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ABSTRAK

SMA Al-Irsyad Surabaya merupakan salah satu sekolah unggulan berbasis
Islami dan memiliki website http://smasyadsby.ypas.or.id/, website tersebut
digunakan untuk membagikan informasi mengenai sekolah kepada orang umum.
Berdasarkan hasil wawancara terdapat permasalahan pada tampilan website baik
back-end yaitu tampilan yang sulit dipahami karena berbahasa inggris maupun
front-end yaitu tampilan yang masih jadul dan informasi yang menjadi satu pada
satu menu sehingga tidak ada pemetaan menu untuk tiap informasi, kemudian
dilakukan pengujian usability testing terhadap website dengan hasil rata-rata
keseluruhan 2,43 dengan nilai rata-rata per indikator yaitu Learnability 2,27,
Memorability 2,37, efficiency 2,51, errors 2,52 dan satisfaction 2,55 dengan
kesimpulan memperoleh nilai rata-rata dengan kategori rendah dan terdapat
indikator yang memperoleh nilai rata-rata rendah yaitu learnability dan
memoriabilty. Solusi permasalah tersebut dengan perancangan desain baru yang
dapat memudahkan pengguna menggunakan model perancangan User Centered
Design (UCD). Hasil akhir penelitian berupa rancangan user interface dan user
experience pada website SMA Al-Irsyad. Penelitian menghasilkan prototype back-
end admin untuk mengelola website dan prototype front-end bagi pengunjung
dimana memuat informasi-informasi yang dibutuhkan pengunjung untuk
mengetahui SMA Al-Irsyad Surabaya. Hasil pengujian Usability Testing dengan
kuesioner setelah dilakukan Redesign mendapatkan hasil rata-rata 3,37 kemudian
rata-rata per indikator yaitu indikator Learnability 3,59 , Memorability 3,19 ,
efficiency 3,38 , errors 2,96 dan satisfaction 3,52. Hasil pengujian mengalami
peningkatan sehingga model User Centered Design (UCD) dan metode Usability
Testing terbukti dalam menghasilkan rekomendasi desain antarmuka yang dapat
meningkatkan Learnability dan Memorability pada website SMA Al-Irsyad

Surabaya.

Kata Kunci: Redesign, User Interface, User Experience, Usability, User Centered

Design, Learnability, Memorability
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PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Perkembangan teknologi yang pesat menciptakan berbagai aplikasi baru di
bidang teknologi informasi, salah satu revolusi di bidang informasi berbasis internet
tersebut adalah website (Kusworo & Handayanto, 2019). Sebuah website di dalam
dunia pendidikan sangat berpengaruh dan bermanfaat karena dapat memberikan
informasi mengenai segala jenis pencapaian, program, kegiatan sarana dan prestasi
sebuah sekolah, selain itu website dapat dijadikan sebuah wadah bagi guru,
orangtua dan siswa untuk berbagi informasi guna meningkatkan mutu pendidikan
(Bahari & P., 2020).

SMA AL-IRSYAD Surabaya merupakan salah satu sekolah unggulan
berbasis Islami di bawah naungan yayasan perguruan Al-Irsyad Surabaya. Dalam
proses bisnisnya SMA Al-Irsyad Surabaya memanfaatkan website yang
beralamatkan di http://smasyadshy.ypas.or.id/ untuk media promosi sekolah yang
memuat informasi tentang profil sekolah seperti berita terkini, alumni, dan
informasi pendaftaran siswa baru. Website tersebut telah berdiri sejak tahun 2017,
namun belum ada dampak yang berarti dengan hadirnya website tersebut.
Berdasarkan wawancara dengan Kepala Sekolah SMA Al-Irsyad Surabaya tujuan
adanya website ingin memberikan informasi kepada masyarakat dimana
masyarakat tersebut masyarakat umum dan pengguna jasa yaitu guru, siswa dan
wali murid. Adapun informasi yang dibagikan berupa kegiatan sekolah dan sekolah
ingin agar website ini lebih dimanfaatkan oleh siswa maupun wali murid dalam
memantau perkembangan anak didik. Kemudian berdasarkan wawancara dengan
pengelola website didapatkan jumlah pengunjung website sebesar 40-60 orang/hari
dan statistic pengunjung website dapat dilihat pada gambar 1.1, menurut sekolah
jumlah tersebut sedikit sehingga sekolah ingin menambah jumlah pengunjung
website dengan harapan sekolah lebih dikenal melalui website tersebut.


http://smasyadsby.ypas.or.id/

| STATISTIK PENGUNJUNG

164242

Gambar 1.1 Grafik Pengunjung Website
(Tanggal akses: 10 Oktober 2022)

Permasalahan yang terjadi pada website menurut pengelola website adalah
pada tampilan admin website kurang dimengerti karena berbahasa Inggris dan
banyak fitur yang tidak diketahui sehingga untuk mengunggah konten agak
terganggu karena tidak mengertinya alur pengoperasian, selain itu website hanya
bisa mengunggah foto dan tidak bisa mengunggah video. Pada website tersebut
untuk menu Info PPDB SMA Al-Irsyad hanya memuat informasi Penerimaan
Peserta Didik Baru (PPDB) seperti tanggal pendaftaran sehingga pihak sekolah
ingin menambahkan fitur Penerimaan Peserta Didik Baru (PPDB) untuk
memudahkan admin pada proses perekapan calon siswa serta memudahkan calon
pendaftar dalam melakukan pendaftaran tanpa perlu mengunjungi sekolah.

Sedangkan permasalahan pada tampilan user dilakukan melalui pengujian
usability testing dengan menyebarkan kuesioner untuk mengolah data yang
berhubungan dengan indikator Learnability, efficiency, Memorability, errors,
satisfactions. Usability adalah suatu pengalaman pengguna dalam melakukan
interaksi dengan website sampai pengguna tersebut dapat mengoperasikan website
dengan efektif dan cepat, evaluasi usability dilakukan untuk mengumpulkan
tanggapan dari responden yang berbeda mengenai kegunaan website (Sembodo et
al., 2021). Hasil dari evaluasi tersebut mendapat 69 responden yaitu 9 Guru/staf, 48
Siswa, 6 Wali murid dan 6 Siswa SMP. Hasil evaluasi Usability testing dapat dilihat
pada tabel 1.1



Tabel 1.1 Hasil Rata-rata Tiap Indikator Usability Testing

Indikator Nilai Kualifikasi
Learnability (Kemudahan) 2,27 Tidak baik/Rendah
Efficiency (Efisien) 2,51 Baik/Tinggi
Memorability (Mudah diingat) 2,37 Tidak baik/Rendah
Errors (Kesalahan dan keamanan) 2,52 Baik/Tinggi
Satisfaction (Kepuasan) 2,55 Baik/Tinggi
Rata-rata keseluruhan 2,43 Tidak baik/Rendah

Pengukuran indikator diatas menggunakan penilaian skala likert yang
digunakan dalam merancang skala pengukuran pada penelitian perilaku, proses
penilaian dengan menilai pertanyaan-pertanyaan yang sesuai dengan indikator dan
diberi jawaban berupa score dari nilai terendah yaitu 1 dan nilai tertinggi adalah 4
(Riyadi, 2019). Hasil pengukuran skala likert website SMA AL-Irsyad Surabaya
memperoleh nilai rata-rata 2,43 dengan kategori rendah serta terdapat indikator
yang memperoleh nilai rata-rata rendah yaitu Learnability dan memoriabilty
sehingga kedua indikator ini akan menjadi fokus utama dalam hal perbaikan desain.
Dampak yang ditimbulkan dari rendahnya indikator Learnability adalah kesulitan
pengguna dalam menemukan informasi yang dibutuhkan karena indikator
Learnability berfungsi untuk mengukur seberapa mudah website tersebut
digunakan baik dari fungsi maupun fitur yang tersedia, sedangkan indikator
Memorability menimbulkan dampak bagi pengguna vyaitu kesulitan dalam
mengakses website apabila telah lama tidak digunakan atau jika website telah
mengalami banyak perubahan sebab pada indikator ini digunakan untuk mengukur
kemampuan pengguna mengingat tata letak desain interface setelah tidak
menggunakan dalam waktu lama (Handiwidjojo & Ernawati, 2016). Permasalahan
yang dihadapi oleh pengunjung adalah tidak ada pemetaan untuk informasi Prestasi,
Extrakulikuler dan fitur sarana prasarana yang tidak bisa digunakan. Selain itu fitur
informasi kontak yang kurang jelas serta form pendaftaran yang tidak ada,
Tampilan website yang masih seperti blog dan kurang nyaman saat menggunakan.

Berdasarkan permasalahan dan hasil solusi disebutkan untuk meningkatkan
jumlah pengunjung website dan indikator Learnability dan Memorability yang
memperoleh penilaian rendah pada website SMA Al-Irsyad maka diperlukan
sebuah perancangan desain baru yang dapat memudahkan pengguna. Perancangan
dilakukan dengan menggunakan metode User Centered Design (UCD) merupakan

metode yang bertujuan mengatasi masalah pengguna dalam kesulitan penggunaan



sistem dan diharapkan pengguna dapat mengetahui fungsi sistem dalam sekali
penggunaan, selain itu metode ini juga melibatkan pengguna dalam tahapan
pengembangan sehingga pengguna dapat memberikan masukan mengenai desain
antarmuka pada sistem(Saputri et al., 2017). Penggunaan metode User Centered
Design (UCD) karena metode ini melibatkan pengguna dari awal hingga akhir
prosesnya sehingga pengguna akan lebih memahami produk dan produk yang
dihasilkan sesuai dengan keinginan penggunanya, Hasil dari evaluasi usability
testing akan dijadikan sebagai dasar perancangan User Interface dan User
Experience sebagai rekomendasi untuk meningkatkan usability pada website SMA
Al-lrsyad Surabaya. Hasil akhir penelitian ini berupa rancangan desain User
Interface pada website SMA Al-Irsyad yang diharapkan dapat memberikan
rekomendasi desain tampilan website yang sesuai dengan penggunanya
berdasarkan evaluasi usability testing, sehingga menghasilkan desain yang dapat
memudahkan pengguna dalam memperoleh informasi mengenai SMA Al-Irsyad
seperti fitur kalender akademik yang memudahkan untuk melihat jadwal kegiatan,
fitur chat untuk memudahkan orang tua atau pihak luar menghubungi sekolah serta
penambahan fitur extrakulikuler, fitur lomba, fitur prestasi yang memuat

keunggulan sekolah dan form pendaftaran yang memudahkan pendaftar.

