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ABSTRAK 

Rizal Bachtiar, Evaluasi Usability Pada Sistem Informasi Akademik 
Menggunakan Metode Usability Testing (Studi Kasus: STIE Widya Gama 
Lumajang)  

Pembimbing: Satrio Hadi Wijoyo, S.Si., S.Pd., M.Kom dan Retno Indah 
Rokhmawati, S.Pd., M.Pd 

 

Sistem Informasi Akademik STIE Widya Gama Lumajang (SIAKAD Wiga) adalah 
sarana dalam mengelola kegiatan akademik mengenai perkuliahan serta 
menyampaikan informasi secara terstruktur dan terpadu kepada pengguna 
diantaranya dosen dan mahasiswa. Sistem tersebut belum pernah dilakukan 
evaluasi mengenai usibilitas sistem. Tujuan penelitian pada SIAKAD Wiga yaitu 
untuk menemukan permasalahan yang dialami pengguna ketika berinteraksi 
dengan sistem dengan menggunakan pengujian Usability dan wawancara 
kemudian merancang perbaikan SIAKAD Wiga sebagai bentuk pembanding 
antarmuka. Penelitian ini menggunakan responden berjumlah 8 orang dengan 
membagi 2 jenis pengguna dosen dan mahasiswa berdasarkan intensitas dalam 
penggunaan sistem. Dari hasil perbaikan antarmuka didapatkan peningkatan 
hasil pengujian usability pada matriks learnability sebesar 2,0 turun menjadi 1,7 
untuk pengguna dosen dan sebesar 1,5 turun menjadi 1,4 untuk pengguna 
mahasiswa. Matriks efficiency sebesar 53% naik menjadi 100% untuk pengguna 
dosen dan sebesar 86% naik menjadi 100% untuk pengguna mahasiswa. Matriks 
memorability pada evaluasi awal dengan rata – rata jumlah klik dan rata – rata 
waktu pengerjaan sebesar 48 buah dan 451,5 detik turun menjadi 46 buah dan 
223,5 detik untuk pengguna dosen dan sebesar 50 buah dan 176,5 detik turun 
menjadi 45 buah dan 121 detik untuk pengguna mahasiswa. Matriks errors 
sebesar 1,92% turun menjadi 0% untuk pengguna dosen dan sebesar 9,84% 
turun menjadi 0% untuk pengguna mahasiswa. Matriks satisfaction pada evaluasi 
awal sebesar 51,87% naik menjadi 78,13%. 

 

Kata kunci: Usability, Usability Testing, Human Health Services, Sistem Informasi 
Akademik, STIE Widya Gama Lumajang, System Usability Scale 
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ABSTRACT 

Rizal Bachtiar, Usability Evaluation in Academic Information Systems Using the 
Usability Testing Method (Case Study: STIE Widya Gama Lumajang) 

Supervisors: Satrio Hadi Wijoyo, S.Si., S.Pd., M.Kom and Retno Indah 
Rokhmawati, S.Pd., M.Pd 

 

STIE Widya Gama Lumajang Academic Information System (SIAKAD Wiga) is a 
means of managing academic activities regarding lectures and delivering 
structured and integrated information to users including lecturers and students. 
The system has never been evaluated on system usability. The purpose of 
research on SIAKAD Wiga is to find problems experienced by users when 
interacting with the system using Usability Testing and interviews and then 
design improvements to SIAKAD Wiga as a form of interface comparison. This 
study uses 8 respondents by dividing 2 types of lecturer and student users based 
on the intensity using by the system. From the results of interface improvements, 
an increase in usability test results on the learnability matrix by 2.0 dropped to 
1.7 for lecturer users and by 1.5 dropped to 1.4 for student users. Matrix 
efficiency by 53% increase to 100% for lecturer users and by 86% increase to 
100% for student users. The memorability matrix at the initial evaluation with an 
average number of clicks and an average working time of 48 clicks and 451.5 
seconds dropped to 46 clicks and 223.5 seconds for lecturer users and by 50 clicks 
and 176.5 seconds dropped to 45 clicks and 121 seconds for student users. Matrix 
errors of 1.92% dropped to 0% for lecturer users and 9.84% dropped to 0% for 
student users. The satisfaction matrix at the initial evaluation of 51.87% increase 
to 78.13%. 

 

Keywords: Usability, Usability Testing, Human Health Services, Academic 
Information Systems, STIE Widya Gama Lumajang, System Usability Scale 
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BAB 1 PENDAHULUAN 

1.1 Latar belakang 

Eksistensi teknologi informasi dan komunikasi guna mendukung aktivitas 

sehari-hari semakin terasa manfaatnya. Penggunaan website sebagai media 

dalam kegiatan belajar mengajar merupakan hal yang umum dan banyak 

dilakukan oleh lembaga pendidikan di Indonesia saat ini. Melalui website 

dipercaya dapat memberikan informasi lebih cepat serta memberikan layanan 

yang lebih terpadu terhadap penggunanya. Berdasarkan peraturan Menteri 

Pendidikan dan Kebudayaan Republik Indonesia nomor 49 tahun 2014 tentang 

Standar Nasional Pendidikan Tinggi, bahwa standar nasional pendidikan tinggi 

salah satunya memiliki sarana teknologi informasi dan komunikasi yang 

menjamin terselenggaranya proses pembelajaran dan pelayanan administrasi 

akademik. Untuk memenuhi standar tersebut, Sekolah Tinggi Ilmu Ekonomi 

(STIE) Widya Gama Lumajang khususnya menerapkan Sistem Informasi Akademik 

guna mendukung seluruh proses bisnis yang ada dalam kampus. 

Sistem Informasi Akademik (SIAKAD) Widya Gama yang sering disebut dengan 

SIAKAD Wiga merupakan sistem informasi berbasis website yang befungsi dalam 

pengelolahan data dan kegiatan administrasi akademik yang melibatkan civitas 

academic, diantaranya pimpinan, dosen, staff serta mahasiswa menjadi 

terorganisir dan terintegrasi. Didalam sistem ini berisi mengenai informasi 

keuangan, data dosen, nilai mahasiswa, rencana studi mahasiswa, biodata 

mahasiswa dan pengumuman seputar perkuliahan. Dengan tujuan adanya 

SIAKAD Wiga ini diharapkan dapat memberikan kemudahan mendapat informasi, 

mengefektifkan waktu, meningkatkan kinerja serta meningkatkan kualitas 

layanan akademik Widya Gama itu sendiri maupun bagi penggunanya.  

Fitur pada sistem yang bisa diakses oleh pengguna mahasiswa diantaranya 

menu akademik, keuangan dan sistem. Pada menu akademik terdapat sub menu 

mengenai kegiatan skripsi, kartu rencana studi, kartu hasil studi, kartu rencana 

ujian dan rekap hasil studi. Pada menu keuangan merupakan histori dari 

informasi pembayaran perkuliahan sedangkan pada menu sistem hanya berisi 

untuk mengubah kata sandi pengguna. Untuk fitur yang diakses oleh dosen yaitu 

menu akademik dan sistem. Pada menu akademik berisi jadwal ajar dosen dan 

kegiatan penginputan nilai mahasiswa sedangkan menu sistem sama halnya 

dengan user lain yaitu hanya untuk mengubah kata sandi pengguna. (SIAKAD 

Wiga, 2019) 

Menurut ketua dan staff dari bidang akademik Widya Gama yang mengelola 

SIAKAD Wiga menyampaikan bahwa belum pernah dilakukan evaluasi usability 
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terhadap sistem tersebut (berdasarkan lampiran A). Dan permasalahan lain yang 

sering didapati yaitu ketika dosen melakukan penginputan nilai mahasiswa pada 

sistem, dikarenakan perbedaan latar belakang pengguna sehingga dosen merasa 

kesulitan saat mengoperasikan atau menginputkan nilai di sistem dan 

mengakibatkan pelemparan tugas ke bagian staff lain yang lebih paham untuk 

melakukan aktivitas tersebut. Walaupun sebelumnya terdapat panduan yang 

berisi langkah-langkah detail untuk masing-masing user dalam menggunakan 

SIAKAD Wiga. Dan hasil wawancara lain dengan pengguna mahasiswa ditemukan 

fitur yang ada pada sistem, yaitu menu download yang tidak bisa diakses 

kemudian penataan beranda pada sistem tidak tertata baik dilihat dari konten 

pengumuman seputar perkuliahan dijadikan satu dengan panduan-panduan 

pengoperasian sistem dan hampir tidak terdapat perbedaan pada halaman 

beranda ketika telah login ke dalam sistem. Hal tersebut dapat mempengaruhi 

pengguna mengenai harapan dan ekspetasi ketika berinteraksi dengan sistem, 

berlandaskan dari “U.S Department of Health & Human and Service (HHS)” yaitu 

salah satu Usability Guidelines menjelaskan secara singkat bahwa kebutuhan 

untuk memastikan format situs web sangat penting dalam memenuhi harapan 

penggunanya, terutama bagian yang bertautan dengan konten, navigasi dan 

organisasi. Mengingat hasil temuan beberapa masalah yang dijelaskan, pastinya 

akan mempengaruhi aspek atau tingkat usability dari sistem. 

Diciptakannya sebuah sistem atau aplikasi idealnya digunakan untuk 

mempermudah pengguna dalam melakukan aktivitasnya, Karena tujuan dari 

sistem tersebut adalah untuk memberikan kemudahan dan mempercepat 

pengelolahan informasi akademik Widya Gama. Sedangkan untuk menggapai 

tujuan tersebut, diwajibkan suatu sistem atau aplikasi harus mempunyai tingkat 

usability yang tinggi yang memiliki aspek learnability, efficiency, memorability, 

errors dan satisfaction. Usability merupakan tingkat kualitas dari sistem, 

seberapa mudah user menggunakan sistem dalam menyelesaikan tugas atau 

mendapatkan informasi. Terutama pada aspek memorability yaitu kemudahan 

pengguna mengingat prosedur atau langkah pada sistem setelah sekian lama 

tidak menggunakannya, dimana SIAKAD Wiga juga tidak diakses secara rutin. 

Selain itu dampak dari usability sangat berpengaruh untuk masa depan sistem, 

jika sistem memiliki tingkat usability rendah akan mengakibatkan pengguna 

enggan mengakases kembali sistem tersebut. 

Studi terdahulu yang dapat digunakan sebagai kajian, berasal dari jurnal yang 

judulnya Parent Personal Information System to Improve Parental Involvement in 

Childern’s Learning in Elementary School dilakukan oleh Kamaruddin Azrina., et 

all pada tahun 2014 dengan hasil bahwa untuk memperoleh analisis kebutuhan 

sebuah electronic school system information secara detail mengunakan user 
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story dan dalam pengembangan harus diperhatikan pada aspek keamanan, 

emosional, kinerja dan mudah digunakan. Dari paper ini yang diadopsi adalah 

tahap dalam memperoleh permasalahan mendetail dari pengguna akan tetapi 

penelitian ini memakai teknik wawancara bersifat formal dengan mengajukan 

pertanyaan yang telah disiapkan oleh peneliti. 

Berdasarkan permasalahan yang diperoleh sebelumnya, peneliti memutuskan 

untuk melakukan evaluasi usability dengan menggunakan metode Usability 

Testing dengan tujuan untuk mengetahui tingkat usability dari sistem informasi 

akademik sesuai dengan metrik usability, mendapatkan permasalahan usability 

dari hasil pengujian serta memberikan rekomendasi kedepannya sesuai dengan 

kebutuhan pengguna pada SIAKAD Wiga. Penelitian ini lebih mengarah ke 

kualitatif karena pengguna sistem tersebut memiliki perbedaan karakteristik 

dalam hal menggunakan sistem sehingga dapat menggali sumber data dengan 

observasi partisipan serta wawancara mendalam. Usability Testing adalah 

sebuah teknik yang berguna dalam mengevaluasi kualitas usability dari suatu 

sistem atau produk melalui cara mengujikan secara langsung kepada 

representative user, sehingga mendapatkan peninjauan langsung bagaimana 

perilaku user berinteraksi dengan sistem tersebut (Nielsen J., 1994). 

Alasan peneliti memakai metode Usability Testing karena dengan metode ini 

peneliti bisa memperoleh umpan balik dari pengguna mengenai kelebihan dan 

kekurangan desain atau permasalahan lain yang lebih tepat dan akurat karena 

interaksi yang dilakukan secara langsung oleh pengguna dengan menggunakan 

wireframe dari sistem ataupun sistem yang sudah ada. Dengan hasil solusi 

penelitian ini yang berupa prototipe sehingga dapat memberikan gambaran atau 

masukan dalam mengembangkan Sistem Informasi Akademik Widya Gama 

Lumajang kedepannya. 

1.2 Rumusan masalah 

Mengenai latar belakang yang sudah dipaparkan diatas, maka rumus masalah 

yang dikaji oleh penulis pada penelitian ini adalah: 

1. Bagaimana hasil evaluasi usability atau tingkat usabilitas Sistem Informasi 

Akademik Widya Gama Lumajang dengan menggunakan metode Usability 

Testing sesuai dengan metrik usability? 

2. Apa saja permasalahan yang ditemukan pada saat melakukan pengujian 

terhadap pengguna Sistem Informasi Akademik Widya Gama Lumajang 

dari hasil observasi dan wawancara? 

3. Bagaimana hasil validasi dari solusi desain Sistem Informasi Akademik 

Widya Gama Lumajang dengan bentuk prototipe? 
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1.3 Tujuan 

Tujuan yang ingin dicapai dari penelitian ini adalah sebagai berikut: 

1. Mengetahui hasil evaluasi usability atau tingkat usabilitas Sistem 

Informasi Akademik Widya Gama Lumajang dengan menggunakan 

metode Usability Testing. 

2. Mengetahui daftar permasalahan yang terjadi ketika dilakukan evaluasi 

usability pada Sistem Informasi Akademik Widya Gama Lumajang. 

3. Memberikan rekomendasi solusi dari masing-masing masalah yang 

didapat pada sistem setelah dilakukannya evaluasi dengan bentuk 

prototipe. 

1.4 Manfaat 

Adapun manfaat dari penelitian ini antara lain: 

1. Mengetahui tingkat usability dari Sistem Informasi Akademik Widya Gama 

Lumajang. 

2. Membantu civitas akademic supaya lebih mudah menggunakan dan 

mengurangi tingkat kesalahan dalam mengakses SIAKAD Widya Gama 

Lumajang. 

3. Memberikan gambaran atau masukan untuk STIE Widya Gama Lumajang 

dalam mengembangkan SIAKAD Widya Gama kedepannya. 

1.5 Batasan masalah 

Berlandaskan rumusan masalah yang telah ditetapkan, maka dapat 

ditentukan mengenai batasan masalah yang dibahas untuk penelitian ini adalah: 

1. Penelitian dilakukan di STIE Widya Gama Lumajang terkait evaluasi 

usability. 

2. Objek yang diteliti adalah website Sistem Informasi Akademik (SIAKAD) 

Widya Gama Lumajang. 

3. Metode yang dipakai dalam penelitian adalah Usability Testing. 

4. Pengguna yang dilibatkan dari penelitian ini merupakan dosen dan 

mahasiswa dari STIE Widya Gama Lumajang yang pernah mengakses dan 

berinteraksi dengan sistem berbasis desktop. 

5. Penelitian ini berbatas sampai tahap analisis dan rekomendasi solusi 

perihal temuan masalah pada sistem berupa prototipe, tidak memasuki 

tahap pengembangan sistem. 
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1.6 Sistematika pembahasan 

Penelitian ini disusun terdiri dari tujuh bab dengan beberapa bagian bahasan. 

Berikut penulisan sistematis penelitian antara lain: 

BAB 1 PENDAHULUAN 

Pada bab ini menjelaskan secara rinci latar belakang, rumusan 

masalah, tujuan, manfaat, batasan masalah serta sistematika 

penulisan penelitian tentang pengujian usability pada Sistem 

Informasi Akademik (SIAKAD) Widya Gama Lumajang. 

BAB 2 LANDASAN KEPUSATAKAAN 

Pada bab ini tentang dasar literatur, metode yang digunakan 

sebagai referensi dalam melakukan evaluasi usability pada 

Sistem Informasi Akademik (SIAKAD) Widya Gama Lumajang 

dengan memakai metode Usability Testing. 

BAB 3 METODOLOGI 

Pada bab ini menjelaskan terkait dengan tahapan-tahapan yang 

akan dilakukan dalam penelitian evaluasi usability pada Sistem 

Infomasi Akademik (SIAKAD) Widya Gama menggunakan 

metode Usability Testing. 

BAB 4 EVALUASI AWAL 

Pada bab ini membahas tentang persiapan apa saja yang 

dilakukan untuk melaksanakan Usability Testing, dimulai dari 

identifikasi pengguna atau analisis kelompok pengguna, hasil 

pengujian pada desain awal dan menemukan permasalahan 

yang didapat dari pengujian awal sistem. 

BAB 5 REKOMENDASI PERBAIKAN 

Pada bab ini membahas tentang perbaikan antarmuka yang 

didapat dari permasalahan evaluasi awal, saran dari pengguna 

serta hasil wawancara untuk memenuhi kebutuhan pengguna 

dari Sistem Informasi Akademik (SIAKAD) Widya Gama. 

BAB 6 EVALUASI LANJUT 

Pada bab ini membahas mengenai hasil dari pengujian setelah 

dilakukannya proses perbaikan antarmuka kemudian 

dibandingkan terkait kemudahan akses terhadap antarmuka 

sebelum dan sesudah perbaikan. 
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BAB 7 PENUTUP 

Pada bab ini berisi terkait dengan kesimpulan dari hasil analisis 

dan pengujian usabilitas sistem dan saran kedepannya untuk 

perbaikan lanjut dari penelitian ini. 
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BAB 2 LANDASAN KEPUSTAKAAN 

2.1 Kajian Puastaka 

Kajian Pustaka dalam penelitian ini mengutip dari beberapa studi sebelumnya 
berkaitan mengenai penggunaan metode evaluasi usability dalam mendukung 
proses penelitian saat ini. 

Penelitian sebelumnya adalah paper berjudul Parent Personal Information 
System to Improve Parental Involvement in Childern’s Learning in Elementary 
School dilakukan oleh Kamaruddin Azrina., dkk pada tahun 2014 dengan studi 
pada sekolah dasar daerah Serang Malaysia. Penelitian ini berfokus pada analisis 
kebutuhan dengan memakai metode pendekatan piramida dan metodologi Agile 
dengan tujuan untuk meningkatkan komunikasi terkait perkembangan anak di 
sekolah menggunakan platform mobile. Penyusunan prototipe perbaikan 
menggunakan metodologi Agile dengan tujuan untuk mengurangi timbal balik 
berulang dan mengganggu alur kerja. Sedangkan untuk memperoleh analisis 
kebutuhan dari electronic school system information secara mendetail 
menggunakan user story serta dalam proses pengembangan harus diperhatikan 
pada aspek keamanan, emosional, kinerja dan mudah digunakan. Hasil simpulan 
pada penelitian ini yaitu diharapkan melalui adanya e-SIMS (electronic school 
system information) bisa meningkatkan komunikasi antar pihak sekolah dengan 
orang tua murid dan juga e-SIMS wajib mengutamakan lingkup informasi yang 
diperlukan oleh orang tua serta informasi bersifat fleksibel. Mengenai penelitian 
tersebut tahap yang diadopsi peneliti yaitu pada user story sebagai instrumen 
dalam pengambilan analisis kebutuhan oleh pengguna akan tetapi pada 
penelitian ini memakai teknik wawancara untuk memperoleh kebutuhan 
pengguna. 

Penelitian selanjutnya dilakukan oleh Hiegar Ramadani pada tahun 2019 
dengan judul “Perbaikan Antarmuka Pengguna Pada Proses Booking online 
Pendakian Gunung Semeru dengan Metode Usability”. Penelitian usability 
dilakukan dengan menggunakan metodologi kualitatif dengan menggunakan 5 
aspek usabillity diantaranya learnability, efficiency, memorability, errors dan 
satisfaction. Aspek tersebut digunakan untuk mengetahui cara pengguna 
mengakses sistem dengan melakukan pengujian usability terhadap dua 
antarmuka yang berbeda. Hasil yang didapat menerangkan bagaimana usability 
memainkan peran penting terhadap rancangan setiap situs web dan 
mengeksplor kebutuhan serta harapan dari penggunanya untuk membantu 
dalam pengembangan sistem tersebut. Tahap-tahap penelitian dimulai dari 
menentukan partisipan dengan membagi kedalam dua kategori berdasarkan 
waktu pemakaian terhadap sistem kemudian melakukan evaluasi awal sistem 
dengan memberikan tugas skenario, wawancara serta kuesioner kepada 
partisipan dan hasil pengujian dianalisis. Selanjutnya tahap perbaikan rancanan 
yaitu permasalahan yang telah didapat dari pengujian evaluasi awal sebelumnya, 
diperbaiki berdasarkan guidelines. Tahap akhir evaluasi lanjut merupakan hasil 
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analisis dari perbandingan sistem awal dengan sistem rekomendasi. Kesimpulan 
yang diperoleh pada penelitian tersebut yaitu diharapkan dapat memberikan 
gambaran mengenai perbaikan sistem kedepannya terhadap pengelola TNBTS. 
Dalam membuat rancangan perbaikan harus memahami kelompok penggunanya 
untuk menentukan kebutuhan usability sehingga akan memperoleh hasil yang 
beragam terhadap kebutuhan dalam merancang situs web. Peneliti akan 
mengadopsi mengenai tahapan pelaksanaan usability testing beserta metrik 
pengukuran usability. Pertanyaan wawancara pada penelitian ini dijadikan 
referensi berkaitan dengan pelaksanaan pengujian. Metode testing yang sama 
juga diterapkan pada penelitian ini mulai dari evaluasi awal guna memperoleh 
permasalahan usability, lalu membuatkan rekomendasi perbaikan sistem 
berbentuk prototipe yang nanti diuji kembali dengan partisipan yang sama. 
Sehingga dari kedua komparasi hasil pengujian tersebut peneliti akan 
memperoleh hasil dan rekomendasi perbaikan. 

2.2 Sistem Informasi Akademik STIE Widya Gama Lumajang 

Sistem Informasi Akademik (SIAKAD) STIE Widya Gama Lumajang dirancang 
khusus untuk memenuhi kebutuhan sebuah perguruan tinggi yang telah 
terkomputerisasi untuk melakukan kegiatan akademik secara terstruktur, 
sehingga semua prosesnya dapat teratasi dengan mudah dan cepat (STIE Widya 
Gama Lumajang, 2011). Dalam hal ini mempermudah staff akademik, dosen 
serta mahasiswa dalam mengelola atau mendapatkan informasi yang berkaitan 
dengan akademik perguruan maupun perkuliahan mahasiswa. Berikut 
merupakan tampilan beserta fitur-fitur yang dimiliki SIAKAD STIE Widya Gama 
Lumajang: 

2.2.1 Halaman Depan 

Pada halaman depan ada identitas yang menunjukkan Sistem Informasi 
Akademik perguruan tinggi, selain itu terdapat menu login, halaman depan dan 
download. Halaman depan dapat dilihat pada Gambar 2.1. 

 

Gambar 2.1 Halaman depan 

Sumber: siakad.stiewidyagamalumajang.ac.id 
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Halaman depan ini berisi tentang pengumuman akademik seperti jadwal 
perkuliahan untuk mahasiswa dan kalender akademik sebagai pedoman 
penyelenggaraan kegiatan pembelajaran dalam satu periode. 

2.2.2 Halaman Login 

Halaman login berisi field untuk menginputkan username dan password serta 
memilih level user untuk mamasuki sistem. Halaman login ditunjukkan pada 
Gambar 2.2. 

 

Gambar 2.2 Halaman login 

Sumber: siakad.stiewidyagamalumajang.ac.id 

Setiap pengguna memiliki level tersendiri untuk masuk kedalam sistem dari 
pimpinan, dosen, staff dan mahasiswa. 

2.3 Usability 

Pada situs usability.gov, menjelaskan bahwa usability mengacu pada kualitas 
pengalaman pengguna ketika berinteraksi dengan sistem atau produk, termasuk 
situs web, aplikasi atau perangkat lunak. Sementara itu menurut Nielsen (2012), 
usability merupakan atribut kualitas yang menilai seberapa mudahnya 
antarmuka digunakan oleh pengguna ketika menggunakan produk atau sistem 
dengan mempertimbangkan kriteria-kriteria tertentu. Berikut atribut kualitas 
yang menentukan tingkat usability dari suatu sistem diantaranya: 

• Learnability 
Keberhasilan user terhadap tugas yang dijalankan dan tujuan yang dicapai 
ketika pertama kali atau belum pernah menggunakan sistem. 

• Efficiency 
Kecepatan user terhadap tugas yang dijalankan dan tujuan yang dicapai 
setelah mempelajari alur atau antarmuka sistem. 

• Memorability 
Ingatan atau memori user tentang penggunaan sistem ketika user telah 
lama tidak memakai teknologi atau sistem tersebut. 
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• Errors 
Jumlah dari kesalahan yang diperbuat oleh user pada saat menggunakan 
sistem, bilamana tingkat kesalahan sedikit terjadi maka bisa dikatakan 
lebih baik. 

• Satisfaction 
Seberapa nyaman atau puas user dalam menggunakan sistem, tingkat 
kepuasan mampu memengaruhi user mempergunakan sistem dengan 
optimal. 

2.3.1 Tujuan Usability Testing 

Maksud dilakukannya evaluasi yaitu untuk menilai sejauh mana kemudahan 
pemakaian sebuah sistem, dengan mengukur berlandaskan pengalaman 
pengguna saat berinteraksi serta identifikasi permasalahan secara detail pada 
suatu sistem (Dix Allan, et all., 2014). Evaluasi usability merupakan bagian 
terpenting dari proses desain antarmuka. 

2.4 Metrik Usability 

Evaluasi usability terdiri dari metode pengukuran aspek usability dari suatu 
sistem. Karena usability memiliki banyak kaitannya dengan perilaku pengguna 
yang sulit diprediksi ketika menggunakan sistem, sehingga perlu dilakukannya 
evaluasi yang melibatkan repesentative user atau penilaian oleh seorang ahli. 
Pada penelitian ini menggunakan evaluasi analisis yang melibatkan pengguna 
dari sistem untuk menjadi partisipan. 

Metrik merupakan standar pengukuran, dalam evaluasi usability metrik 
digunakan untuk menilai usabilitas website, aplikasi dan perangkat lunak (Mifsud, 
2015). Dalam penelitian ini 5 metrik yang dipakai dalam pengukuran terhadap 
aspek usability meliputi: 

2.4.1 Metrik Learnability 

Learnability yaitu kemudahan pengguna berinteraksi dengan sistem ketika 
pertama kali menggunakannya (Nielsen, 2012). Dalam proses pengukuran faktor 
learnability wajib melakukan beberapa kali percobaan. Karena untuk mengukur 
learnability sebuah sistem, penguji bisa melihat dari perbandingan antar waktu 
pengujian rata-rata pertama dan waktu pengujian rata-rata kedua. Tujuannya 
untuk melihat kinerja maksimal dari pengguna ketika belajar menggunakan 
sistem. Apabila hasil perbedaannya kecil, diartikan pengguna dapat  dengan 
cepat mempelajari suatu sistem dan begitupun sebaliknya. Menurut persamaan 
Tullis & Albert (2013) untuk penghitungan rasio learnability sebagi berikut: 

Rasio 𝐿𝑒𝑎𝑟𝑛𝑎𝑏𝑖𝑙𝑖𝑡𝑦 =
Rata−rata waktu pengujian pertama

Rata−rata waktu pengujian kedua
  (2.1) 

2.4.2 Metrik Efficiency 

Efficiency merupakan kecepatan pengguna menyelesaikan tugas yang 
diberikan, setelah mempelajari rancangan dari sistem tersebut. Menurut Mifsud 
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(2015) Pengukuran effisiensi dapat dilihat dari segi waktu penyelesaian tugas, 
waktu untuk menyelesaikan tugas dapat ditentukan dalam detik ataupun menit. 
Indikator efficiency meliputi (1) waktu yang diperlukan dalam menyelesaikan 
tugas (yaitu kecepatan di mana diselesaikannya tiap tugas oleh pengguna dan 
diukur dengan satuan waktu), (2) effisiensi relatif keseluruhan (ini merupakan 
waktu yang diperlukan pengguna menyelesaikan tugas dengan sukses dan 
berkaitan dengan total waktu yang dihabiskan oleh seluruh pengguna). Waktu 
yang dibutuhkan untuk menyelesaikan tugas dapat cari menggunakan 
persamaan 2.2 (Mifsud, 2015): 

𝑇𝑎𝑠𝑘 𝑇𝑖𝑚𝑒 = 𝐸𝑛𝑑 𝑇𝑖𝑚𝑒 − 𝑆𝑡𝑎𝑟𝑡 𝑇𝑖𝑚𝑒    (2.2) 

Menurut Sergeev (2010) efisiensi dapat dicapai dengan menghitung efisiensi 
relatif keseluruhan. Menggunakan rasio waktu yang dibutuhkan pengguna untuk 
menyelesaikan tugas dan mengacu pada total waktu yang dihabiskan seluruh 
pengguna. Rumus mencari efisiensi relatif keseluruhan (Sergeev, 2010): 

Efisiensi Relatif Keseluruhan =
∑ ∑ 𝑛𝑖𝑗𝑡𝑖𝑗

𝑁
𝑖=1

𝑅
𝑗=1

∑ ∑ 𝑡𝑖𝑗
𝑁
𝑖=1

𝑅
𝑗=1

× 100 % (2.3) 

Keterangan: 

Ni=1 : Tugas ke i. 

