di bawah ini. 
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Gambar 5.46 Prototype Halaman Buat Soal Sesi Ujian  

 Jika panitia ujian memilih untuk akses data soal maka akan ditampilkan data soal 
yang sudah ada pada aplikasi CAT dan panitia ujian bisa memilih data soal mana yang 
akan dijadikan draft soal sesi ujian. Berikut tampilan halaman buat soal sesi ujian akses 
data soal pada gambar 5.47 di bawah ini. 

 

Gambar 5.47 Prototype Halaman Buat Soal Sesi Ujian (Akses Data Soal) 

 Dan jika panitia ujian memilih untuk input data soal atau import data soal maka akan 
ditampilkan halaman untuk memasukkan data soal dengan cara memilih file soal yang 
telah ada di komputer dan memilih file tersebut. Berikut tampilan halaman buat soal 
sesi ujian import soal pada gambar 5.48 di bawah ini. 
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Gambar 5.48 Prototype Halaman Buat Soal Sesi Ujian (Import Soal) 

5.4.14 Prototype Halaman Buat Livescore 

 Halaman buat livescore adalah halaman yang ditampilkan ketika panitia ujian 
memilih buat sesi dan memilih livescore pada halaman buat data sesi ujian. Berikut 
tampilan halaman buat peserta ujian pada gambar 5.49 di bawah ini. 

 

Gambar 5.49 Prototype Halaman Buat Livescore 

 Dan setelah membuat livescore maka tampilan akan berubah seperti gambar 5.50 
di bawah ini dan terdapat fitur edit dan hapus pada livescore. 
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Gambar 5.50 Prototype Halaman Livescore 

5.4.15 Prototype Halaman Rekap Nilai 

 Halaman rekap nilai akan ditampilkan ketika panitia ingin mengakses data nilai pada 
sesi ujian. Pada halaman ini panitia ujian dapat melihat nilai secara keseluruhan 
maupun per kategori soal setiap peserta ujian. Panitia ujian juga dapat menyimpan 
data nilai dengan menyimpan file tersebut dengan berupa file excel maupun dengan 
mencetaknya. Berikut tampilan halaman rekap nilai pada gambar 5.51 di bawah ini. 

 

Gambar 5.51 Prototype Halaman Rekap Nilai 

5.4.16 Prototype Halaman Activity Log 

 Halaman activity log ditampilkan untuk panitia dapat melihat aktivitas user dalam 
mengakses aplikasi CAT. Berikut tampilan halaman activity log pada gambar 5.52 di 
bawah ini. 
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Gambar 5.52 Prototype Halaman Activity Log 

5.4.17 Prototype Halaman Kelola User 

 Halaman kelola user ditampilkan untuk stakeholder aplikasi CAT dapat mengelola 
user dalam mengakses aplikasi CAT untuk panitia ujian. Dimana dalam halaman kelola 
user, stakeholder dapat membuat akun, menyunting akun dan menghapus akun. Kelola 
user dapat diakses dengan menekan ikon user lalu akan muncul dropdown menu. 
Berikut tampilan dropdown menu halaman kelola user pada gambar 5.53 di bawah ini. 

 

Gambar 5.53 Prototype Dropdown Menu Kelola User 

 Setelah memilih kelola user maka akan ditampilkan halaman kelola user seperti 
pada gambar 5.54 di bawah ini. 
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Gambar 5.54 Prototype Halaman Kelola User 
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BAB 6 EVALUASI DAN ANALISIS 

6.1 Evaluasi Prototype  

Setelah seluruh rancangan antarmuka dibuat secara detail dalam bentuk prototype 
hi-fi maka akan dilakukan evaluasi hasil rancangan antarmuka untuk mendapat nilai 
yang valid untuk dijadikan landasan dalam tahap pengembangan atau implementasi 
pada aplikasi Computer Assisted Test. Evaluasi yang dilakukan pada penelitian ini yaitu 
menggunakan teknik user testing untuk mendapatkan saran dan kesan pengguna 
dalam menggunakan aplikasi Computer Assisted Test dan juga dilakukan evaluasi 
menggunakan kuisioner User Experience Questionnaire (UEQ) untuk mendapatkan 
nilai level user experience dari aplikasi CAT pada aspek Attractiveness yang dimana 
sebuah dimensi valensi yang murni. Dan kuga pada aspek perspicuity, efficiency dan 
dependability yang merupakan aspek kualitas pragmatis (Goal-directed). Kemudian 
aspek stimulation dan novelty yang merupakan aspek kualitas hedonis (non goal-
directed). 

  Untuk melaksanakan evaluasi, peneliti menentukan jumlah pengguna yang sesuai 
untuk menjadi responden, yakni 5 responden untuk user testing untuk setiap tipe 
pengguna yang akan memberikan hasil secara kualitatif berupa saran den kesan 
terhadap situs web yang dikembangkan. Selain itu, dilakukan pengujian dengan 20 
responden untuk kuesioner UEQ yang akan memberikan hasil secara kuantitatif 
terhadap situs web yang dikembangkan.  

6.1.1 Pelaksanaan User Testing  

 Pelaksanaan user testing dilakukan kepada 10 responden pada aplikasi CAT yang 
dari 8 responden tersebut merupakan pengguna dari aplikasi CAT sebagai peserta ujian 
maupun panitia ujian. Berikut tabel 6.1 yang merupakan tabel daftar responden pada 
pelaksanaan user testing. 