1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang diatas yang telah diuraikan, maka dapat
dirumuskan permasalahan yang terdapat pada penelitian ini adalah bagaimana
melakukan Redesign UI/UX vyang sesuai dengan kebutuhan pengguna
menggunakan model User Centered Design (UCD) pada website SMA AL-Irsyad
Surabaya untuk meningkatkan indikator Learnability dan Memorability?

1.3 Batasan Masalah
Beberapa batasan masalah yang akan dibahas dalam penelitian ini yaitu:
1. Prototype yang dirancang merupakan tampilan website.
2. Evaluasi awal dan akhir menggunakan penilaian Usability Testing.
3. Perancangan desain interface menggunakan tools Figma.
4. Model perancangan menggunakan metode User Centered Design.



5. Tampilan Pengunjung akan diuji kepada 9 Guru/staf, 49 Siswa, 6 Wali Murid
dan 6 Siswa SMP dengan total sebanyak 69 orang.

6. Tampilan admin akan diujikan kepada Pengelola website

1.4 Tujuan

Berdasarkan rumusan masalah diatas, tujuan pada penelitian ini adalah
menghasilkan rekomendasi berupa rancangan UI/UX berdasarkan hasil analisa
dengan menggunakan model User Centered Design (UCD) yang dapat
meningkatkan Learnability dan Memorability pada website SMA AL-Irsyad

Surabaya.

1.5 Manfaat
Manfaat dari penelitian ini adalah:
1. Mengetahui dan meningkatkan usability khususnya indikator Learnability dan
Memorability pada website SMA Al-Irsyad Surabaya
2. Memaksimalkan interaksi pengguna terhadap website SMA Al-Irsyad Surabaya
agar memberikan user experience yang mudah dipahami
3. Memberikan rekomendasi kepada SMA Al-Irsyad Surabaya dalam

mengembangkan website
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LANDASAN TEORI

2.1 Kerangka Teoritis

Kerangka teoritis adalah salah satu pendukung sebuah penelitian yang

digunakan sebagai wadah dimana akan dijelaskan teori-teori yang berhubungan

dengan variabel yang diteliti, teori-teori tersebut akan menjadi acuan yang

digunakan sebagai pembahasan sebelumnya. Kerangka teoritis untuk penelitian ini

dapat dilihat pada gambar 2.1

Redesign User Interface dan User
Experience pada website SMA Al

Penguijian

Metode

peritungany | gyayg fikert

h 4

Usability Testing

Irsyad untuk meningkatkan
Learnability dan memorability

Pengembangan

h

User Centered
Design

| Faktor yang perlu diperhatikan

!

v ! !

User Interface User Expenance Website Sekolah

Indikator Learnability
dan Memorabilify

Gambar 2.1 Kerangka Teoritikal

2.2 Penelitian Terdahulu

Peneliti menjadikan penelitian terdahulu sebagai salah satu acuan dalam

melakukan penelitian untuk memperkaya teori yang digunakan dalam mengkaji

penelitian yang dilakukan penulis. Dari penelitian terdahulu, peneliti menemukan

judul penelitian yang hampir sama seperti judul peneliti, namun memiliki beberapa

perbedaan. Berikut merupakan penelitian terdahulu berupa jurnal terkait dengan

penelitian yang dilakukan peneliti yang terdapat pada tabel 2.1

Tabel 2.1 Penelitian Terdahulu

Penelitian 1

Judul Redesign serta Evaluasi Website Menggunakan
Pendekatan User Centered Design (Kasus: Universitas
Janabadra Yogyakarta)

Nama Peneliti Jeffry Andhika Putra (2021)

Hasil Penelitian

Jeffry Andhika Putra (2021) ini dilakukan melalui
penelitian dan perancangan berdasarkan pemodelan user
interface dan user experience dengan metode User
Centered Design. Pengujian ini menggunakan System
Usability Scale (SUS) dan hasil yang diperoleh rata-rata
keseluruhan 141 dengan kategori baik dan nilai interval




34,5 Dari hasil tersebut dikategorikan metode User
Centered Design dikatakan berhasil pada pemodelan Ul
dan UX pada penelitian ini.

Perbedaan Pengujian dilakukan dengan SUS sedangkan penelitian ini
menggunakan Usability Testing yang berfokus pada 2
aspek saja yaitu Learnability, dan Memorability.

Penelitian 2

Judul Pemodelan User Interface dan User Experience
Menggunakan Design Thinking

Nama Peneliti Barly Vallendito (2020)

Hasil Penelitian

Karya Vellendito (2020) ini dilakukan melalui penelitian
dan perancangan berdasarkan pemodelan user interface
dan user experience dengan metode design thinking.
Pengujian  aplikasi yang berbasis android ini
menggunakan usability testing dan hasil yang diperoleh
pada aspek Maze 95%, aspek Learnability 93,33% dan
aspek Memorability 86,66%. Dari hasil tersebut
dikategorikan metode design thinking dikatakan berhasil
pada pemodelan Ul dan UX pada penelitian ini.

Perbedaan Pemodelan dilakukan pada Ul dan UX aplikasi berbasis
android sedangkan penelitian yang peneliti garap ini
Redesign Ul dan UX di aplikasi berbasis Website.
Pengujian dilakukan dengan 3 aspek yaitu maze,
Learnability, dan Memorability sedangkan penelitian ini
berfokus pada 2 aspek saja yaitu Learnability, dan
Memorability.

Penelitian 3

Judul The Influence of Aesthetics on The Learnability and
Memorability of Website Interface

Nama Peneliti Nadrew J. Kurtz (2010)

Hasil Penelitian

Penelitian ini merupakan penelitian yang sifatnya
eksperimental, terhadap interface pada website dengan
membandingkan 3 website berbeda. Metode usability
yang dianalisis terkait aspek Learnability and
Memorability dan hasil yang diperoleh disimpulkan
bahwa perubahan estetika antarmuka tidak memiliki
pengaruh yang signifikan terhadap kinerja pengguna.

Perbedaan

Penelitian yang dirancang peneliti dan penelitian karya
Kurtz ini sama-sama menjelaskan terkait interface namun
penelitian yang digarap peneliti berfokus pada Ul dan UX
dan hasil yang diharapkan sifatnya bukan sekedar
menghasilkan nilai kualitas namun dapat dijelaskan
dengan kuantitas. Kedua penelitian mempertimbangkan
aspek Learnability and Memorability namun penelitian
Kurtz membandingkan Estetika Interface 3 website
berbeda sedangkan penelitian yang digarap peneliti
berfokus pada Website SMA Al-Irsyad

Penelitian 4

Judul

A Comparison of Novices’ Initial Performance,
Learnability and Memorability with a Web-Based IR
Interface

Nama Peneliti

S. M. Zabed Ahmed (2006)

Hasil Penelitian

Penelitian ini menguji antarmuka atau interface website
dengan membandingkan kemampuan pemula pengguna
website dan profesional pengguna website berdasarkan
nilai usability terkait aspek Learnability and Memorability
dan disimpulkan bahwa dengan memperbaiki kedua aspek




maka pemula pengguna website pun dapat menggunakan
semua fitur website dengan baik.

Perbedaan Penelitian yang digarap peneliti bukan hanya sekedar

Redesign Ul dan UX namun menganalisis aspek
Learnability and Memorability seperti analisis yang
dilakukan Ahmed pada penelitiannya ini namun interface
website yang dilakukan analisis pada penelitian Ahmed
ini jJuga mempertimbangkan nilai initial performance.

2.3 Website Sekolah

Website sekolah saat ini sangat dibutuhkan seiring dengan kemajuan zaman,

akses yang mudah serta informasi yang ditampilkan bermanfaat membuat website

sekolah sangat berguna untuk mempromosikan sekolah (Laugi, 2018). Berikut

merupakan karakteristik dalam pembuatan website sekolah:

1.

Profil Sekolah digunakan sebagai penjelasan mengenai latar belakang sekolah,
sejarah singkat, visi misi, struktur organisasi, staf pengajar dan fasilitas sekolah
Akademik yang mencakup program pendidikan, kurikulum, extrakulikuler dan
kalender pendidikan

Kesiswaan meliputi tata tertib siswa, kegiatan harian, daftar pendidikan
Kegiatan eksternal meliputi kegiatan amal, rihlah/kunjungan pendidikan
Informasi penting yang meliputi teknisi pendaftaran murid baru atau
pendaftaran online, pengumuman hasil ujian atau hasil seleksi

Artikel-artikel pendukung sekolah

Gallery photo

2.4 User Interface

User Interface merupakan sebuah input maupun output yang melibatkan

pengguna karena langsung digunakan oleh pengguna internal maupun eksternal

sistem, desain user interface dibuat berdasarkan tujuan dari interface, karakteristik

pengguna dan karakteristik pada perangkat interface (Zakaria et al., 2019). User

interface mewujudkan aspek fisik dan komunikatif input dan output, selain itu
karakteristik desain produk Ul (Putri et al., 2020), yaitu :

1.