Rj=1 : Partisipan ke -j pengujian usability. 

nij : Hasil tugas i oleh partisipan j, bila partisipan sukses menyelesaikan tugas, 
maka nij = 1, apabila tidak, maka nij = 0. 

tij : Waktu yang dihabiskan oleh partisipan j untuk melakukan tugas i. Apabila 
tugas tidak berhasil diselesaikan, maka pengukuran waktu ketika 
partisipan berhenti dari tugas. 

2.4.3 Metrik Memorability 

Menurut Nielsen (2012) memorability merupakan kemampuan pengguna 
mengingat tentang penggunaan sistem ketika sudah lama tidak menggunakan 
teknologi atau sistem. Jika pengguna tidak melakukan tugas atau aktivitas 
melalui sistem untuk beberapa bulan ataupun lebih, seharusnya pengguna masih 
mengingat atau setidaknya mahir dalam menggunakan sistem kembali tanpa 
harus belajar dari awal. 

 Menurut Saleh, et al (2015) untuk mengukur aspek memorability dapat 
dilakukan dengan perhitungan jumlah klik yang dihasilkan partisipan ketika 
menyelesaikan tugas yang diberikan dan jumlah langkah-langkah pengguna 
untuk melakukan tugas hingga selesai. Perhitungan dilakukan ketika pengguna 
melakukan tugas untuk pengujian dan melakukan perhitungan lagi setelah waktu 
tertentu pengguna tidak berinteraksi dengan sistem. Hasil dari perbedaan rata-
rata antara pengujian pertama dan kedua diamati untuk menentukan apakah 
partisipan dapat mengingat dan mempertahankan keterampilan mereka saat 
menggunakan sistem. 
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2.4.4 Metrik Errors 

Errors berarti berapa banyak pengguna melakukan kesalahan. Komponen 
error menyangkut penggunaan perangkat lunak yang bebas dari kesalahan untuk 
pengguna serta pengembang dan tentang kecepatan serta kemudahan 
perangkat lunak untuk memulihkan kesalahan. Untuk mengetahui tingkat 
kesalahan, perlu sebuah momen dalam suatu pengujian yang salah pada suatu 
tugas. Berdasarkan (Sauro & Kindlund, 2005) untuk mengetahui tingkat 
kesalahan pengguna memakai persamaan sebagai berikut: 

𝐷𝑒𝑓𝑒𝑐𝑡𝑖𝑣𝑒 𝑅𝑎𝑡𝑒 =
𝑇𝑜𝑡𝑎𝑙 𝐷𝑒𝑓𝑒𝑐𝑡𝑠

𝑇𝑜𝑡𝑎𝑙 𝑂𝑝𝑝𝑜𝑟𝑡𝑢𝑛𝑖𝑡𝑖𝑒𝑠
    (2.4) 

𝐷𝑒𝑓𝑒𝑐𝑡𝑖𝑣𝑒 𝑅𝑎𝑡𝑒 =
𝑇𝑜𝑡𝑎𝑙 𝐷𝑒𝑓𝑒𝑐𝑡𝑠

𝑇𝑜𝑡𝑎𝑙 𝑂𝑝𝑝𝑜𝑟𝑡𝑢𝑛𝑖𝑡𝑖𝑒𝑠 × 𝑇𝑜𝑡𝑎𝑙 𝑃𝑎𝑟𝑡𝑖𝑐𝑖𝑝𝑎𝑛𝑡𝑠
  (2.5) 

Keterangan: 

Defective Rate : Tugas yang mengalami error. 

Total Defects : Jumlah total kesalahan yang dibuat oleh semua partisipan. 

Total Opportunities : Jumlah total peluang kesalahan yang mungkin dihasilkan 
dari subtask dalam tugas utama yang dikerjakan para 
partisipan. 

Total Participants : Jumlah total peserta yang ikut dalam pengujian usability. 

Untuk memfasilitasi pemrosesan data, interpretasi ini dapat menentukan 
apakah nilai termasuk dalam kategori rendah, cukup atau tinggi. Berikut ini tabel 
interpretasi yang dibuat oleh Azwar (2012) untuk mengklasifikasikan persentase 
analisis yang didapatkan. 

Tabel 2.1 Kriteria Interpretasi Presentase 

No. Presentase (%) Kriteria 

1. 0% < x ≤ 16,7% Sangat rendah 

2. 16,7% < x ≤ 33,34% Rendah 

3. 33,34% < x ≤ 50,01% Cukup rendah 

4. 50,01% < x ≤ 66,68% Cukup tinggi 

5. 66,68% < x ≤ 83,35% Tinggi 

6. 83,35% < x ≤ 100% Sangat tinggi 

Sumber: Azwar (2012) 

2.4.5 Metrik Satisfaction 

Satisfaction merupakan kesenangan dan kenyamanan yang pengguna 
rasakan pada suatu sistem. Hal tersebut tercermin dari sikap pengguna terhadap 
penggunaan perangkat lunak. Tingkat kepuasan diukur dengan memberi 
kuesioner kepada pengguna setelah menggunakan sistem. Hal ini berguna untuk 
mengukur kesan pengguna dari keseluruhan sistem yang diuji (Mifsud, 2015). 
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Kuesioner SUS (System Usability Scale) digunakan untuk mengukur kepuasan 
pengguna terhadap SIAKAD Wiga. Partisipan diminta untuk menilai pertanyaan 
dalam Tabel 2.2 dengan memberikan tanggapan antara 1 sampai 5. 

Untuk menghitung SUS pada kuesioner dengan pertanyaan nomor ganjil nilai 
skor jawaban dikurangi 1 dapat dilihat persamaan 2.6 dan untuk pertanyaan 
dengan nomor genap, 5 dikurangi skor jawaban yang diberikan dapat dilihat 
persamaan 2.7 selanjutnya jumlah skor dikalikan dengan 2,5 seperti persamaan 
2.8. Skor kuesioner berkisar 0 hingga 100. SUS rata-rata adalah 68 yang berarti 
mereka puas (Sauro, 2012). 

Skor Ganjil  =  Bobot Jawaban  –             1   (2.6) 

Skor Genap  =             5  –  Bobot Jawaban  (2.7) 

Skor Akhir  =    Jumlah Skor  x            2,5   (2.8) 

Tabel 2.2 Kuesioner System Usability Scale (SUS) 

No. Daftar Pertanyaan 
Bobot 

Jawaban 

1. Saya akan sering menggunakan situs web ini 1 2 3 4 5 

2. Situs web ini tidak terlalu rumit 1 2 3 4 5 

3. Situs web ini mudah digunakan 1 2 3 4 5 

4. 
Saya membutuhkan bantuan untuk mengakses situs web 
ini 

1 2 3 4 5 

5. 
Saya menemukan berbagai fungsi di situs web ini yang 
terintegrasi baik 

1 2 3 4 5 

6. 
Saya pikir terlalu banyak tidak konsistenan pada website 
ini 

1 2 3 4 5 

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

1 2 3 4 5 

8. Website ini sangat rumit untuk ditemukan 1 2 3 4 5 

9. Saya merasa percaya diri dengan website ini 1 2 3 4 5 

10. 
Sebelum menggunakan website ini saya perlu belajar 
banyak hal 

1 2 3 4 5 

Sumber: Brooke dalam usability.gov (2019) 

2.5 Jumlah Partisipan 

Jumlah partisipan yang melakukan pengujian usability diperhitungkan dalam 
penelitian. Menurut Six & Macefield (2016) apabila pengujian usability bersifat 
subjektif dibutukan 3 sampai 20 partisipan, dengan 5 sampai 10 partisipan 
menjadi dasar untuk hasil yang optimal menemukan masalah. 
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Gambar 2.3 Jumlah Partisipan untuk Menemukan Masalah dan Studi Banding 

Sumber: www.uxmatters.com 

Sementara pengujian komparasi yang bersifat lebih objektif dari pada 
pengujian problem discovery yaitu dibutuhkan 8 sampai 25 partisipan, hasil 
terbaik yaitu dari 10 sampai 12 partisipan. Secara umunya penentuan jumlah 
kelompok harus lebih besar jika ingin memperoleh hasil yang optimal secara 
statistik. 

Penelitian ini fokus pada menemukan permasalahan usability dan 
merumuskan rekomendasi dengan memperbaiki masalah yang didapat untuk 
meningkatkan sistem dalam hal kemudahannya saat diakses. Sehingga penelitian 
ini masuk dalam klasifikasi Problem Discovery Study dengan memerlukan 5 
sampai 10 partisipan sesuai referensi dari Gambar 2.3. Tidak perlu partisipan 
yang banyak untuk evaluasi antarmuka dalam menemukan permasalahan yang 
muncul (Faulkner, 2003). 

2.6 Metode Pengumpulan Data 

2.6.1 Usability Testing 

Usability Testing mengacu pada pengevaluasian suatu layanan atau produk 
dengan mengujinya ke pengguna yang representatif. Selama tes, partisipan 
mencoba melakukan tugas-tugas tertentu sementara pengamat menonton, 
mencatat dan mendengarkan. Tujuannya adalah untuk identifikasi masalah 
usability, mengumpulkan data kualitatif dan kuantitatif dan menentukan 
kepuasan partisipan dengan sebuah produk atau sistem (Usability.gov, 2019). 

Tujuan penting Usability Testing adalah meningkatkan kualitas antarmuka 
pengguna yang kurang dari temuan-temuan pengguna. Pada saat yang sama, 
ingin mengetahui cara bekerja lebih baik dengan desain antarmuka, sehingga 
ketika pengujian usability, perlu mengidentifikasi fitur yang spesifik (Lazar et al., 
2010). Beberapa pengertian di atas mengarah pada kesimpulan bahwa pengujian 
usability adalah cara mengevaluasi sebuah sistem berdasarkan fungsi yang 
tersedia dalam sistem dengan melibatkan beberapa partisipan dalam 
memberikan tugas spesifik. Saat tes selesai, penguji dapat menanyakan perasaan 
pengguna saat melakukan tugas tertentu. Dengan cara ini, peneliti menerima 
kontribusi terhadap peningkatan desain produk. 

http://www.uxmatters.com/
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2.6.2 Task Scenario 

Usability Testing memerlukan task scenario yang realistis, mendorong 
partisipan dalam bertindak dan tidak mengatakan bagaimana partisipan 
berinteraksi dengan antarmuka. Menurut Loranger (2016) umumnya ada dua 
jenis tugas, yaitu:  

1. Tugas Eksplorasi  
Tugas yang dipakai untuk penelitian berorientasi luas bertujuan untuk 
meninjau bagaimana orang mencari atau menemukan informasi.  

2. Tugas Spesifik 
Tugas yang ditargetkan dan umumnya memiliki titik akhir atau jawaban 
yang benar. 

Menurut Nielsen, ada tiga hal yang membantu kami membuat skenario tugas 
yang baik sehingga keluaran mengenai hasil evaluasi usability dapat ditingkatkan 
dengan:  

1. Buat tugas yang realistis.  
Jika memberikan tugas yang terlalu sulit dan umumnya tidak dilakukan 
olehnya akan sulit baginya untuk menyelesaikan tugas tanpa benar-benar 
terlibat dalam antarmuka. Sesuatu seperti itu hanya akan mengangkat 
ketidakpercayaan tentang penyelesaian tugas yang diberikan.  

2. Buat tugas yang meminta pengguna untuk melakukan suatu tindakan. 
Lebih baik memberi perintah kepada pengguna untuk melakukan suatu 
tindakan daripada menanyakan bagaimana cara melakukannya. 

3. Hindari memberi instruksi dan menjelaskan langkah-langkah tugas. 
Dalam skenario tugas, biasanya ada instruksi atau langkah-langkah 
tersembunyi untuk menggunakan antarmuka. Skenario tugas yang 
mengandung unsur petunjuk untuk melakukan aktivitas membuat data 
menjadi bias, dan mungkin ada instruksi yang tidak sesuai dengan 
aktivitas biasanya pengguna lakukan terhadap sistem. 

2.6.3 Wawancara Pengguna 

Wawancaraa adalah pertemuan antara dua orang untuk bertukar informasi 
dan ide dengan kegiatan tanya jawab, sehingga maknanya dapat dibangun dalam 
objek tertentu (Sugiyono, 2010). Wawancara dengan orang atau narasumber 
bertujuan untuk mengetahuai secara terperinci apa yang telah dilakukan, 
dirasakan dan dibutuhkan. keuntungan dari wawancara adalah pertanyaan yang 
diajukan kepada responden bervariasi sesuai dengan kebutuhan. Menurut 
Sekaran (2006) ada tiga jenis wawancara: 

1. Wawancara Terstruktur 
Wawancara terstruktur yaitu semacam wawancara dengan pertanyaan 
yang tekah ditetapkan oleh pewawancara dan urutannya telah 
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ditentukan. Ini berati bahwa semua pertanyaan yang ditanyakan memiliki 
urutan yang sama.  

2. Wawancara Semi Terstruktur  
Wawancara semi terstruktur yaitu jenis wawancara hanya menanyakan 
beberapa pertanyaan yang sudah ditentukan sementara dan pertanyaan 
yang tidak direncanakan oleh pewawancara sebelumnya.  

3. Wawancara Tidak Tertruktur 
Wawancara tidak terstruktur yaitu wawancara yang tidak ditentukan 
sama sekali pertanyaanya dan muncul secara spontan dari pewawancara. 

Penelitian ini, wawancara dilakukan secara semi terstruktur karena peneliti 
telah merumuskan pertanyaan sebelum wawancara dimulai. Kemudian 
pertanyaan-pertanyaan tertentu yang terkait dengan pengujian usability 
diajukan pada sistem untuk mengumpulkan informasi yang lebih mendalam serta 
untuk mendapatkan permasalahan yang tidak dapat ditemukan dalam pengujian 
tugas skenario. 

2.7 HHS Usability Guidelines 

HHS Usability Guidelines merupakan pedoman desain dan kegunaan 
penelitian berbasis website yang dikembangkan oleh U.S Department of Health 
and Human Service (HHS) dan bekerja sama dengan U.S General Service 
Administration. Usability Guidelines dibuat untuk membantu mereka yang 
terlibat dalam pembuatan situs web dalam membuat keputusan berdasarkan 
bukti terkini dan yang terbaik (HHS, 2006). 

Usability Guidelines dibuat berdasarkan alasan sebagai berkut: 

1. Untuk membuat website lebih berguna dan lebih baik. 

2. Untuk memberikan panduan desain website kuantitatif dan peer-review 

3. Untuk menstimulus area yang akan memiliki pengaruh besar dalam 
pembuatan sebuah website yang bermanfaat. 

Pedoman ini mencerminkan komitmen HHS untuk mengidentifikasi 
pendekatan inovatif berbasis penelitian yang bertujuan untuk menciptakan situs 
web yang sangat responsif dan ramah pengguna. Pedoman ini membantu kita 
memberikan saran praktis dan otoritatif tentang berbagai desain web serta 
masalah komunikasi. Usability Guideline HHS berisi 209 pedoman, yang dibagi 
menjadi 18 bab dalam tabel 2.3 berikut (Shneiderman & Leavitt, 2006): 

Tabel 2.3 HSS Usability Guidelines 

Chapter 1 : Design Process and 
Evaluation  

Chapter 10 : Links  

Chapter 2 : Optimizing the User 
Experience  

Chapter 11 : Text Appearance  
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Chapter 3 : Accessibility  Chapter 12 : Lists  

Chapter 4 : Hardware and Software  Chapter 13 : Screen-based Control  

Chapter 5 : The Home Page  Chapter 14 : Graphics, Images, and 
Multimedia  

Chapter 6 : Page Layout  Chapter 15 : Writing Web Content  

Chapter 7 : Navigations  Chapter 16 : Content Organization  

Chapter 8 : Scrolliing and Paging  Chapter 17 : Search  

Chapter 9 : Headings, Titles, and Label  Chapter 18 : Usability Testing  

 
1. Chapter 1 : Design Process and Evaluation (10 Sections) 

Beberapa hal ‘up front’ seperti menetapkan tujuan yang spesifik dan jelas 
untuk situs web, menetapkan kebutuhan pengguna dengan lengkap dan 
benar, memastikan situs web telah memenuhi harapan penggunanya, 
menetapkan tujuan untuk menggunakan situs web dan memberikan 
infomasi yang berguna atau bermanfaat.  

2. Chapter 2 : Optimizing the User Experience (16 Sections)  
Situs web harus dirancang untuk mendukung dan memfasilitasi interaksi 
manusia dan komputer agar lebih afisien dan efektif. Perancang harus 
berusaha untuk mengurangi beban kerja penggunanya melalui 
penggunaan fungsi TI. Pengguna akan mengakses situs web dengan baik 
jika informasi disajikan atau ditampilkan memiliki konten  sangat intuitif 
dan terorganisir. 

3. Chapter 3 : Accessibility (13 Sections) 
Situs web harus dirancang sedemikian rupa sehingga semua orang, 
dengan keterbatasan bisa menggunakan. 

4. Chapter 4 : Hardware and Software (5 Sections) 
Perancang bisa melakukan apa saja yang dapat mereka pikirkan. Seperti 
perancang yang memperhitungkan kebutuhan penggunanya dan mereka 
wajib memperhitungkan semua batasan yang dihasilkan dari perangkat 
lunak, harware dan kecepatan internet pengguna. 

5. Chapter 5 : The Home Page (9 Sections) 
Memastikan beranda memiliki fitur yang diharapkan penggunanya 
sangatlah penting. Halaman beranda harus jelas mengkomunikasikan 
tujuan situs web dan mendukung opsi penting tersedia di situs web. 

6. Chapter 6 : Page Layout (13 Sections) 
Termasuk dalam penempatan sebuah item pada halaman dengan urutan 
yang mencerminkan kepentingannya. Perancang wajib menempatkan 
elemen secara konsisten. 

7. Chapter 7 : Navigations (12 Sections) 
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Navigasi mengacu pada metode menemukan atau mencari informasi di 
situs web. Guna halaman navigasi yaitu memfasilitasi penempatan dan 
menemukan halaman yang ditarget oleh pengguna. User tidak mungkin 
terjebak pada halaman yang mati atau tidak berfungsi bilamana situs 
dirancang dengan baik. 

8. Chapter 8 : Scrolliing and Paging (5 Sections) 
Pada awal proses desain perancang harus memutuskan apakah halaman 
dibuat lebih pendek atau halaman gulir lebar yang mewajibkan pengguna 
untuk beralih ke halaman lebih sering. Keputusan tersebut didasari 
pertimbangan pengguna utama dan tugas yang dilakukan. 

9. Chapter 9 : Headings, Titles, and Label (8 Sections) 
Pengguna sebagian besar menghabiskan waktu membaca informasi di 
situs web. Heading yang baik memudahkan pengguna untuk memindai 
dan membaca secara tertulis. Perancang sebisa mungkin menggunakan 
banyak judul sehinggan pengguna dapat menemukan yang ia cari. 

10. Chapter 10 : Links (14 Sections) 
Perancang harus memastikan secara efektif mengenai tautan di dalam 
situs. Tautan harus memiliki nama dan tujuan yang jelas dengan 
memberikan saran clickability konsisten (menghindari saran yang 
menyesatkan) dengan menunjukkan ketika tautan diklik. Beberapa dalam 
kasus, perancang dapat menggunakan teks untuk tautan alih-alih 
menggunakan gambar. 

11. Chapter 11 : Text Appearance (11 Sections) 
Berbicara terkait dengan fungsionalitas teks dapat membantu situs web 
secara efektif soal komunikasi dengan penggunanya. Selain bagian 
terpenting adalah memastikan konsistensi visualitas dan langkah untuk 
menyoroti teks penting. Fungsi menarik lainnya seperi animasi boleh 
dipakai saat diperlukan. 

12. Chapter 12 : Lists (9 Sections) 
Daftar biasanya ditemukan di situs web seperti daftar obat-obatan, 
restoran atau teater. Setiap daftar harus ditampilkan dengan jelas dan 
memiliki judul deskriptif. Penempatan list juga diperhatikan supaya 
ditemukan dengan mudah oleh pengguna dan pengurutan item paling 
penting biasanya ditaruh dibagian atas daftar. 

13. Chapter 13 : Screen-based Control (25 Sections) 
Biasanya pengguna memerlukan sebuah widget atau kontrol berbasis 
layar ketika berinteraksi dengan situs web. Saat menggunakan tombol 
pushbuttons, pastikan tombolnya terlihat seperti tombol ditekan dan 
memiliki label yang jelas. Perancang wajib meminimalisir jumlah 
informasi yang akan diinputkan pada sebuah field, dan harus diidentifikasi 
mana bidang yang wajib diisi serta opsional meminimalkan kinerja 
pengguna. 
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14. Chapter 14 : Graphics, Images, and Multimedia (16 Sections) 
Penggunaan latar belakang bukan ide yang buruk pada sebuah situs. 
Halaman akan terganggu dengan latar belakang yang rumit sehingga 
memperlambat pemuatan dan ketika membaca infomasi pada teks yang 
ditampilkan. Perancang wajib memperhatikan tata letak gambar supaya 
terlihat berbeda dengan sebuah iklan banner. 

15. Chapter 15 : Writing Web Content (11 Sections) 
Konten merupakan bagian utama dari situs web. Bilamana konten tidak 
mengandung informasi yang diperlukan penggunanya, situs web akan 
dikategorikan lemah, terlepas dari betapa mudahnya situs web 
digunakan. Buat kalimat subjek untuk setiap paragraf deskriptif dari sisa 
paragraf. 

16. Chapter 16 : Content Organization (9 Sections) 
Pengorganisasian sebuah konten merupakan kewajiban perancang agar 
tidak terlihat berantakan. Pentingnya pengaturan informasi dan 
penempatan informasi penting dibagian atas situs serta memastikan 
semua informasi yang tesedia tidak memperlambat pengguna dalam 
mengakses. Dengan pemformatan konten dapat mempermudah 
pengguna memindai atau mencari informasi dengan mudah dan cepat. 

17. Chapter 17 : Search (9 Sections) 
Kebanyakan situs web memungkinkan penggunanya untuk mencari 
informasi yang ada di dalam situs web. Pengguna akan menjalankan 
fungsi pencarian dengan menginputkan satu atau lebih kata kunci 
(umumnya disebut sebagai search box). Bilamana situs berisi kata yang 
cocok dengan kata kunci yang dicari, akan diperlihatkan informasi 
mengenai isi kontennya serta letak dari informasi tersebut. Pengguna 
cenderung beranggapan bahwa setiap pencarian yang dilakukan meliput 
seluruh situs, bukan subsitus. Hasil yang ditampilkan kepada pengguna 
sebagai hasil pencarian haruslah bermanfaat. 

18. Chapter 18 : Usability Testing (13 Sections) 
Terdapat dua pertimbangan penting ketika menjalankan pengujian. 
Pertama adalah memastikan bahwa metode pengujian yang dipakai 
terbaik. Secara umum, metode terbaik yaitu menjalankan tes dimana 
peserta yang representatif berinteraksi dengan situs web dengan 
skenario yang juga representatif. Penguji mengumpulkan data tentang 
kecepatan kinerja, keberhasilan dan kepuasan peserta. Pertimbangan 
kedua adalah memastikan bahwa pendekatan iteratif yang digunakan. 
Setelah perancang menerima hasil tes pertama, ia harus melakukan 
perubahan dan situs web akan diuji lagi. Semakin banyak iterasi, semakin 
baik situs web dibuat. 
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2.8 Prototipe 

Prototipe adalah fase pertama dari desain atau proses berpikir, yang masih 
kasar, murah dan cepat terdapat tingkat fidelity untuk menggambarkan konsep 
yang lebih kompleks. fidelity mengacu pada tingkat detail prototipe. Tingkat 
fidelity berikut meliputi:  

1. Low Fidelity 
Pada fase low fidelity prototipe lebih gampang digunakan dan tidak 
memerlukan waktu banyak untuk pembuatan. Fase ini, kita dapat dengan 
mudah memodifikasi prototipe jika tidak memenuhi kebutuhan 
penggunanya. Low fidelity pada umumnya adalah model kertas, storyboard 
sederhana bisa juga prototipe kasar dari antarmuka digital. 

 

Gambar 2.4 Prototipe tahap low fidelity 

Sumber: www.interaction-design.org 

Antarmuka kertas adalah contoh dari prototipe dalam fase low fidelity, 
seperti yang ditunjukkan di Gambar 2.5. Fase ini memungkinkan kita untuk 
dengan cepat menguji dan mengekspresikan ide dalam bentuk riil dengan 
penggunanya. 

2. Medium Fidelity 

 

Gambar 2.5 Prototipe tahap medium fidelity 

Sumber: www.interaction-design.org 

Prototipe medium fidelity pengembangannya memakan waktu yang lama 
dan mahal dikarenakan hampir terlihat seperti hasil akhir. Fase ini dipakai 
untuk menuangkan ide yang lebih baik tentang bagian dari solusi dan untuk 
memvalidasi hipotesis awal tertentu. Gambar 2.6 mengilustrasikan sebuah 
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antarmuka prototipe dengan medium fidelity dalam bentuk model atau 
mockup. 

3. High Fidelity 

 

Gambar 2.6 Prototipe tahap high fidelity 

Sumber: www.interaction-design.org 

Fase high fidelity merupakan fase terkahir dari prototipe dengan 
memberikan gambaran hampir akurat tentang solusi dengan detail lebih 
baik dan menjelaskan antarmuka pengguna berisi banyak fungsi yang 
diharapkan penggunanya, meskipun belum optimal. 
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BAB 3 METODOLOGI 

3.1 Tahap Penelitian 

 

Gambar 3.1 Tahap Penelitian 

Pada Gambar 3.1 merupakan bagian tahapan penelitian yang akan dilakukan. 
Langkah pertama penelitian adalah mengidentifikasi masalah, peneliti memilih 
dan memetakan masalah yang ada dan melanjutkan dengan merumuskan 
masalah yang akan dilakukan. Kemudian dilanjut dengan studi literatur untuk 
mempelajari penelitian yang berkaitan dengan topik penelitian ini yaitu tentang 
evaluasi usability dan perbaikan antarmuka dengan tujuan untuk menjadikan 
referensi dan pandangan objektif yang digunakan untuk melakukan penelitian. 
Kemudian melakukan evaluasi awal pada objek yang diteliti yaitu SIAKAD Wiga. 
Didalam tahapan ini peneliti melakukan pengujian usability pada sistem yang 
sebelumnya telah ditentukan jenis dan jumlah responden, tugas skenario serta 
wawancara yang akan dilakukan. Setelah mendapatkan hasil dari tahap evaluasi 
awal lalu akan dilakukan perancangan perbaikan pada antarmuka SIAKAD Wiga 
dan nantinya dilakukan pengujian usability kembali pada tahap evaluasi akhir. 
evaluasi akhir memiliki tujuan untuk mengetahui apakah telah memenuhi 
kebutuhan penggunanya, apakah permasalahan telah diselesaikan atau tidak. 
Setelah mendapatkan hasil dari kedua pengujian tersebut maka dilakukan 
penarikan simpulan dan saran dengan membandingkan hasil pengujian awal dan 
pengujian lanjut. 

Mulai

Identifikasi Masalah

Studi Literatur

Evaluasi Awal

Rekomendasi 
Perbaikan

Evaluasi Lanjut

Kesimpulan dan 
Saran

Selesai

Mempelajari teori 
dan penelitian 
terdaulu untuk 

keperluan 
penelitian 

Permasalahan 
usability dan 

kebutuhan user 
Prototype 

perbaikan SIAKAD 
Widya Gama 

Lumajang 
Hasil 

perbandingan 
usability antara 

desain awal 
dengan desain 

prototipe 
Kesimpulan dan 

saran dari 
penelitian yang 
sudah dilakukan 

Penjabaran 
permasalahan 

yang menjadi ide 
dasar penelitian 
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3.2 Identifikasi Masalah 

Identifikasi masalah dilakukan untuk mengetahui permasalahan yang sedang 
terjadi pada sebuah objek penelitian. Setelah dilakukan pengidentifikasian 
permasalah, memetakan masalah yang ada, dilanjutkan dengan merumuskan 
masalah yang akan dilakukan penelitian. Pada penelitian kali ini yang menjadi 
objek penelitian adalah SIAKAD Wiga. Peneliti melihat permasalahan 
berdasarkan hasil wawancara pra-penelitian kepada pengguna serta pengelola 
sistem informasi akademik salah satunya, bahwa SIAKAD Wiga belum pernah 
dilakukan pengujian usability. Maka dari itu tujuan dari penelitian ini adalah 
untuk mengetahui tingkat usability sistem dan untuk mengetahui masalah terkait 
dengan usability pada SIAKAD Wiga. 