Tabel 6.1 Daftar Responden User Testing 

Nomor Nama Responden Umur Tipe Pengguna 

1 Faiz Athallah 25 Tahun Peserta Ujian 

2 Wasi Kuncoro 44 Tahun Peserta Ujian 

3 Shabrina K. 31 Tahun Peserta Ujian 

4 Suparti  43 Tahun Peserta Ujian 

5 Fauzizah A. 26 Tahun Peserta Ujian 

6 Arief Bachtiar 33 Tahun Stakeholder 

7 Mahardhika Ari Pradana 27 Tahun Panitia Ujian 

8 Diah Susanti Kuswardani 46 Tahun Panitia Ujian 

9 Lian Patrio Angga  33 Tahun Panitia Ujian 
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Tabel 6.1 Daftar Responden User Testing (Lanjutan) 

Nomor Nama Responden Umur Tipe Pengguna 

10 Ni’man Nashir 34 Tahun Panitia Ujian 

 

 Untuk mempermudah pelaksanaan pengujian, di buat skenario pelaksanaan tugas 
yang akan dikerjakan.Skenario pengujian dibuat berdasarkan hasil dari hierarchical 
task analysis dan juga hasil dari context scenario yang merupakan proses bisnis yang 
diharapkan (to be). Skenario pengujian terhadap peserta ujian yang dibuat terdapat 
pada Tabel 5.2. 

Tabel 6.2 Skenario Pengujian Peserta Ujian 

Task Skenario Pengujian 

1 Melakukan login dengan mengisi nomor peserta “123” , password 
“a123” dan kode sesi “c123” 

2 Mengkonfirmasi informasi data peserta 

3 Membaca peraturan dan petunjuk ujian dan memilih tombol mulai 
ujian untuk memulai ujian 

4 Menjawab soal ujian nomor 1 dan menyimpan jawaban tersebut 

5 Mengakses soal ujian bernomor 24 dan menjawab soal ujian tersebut 
dan menyimpan jawaban tersebut 

6 Menekan tombol selesai ujian 

7 Melihat skor ujian yang didapatkan dan melakukan logout 

 

 Kemudian pada tabel 5.3 merupakan skenario pengujian pada panitia ujian aplikasi 
CAT. 

Tabel 6.3 Skenario Pengujian Panitia Ujian 

Task Skenario Pengujian 

1 Melakukan Login dengan mengisi username “12” , password “a12” 

2 Mengakses data soal pada halaman beranda admin. 

3 Melihat detail soal pada pertanyaan “apakah isi dari sila ke-3 pancasila? 
” dan mengedit kunci jawaban pertanyaan tersebut menjadi jawaban B 
dan menyimpannya. 

4 Mengakses buat data soal dan membuat soal dengan pertanyaan “Kode 
pada pemrograman java yang berguna untuk perulangan adalah?” 
dengan cara memilih menu input data soal pada halaman buat data 
soal. 
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Tabel 6.3 Skenario Pengujian Panitia Ujian (Lanjutan) 

Task Skenario Pengujian 

5 Menghapus soal dengan pertanyaan “apakah isi dari sila ke-3 
pancasila?” 

6 Mengakses data sesi ujian dan membuat sebuah data sesi ujian yang 
baru. 

7 Menginputkan data sesi dengan kode sesi ujian  “C210”, nama sesi 
ujian “ujian seleksi diklat”, tanggal pelaksanaan “21/07/2019 Jam 
12.00” dan durasi ujian “90 menit” dan menyimpannya. 

8 Memilih menu data peserta dan mengupload file data peserta pada 
halaman buat data sesi dan menyimpannya. 

9 Membuat draft soal ujian yang berisi soal ujian dengan kategori soal 
wawasan kebangsaan dan tes kompetensi dasar dengan memilih menu 
akses data pada halaman buat data sesi. 

10 Membuat data livescore dengan URL “sesiujian1” , username login 
“catbkd” dan password login “catbkd1” lalu kemudian menyimpan 
seluruh data sesi ujian yang telah dibuat. 

11 Melihat detail data sesi dengan kode sesi “C12323” pada halaman data 
sesi dan mengubah durasi ujian menjadi 100 menit. 

12 Mengakses data nilai ujian dengan kode sesi “C43123” pada halaman 
rekap nilai 

13 Mengakses data activity log pada halaman activity log 

14 Melakukan logout pada aplikasi Computer Assisted Test. 

 

 Setelah melakukan penyusunan skenario user testing maka dilaksanakan user 
testing terhadap responden yang telah ditentukan dimana terdapat 5 responden untuk 
tipe pengguna peserta ujian dan 5 responden untuk tipe pengguna panitia ujian. 
Pelaksanaan user testing dilakukan dengan cara responden diminta untuk melakukan 
skenario tugas yang telah ditentukan pada aplikasi CAT. Kemudian responden diminta 
menuliskan pesan dan kesan setelah responden melaksanakan skenario tugas 
tersebut. Pada tabel 5.4 dibawah ini merupakan hasil dari pelaksanaan user testing 
pada peserta ujian. 