Metafora adalah elemen yang berkaitan dengan komputer untuk membantu
pengguna dalam memahami, mengingat dan menikmati Ul.

Navigasi adalah elemen yang digunakan sebagai alat bantu dalam menikmati
Ul



3. Model Metal adalah sebuah alat bantu navigasi yang membantu pergerakan
seperti menu, jendela, dialog dan ikon.

4. Interaksi adalah teknik untuk menerima input pengguna dan mengembalikan
output kepada pengguna.

5. Tampilan yang memiliki atribut seperti visual, suara, warna, font dan animasi.

2.5 User Experience

User Experience (UX) merupakan sebuah kepuasan yang dirasakan
seseorang saat menggunakan sebuah aplikasi, dalam membangun UX dibutuhkan
sebuah prinsip yaitu tingkat kepuasan yang dapat ditentukan oleh seorang pengguna
yang memegang kekuasaan utama. Sebuah aplikasi memiliki UX yang baik apabila
membuat desain interaksi yang akan terjadi terlebih dahulu pada aplikasi tersebut
(Naufal & Persada, 2020).

Menurut Jesse James Garrett dalam bukunya “The Elements of User
Experience: User-Centered Design for the Web and Beyond” Sebuah Produk
digital akan memiliki User Experience yang baik apabila dibangun berdasarkan 5

elemen, yaitu:

Coecsts
qas?
SorIIE s

shelesos /
s /

\\\\

STl

/ .r////f// / b

Gambar 2.2 Elemen-elemen User Experience

1. Strategy Plane adalah tahapan pertama atau level pertama, elemen ini berfungsi
untuk mengetahui kebutuhan user dan tujuan dibuatnya produk.

2. Scope Plane merupakan elemen kedua pada tahapan ini yang terdiri dari
functional specifications dan content requirements. Dimana Functional

specifications adalah deskripsi dari kumpulan fitur yang akan dalam produk
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tersebut sedangkan Content requirements adalah deskripsi dari elemen konten
yang ada pada produk.

3. Structure Plane merupakan tahapan atau elemen ketiga yang terdiri dari
interaction design dan information architecture. Pada interaction design
berfungsi untuk melanjutkan elemen dan konten yang telah ditentukan pada
scope plane, kemudian information architecture mendefinisikan tentang respon
yang akan diberikan oleh sistem terhadap apa yang user lakukan dari awal
menggunakan produk sampai akhir.

4. Skeleton plane merupakan elemen keempat pada tahapan ini yang terdiri dari
information design, interface design dan navigation design. Information design
adalah sebuah informasi untuk memudahkan pemahaman, informasi tersebut
akan dikelompokkan dalam information architecture yang nantinya akan
dituangkan dalam screen. Interface design adalah sebuah penataan antarmuka
untuk memungkinkan pengguna saat berinteraksi dengan fitur dari produk yang
berbentuk Wireframe, kemudian Navigation design adalah kumpulan dari
elemen screen yang memungkinkan pengguna berpindah melalui information
architecture. Hasil dari tahapan ini adalah Wireframe yang memberikan
gambaran dari bentuk antarmuka produk yang akan digunakan pengguna.

5. Surface plane merupakan elemen terakhir atau elemen kelima pada tahapan ini
terdiri dari Sensory experience yang berwujudkan dalam bentuk high-fidelity
design dimana design yang sudah dibuat sudah detail dari aspek warna, font,

resolusi dan lain-lain.

2.6 User Centered Design (UCD)

User Centered Design (UCD) adalah tahapan-tahapan desain antarmuka yang
berfokus pada kegunaan pengguna, lingkungan, tugas, dan alur kerja pada
desainnya (Supardianto & Tampubolon, 2020). Sedangkan menurut Lightbown
User Centered Design (UCD) adalah proses iterative yang memusatkan pada
pengguna karena pada prosesnya berputar di sekitar pengguna yang nantinya
menggunakan prespektif pengguna. Terdapat 5 proses di dalam User Centered
Design (UCD) yaitu:
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_ | Produce design soutons |
10 mest user reculroments |

Gambar 2.3 Proses User Centered Design (UCD)
(Sumber: (1S0O, 2010))

1. Plan the Human-Centered Design Proses merupakan proses diskusi terhadap
orang-orang yang akan mengerjakan proyek untuk mendapatkan komitmen
bahwa pembangunan proyek ini akan berpusat pada pengguna sehingga dalam
pengerjaannya pengguna akan dilibatkan dari awal hingga akhir proses.

2. Specify the Context of Use adalah proses identifikasi pengguna yang akan
menggunakan website atau sistem

3. Specify User and Organizational Requirement adalah proses identifikasi
kebutuhan pengguna saat akan menggunakan sistem atau website

4. Produce Design Solutions adalah membangun desain sebagai solusi dari sistem
yang sedang dianalisis

5. Evaluate Design adalah melakukan evaluasi terhadap desain yang dilakukan
pada tahap sebelumnya.

6. Design Solution Meet User Requirement adalah melakukan proses rekomendasi

desain Ul dan dokumentasi UI/UX kepada pengguna.

2.7 Usability

Usability adalah proses pengujian suatu website untuk mengetahui
kemudahan penggunaan oleh pengguna, Usability sangat penting bagi suatu website
karena pengguna bisa saja pergi dari suatu website apabila website memiliki
usability yang buruk (Mina Alifia et al., 2021). Terdapat 5 karakteristik pada
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Usability Testing yang bertujuan untuk meningkatkan faktor usability dari suatu

produk, kriteria-kriteria web usability adalah sebagai berikut:

1.

Learnability adalah kriteria yang terdapat dalam sistem untuk mengukur
seberapa mudah suatu sistem dipelajari atau digunakan.

Efficiency adalah kriteria yang digunakan untuk mengukur tingkat performansi
pengguna dalam menggunakan sistem.

Memorability adalah kriteria kuantitatif pada sistem dengan melihat apakah
pengguna dapat menggunakan sistem dengan mudah setelah tidak
mengunjungi sistem selama beberapa saat.

Errors adalah kriteria kuantitatif dalam sistem yang menilai banyaknya
kesalahan atau errors dalam sistem yang dilakukan pengguna saat menjalankan
skenario yang diberikan.

Satisfaction adalah kriteria kuantitatif yang digunakan untuk mengukur
perasaan pengguna dalam menjalankan sistem, seperti apakah sistem
memberikan kenyamanan dan menyenangkan karena penggunaan yang mudah
serta memberikan rasa puas apabila pengguna mampu mengerjakan tugas

secara baik.

2.8 Meningkatkan Learnability dan Memaorability

1. Learnability

Learnability digunakan untuk mengukur seberapa mudah pengguna dalam

menggunakan website. Desain antarmuka yang mudah dipelajari harus dengan jelas

mengkomunikasikan model kepada penggunanya dalam proses peningkatannya

hal-hal yang perlu diperhatikan untuk meningkatkan Learnability (Hakim, 2022).

a. Konsistensi dalam hal desain karena antarmuka yang konsisten pengguna
dapat memprediksi hal yang sudah ada didalamnya tanpa perlu
mempelajari ulang

b. Feedback pengguna memerlukan sebuah respon saat berhubungan dengan
sistem maka diperlukan sebuah tindakan untuk merespon tindakan tersebut,
hal ini sangat penting namun tidak perlu berlebihan.

c. Use Affordances yaitu bagaimana suatu interface berkomunikasi secara

nonverbal tentang bagaimana cara mengoperasikan sistem tersebut
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d. Mapping yaitu pengaturan fisik pada control sistem yang harus sesuai
dengan fungsi

e. Mempertimbangkan metafora untuk memudahkan pengguna dalam
mempelajari penggunaan desain antarmuka

f.  Memilih hal yang sudah umum ada di dunia atau desain menu yang familiar

2. Memorability

Memorability digunakan untuk mengukur seberapa cepat pengguna
menggunakan website setelah tidak digunakan. Dalam proses peningkatannya hal-
hal yang perlu diperhatikan untuk meningkatkan Memorability adalah seberapa
konsisten website tersebut baik dari tata letak, font, warna dan instruksi karena
apabila website terlalu banyak perubahan maka ketika pengguna menggunakan
kembali akan merasa kebingungan selain itu dengan menggunakan pengenalan
untuk memudahkan pengguna mengenali perintah yang diberikan seperti lebih
menyediakan akses fitur menu daripada antarmuka baris perintah atau pintasan
keyboard karena pengguna cenderung menggunakan menu untuk menelusuri opsi
yang tersedia, setelah mereka mengenali web mereka akan mencoba menggunakan

pintasan yang dapat mempercepat akses (Kurtz, 2010).