3.3 Studi Literatur 

Studi literatur dilakukan untuk mendukung penelitian yang berkaitan dengan 
studi kasus atau topik serupa dengan penelitian ini yaitu tentang evaluasi 
usability dengan tujuan untuk menjadikan referensi bagi peneliti untuk 
melakukan penelitian. Referensi yang digunakan bermuasal dari jurnal, skripsi, 
buku dan situs resmi serta hasil pencarian artikel di internet. Studi literatur  yang 
dipakai pada penelitian ini meliputi: 

1. Web Sistem Informasi Akademik (SIAKAD) STIE Widya Gama Lumajang. 

2. Evaluasi Usability dan Metode Evaluasi Usability Testing 

3. Rancangan atau perbaikan antarmuka 

4. Metode pengumpulan data 

3.4 Identifikasi Pengguna 

Sasaran responden kali ini untuk dilakukannya sebuah pengujian usability 
berdasarkan batasan masalah yang ada yaitu pengguna dosen dan mahasiswa. 
Masing-masing pengguna memiliki peran serta aktivitas yang berbeda. 
Karakteristik responden dari penelitian ini adalah pengguna yang advance 
dimana pengguna yang sering berinteraksi dengan sistem online atau browsing 
online melalui desktop. Dengan karakteristik pengguna tersebut peneliti bisa 
menggali lebih dalam sejauh mana sistem dapat nyaman digunakan. 

Adapun persyaratan responden untuk pengguna mahasiwa adalah mahasiswa 
berstatus aktif kuliah, mahasiswa baru atau mahasiswa ajaran semester pertama 
dapat dikategorikan sebagai pengguna baru dikarenakan mahasiswa baru untuk 
jadwal perkuliahan masih dipaketkan atau dijadwalkan oleh akademik, sehingga 
interaksi dengan sistem SIAKAD Wiga masih kurang. Sedangkan mahasiswa lama 
dikategorikan sebagai pengguna lama karena telah memiliki pengalaman lebih 
dalam berinteraksi dengan SIAKAD Wiga. Untuk pengguna dosen dikategorikan 
sebagai pengguna baru yaitu pengguna yang baru saja menggunakan atau 
aktivitas penggunaan terhadap SIAKAD Wiga jarang, terhitung hanya setiap 
pergantian semester hingga lebih untuk mengakses sistem tersebut. Karena 
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dilihat dari segi intensitas penggunaan masih tergolong rendah. Pengguna baru 
menggunakan sistem setiap enam bulan sekali tentunya berbeda apabila 
dibandingkan dengan pengguna dengan penggunaan setiap bulannya untuk 
mengakses sistem, baik dari hal intensitas maupun waktu penggunaan. 
Sedangkan kategori pengguna lama untuk dosen yaitu pengguna yang dimana 
intensitas penggunaan SIAKAD Wiga tinggi dikarenakan pengguna sering 
menggunakan SIAKAD Wiga untuk melakukan pengecekkan nilai, berita atau 
pengumuman akademik serta jadwal ajar dosen dan dalam pemakaiannya 
pengguna tersebut telah mengakses hampir setiap hari hingga setiap bulan. 

3.5 Skenario Pengujian 

3.5.1 Skenario 

Proses penentuan skenario dibuat setelah mengetahui segala fitur-fitur yang 
terdapat pada SIAKAD Widya Gama dari pengguna dosen dan mahasiswa. 
Penelitian ini menggunakan skenario yang bersifat spesifik dan realistis yaitu 
tugas yang memiliki jawaban akhir yang jelas kepada pengguna dan menghindari 
ambiguitas dengan memprioritaskan tugas yang akan dilakukan pengguna ketika 
menggunakan sistem. Berikut skenario yang dipakai untuk melakukan pengujian 
usability.  

Tabel 3.1 Kisi-Kisi Skenario Tugas Dosen 

No. Tugas 
Context and 
Prerequisites 

UI Flow Issue 
Test 

Scenario 

1. Lihat 
Halaman 
depan 

Partisipan 
dapat 
menampilkan 
informasi 
terkait berita 
dan 
pengumuma
n perkuliahan 

• Partisipan 
memasukk
an link url 
SIAKAD 
Wiga pada 
browser 

• Pilih 
halaman 
depan 

Partisipan 
berhasil 
memasuki 
web 
SIAKAD 
Wiga, 
pertisipan 
dapat 
menampil
kan 
informasi 
mengenai 
berita dan 
pengumu
man 
perkuliaha
n 

Partisipan 
memasuki 
web 
SIAKAD 
Wiga dan 
memilih 
halaman 
depan 

2. Lihat 
halaman 
download 

Partisipan 
memasuki 
web SIAKAD 

• Partisipan 
memasuki 
web 

Partisipan 
dapat 
menampil

Partisipan 
memasuki 
web 
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Wiga SIAKAD 
Wiga 

• Pilih 
halaman 
download 

kan daftar 
file 
download 
panduan 
sistem 
untuk 
setiap 
user  

SIAKAD 
Wiga dan 
memilih 
download 

3. Login ke 
SIAKAD Wiga 
sebagai user 
dosen 

Partisipan 
diharuskan 
memasukkan 
username, 
level user 
dan 
password 

• Partisipan 
memasuki 
web 
SIAKAD 
Wiga, pilih 
halaman 
login 

• Partisipan 
memasukk
an 
username, 
level user, 
dan 
password 

• Partisipan 
klik tombol 
login 

Partisipan 
berhasil 
login 
dengan 
memasukk
an 
username, 
level user 
dan 
password 

Partisipan 
memasuki 
web 
SIAKAD 
Wiga dan 
memilih 
login, 
kemudian 
memasukk
an 
username, 
level user 
dan 
password 

4. Lihat 
halaman 
home 

Partisipan 
dapat 
menampilkan 
informasi 
terkait berita 
dan 
pengumuma
n perkuliahan 

• Setelah 
partisipan 
login, pilih 
halaman 
home 

Partisipan 
berhasil 
menampil
kan 
informasi 
mengenai 
berita dan 
pengumu
man 
perkuliaha
n 

Partisipan 
memilih 
halaman 
home 

5. Lihat 
halaman 
jadwal ajar 
dosen  

Partisipan 
dapat 
menampilkan 
halaman 
jadwal ajar 
dosen 

• Partisipan 
memilih 
menu 
akademik 

• Partisipan 
klik sub 
menu 

Partisipan 
berhasil 
menampil
kan 
halaman 
jadwal 
ajar dosen 

Partisipan 
memilih 
menu 
akademik 
dan 
mengklik 
sub menu 
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jadwal ajar 
dosen 

jadwal ajar 
dosen 

6. Menampilkan 
informasi 
jadwal ajar 
dosen 

Partisipan 
mengisi 
tahun 
akademik 
dan semester 
perkuliahan 
terlebih 
dahulu 
kemudian 
klik tombol 
cari 

• Partisipan 
mengisi 
field tahun 
akademik 
kuliah 

• Partisipan 
memilih 
semester 
perkuliahan 

• Partisipan 
klik tombol 
cari 

Partisipan 
berhasil 
menampil
kan jadwal 
ajar dosen 
beserta 
data 
dosen 

Partisipan 
mengisi 
tahun 
akademik 
dan 
memilih 
semester 
perkuliahan 
kemudian 
mengklik 
tombol cari 

7. Cetak jadwal 
ajar dosen 

Partisipan 
dapat 
menemukan 
tombol cetak 
dan mengklik 
tombol cetak 
pada jadwal 
ajar dosen 

• Partisipan 
menemuka
n dan klik 
tombol 
cetak pada 
jadwal ajar 
dosen 

Partisipan 
berhasil 
menemuk
an tombol 
cetak dan 
mengklik 
tombol 
cetak 
pada 
jadwal 
ajar dosen 

Partisipan 
menemuka
n dan 
mengklik 
tombol 
cetak pada 
bagian 
kanan atas 
jadwal ajar 
dosen 

8. Lihat 
halaman 
input nilai 
mahasiswa 

Partisipan 
dapat 
menampilkan 
data kelas 
yang diajar 
oleh dosen 

• Partisipan 
memilih 
menu 
akademik 

• Partisipan 
klik sub 
menu input 
nilai 
mahasiswa  

Partisipan 
berhasil 
menampil
kan data 
kelas yang 
diajar oleh 
dosen 

Partisipan 
memilih 
menu 
akademik 
dan 
mengklik 
sub menu 
input nilai 
mahasiswa 

9. Input data 
nilai 
mahasiswa 

Partisipan 
memilih kelas 
yang akan 
diinput nilai 
dan 
menampilkan 
daftar nama 
mahasiswa  

• Partisipan 
memilih 
kelas yang 
akan 
diinput nilai 

• Partisipan 
klik tombol 
input nilai 

Partisipan 
berhasil 
mengisi 
dan 
menyimpa
n data 
nilai 
mahasisw

Partisipan 
memilih 
kelas yang 
akan 
diinput nilai 
dan 
mengklik 
tombol 
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pada daftar 
kelas yang 
dipilih 

• Setelah 
mengisi 
data nilai, 
klik tombol 
simpan 

a pada 
suatu 
kelas 

input nilai 
kemudian 
mengklik 
tombol 
simpan 
untuk 
menyimpan 
data nilai 

10. Lihat 
halaman 
ubah 
password 
user 

Partisipan 
dapat 
menampilkan 
halaman 
ubah 
password 

• Partisipan 
memilih 
menu 
system 

• Partisipan 
klik sub 
menu ubah 
password 

Partisipan 
berhasil 
menampil
kan 
halaman 
ubah 
password 

Partisipan 
memilih 
menu 
system dan 
mengklik 
sub menu 
ubah 
password 

11. Mengubah 
password 
user 

Partisipan 
mengisi form 
password 
baru dan 
konfirmasi 
password 

• Partisipan 
mengisi 
field 
password 
baru dan 
konfirmasi 
password 

• Partisipan 
klik tombol 
ubah 

Partisipan 
berhasil 
mengubah 
password 
user 

Partisipan 
mengisi 
field 
password 
baru dan 
konfirmasi 
password 
kemudian 
mengklik 
tombol 
ubah 

12. Logout dari 
SIAKAD Wiga 

Partisipan 
dapat keluar 
dari SIAKAD 
Wiga 

• Partisipan 
memilih 
dan klik 
tombol 
keluar 

Partisipan 
berhasil 
keluar dari 
SIAKAD 
Wiga 

Partisipan 
mengklik 
tombol 
keluar 
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Tabel 3.2 Kisi-Kisi Skenario Tugas Mahasiswa 

No. Tugas 
Context and 
Prerequisites 

UI Flow Issue 
Test 

Scenario 

1. Lihat 
Halaman 
depan 

Partisipan 
dapat 
menampilkan 
informasi 
terkait berita 
dan 
pengumuma
n perkuliahan 

• Partisipan 
memasukk
an link url 
SIAKAD 
Wiga pada 
browser 

• Pilih 
halaman 
depan 

Partisipan 
berhasil 
memasuki 
web 
SIAKAD 
Wiga, 
pertisipan 
dapat 
menampil
kan 
informasi 
mengenai 
berita dan 
pengumu
man 
perkuliaha
n 

Partisipan 
memasuki 
web 
SIAKAD 
Wiga dan 
memilih 
halaman 
depan 

2. Lihat 
halaman 
download 

Partisipan 
memasuki 
web SIAKAD 
Wiga 

• Partisipan 
memasuki 
web 
SIAKAD 
Wiga 

• Pilih 
halaman 
download 

Partisipan 
dapat 
menampil
kan daftar 
file 
download 
panduan 
sistem 
untuk 
setiap 
user  

Partisipan 
memasuki 
web 
SIAKAD 
Wiga dan 
memilih 
download 

3. Login ke 
SIAKAD Wiga 
sebagai user 
mahasiswa 

Partisipan 
diharuskan 
memasukkan 
username, 
level user 
dan 
password 

• Partisipan 
memasuki 
web 
SIAKAD 
Wiga, pilih 
halaman 
login 

• Partisipan 
memasukk
an 
username, 
level user, 

Partisipan 
berhasil 
login 
dengan 
memasukk
an 
username, 
level user 
dan 
password 

Partisipan 
memasuki 
web 
SIAKAD 
Wiga dan 
memilih 
login, 
kemudian 
memasukk
an 
username, 
level user 
dan 
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dan 
password 

• Partisipan 
klik tombol 
login 

password 

4. Lihat 
halaman 
home 

Partisipan 
dapat 
menampilkan 
informasi 
terkait berita 
dan 
pengumuma
n perkuliahan 

• Setelah 
partisipan 
login, pilih 
halaman 
home 

Partisipan 
berhasil 
menampil
kan 
informasi 
mengenai 
berita dan 
pengumu
man 
perkuliaha
n 

Partisipan 
memilih 
halaman 
home 

5. Lihat 
halaman 
pengajuan 
skripsi 

Partisipan 
dapat 
menampilkan 
halaman 
pengajuan 
skripsi 

• Partisipan 
memilih 
menu 
akademik 

• Partisipan 
klik sub 
menu 
pengajuan 
skripsi 

Partisipan 
berhasil 
menampil
kan 
halaman 
pengajuan 
skripsi 
serta form 
pengajuan 
skripsi 

Partisipan 
memilih 
menu 
akademik 
dan 
mengklik 
sub menu 
pengajuan 
skripsi 

6. Lihat 
halaman KRS 
mahasiswa 

Partisipan 
dapat 
menampilkan 
halaman KRS 
mahasiswa 

• Partisipan 
memilih 
menu 
akademik 

• Partisipan 
klik sub 
menu KRS 
mahasiswa 

Partisipan 
berhasil 
menampil
kan 
halaman 
KRS 
Mahasisw
a 

Partisipan 
memilih 
menu 
akademik 
dan 
mengklik 
sub menu 
KRS 
Mahasiswa 

7. Menambah 
matkul pada 
KRS 
mahasiswa 

Partisipan 
memilih 
beberapa 
matkul yang 
telah 
ditawarkan 

• Partisipan 
memilih 
dan klik 
matkul 
yang 
diinginkan  

Partisipan 
berhasil 
menamba
h matkul 
pada KRS 
mahasisw
a 

Partisipan 
memilih 
dan 
mengklik 
matkul 
yang 
diinginkan 
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8. Cetak KRS Partisipan 
dapat 
menampilkan 
informasi 
data 
mahasiswa 
dan KRS 
kemudian 
mengklik 
tombol cetak 

• Partisipan 
memilih 
menu 
akademik 

• Partisipan 
klik sub 
menu cetak 
KRS 

• Partisipan 
menemuka
n dan klik 
tombol 
cetak 

Partisipan 
berhasil 
menampil
kan 
informasi 
data 
mahasisw
a dan KRS 
semester 
serta 
tombol 
cetak 

Partisipan 
memilih 
menu 
akademik 
dan klik sub 
menu cetak 
KRS 
kemudian 
mengklik 
tombol 
cetak 

9. Cetak KRU Partisipan 
dapat 
menampilkan 
informasi 
data 
mahasiswa 
dan KRU 
kemudian 
mengklik 
tombol cetak 

• Partisipan 
memilih 
menu 
akademik 

• Partisipan 
klik sub 
menu cetak 
KRU 

• Partisipan 
menemuka
n dan klik 
tombol 
cetak 

Partisipan 
berhasil 
menampil
kan 
informasi 
data 
mahasisw
a dan KRU 
semester 
serta 
tombol 
cetak 

Partisipan 
memilih 
menu 
akademik 
dan klik sub 
menu cetak 
KRU 
kemudian 
mengklik 
tombol 
cetak 

10. Cetak KHS Partisipan 
terlebih 
dahulu 
memilih KHS 
semester 
yang akan 
ditampilkan 
kemudian 
mengklik 
tombol cetak 

• Partisipan 
memilih 
menu 
akademik 

• Partisipan 
klik sub 
menu cetak 
KHS 

• Partisipan 
memilih 
semester 
yang 
ditampilkan 
dan klik 
tombol 

Partisipan 
berhasil 
menampil
kan 
informasi 
data 
mahasisw
a dan KHS 
yang 
dipilih 
serta 
tombol 
cetak 

Partisipan 
memilih 
menu 
akademik 
dan klik sub 
menu cetak 
KHS 
kemudian 
memilih 
semester 
yang 
ditampilkan 
dan 
mengklik 
tombol 
cetak 
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cetak 

11. Lihat nilai 
perkuliahan 
mahasiswa 

Partisipan 
dapat 
menampilkan 
transkip nilai 
mahasiswa 

• Partisipan 
memilih 
menu 
akademik 

• Partisipan 
klik sub 
menu nilai 
perkuliahan 
mahasiswa  

Partisipan 
berhasil 
menampil
kan 
transkip 
nilai 
mahasisw
a 

Partisipan 
memilih 
menu 
akademik 
dan 
mengklik 
sub menu 
nilai 
perkuliahan 
mahasiswa 

12. Cetak 
transkip nilai 
mahasiswa 

Partisipan 
dapat 
menemukan 
dan mengklik 
tombol cetak 
pada transkip 
nilai 

• Partisipan 
menemuka
n dan 
mengklik 
tombol 
cetak 

Partisipan 
berhasil 
menemuk
an dan 
mengklik 
tombol 
cetak 
pada 
transkip 
nilai 

Partisipan 
menemuka
n dan 
mengklik 
tombol 
cetak 

13. Lihat 
halaman 
mahasiswa 
membayar 

Partisipan 
dapat 
menampilkan 
halaman 
mahasiswa 
membayar 

• Pertisipan 
memilih 
menu 
keuangan 

• Partisipan 
klik sub 
menu 
mahasiswa 
membayar 

Partisipan 
berhasil 
menampil
kan 
informasi 
mengenai 
pembayar
an 
perkuliaha
n 
mahasisw
a 

Partisipan 
memilih 
menu 
keuangan 
dan 
mengklik 
sub menu 
mahasiswa 
membayar 

14. Lihat 
halaman 
ubah 
password 
user 

Partisipan 
menampilkan 
halaman 
ubah 
password 

• Partisipan 
memilih 
menu 
system 

• Partisipan 
klik sub 
menu ubah 
password 

Partisipan 
berhasil 
menampil
kan 
halaman 
ubah 
password 

Partisipan 
memilih 
menu 
system dan 
mengklik 
sub menu 
ubah 
password 

15. Mengubah 
password 

Partisipan 
mengisi form 

• Partisipan 
mengisi 

Partisipan 
berhasil 

Partisipan 
mengisi 
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user ubah 
password 

field 
password 
dan 
konfirmasi 
password 

• Partisipan 
klik tombol 
ubah 

mengubah 
password 
user 

field 
password 
dan 
konfirmasi 
password 
kemudian 
mengklik 
tombol 
ubah 

16. Logout dari 
SIAKAD Wiga 

Partisipan 
dapat keluar 
dari SIAKAD 
Wiga 

• Partisipan 
memilih 
dan klik 
tombol 
keluar 

Partisipan 
berhasil 
keluar dari 
SIAKAD 
Wiga 

Partisipan 
mengklik 
tombol 
keluar 

Tabel 3.1 dan 3.2 berisis tentang kisi-kisi skenario mengenai tugas akan 
dikerjakan partisipan selama pengujian usability pada SIAKAD Wiga.  

3.5.2 Task Scenario 

Task Scenario merupakan sebuah perintah yang diberikan kepada partisipan 
dan dilakukan ketika berinteraksi dengan sistem SIAKAD Wiga. Tugas yang 
diberikan tidak disebutkan secara spesifik mengenai langkah-langkah aktivitas 
menyelesaikan tujuan untuk penentuan keberhasilan dalam pengujian sistem. 
Adapun kumpulan tugas skenario untuk diselesaikan oleh partisipan sebagai 
berikut: 

Tabel 3.3 Tugas Skenario Pengujian Awal Dosen 

Kode 
Tugas 

Deskripsi Tugas 

T1 Lihat halaman depan 

T2 Lihat halaman download 

T3 Login ke SIAKAD Wiga sebagai user dosen 

T4 Lihat halaman home 

T5 Lihat halaman jadwal ajar dosen 

T6 Menampilkan informasi jadwal ajar dosen 

T7 Cetak jadwal ajar dosen 

T8 Lihat halaman input nilai mahasiswa 

T9 Input data nilai mahasiswa 

T10 Lihat halaman ubah password user 

T11 Mengubah password user 
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T12 Logout dari SIAKAD Wiga 

Tabel 3.4 Tugas Skenario Pengujian Awal Mahasiswa 

Kode 
Tugas 

Deskripsi Tugas 

T1 Lihat halaman depan 

T2 Lihat halaman download 

T3 Login ke SIAKAD Wiga sebagai user mahasiswa 

T4 Lihat halaman home 

T5 Lihat halaman pengajuan skripsi 

T6 Lihat halaman KRS mahasiswa 

T7 Menambah matkul pada KRS mahasiswa 

T8 Cetak KRS 

T9 Cetak KRU 

T10 Cetak KHS 

T11 Lihat nilai perkuliahan mahasiswa 

T12 Cetak transkip nilai mahasiswa 

T13 Lihat halaman mahasiswa membayar 

T14 Lihat halaman ubah password user 

T15 Mengubah password user 

T16 Logout dari SIAKAD Wiga 

Tabel 3.3 dan 3.4 adalah tugas yang harus dilakukan oleh masing-masing 
kategori partisipan saat pengujian pada antarmuka SIAKAD Wiga. 

3.6 Evaluasi Awal 

Evaluasi awal merupakan tahap pengujian pertama terhadap tingkat usability 
SIAKAD Wiga. Jumlah partisipan untuk melakukan pengujian awal sebanyak 8 
responden yang dimana terdapat dua kategori pengguna, yaitu dosen dan 
mahasiswa dan setiap kategori memiliki 2 jenis untuk pengguna baru dan 
pengguna lama sistem. Setelah pengujian selesai dilanjut sesi wawancara 
terhadap apa yang dialami masing-masing pengguna ketika berinteraksi dengan 
sistem SIAKAD Wiga, nantinya akan diperoleh permasalahan sebagai dasar bahan 
untuk perancangan perbaikan sistem. Adapun syarat untuk melakukan pengujian 
usability meliputi: 

1. Partisipan merupakan pengguna SIAKAD Wiga yaitu dosen atau 
mahasiswa aktif STIE Widya Gama Lumajang. 
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2. Sebelum dilakukan pengujian usability, tujuan kegiatan evaluasi serta 
prosedur untuk pengujian sistem SIAKAD Widya Gama dijelaskan kepada 
para partisipan.  

Setelah pihak dari partisipan menyetujui dari kedua syarat tersebut maka 
pengujian usability dilaksanakan. Ketika partisipan telah selesai melakukan 
pengujian selanjutnya dilakukan sesi wawancara semi terstruktur guna 
mendapatkan informasi tambahan terkait dengan antarmuka SIAKAD Wiga. 
Berikut pertanyaan yang akan digunakan dalam sesi wawancara: 

1. Bagaimana tentang kinerja dan tampilan antarmuka SIAKAD Widya Gama 
menurut anda? 

2. Adakah kendala yang anda alami ketika mengakses SIAKAD Widya Gama? 
Jika mengalami kendala, apa saja kendala tersebut? 

3. Bagaimana ulusan perbaikan anda terhadap SIAKAD Widya Gama agar 
lebih mudah diakses? 

Selain pertanyaan tersebut, penguji akan menambah pertanyaan lain yang 
dirasa perlu ditanyakan secara mendetail dari jawaban yang sudah diberikan. 
Data hasil pengujian serta wawancara diringkas dalam bentuk tabel untuk 
mengelompokkan permasalahan atau kendala-kendala yang dialami oleh 
partisipan selama mengakses SIAKAD Wiga. Kemudian akan diklasifikasikan 
pembahasan mengenai masalah yang dialami dan pemecahan masalah 
menggunakan HHS Guidelines. 

3.7 Perbaikan Rancangan Antarmuka 

Perbaikan rancangan dilaksanakan sesudah memperoleh permasalahan dari 
pengujian usability yang dilakukan para partisipan dengan memakai pedoman 
dari Cardello (2016), adapun fase perbaikan rancangan meliputi :  

1. Pembuatan wireframe  
Wireframe terdiri dari kotak dan garis bersifat low fidelity seperti skema 
elektronik.  

2. Pembuatan mockup  
Hampir sama dengan wireframe hanya saja kotak yang berwarna abu-abu 
mempresentasikan gambar rill, memiliki font dengan ciri khas produk dan 
bersifat med fidelity.  

3. Pembuatan prototype 
Model menyerupai website namun interaksi dan animasi belum secara 
sempurna pada tempatnya namun mempresentasikan inti mengenai 
fungsinya. 
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3.8 Evaluasi Lanjut 

Evaluasi lanjut ditujukan untuk mengetahui apakah rekomendasi perbaikan 
antarmuka sudah memenuhi kebutuhan dan sesuai yang diharapkan oleh 
pengguna SIAKAD Wiga Lumajang. 

Tahapan pelaksanaan evaluasi lanjut terhadap rancangan perbaikan 
antarmuka masih melibatkan partisipan yang sama pada saat pelaksanaan 
evaluasi awal. Pada tahap ini hasil dari pengujian usability akan diketahui 
sehingga para partisipan dapat langsung merasakan perubahan serta 
peningkatan yang dilakukan terhadap masalah yang dihadapi sebelumnya. 
Perbedaan pengujian kali ini terdapat pada jumlah skenario tugas yang 
dikerjakan, dikarenakan terdapat beberapa tambahan halaman atau alur yang 
berbeda dari antarmuka sistem sebelumnya. Berikut merupakan tabel kisi-kisi 
skenario tugas untuk rancangan perbaikan antarmuka SIAKAD Wiga Lumajang, 
Tabel 3.5 untuk partisipan dosen dan Tabel 3.6 untuk partisipan mahasiswa. 