Tabel 6.4 Hasil User Testing Peserta Ujian 

No Task Skenario Masukan atau Saran Responden 

1 Melakukan login dengan 
mengisi nomor peserta “123” , 
password “a123” dan kode sesi 
“c123” 

1. Tampilan login sudah baik dan 
form login mudah ditemukan. 
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Tabel 6.4 Hasil User Testing Peserta Ujian (Lanjutan) 

No Task Skenario Masukan atau Saran Responden 

2 Mengkonfirmasi informasi 
data peserta 

1. Tampilan secara umum sudah 
bagus dan mudah dipahami. 

2. Tampilan sudah baik, tidak ada 
masalah dalam mengkonfirmasi 
informasi data peserta. 

3 Membaca peraturan dan 
petunjuk ujian dan memilih 
tombol mulai ujian untuk 
memulai ujian 

1. Mudah dipahami dalam membaca 
peraturan dan petunjuk ujian. 

2. Perhatikan penulisan peraturan 
dan petunjuk ujian. 

4 Menjawab soal ujian nomor 1 
dan menyimpan jawaban 
tersebut 

1. Baik dan mudah dalam menjawab 
soal. 

5 Mengakses soal ujian 
bernomor 24 dan menjawab 
soal ujian tersebut dan 
menyimpan jawaban tersebut 

1. Bagian direktori soal sedikit susah 
ditemukan,buat lebih besar agar 
pengguna dapat melihatnya. 

2. Adanya fitur untuk melihat soal 
sebelumnya dan soal berikutnya. 

3. Adanya fitur untuk ragu-ragu untuk 
menandai soal yang tidak yakin 
dengan jawabannya. 

4. Ditambahkan fitur loncat soal 
menuju soal yang diinginkan untuk 
mempermudah peserta dalam 
langsung menuju soal yang 
diinginkan, jika menggunakan fitur 
direktori soal, peserta masih 
membutuhkan waktu untuk 
menekan tombol scrolling berkali-
kali. 

6 Menekan tombol selesai ujian 1. Tombol mudah ditemukan. 

7 Melihat skor ujian yang 
didapatkan dan melakukan 
logout 

1. Tampilan secara umum sudah 
bagus dan simple. 

2. Data sesuai yang ditampilkan. 
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 Kemudian pada tabel 6.5 dibawah ini merupakan hasil user testing pada panitia 
ujian. 

Tabel 6.5 Hasil User Testing Panitia Ujian  

No Task Skenario Masukan atau Saran Responden 

1   Melakukan Login dengan 
mengisi username “12” , 
password “a12”  

1. Tampilan secara umum sudah 
bagus dan untuk user experience 
yang lebih baik diberi notifikasi 
atau petunjuk dalam pengisian 
data login. 

2 Mengakses data soal pada 
halaman beranda admin. 

1. Tampilan beranda secara umum 
sudah bagus dan mudah 
dipahami. 

3 Melihat detail soal pada 
pertanyaan “apakah isi dari sila 
ke-3 pancasila? ” dan 
mengedit kunci jawaban 
pertanyaan tersebut menjadi 
jawaban B dan 
menyimpannya. 

1. Ikon lihat detail mudah ditemukan. 

2. Tampilan secara umum sudah 
bagus. 

 

4 Mengakses buat data soal dan 
membuat soal dengan 
pertanyaan “Kode pada 
pemrograman java yang 
berguna untuk perulangan 
adalah?” dengan cara memilih 
menu input data soal pada 
halaman buat data soal. 

1. Tombol buat data soal mudah 
ditemukan. 

2. Form buat data soal simple. 

5 Menghapus soal dengan 
pertanyaan “apakah isi dari sila 
ke-3 pancasila?” 

1. Akan lebih baik bila setiap proses 
diberi notifikasi atau pengingat 
sebelum aksi dijalankan. 

2. Tambahkan dialog konfirmasi 
penghapusan. 

6 Mengakses data sesi ujian dan 
membuat sebuah data sesi 
ujian yang baru. 

1. Tombol buat data sesi ujian 
mudah ditemukan. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



85 

 

 

Tabel 6.5 Hasil User Testing Panitia Ujian (Lanjutan) 

No Task Skenario Masukan atau Saran Responden 

7 Menginputkan data sesi 
dengan kode sesi ujian  
“C210”, nama sesi ujian “ujian 
seleksi diklat”, tanggal 
pelaksanaan “21/07/2019 Jam 
12.00” dan durasi ujian “90 
menit” dan menyimpannya. 

1. Tambahkan field untuk input jam. 

2. Durasi ujian dibuat input text 
dalam satuan menit. 

3. Tambahkan konfirmasi 
penyimpanan. 

4. Tampilan secara umum sudah 
bagus dan simple. 

8 Memilih menu data peserta 
dan mengupload file data 
peserta pada halaman buat 
data sesi dan menyimpannya. 

1. Tambahkan tombol edit dan 
hapus. 

2. Tambahkan kolom untuk informasi 
status. 

3. Tombol blokir diganti dengan non-
aktif dan aktif. 

4. Tambahkan contoh file excel 
dalam pengisian data peserta 

9 Membuat draft soal ujian yang 
berisi soal ujian dengan 
kategori soal wawasan 
kebangsaan dan tes 
kompetensi dasar dengan 
memilih menu akses data pada 
halaman buat data sesi. 

1. Bisa ditambahkan tombol ceklist 
semua / pilih semua untuk 
mempermudah pemilihan soal. 

2. Diberikan fitur filter soal. 

3. Tampilan secara umum sudah baik 
dan simple. 

4. Tambahkan filter kategori soal, 
jenis soal dan tipe soal. 

5. Tambahkan fitur sorting. 

10 Membuat data livescore 
dengan URL “sesiujian1” , 
username login “catbkd” dan 
password login “catbkd1” lalu 
kemudian menyimpan seluruh 
data sesi ujian yang telah 
dibuat. 