2.9 Skala Likert

Skala likert merupakan suatu skala psikometrik yang umum digunakan dalam
angket atau dalam riset berupa survei dan kuesioner. Prinsip pada skala likert adalah
menentukan kedudukan seseorang dalam suatu kontinum sikap terhadap objek
sikap, mulai dari negatif hingga positif, skala likert dapat digunakan dalam evaluasi
suatu program atau kebijakan perencanaan untuk mengukur sikap, pendapat dan
persepsi seseorang atau sekelompok orang tentang kejadian atau gejala sosial
(Ukkas, 2017). Jawaban dari setiap pertanyaan diberi skor likert yang ditunjukan
pada tabel berikut:
Tabel 2.2 Skala Likert

Jawaban Skor atau bobot
Sangat Setuju 4
Setuju 3
Tidak Setuju 2
Sangat Tidak Setuju 1




14

Skala likert digunakan untuk menghitung skala dalam penelitian untuk
mengukur pendapat dari responden, Kemudian dibuat sebuah kriteria berdasarkan
interval untuk membuat nilai tersebut memiliki arti dan mengetahui nilai rata-rata
yang diberikan oleh responden terhadap setiap unsur pertanyaan yang diberikan
(Supriyatna, 2019). Dengan rumus yang terdapat pada 2.1

= bobot tertinggi — bobot terendah
- jumlah bobot

=21 os
== —=o,

Berdasarkan rumus diatas maka didapatkan jarak interval rentang skor

(2.1)

presentasinya sebagai berikut:

Tabel 2.3 Jarak Interval Rentang Skor

Rentang Penilaian
1.00-1.74 Sangat Tidak Baik/Rendah
1.75-2.49 Tidak Baik/Rendah
2.50-3.24 Baik/Tinggi

3.25-4.00 Sangat Baik/Sangat Tinggi




BAB |11
METODOLOGI PENELITIAN

Berdasarkan latar belakang yang telah disampaikan. Penelitian ini bertujuan
untuk Redesign Website SMA Al-Irsyad untuk meningkatkan Learnability dan
Memorability bagi penggunanya. Oleh karena itu dilakukan pengembangan dengan
menggunakan metode User Centered Design (UCD), berikut alur metodelogi yang

dapat dilihat pada gambar 3.1

Nararcang Frototype

Gambar 3.1 Metodologi Penelitian

3.1 Tahap Plan The Human Centered Design

Pada tahapan ini adalah tahap awal penelitian yaitu untuk melakukan
pengumpulan data yang digunakan untuk menyelesaikan permasalahan pada SMA
Al-Irsyad Surabaya. Tahapan dalam pengumpulan data adalah studi literatur,
wawancara, observasi website dan evaluasi desain lama website dengan

menggunakan Usability Testing.
3.1.1 Studi Literatur

Pada tahapan ini dilakukan dengan membaca dan memahami buku-buku

referensi, jurnal dan media yang berhubungan dengan pengolahan data untuk

15
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mendapatkan pemahaman mengenai bagaimana melakukan analisis dan

perancangan menggunakan metode tersebut.

3.1.2 Pengumpulan Data

1. Wawancara

Pada tahap ini dilakukan wawancara dengan proses tanya jawab kepada pihak
sekolah dan pengguna website mengenai permasalahan yang terjadi pada website
SMA Al-Irsyad Surabaya. Wawancara dilakukan dengan penulis menyediakan

pertanyaan yang telah dibuat terlebih dahulu sebelum melakukan wawancara.

2. Observasi

Pada tahapan ini dilakukan untuk mengamati objek yang akan diteliti yaitu
mengamati proses serta menu dan fitur apa saja yang terdapat pada website SMA
Al-Irsyad Surabaya. Tahapan ini berfungsi mengetahui proses dan fungsi yang akan
diamati pada website untuk digunakan sebagai perbandingan dalam pembuatan

rancangan desain user interface yang baru.

3. Hasil Evaluasi Tampilan Website Lama

Proses ini dilakukan dengan pengujian Usability Testing pada website SMA
Al-Irsyad Surabaya sebelum dilakukan Redesign untuk mengetahui nilai Usability
Testing website dan hal apa saja yang perlu ditingkatkan atau diperbaiki. Pada
proses evaluasi diperlukan beberapa hal seperti penentuan sampel dan populasi,
pembuatan pertanyaan kuesioner, penyebaran kuesioner dan Analisis hasil
kuesioner.
a. Populasi

Pada tahap ini dilakukan penentuan jumlah populasi yang akan yang akan
digunakan pada penelitian ini. Penentuan jumlah populasi ditentukan berdasarkan
kepada siapa website SMA Al-Irsyad ini ditunjukkan.
b. Sampel

Pada tahap ini dilakukan perhitungan sampel yang akan digunakan pada
penelitian ini dengan menggunakan teknik Probability sampling, dimana teknik
Probability sampling adalah teknik pengambilan sampel yang memberikan peluang
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yang sama kepada semua anggota populasi untuk dipilih menjadi sampel
(Supriyatna, 2019). Pada teknik ini menggunakan rumus slovin yang dapat dilihat

pada rumus 3.1

N
n= 1T NeZ (3.1)
Keterangan rumus:
n = Jumlah Sample
N = Jumlah Populasi
e = Error level

c. Teknik pengambilan sampel

Pada tahap ini dilakukan pengambilan sampel dengan menggunakan teknik
pengambilan sampel menggunakan proportionate stratified random sampling
adalah teknik yang digunakan apabila populasi anggota tidak homogen dan
berstrata secara proporsional. Pada teknik ini lebih memperhatikan strata populasi
(Ependietal., 2019). Rumus proportionate stratified random sampling dapat dilihat

pada rumus 3.2

jumlah peserta

jumlah per populasi = X jumlah sampel (3.2)

jumlah populasi
d. Pembuatan kuesioner

Pada tahap ini dilakukan penyusunan pertanyaan kuesioner yang akan
dibagikan kepada responden berdasarkan Usability Testing. Menurut Nielsen
(2020) terdapat beberapa pertanyaan Usability melalui 5 komponen kualitas yang
ditunjukan, pertanyaan-pertanyaan tersebut diolah dan disesuaikan oleh peneliti
dengan objek yang ditentukan.
e. Penyebaran Kuesioner

Pada tahap ini dilakukan penyebaran kuesioner setelah menentukan sampel
dan pembuatan kuesioner. Proses penyebaran dilakukan kepada responden baik
secara online melalui gform ataupun offline dengan mengunjungi sekolah.
f. Analisis Usability Testing

Pada tahapan ini merupakan proses analisis Usability Testing dimana

dilakukan perhitungan hasil kuesioner yang telah disebar dengan menggunakan
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metode statistic mean yaitu rata-rata dari sebuah data yang diperoleh berupa angka
dengan menghitung nilai-nilai dibagi dengan individu, Penggunaan perhitungan
mean bertujuan untuk mendapatkan nilai pemetaan dari tiap komponen Usability

Testing (Supriyatna, 2019). Rumus mean dapat dilihat pada rumus 3.3

_ XX
X=— 3.3
- (3.3)
Keterangan rumus:
X = Rata-rata keseluruhan

X  =Jumlah data
n = Banyak data

3.2 Tahap Specify the Context of use

Pada tahapan ini digunakan untuk menentukan user context. Pada proses ini
dilakukan identifikasi user, karakteristik user dan user persona serta memahami
sistem dengan melakukan wawancara dan data kuesioner. Hal ini berguna untuk
mengumpulkan data untuk mengetahui tujuan dan dalam kondisi apa mereka akan

menggunakan produk.

3.3 Tahap Specify User and Organizational Requirement

Pada tahapan ini akan dilakukan identifikasi kebutuhan pengguna.
Identifikasi kebutuhan pengguna bertujuan untuk mengetahui permasalahan
kebutuhan pengguna serta tujuan pengguna dalam menggunakan website SMA Al-
Irsyad dan pembuatan sitemap untuk mengetahui halaman apa saja yang dibutuhkan

pengguna.

3.3.1 Kebutuhan Pengguna

Pada tahap ini mendeskripsikan kebutuhan apa saja dibutuhkan oleh
pengguna website SMA Al-Irsyad Surabaya. Proses penentuan kebutuhan ini akan
menjadi acuan pada perancangan desain karena akan mengutamakan kebutuhan
dari pengguna, selain itu dapat menghindari pembuatan desain yang tidak
dibutuhkan.
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3.3.2 Pembuatan Sitemap

Pada tahap ini dilakukan pembuatan sitemap atau daftar halaman yang
dibutuhkan oleh website SMA Al-Irsyad Surabaya. Proses ini bertujuan untuk
memudahkan pemahaman website. Pembuatan sitemap juga dapat menjabarkan
denah dari menu dan sub menu yang ada pada website sebelum dilakukan

perancangan desain.

3.4 Tahap Product Design Solutions
Pada tahap ini merupakan proses pembuatan desain yang terbagi menjadi 3
tahapan yaitu storyboard, wireframe dan prototype. Proses pembuatan desain

berdasarkan hasil dari wawancara dan kuesioner yang telah dibagikan.

3.4.1 Pembuatan Storyboard

Pada tahap ini merupakan pembentukan gambar atau scenario awal pada
suatu halaman yang akan disusun secara berurutan dan dilengkapi dengan
penjelasan. Proses ini dilakukan mengikuti pada tahapan sebelumnya yang telah

dibuat yaitu tahap pembuatan sitemap.

3.4.2 Pembuatan Wireframe
Pada tahap ini merupakan tahapan awal pada perancangan sebuah desain.
Proses pada tahapan ini dimulai dengan penataan item-item sebelum melakukan

perancangan desain agar pembuatan Prototype sesuai dengan kebutuhan pengguna.

3.4.3 Pembuatan Prototype

Pada tahap ini merupakan tahap rancangan yang sudah dibuat pada tahapan
sebelumnya. Prototype mensimulasikan bagaimana pengguna berinteraksi dengan
produk yang telah dibuat sehingga memvalidasi kepada calon pengguna, proses
pembuatan Prototype website SMA Al-Irsyad menggunakan tools figma.
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3.5 Tahap Evaluate Design Agains Requirements

Pada tahapan ini dilakukan evaluasi Prototype dengan melakukan uji coba
task pada user persona yang nantinya apabila pada Prototype masih terdapat desain
yang tidak sesuai peneliti akan membuat daftar terkait bagian yang tidak sesuai
tersebut dan melakukan perbaikan ulang. Setelah dirasa hasil Prototype sudah
sesuai maka akan dilakukan penyebaran kuesioner kedua untuk evaluasi akhir

dengan menggunakan metode yang sama yaitu usability testing.