Tabel 3.5 Kisi-Kisi Skenario Tugas Perbaikan Antarmuka Dosen 

No. Tugas 
Context and 
Prerequisites 

UI Flow Issue 
Test 

Scenario 

1. Login ke 
SIAKAD Wiga 
sebagai user 
dosen 

Partisipan 
diharuskan 
memasukkan 
username, 
level user 
dan 
password 
untuk masuk 
masuk ke 
dalam sistem 

• Partisipan 
memasukk
an 
username, 
level user, 
dan 
password 

• Partisipan 
klik tombol 
login 

Partisipan 
berhasil 
login ke 
dalam 
sistem 

Partisipan 
memasukk
an 
username, 
level user 
dan 
password 
untuk ke 
dalam 
sistem 

2. Lihat 
halaman 
beranda 

Partisipan 
dapat 
menampilkan 
informasi 
data user, 
informasi 
penting dan 
pengumuma
n perkuliahan 

• Setelah 
partisipan 
berhasil 
login, pilih 
halaman 
beranda 

Partisipan 
berhasil 
menampil
kan 
informasi 
data user, 
informasi 
penting 
dan 
pengumu
man 
perkuliaha
n 

Partisipan 
memilih 
halaman 
beranda 

3. Lihat 
halaman 

Partisipan 
dapat 

• Partisipan 
memilih 

Partisipan 
berhasil 

Partisipan 
memilih 
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jadwal ajar menampilkan 
informasi 
jadwal ajar 
perkuliahan 

menu 
akademik 

• Partisipan 
klik sub 
menu 
jadwal ajar 

menampil
kan 
informasi 
jadwal 
ajar 
perkuliaha
n 

menu 
akademik 
dan 
mengklik 
sub menu 
jadwal ajar 

4. Lihat 
halaman 
input nilai 
mahasiswa 

Partisipan 
dapat 
menampilkan 
data kelas 
yang diajar 
oleh dosen 

• Partisipan 
memilih 
menu 
akademik 

• Partisipan 
klik sub 
menu input 
nilai 
mahasiswa  

Partisipan 
berhasil 
menampil
kan data 
kelas yang 
diajar oleh 
dosen 

Partisipan 
memilih 
menu 
akademik 
dan 
mengklik 
sub menu 
input nilai 
mahasiswa 

5. Input data 
nilai 
mahasiswa 

Partisipan 
memilih kelas 
yang akan 
diinput nilai 
dan 
menampilkan 
daftar nama 
mahasiswa  

• Partisipan 
memilih 
kelas yang 
akan 
diinput nilai 

• Partisipan 
klik tombol 
input nilai 
pada daftar 
kelas yang 
dipilih 

• Setelah 
mengisi 
data nilai, 
klik tombol 
simpan 

Partisipan 
berhasil 
mengisi 
dan 
menyimpa
n data 
nilai 
mahasisw
a pada 
suatu 
kelas 

Partisipan 
memilih 
kelas yang 
akan 
diinput nilai 
dan 
mengklik 
tombol 
input nilai 
kemudian 
mengklik 
tombol 
simpan 
untuk 
menyimpan 
data nilai 

6. Cetak nilai 
kelas 

Partisipan 
dapat 
menemukan 
tombol cetak 
dan mengklik 
tombol cetak 
pada data 
kelas 

• Partisipan 
menemuka
n dan klik 
tombol 
cetak 

Partisipan 
berhasil 
menemuk
an tombol 
cetak dan 
mengklik 
tombol 
cetak 
pada data 
kelas 

Partisipan 
menemuka
n dan 
mengklik 
tombol 
cetak pada 
bagian 
kanan atas 
tabel data 
kelas 
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7. Lihat 
halaman 
ubah 
password 

Partisipan 
dapat 
menampilkan 
halaman 
ubah 
password 

• Partisipan 
memilih 
dan klik 
menu ubah 
password 

Partisipan 
berhasil 
menampil
kan 
halaman 
ubah 
password 

Partisipan 
memilih 
menu ubah 
password 

8. Mengubah 
password 
user 

Partisipan 
mengisi form 
password 
baru dan 
konfirmasi 
password 

• Partisipan 
mengisi 
field 
password 
baru dan 
konfirmasi 
password 

• Partisipan 
klik tombol 
ubah 

Partisipan 
berhasil 
mengubah 
password 
user 

Partisipan 
mengisi 
field 
password 
baru dan 
konfirmasi 
password 
kemudian 
mengklik 
tombol 
ubah 

9. Logout dari 
SIAKAD Wiga 

Partisipan 
dapat keluar 
dari SIAKAD 
Wiga 

• Partisipan 
memilih 
dan klik 
tombol 
keluar 

Partisipan 
berhasil 
keluar dari 
SIAKAD 
Wiga 

Partisipan 
mengklik 
tombol 
keluar 

 

Tabel 3.6 Kisi-Kisi Skenario Tugas Perbaikan Antarmuka Mahasiswa 

No. Tugas 
Context and 
Prerequisites 

UI Flow Issue 
Test 

Scenario 

1. Login ke 
SIAKAD Wiga 
sebagai user 
mahasiswa 

Partisipan 
diharuskan 
memasukkan 
username, 
level user 
dan 
password 
untuk masuk 
masuk ke 
dalam sistem 

• Partisipan 
memasukk
an 
username, 
level user, 
dan 
password 

• Partisipan 
klik tombol 
login 

Partisipan 
berhasil 
login ke 
dalam 
sistem 

Partisipan 
memasukk
an 
username, 
level user 
dan 
password 
untuk ke 
dalam 
sistem 

2. Lihat 
halaman 
beranda 

Partisipan 
dapat 
menampilkan 
informasi 
data user, 

• Setelah 
partisipan 
berhasil 
login, pilih 
halaman 

Partisipan 
berhasil 
menampil
kan 
informasi 

Partisipan 
memilih 
halaman 
beranda 
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informasi 
penting dan 
pengumuma
n perkuliahan 

beranda data user, 
informasi 
penting 
dan 
pengumu
man 
perkuliaha
n 

3. Lihat 
halaman 
pengajuan 
skripsi 

Partisipan 
dapat 
menampilkan 
halaman 
pengajuan 
skripsi 

• Partisipan 
memilih 
menu 
akademik 

• Partisipan 
klik sub 
menu 
pengajuan 
skripsi 

Partisipan 
berhasil 
menampil
kan 
halaman 
pengajuan 
skripsi 
serta form 
pengajuan 
skripsi 

Partisipan 
memilih 
menu 
akademik 
dan 
mengklik 
sub menu 
pengajuan 
skripsi 

4. Menampilkan 
detail 
pengerjaan 
skripsi 

Partisipan 
dapat 
menampilkan 
informasi 
mengenai 
judul dan 
progres 
pengerjaan 
skripsi 

• Pada 
halaman 
pengajuan 
skripsi, 
partisipan 
mengklik 
sks 
mahasiswa 

Partisipan 
berhasil 
menampil
kan 
informasi 
mengenai 
judul dan 
progres 
pengerjaa
n skripsi 

Partisipan 
memilih 
menu 
akademik,
mengklik 
sub menu 
pengajuan 
skripsi dan 
klik tombol 
sks 
mahasiswa 

5. Lihat 
halaman KRS 

Partisipan 
dapat 
menampilkan 
informasi 
mengenai 
KRS 
mahasiswa 

• Partisipan 
memilih 
menu 
akademik 

• Partisipan 
klik sub 
menu KRS 

Partisipan 
berhasil 
menampil
kan dan 
mengetah
ui 
informasi 
mengenai 
KRS 
Mahasisw
a 

Partisipan 
memilih 
menu 
akademik 
dan 
mengklik 
sub menu 
KRS 
Mahasiswa 

6. Menambah 
matkul pada 
KRS 

Partisipan 
dapat 
menampilkan 
informasi 

• Pada 
halaman 
KRS, 

Partisipan 
berhasil 
menamba
h matkul 

Partisipan 
memilih 
dan 
mengklik 
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mahasiswa mata kuliah 
yang 
ditawarkan 

partisipan 
mengklik 
tambah 
matkul 

• Partisipan 
memilih 
matkul dan 
klik tombol 
tambah 

pada KRS 
mahasisw
a 

matkul 
yang 
diinginkan 

7. Cetak KRS Partisipan 
dapat 
menemukan 
tombol cetak 
dan mengklik 
tombol cetak 
pada KRS 
mahasiswa 

• Partisipan 
menemuka
n dan 
mengklik 
tombol 
cetak 

Partisipan 
berhasil 
menemuk
an tombol 
cetak dan 
mengklik 
tombol 
cetak 
pada KRS 
mahasisw
a  

Partisipan 
menemuka
n dan 
mengklik 
tombol 
cetak pada 
bagian 
kanan atas 
tabel KRS 
mahasiswa 

8. Lihat 
halaman KRU 

Partisipan 
dapat 
menampilkan 
informasi 
mengenai 
KRU 
mahasiswa 

• Partisipan 
memilih 
menu 
akademik 

• Partisipan 
klik sub 
menu KRU 

Partisipan 
berhasil 
menampil
kan dan 
mengetah
ui 
informasi 
mengenai 
KRU 
Mahasisw
a 

Partisipan 
memilih 
menu 
akademik 
dan 
mengklik 
sub menu 
KRU 
Mahasiswa 

9. Cetak KRU Partisipan 
dapat 
menemukan 
tombol cetak 
dan mengklik 
tombol cetak 
pada KRU 
mahasiswa 

• Partisipan 
menemuka
n dan 
mengklik 
tombol 
cetak 

Partisipan 
berhasil 
menemuk
an tombol 
cetak dan 
mengklik 
tombol 
cetak 
pada KRU 
mahasisw
a  

Partisipan 
menemuka
n dan 
mengklik 
tombol 
cetak pada 
bagian 
kanan atas 
tabel KRU 
mahasiswa 

10. Lihat Partisipan • Partisipan Partisipan Partisipan 



 

55 
 

 

halaman 
Kartu Hasil 
Studi 

dapat 
menampilkan 
informasi 
mengenai 
KHS 
mahasiswa 

memilih 
menu 
akademik 

• Partisipan 
klik sub 
menu Kartu 
Hasil Studi 

berhasil 
menampil
kan dan 
mengetah
ui 
informasi 
mengenai 
KHS 
Mahasisw
a 

memilih 
menu 
akademik 
dan 
mengklik 
sub menu 
KHS 
Mahasiswa 

11. Cetak KHS Partisipan 
dapat 
menemukan 
tombol cetak 
dan mengklik 
tombol cetak 
pada KHS 
mahasiswa 

• Partisipan 
menemuka
n dan 
mengklik 
tombol 
cetak 

Partisipan 
berhasil 
menemuk
an tombol 
cetak dan 
mengklik 
tombol 
cetak 
pada KHS 
mahasisw
a  

Partisipan 
menemuka
n dan 
mengklik 
tombol 
cetak pada 
bagian 
kanan atas 
tabel KHS 
mahasiswa 

12. Lihat 
halaman 
jadwal kuliah 

Partisipan 
dapat 
menampilkan 
informasi 
mengenai 
jadwal kuliah 

• Partisipan 
memilih 
menu 
akademik 

• Partisipan 
klik sub 
menu 
jadwal 
kuliah 

Partisipan 
berhasil 
menampil
kan dan 
mengetah
ui 
informasi 
mengenai 
jadwal 
kuliah 

Partisipan 
memilih 
menu 
akademik 
dan 
mengklik 
sub menu 
jadwal 
kuliah 

13. Lihat 
halaman 
transkip nilai 

Partisipan 
dapat 
menampilkan 
transkip nilai 
mahasiswa 

• Partisipan 
memilih 
menu 
akademik 

• Partisipan 
klik sub 
menu 
transkip 
nilai  

Partisipan 
berhasil 
menampil
kan 
transkip 
nilai 
mahasisw
a 

Partisipan 
memilih 
menu 
akademik 
dan 
mengklik 
sub menu 
transkip 
nilai 

14. Cetak 
transkip nilai 
mahasiswa 

Partisipan 
dapat 
menemukan 

• Partisipan 
menemuka
n dan 

Partisipan 
berhasil 
menemuk

Partisipan 
menemuka
n dan 
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dan mengklik 
tombol cetak 
pada transkip 
nilai 
mahasiswa 

mengklik 
tombol 
cetak 

an dan 
mengklik 
tombol 
cetak 
pada 
transkip 
nilai 
mahasisw
a 

mengklik 
tombol 
cetak pada 
bagian 
kanan atas 
tabel 
transkip 
nilai 
mahasiswa 

15. Lihat 
halaman 
keuangan 

Partisipan 
dapat 
menampilkan 
halaman 
keuangan 

• Pertisipan 
memilih 
dan klik 
menu 
keuangan 

Partisipan 
berhasil 
menampil
kan dan 
mengetah
ui 
informasi 
mengenai 
pembayar
an 
perkuliaha
n 
mahasisw
a 

Partisipan 
memilih 
menu 
keuangan 

16. Lihat 
halaman 
ubah 
password 

Partisipan 
dapat 
menampilkan 
halaman 
ubah 
password 

• Partisipan 
memilih 
dan klik 
menu ubah 
password 

Partisipan 
berhasil 
menampil
kan 
halaman 
ubah 
password 

Partisipan 
memilih 
menu ubah 
password 

17. Mengubah 
password 
user 

Partisipan 
mengisi form 
password 
baru dan 
konfirmasi 
password 

• Partisipan 
mengisi 
field 
password 
baru dan 
konfirmasi 
password 

• Partisipan 
klik tombol 
ubah 

Partisipan 
berhasil 
mengubah 
password 
user 

Partisipan 
mengisi 
field 
password 
baru dan 
konfirmasi 
password 
kemudian 
mengklik 
tombol 
ubah 

18. Logout dari 
SIAKAD Wiga 

Partisipan 
dapat keluar 
dari SIAKAD 

• Partisipan 
memilih 

Partisipan 
berhasil 
keluar dari 

Partisipan 
mengklik 
tombol 
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Wiga dan klik 
tombol 
keluar 

SIAKAD 
Wiga 

keluar 

 

Tabel 3.7 Tugas Skenario Perbaikan Antarmuka Dosen 

Kode 
Tugas 

Deskripsi Tugas 

T1 Login ke SIAKAD Wiga sebagai user dosen 

T2 Lihat halaman beranda 

T3 Lihat halaman jadwal ajar 

T4 Lihat halaman input nilai mahasiswa 

T5 Input data nilai mahasiswa 

T6 Cetak nilai kelas 

T7 Lihat halaman ubah password user 

T8 Mengubah password user 

T9 Logout dari SIAKAD Wiga 

Tabel 3.7 berisi daftar tugas yang wajib dilakukan pertisipan dosen dalam 
melakukan pengujian usability  terhadap rancangan perbaikan SIAKAD Wiga 
Lumajang. 

Tabel 3.8 Tugas Skenario Perbaikan Antarmuka Mahasiswa 

Kode 
Tugas 

Deskripsi Tugas 

T1 Login ke SIAKAD Wiga sebagai user dosen 

T2 Lihat halaman beranda 

T3 Lihat halaman pengajuan skripsi 

T4 Menampilkan detail pengerjaan skripsi 

T5 Lihat halaman KRS 

T6 Menambah matkul pada KRS mahasiswa 

T7 Cetak KRS 

T8 Lihat halaman KRU 

T9 Cetak KRU 

T10 Lihat halaman Kartu Hasil Studi 

T11 Cetak KHS 
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T12 Lihat halaman jadwal kuliah 

T13 Lihat halaman transkip nilai 

T14 Cetak transkip nilai 

T15 Lihat halaman keuangan 

T16 Lihat halaman ubah password 

T17 Mengubah password user 

T18 Logout dari SIAKAD Wiga 

Tabel 3.8 berisi daftar tugas yang wajib dilakukan pertisipan mahasiswa 
dalam melakukan pengujian usability  terhadap rancangan perbaikan SIAKAD 
Wiga Lumajang. Dalam penentuan tugas skenario baru terdapat perubahan 
mengenai alur serta tampilan pada sistem SIAKAD Wiga. 

3.9 Penutup 

Dalam tahap ini, kesimpulan dan saran yang diambil dengan data yang telah 
dikumpulkan dan dianalisis menggunakan metode ilmiah. Kesimpulan yang 
diambil dari hasil evaluasi usability yang dilakukan dan rekomendasi untuk solusi 
berbagai masalah terkait pengembangan Sistem Informasi Akademik (SIAKAD) 
Widya Gama Lumajang nantinya dapat diterapkan. 
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BAB 4 EVALUASI AWAL 

Bab menjelaskan mengenai pengujian usability awal SIAKAD Wiga. Tahapan 
pengujian dimulai dari pengidentifikasian pengguna sejumlah 8 responden yang 
terdiri dari 4 pengguna dosen dan 4 penguna mahasiswa, untuk task skenario 
sesuai dengan masing-masing dari kategori pengguna kemudian menghitung 
matrik-matrik usability yang dipakai. Dan menjelaskan hasil wawancara terhadap 
partisipa setelah menyelesaikan pengujian sebagai dasar untuk pengembangan 
antarmuka dalam mengatasi masalah yang ada di SIAKAD Wiga. 

4.1 Identifikasi Pengguna 

Kelompok pengguna merupakan dosen dan mahasiswa dari STIE Widya Gama 
Lumajang dengan latar belakang sebagai pengguna baru dan pengguna lama dari 
beragam usia, rentang dari 19 – 60 tahun. 

Tabel 4.1 Identifikasi Pengguna 

Kode Partisipan Jenis Kelamin Usia Profesi Jenis Pengguna 

R1 Pria 60 Dosen Pengguna Baru 

R2 Wanita 55 Dosen Pengguna Baru 

R3 Pria 50 Dosen Pengguna Lama 

R4 Wanita 33 Dosen Pengguna Lama 

R5 Pria 19 Mahasiswa Pengguna Baru 

R6 Wanita 19 Mahasiswa Pengguna Baru 

R7 Wanita 21 Mahasiswa Pengguna Lama 

R8 Wanita 22 Mahasiswa  Pengguna Lama 

Tabel 4.1 berisi data pengguna yang berpartisipasi dalam penelitian ini. 
Sebanyak 8 orang, terdiri dari 4 pengguna dosen dan 4 pengguna mahasiswa. 
Setiap kelompok pengguna terdiri dari 2 pengguna baru dan 2 pengguna lama, 
dalam hal ini pengguna yang terhitung belum pernah menggunakan atau 
penggunaan sistem hanya setiap enam bulan sekali diklasifikasikan sebagai 
pengguna baru sedangkan pengguna dengan penggunaan sering terhitung setiap 
hari hingga setiap bulan menggakses diklasifikasikan sebagai pengguna lama. 
Kemudian partisipan tersebut juga dilibatkan kembali pada pengujian rancangan 
perbaikan. 

4.2 Pelaksanaan Pengujian 

Pelaksanaan pengujian dilakukan di STIE Widya Gama Lumajang dengan 
waktu yang telah disepakati partisipan sebelumnya. Penelitian dilaksanakan pada 
tanggal 1 November 2019 sampai 15 November 2019. Sebelum dimulainya 
pengujian, peneliti memberikan arahan apa saja yang akan dilakukan supaya 
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partisipan dapat mengetahui dan memahami pengujian ini. Kemudian akan 
dilakukan pengujian setelah responden menerima atau menyanggupi semua 
yang terjadi didalam pengujian SIAKAD Wiga. 

4.3 Pengujian Usability 

Sesudah mengidentifikasi para pengguna yang berpartisipasi dalam pengujian 
ini, maka akan dilakukannya pengujian usability untuk permasalahan yang 
dihadapi oleh pengguna saat mengakses SIAKAD Wiga. Hasil pengujian usability 
para partisipan tercantum dibawah ini. 

4.3.1 Matrik Learnability 

Pengukuran matrik learnability dengan memakai rata-rata waktu pengguna 
ketika menyelesaikan tugas pengujian. Pengujian kali ini tidak dilakukan dua kali 
karena responden yang menjadi partisipan bisa mewakili syarat penghitungan 
matrik learnability. Hasil pengujian membandingkan waktu penyelesaian rata-
rata pengguna baru dengan pengguna lama sehingga peneliti melihat dari tingkat 
kemudahan untuk mempelajari antarmuka SIAKAD  Wiga saat ini. 

Tabel 4.2 Waktu Pengerjaan Tugas pada Pengguna Baru Dosen 

Jenis Pengguna Kode Partisipan Waktu Pengerjaan (detik) 

Pengguna Baru 
R1 510 

R2 393 

Total (detik) 903 

Rata – rata (detik) 451,5 

Tabel 4.2 menunjukkan hasil waktu yang dihabiskan dosen kategori pengguna 
baru untuk menyelesaikan semua tugas dalam task skenario. Total durasi waktu 
ujian dibagi jumlah partisipan. Nilai yang didapat sebesar 451,5 detik. Dari hasil 
waktu rata-rata ini nanti dibagi dengan rata-rata pada pengguna lama sehigga 
hasil learnability akan diperoleh. 

Tabel 4.3 Waktu Pengerjaan Tugas pada Pengguna Lama Dosen 

Jenis Pengguna Kode Partisipan Waktu Pengerjaan (detik) 

Pengguna Lama 
R3 209 

R4 242 

Total (detik) 451 

Rata – rata (detik) 225,5 

Tabel 4.3 menunjukkan hasil waktu yang dihabiskan dosen kategori pengguna 
lama untuk menyelesaikan semua tugas dalam task skenario. Total durasi waktu 
ujian dibagi jumlah partisipan. Nilai yang didapat sebesar 225,5 detik. 
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Rasio 𝐿𝑒𝑎𝑟𝑛𝑎𝑏𝑖𝑙𝑖𝑡𝑦 =
(510 + 393) ∶ 2

(209 + 242) ∶ 2
=

451,5

225,5
= 2,00 

Tabel 4.4 Waktu Pengerjaan Tugas pada Pengguna Baru Mahasiswa 

Jenis Pengguna Kode Partisipan Waktu Pengerjaan (detik) 

Pengguna Baru 
R5 203 

R6 150 

Total (detik) 353 

Rata – rata (detik) 176,5 

Tabel 4.4 menunjukkan hasil waktu yang dihabiskan mahasiswa kategori 
pengguna baru untuk menyelesaikan semua tugas dalam task skenario. Total 
durasi waktu ujian dibagi jumlah partisipan. Nilai yang didapat sebesar 176,5 
detik. Dari hasil waktu rata-rata ini nanti dibagi dengan rata-rata pada pengguna 
lama sehigga hasil learnability akan diperoleh. 

Tabel 4.5 Waktu Pengerjaan Tugas pada Pengguna Lama Mahasiswa 

Jenis Pengguna Kode Partisipan Waktu Pengerjaan (detik) 

Pengguna Lama 
R7 116 

R8 126 

Total (detik) 242 

Rata – rata (detik) 121 

Tabel 4.5 menunjukkan hasil waktu yang dihabiskan mahasiswa kategori 
pengguna lama untuk menyelesaikan semua tugas dalam task skenario. Total 
durasi waktu ujian dibagi jumlah partisipan. Nilai uang didapat sebesar 121 detik. 

Rasio 𝐿𝑒𝑎𝑟𝑛𝑎𝑏𝑖𝑙𝑖𝑡𝑦 =
(202 + 150) ∶ 2

(116 + 126) ∶ 2
=

176,5

121
= 1,45 

Apabila perbedaan antara rata – rata pengujian pertama dan kedua adalah 
kecil, itu berarti bahwa para partisipan dengan mudah mempelajari sistem 
begitupun sebaliknya. Perhitungan dilakukan dengan membandingkan pengguna 
lama dengan pengguna baru, dimana pengguna lama sering berinteraksi dengan 
sistem daripada pengguna baru. Hasil penelitian ini akan menunjukkan nilai rasio 
learnability  untuk pengguna dosen adalah 2,00 ini mencerminkan pengguna 
pada awalnya butuh waktu lebih lama sekitar 2x bila dibanding pada pengujian 
kedua. Sedangkan untuk pengguna mahasiswa nilai rasio learnability adalah 1,45 
ini mencerminkan pengguna pada awalnya butuh waktu lebih lama sekitar 1,5x 
bila dibanding pada pengujian kedua. 

4.3.2 Matrik Efficiency 

Ketika mengukur matrik efficiency di dalam pengujian usability, dapat diukur 
dari segi tugas yang dapat dikerjakan dengan sukses. Periode dihitung 
berdasarkan waktu yang dihabiskan untuk setiap tugas. Tingkat keberhasilan 
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tugas tentu diperlukan untuk penghitungan matrik ini. Bilamana responden tidak 
dapat menyelesaikan tugas, nilai yang diterima adalah 0 sedangkan 
responden yang berhasil menyelesaikan tugas menerima nilai 1. Penghitungan 
waktu yang digunakan dalam pengujian ini ketika para partisipan mulai 
mengarahkan kursor pada apa yang dilakukan dengan tugas dan waktu loading 
diabaikan. Berikut ini penghitungan matrik efficiency dari SIAKAD Wiga. 

Tabel 4.6 Waktu Pengerjaan Tugas Dosen 

 Waktu Pengerjaan Dosen (detik) 
Total 

T1 T2 T3 T4 T5 T6 T7 T8 T9 T10 T11 T12 

R1 4(1) 2(1) 64(1) 2(1) 13(1) 25(1) 12(0) 7(1) 330(0) 10(1) 39(1) 2(1) 168 

R2 3(1) 2(1) 32(1) 3(1) 5(1) 16(1) 8(1) 5(1) 289(0) 11(1) 17(1) 2(1) 104 

R3 3(1) 2(1) 24(1) 2(1) 2(1) 6(1) 2(1) 3(1) 149(1) 3(1) 11(1) 2(1) 209 

R4 4(1) 2(1) 53(1) 1(1) 3(1) 7(1) 1(1) 2(1) 156(1) 2(1) 9(1) 2(1) 242 

 723 

Berdasarkan hasil pada Tabel 4.6 untuk tugas T3 yaitu proses login responden 
R1 dan R4 butuh waktu lebih lama untuk menyelesaikan tugas tersebut 
dikarenakan mengalami kesulitan mengetik pada text box password yang tidak 
bisa ditampilkan semestara. Pada tugas T7 responden R1 kesulitan mencari 
tombol cetak karena tombol tersebut dirasa terlalu kecil sehingga responden R1 
tidak menyadarinya. Pada tugas T9 merupakan tugas yang relatif lama dikerjakan 
karena untuk penginputan nilai dilakukan satu per satu setiap nama mahasiswa 
dan mengeluhkan tidak adanya sistem sinkronisasi melalui excel, terutama bagi 
responden R1 dan R2 hingga membutuhkan bantuan dan arahan untuk 
menyelesaikan tugas. Responden juga berkomentar mengenai segi tampilan 
memang tidak ada warna pembeda pada tabel nama mahasiswa dan tombol 
simpan nilai berada di bawah halaman. R1, R2, R3, R4 mengeluhkan halaman 
informasi jadwal ajar pada T6 yang ditampilkan kurang lengkap, hanya 
menampilkan informasi kelas saja tidak disertai tanggal dan jam pengajaran. 

Nilai total yang didapat 723 dari waktu keberhasilan pengguna tercantum 
pada tabel  4.6 kemudian dibagi dengan total keseluruhan dari semua 
pengerjaan yang dilakukan pengguna. 

Effisiensi relatif keseluruhan dari SIAKAD Wiga menurut Persamaan 2.3 yaitu 
sebesar : 

Effisiansi Relatif Keseluruhan =
(4 × 1) + (2 × 1) + (64 × 1) +. . . . + (2 × 1)

4 + 2 + 64 +. . . . + 2
× 100 % 

 =
723

1354
× 100% = 53% 

Hasil perhitungan matrik efficiency dari pengujian untuk user dosen adalah 
sebesar 53% yang berarti SIAKAD Wiga bisa dengan cepat digunakan oleh 
pengguna dalam mencapai tujuannya sebesar 53%. 
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Tabel 4.7 Waktu Pengerjaan Tugas Mahasiswa 

 Waktu Pengerjaan Mahasiswa (detik) 
Total 

T1 T2 T3 T4 T5 T6 T7 T8 T9 T10 T11 T12 T13 T14 T15 T16 

R5 4(1) 3(1) 47(1) 2(1) 9(1) 5(1) 10(0) 15(1) 8(1) 29(1) 23(1) 8(1) 14(0) 6(1) 17(1) 3(1) 179 

R6 1(1) 1(1) 22(1) 1(1) 2(1) 2(1) 5(1) 5(1) 10(1) 17(1) 40(0) 1(1) 7(1) 5(1) 29(1) 2(1) 110 

R7 2(1) 1(1) 23(1) 1(1) 3(1) 3(1) 4(1) 11(1) 5(1) 10(1) 17(1) 8(1) 4(1) 7(1) 16(1) 1(1) 116 

R8 1(1) 1(1) 37(1) 2(1) 2(1) 2(1) 4(1) 5(1) 5(1) 16(1) 24(1) 3(1) 3(1) 4(1) 16(0) 1(1) 110 

 515 

Berdasarkan Tabel 4.7 responden R5 dan R8 pada tugas T3 membutuhkan 
waktu lebih lama hingga mengulangi tugas 1x dikarenakan kesalahan 
memasukkan password pada text box yang tidak bisa dilihat sementara. Pada 
tugas T7 responden R5 merasa kesulitan dalam menambahkan matkul baru 
karena pada matkul yang ditawarkan di sistem tidak terdapat tombol tambah 
hanya dengan mengklik nama dari matkul yang akan diambil. Responden R6 juga 
merasa kesulitan menampilkan tugas T11 berulang kali scroll ke bawah halaman 
untuk memastikan data yang ditampilkan berubah. Responden R5 kebingungan 
saat melakukan tugas T13 dan mengeluhkan bahwa terlalu banyak metode 
pencarian yang ada di halaman mahasiswa membayar mengakibatkan informasi 
yang lebih penting menjadi tenggelam dibagian bawah halaman. Pada tugas T15 
responden R8 gagal dalam mengubah password dan melewati tugas tersebut 
dengan alasan sulit menampilkan password dan syarat untuk mengubah tidak 
sesua dengan keterangan yang diberikan di sistem. 

Nilai total yang didapat 515 dari waktu keberhasilan pengguna tercantum 
pada tabel  4.7 kemudian dibagi dengan total keseluruhan dari semua 
pengerjaan yang dilakukan pengguna. 

Effisiansi Relatif Keseluruhan =
(2 × 1) + (2 × 1) + (17 × 1) +. . . . + (1 × 1)

2 + 2 + 17 +. . . . + 1
× 100 % 

 =
515

595
× 100% = 86% 

Hasil perhitungan matrik efficiency dari pengujian untuk user mahasiswa 
adalah sebesar 86% yang berarti SIAKAD Wiga bisa dengan cepat digunakan oleh 
pengguna dalam mencapai tujuannya sebesar 86%. Nilai efficiency pengujian ini 
nanti akan dibandingkan pada evaluasi lanjut. 

4.3.3 Matrik Memorability 

Saat mengukur matrik memorability yang bertujuan untuk menentukan 
kemampuan pengguna dalam mempertahankan pengetahuan mereka tentang 
pengoperasian sistem setelah waktu tertentu. Penentuan nilai matrik 
memorability dari hasil perhitungan jumlah klik atau durasi masing-masing 
responden. Kemudian membandingkan hasil tersebut dengan pengujian yang 
dikerjakan antar pengguna baru dan lama. 
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Tabel 4.8 Jumlah Klik Tiap Tugas Dosen (Pengguna Baru) 

 Jumlah Klik (buah) 
Total 

T1 T2 T3 T4 T5 T6 T7 T8 T9 T10 T11 T12 

R1 1 1 8 1 2 4 1 2 22 2 3 1 48 

R2 1 1 6 1 2 4 3 2 21 3 3 1 48 

Total 96 

Rata – rata 48 

Tabel 4.8 menunjukkan hasil hitungan jumlah klik yang diperoleh dari 
pengguna dosen kategori pengguna baru dalam menyelesaikan pengujian 
usability SIAKAD Wiga. Pada pengguna baru jumlah klik yang didapat rata – rata 
48 buah. 