1. Lebih baik menu livescore dibuat 
menu sendiri dimana didalamnya 
terdapat akun untuk melihat 
livescore. 
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Tabel 6.5 Hasil User Testing Panitia Ujian (Lanjutan) 

No Task Skenario Masukan atau Saran Responden 

11 Melihat detail data sesi 
dengan kode sesi “C12323” 
pada halaman data sesi dan 
mengubah durasi ujian 
menjadi 100 menit. 

1. Tampilan secara umum sudah baik 
dan ikon lihat detail sudah mudah 
ditemukan. 

12 Mengakses data nilai ujian 
dengan kode sesi “C412323” 
pada halaman rekap nilai 

1. Tampilan secara umum bagus dan 
mudah dipahami. 

13 Mengakses data activity log 
pada halaman activity log 

1. Tampilan secara umum sudah baik 
dan simple. 

14 Melakukan logout pada 
aplikasi Computer Assisted 
Test. 

1. Tombol logout mudah ditemukan. 

 

 Hasil pengujian tersebut adalah rangkuman masukan atau saran dari para 
responden secara keseluruhan dari pelaksanaan user testing pada peserta ujian dan 
panitia ujian (Lampiran B).Dari hasil masukan / saran pengguna bahwa kata yang sering 
muncul adalah terkait tampilan secara umum yang sudah bagus, simple dan tombol 
navigasi yang mudah ditemukan. Namun ada suatu halaman yang memiliki masukan / 
saran yang bernilai negative yaitu pada halaman ujian dimana user kurang familiar 
dalam tampilan navigasi pada halaman tersebut seperti bagian direktori soal yang 
berada di kanan pada halaman yang membuat user sedikit kesusahan dalam 
menemukannya dikarenakan pada halaman ujian di aplikasi milik CAT BKN, bagian 
direktori soal tersebut berada di bagian bawah pada halaman. 

 Perubahan peletakan navigasi direktori soal dilakukan karena berdasarkan fitts law 
dan Microsoft Fluent Design System bahwa navigasi sebaiknya diletakkan dibagian 
kanan atas dari suatu halaman. Selain itu berdasarkan penelitian bahwa pola pengguna 
dalam mengeksplor suatu halaman yaitu menggunakan pola seperti huruf “F” dimana 
pengguna membaca dulu sebuah informasi pada halaman web dari kiri dan berakhir di 
kanan untuk memutuskan suatu aksi (Nielsen, 2019).  

 Meskipun pengguna kurang familiar dalam peletakan navigasi direktori soal karena 
berbeda dari aplikasi CAT BKN, letak navigasi direktori soal CAT BKD akan diingat oleh 
pengguna berdasarkan konsep vorn restoff effect yang dimana jika beberapa objek 
terlihat sama dan ada suatu objek yang terlihat berbeda, maka objek yang terlihat 
berbeda kemungkinan besar akan diingat (Laws of UX, 2019). 

 Dari hasil tersebut kemudian dilakukan analisis dengan memberikan nilai positif dan 
negatif untuk menemukan kelebihan dan kekurangan dari aplikasi CAT yang telah 
dibuat. Pada tabel 6.5 dibawah ini merupakan tabel hasil analisis user testing peserta 
ujian. 
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Tabel 6.6 Hasil Analisis User Testing Tampilan Peserta Ujian 

No Task Skenario Nilai Postif Nilai Negatif 

1 Melakukan login 
dengan mengisi nomor 
peserta “123” , 
password “a123” dan 
kode sesi “c123” 

1. Tampilan secara 
umum sudah baik, 
mudah ditemukan. 

 

 

2 Mengkonfirmasi 
informasi data peserta 

1. Tampilan secara 
umum sudah 
bagus dan mudah 
dipahami. 

2. Baik, tidak ada 
masalah dalam 
mengkonfirmasi 
data peserta. 

 

3 Membaca peraturan 
dan petunjuk ujian dan 
memilih tombol mulai 
ujian untuk memulai 
ujian 

1.Mudah dipahami 
dalam membaca 
peraturan ujian. 

1. Perhatikan 
penulisan 
peraturan 
dan 
petunjuk 
ujian. 

4 Menjawab soal ujian 
nomor 1 dan 
menyimpan jawaban 
tersebut 

1. Baik dan mudah 
dalam menjawab 
soal. 

 

5 Mengakses soal ujian 
bernomor 24 dan 
menjawab soal ujian 
tersebut dan 
menyimpan jawaban 
tersebut 

1. Tampilan sudah 
baik dan simple 

1. Bagian direktori 
soal sedikit susah 
ditemukan,buat 
lebih besar agar 
pengguna dapat 
melihatnya. 

2. Adanya fitur untuk 
melihat soal 
sebelumnya dan 
soal berikutnya. 

3. Adanya fitur untuk 
ragu-ragu untuk 
menandai soal 
yang tidak yakin 
dengan 
jawabannya. 
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Tabel 6.6 Hasil Analisis User Testing Tampilan Peserta Ujian (Lanjutan) 

No Task Skenario Nilai Postif Nilai Negatif 

   4. Ditambahkan fitur 
loncat soal menuju soal 
yang diinginkan untuk 
mempermudah 
peserta dalam 
langsung menuju soal 
yang diinginkan, jika 
menggunakan fitur 
direktori soal maka 
peserta masih 
membutuhkan waktu 
untuk menekan tombol 
scrolling berkali-kali. 