3.6 Tahap Design Solutions Meets User Requirements
Pada tahap ini merupakan tahapan akhir dari proses pembuatan desain. Hasil
desain yang sudah memenuhi kebutuhan pengguna akan dilakukan proses analisis

dan mendokumentasikan hasil desain yang sesuai dalam bentuk laporan akhir.

3.6.1 Hasil Analisis Evaluasi

Pada tahap ini dilakukan evaluasi terhadap hasil kuesioner dengan
membandingkan hasil evaluasi awal dan akhir untuk mengetahui hasil
perbandingan evaluasi yang di dapatkan. Proses ini bertujuan untuk mengetahui
apakah setelah dilakukan redesign tingkat usability pada website mengalami

peningkatan terutama pada indikator learnability dan memorability.
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BAB IV

Hasil dan Pembahasan

4.1 Tahap Plan The Human Centered Design

Pada tahapan ini adalah tahap awal penelitian dengan melakukan
pengumpulan informasi. Proses pengumpulan informasi dilakukan dengan studi
literatur, wawancara, observasi website dan evaluasi desain lama website dengan

menggunakan Usability Testing.

4.1.1 Studi Literatur
Pada tahap ini adalah mencari studi literatur pada jurnal yang terkait dengan
permasalahan penelitian ini sehingga menghasilkan penjelasan pada tiap teori-teori
yang dibutuhkan. Pengumpulan informasi terkait dengan tujuan memahami
bagaimana perancangan desain dengan model User Centered Design dan
melakukan proses evaluasi dengan usability testing, Adapun hasil kajian yang
diperlukan adalah:
1. Website sekolah pada hasil kajian website sekolah digunakan untuk mengetahui
bagaimana dan apa saja yang seharusnya ada pada sebuah website sekolah
2. User Centered Design pada hasil kajian ini hal yang digunakan adalah
bagaimana proses pengembangan sebuah desain dengan menggunakan model
UCD
3. Usability Testing pada kajian ini berfungsi sebagai pengukuran sebuah website
4. Meningkatkan Learnability dan Memorability pada kajian ini berfungsi untuk

indikator apa yang nantinya dipakai dalam meningkatkan website.

4.1.2 Pengumpulan Data

1. Wawancara

Pada tahap ini merupakan penjabaran hasil wawancara dengan pihak sekolah
dan pengguna website mengenai permasalahan yang terjadi pada website SMA Al-
Irsyad Surabaya. Hasil wawancara dapat dilihat pada lampiran 1, Masalah tersebut

dirumuskan pada tabel 4.1 dibawah ini.
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Tabel 4.1 Hasil Wawancara

Bagian

Poin Hasil Wawancara

Kepala Sekolah

Tujuan dibuat website untuk memberikan informasi kepada masyarakat
mengenai sekolah seperti sejarah sekolah, prestasi dan informasi
pendaftaran. Sasaran pengunjung masyarakat umum yang ingin mendaftar
dan pengguna jasa yaitu wali murid, guru dan siswa

Informasi seperti perkembangan sekolah, prestasi yang masih berada pada
satu halaman

Tidak ada informasi rincian kegiatan sekolah sehingga siswa sering lupa
mengenai rencana kegiatan sekolah, Hal ini juga dapat membantu orang
tua dalam melihat kegiatan apa saja yang diadakan sekolah sehingga dapat
ikut berpartisipasi

Admin

Website merupakan pemberian dari pihak direksi sehingga untuk
perbaikan menunggu direksi, pernah ada niat untuk perbaikan ui namun
tidak ada informasi lebih lanjut mengenai hal tersebut hingga sekarang

Permasalahan pada tampilan admin menu menggunakan bahasa inggris
sehingga admin kurang memahami alur penggunaan website dan tidak ada
fitur upload video

Pada tampilan user tidak pernah dilakukan pengujian Usability sehingga
admin tidak mengetahui apakah website tersebut sudah sesuai

Guru/staf

Informasi/pemberitahuan mengenai prestasi yang ditampilkan pada
website tidak sesuai dengan yang ada pada sosial media

Pengadaan fitur PPDB sehingga pada saat mempromosikan tidak perlu
mengirim link form yang berbeda, hal ini juga dapat meningkatkan
pengunjung website

Siswa

Fitur-fitur yang masih berantakan dan tidak terletak pada tempat yang
sama, sehingga saat mencari informasi kesulitan

Tidak ada menu yang memuat prestasi sekolah dan kumpulan daftar
SNMPTN/SBMPTN

Tampilan website masih seperti blog dan terdapat fitur yang tidak bisa
digunakan

Wali murid

Tidak adanya informasi kegiatan akademik sehingga orang tua tidak
mengetahui jadwal uts/uas apalagi untuk murid kelas 3 dimana pada saat
itu banyak kegiatan ujian dan persiapan masuk kampus

Bagian kontak saya tidak tersedia nomer wa sehingga kesulitan dalam
melakukan komunikasi dengan pihak sekolah, perlu ditambahkan fitur
chat

Siswa SMP

Tidak ada fitur informasi mengenai extrakulikuler, prestasi dan fasilitas
yang diberikan sekolah

Bagian pendaftaran tidak memuat informasi mengenai biaya secara rinci
dan tidak ada form pendaftaran serta tidak ada persyaratan saat melakukan
pendaftaran

Bagian kontak saya hanya memuat nomor telepon biasa tidak ada
informasi tambahan mengenai email/ nomor whatsapp

2. Observasi

Pada tahapan ini merupakahan hasil observasi dengan mengamati objek yang

akan diteliti yaitu mengamati proses serta menu dan fitur apa saja yang terdapat

pada website SMA Al-Irsyad Surabaya. Tahapan ini berfungsi mengetahui proses

dan fungsi yang akan diamati pada website untuk digunakan sebagai perbandingan

dalam pembuatan rancangan desain user interface yang baru. Berikut tampilan dan
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user flow website SMA Al-Irsyad Surabaya dengan kondisi awal sebelum dilakukan
redesain:
a. Tampilan Admin

Pada tampilan admin terdapat menu upload artikel yang berfungsi untuk
menggungah konten terbaru namun admin kesulitan untuk mengoperasikan karena
menggunakan bahasa inggris dan banyak fitur yang tidak diketahui, untuk tampilan
admin yang lain dapat dilihat pada lampiran 5. Seperti pada gambar 4.1 dibawah

ini.

Article Manager: Add New Article v (=) f‘ 0 .

+ Melaos Cptoes

Gambar 4.1 Tampilan Upload Artikel

Sehingga untuk pengunggahan konten terbaru admin memanfaatkan menu
Riwayat artikel saat akan menggungah konten, dengan cara menduplikat konten
yang sudah ada dan mengganti isi konten tersebut dengan penyesuaian tanggal
unggah. Hal tersebut membuat tampilan artikel pada bagian pengunjung menjadi
berantakan karena ketidak sesuaiaan pengunggahan konten yang tersedia. Seperti

pada gambar 4.2 dibawabh ini.
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Gambar 4. 2 Tampilan Riwayat Artikel

Pada tampilan pengunjung ini berisikan mengenai informasi sekolah dan
terdapat menu beranda, berita terkini dan info PPDB, selain itu juga terdapat
beberapa menu yang tidak berfungsi seperti e-library, e-score, e-quiz, e-learning
dan menu sarana dan prasarana. Pada website tidak memuat informasi mengenai
prestasi, extrakulikuler yang ada pada sekolah serta tampilan website yang masih
jadul, Pada gambar 4.3 dibawah ini merupakan contoh gambar beranda.

Setamat [etang Suten g Wula Buan Agad_Man
Nemaram habiskar

i3 é

Gambar 4. 3 Tampilah Halaman Beranda

et —
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b. User Flow Website

Pada user flow dijelaskan tentang alur pada website dan informasi-informasi
apa yang tersedia. User flow digunakn untuk mengetahui langkah yang dilakukan
pengunjung dalam memperoleh informasi, Tampilan user flow Seperti pada gambar
4.4 dibawah

( N
Pengunjug G " Menamphtkan
masuk —_— Tampilan Home > 4 7 Informasi
website [ , PPOB /
\> nfo PPOB Klix Kontak N
[ 4 Kami 7\ kontak kemi
\9 Kontak Karni T
\9 Sarana dan P ‘ jiung ki Sarana \ Me::'m ™A
rdl
- dan Prasarana \ prasurona
Profil sekolah
\'> Staf dan Karyawan \ ; Pangunjung Profil ; Menampilan
sokolan profil sekelah
Awmnl Smasyad
x_ J T
_—
Yol KK Altimind , Menampifan
Smasyad ’ \ of
smasyad
\ 4
Menampillan
\ 5 Pengunjung Informasi B
stal dan karyawan > \ karyowen |
T J

Gambar 4. 4 User Flow Tampilan Admin Website SMA Al-Irsyad

3. Hasil Evaluasi Tampilan Website Lama

Proses ini dilakukan dengan pengujian Usability Testing pada website SMA
Al-Irsyad Surabaya sebelum dilakukan Redesign untuk mengetahui nilai Usability
Testing website dan hal apa saja yang perlu ditingkatkan atau diperbaiki. Pada
proses evaluasi diperlukan beberapa hal seperti penentuan sampel dan populasi

serta kuesioner. Berikut langkah-langkah evaluasi tampilan website lama:

a. Populasi
Pada penelitian merupakan tahapan penentuan populasi yang akan digunakan

pada penelitian. Populasi yang digunakan pada penelitian ini adalah Guru/staf,
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Siswa dan Siswa SMP dengan total sebanyak 222 orang dengan penjabaran seperti
pada tabel 4.2
Tabel 4.2 Perhitungan Populasi