Tabel 4.9 Jumlah Klik Tiap Tugas Dosen (Pengguna Lama) 

 Jumlah Klik (buah) 
Total 

T1 T2 T3 T4 T5 T6 T7 T8 T9 T10 T11 T12 

R3 1 1 6 1 1 4 1 2 21 2 3 1 44 

R4 1 1 11 1 1 4 1 1 21 1 3 1 47 

Total 91 

Rata – rata 45,5 

Tabel 4.9 menunjukkan hasil hitungan jumlah klik yang diperoleh dari 
pengguna dosen kategori pengguna lama dalam menyelesaikan pengujian 
usability SIAKAD Wiga. Pada pengguna baru jumlah klik yang didapat rata – rata 
46 buah. 

 

Gambar 4.1 Diagram Perbandingan Matriks Memorability User Dosen 

Gambar 4.1 mempresentasikan bahwa ada perbandingan grafik yang jauh 
dari rata-rata klik atau rata-rata waktu pengguna baru dan pengguna lama. 
Dilihat mengenai rata-rata waktu dari pengguna baru yaitu 451,5 detik turun 
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menjadi 225,5 detik. Selain itu pada rata-rata jumlah klik didapati turun dari 48 
buah menjadi 46 buah. Selanjutnya perhitungan untuk user mahasiswa sebagai 
berikut. 

Tabel 4.10 Jumlah Klik Tiap Tugas Mahasiswa (Pengguna Baru) 

 Jumlah Klik (buah) 
Total 

T1 T2 T3 T4 T5 T6 T7 T8 T9 T10 T11 T12 T13 T14 T15 T16 

R5 1 1 11 1 2 2 1 4 3 6 6 3 8 3 3 1 56 

R6 1 1 7 1 2 2 2 3 3 6 6 1 3 2 3 1 44 

Total 100 

Rata – rata 50 

Tabel 4.10 menunjukkan hasil hitungan jumlah klik yang diperoleh dari 
pengguna mahasiswa kategori pengguna baru dalam menyelesaikan pengujian 
usability SIAKAD Wiga. Pada pengguna baru jumlah klik yang didapat rata – rata 
50 buah. 

Tabel 4.11 Jumlah Klik Tiap Tugas Mahasiswa (Pengguna Lama) 

 Jumlah Klik (buah) 
Total 

T1 T2 T3 T4 T5 T6 T7 T8 T9 T10 T11 T12 T13 T14 T15 T16 

R7 1 1 6 1 2 2 1 3 3 6 6 3 2 2 3 1 43 

R8 1 1 8 1 2 2 3 3 3 6 6 1 2 2 4 1 46 

Total 89 

Rata – rata 44,5 

Tabel 4.11 menunjukkan hasil hitungan jumlah klik yang diperoleh dari 
pengguna mahasiswa kategori pengguna lama dalam menyelesaikan pengujian 
usability SIAKAD Wiga. Pada pengguna baru jumlah klik yang didapat rata – rata 
44,5 buah. 

 

Gambar 4.2 Diagram Perbandingan Matriks Memorability User Mahasiswa 

Gambar 4.2 mempresentasikan bahwa ada perbandingan grafik yang jauh 
dari rata-rata klik atau rata-rata waktu pengguna baru dan pengguna lama. 
Dilihat mengenai rata-rata waktu dari pengguna baru yaitu 176,5 detik turun 
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menjadi 121 detik. Selain itu pada rata-rata jumlah klik didapati turun dari 50 
buah menjadi 45 buah. 

4.3.4 Matrik Errors 

Ketika mengukur matrik errors dengan kesalahan dari pengguna buat selama 
interaksi dengan SIAKAD Wiga. Untuk mendapatkan nilai errors setiap partisipan 
yang melakukan kesalahan saat pengujian berlangsung akan terhitung sebagai 
salah sedangkan partisipan berhasil menyelesaikan setiap langkah pada tugas 
yang diberikan akan terhitung sebagai benar. Nilai kesalahan yang dibuat 
terakumulasi dalam (B) untuk benar dan (S) untuk salah. Berikut hasil dari jumlah 
kesalahan dari setiap responden. 

Tabel 4.12 Jumlah Kesalahan pada Setiap Langah Pengguna Dosen 

 Kesalahan pada Setiap Langkah Total 
Salah T1 T2 T3 T4 T5 T6 T7 T8 T9 T10 T11 T12 

R1 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 

R2 0 0 0 0 0 0 1 0 0 1 0 0 2 

R3 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 

R4 0 0 1 0 0 0 0 0 0 0 0 0 1 

Tingkat 
errors 

(Errors/(Jumlah Langkah x 4)) * 100% = 

(3/39x4)) * 100% = 1,92% 

Keterangan : 39 = Jumlah langkah dalam satu task skenario 

    4 = Jumlah partisipan 

Tabel 4.12 menunjukkan perhitungan untuk matrik errors dalam sistem 
SIAKAD Wiga user dosen. Hanya ada 2 responden yang mendapati kesalahan 
mengenai langkah penggunaan sistem tersebut. Responden 2 pada tugas T7 dan 
T10 dan responden 4 pada tugas T3 sebanyak 1 langkah. Pada Tabel 4.12 
tercantum nilai errors mendapatkan 1,92%. Nilai ini cendenrung kecil dan dapat 
diklasifikasikan dalam kategori rendah dan dapat disimpulkan bahwasannya 
tingkat error pada SIAKAD Wiga untuk user dosen rendah atau jarang terjadi. 

Tabel 4.13 Jumlah Kesalahan pada Setiap Langkah Pengguna Mahasiswa 

 
Kesalahan pada Setiap Langkah Total 

Salah T1 T2 T3 T4 T5 T6 T7 T8 T9 T10 T11 T12 T13 T14 T15 T16 

R5 0 0 1 0 0 0 0 1 0 0 0 1 2 1 0 0 6 

R6 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 1 0 1 0 0 0 2 

R7 0 0 0 0 0 0 0 0 0 2 0 1 0 0 0 0 3 

R8 0 0 0 0 0 0 1 0 0 0 0 0 0 0 1 0 2 

Tingkat errors 
(Errors/(Jumlah Langkah x 4)) * 100% = 

(13/33x4)) * 100% = 9,84% 
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Keterangan : 33 = Jumlah langkah dalam satu task skenario 

    4 = Jumlah partisipan 

Tabel 4.13 menunjukkan perhitungan untuk matrik errors dalam sistem 
SIAKAD Wiga user mahasiswa. Kesalahan yang diperoleh dari responden 5 pada 
tugas T8, T12, T13, T14 dan T10 dan total terhitung sebanyak 6 langkah. 
Responden 6 pada tugas T11 dan T13 total terhitung sebanyak 2 langkah. 
Responden 7 pada tugas T10 dan T12 total terhitung sebanyak 3 langkah. 
Responden 8 pada tugas T7 dan T15 total terhitung sebanyak 2 langkah. Pada 
Tabel 4.13 tercantum nilai errors mendapatkan 9,84%. Nilai ini cendenrung kecil 
dan dapat kalsifikasikan dalam kategori rendah dan dapat disimpulkan 
bahwasannya tingkat error pada SIAKAD Wiga untuk user mahasiswa rendah atau 
jarang terjadi. 

4.3.5 Matrik Satisfaction 

Mengukur matrik satisfaction terkait sebuah kepuasan pengguna sesudah 
berinteraksi dengan sistem SIAKAD Wiga. Dalam pengukuran ini peneliti 
menyodorkan kuesioner dalam bentuk googledocs ketika responden selesai 
melakukan pengujian usability. 

Tabel 4.14 Hasil Jawaban Quesioner SUS 

 
Bobot Pertanyaan SUS 

Skor 
P1 P2 P3 P4 P5 P6 P7 P8 P9 P10 

R1 4 5 1 5 2 3 3 4 1 4 20,0 

R2 4 4 2 5 1 2 3 4 2 5 30,0 

R3 5 3 3 4 2 3 3 3 4 5 47,5 

R4 5 2 4 2 4 3 3 2 4 3 70,0 

R5 5 3 3 3 1 5 1 4 3 5 32,5 

R6 5 4 3 3 1 4 3 4 3 4 40,0 

R7 4 4 2 4 2 5 1 5 2 5 20,0 

R8 5 3 4 3 4 2 3 3 4 3 65,0 

Rata – rata  40,62 

Tabel 4.14 menampilkan hasil matrik satisfaction yang telah dianalisis terkait 
kuesioner yang diperoleh dari jawaban partisipan sesudah melakukan pengujian 
dari task skenario. Penguji memberi tautan ke masing-masing partisipan berisi 
sejumlah 10 soal pertanyaan berbentuk form. Tercantum pada Tabel 4.14 
partisipan R1 memberikan jawaban 5 atau sangat setuju untuk pertanyaan P2 
dan P4, jawaban 4 atau setuju untuk pertanyaan P1, P8 dan P10, jawaban 3 atau 
biasa untuk P6 dan P7, jawaban 2 atau tidak setuju untuk P5, kemudian jawaban 
1 atau sangat tidak setuju untuk P3 dan P9. Penentuan skor partisipan R1 dengan 
menghitung sesuai rumus pada persamaan 2.6 jika jawaban dengan angka ganjil 
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maka skor didapat dikurangi 1 sedangkan jawaban dengan angka genap maka 5 
dikurangi skor didapat. Selanjutnya jumlah skor akhir dikali dengan 2,5. 

𝑆𝑈𝑆 𝑆𝑐𝑜𝑟𝑒 𝑅1 = ((4 − 1) + (5 − 5) + (1 − 1) + ⋯ + (1 − 1) + (5 − 4)) × 2,5  

                          = 20,0  

Di sebelah kanan Tabel 4.14 adalah skor yang mewakili representasi akhir dari 
skor masing-masing responden. Rata-rata setiap skor kemudian dijumlahkan 
sehingga menjadi nilai akhir kepuasan. Adapun hasil dari 8 responden yaitu 
sebesar 40,62 pada pengujian awal untuk antarmuka SIAKAD Wiga saat ini dan 
nilai tersebut dapat dikatakan kurang memuaskan dan perlu dilakukan 
peningkatan. 

4.4 Wawancara 

Sesudah pengguna melakukan pengujian sistem SIAKAD Wiga, akan ada sesi 
wawancara sebagai informasi tambahan tentang masalah yang dialami 
pengguna. Hasil wawancara disajikan pada Tabel 4.15. 

Tabel 4.15 Hasil Wawancara 

Kode 
Partisipan 

Jenis 
Kelamin 

Usia Kesimpulan Hasil Wawancara 
Kode 

Wawancara 

R1 Pria 60 Tampilan pada SIAKAD Wiga masih 
biasa saja, kaku atau kurang 
menarik 

WN-01 

   Informasi pada menu jadwal ajar 
dosen kurang lengkap 

WN-02 

   Perlunya pembedaan warna pada 
tabel input nilai mahasiswa 

WN-03 

R2 Wanita 55 Tombol menu dan cetak kurang 
jelas 

WN-04 

   Perlu ditambah show/hide 
password untuk mempermudah 
melihat teks 

WN-05 

R3 Pria 50 Tidak terlalu jelas perbedaan 
tampilan ketika sudah login 
maupun tidak 

WN-06 

   Perlu ditambahkan fitur 
ekspor/impor input nilai dari excel 
ke sistem atau sebaliknya 

WN-07 

R4 Wanita 33 Tampilan SIAKAD gambar atau foto 
tidak ada pada pengumuman dan 
data dosen 

WN-08 
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   Perlu dilakukan perbaikan tampilan 
yang ringkas dan jelas 

WN-09 

   Sebaiknya input nilai dilakukan 
penyimpanan pada setiap nama 
atau sinkron melalui excel guna 
meminimalisir kesalahan input 

WN-10 

R5 Pria 19 Tampilan pada halaman home dan 
download mirip 

WN-11 

   Sebaiknya dibuatkan halaman atau 
menu sendiri untuk bagian panduan 
atau alur sistem 

WN-12 

R6 Wanita 19 Tatanan informasi pada halaman 
depan tidak teratur 

WN-13 

   Tidak ada tombol untuk menambah 
matkul pada halaman KRS 

WN-14 

   Perlunya fitur informasi jadwal 
perkuliahan mahasiswa dan profil 
data mahasiswa 

WN-15 

R7 Wanita 21 Terlalu banyak tombol atau opsi 
pencarian pada menu keuangan 

WN-16 

   Perlunya dibuatkan halaman atau 
detail data mahasiswa untuk 
mempermudah melihat IP dan IPK 

WN-17 

R8 Wanita 22 Tampilan dan warna pada SIAKAD 
kurang menarik 

WN-18 

   Status atau peringatan pada fitur 
ubah password tidak sesuai dengan 
yang dimasukkan 

WN-19 

Berdasarkan Tabel 4.15 penjelasan tentang masalah yang dihadapi oleh 
pengguna saat mengakses SIAKAD Wiga. 

Tabel 4.16 Permasalahan Usability Berdasarkan Hasil Observasi 

No. Permasalahan Usability Kode Observasi 

1.  Pengguna merasa bosan dengan tampilan SIAKAD 
yang kurang variatif  

OB-01  

2.  Pengguna merasa informasi yang diberikan terlalu 
sedikit atau kurang lengkap 

OB-02  

3. Pengguna merasa kesulitan melihat informasi yang 
ditampilkan karena berada dibagian bawah halaman 

OB-03 
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dan harus melakukan scroll berulang kali  

4.  Pengguna merasa kinerja web terlalu biasa saja 
karena fitur yang ditawarkan hanya sedikit 

OB-04 

5.  Pengguna tidak dapat melihat dengan jelas lokasi fitur 
cetak yang ada di suatu halaman 

OB-05 

6.  Pengguna merasa bingung karena filter atau opsi 
pencarian terlalu banyak pada setiap menu 

OB-06 

Pada Tabel 4.16 hasil pengamatan diperoleh pada masalah yang dihadapi 
oleh pengguna saat mengakses SIAKAD Wiga. 

Tabel 4.17 Permasalahan Usability 

No. Permasalahan Usability Sumber Data Kode Masalah 

1. Tampilan sistem SIAKAD Wiga 
kurang menarik dan kurang variatif 
delam segi design tata letak, warna 
serta pemilihan huruf 

WN-01, WN-03, 
WN-06, WN-08, 
WN-09, WN-11, 
WN-18, WN-19, 
OB-01, OB-03 

MS-01 

2. Informasi yang ditampilkan kurang 
lengkap dan kurang terorganisir 

WN-02, WN-13, 
WN-12, OB-02 

MS-02 

3. Sulit menemukan tombol cetak dan 
sering terlewatkan karena tidak 
terlihat 

WN-04, WN-14, 
OB-05 

MS-03 

4. Menambah detail profil user 
mahasiswa dan dosen untuk 
mempermudah melihat aktivitas 
atau histori IP dan IPK 

WN-15, WN-17 MS-04 

5. Terlalu banyak opsi pencarian atau 
filter informasi pada setiap menu 
yang memakan banyak ruang 

WN-16, OB-06 MS-05 

6. Perlu penambahan fitur pada input 
nilai mahasiswa dan jadwal 
perkuliahan untuk mahasiswa 

WN-05, WN-07, 
WN-10, WN-15, 
OB-04 

MS-06 

Berdasarkan Tabel 4.15 dan Tabel 4.16 ada 6 poin utama permasalahan 
usability yang dirasakan pengguna kemudian diringkas pada Tabel 4.17, meliputi 
penampilan sistem kurang menarik dan kurang variatif dari segi desain, tata 
letak, warna serta pemilihan huruf, informasi yang ditampilkan kurang lengkap 
dan kurang terorganisir, kesulitan menemukan tombol cetak dan sering 
terlewatkan karena tidak terlihat, terlalu banyak opsi pencarian atau filter 
informasi pada setiap menu yang bisa disederhanakan, pengguna memerlukan 
sebuah halaman atau tampilan detail profil user yang menampilkan data user 
seperti IP, IPK dan jadwal perkuliahan, pengguna memerlukan fitur untuk 
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mempermudah penginputan nilai mahasiswa yang lebih praktis atau ringkas 
untuk meminimalisir kesalahan pada input nilai. 

4.5 Kesimpulan Evaluasi Awal 

Sesudah dilakukan wawancara serta pengujian usability dengan semua 
partisipan dari SIAKAD Wiga, Simpulan yang diambil berlandaskan hasil data 
pengujian evaluasi awal dikaitkan dengan hasil wawancara yang telah didapat. 
Dari dua hasil ini, pemahaman tentang pengujian usability yang dilakukan dapat 
dipahami dengan baik.  

1. Matrik learnabilty sistem SIAKAD Wiga untuk pengguna dosen adalah 2,00 
yang artinya pengguna pada awalnya membutuhkan waktu lebih lama sebesar 
2,0x bila dibandingkan dengan pengujian kedua, sedangkan untuk pengguna 
mahasiswa hanya 1,45 yang artinya pengguna pada awalnya membutuhkan 
waktu lebih lama sebesar 1,5x  bila dibandingkan dengan pengujian kedua. 
Matrik efficiency untuk pengguna mahasiswa sebesar 86%  menunjukkan 
bahwa tinggkat kemudahan bagi mahasiswa sangat tinggi dibandingkan 
dengan pengguna dosen sebesar 53%. Matrik errors yang didapatkan untuk 
pengguna mahasiswa dan dosen yaitu 9,84 dan 1,92 kemudian nilai 
satisfaction dari 8 responden tersebut sebesar 40,62. 

2. Hampir semua partisipan dalam sesi wawancara mengeluhkan mengenai 
penampilan sistem SIAKAD Wiga. Hal ini karena jumlah penyelesaian pada 
beberapa tugas memerlukan waktu yang cukup lama terutama pada tugas T9 
bagi pengguna dosen kemudian dilihat dari tingkat satisfaction yang diperoleh 
cukup rendah.  

3. Ada 2 perbedaan permasalahan mengenai sistem SIAKAD Wiga berdasarkan 
jenis pengguna. Jika pengguna baru lebih banyak ditemukan permasalahan 
pada penampilan website yang kurang menarik atau kurang variatif dan 
tatanan informasi yang tidak teratur sebagaimana dibuktikan dengan WN-01, 
WN-04, WN-011 dan WN-13 sementara pada pengguna lama permasalahan 
berkaitan dengan kurangnya fitur sistem yang ada di SIAKAD Wiga, 
sebagaimana dibuktikan dengan WN-07, WN-10 dan WN-17 namun kedua 
jenis pengguna mahasiswa dan dosen juga mengeluhkan penampilan SIAKAD 
Wiga yang kurang baik. 

4. Partisipan R3 dan R4 mengeluhkan perlunya pembedaan warna pada tabel 
hingga menyarankan penambahan fitur sinkronisasi input nilai guna 
mempercepat penginputan dan mengurangi kesalahan, dikarenakan 
kebanyakan dosen memiliki kelas yang diajar dari 4 hingga 7 kelas yang berisi 
30 mahasiswa setiap kelasnya. Dibuktikan dengan gagalnya partisipan R1 dan 
R2 dalam menyelesaikan skenario tersebut dalam pengujian usability. 
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BAB 5 PERBAIKAN RANCANGAN ANTARMUKA 

Dalam bab ini sebuah antarmuka ditingkatkan berdasarkan masalah usability 
yang bersumber dari Tabel 4.17. Dibagi menjadi 3 tahap dalam perancangan 
tampilan perbaikan SIAKAD Wiga dari wireframe, mockup dan prototype. 

5.1 Site Map 

 

Gambar 5.1 Sitemap 

Pada Gambar 5.1 merupakan site map fitur SIAKAD Wiga untuk pengguna 
mahasiswa, adapun untuk pengguna dosen hanya berbeda pada bagian menu 
akademik yang berisi jadwal mengajar dan input nilai mahasiswa serta tidak 
terdapat menu keuangan. Perbaikan sitemap tersebut menambahkan tampilan 
jadwal kuliah dan juga melakukan perbaikan terhadap fitur – fitur serta tampilan 
yang ada pada fitur SIAKAD Wiga sebelumnya. 

5.2 Guidelines 

Hasil pengujian usability, wawancara dan observasi yang telah dilakukan pada 
8 responden, mengungkapkan 6 permasalahan utama yang tercantum pada 
Tabel 4.17. Temuan masalah tersebut akan diselesaikan berdasarkan usability 
guidelines dari U.S. Dept. Of Health and Human Services (HSS,2006). Berikut tabel 
guidelines yang dipakai dalam menyelesaikan permasalahan usability serta 
perbaikan rancangan antarmuka SIAKAD Wiga : 

Tabel 5.1 Chapter 1 Design Process and Evaluation 

Chapter 
Guidelines 

Guidelines Kode 

1 : 1 Memberikan konten yang relevant dan menarik serta 
sesuai dengan kebutuhan pengguna 

GU-01 

1 : 2 Gunakan berbagai variabel atau sumber untuk 
memahami pengguna 

GU-02 

Login

Beranda Akademik

Pengajuan 
Skripsi

Kartu 
Rencana 

Studi

Kartu 
Rencana 

Ujian
Jadwal Kuliah

Kartu Hasil 
Studi

Transkip Nilai

Keuangan
Ubah 

Password
Logout
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1 : 4 Melibatkan pengguna dalam pengembangan sistem 
untuk meningkatkan serta keakuratan yang diinginkan 

GU-03 

1 : 5 Identifikasi dan jelaskan tujuan utama sistem atau web 
sebelum mulai perancangan desain 

GU-04 

1 : 7 Mempertimbangkan masalah antarmuka yang mungkin 
akan dialami pengguna, saat melakukan perancangan 

GU-05 

Tabel 5.1 merupakan daftar guidelines yang digunakan sebagai dasar kajian 
mengenai proses desain dan evaluasi dari rancangan antarmuka. 

Tabel 5.2 Chapter 2 Optimizing the User Experience  

Chapter 
Guidelines 

Guidelines Kode 

2 : 3 Mengijinkan pengguna menyelesaikan tugas yang sama 
dalam skenario berbeda 

GU-06 

2 : 5 Peletakkan tombol dan informasi yang mudah diingat 
dalam website 

GU-07 

2 : 15 Menyediakan link pada dokumen yang dapat dicetak 
maupun didownload dalam website 

GU-08 

Tabel 5.2 merupakan daftar guidelines yang digunakan sebagai acuan 
perancangan prototipe dan penyusunan skenario. 

Tabel 5.3 Chapter 3 Accesibility 

Chapter 
Guidelines 

Guidelines Kode 

3 : 12 Mempermudah akses dengan memberikan judul pada 
frame sehingga bisa mengidentifikasi informasi yang 
tersedia pada frame yang ada 

GU-09 

Tabel 5.3 merupakan daftar guidelines yang digunakan sebagai dasar 
perancangan mockup. 

Tabel 5.4 Chapter 4 Hardware and Software 

Chapter 
Guidelines 

Guidelines Kode 

4 : 1 Merancang, mengembangkan serta uji situs yang 
berfungsi dengan browser manapun 

GU-10 

4 : 3 Merancang situs dengan sistem operasi yang umum GU-11 

Tabel 5.4 merupakan daftar guidelines yang digunakan sebagai dasar 
merancang serta mengembangkan prototipe, dengan menggunakan tools yang 
tepat sehingga prototipe bisa dijalankan dibrowser yang diinginkan pengguna. 
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Tabel 5.5 Chapter 5 The Homepage 

Chapter 
Guidelines 

Guidelines Kode 

5 : 1 Memberi akses ke beranda, untuk setiap halaman situs 
yang ada agar mempermudah pengguna ketika ingin 
kembali ke beranda 

GU-12 

5 : 3 Memberikan kesan beranda yang baik pada tampilan 
sebagai kunci sebuah situs 

GU-13 

5 : 5 Membatasi jumlah teks prosa atau judul yang jelas di 
beranda untuk membantu pengguna memahami tujuan 
informasi 

GU-14 

Tabel 5.5 merupakan daftar guidelines yang digunakan sebagai dasar untuk 
membuat desain antarmuka. Dalam hal ini, aturan untuk merancang beranda 
yang baik meliputi segi tampilan, informasi serta konten yang diberikan. 

Tabel 5.6 Chapter 6 Page Layout 

Chapter 
Guidelines 

Guidelines Kode 

6 : 1 Mendesain halaman dengan baik tidak dianggap 
berantakan oleh penguna 

GU-15 

6 : 2 Menempatkan bagian terpenting yang bisa diklik, di 
lokasi yang konsisten lebih dekat dengan bagian atas 
halaman dan dapat diprediksi oleh pengguna 

GU-16 

6 : 3 Menempatkan item paling penting di bagian atas 
halaman sehungga pengguna lebig mudah menemukan 
informasi 

GU-17 

6 : 6 Hanya menampilkan informasi berdasarkan jenis 
informasi diperlukan pengguna, sehingga informasi jelas 
tersampaikan dengan membuat halaman tidak terlalu 
ramai 

GU-18 

6 : 7 Menampilkan elemen halaman selaras secara vertikal 
atau horizontal 

GU-19 

6 : 13 Gunakan frame untuk menampilkan berbagai fungsi atau 
informasi pada satu layar 

GU-20 

Tabel 5.6 merupakan daftar guidelines yang digunakan sebagai dasar 
penyusunan perancangan antarmuka. Hal yang dimaksud adalah kapasitas 
informasi, pemilihan paragraf, serta tata letak halaman yang baik. 

Tabel 5.7 Chapter 7 Navigation 

Chapter Guidelines Kode 
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Guidelines 

7 : 2 Menempatkan elemen navigasi dengan jelas, 
dikelompokkan dan diletakkan dengan konsisten serta 
mudah ditemukan di setiap halaman 

GU-21 

Tabel 5.7 merupakan daftar guidelines yang digunakan sebagai dasar 
pembuatan navigasi mengenai highlight tombol di dalam header prototipe. 

Tabel 5.8 Chapter 9 Heading, Titles and Label 

Chapter 
Guidelines 

Guidelines Kode 

9 : 4 Memberikan judul atau lebel yang sesuai berdasarkan 
konten informasi yang disediakan 

GU-22 

9 : 5 Memberikan sorotan pada informasi yang sangat penting 
(pewarnaan huruf, huruf tebal, dsb) 

GU-23 

9 : 6 Pastikan tabel dengan data yang jelas, ringkas dan judul 
kolom yang akurat 

GU-24 

Tabel 5.8 merupakan daftar guidelines yang digunakan sebagai dasar 
tampilan dalam penyajian informasi yang diberikan kepada pengguna setiap 
halaman. 

Tabel 5.9 Chapter 10 Link 

Chapter 
Guidelines 

Guidelines Kode 

10 : 6 Menggunakan teks link daripada gambar GU-25 

Tabel 5.9 merupakan daftar guidelines yang digunakan sebagai dasar 
perancangan antarmuka mengenai fungsi tautan tulisan. 

Tabel 5.10 Chapter 11 Text Appareance 

Chapter 
Guidelines 

Guidelines Kode 

11 : 1 Gunakan font hitam jelas dengan menambahkan warna 
kontras ke latar belakang 

GU-26 

11 : 4 Pastikan tampilan elemen pada situs konsisten dari 
halaman ke halaman lain 

GU-27 

11 : 7 Gunakan font yang familiar sehingga pengguna lebih 
mudah membacanya 

GU-28 

Tabel 5.10 merupakan daftar guidelines yang digunakan sebagai dasar 
pemilihan font yang baik dan tepat. 
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Tabel 5.11 Chapter 12 Lists 

Chapter 
Guidelines 

Guidelines Kode 

12 : 7 Memulai penomoran dari nomor 1 GU-29 

Tabel 5.11 merupakan daftar guidelines yang digunakan sebagai dasar 
pembuatan daftar atau list. 

Tabel 5.12 Chapter 13 Screen Based Control 

Chapter 
Guidelines 

Guidelines Kode 

13 : 2 Pastikan tombol yang diklik jelas sesuai dengan aksi atau 
tujuannya 

GU-30 

13 : 5 Tampilkan label dengan jelas untuk setiap kolom input 
data 

GU-31 

13 : 14 Mengunakan warna berbeda pada button group GU-32 

13 : 19 Menempatkan kursor pada data entri yang pertama GU-33 

13 : 20 Pastikan bahwa pengguna tidak mendapatkan hasil yang 
berbeda ketika mereka mengklik dua kali 

GU-34 

Tabel 5.12 merupakan daftar guidelines yang digunakan sebagai dasar 
penempatan tombol dan kolom data entri pada rancangan antarmuka. 