6 Menekan tombol 
selesai ujian 

1. Tombol mudah 
ditemukan 

 

7 Melihat skor ujian yang 
didapatkan dan 
melakukan logout 

1. Tampilan secara 
umum sudah 
bagus dan 
simple. 

 

 

 Dari hasil analisis user testing peserta ujian mendapatkan bahwa peserta ujian lebih 
detail dalam memberikan komentar atau masukan pada sebuah tampilan yang tidak 
familiar oleh peserta ujian. Sebagai bukti, pada halaman soal ujian terdapat 4 nilai 
negative yang dimana menekankan pada penempatan navigasi direktori soal yang 
berbeda dari tampilan CAT BKN. Hal ini disebabkan karena pengguna sudah familiar 
terhadap tampilan CAT BKN namun penempatan navigasi direktori soal di tampilan 
sebelah pada aplikasi CAT ini tetap dilakukan berdasarkan fitts law, Microsoft fluent 
design system dan pola pengguna dalam membaca suatu halaman web menurut 
Nielsen Norman ux guideline. Selain itu juga menurut konsep vorn restoff effect yang 
telah disebutkan sebelumnya bahwa dengan penempatan navigasi direktori soal yang 
berbeda maka kemungkinan besar akan diingat oleh pengguna. 

 Selain halaman soal ujian, peserta ujian menerima tampilan dari aplikasi CAT BKD 
ini dengan bukti bahwa nilai positif yang menyebutkan kata-kata “tampilan secara 
umum sudah bagus dan mudah dipahami” dan “tombol navigasi yang mudah 
ditemukan”.  

Kemudian pada tabel 6.6 di bawah ini merupakan hasil analisis user testing pada 
panitia ujian. 
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Tabel 6.7 Hasil Analisis User Testing Tampilan Panitia Ujian 

No Task Skenario Nilai Postif Nilai Negatif 

1 Melakukan Login 
dengan mengisi 
username “12” , 
password “a12” 

1. Tampilan secara 
umum sudah 
bagus  

Untuk UX yang lebih 
baik harap diberi 

notifikasi atau 
petunjuk dalam 

pengisian data login 

 

2 Mengakses data soal 
pada halaman beranda 
admin. 

1. Tampilan beranda 
secara umum 
sudah bagus 

2. Tampilan beranda 
mudah dipahami. 

 

3 Melihat detail soal 
pada pertanyaan 
“apakah isi dari sila ke-
3 pancasila? ” dan 
mengedit kunci 
jawaban pertanyaan 
tersebut menjadi 
jawaban B dan 
menyimpannya. 

1. Ikon lihast detail 
mudah ditemukan. 

2. Tampilan secara 
umum sudah 
bagus 

 

4 Mengakses buat data 
soal dan membuat soal 
dengan pertanyaan 
“Kode pada 
pemrograman java 
yang berguna untuk 
perulangan adalah?” 
dengan cara memilih 
menu input data soal 
pada halaman buat 
data soal. 

1. Tombol untuk 
buat data soal 
mudah ditemukan. 

2. Halaman form 
buat data soal 
simple dan bagus. 
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Tabel 6.7 Hasil Analisis User Testing Tampilan Panitia Ujian (Lanjutan) 

No Task Skenario Nilai Postif Nilai Negatif 

5 Menghapus soal 
dengan pertanyaan 
“apakah isi dari sila ke-
3 pancasila?” 

 1. Akan lebih baik 
setiap proses 
diberi notifikasi 
atau pengingat 
sebelum aksi 
dijalankan. 

Tambahkan dialog 
konfirmasi 

penghapusan. 

6 Mengakses data sesi 
ujian dan membuat 
sebuah data sesi ujian 
yang baru. 

1. Fitur buat data sesi 
ujian mudah 
ditemukan. 

 

7 Menginputkan data sesi 
dengan kode sesi ujian  
“C210”, nama sesi ujian 
“ujian seleksi diklat”, 
tanggal pelaksanaan 
“21/07/2019 Jam 
12.00” dan durasi ujian 
“90 menit” dan 
menyimpannya. 

1. Tampilan sudah 
bagus dan simple. 

1. Tambahkan field 
untuk input durasi 
ujian. 

2. Durasi ujian dibuat 
dalam satuan 
menit. 

3. Tambahkan 
konfirmasi 
penyimpanan. 

8 Memilih menu data 
peserta dan 
mengupload file data 
peserta pada halaman 
buat data sesi dan 
menyimpannya. 

 1. Tambahkan tombol 
edit. 

2. Tambahkan tombol 
hapus. 

3. Tambahkan kolom 
untuk informasi 
status. 

4. Tombol blokir 
sebaiknya diganti 
dengan kata aktif 
dan non-aktif. 

5. Tambahkan contoh 
file excel dalam 
pengisian data 
peserta. 
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Tabel 6.7 Hasil Analisis User Testing Panitia Ujian (Lanjutan) 

No Task Skenario Nilai Postif Nilai Negatif 

9 Membuat draft soal 
ujian yang berisi soal 
ujian dengan kategori 

soal wawasan 
kebangsaan dan tes 
kompetensi dasar 

dengan memilih menu 
akses data pada 

halaman buat data sesi. 