Guru/staf 27

Siswa SMA 155

Wali Murid 20

Siswa SMP 20

Total 222
b. Sampel

Pada tahap ini menentukan sampel teknik Probability sampling
menggunakan rumus slovin. Hasil dari populasi tersebut dipilih untuk menjadi
sampel pada penelitian ini dengan memberikan peluang yang sama. Hasil

perhitungan sampel dapat dilihat pada rumus 4.1

N

"1+ Ne?
222

n:
1+222x0.12

222

-~ 3.22

n==6829

n (4.1)

n

Berdasarkan hasil penelitian tersebut maka jumlah responden pada penelitian
ini adalah 69 orang. Hasil dari jumlah responden nantinya akan diproses lagi pada

tahap selanjutnya.

c. Teknik pengambilan sampel

Pada tahap ini melakukan pengambilan sampel menggunakan teknik
proportionate stratified random sampling. Hasil dari sampel tersebut dibagi lagi
kepada tiap jenis responden apabila populasi anggota tidak homogen dan berstrata

secara proporsional. Hasil perhitungan sampel dapat dilihat pada tabel 4.3

Tabel 4.3 Perhitungan Sampel

Perhitungan proportionate stratified

No.  Jenis Populasi . Sampel
random sampling

1. Guru/staf 27 27/222 X 69 9

2. Siswa SMA 155 155/222 X 69 48

3. Wali Murid 20 20/222 X 69 6

4. Siswa SMP 20 20/222 X 69 6
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Perhitungan proportionate stratified
random sampling
Total 222 Total 69

Sumber: (Ependi et al., 2019)

No. Jenis Populasi Sampel

d. Pembuatan Kuesioner

Pada tahap ini dilakukan penyusunan pertanyaan kuesioner yang telah dibuat,
daftar pertanyaan dapat dilihat pada lampiran 2. Responden pada penelitian ini
adalah Guru/staf, siswa, wali murid dan siswa SMP. Proses pengumpulan data
dengan kuesioner dilakukan dua kali, karena pada penelitian pertama digunakan
untuk mengetahui permasalahan yang terjadi dan kuesioner kedua digunakan untuk

kebutuhan evaluasi.

e. Penyebaran Kuesioner

Pada tahap ini dilakukan proses penyebaran kuesioner kepada 69 orang
dengan rincian 8 guru/staf, 1 Admin Website, 48 siswa, 6 wali murid dan 6 siswa
SMP. Penyebaran dilakukan secara offline dengan datang ke sekolah SMA Al-

Irsyad Surabaya atau pun secara online melalui Google form.

f. Analisis Usability Testing

Pada tahap ini dilakukan perhitungan dari hasil jawaban kuesioner Usability
Testing menggunakan metode statistic mean untuk mengetahui rata-rata usability
website SMA Al-Irsyad Surabaya, Hasil pengujian usability Testing pada website
SMA AL-Irsyad sebelum dilakukan Redesign dengan menggunakan rumus mean
mendapatkan rata-rata sebesar 2,43 sehingga dengan hasil tersebut website SMA
Al-Irsyad masih dikatakan kurang baik. Sedangkan hasil rata-rata tiap variabel
dapat dilihat pada tabel 4.4 dan detail hasil pengujian dapat dilihat pada lampiran
3.
Tabel 4.4 Hasil Analisis Usability Testing

Indikator Nilai Kualifikasi
Learnability (Kemudahan) 2,27 Tidak baik/Rendah
Efficiency (Efisien) 2,51 Baik/Tinggi
Memorability (Mudah diingat) 2,37 Tidak baik/Rendah
Errors (Kesalahan dan keamanan) 2,52 Baik/Tinggi
Satisfaction (Kepuasan) 2,55 Baik/Tinggi

Rata-rata keseluruhan 2,43 Tidak baik/Rendah
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Pada tabel diatas dapat disimpulkan bahwa pada indikator Learnability dan
Memorability mendapat nilai dengan kategori rendah. Sehingga pada proses

Redesign kedua indikator tersebut mendapatkan prioritas utama dalam perbaikan.

4.2 Tahap Specify the Context of use

Pada Tahap ini adalah menentukan konteks user yaitu identifikasi user setelah
melakukan wawancara dan kuesioner untuk menentukan siapa saja yang terlibat
dalam sistem. Hasil identifikasi tersebut menghasilkan user persona yang mewakili
target dari penggunaan sistem yang mencakup demografi, tujuan, kebutuhan,
motivasi dan perilaku pengguna yang diperoleh dengan melakukan wawancara.
User persona untuk penilaian website ini adalah perwakilan dari masing-masing

user yaitu 1 guru/staf, 1 siswa, 1 wali murid, 1 siswa smp, 1 Admin Website.

a. Guru/staf

User 1 pada tabel 4.5 merupakan guru dimana merupakan salah satu
pengunjung yang memanfaatkan website sebagai media informasi mengenai
sekolah. Pada tabel diketahui keinginan guru untuk website adalah dibutuhkan
sebuah website dengan fitur-fitur yang lebih informatif dan tampilan yang menarik
dan rapi.

Tabel 4. 5 User persona Guru/Staf
User Persona Guru

Demographics Goals

Nama : Afwun Mendapatkan informasi prestasi siswa dan
Usia : 28 tahun form pendaftaran dengan mudah serta menu
Pekerjaan : Guru BK yang tersusun rapi

Jenis Kelamin : Perempuan

User Needs

Tampilan menu yang tersusun rapi dan informasi prestasi siswa yang up-todate

Frustrations Motivations

Fitur menu yang tidak tersusun rapi Pengadaan fitur yang menunjang informasi

mengenai sekolah

Impacts
Dengan adanya Penambahan fitur yang menunjang informasi mengenai sekolah sehingga dapat
memudahkan dalam proses promosi

b. Siswa
User 2 pada tabel 4.6 merupakan siswa SMA yang juga memanfaatkan

website dalam pencarian informasi seperti agenda kegiatan. Pada tabel diketahui
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keinginan siswa akan website adalah informasi yang informatif dan tampilan yang
menarik karena tampilan masih seperti blog.

Tabel 4.6 User Persona Siswa
User Persona Siswa

Demographics Goals

Nama : Najiba Thalib Mendapatkan informasi mengenai kegiatan
Usia : 16 tahun sekolah seperti prestasi, lulusan SMA dan
Pekerjaan : Pelajar SMA Jadwal Ujian

Jenis Kelamin : Perempuan

User Needs

Tidak ada menu yang memuat informasi kegiatan sekolah seperti prestasi serta informasi lulusan
sekolah yang masuk SNMPTN/SBMPTN sehingga memudahkan siswa dalam menentukan
kampus/jurusan yang dipilih

Frustrations Motivations

Tampilan yang kurang menarik karena masinh  Tampilan yang menarik dan fresh, serta adanya
seperti blog menu yang memuat kegiatan sekolah

Impacts

Dengan adanya menu kegiatan sekolah maka siswa lebih mudah memperoleh informasi.

c. Wali Murid

User 3 pada tabel 4.7 merupakan wali murid yang juga memanfaatkan
website dalam pencarian informasi seperti kontak sekolah. Pada tabel diketahui
keinginan wali murid akan website adalah penambahan informasi konatk sekolah,
dimana pada website hanya berupa nomer telepon/fax dan juga email

Tabel 4.7 User Persona Wali Murid
User Persona Alumni

Demographics Goals

Nama : Yayuk Wahyuningsih Mendapatkan informasi kegiatan sekolah dan
Usia : 51 tahun kontak sekolah

Pekerjaan : Ibu rumah tangga

Jenis Kelamin : Perempuan

User Needs

Dibutuhkan fitur kontak sekolah untuk memudahkan menghubungi sekolah mengenai perijinan
atau informasi yang lain, selain itu juga dibutuhkan kalender akademik yang memudahkan orang
tua dalam memantau kegiatan anak di sekolah

Frustrations Motivations

Informasi mengenai kontak kami yang tidak Penambahan fitur chat pada website yang
mencantum nomor whatsapp sekolah sehingga memudahkan wali murid dalam melakukan
saat menghubungi pihak sekolah kesusahan kontak dengan sekolah

Impacts

Dengan adanya fitur chat akan memudahkan wali murid dalam menghubungi sekolah, selain itu
kalender akademik akan memudahkan wali murid dalam memantau kegiatan anak di sekolah

d. Siswa SMP
User 4 pada tabel 4.8 merupakan siswa SMP yang juga memanfaatkan
website dalam pencarian informasi seperti informasi pendaftaran, prestasi sekolah

dan ekstrakulikuler. Pada tabel diketahui keinginan siswa akan website adalah
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informasi yang informatif dan tampilan yang memudahkan dalam mencari
informasi yang diinginkan serta form pendaftaran yang dapat memudahkan dalam

melakukan pendaftaran sekolah.