Tabel 5.13 Chapter 14 Grapihcs, Image and Multimedia 

Chapter 
Guidelines 

Guidelines Kode 

14 : 1 Gunakan latar belakang yang sederhana GU-35 

14 : 15 Menyertakan gambar untuk membuat informasi mudah 
dimengerti 

GU-36 

14 : 16 Gunakan foto dengan objek manusia GU-37 

Tabel 5.13 merupakan daftar guidelines yang digunakan sebagai dasar latar 
belakang, penggunaan gambar dan tata letak perancangan antarmuka. 

Tabel 5.14 Chapter 16 Content Organization 

Chapter 
Guidelines 

Guidelines Kode 

16 : 3 Pastikan semua informasi yang diperlukan ditampilkan di 
halaman 

GU-38 

16 : 4 Kelompokkan informasi dan fitur berdasarkan jenis 
informasi untuk mengurangi waktu pencarian dan 
pemindaian 

GU-39 
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16 : 7 Tampilkan hanya informasi yang dibutuhkan pengguna GU-40 

16 : 9 Gunakan warna khusus untuk membantu pengguna 
memahami informasi 

GU-41 

Tabel 5.14 merupakan daftar guidelines yang digunakan sebagai dasar 
pengelompokkan konten informasi yang ditampilkan pada rancangan antarmuka. 

Tabel 5.15 Chapter 17 Search 

Chapter 
Guidelines 

Guidelines Kode 

17 : 7 Memastikan opsi pencarian yang disediakan jelas dan 
tidak membingungkan pengguna ketika menggunakan 

GU-42 

Tabel 5.15 merupakan daftar guidelines yang digunakan sebagai dasar 
penggunaan fungsi pencarian pada rancangan antarmuka. 

Tabel 5.16 Chapter 18 Usability Testing 

Chapter 
Guidelines 

Guidelines Kode 

18 : 1 Kembangkan dan uji prototipe dengan pendekatan 
desain berulang untuk menciptakan desain terbaik 

GU-43 

18 : 2 Mintalah umpan balik dari pengguna selama pengujian 
usability  

GU-44 

18 : 3 Lakukan studi sebelum dan sesudah perbaikan situs web GU-45 

18 : 6 Memilih jumlah peserta yang tepat dalam 
pengujian usability jika digunakan terlalu sedikit 
mengurangi kegunaan situs web sedangkan 
hanya menghabiskan bila terlalu banyak peserta           

GU-46 

18 : 7 Pembuatan prototipe menggunakan teknologi 
yang sesuai dengan fase desain, fidelity dan kemampuan 
perancang prototipe              

GU-47 

Tabel 5.16 merupakan daftar guidelines yang digunakan sebagai dasar 
pengujian prototipe hasil dari perbaikan rancangan antarmuka. 

Tabel 5.17 Permasalahan dan Acuan Perbaikan 

No 
Permasalahan 

Usability 
Guideline Deskripsi 

1 MS-01 GU-01, GU-03, GU-04, 
GU-09, GU-13, GU-14, 
GU-15, GU-18, GU-20, 
GU-22, GU-23, GU-27, 
GU-39, GU-43, GU-44, 

Memberikan tampilan yang 
berbeda, lebih variatif dan jelas 
ketika masuk pada halaman 
beranda user menandakan telah 
login pada sistem 
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GU-45, GU-46, GU-47 

2 MS-02 GU-08, GU-09, GU-14, 
GU-15, GU-18, GU-22, 
GU-23, GU-24, GU-28, 
GU-29, GU-36, GU-38, 
GU-39, GU-40, GU-41 

Melengkapi informasi serta 
mengelompokkan dan menata 
berdasarkan jenis klasifikasi 
informasi yang ditampilkan 

3 MS-03 GU-07, GU-16, GU-25, 
GU-30, GU-32, GU-34 

Membuat tombol penting 
berwarna biru dengan primary 
button 

4 MS-04 GU-02, GU-03, GU-06, 
GU-15, GU-19, GU-20, 
GU-27, GU-37, GU-43, 
GU-44, GU-45, GU-46, 
GU-47 

Memberikan tampilan detail 
profil user secara ringkas dan 
mudah dilihat 

5 MS-05 GU-15, GU-18, GU-31, 
GU-42, GU-43, GU-44, 
GU-45, GU-46, GU-47 

Menyederhanakan opsi atau 
filter pencarian yang terlalu 
banyak untuk mengurangi scroll 

6 MS-06 GU-02, GU-03, GU-11, 
GU-12, GU-43, GU-44, 
GU-45, GU-46, GU-47 

Memberikan fitur input nilai 
mahasiswa melalui sinkron excel 
dan menambahkan halaman 
jadwal perkuliahan pada 
mahasiswa 

Tabel 5.17 merupakan daftar permasalahan dan acuan perbaikan yang 
dialami oleh pengguna ketika berinteraksi dan telah dikelompokkan sesuai 
dengan guideline perbaikan. 

5.3 Perbaikan Rancangan Antarmuka 

5.3.1 Wireframe 

Perancangan antarmuka dimulai dari tahap pembuatan wireframe SIAKAD 
Wiga dengan menggunakan guideliness yang sesuai untuk menyelesaikan 
masalah yang telah didapat pada tabel 5.17. Tahapan ini sering dipakai untuk 
berinteraksi dengan pengguna untuk mencari tahu apakah sudah tepat sesuai 
kebituhan dan dapat memecahkan masalah. Kemudian jika wireframe telah 
disetujui atau diterima akan dilanjutkan ke tahap mockup dan prototipe untuk 
diujikan kembali kepada partisipan yang terlibat. 

Secara umum perancangan pada tahap ini yaitu pada bagian tata letak 
halaman, tulisan serta gambar. Berikut merupakan daftar guideliness usability 
yang dipakai dalam merancang wireframe SIAKAD Wiga: 

1) Guideliness Chapter 1 untuk meninjau rancangan yang dibuat 
berdasarkan pemeriksaan masalah usability. 
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2) Guideliness Chapter 5 untuk mendapatkan penampilan halaman beranda 
yang lebih bervariasi. 

3) Guideliness Chapter 6 tentang tata letak website. 

4) Guideliness Chapter 9 tentang penulisan judul halaman dan judul konten. 

5) Guideliness Chapter 11 tentang tata tulisan. 

6) Guideliness Chapter 13 tentang pengaturan tabel dan kolom. 

7) Guideliness Chapter 15 tentang penulisan konten. 

8) Guideliness Chapter 16 tentang klasifikasi konten. 

Penulis memakai sebuah tools dalam pembuatan rancangan antarmuka 
wireframe sampai prototipe yaitu aplikasi Adobe Xd, karenakan alat perancangan 
yang komprehensif dan mendukung desain antarmuka sebuah website. 

 

Gambar 5.2 Wireframe Login 

Gambar 5.2 mengacu ke permasalahan MS-01 pada antarmuka awal terdapat 
menu halaman depan sebagai tampilan utama, login dan download ketika 
mengakses SIAKAD Wiga. Pada perbaikan rancangan ini sistem hanya akan 
menampilkan halaman login yang jelas sebagai tampilan utama untuk masuk ke 
dalam SIAKAD Wiga, dengan mengisi kolom NIM atau NID pengguna, level untuk 
jenis pengguna dan password yang dapat dilihat atau disembunyikan untuk 
mempermudah pengguna melihat teks yang dimasukan. Pembuatan halaman 
tersebut berdasarkan guideliness GU-01, GU-04, GU-05, GU-15, GU-26, GU-30, 
GU-31, GU-33, GU-34. 
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Gambar 5.3 Wireframe Beranda Pengguna 

Gambar 5.3 mengacu ke permasalahan MS-01, MS-02 dan MS-04 pada 
antarmuka awal tampilan informasi beranda kurang variatif dan terorganisir 
dimana pengumuman dicampur dengan panduan sistem, kalender akademik 
kurang rapi dan penanda user telah login ke dalam sistem, hanya menampilkan 
nama pengguna saja dengan tampilan yang sama ketika belum login. Pada 
perbaikan rancangan ini, setelah pengguna melakukan login akan ditampilkan 
beranda yang memiliki data user pada bagian kiri lebih jelas, info penting dan 
pengumuman dibagian tengah sesuai klasifikasi informasinya dan kalender 
akademik pada bagian kanan. Pembuatan halaman tersebut berdasarkan 
guideliness GU-01, GU-02, GU-03, GU-09, GU-12, GU-13, GU-14, GU-15, GU-17, 
GU-18, GU-19, GU-20, GU-21, GU-22, GU-23, GU-26, GU-27, GU-28, GU-38, GU-
39. 

 

Gambar 5.4 Wireframe Keuangan 

Gambar 5.4 mengacu ke permasalahan MS-03 dan MS-05 pada antarmuka 
awal halaman keuangan terlalu banyak filter pencarian untuk data pembayaran. 
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Sehingga memakan banyak ruang pada halaman tersebut. Pada perbaikan 
rancangan ini membuat filter pencarian data berdasarkan semester mahasiswa 
dengan tujuan membuat tampilan informasi menjadi ringkas dan mengurangi 
pergerakan scroll ke bawah. Pembuatan halaman tersebut berdasarkan 
guideliness GU-01, GU-09, GU-12, GU-15, GU-16, GU-18, GU-20, GU-21, GU-24, 
GU-26, GU-27, GU-28, GU-30, GU-32, GU-34, GU-38, GU-39, GU-40, GU-42 

 

Gambar 5.5 Wireframe Kartu Hasil Studi  

Gambar 5.5 mengacu ke permasalahan MS-03 dan MS-04 pada perbaikan 
rancangan ini menampilkan frame data mahasiswa dengan tabel kartu hasil studi 
berdampingan untuk mempersingkat pengguna mengolah atau menerima 
informasi pada halaman. Pembuatan halaman tersebut berdasarkan guideliness 
GU-01, GU-09, GU-12, GU-15, GU-16, GU-18, GU-20, GU-21, GU-22, GU-24, GU-
26, GU-27, GU-28, GU-29, GU-30, GU-32, GU-34, GU-38, GU-39, GU-40, GU-42. 

 

Gambar 5.6 Wireframe Kartu Rencana Studi 

Gambar 5.6 mengacu ke permasalahan MS-03 dan MS-04.  
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Pada perbaikan rancangan ini memberikan kemudahan dalam menambah 
atau membatalkan mata kuliah yang diambil dengan nenambahkan tombol pada 
kolom tabel batal, yang sebelumnya pengguna merasa kesulitan untuk 
mengurangi mata kuliah yang akan diambil karena tidak terdapat tombol batal 
atau tambah dengan jelas. Pembuatan halaman tersebut berdasarkan guideliness 
GU-01, GU-09, GU-12, GU-15, GU-16, GU-18, GU-20, GU-21, GU-22, GU-24, GU-
26, GU-27, GU-28, GU-29, GU-30, GU-32, GU-34, GU-38, GU-39, GU-40. 

 

Gambar 5.7 Wireframe Kartu Rencana Studi (lanjutan) 

Gambar 5.7 merupakan tampilan halaman lanjutan mengenai kartu rencana 
studi mahasiswa. Halaman ini menampilkan mata kuliah yang ditawarkan untuk 
diambil oleh mahasiswa sesuai dengan syarat dan ketentuan dari akademik dan 
permasalahan yang dirujuk MS-04. Pembuatan halaman tambah mata kuliah 
dibuat terpisah untuk mengurangi scroll ke bawah karena mata kuliah yang 
ditawarkan cukup banyak. Halaman tersebut disesuaikan dengan guideliness GU-
01, GU-09, GU-12, GU-15, GU-16, GU-18, GU-20, GU-21, GU-22, GU-23, GU-24, 
GU-26, GU-27, GU-28, GU-29, GU-30, GU-34, GU-38, GU-39, GU-40, GU-41. 

 



 

83 
 

 

Gambar 5.8 Wireframe Kartu Rencana Ujian 

Gambar 5.8 mengacu ke permasalahan MS-03 dan MS-04 perbaikan 
rancangan halaman ini yaitu pada pembuatan tombol cetak dengan primary 
button dan diletakkan pada bagian atas tabel dengan tujuan tombol terlihat 
dengan jelas. Pembuatan halaman tersebut disesuaikan dengan guideliness GU-
01, GU-09, GU-12, GU-15, GU-16, GU-18, GU-20, GU-21, GU-22, GU-24, GU-26, 
GU-27, GU-28, GU-29, GU-30, GU-34, GU-38, GU-39, GU-40. 

 

Gambar 5.9 Wireframe Transkip Nilai Mahasiswa 

Gambar 5.9 mengacu ke permasalahan MS-03 dan MS-04 perbaikan 
rancangan ini disesuaikan dengan guideliness GU-01, GU-09, GU-12, GU-15, GU-
16, GU-18, GU-20, GU-21, GU-22, GU-24, GU-26, GU-27, GU-28, GU-30, GU-34, 
GU-38, GU-39, GU-40. 

 

Gambar 5.10 Wireframe Pengajuan Skripsi 

Gambar 5.10 mengacu ke permasalahan MS-04 pada halaman ini merupakan 
tampilan pengajuan skripsi mahasiswa yang masih belum memenuhi syarat 
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dengan menampilkan keterangan SKS yang ditempuh masih belum mencukupi 
dan sesuai dari keterangan akademik. Pembuatan halaman tersebut berdasarkan 
guideliness  GU-09, GU-12, GU-15, GU-17, GU-18, GU-20, GU-21, GU-22, GU-23, 
GU-26, GU-27, GU-28, GU-38, GU-39, GU-40. 

 

Gambar 5.11 Wireframe Pengajuan Skripsi (lanjutan) 

Gambar 5.11 mengacu ke permasalahan MS-02, MS-03 dan MS-04 perbaikan 
rancangan ini merupakan lanjutan ketika mahasiswa memiliki akses untuk 
pengajuan skripsi yaitu dapat menginputkan judul skripsi yang sudah disetujui 
oleh dosen pembimbingnya dan mendapatkan informasi mengenai prosedur 
atau proses tahapan skripsi mahasiswa. Pembuatan halaman tersebut 
berdasarkan guideliness GU-01, GU-09, GU-12, GU-15, GU-18, GU-19, GU-20, GU-
21, GU-22, GU-23, GU-24, GU-26, GU-27, GU-28, GU-30, GU-31, GU-33, GU-34, 
GU-38, GU-39, GU-40, GU-41. 
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Gambar 5.12 Wireframe Jadwal Kuliah 

Gambar 5.12 mengacu ke permasalahan MS-04, MS-03 dan MS-06 perbaikan 
rancangan ini menambahkan halaman untuk menampilkan informasi mengenai 
jadwal kuliah mahasiswa. Pada antarmuka sebelumnya tidak terdapat menu 
untuk mengakses jadwal tersebut melainkan dengan mendownload informasi 
jadwal secara umum pada jurusan sehingga membuat pengguna kebingungan 
mengolah informasi jadwal yang terlalu banyak. Pembuatan halaman tersebut 
berdasarkan guideliness GU-01, GU-02, GU-03, GU-09, GU-12, GU-15, GU-16, GU-
18, GU-20, GU-21, GU-24, GU-26, GU-27, GU-28, GU-30, GU-32, GU-34, GU-38, 
GU-39, GU-40, GU-42. 

 

Gambar 5.13 Wireframe Ubah Password 

Gambar 5.13 mengacu ke permasalahan MS-03 dan MS-04 perbaikan 
rancangan ini menambahkan fitur untuk melihat atau menyembunyikan 
password yang telah diinputkan oleh pengguna agar mempermudah pengguna 
untuk melihat atau mengingat kembali password yang telah diketik. Pembuatan 
halaman tersebut berdasarkan guideliness GU-01, GU-09, GU-12, GU-15, GU-18, 
GU-20, GU-21, GU-22, GU-27, GU-28, GU-30, GU-31, GU-32, GU-33, GU-34. 
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Gambar 5.14 Wireframe Jadwal Ajar Dosen 

Gambar 5.14 mengacu ke permasalahan MS-02 dan MS-04 perbaikan 
rancangan ini menambahkan atau melengkapi informasi yang ditampilkan pada 
tabel  jadwal ajar dosen diantaranya hari dan jam perkuliahan. Pembuatan 
halaman tersebut berdasarkan guideliness GU-01, GU-02, GU-03, GU-09, GU-12, 
GU-15, GU-16, GU-18, GU-20, GU-21, GU-22, GU-24, GU-26, GU-27, GU-28, GU-
30, GU-32, GU-34, GU-38, GU-39, GU-40, GU-42. 

 

Gambar 5.15 Wireframe Input Nilai Mahasiswa 

Gambar 5.15 merupakan tampilan informasi mengenai daftar kelas yang 
diajar oleh dosen. Adapun informasi yang ditampilkan yaitu nomer, kode, mata 
kuliah, sks , kelas dan tombol input nilai. Gambar 5.15 mengacu ke permasalahan 
MS-03 dan MS-04 dan juga disesuaikan dengan guideliness GU-01, GU-02, GU-09, 
GU-12, GU-15, GU-18, GU-19, GU-20, GU-21, GU-22, GU-24, GU-26, GU-27, GU-
28, GU-29, GU-30, GU-32, GU-34, GU-38, GU-39, GU-40. 



 

87 
 

 

 

Gambar 5.16 Wireframe Input Nilai Mahasiswa (lanjutan) 

Gambar 5.16 mengacu ke permasalahan MS-03, MS-04 dan MS-06 perbaikan 
rancangan ini menambahkan fitur dengan menginputkan nilai melalui 
sinkronisasi excel sehingga mempermudah user dosen dalam melakukan tugas 
input nilai dan dapat mengurangi kesalahan input nilai. Kemudian menempatkan 
tombol-tombol penting pada bagian atas tabel untuk mengurangi pergerakan 
scroll ke bawah diamana antarmuka sebelumnya terletak dibagian bawah. 
Pembuatan halaman tersebut berdasarkan guideliness GU-01, GU-02, GU-03, 
GU-05, GU-09, GU-12, GU-15, GU-16, GU-18, GU-19, GU-20, GU-21, GU-22, GU-
24, GU-26, GU-27, GU-28, GU-29, GU-30, GU-31, GU-32, GU-34, GU-38, GU-39, 
GU-40,GU-41. 

5.3.2 Mockup 

Sesudah perancangan wireframe dilanjutkan dengan pembuatan mockup. 
Pada tahapan ini penulis memasukkan gambar beserta logo dan 
menginisialisasikan tombol yang nantinya dapat melakukan sebuah aksi. Penulis 
tidak menyebutkan lagi guideliness yang sudah dipakai dirancangan wireframe 
karena dalam merancang mockup ini mempunyai tujuan yang berbeda dengan 
wireframe.  

Berikut merupakan daftar bagian guideliness yang dipakai dalam merancang 
mockup: 

1) Guideliness Chapter 10 untuk menyesuaikan tata letak tombol untuk 
mengklik dan menghasilkan aksi. 
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2) Guideliness Chapter 14 untuk mengontrol tampilan berupa gambar, 
grafik, atau multimedia di website. 

 

Gambar 5.17 Rancangan Mockup Login 

Gambar 5.17 menggambarkan rancangan mockup lanjutan dari wireframe 
Gambar 5.2. Penulis meletakan  gambar kampus dibagian kiri dan logo dibagian 
kanan sebagai identitas dari SIAKAD Wiga Lumajang. Dibawah logo kampus 
terdapat form yang harus diisi ketika melakukan login. Peletakkan gambar dan 
pemilihan warna serta tombol juga dilakukan pada tahap pembuatan mockup. 
Pembuatan mockup ini berdasarkan guideliness GU-25, GU-35, GU-36. 

 

Gambar 5.18 Rancangan Mockup Beranda 

Gambar 5.18 menggambarkan rancangan mockup lanjutan dari wireframe 
Gambar 5.3. Penulis meletakan  logo kampus dibagian kiri atas halaman, data 
pengguna diletakkan pada bagian kiri disertai dengan foto pengguna, info 
penting dan pengumuman seputar perkuliahan diletakkan pada bagian tengah 
halaman disertai gambar, paragraf dan ikon download untuk mengunduh berkas 
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atau file agar informasi dapat dipahami dengan baik dan tidak membosankan. 
Pembuatan mockup ini berdasarkan guideliness GU-25, GU-35, GU-36, GU-37. 

 

Gambar 5.19 Rancangan Mockup Keuangan 

Gambar 5.19 menggambarkan rancangan mockup lanjutan dari wireframe 
Gambar 5.4. Pada halaman keuangan mahasiswa penulis menginisiasi tombol 
filter atau pencarian berdasarkan semester mahasiswa dan tombol tampil 
dengan primary button untuk membedakan dengan tombol yang lain serta 
diletakkan pada bagian kanan atas tabel informasi. Pembuatan mockup ini 
berdasarkan guideliness GU-35, GU-36, GU-37. 

 

Gambar 5.20 Rancangan Mockup Kartu Hasil Studi 

Gambar 5.20 menggambarkan rancangan mockup lanjutan dari wireframe 
Gambar 5.5. Pada halaman kartu hasil studi mahasiswa penulis menginisiasi 
tombol filter informasi berdasarkan semester mahasiswa dan tombol cetak 
dengan primary button untuk membedakan dengan tombol yang lain serta 
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diletakkan pada bagian kanan atas tabel informasi. Pembuatan mockup ini 
berdasarkan guideliness GU-25, GU-35, GU-36, GU-37. 

 

Gambar 5.21 Rancangan Mockup Kartu Rencana Studi 

Gambar 5.21 menggambarkan rancangan mockup lanjutan dari wireframe 
Gambar 5.6. Pada halaman kartu rencana studi mahasiswa penulis menginisiasi 
tombol tambah mata kuliah yang menuju halaman mata kuliah yang ditawarkan 
dan tombol cetak dengan primary button untuk membedakan dengan tombol 
yang lain serta diletakkan pada bagian kanan atas tabel informasi. Pembuatan 
mockup ini berdasarkan guideliness GU-25, GU-35, GU-36, GU-37. 

 

Gambar 5.22 Rancangan Mockup Kartu Rencana Studi (lanjutan) 

Gambar 5.22 menggambarkan rancangan mockup lanjutan dari wireframe 
Gambar 5.7. Pada halaman ini hanya akan menampilkan informasi mata kuliah 
yang ditawarkan kepada mahasiswa dan penulis menginisiasi tombol kembali 
untuk mengarahkan pengguna pada halaman KRS awal diletakan pada bagian 
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kanan atas tabel informasi. Pembuatan mockup ini berdasarkan guideliness GU-
25, GU-35, GU-36, GU-37. 

 

Gambar 5.23 Rancangan Mockup Kartu Rencana Ujian 

Gambar 5.23 menggambarkan rancangan mockup lanjutan dari wireframe 
Gambar 5.8. Pada halaman kartu rencana ujian mahasiswa penulis menginisiasi 
tombol cetak dengan primary button dan diletakkan pada bagian kanan atas 
tabel informasi. Pembuatan mockup ini berdasarkan guideliness GU-25, GU-35, 
GU-36, GU-37. 

 

Gambar 5.24 Rancangan Mockup Transkip Nilai Mahasiswa 

Gambar 5.24 menggambarkan rancangan mockup lanjutan dari wireframe 
Gambar 5.9. Pada halaman transkip nilai mahasiswa penulis menginisiasi tombol 
cetak dengan primary button dan diletakkan pada bagian kanan atas tabel 
informasi. Pembuatan mockup ini berdasarkan guideliness GU-25, GU-35, GU-36, 
GU-37. 
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Gambar 5.25 Rancangan Mockup Pengajuan Skripsi 

Gambar 5.25 menggambarkan rancangan mockup lanjutan dari wireframe 
Gambar 5.10. Pada halaman pengajuan skripsi ini merupakan tampilan yang 
belum memenuhi syarat untuk melanjutkan tahap pengajuan judul tugas akhir 
mahasiswa. Adapun pembuatan mockup ini berdasarkan guideliness GU-35, GU-
36, GU-37. 

 

Gambar 5.26 Rancangan Mockup Pengajuan Skripsi (lanjutan) 

Gambar 5.26 menggambarkan rancangan mockup lanjutan dari wireframe 
Gambar 5.11. Pada halaman ini merupakan akses untuk melakukan pengajuan 
skripsi dengan memberikan tampilan sebelah kiri yaitu form untuk menginputkan 
judul skripsi yang diajukan sedangkan bagian kanan merupakan keterangan 
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prosedur dan proses skripsi mahasiswa. Pembuatan mockup ini berdasarkan 
guideliness GU-35, GU-36, GU-37. 

 

Gambar 5.27 Rancangan Mockup Jadwal Kuliah 

Gambar 5.27 menggambarkan rancangan mockup lanjutan dari wireframe 
Gambar 5.12. Pada halaman jadwal kuliah penulis menginisiasi tombol pencarian 
berdasarkan perkuliahan semester mahasiswa dan tombol tampil dengan 
primary button diletakkan dibagian kanan atas tabel informasi. Pembuatan 
mockup ini berdasarkan guideliness GU-35, GU-36, GU-37. 

 

Gambar 5.28 Rancangan Mockup Ubah Password 

Gambar 5.28 menggambarkan rancangan mockup lanjutan dari wireframe 
Gambar 5.13. Pada halaman ubah password penulis memberikan tampilan form 
untuk menginputkan password baru dan konfirmasi serta ikon untuk melihat isi 
password kemudian menginisiasi tombol batal dan ubah diletakkan sejajar 
dengan menggunakan primary button. Pembuatan mockup ini berdasarkan 
guideliness GU-35, GU-36, GU-37. 
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Gambar 5.29 Rancangan Mockup Jadwal Ajar Dosen 

Gambar 5.29 menggambarkan rancangan mockup lanjutan dari wireframe 
Gambar 5.14. Pada halaman jadwal ajar dosen penulis menginisiasi filter jadwal 
berdasarkan perkuliahan semester ajar dan tombol tampil dengan primary 
button diletakkan dibagian kanan atas tabel informasi. Pembuatan mockup ini 
berdasarkan guideliness GU-35, GU-36, GU-37. 

 

Gambar 5.30 Rancangan Mockup Input Nilai Mahasiswa 

Gambar 5.30 menggambarkan rancangan mockup lanjutan dari wireframe 
Gambar 5.15. Pada halaman input nilai mahasiswa ditampilkan daftar kelas yang 
akan diinputkan nilai oleh dosen. Pembuatan mockup ini berdasarkan guideliness 
GU-25, GU-35, GU-36, GU-37. 
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Gambar 5.31 Rancangan Mockup Nilai Mahasiswa (lanjutan) 

Gambar 5.31 menggambarkan rancangan mockup lanjutan dari wireframe 
Gambar 5.16. Pada halaman ini mrupakan penampilan dari daftar mahasiswa 
dalam satu kelas untuk penginputan nilai. Penulis menginisiasi tombol input data 
excel, simpan nilai dan cetak sejajar dan diletakan dibagian kanan atas tabel 
informasi. Pembuatan mockup ini berdasarkan guideliness GU-25, GU-35, GU-36, 
GU-37. 

5.3.3 Prototipe 

Proses terakhir yaitu merancang prototipe SIAKAD Wiga. Fase ini rancangan 
dieksekusi dengan sedetail mungkin untuk menyediakan rancangan sesuai usulan 
dan memberi suatu fungsi disetiap tombol antarmuka. Prototipe diujikan kembali 
kepada partisipan yang sebelumnya terlibat dalam evaluasi awal dan hasilnya 
akan dilakukan perbandiangan antara desain awal dengan desain usulan. 

Guideliness yang sudah digunakan dalam rancangan wireframe dan muckup 
tidak disebutkan karena guideliness yang dipakai dalam rancangan prototipe 
memiliki tujuan berbeda dengan wireframe maupun mockup. Berikut meliputi 
daftar guideliness yang dipakai dalam merancangan prototipe: 

1) Guideliness Chapter 2 untuk pengoptimalan pengalaman pengguna. 

2) Guideliness Chapter 4 untuk perangkat keras maupun lunak yang 
digunakan. 

3) Guideliness Chapter 18 untuk Tes usability. 
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Gambar 5.32 Rancangan Prototipe Login 

Pada tahap rancangan ini merupakan hasil akhir dari rancangan prototipe 
yang selanjutnya diujikan kembali ke partisipan dengan tujuan untuk mendapat 
nilai dari pengujian usability pada rancangan sistem tersebut. Gambar 5.32 
merupakan sketsa prototipe login. Perancang memberi warna latar belakang 
kuning dan memberikan fungsi perpindahan halaman di tombol login. 
Penyusunan prototipe berdasar guideliness GU-06, GU-07, GU-10, GU-11, GU-43, 
GU-44, GU-45, GU-46, GU-47. 