1. Tampilan secara 
umum sudah baik 
dan simple. 

1. Bisa ditambahkan 
tombol ceklist 
semua / pilih 
semua untuk 
mempermudah 
pemilihan soal. 

2. Tambahkan filter 
untuk kategori 
soal, jenis soal dan 
tipe soal. 

3. Tambahkan fitur 
sorting. 

10 Membuat data 
livescore dengan URL 

“sesiujian1” , username 
login “catbkd” dan 

password login 
“catbkd1” lalu 

kemudian menyimpan 
seluruh data sesi ujian 

yang telah dibuat. 

 1. Lebih baik menu 
livescore dibuat 
menu sendiri 
dimana 
didalamnya 
terdapat akun 
untuk melihat 
livescore. 

11 Melihat detail data sesi 
dengan kode sesi 
“C12323” pada 
halaman data sesi dan 
mengubah durasi ujian 
menjadi 100 menit. 

1. Tampilan sudah 
baik. 

2. Ikon lihat detail 
mudah ditemukan. 

 

12 Mengakses data nilai 
ujian dengan kode sesi 
“C412323” pada 
halaman rekap nilai 

1. Tampilan secara 
umum bagus dan 
mudah dipahami. 

 

13 Mengakses data 
activity log pada 
halaman activity log 

1. Tampilan secara 
umum sudah baik 
dan simple. 

 

14 Melakukan logout pada 
aplikasi Computer 
Assisted Test. 

1. Tombol logout 
mudah ditemukan. 
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 Dari hasil analisis user testing pada panitia ujian dapat disimpulkan bahwa panitia 
ujian menerima tampilan dari CAT BKD dengan bukti bahwa komentar nilai positif 
terkait tampilan secara umum yang mudah diterima. Selain itu terdapat juga beberapa 
komentar bernilai negatif dan masukan terkait penambahan fitur-fitur sekunder pada 
halaman panitia ujian dengan tujuan agar panitia ujian lebih nyaman dalam 
menggunakan aplikasi CAT BKD. 

 Kemudian dari hasil analisis user testing diatas dapat memberikan gambaran nilai 
positif dan nilai negatif dari hasil perancangan user experience aplikasi CAT yang sudah 
dibuat dengan metode Goal-Directed Design. Hal ini dilakukan untuk mengetahui 
bagaimana kelebihan dan kekurangan dari tampilan aplikasi CAT yang sudah dibuat 
menggunakan metode Goal-Directed Design secara kualitatif. Selain mendapatkan 
hasil pengujian secara kualitatif dengan melaksanakan user testing, dilakukan juga 
pengujian untuk mendapatkan hasil pengujian secara kuantitatif dengan menggunkan 
kuisioner User Experience Questionnaire (UEQ). 

6.1.2 Analisis Hasil Kuisioner User Experience Quiestionnaire (UEQ) 

 Pengujian secara kuantitatif dengan menggunakan kuisioner User Experience 
Questionnaire (UEQ) dilakukan dengan cara membagikan kuisioner UEQ tersebut 
kepada 20 responden untuk tipe pengguna peserta ujian dan 7 responden untuk tipe 
pengguna panitia ujian. Berikut hasil kuisioner tiap responden untuk tipe pengguna 
peserta ujian pada gambar 6.1 dibawah ini. 

 

Gambar 6.1 Hasil Kuisioner Setiap Responden Peserta Ujian 

 Kemudian untuk tipe pengguna pantia ujian berikut hasil kuisioner untuk tiap 
responden pada gambar 6.2 dibawah ini. 
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Gambar 6.2 Hasil Kuisioner Setiap Responden Panitia Ujian 

 Jumlah responden pada tipe pengguna panitia ujian berjumlah 7 karena aplikasi CAT 
BKD untuk panitia ujian hanya digunakan secara internal pada sub-bidang 
pengembangan kompetensi aparatur BKD Lumajang dimana PNS yang berada di sub-
bidang tersebut berjumlah 6 orang. 1 orang ditambahkan pada responden panitia ujian 
yang dimana 1 orang merupakan stakeholder dari aplikasi CAT BKD. 

 Setelah mendapatkan jawaban dari kuisioner yang telah dijawab maka akan 
didapatkan rata-rata untuk setiap skala yang ada pada User Experience Questionnaire 
(UEQ) yang dimana terdapat 6 skala yaitu Attractiveness, Perspicuity, Efficiency, 
Dependability, Stimulation, dan Novely. Pada tabel 6.7 dibawah ini merupakan rata-
rata untuk setiap skala yang ada pada User Experience Questionnaire untuk tipe 
pengguna peserta ujian. 

Tabel 6.8 Rata-Rata Setiap Skala UEQ Tampilan Peserta Ujian 

No Skala Rata-Rata Kategori 

1 Attractiveness 1.96 Excellent 

2 Perspicuity 1.79 Good 

3 Efficiency 1.96 Excellent 

4 Dependability 1.74 Good 

5 Stimulation 1.93 Excellent 

6 Novelty 2.08 Excellent 

 Kemudian pada tabel 6.8 dibawah ini merupakan rata-rata untuk setiap skala yang 
ada pada User Experience Questionnaire untuk tipe pengguna panitia ujian. 