Tabel 4.8 User Persona Siswa SMP
User Persona Siswa

Demographics Goals

Nama : Devina Almaira Mendapatkan informasi mengenai sekolah
Usia : 14 tahun seperti prestasi, ekstrakulikuler ~ dan
Pekerjaan : Pelajar SMP pendaftaran PPDB

Jenis Kelamin : Perempuan

User Needs

Membutuhkan fitur yang memuat tentang prestasi sekolah dan ekstrakulikuler serta fasilitas yang
dimiliki sekolah, selain itu dibutuhkan juga informasi rincian biaya, persyaratan dan fitur form
PPDB

Frustrations

Tidak adanya fitur yang menampung prestasi
atau ekstrakulikuler sehingga tidak mengetahui
kelebihan yang dimiliki oleh sekolah

Impacts

Adanya fitur prestasi, ekstrakulikuler dan prestasi sekolah membuat sekolah memiliki daya tarik
yang menjadikan nilai tambahan untuk menarik siswa baru

Motivations

Fitur ekstrakulikuler dan prestasi dapat
menimbulkan ketertarikan bagi siswa untuk
melakukan pendaftaran ke sekolah

e. Admin Website

User 5 pada tabel 4.9 merupakan Admin yang bertanggung jawab dalam
mengelola website. Pada tabel diketahui keinginan admin akan website adalah
infromasi yang lengkap dan tampilan yang memudahkan bagi admin dalam
melakukan pengoprasian website.

Tabel 4. 9 User Persona Admin
User Persona Admin

Demographics Goals

Nama : Reni Hardianti Mengelola website dengan mudah dan dapat
Usia 132 dipahami

Pekerjaan : Staf Sekolah

Jenis Kelamin : Perempuan

User Needs

Fitur-fitur yang ada pada website lebih mudah dipahami dengan Bahasa yang dimengerti serta
alur pengunggahan artikel lebih mudah, adanya fitur upload video pada website
Frustrations Motivations

Penggunaan Bahasa asing pada website
menyulitkan admin pada saat proses
pengunggahan serta menu-menu yang tidak
mengerti fungsinya apa

Penggunaan Bahasa yang dimengerti, fitur-
fitur yang jelas fungsi dan tugasnya untuk
memberikan kemudahan saat pengunggahan

Impacts

Dengan pembaharuan fitur dan penggantian bahasa admin akan lebih memahami tata cara kerja
website, sehingga pada saat pengunggahan konten admin tidak merasa kesulitan lagi.
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4.3 Tahap Specify User dan Organizational Requirement

Pada tahapan ini akan dilakukan identifikasi kebutuhan pengguna.
Identifikasi kebutuhan pengguna bertujuan untuk mengetahui permasalahan
kebutuhan pengguna dan memberikan solusi dari hasil permasalahan yang terjadi.
4.3.1 Analisis Kebutuhan

Pada tampilan pengunjung permasalahan dan solusi berdasarkan wawancara
yang telah dilakukan dengan Pengunjung website. Hasil dari wawancara tersebut

menghasilkan permasalahan yang terjadi yang kemudian diberikan sebuat solusi.

Permasalahan pengunjung dapat dilihat pada tabel 4.10

Tabel 4.10 Permasalahan Tampilan Pengunjung

No  Permasalahan Solusi
1. Peningkatan Pengunjung Dapat dilakukan dengan membuat fitur
yang melibatkan pengunjung dengan
memberikat fitur-fitur yang memberikan
informasi yang jelas
2. Sub menu yang berada pada sidebar website  Peletakan sub menu yang disesuaikan
sehingga menyusahkan saat mencari menu dengan menu yang tersedia sehingga
yang diingkan memudahkan dalam mencari menu
3. Tidak adanya informasi mengenai prestasi  Membuat fitur tentang prestasi sekolah
4. Tidak adanya fitur ekstrakulikuler Membuat fitur ekstrakulikuler
5, Tidak adanya fitur informasi lomba atau Pengaadan fitur informasi kegiatan sekolah
kegiatan sekolah
4. Tidak adanya fitur kelulusan siswa Membuat kelulusan siswa
5N Bagian kontak saya tidak ada informasi Membuat fitur yang langsung
mengenai nomor whatsapp atau chat menghubungkan dengan whatsapp sekolah
dengan pihak sekolah
6. Tampilan yang masih jadul dan tampilan Membuat Tampilan yang lebih menarik dan
seperti blog terbaru
7. Tidak ada fitur pemberitahuan agenda Membuat fitur kalender akademik
sekolah
8. Informasi Pendaftaran yang kurang seperti  Membuat fitur form pendaftaran, rincian

detail harga, dan form

pendaftaran

persyaratan

harga dan persyaratan

Sedangkan pada tampilan Admin terdapat permasalahan yang telah disusun
berdasarkan wawancara yang telah dilakukan dengan Admin website. Hasil dari
wawancara tersebut menghasilkan permasalahan yang terjadi yang kemudian
diberikan sebuat solusi yang dapat dilihat pada tabel 4.11

Tabel 4. 11 Permasalahan Tampilan Admin

No  Permasalahan Solusi

1. Penggunaan Bahasa Inggris/Bahasa asing Menggunakan bahasa indonesia yang
sesuai EYD agar dapat dipahami

2. Penggunaan alur yang sulit dipahami Memperbaiki tampilan agar lebih ringkas

dan jelas
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No  Permasalahan Solusi
3. Tidak adanya fitur upload video saat Menambahkan fitur upload video
penambahan konten

4.3.2 Pembuatan Sitemap

Pada tahapan ini melakukan tahapan perancangan yaitu dengan membuat
sitemap website yang akan dirancang. Dalam penelitian ini terdiri dari front-end
dan back-end website. Berikut merupakan sitemap front-end yang ditunjukan pada

gambar 4.5 dan sitemap Back-end yang ditunjukan pada gambar 4.6



33

Website

s
| ! | I I I I } }

Beranda Profil Akademik Pendaftaran Kegiatan Ekstra Alumni Chat Admin Login

Infk 3
Info Pendaftaran ] —P{ Sekilas Smasyad l ormast Informasi Informas:
F Daftar
Visi & Misi S Akademik Daftar Ekstra Suara Alumni

Mutu Kelulusan

Struktur Organisast

—-‘ Guru
—>l Karyawan ’

Gambar 4. 5 Sitemap Front-end Website SMA Al-Irsyad Surabaya

Pada gambar 4.5 merupakan tampilan Sitemap bagi pengunjung yang dirancang sesuai dengan kebutuhan pengunjung dan juga
berlandaskan pada bagaimana ketentuan yang ada pada website sekolah. Pada sitemap tersebut menjelaskan menu dan sub menu apa saja

yang nantinya akan dibuat agar memudahkan pengunjung dalam memahami tata letak halaman website.
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Gambar 4. 6 Sitemap Back-end Website SMA Al-Irsyad Surabaya

Sedangkan pada gambar 4.6 merupakan tampilan sitemap bagi admin yang menu dan submenunya telah disesuaikan dengan tampilan
pengunjung. Penyesuaian menu tersebut bertujuan agar admin dapat mengelola website dan melakukan unggah konten yang dibutuhkan

untuk ditampilkan pada tampilan pengunjung pada SMA Al-Irsyad Surabaya dengan baik.
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4.4.1 Pembuatan Storyboard
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Pada tahapan ini melakukan tahapan perancangan yaitu dengan membuat Storyboard website yang akan dirancang. Storyboard

merupakan penjelasan alur dari website yang akan dibuat seperti pada saat pengunjung mengunjungi website dan hal apa yang pengunjung

cari pada website tersebut, Berikut merupakan Storyboard website yang ditunjukkan pada gambar 4.7
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= ha fi hat ndaftaran Siswa Membuka For ) . ) . .
Website SMAAL ) | Merhat Profil | Melat ) Pendaftarar Vembula Form Melihat Kegiatan ) | Melihat Ekstra Alumni Chat Admin
Trevad Sekolah Informasi Akademik Baru Pendaftaran
= Membuka I Memillih piithan Memillih pilihan Melakukan Mengisi Form Membuka detail Melihat daftar Melihat suara Me’ﬂi{rﬁbungl
2 website | { info profil info akademik pendaftaran ( Pendaftaran kegiatan ekstrakulikuler ’* alumni - -
h A 4 v Y - Y Y Y h 4

5 Beranda | Haleman Halaman | Hataman Form Daftar | Halaman | Halaman | Halaman Whatsapp
2 ' I Profil Akademik Pendaftaran Siswa Baru Kegiatan Ekstra Alumni Admin
£
2| Useringin mencari User ingin User ingin User ingin Us User ingin User ingin User ingin User ingin
£| informasi mengenai melihat profil mengetahui mendaftar siswa f > m;;lﬁm mengetahui mengetahui mengetahui menghubungi
g sekolah sekolah informasi akademik baru orm pendattaran kegiatan ekstra alumni admin

Gambar 4. 7 Storyboard Website SMA Al-Irsyad Surabaya
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Setelah proses pembuatan sitemap dan storyboard maka selanjutnya adalah

proses pembuatan Wireframe, dimana proses pembuatan Wireframe dilakukan pada

kertas dengan hasil rancangan hitam putih. Hasil desain Wireframe dapat dijadikan

acuan untuk mengetahui daftar halaman apa saja yang ada pada website, pembuatan

Wireframe ada pada tampilan pengunjung dan admin yaitu

1. Tampilan Pengunjung

Pada tampilan Pengunjung semua tampilan diperbarui dan diberikan menu-

menu baru yang menunjung informasi mengenai sekolah. Menu-menu yang

ditambahkan tersebut juga sudah disesuaikan dengan kebutuhan pengguna dan

berdasarkan website sekolah yang baik bagaimana. Daftar halaman pengunjung
dapat dilihat pada tabel 4.12

Tabel 4. 12 Daftar halaman wireframe pengunjung

No. Daftar Halaman Keterangan Halaman Desain
1. Homepage atau Merupakan  tampilan ~ Wireframe Gambar L5.1
Beranda halaman utama website yang berisikan =~ Wireframe Beranda

tentang sekilas informasi terkini
kegiatan SMA-AI-Irsyad Surabaya

2. Profil Merupakan ~ tampilan ~ Wireframe Gambar L 5.2
halaman  profil yang  berisikan Wireframe  tentang
informasi tentang sekolah terdapat sub  smasyad, Gambar L
menu yaitu sekilas smasyad, visi & 5.3 Wireframe
misi, mutu  kelulusan,  struktur visi&misi, mutu
organisasi, guru dan karyawan kelulusan dan struktur

organisasi

3. Akademik Merupakan  tampilan ~ Wireframe Gambar L 55
halaman akademik yang berisikan Wireframe akademik
tentang informasi akademik sekolah
terdapat sub menu vyaitu kalender
akademik, kurikulum dan prestasi

4. Pendaftaran Merupakan  tampilan ~ Wireframe Gambar L 5.6
halaman pendaftaran yang berisikan Wireframe
informasi  pendaftaran dan form pendaftaran
pendaftaran

5. Kegiatan Merupakan  tampilan ~ Wireframe Gambar L 5.7
halaman kegiatan yang berisikan Wireframe kegiatan
informasi kegiatan di sekolah.