 

Gambar 5.33 Rancangan Prototipe Beranda 

Gambar 5.33 merupakan sketsa prototipe beranda. Perancang memberi 
warna latar belakang utama putih, bagian header dan pengumuman berwarna 
kuning, kalender akademik berwarna hijau sedangkan info penting diberi warna 
tulisan merah sebagai penada penting. Perancang memberi fungsi perpindahan 
halaman di menu akademik, keuangan dan ubah password. Pembuatan prototipe 
berdasarkan guideliness GU-06, GU-07, GU-8, GU-10, GU-11, GU-43, GU-44, GU-
45, GU-46, GU-47. 
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Gambar 5.34 Rancangan Prototipe Keuangan 

Gambar 5.34 merupakan sketsa prototipe keuangan. Perancang memberi 
warna latar belakang utama putih, bagian header dan judul halaman berwarna 
kuning sedangkan tabel informasi keuangan berwarna hitam. Perancang 
memberi fungsi perpindahan halaman di menu beranda, akademik dan ubah 
password. Pembuatan prototipe berdasarkan guideliness GU-06, GU-07, GU-10, 
GU-11, GU-43, GU-44, GU-45, GU-46, GU-47. 

 

Gambar 5.35 Rancangan Prototipe Kartu Hasil Studi 

Gambar 5.35 merupakan sketsa prototipe kartu hasil studi. Perancang 
memberi warna latar belakang utama putih, bagian header dan judul halaman 
berwarna kuning sedangkan tabel informasi KHS berwarna hitam. Perancang 
memberi fungsi perpindahan halaman di menu beranda, akademik, keuangan, 
ubah password dan semester. Pembuatan prototipe berdasarkan guideliness GU-
06, GU-07, GU-8, GU-10, GU-11, GU-43, GU-44, GU-45, GU-46, GU-47. 
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Gambar 5.36 Rancangan Prototipe Kartu Rencana Studi 

Gambar 5.36 merupakan sketsa prototipe kartu rencana studi. Perancang 
memberi warna latar belakang utama putih, bagian header dan judul halaman 
berwarna kuning. Tabel informasi KRS berwarna hitam dan baris tabel batal 
dilengkapi dengan ikon untuk membatalkan. Perancang memberi fungsi 
perpindahan halaman di menu beranda, akademik, keuangan, ubah password 
dan tambah matkul. Pembuatan prototipe berdasarkan guideliness GU-06, GU-
07, GU-8, GU-10, GU-11, GU-43, GU-44, GU-45, GU-46, GU-47. 

 

Gambar 5.37 Rancangan Prototipe Kartu Rencana Studi (lanjutan) 

Gambar 5.37 adalah sketsa prototipe menu tambah matkul pada halaman 
kartu rencana studi. Pada baris tabel tambah dilengkapi dengan ikon untuk 
menambah mata kuliah yang ingin diambil. Perancang memberi fungsi 
perpindahan halaman di menu beranda, akademik, keuangan, ubah password 
dan kembali. Pembuatan prototipe berdasarkan guideliness GU-06, GU-07, GU-
10, GU-11, GU-43, GU-44, GU-45, GU-46, GU-47. 
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Gambar 5.38 Rancangan Prototipe Kartu Rencana Ujian 

Gambar 5.38 merupakan sketsa prototipe kartu rencana ujian. Kartu rencana 
ujian ini digunakan syarat mahasiswa untuk mengikuti ujian semester. Perancang 
memberi warna latar belakang utama putih, bagian header dan judul halaman 
berwarna kuning, pada bagian tabel informasi KRU berwarna hitam. Perancang 
memberi fungsi perpindahan halaman di menu beranda, akademik, keuangan 
dan ubah password. Pembuatan prototipe berdasarkan guideliness GU-06, GU-
07, GU-8, GU-10, GU-11, GU-43, GU-44, GU-45, GU-46, GU-47. 

 

Gambar 5.39 Rancangan Prototipe Transkip Nilai Mahasiswa 

Gambar 5.39 merupakan sketsa prototipe transkip nilai mahasiswa. 
Perancang memberi warna latar belakang utama putih, bagian header dan judul 
halaman berwarna kuning, pada tabel informasi transkip berwarna hitam. 
Perancang memberi fungsi perpindahan halaman di menu beranda, akademik, 
keuangan dan ubah password. Pembuatan prototipe berdasarkan guideliness 
GU-06, GU-07, GU-8, GU-10, GU-11, GU-43, GU-44, GU-45, GU-46, GU-47. 
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Gambar 5.40 Rancangan Prototipe Pengajuan Skripsi 

Gambar 5.40 merupakan sketsa prototipe pengajuan skripsi. Halaman ini 
menampilkan informasi syarat dalam mengajukan skripsi. Perancang memberi 
fungsi perpindahan halaman di menu beranda, akademik, keuangan dan ubah 
password. Pembuatan prototipe berdasarkan guideliness GU-06, GU-07, GU-10, 
GU-11, GU-43, GU-44, GU-45, GU-46, GU-47. 

 

Gambar 5.41 Rancangan Prototipe Pengajuan Skripsi (lanjutan) 

Gambar 5.41 merupakan sketsa prototipe pengajuan skripsi yang telah 
memenuhi syarat pengajuan. Perancang memberi warna latar belakang utama 
putih, bagian header dan judul halaman berwarna kuning, pada tabel informasi 
prosedur dan proses berwarna hitam. Perancang memberi fungsi perpindahan 
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halaman di menu beranda, akademik, keuangan dan ubah password. Pembuatan 
prototipe berdasarkan guideliness GU-06, GU-07, GU-10, GU-11, GU-43, GU-44, 
GU-45, GU-46, GU-47. 

 

Gambar 5.42 Rancangan Prototipe Jadwal Kuliah 

Gambar 5.42 merupakan sketsa prototipe jadwal kuliah. Perancang memberi 
warna latar belakang utama putih, bagian header dan judul halaman berwarna 
kuning, pada tabel informasi jadwal berwarna hitam. Perancang memberi fungsi 
perpindahan halaman di menu beranda, akademik, keuangan dan ubah 
password. Pembuatan prototipe berdasarkan guideliness GU-06, GU-07, GU-10, 
GU-11, GU-43, GU-44, GU-45, GU-46, GU-47. 

 

Gambar 5.43 Rancangan Prototipe Ubah Password 

Gambar 5.43 merupakan sketsa prototipe ubah password. Perancang 
memberi warna latar belakang utama putih, bagian header dan judul halaman 
berwarna kuning, pada form password baru dan konformasi dilengkapi dengan 
peringatan pengisian, Pada tombol batal berwarna merah sedangkan ubah 
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berwarna biru. Perancang memberi fungsi perpindahan halaman di menu 
beranda, akademik dan keuangan. Pembuatan prototipe berdasarkan guideliness 
GU-06, GU-07, GU-10, GU-11, GU-43, GU-44, GU-45, GU-46, GU-47. 

 

Gambar 5.44 Rancangan Prototipe Jadwal Ajar Dosen 

Gambar 5.44 merupakan sketsa prototipe jadwal ajar. Perancang memberi 
warna latar belakang utama putih, bagian header dan judul halaman berwarna 
kuning, pada tabel informasi jadwal berwarna hitam. Perancang memberi fungsi 
perpindahan halaman pada menu beranda, akademik dan ubah password. 
Pembuatan prototipe berdasarkan guideliness GU-06, GU-07, GU-10, GU-11, GU-
43, GU-44, GU-45, GU-46, GU-47. 

 

Gambar 5.45 Rancangan Prototipe Input Nilai Mahasiswa 

Gambar 5.45 merupakan sketsa prototipe input nilai mahasiswa. Pada 
halaman ini menampilkan daftar kelas yang diajar oleh dosen. Pada baris tabel 
input ditambahkan sebuah ikon berwarna hijau untuk melakukan penginputan 
nilai. Perancang memberi warna latar belakang utama putih, bagian header dan 
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judul halaman berwarna kuning, pada tabel informasi daftar kelas berwarna 
hitam. Perancang memberi fungsii perpindahan halaman pada menu beranda, 
akademik, ubah password dan ikon input. Pembuatan prototipe berdasarkan 
guideliness GU-06, GU-07, GU-10, GU-11, GU-43, GU-44, GU-45, GU-46, GU-47. 

 

Gambar 5.46 Rancangan Prototipe Input Nilai Mahasiswa (lanjutan) 

Gambar 5.46 merupakan sketsa prototipe input nilai mahasiswa setelah 
memilih dari daftar kelas pada halaman sebelumnya. Pada halaman ini 
ditampilkan seluruh peserta satu kelas untuk dilakukan penginputan nilai. 
Perancang memberi warna latar belakang utama putih, bagian header dan judul 
halaman berwarna kuning, pada tabel daftar peserta kelas berwarna hitam. 
Perancang memberi fungsi perpindahan halaman pada menu beranda, akademik 
dan ubah password. Pembuatan prototipe berdasarkan guideliness GU-06, GU-
07, GU-8, GU-10, GU-11, GU-43, GU-44, GU-45, GU-46, GU-47. 
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BAB 6 EVALUASI LANJUT DAN ANALISIS 

Evaluasi lanjut berisi mengenai pengujian usability terhadap prototipe 
perbaikan rancangan SIAKAD Wiga. Setelah hasil diperoleh selama evaluasi lanjut 
kemudian membandingkan hasil tersebut dengan hasil evaluasi awal. 

6.1 Pelaksanaan Pengujian 

Pengujian evaluasi lanjut dilaksanakan pada waktu yang berbeda dan tempat 
yang telah disepakati oleh partisipan. Waktu pelaksanaannya dilakukan pada 
tanggal 20 April 2020 hingga 10 Mei 2020. Peneliti memberikan pengarahan 
mengenai tahapan pengujian supaya responden dapat menangkap dan mengerti 
apa saja yang wajib dilakukan. Pengujian akan dilakukan ketika partisipan 
menerima segala hal yang terjadi pada prototipe rancangan perbaikan SIAKAD 
Wiga. 

6.2 Pengujian Usability 

Partisipan pada pengujian usability evaluasi lanjut terkait sketsa perbaikan 
yakni pengguna yang sama pada saat pengujian usability pada evaluasi awal 
SIAKAD Wiga. Hasil yang didapat dari pengujian usability oleh partisipan dosen 
dan mahasiswa sebagai berikut. 

6.2.1 Perbandingan Waktu Evaluasi Awal dan Evaluasi Lanjut 

Tabel 6.1 Waktu Penyelesaian Tugas Dosen 

Kode Partisipan Waktu Penyelesaian Tugas (detik) 

R1 85 

R2 77 

R3 78 

R4 75 

Rata - rata 78,8 

Tabel 6.1 merupakan hasil waktu yang diperlukan responden dengan kategori 
dosen dalam menyelesaikan semua tugas skenario dari T1 sampai T9. 
Pengambilan nilai dari waktu seluruh penyelesaian tugas skenario lalu 
dijumlahkan untuk mendapat nilai akhir, dimana nilai terebut akan dijadikan 
referensi rata-rata waktu yang dibutukan pengguna dosen dalam menyelesaikan 
skenario. 

Tabel 6.2 Waktu Penyelesaian Tugas Mahasiswa 

Kode Partisipan Waktu Penyelesaian Tugas (detik) 

R5 90 

R6 70 
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R7 80 

R8 71 

Rata - rata 77,8 

Tabel 6.2 merupakan hasil waktu yang diperlukan responden dengan kategori 
mahasiswa dalam menyelesaikan semua tugas skenario dari T1 sampai T18. 
Pengambilan nilai dari waktu seluruh penyelesaian tugas skenario lalu 
dijumlahkan untuk mendapat nilai akhir, dimana nilai terebut akan dijadikan 
referensi rata-rata waktu yang dibutukan pengguna dosen dalam menyelesaikan 
skenario. 

Tabel 6.3 Selisih Waktu Pengujian Evaluasi Awal dan Evaluasi Lanjut 

Kode Partisipan 
Evaluasi Awal 

(detik) 
Evaluasi Lanjut 

(detik) 
Selisi (detik) 

R1 510 85 425 

R2 393 77 316 

R3 209 78 131 

R4 242 75 167 

R5 203 90 113 

R6 150 70 80 

R7 116 80 36 

R8 126 71 55 

Berdasarkan Tabel 6.3 responden 1 pada evaluasi awal mendapat nilai 510 
detik merujuk pada Tabel 4.2 sedangkan pada evaluasi lanjut mendapatkan nilai 
sebesar 85 detik merujuk pada Tabel 6.1. Selanjutnya nilai pengujian awal 
dikurangi dengan pengujian lanjut sehingga didapatlah nilai selisih, dimana R1 
mendapat hasil selisih sebesar 425 detik. Semua responden dari kategori dosen 
hingga mahasiswa menyelesaikan tugas lebih cepat pada pengujian lanjut ketika 
mengakses SIAKAD Wiga dengan tampilan baru. 

6.2.2 Matriks Learnability 

Pengukuran matrik learnability dengan memakai rata-rata waktu pengguna 
ketika menyelesaikan tugas pengujian. Pengujian kali ini dilakukan dua kali 
sehingga peneliti dapat melihat dari tingkat kemudahan untuk mempelajari 
antarmuka perbaikan SIAKAD  Wiga. 

Tabel 6.4 Waktu Pengerjaan Tugas Dosen pada Pengujian Pertama 

Kode Partisipan Waktu Pengerjaan Tugas (detik) 

R1 85 

R2 77 
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R3 78 

R4 75 

Total (detik) 315 

Rata – rata (detik) 78,8 

Pada Tabel 6.4 menunjukkan hasil waktu yang dihabiskan partisipan dosen 
pengujian pertama untuk menyelesaikan semua tugas dalam task skenario yang 
telah diberikan. Total durasi waktu ujian dibagi dengan jumlah partisipan. Nilai 
yang didapat sebesar 78,8 detik. Dari hasil waktu rata-rata itu nanti dibagi 
dengan rata-rata pengujian kedua sehigga hasil learnability akan diperoleh. 

Tabel 6.5 Waktu Pengerjaan Tugas Dosen pada Pengujian kedua 

Kode Partisipan Waktu Pengerjaan Tugas (detik) 

R1 63 

R2 39 

R3 42 

R4 38 

Total (detik) 182 

Rata – rata (detik) 45,5 

Pada Tabel 6.5 menunjukkan hasil waktu yang dihabiskan partisipan dosen 
pengujian kedua untuk menyelesaikan semua tugas dalam task skenario yang 
telah diberikan. Total durasi waktu ujian dibagi dengan jumlah partisipan. Nilai 
yang didapat sebesar 45,5 detik. 

Rasio 𝐿𝑒𝑎𝑟𝑛𝑎𝑏𝑖𝑙𝑖𝑡𝑦 =
(85 + 77 + 78 + 75) ∶ 4

(63 + 39 + 42 + 38) ∶ 4
=

78,8

45,5
= 1,73 

Tabel 6.6 Waktu Pengerjaan Tugas Mahasiswa pada Pengujian Pertama 

Kode Partisipan Waktu Pengerjaan Tugas (detik) 

R5 90 

R6 70 

R7 80 

R8 71 

Total (detik) 311 

Rata – rata (detik) 77,8 

Pada Tabel 6.6 menunjukkan hasil waktu yang dihabiskan partisipan 
mahasiswa pengujian pertama untuk menyelesaikan semua tugas dalam task 
skenario yang telah diberikan. Total durasi waktu ujian dibagi dengan jumlah 
partisipan. Nilai yang didapat sebesar 77,8 detik. Dari hasil waktu rata-rata itu 
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nanti dibagi dengan rata-rata pengujian kedua sehigga hasil learnability akan 
diperoleh. 

Tabel 6.7 Waktu Pengerjaan Tugas Mahasiswa pada Pengujian Kedua 

Kode Partisipan Waktu Pengerjaan Tugas (detik) 

R5 64 

R6 50 

R7 53 

R8 49 

Total (detik) 216 

Rata – rata (detik) 54 

Pada Tabel 6.7 menunjukkan hasil waktu yang dihabiskan partisipan dosen 
pengujian kedua untuk menyelesaikan semua tugas dalam task skenario yang 
telah diberikan. Total durasi waktu ujian dibagi dengan jumlah partisipan. Nilai 
yang didapat sebesar 54 detik. 

Rasio 𝐿𝑒𝑎𝑟𝑛𝑎𝑏𝑖𝑙𝑖𝑡𝑦 =
(90 + 70 + 80 + 71) ∶ 4

(64 + 50 + 53 + 49) ∶ 4
=

77,8

54
= 1,43 

Apabila perbedaan antara rata-rata pengujian pertama dan kedua adalah 
kecil, itu berarti bahwa para partisipan dengan mudah mempelajari sistem 
begitupun sebaliknya. Perhitungan dilakukan dengan membandingkan pengujian 
pertama dengan pengujian kedua pada masing-masing pengguna. Hasil 
penelitian ini akan menunjukkan nilai rasio learnability  untuk pengguna 
dosen adalah 1,73 ini mencerminkan pengguna pada awalnya butuh waktu lebih 
lama sekitar 1,7x bila dibanding pada pengujian kedua. Sedangkan untuk 
pengguna mahasiswa nilai rasio learnability adalah 1,43 ini mencerminkan 
pengguna pada awalnya butuh waktu lebih lama sekitar 1,4x bila dibanding pada 
pengujian kedua. 

6.2.3 Matriks Efficiency 

Ketika mengukur matrik efficiency di dalam pengujian usability, dapat diukur 
dari segi tugas yang dapat dikerjakan dengan sukses. Periode dihitung 
berdasarkan waktu yang dihabiskan untuk setiap tugas. Tingkat keberhasilan 
tugas tentu diperlukan untuk penghitungan matrik ini. Bilamana responden tidak 
dapat menyelesaikan tugas, nilai yang diterima adalah 0 sedangkan 
responden yang berhasil menyelesaikan tugas menerima nilai 1. Penghitungan 
waktu yang digunakan dalam pengujian ini ketika para partisipan mulai 
mengarahkan kursor pada apa yang dilakukan dengan tugas dan waktu loading 
diabaikan. Berikut ini penghitungan matrik efficiency dari SIAKAD Wiga. 
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Tabel 6.8 Waktu Pengerjaan Tugas Dosen pada Evaluasi Lanjut 

Kode 
Partisipan 

Waktu Pengerjaan Dosen (detik) 

T1 T2 T3 T4 T5 T6 T7 T8 T9 

R1 22 3 4 6 27 2 2 17 2 

R2 20 5 6 6 24 2 2 10 2 

R3 18 5 7 4 20 3 3 15 3 

R4 21 4 5 5 22 1 2 13 2 

Pada Tabel 6.8 merupakan waktu responden dosen menyelesaikan setiap 
tugas yang diberikan. Responden 1 memerlukan waktu lebih banyak untuk 
menyelesaikan tugasnya karena masih perlu adaptasi dengan tampilan baru 
namun waktu yang dibutuhkan tidak terpaut jauh dengan responden lainya. 
Terutama pada tugas T5 terdapat fitur baru pada penginputan nilai mahasiswa, 
sehingga memudahkan dosen dalam penginputan nilai. 

Tabel 6.9 Keberhasilan Pengerjaan Tugas Dosen pada Evaluasi Lanjut 

Kode 
Partisipan 

Keberhasilan Tugas Dosen 

T1 T2 T3 T4 T5 T6 T7 T8 T9 

R1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 

R2 1 1 1 1 1 1 1 1 1 

R3 1 1 1 1 1 1 1 1 1 

R4 1 1 1 1 1 1 1 1 1 

Pada Tabel 6.9 merupakan keberhasil pengerjaan tugas dosen dimana 
responden yang berhasil menyelesaikan tugas dinilai 1 apabila gagal dinilai 0. R1 
mendapatkan nilai 1 pada setiap tugasnya karena responden tersebut berhasil 
menyelesaikan skenario hingga selesai. 

Effisiansi Relatif Keseluruhan =
(22 × 1) + (3 × 1) + (4 × 1) +. . . . + (2 × 1)

22 + 3 + 4 +. . . . + 2
× 100 % 

 =
315

315
× 100% = 100% 

Hasil perhitungan matrik efficiency dari pengujian untuk user dosen adalah 
sebesar 100% yang berarti SIAKAD Wiga tampilan baru bisa dengan cepat 
digunakan oleh pengguna dalam mencapai tujuannya sebesar 100%. 

Tabel 6.10 Waktu Pengerjaan Tugas Mahasiswa pada Evaluasi Lanjut 

 
Waktu Pengerjaan Mahasiswa (detik) 

T1 T2 T3 T4 T5 T6 T7 T8 T9 T10 T11 T12 T13 T14 T15 T16 T17 T18 

R5 20 3 8 4 5 9 1 5 2 6 1 4 3 1 2 1 12 3 

R6 13 4 4 2 3 7 1 2 2 8 1 5 4 2 2 2 8 1 
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R7 14 2 5 5 5 6 1 5 2 6 1 4 5 1 3 2 10 3 

R8 13 4 5 3 4 6 2 2 1 4 1 4 6 2 1 2 10 1 

Pada Tabel 6.10 merupakan waktu responden mahasiswa menyelesaikan 
setiap tugas yang diberikan. Responden 5 membutuhkan waktu lebih banyak 
untuk menyelesaikan tugasnya karena masih perlu adaptasi dengan tampilan 
baru namun waktu yang dibutuhkan tidak terpaut jauh dengan responden lainya. 

Tabel 6.11 Keberhasilan Pengerjaan Tugas Mahasiswa pada Evaluasi Lanjut 

 
Keberhasilan Tugas Mahasiswa 

T1 T2 T3 T4 T5 T6 T7 T8 T9 T10 T11 T12 T13 T14 T15 T16 T17 T18 

R5 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 

R6 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 

R7 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 

R8 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 

Pada Tabel 6.11 merupakan keberhasil pengerjaan tugas mahasiswa dimana 
responden yang berhasil menyelesaikan tugas dinilai 1 apabila gagal dinilai 0. R5 
mendapatkan nilai 1 pada setiap tugasnya karena responden tersebut berhasil 
menyelesaikan skenario hingga selesai. 

Effisiansi Relatif Keseluruhan =
(20 × 1) + (3 × 1) + (8 × 1) +. . . . + (1 × 1)

20 + 3 + 8 +. . . . + 1
× 100 % 

 =
311

311
× 100% = 100% 

Hasil perhitungan matrik efficiency dari pengujian untuk user mahasiswa 
adalah sebesar 100% yang berarti SIAKAD Wiga tampilan baru bisa dengan cepat 
digunakan oleh pengguna untuk mencapai tujuannya sebesar 100%. 

6.2.4 Matriks Memorability 

Saat mengukur matrik memorability yang bertujuan untuk menentukan 
kemampuan pengguna dalam mempertahankan pengetahuan mereka tentang 
pengoperasian sistem setelah waktu tertentu. Penentuan nilai matrik 
memorability dari hasil perhitungan jumlah klik atau durasi masing-masing 
responden. 

Tabel 6.12 Jumlah Klik Tiap Tugas Dosen pada Evaluasi Lanjut 

 Jumlah Klik (buah) 

T1 T2 T3 T4 T5 T6 T7 T8 T9 

R1 6 1 2 2 7 1 1 5 1 

R2 6 1 3 2 6 1 1 4 1 

R3 5 2 4 3 8 1 1 4 1 

R4 7 1 5 1 6 1 1 5 1 
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Tabel 6.12 merupakan jumlah klik pada masing – masing tugas yang dilakukan 
responden dosen. Pada tugas T5 mendapatkan jumlah klik banyak karena pada 
tugas tersebut merupakan proses penginputan nilai untuk mahasiswa.   

Tabel 6.13 Jumlah Klik Tiap Tugas Mahasiswa pada Evaluasi Lanjut 

 
Jumlah Klik (buah) 

T1 T2 T3 T4 T5 T6 T7 T8 T9 T10 T11 T12 T13 T14 T15 T16 T17 T18 

R5 6 2 2 2 2 3 1 2 1 3 1 5 2 1 3 1 5 1 

R6 6 1 3 2 2 3 1 1 1 4 1 5 2 1 2 1 5 1 

R7 6 2 2 2 2 2 1 2 1 3 1 4 2 1 3 1 5 1 

R8 6 1 2 2 2 2 1 2 1 3 1 4 2 1 3 1 5 1 

Tabel 6.13 merupakan jumlah klik pada masing – masing tugas yang dilakukan 
responden mahasiswa.  

Pengukuran matrik memorability ini tidak dapat dilakukan karena 
membutuhkan waktu cukup panjang untuk pelaksanaannya. Pengguna 
diwajibkan tidak beinteraksi dengan prototipe dalam jangka waktu cukup lama 
untuk dapat mengukur kemampuan pengguna mempertahankan 
pengetahuannya menggunakan sistem. 

6.2.5 Matriks Errors 

Ketika mengukur matrik errors dengan kesalahan dari pengguna buat selama 
interaksi dengan SIAKAD Wiga. Untuk mendapatkan nilai errors setiap partisipan 
yang melakukan kesalahan saat pengujian berlangsung akan terhitung sebagai 
salah sedangkan partisipan berhasil menyelesaikan setiap langkah pada tugas 
yang diberikan akan terhitung sebagai benar. Nilai kesalahan yang dibuat 
terakumulasi dalam (B) untuk benar dan (S) untuk salah. Berikut hasil dari jumlah 
kesalahan dari setiap responden. 

Tabel 6.14 Jumlah Kesalahan Setiap Langah Dosen pada Evaluasi Lanjut 

 Kesalahan pada Setiap Langkah 
Total Salah 

T1 T2 T3 T4 T5 T6 T7 T8 T9 

R1 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 

R2 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 

R3 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 

R4 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 

Tingkat errors 
(Errors/(Jumlah Langkah x 4)) * 100% = 

(0/22x4)) * 100% = 0% 

Tabel 6.14 merupakan perhitungan untuk mencari matrik errors pada 
prototipe perbaikan SIAKAD Wiga responden dosen. Tidak terdapat kesalahan 
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dilihat dari nilai tingkat errors yang diperoleh yaitu sebesar 0%. Nilai tersebut 
termasuk cenderung kecil dan dapat dikelaskan menjadi kategori rendah. 

Tabel 6.15 Jumlah Kesalahan Setiap Langah Mahasiswa pada Evaluasi Lanjut 

 
Kesalahan pada Setiap Langkah Total 

Salah T1 T2 T3 T4 T5 T6 T7 T8 T9 T10 T11 T12 T13 T14 T15 T16 T17 T18 

R5 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 

R6 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 

R7 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 

R8 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 

Tingkat 
errors 

(Errors/(Jumlah Langkah x 4)) * 100% = 

(0/30x4)) * 100% = 0% 

Tabel 6.15 merupakan perhitungan untuk mencari matrik errors pada 
prototipe perbaikan SIAKAD Wiga responden Mahasiswa. Tidak terdapat 
kesalahan dilihat dari nilai tingkat errors yang diperoleh yaitu sebesar 0%. Nilai 
tersebut termasuk cenderung kecil dan dapat dikelaskan menjadi kategori 
rendah. Dapat disimpulkan bahwa tingkat errors pada prototipe perbaikan 
SIAKAD Wiga rendah atau jarang terjadi. 

6.2.6 Matriks Satisfaction 

Mengukur matrik satisfaction terkait sebuah kepuasan pengguna sesudah 
berinteraksi dengan sistem SIAKAD Wiga. Dalam pengukuran ini peneliti 
menyodorkan kuesioner dalam bentuk googledocs ketika responden selesai 
melakukan pengujian usability 

Tabel 6.16 Hasil Jawaban Quesioner SUS pada Evaluasi Lanjut 

 
Bobot Pertanyaan SUS 

Skor 
P1 P2 P3 P4 P5 P6 P7 P8 P9 P10 

R1 4 2 5 5 5 2 5 2 3 5 65,0 

R2 4 2 5 5 5 2 3 2 5 5 65,0 

R3 5 3 5 3 5 2 5 1 5 3 85,0 

R4 5 2 5 3 5 2 3 2 5 1 80,0 

R5 5 2 5 3 5 2 3 2 5 5 72,5 

R6 5 2 5 5 5 2 5 1 5 5 75,0 

R7 5 1 5 5 5 1 5 1 5 5 80,0 

R8 5 2 5 2 5 1 5 2 5 3 87,5 

Rata – rata  76,25 
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Tabel 6.16 menampilkan hasil matrik satisfaction yang telah dianalisis terkait 
kuesioner yang diperoleh dari jawaban partisipan sesudah melakukan pengujian 
dari task skenario. Penguji memberi tautan ke masing-masing partisipan berisi 
sejumlah 10 soal pertanyaan berbentuk form. Tercantum pada Tabel 4.14 
partisipan R1 memberikan jawaban 5 atau sangat setuju untuk pertanyaan P3, 
P4, P5, P7 dan P10, jawaban 4 atau setuju untuk pertanyaan P1, jawaban 3 atau 
biasa untuk P9, jawaban 2 atau tidak setuju untuk P2, P6, dan P8. Penentuan 
skor partisipan R1 dengan menghitung sesuai rumus pada persamaan 2.6 jika 
jawaban dengan angka ganjil maka skor didapat dikurangi 1 sedangkan jawaban 
dengan angka genap maka 5 dikurangi skor didapat. Selanjutnya jumlah skor 
akhir dikali dengan 2,5. 