Tabel 6.9 Rata-Rata Setiap Skala UEQ Tampilan Panitia Ujian 

No Skala Rata-Rata Kategori 

1 Attractiveness 2.02 Excellent 

2 Perspicuity 1.93 Excellent 

3 Efficiency 2.04 Excellent 

4 Dependability 1.96 Excellent 

5 Stimulation 2.00 Excellent 

6 Novelty 1.93 Excellent 
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 Setelah didapatkan hasil rata-rata setiap skala pada UEQ untuk setiap tipe pengguna 
maka akan didapatkan grafik keseluruhan skala UEQ untuk setiap tipe pengguna. Pada 
gambar 6.3 dibawah ini merupakan grafik skala keseluruhan UEQ untuk tipe pengguna 
peserta ujian. 

 

Gambar 6.3 Grafik Skala UEQ Tampilan Peserta Ujian 

 Dan pada gambar 6.4 dibawah ini merupakan grafik skala keseluruhan UEQ untuk 
tipe pengguna panitia ujian. 

 

Gambar 6.4 Grafik Skala UEQ Tampilan Panitia Ujian 

 Pada gambar 6.3 tentang grafik skala UEQ Peserta Ujian dapat dilihat bahwa pada 
skala attractiveness, Efficiency, Dependability, Stimulation, Novelty mendapatkan 
kategori Excellent dan skala Perspicuity mendapatkan kategori good. Jika ditarik 
keterkaitan antara pengujian secara kualitatif dengan menggunakan user testing dan 
pengujian secara kuantitatif dengan menggunakan kuisioner UEQ pada peserta ujian 
bahwa nilai pada skala novelty merupakan nilai tertinggi dari keenam skala pada UEQ 
yaitu 2,08 sesuai dengan hasil user testing bahwa dengan adanya CAT dapat 
mempermudah peserta ujian dalam melaksanakan ujian dan mengganti cara ujian 
secara manual. Sedangkan pada skala perspicuity dan dependability yang 
mendapatkan nilai rendah dari keenam skala pada UEQ yaitu 1,79 pada skala 
perspicuity dan 1,74 pada skala dependability yang sesuai dengan hasil user testing 
dimana peserta ujian masih kurang familiar dalam penggunaan CAT dan penguasaan 
dalam menggunakan CAT karena selama ini peserta ujian masih menggunakan ujian 
secara manual dalam mengerjakan soal ujian dan selain itu tampilan aplikasi CAT ini 
memiliki sedikit perbedaan dari tampilan CAT milik BKN sehingga para peserta ujian 
yang telah memiliki pengalaman dalam menggunakan CAT BKN kurang familiar dalam 
menggunakan aplikasi CAT BKD Lumajang. 

 Pada gambar 6.4 tentang grafik skala UEQ panitia ujian dapat dilihat bahwa pada 
skala attractiveness, Efficiency, Perspicuity, Dependability, Stimulation, Novelty 
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mendapatkan kategori Excellent maka dapat ditarik kesimpulan bahwa nilai rata-rata 
setiap skala cukup tinggi dan jika ditarik keterkaitan antara pengujian secara kualitatif 
dengan menggunakan user testing dan pengujian secara kuantitatif dengan 
menggunakan kuisioner UEQ pada panitia ujian maka secara keseluruhan panitia ujian 
cukup mudah dalam menggunakan aplikasi CAT panitia ujian dan hanya terdapat saran 
penambahan fitur-fitur minor seperti notifikasi setiap melakukan penghapusan data 
dan pemberian contoh format data excel. 
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BAB 7 PENUTUP 

7.1 Kesimpulan 

 Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan oleh peneliti, maka kesimpulan yang 
dapat diambil dari penelitian ini adalah sebagai berikut: 

1. Pada tahapan analisis kebutuhan dari perancangan user experience aplikasi CAT 
ini terdapat tahapan research, modelling, dan requirement definition  dari 
metode Goal-Directed Design. Pada tahapan research menghasilkan dokumen 
yang diperoleh dari pelaksanaan wawancara kepada 7 responden. Ketujuh 
responden tersebut terdiri dari seorang stakeholder yang menjelaskan tentang 
proses bisnis yang akan dicapai, visi dari sebuah produk, ruang lingkup dari 
pengembangan sebuah produk, kendala dan batasan dalam pembuatan 
sebuah produk, dan juga presepsi stakeholder terhadap pengguna dari sebuah 
produk dimana produk yang dimaksud adalah aplikasi Computer Assisted Test. 
Kemudian terdapat 3 respoden yang merupakan peserta ujian dan 3 respoden 
yang merupakan panitia ujian yang dimana peserta ujian dan panitia ujian 
merupakan dua tipe pengguna dari aplikasi Computer Assisted Test. Dari 
peserta ujian dan panitia ujian wawancara dilakukan untuk menjelaskan 
tentang wawasan dan pengalaman pengguna dalam menggunakan sebuah 
aplikasi dan perangkat komputer, kegiatan pengguna saat ini yang sesuai 
dengan produk yang akan dibuat, motivasi dan tujuan pengguna dalam 
pelaksanaan ujian saat ini, permasalahan pelaksanaan ujian saat ini, kebiasan 
pengguna dalam pelaksanaan ujian dan ekspektasi pengguna terhadap produk 
yaitu aplikasi CAT. Hasil dari wawancara tersebut dimuat menjadi rangkuman 
hasil wawancara dan dijadikan bahan penelitian pada tahap modelling. 
Kemudian pada tahap modelling dari metode Goal-Directed Design menghasil 
sebuah persona dari peserta ujian dan panitia ujian yang memuat enam 
variabel yang menggambarkan tipe pengguna tersebut. Enam variabel tersebut 
terdiri dari demographic, skills, goals & motivations, activities, attributes, dan 
action to achieve goals. Data persona yang telah diperoleh sesuai dengan hasil 
wawancara dan data persona selanjutnya digunakan pada tahap requirement 
definition. Lalu pada tahapan requirement definition dari metode Goal-Directed 
Design menghasilkan sebuah proses bisnis yang ingin dibuat dan domain atau 
konten yang sesuai dengan tujuan pengguna dari hasil tahapan research dan 
modelling. Domain atau konten yang telah didapatkan akan digambarkan 
dalam bentuk tabel kebutuhan aplikasi CAT. Selain itu pada tahapan 
requirement definition disusun hierarchical task analysis yang merupakan 
rancangan hirarki konten dan halaman aplikasi yang didapatkan dari 
pelaksanaan teknik card sorting pada setiap tipe pengguna yaitu 15 responden 
untuk tipe pengguna peserta ujian dan 7 responden untuk tipe pengguna 
panitia ujian. 