𝑆𝑈𝑆 𝑆𝑐𝑜𝑟𝑒 𝑅1 = ((4 − 1) + (5 − 2) + (5 − 1) + ⋯ + (3 − 1) + (5 − 5)) × 2,5  

                          = 65,0  

Pada Tabel 6.16 nilai kepuasan dengan menggunakan antarmuka tampilan 
baru yaitu sebesar 76,25%, terdapat peningkatan dari tampilan awal sebesar 
35,63% bila dibandingkan pada pengujian awal berdasarkan Tabel 4.14 yaitu 
sebesar 40,62%. 

6.3 Wawancara 

Tabel 6.17 Hasil Wawancara Evaluasi Lanjut 

Kode 
Partisipan 

Jenis 
Kelamin 

Usia Kesimpulan Hasil Wawancara 
Kode 

Wawancara 

R1 Pria 60 Tampilan bagus, rapi dengan 
pemilihan warna yang baru dan 
mudah pengoperasiannya 

WN-01 

   Pada halaman jadwal ajar dosen 
bisa ditambahkan fitur untuk 
mencetak jadwal 

WN-02 

R2 Wanita 55 Tampilan lebih menarik, dan dapat 
dijalankan dengan mudah 

WN-03 

   Ukuran tulisan pada pengumuman 
bisa lebih besar lagi supaya terbaca 
tanpa diklik 

WN-04 

R3 Pria 50 Tidak rumit untuk menginputkan 
nilai mata kuliah untuk mahasiswa 

WN-05 

   Bisa ditambah fitur atau menu baru 
lagi untuk dosen 

WN-06 

R4 Wanita 33 Lebih jelas perbedaannya ketika 
login dengan tampilan yang lebih 
informatif dengan data dosen serta 

WN-07 
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gambar 

   Informasi pada bagian data dosen 
bisa lebih lengkap lagi 

WN-08 

R5 Pria 19 Bagus, rapi dan informasi yang 
disajikan lebih terkoordinir 

WN-09 

   Bisa ditambahkan alur atau diagram 
registrasi pembayaran bagi 
mahasiswa 

WN-10 

R6 Wanita 19 Tombol – tombol pada sistem 
sudah lebih jelas sesuai fungsinya 

WN-11 

   Informasi pada form pengajuan bisa 
lebih lengkap lagi 

WN-12 

R7 Wanita 21 Tampilan disetiap halaman lebih 
ringkas, mudah dan cepat untuk 
diakses tanpa pencarian dahulu 

WN-13 

   Bisa ditambahkan fitur cetak pada 
halaman jadwal perkuliahan 
mahasiswa 

WN-14 

R8 Wanita 22 Tampilan berubah lebih bagus, 
penggunaan lebih mudah dan cepat 
mencari informasi 

WN-15 

   Bisa ditambahkan informasi untuk 
melihat daftar mahasiswa dalam 
kelas perkuliahan 

WN-16 

Permasalahan yang didapat pada evaluasi awal berhasil diselesaikan 
diantaranya pengklasifikasian informasi pada halaman beranda, informasi 
dilengkapi dengan gambar dan link, halaman dibuat lebih ringkas dan mudah 
diakses, pemilihan warna pada tampilan sesuai dengan karakteristik kampus agar 
pengguna dapat melihat dengan nyaman dan terdapat fitur baru untuk 
mahasiswa yaitu pada menu jadwal perkuliahan sedangkan untuk dosen pada 
metode penginputan nilai yang lebih baik dan mudah. 

6.4 Kesimpulan Evaluasi Lanjut 

Sesudah dilakukan wawancara serta pengujian usability dengan semua 
partisipan dari SIAKAD Wiga, Simpulan yang diambil berlandaskan hasil data 
pengujian evaluasi awal dikaitkan dengan hasil wawancara yang telah didapat. 
Dari dua hasil ini, pemahaman tentang pengujian usability yang dilakukan dapat 
dipahami dengan baik. 

1. Matrik learnabilty pada antarmuka perbaikan SIAKAD Wiga untuk pengguna 
dosen adalah 1,7 sedangkan untuk pengguna mahasiswa sebesar 1,4. Matrik 
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efficiency untuk pengguna mahasiswa dan pengguna dosen sebesar 100%. 
Matrik errors yang didapatkan untuk pengguna mahasiswa dan dosen yaitu 
0% dan nilai satisfaction dari 8 responden tersebut sebesar 76,25. 

2. Penghitungan pada matrik memorability tidak dapat dilakukan karena 
memerlukan waktu yang lama dalam pengujiannya. Dan kendala lainya yakni 
peneliti harus menentukan perjanjian pertemuan untuk melakukan pengujian 
kedua kalinya. 

3. Partisipan R1 berkomentar bahwa tampilan cukup menarik dan lebih mudah 
dalam pengoperasiannya pada WN-01 dan dibuktikan dengan perbandingan 
dari jumlah waktu penyelesaian evaluasi awal dan evaluasi lanjut yang cukup 
singkat dibandingkan pada pengujian awal. 

4. Semua partisipan pengguna dosen maupun mahasiswa juga berpendapat 
mengenai tampilan antarmuka perbaikan pada prototipe lebih menarik dan 
mudah dijalankan. Hal itu menjadi faktor utama dalam pembuatan prototipe 
yang bertujuan supaya pengguna lebih nyaman dan mudah ketika berinteraksi 
dengan sistem tersebut. Pernyataan ini didukung oleh tingkat satisfaction 
yang meningkat dari evaluasi sebelumnya dan mendapatkan rata – rata cukup 
baik menjadi 76,25%. 

6.5 Perbandingan Evaluasi Awal dan Evaluasi Lanjut 

Perbandingan ditampilkan dengan menggunakan grafik gambar yang 
nantinya akan disimpulkan berdasar hasil dari kedua pengujian. 

6.5.1 Hasil Perbandingan Waktu Pengujian Evaluasi Awal dan Evaluasi 
Lanjut  

 

Gambar 6.1 Grafik Perbandingan Waktu Pengerjaan Tugas 
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Gambar 6.1 menunjukkan grafik perbedaan waktu pengerjaan tugas 
pengguna dosen serta mahasiswa pada pengujian evaluasi awal dan evaluasi 
lanjut, yang telah dicatat pada Tabel 4.2, 4.3, 4.4 ,4.5 dan Tabel 6.1, 6.2. Secara 
keseluruhan partisipan pengguna dosen maupun mahasiswa waktu pengerjaan 
tugas dengan tampilan baru lebih cepat bila dibandingkan dengan waktu 
pengerjaan pada tampilan awal. 

6.5.2 Perbandingan Tingkat Keberhasilan Pengujian Evaluasi Awal dan 
Evaluasi Lanjut  

 

Gambar 6.2 Perbandingan Effisiensi Antarmuka Lama dan Antarmuka Baru 

Gambar 6.2 menunjukkan grafik perbedaan tingkat keberhasilan 
penyelesaian tugas pengguna dosen serta mahasiswa pada pengujian evaluasi 
awal dan evaluasi lanjut, yang sudah dicatat di Tabel 4.6, 4.7 dan Tabel 6.8, 6.9, 
6.10, 6.11. Nilai yang didapat setiap partisipan tidak terlalu jauh karena 
pengujian evaluasi awal hanya 2 responden dosen dan 3 responden mahasiswa 
yang tidak berhasil  menyelesaikan tugas ketika mengakses sistem dengan 
tampilan lama. Selanjutnya pada pengujian evaluasi lanjut semua partisipan 
sukses mengerjakan tugas dengan nilai effisiansi rata-rata 100% ketika 
mengakses sistem dengan tampilan baru.  
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6.5.3 Perbandingan Hasil Analisis Kepuasan 

 

Gambar 6.3 Peningkatan Nilai Kepuasan Terhadap Antarmuka Pengguna 

Gambar 6.3 menunjukkan grafik perbedaan kepuasan pengguna terkait 
antarmuka lama dan antarmuka baru yang sudah diperoleh di Tabel 4.14 dan 
6.16. Secara keseluruhan partisipan ketika menggunakan antarmuka dengan 
tampilan baru merasakan kenyamanan dan puas dalam penggunaan antarmuka 
tersebut, dikarenakan tampilan yang diberikan lebih tertata rapi dan lebih baik 
dari tampilan lama. 
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BAB 7 PENUTUP 

7.1 Kesimpulan 

Kesimpulan yang didapat dari penelitian evaluasi usability terhadap SIAKAD 
Wiga berdasarkan hasil pengujian evaluasi awal hingga evaluasi lanjut serta hasil 
wawancara dan obeservasi dari peneliti hasil antarmuka perbaikan mendapatkan 
peningkatan pengujian usability pada matik learnability untuk pengguna dosen 
sebesar 2,0 turun menjadi 1,7 sedangkan pengguna mahasiswa sebesar 1,5 turun 
menjadi 1,4, pada matrik efficiency untuk pengguna dosen sebesar 53% naik 
menjadi 100% begitu pula dengan pengguna mahasiswa dari 86% naik menjadi 
100%, matrik memorability pada evaluasi awal berdasarkan rata – rata jumlah 
klik dan rata – rata waktu pengerjaan untuk pengguna dosen dari 48 buah dan 
451,5 detik turun menjadi 46 buah dan 223,5 detik sedangkan untuk pengguna 
mahasiswa dari 50 buah dan 176,5 detik turun menjadi 45 buah dan 121 detik, 
pada matrik errors untuk pengguna dosen dan mahasiswa pada evaluasi awal 
mendapat nilai sebesar 1,92 dan 9,84 keduanya turun menjadi 0% dan matrik 
satisfaction pada evaluasi awal mendapatkan rata-rata skor 40,62 meningkat 
menjadi 76,25. 

Permasalahan usability yang dialami pengguna dosen dan mahasiswa ketika 
berinteraksi dengan sistem SIAKAD Wiga dapat dikelompokkan menjadi 3 
masalah utama, yakni permasalahan pada tampilan sistem, alur yang terjadi 
didalam sistem dan fitur yang tersedia pada sistem SIAKAD Wiga. Pada tampilan 
SIAKAD Wiga terdapat permasalahan berupa kurang terorganisir informasi yang 
ditampilkan terutama pada halaman home, tidak terdapat informasi berupa 
gambar atau diagram, pemilihan jenis huruf kurang besar dan harus melakukan 
scroll untuk membaca informasi yang disediakan serta karakteristik yang 
ditampilkan dan tata letak setiap halaman tidak konsisten. Pada alur sistem 
terdapat permasalahan berupa kerumitan workflow terutama ketika login 
ditampilkan 3 halaman utama diantarnya halaman depan, login dan download 
dimana menurut pengguna halaman pertama tersebut tidak terlihat berbeda 
ketika sudah melakukan login ke dalam sistem serta pada halaman input krs 
dikarenakan informasi mengenai tata cara penggunaan sistem tersebut sulit 
ditemukan. Pada fitur yang telah disediakan oleh sistem terdapat beberapa 
permasalahan berupa kurangnya fitur melihat isi password yang dimasukkan 
serta peringatan mengenai ubah password yang tidak jelas, kurangnya fitur 
melihat informasi mengenai jadwal perkuliahan untuk pengguna mahasiswa dan 
kurangnya fitur input nilai mahasiswa dengan sinkronisasi file untuk pengguna 
dosen sehingga proses yang terjadi didalam sistem terlalu banyak menghabiskan 
waktu. 

Rekomendasi usulan antarmuka perbaikan sudah dapat mengatasi masalah-
masalah usability dengan memperbarui tampilan sistem lebih menarik, 
memperbaiki alur workflow sistem dan menambahkan fitur – fitur  kedalam 
sistem sehingga permasalahan usability bisa diselesaikan secara efektif dan 
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efisien. Dapat dibuktikan tingkat kepuasan yang diberikan oleh partisipan 
pengguna meningkat rata – rata 40,62% pada pengujian evaluasi awal menjadi 
76,25% pada pengujian evaluasi lanjut. Dan meningkatnya penyelesaian tugas 
yang dibutuhkan oleh pengguna dosen menyelesaikan skenario input nilai 
mahasiswa rata – rata 231 detik pada evaluasi awal menjadi 23,3 detik pada 
evaluasi lanjut. 

7.2 Saran 

1. Dalam penelitian selanjutnnya perlu dikembangkan prototipe dalam versi 
mobile. 

2. Perlu dilakukan perhitungan terhadap aspek memorability pada prototipe 
yang sudah dibuat. Besar harapan dapat mendukung analisis penelitian yang 
sudah dibuat. 

3. Untuk memastikan dan menjaga kestabilan sistem SIAKAD Wiga saat ini, perlu 
ditambakan fungsi dan fitur ke dalam sistem. Dengan melakukan maintenance 
dan upgrading secara bertahap kedalam sistem dapat menambahkan nilai dari 
efektifitsas terhadap sistem SIAKAD Wiga. 
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LAMPIRAN A HASIL WAWANCARA PRA PENELITIAN 

 

Kode pernyataan: P1 
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Kode pernyataan: P2 
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Kode pernyataan: P3 
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Kode pernyataan: P4 

 

 

 

 



 

125 
 

 

 

 

 

Kode pernyataan: P5 
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Kode pernyataan: P6 
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LAMPIRAN B KISI-KISI INSTRUMEN PENELITIAN 

Masalah Pada Latar 
Belakang Berdasarkan 

Fakta Dan Data 

Variabel 
Masalah 
Terkait 

Indikator Deskripsi 

Sumber 
Literatur 
/ Model 
Acuan 

Jenis 
Data 

Teknik 
Pengumpul

an Data 

Kode 
Pernyataan 

Pustaka 
Paper 
Acuan 

Umun Khusus 

Belum 
pernah 

dilakukan 
evaluasi 
usability 

Pengguna 
tidak 

mengetahui 
adanya 

panduan 
penggunaa

n sistem 

Learnability 

• Rata-rata 
waktu 
penyeles
aian 
tugas 

Keberhasilan 
user melakukan 

tugas dan 
mencapai 
tujuannya 

ketika pertama 
kali atau belum 

pernah 
menggunakan 

sistem 

Usability 
testing 

Kualitatif 

Task 
Scenario, 
Observasi 

dan 
Wawancar

a 

P1,P2,P5 
Tullis & 
Albert 
(2013) 

Pengguna 
terlalu lama 
menyelesai
kan tugas 
input nilai  

Efficiency 

• Waktu 
penyeles
aian 
tugas 

• Efisiensi 
relatif 
keseluruh
an 

Seberapa cepat 
user melakukan 

tugas dan 
mencapai 
tujuannya 

setelah 
mempelajari 

alur atau 
antarmuka 

Usability 
testing 

Kualitatif 

Task 
Scenario, 
Observasi 

dan 
Wawancar

a 

P1,P2,P3,P
4 

Mifsud 
(2015) & 
Sergeev 
(2010) 
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sistem 

 Memorability 

• Jumlah 
klik 

• Jumlah 
langkah 

• Waktu 
penyeles
aian 
tugas 

Ingatan atau 
memori user 

tentang 
penggunaan 
sistem ketika 

user sudah 
lama tidak 

menggunakan 
teknologi atau 

sistem 
tersebut. 

Usability 
testing 

Kualitatif 

Task 
Scenario, 
Observasi 

dan 
Wawancar

a 

P1,P2 
Ismail 
Saleh 
(2015) 

Terdapat 
fitur yang 

tidak 
menampilk

an 
informasi 

sama sekali 

Errors 

• Jumlah 
kesalahan 

• Tugas 
error 

Tingkat 
kesalahan 
pengguna 
melakukan 

aktivitas pada 
sistem 

Usability 
testing 

Kualitatif 

Task 
Scenario, 
Observasi 

dan 
Wawancar

a 

P1,P2,P6 
Sauro & 
Kindlun
d (2005) 

Tatanan 
informasi 

tidak 
tertata baik 
dilihat dari 
pengumum

Satisfaction 

• Kenyama
nan 

• Easy of 
use 

Tingkat 
kepuasan 
pengguna 

menggunakan 
sistem 

System 
Usability 

Scale 
Kualitatif Kuesioner P1,P2,P5 

John 
Broke 
(1986) 
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user 
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LAMPIRAN C PELAKSANAAN PENGUJIAN USABILITY 

 

Pengujian terhadap salah satu pengguna dosen 

 

Pengujian terhadap salah satu pengguna mahasiswa 

 

Pengujian terhadap salah satu pengguna mahasiswa 
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LAMPIRAN D IDENTIFIKASI PARTISIPAN 

D.1 Wawancara dengan Responden 1 

1. Responden level user sistem sebagai dosen 

2. Intensitas penggunaan tidak pernah, karena penggunaan sistem rumit 

sehingga untuk penginputan nilai dilakukan oleh staff lain 

D.2 Wawancara dengan Responden 2 

1. Responden level user sistem sebagai dosen 

2. Intensitas penggunaan jarang, hanya pada waktu pergantian semester saja 

D.3 Wawancara dengan Responden 3 

1. Responden level user sistem sebagai dosen 

2. Intensitas penggunaan kadang - kadang, waktu mengakses sistem sebanyak 1-

5 kali dalam satu bulan untuk melihat pengumuman dan input nilai 

mahasiswa  

D.4 Wawancara dengan Responden 4 

1. Responden level user sistem sebagai dosen 

2. Intensitas penggunaan kadang - kadang, waktu mengakses sistem sebanyak 1-

5 kali dalam satu bulan untuk melihat pengumuman, jadwal ajar dan input 

nilai mahasiswa 

D.5 Wawancara dengan Responden 5 

1. Responden level user sistem sebagai mahasiswa 

2. Kategori mahasiswa baru 

3. Intensitas penggunaan belum pernah memakai, karena perkuliahan semester 

masih dalam paket 

D.6 Wawancara dengan Responden 6 

1. Responden level user sistem sebagai mahasiswa 

2. Kategori mahasiswa baru 

3. Intensitas penggunaan belum pernah memakai, karena perkuliahan semester 

masih dalam paket 
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D.7 Wawancara dengan Responden 7 

1. Responden level user sistem sebagai mahasiswa 

2. Kategori mahasiswa lama 

3. Intensitas penggunaan kadang - kadang, waktu mengakses sistem sebanyak 1-

5 kali dalam satu bulan untuk melihat pengumuman, melihat keuangan 

mahasiswa dan cetak KRS, KRU, KHS 

D.8 Wawancara dengan Responden 8 

1. Responden level user sistem sebagai mahasiswa 

2. Kategori mahasiswa lama 

3. Intensitas penggunaan kadang - kadang, waktu mengakses sistem sebanyak 1-

5 kali dalam satu bulan untuk melihat pengumuman, pengajuan skripsi, 

keuangan mahasiswa dan cetak KRS, KRU, KHS 
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LAMPIRAN E JAWABAN PENGUJIAN AWAL 

Berikut merupakan jawaban responden setelah mengerjakan tugas skenario saat 
pengujian usability tahap evaluasi awal. Partisipan yang tidak berhasil 
menyelesaikan tugas dengan benar atau menyerah ditunjukan dengan kalimat 
dicoret. 

Partisipan Dosen : 

Tugas 
Ke 

Partisipan 1 Partisipan 2 Partisipan 3 Partisipan 4 

1 Lihat halaman 
depan 

Lihat halaman 
depan 

Lihat halaman 
depan 

Lihat halaman 
depan 

2 Lihat halaman 
download 

Lihat halaman 
download 

Lihat halaman 
download 

Lihat halaman 
download 

3 Login ke SIAKAD 
Wiga sebagai 
user dosen 

Login ke SIAKAD 
Wiga sebagai 
user dosen 

Login ke SIAKAD 
Wiga sebagai 
user dosen 

Login ke SIAKAD 
Wiga sebagai 
user dosen 

4 Lihat halaman 
home 

Lihat halaman 
home 

Lihat halaman 
home 

Lihat halaman 
home 

5 Lihat halaman 
jadwal ajar 
dosen 

Lihat halaman 
jadwal ajar 
dosen 

Lihat halaman 
jadwal ajar 
dosen 

Lihat halaman 
jadwal ajar 
dosen 

6 Menampilkan 
informasi jadwal 
ajar dosen 

Menampilkan 
informasi jadwal 
ajar dosen 

Menampilkan 
informasi jadwal 
ajar dosen 

Menampilkan 
informasi jadwal 
ajar dosen 

7 Cetak jadwal 
ajar dosen 

Cetak jadwal 
ajar dosen 

Cetak jadwal 
ajar dosen 

Cetak jadwal 
ajar dosen 

8 Lihat halaman 
input nilai 
mahasiswa 

Lihat halaman 
input nilai 
mahasiswa 

Lihat halaman 
input nilai 
mahasiswa 

Lihat halaman 
input nilai 
mahasiswa 

9 Input data nilai 
mahasiswa 

Input data nilai 
mahasiswa 

Input data nilai 
mahasiswa 

Input data nilai 
mahasiswa 

10 Lihat halaman 
ubah password 
user 

Lihat halaman 
ubah password 
user 

Lihat halaman 
ubah password 
user 

Lihat halaman 
ubah password 
user 

11 Mengubah 
password user 

Mengubah 
password user 

Mengubah 
password user 

Mengubah 
password user 

12 Logout dari 
SIAKAD Wiga 

Logout dari 
SIAKAD Wiga 

Logout dari 
SIAKAD Wiga 

Logout dari 
SIAKAD Wiga 
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Partisipan Mahasiswa : 

Tugas 
Ke 

Partisipan 5 Partisipan 6 Partisipan 7 Partisipan 8 

1 Lihat halaman 
depan 

Lihat halaman 
depan 

Lihat halaman 
depan 

Lihat halaman 
depan 

2 Lihat halaman 
download 

Lihat halaman 
download 

Lihat halaman 
download 

Lihat halaman 
download 

3 Login ke SIAKAD 
Wiga sebagai 
user dosen 

Login ke SIAKAD 
Wiga sebagai 
user dosen 

Login ke SIAKAD 
Wiga sebagai 
user dosen 

Login ke SIAKAD 
Wiga sebagai 
user dosen 

4 Lihat halaman 
home 

Lihat halaman 
home 

Lihat halaman 
home 

Lihat halaman 
home 

5 Lihat halaman 
pengajuan 
skripsi 

Lihat halaman 
pengajuan 
skripsi 

Lihat halaman 
pengajuan 
skripsi 

Lihat halaman 
pengajuan 
skripsi 

6 Lihat halaman 
KRS mahasiswa 

Lihat halaman 
KRS mahasiswa 

Lihat halaman 
KRS mahasiswa 

Lihat halaman 
KRS mahasiswa 

7 Menambah 
matkul pada 
KRS mahasiswa 

Menambah 
matkul pada 
KRS mahasiswa 

Menambah 
matkul pada 
KRS mahasiswa 

Menambah 
matkul pada 
KRS mahasiswa 

8 Cetak KRS Cetak KRS Cetak KRS Cetak KRS 

9 Cetak KRU Cetak KRU Cetak KRU Cetak KRU 

10 Cetak KHS Cetak KHS Cetak KHS Cetak KHS 

11 Lihat nilai 
perkuliahan 
mahasiswa 

Lihat nilai 
perkuliahan 
mahasiswa 

Lihat nilai 
perkuliahan 
mahasiswa 

Lihat nilai 
perkuliahan 
mahasiswa 

12 Cetak transkip 
nilai mahasiswa 

Cetak transkip 
nilai mahasiswa 

Cetak transkip 
nilai mahasiswa 

Cetak transkip 
nilai mahasiswa 

13 Lihat halaman 
mahasiswa 
membayar 

Lihat halaman 
mahasiswa 
membayar 

Lihat halaman 
mahasiswa 
membayar 

Lihat halaman 
mahasiswa 
membayar 

14 Lihat halaman 
ubah password 
user 

Lihat halaman 
ubah password 
user 

Lihat halaman 
ubah password 
user 

Lihat halaman 
ubah password 
user 

15 Mengubah 
password user 

Mengubah 
password user 

Mengubah 
password user 

Mengubah 
password user 

16 Logout dari Logout dari Logout dari Logout dari 
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LAMPIRAN F JAWABAN PENGUJIAN LANJUT 

Berikut merupakan jawaban responden setelah mengerjakan tugas skenario saat 
pengujian usability tahap evaluasi lanjut. Partisipan yang tidak berhasil 
menyelesaikan tugas dengan benar atau menyerah ditunjukan dengan kalimat 
dicoret. 

Partisipan Dosen : 

Tugas 
Ke 

Partisipan 1 Partisipan 2 Partisipan 3 Partisipan 4 

1 Login ke SIAKAD 
Wiga sebagai 
user dosen 

Login ke SIAKAD 
Wiga sebagai 
user dosen 

Login ke SIAKAD 
Wiga sebagai 
user dosen 

Login ke SIAKAD 
Wiga sebagai 
user dosen 

2 Lihat halaman 
beranda 

Lihat halaman 
beranda 

Lihat halaman 
beranda 

Lihat halaman 
beranda 

3 Lihat halaman 
jadwal ajar 

Lihat halaman 
jadwal ajar 

Lihat halaman 
jadwal ajar 

Lihat halaman 
jadwal ajar 

4 Lihat halaman 
input nilai 
mahasiswa 

Lihat halaman 
input nilai 
mahasiswa 

Lihat halaman 
input nilai 
mahasiswa 

Lihat halaman 
input nilai 
mahasiswa 

5 Input data nilai 
mahasiswa 

Input data nilai 
mahasiswa 

Input data nilai 
mahasiswa 

Input data nilai 
mahasiswa 

6 Cetak nilai kelas Cetak nilai kelas Cetak nilai kelas Cetak nilai kelas 

7 Lihat halaman 
ubah password 

Lihat halaman 
ubah password 

Lihat halaman 
ubah password 

Lihat halaman 
ubah password 

8 Mengubah 
password user 

Mengubah 
password user 

Mengubah 
password user 

Mengubah 
password user 

9 Logout dari 
SIAKAD Wiga 

Logout dari 
SIAKAD Wiga 

Logout dari 
SIAKAD Wiga 

Logout dari 
SIAKAD Wiga 

 

Partisipan Mahasiswa : 

Tugas 
Ke 

Partisipan 1 Partisipan 2 Partisipan 3 Partisipan 4 

1 Login ke SIAKAD 
Wiga sebagai 
user dosen 

Login ke SIAKAD 
Wiga sebagai 
user dosen 

Login ke SIAKAD 
Wiga sebagai 
user dosen 

Login ke SIAKAD 
Wiga sebagai 
user dosen 

2 Lihat halaman 
beranda 

Lihat halaman 
beranda 

Lihat halaman 
beranda 

Lihat halaman 
beranda 
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3 Lihat halaman 
pengajuan 
skripsi 

Lihat halaman 
pengajuan 
skripsi 

Lihat halaman 
pengajuan 
skripsi 

Lihat halaman 
pengajuan 
skripsi 

4 Menampilkan 
detail 
pengerjaan 
skripsi 

Menampilkan 
detail 
pengerjaan 
skripsi 

Menampilkan 
detail 
pengerjaan 
skripsi 

Menampilkan 
detail 
pengerjaan 
skripsi 

5 Lihat halaman 
KRS 

Lihat halaman 
KRS 

Lihat halaman 
KRS 

Lihat halaman 
KRS 

6 Menambah 
matkul pada 
KRS mahasiswa 

Menambah 
matkul pada 
KRS mahasiswa 

Menambah 
matkul pada 
KRS mahasiswa 

Menambah 
matkul pada 
KRS mahasiswa 

7 Cetak KRS Cetak KRS Cetak KRS Cetak KRS 

8 Lihat halaman 
KRU 

Lihat halaman 
KRU 

Lihat halaman 
KRU 

Lihat halaman 
KRU 

9 Cetak KRU Cetak KRU Cetak KRU Cetak KRU 

10 Lihat halaman 
KHS 

Lihat halaman 
KHS 

Lihat halaman 
KHS 

Lihat halaman 
KHS 

11 Cetak KHS Cetak KHS Cetak KHS Cetak KHS 

12 Lihat halaman 
jadwal kuliah 

Lihat halaman 
jadwal kuliah 

Lihat halaman 
jadwal kuliah 

Lihat halaman 
jadwal kuliah 

13 Lihat halaman 
transkip nilai 

Lihat halaman 
transkip nilai 

Lihat halaman 
transkip nilai 

Lihat halaman 
transkip nilai 

14 Cetak transkip 
nilai 

Cetak transkip 
nilai 

Cetak transkip 
nilai 

Cetak transkip 
nilai 

15 Lihat halaman 
keuangan 

Lihat halaman 
keuangan 

Lihat halaman 
keuangan 

Lihat halaman 
keuangan 

16 Lihat halaman 
ubah password 

Lihat halaman 
ubah password 

Lihat halaman 
ubah password 

Lihat halaman 
ubah password 

17 Mengubah 
password user 

Mengubah 
password user 

Mengubah 
password user 

Mengubah 
password user 

18 Logout dari 
SIAKAD Wiga 

Logout dari 
SIAKAD Wiga 

Logout dari 
SIAKAD Wiga 

Logout dari 
SIAKAD Wiga 

 

 