2. Pada tahapan pengembangan user experience dari aplikasi CAT ini terdapat 
tahapan design framework dan design refinement dari metode Goal-Directed 
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Design. Pada tahapan design framework menghasilkan sebuah rancangan 
desain atau wireframe dari aplikasi CAT yang berdasarkan hierarchical task 
analysis pada tahapan requirement definition. Wireframe yang dibuat juga 
mengikuti guidelines dalam mendesain suatu tampilan aplikasi yaitu Human 
Health Service dan Microsoft Fluent Design System. Selain itu dalam merancang 
penempatan tombol pada aplikasi CAT mengadopsi konsep fitts law dan 
Nielsen norman group UX guidance dalam penerapannya. Kemudian pada 
tahapan design refinement dari metode Goal-Directed Design menghasilkan 
sebuah protoype untuk menyempurnakan detail rancangan antarmuka pada 
tahapan design framework. Jenis prototype yang dihasilkan adalah tipe 
prototype h-fi. 

3. Pada tahapan evaluasi dan analisis dari perancangan user experience aplikasi 
CAT ini terdapat tahapan design support dari metode Goal-Directed Design. 
Pada tahapan design support menghasilkan nilai yang valid terhadap aplikasi 
yang dikembangkan. Evaluasi yang dilakukan menggunakan user testing 
sebagai evaluasi secara kualitatif yang dilaksanakan terhadap 5 responden 
untuk tipe pengguna peserta ujian dan 5 responden untuk tipe pengguna 
panitia ujian yang kemudian mendapatkan feedback terhadap aplikasi CAT 
setelah responden melaksanakan user testing yang memiliki nilai positif dan 
nilai negative terhadap tampilan fitur dari aplikasi CAT. Selain itu dilakukan 
evaluasi secara kuantitatif dengan menggunakan kuisioner User Experience 
Questionnaire kepada 20 responden untuk tipe pengguna peserta ujian dan 7 
responden untuk tipe pengguna panitia ujian. Kuisioner User Experience 
Questionnaire digunakan untuk mendapatkan nilai pada 6 skala yaitu 
Attractivenes, Perspicuity, Efficiency dan Dependability yang merupakan skala 
pragmatis atau skala yang goal-directed. Kemudian terdapat skala Stimulation 
dan Novelty yang merupakan skala hedonis atau skala yang non goal-directed. 
Pada tipe pengguna peserta ujian didapatkan nilai pada keenam skala tersebut 
yaitu  1,96 pada skala Attractiveness, 1,79 pada skala Perspicuity, 1,96 pada 
skala Efficiency, 1,74 pada skala Dependability, 1,93 pada skala Stimulation, dan 
2,08 pada skala Novelty. Kemudian pada tipe pengguna panitia ujian 
didapatkan nilai pada keenam skala tersebut yaitu 2,02 pada skala 
Attractiveness, 1,93 pada skala Perspicuity, 2,04 pada skala Efficiency, 1,96 
pada skala Dependability, 2,00 pada skala Stimulation, dan 1,93 pada skala 
Novelty. 

7.2 Saran 

 Berikut ini adalah saran yang dapat diberikan penulis sesuai dengan penelitian yang 
telah dilaksanakan guna untuk penelitian selanjutnya yaitu mengembangkan aplikasi 
CAT agar menjadi sebuah aplikasi yang siap pakai dengan menggunakan sebuah 
metode dalam pengembangan perangkat lunak yang sesuai dengan perancangan user 
experience dalam penelitian ini. Kemudian juga dapat dilakukan kembali evaluasi 
perancangan user experience dari aplikasi CAT dengan berbagai macam metode dalam 
usability testing karena pada penelitian ini skala perspicuity dan skala dependability 
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memiliki nilai yang rendah daripada skala yang lain pada User Experience 
Questionnaire. Dengan rendahnya nilai dari kedua skala tersebut disimpulkan bahwa 
pengguna dari aplikasi CAT masih belum familiar dan menguasai dalam penggunaan 
aplikasi CAT maka dari itu dapat dilakukan penelitian selanjutnya terkait evaluasi 
usability agar nilai dari skala perspicuity dan dependability dapat meningkat lebih baik. 
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