6. Ekstra Merupakan  tampilan ~ Wireframe Gambar L 5.8
halaman ekstrakulikuler yang berisikan ~ Wireframe
informasi ekstrakurikuler yang ada di ekstrakurikuler
sekolah

7. Alumni Merupakan  tampilan ~ Wireframe Gambar L 5.9

halaman alumni yang berisikan tentang
informasi alumni dan testimoni alumni

Wireframe alumni
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Daftar Halaman Keterangan

Halaman Desain

8. Chat admin Merupakan  tampilan ~ Wireframe
halaman chat admin yang berisikan

tentang informasi whatsapp sekolah

Gambar L 5.10
Wireframe alumni

8. Login Merupakan  tampilan ~ Wireframe
halaman login yang digunakan oleh

admin untuk login pada halaman admin

Gambar L
Wireframe login

511

Kemudian untuk meningkatkan learnability dan Memorability pada website

SMA Al-Irsyad maka terdapat beberapa hal yang perlu diperhatikan dan diubah

seperti pada contoh Wireframe homepage atau beranda yang dapat dilihat pada

gambar 4.8, aspek yang diperhatikan untuk Learnability adalah dengan

menggunakan desain yang umum digunakan atau desain yang familiar, mapping

menu yang sudah dikelompokkan dengan fungsi dan informasi yang sama, dan

diberikan action button seperti pendaftaran untuk memudahkan pengunjung dalam

melakukan pendaftaran langsung. Kemudian untuk meningkatkan Memorability

aspek yang perlu diperhatikan adalah konsistensi dari bentuk desain yang ada,

kemudian penyediaan fitur-fitur menu daripada sebuah baris perintah yang dapat

memudahkan pengunjung dalam mencari informasi yang diinginkan.
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Gambar 4. 8 Wireframe kebutuhan pengunjung
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Pada tampilan Admin dilakukan perombakan dimana untuk proses konfigurasi

disesuaikan dengan menu yang tersedia. Penambahan menu-menu bertujuan untuk

memudahkan admin dalam mengoprasikan website. Daftar halaman pengunjung
dapat dilihat pada tabel 4.13

Tabel 4. 13 Daftar halaman wireframe admin

No. Daftar Halaman Keterangan Halaman Desain
1. Login Halaman tampilan Wireframe login yang Gambar L 6.1
digunakan untuk masuk pada tampilan Wireframe login
admin admin
2. Siswa Halaman tampilan Wireframe siswa yang Gambar L 6.2
berisikan data siswa dan data siswa baru Wireframe  siswa,
yang mendaftar Gambar L 6.3
Wireframe  siswa
baru
3. Guru Halaman tampilan Wireframe guru yang Gambar L 6.4
berisikan data guru Wireframe guru
4. Mata Pelajaran Halaman tampilan  Wireframe mata Gambar L 6.5
pelajaran yang berisikan data mata Wireframe mata
pelajaran yang ada pada sekolah pelajaran
5. Kelas Halaman tampilan Wireframe kelas yang Gambar L 6.6
berisikan data kelas yang ada pada sekolah  Wireframe kelas
6. Akademik Halaman tampilan Wireframe Akademik Gambar L 6.7
yang berisikan form untuk menggunggah Wireframe kalender,
konten akademik yang akan ditampilkan Gambar L 6.8
pada halaman pengunjung dan terdapat sub ~ Wireframe
menu yaitu kalender akademik, kurikulum  kurikulum, Gambar
dan prestasi L 6.9 Wireframe
prestasi
7. Kegiatan Sekolah Halaman tampilan Wireframe Kegiatan Gambar L 6.10
sekolah yang berisikan form untuk Wireframe kegiatan
mengunggah konten kegiatan sekolah yang
akan  ditampilkan  pada  halaman
pengunjung
8. Ekstrakulikuler Halaman tampilan Wireframe Gambar L 6.11
ekstrakulikuler yang berisikan form untuk Wireframe ektraku
mengunggah konten Ekstrakulikuler yang ekstrakurikuler
akan  ditampilkan  pada  halaman
pengunjung
9. Alumni Halaman tampilan Wireframe alumni yang Gambar L 6.12
berisikan ~ form untuk  mengunggah Wireframe alumni
testimoni Alumni yang akan ditampilkan
pada halaman pengunjung
10.  Pengumuman Halaman tampilan Wireframe Gambar L 6.13
pengumuman yang berisikan form untuk Wireframe
mengunggah Pengumuman sekolah yang pengumuman

akan ditampilkan halaman

pengunjung

pada
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Kemudian berdasarkan analisis kebutuhan admin berdasarkan kebutuhan
pengguna. Pada tampilan menggunakan bahasa Indonesia, tiap menu mempunyai
menu konfigurasi sendiri dan pada bagian unggah konten seperti prestasi/kegiatan

terdapat unggah video, tampilan Wireframe dapat dilihat pada gambar 4.9
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Gambar 4. 9 Wireframe kebutuhan admin

4.4.3 Pembuatan Prototype

Pada tahapan ini merupakan proses implementasi pada tahap sebelumnya
yaitu tahap pembuatan Wireframe. Peneliti melakukan desain dengan digital yang
dilengkapi warna, font, icon-icon dan button yang telah ditentukan, kemudian juga
dibuat desain guideline yang ada pada gambar untuk menjadi pedoman dalam
merancang website SMA Al-Irsyad Surabaya. Perancangan ini menggunakan

Aplikasi figma dan desain guideline dapat dilihat pada gambar 4.10
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Gambar 4. 10 Desain guideline website SMA Al-Irsyad Surabaya
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1. Tampilan Pengunjung

Pada tampilan Pengunjung semua tampilan diperbarui dan diberikan menu-
menu baru yang menunjung informasi mengenai sekolah. Menu-menu yang
ditambahkan tersebut juga sudah disesuaikan dengan kebutuhan pengguna dan
berdasarkan bagaimana website sekolah yang baik. Daftar halaman Prototype

pengunjung pada tabel 4.14

Tabel 4. 14 Daftar halaman Prototype pengunjung

No. Daftar Halaman

Keterangan

Halaman Desain

1. Homepage atau Merupakan tampilan Prototype halaman Gambar L 7.1
Beranda utama website yang berisikan tentang Prototype beranda
sekilas informasi terkini kegiatan SMA-

Al-Irsyad Surabaya
2. Profil Merupakan tampilan Prototype halaman Gambar L 7.2
profil yang berisikan informasi tentang Prototype tentang
sekolah terdapat sub menu yaitu sekilas smasyad, Gambar L 7.3
smasyad, visi & misi, mutu kelulusan, Prototype  visi&misi,
struktur organisasi, guru dan karyawan Gambar L 7.4
Prototype mutu
kelulusan, Gambar L

7.5 Prototype struktur
organisasi, Gambar L
7.6 Prototype
karyawan, Gambar L
7.7 Prototype staf

pengajar
3 Akademik Merupakan tampilan Prototype halaman Gambar L 7.8
akademik  yang berisikan  tentang Prototype kalender,
informasi akademik sekolah terdapat sub  Gambar L 7.9
menu  vyaitu  kalender  akademik, Prototype kurikulum,
kurikulum dan prestasi Gambar L 7.10
Prototype prestasi
4. Pendaftaran Merupakan tampilan Prototype halaman Gambar L 7.14
pendaftaran yang berisikan informasi Prototype pendaftaran,
pendaftaran dan form pendaftaran Gambar L 7.15
Prototype form
pendaftaran
5. Kegiatan Merupakan tampilan Prototype halaman Gambar L 7.12
kegiatan yang berisikan informasi Prototype kegiatan,
kegiatan di sekolah. Gambar L 7.13
Prototype detail
kegiatan
6. Ekstra Merupakan tampilan Prototype halaman Gambar L 7.16
ekstrakurikuler yang berisikan informasi  Prototype
ekstrakurikuler yang ada di sekolah ekstrakurikuler
7. Alumni Merupakan tampilan Prototype halaman Gambar L 7.17

alumni yang berisikan tentang informasi
alumni dan testimoni alumni

Prototype alumni

8. Chat admin

Merupakan tampilan Prototype halaman
chat admin yang berisikan tentang kontak
sekolah

Gambar L 7.18
Prototype chat admin
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No. Daftar Halaman Keterangan Halaman Desain

8. Login Merupakan tampilan Prototype halaman Gambar L 7.19
login yang digunakan oleh admin untuk Prototype login
login pada halaman admin

Kemudian hasil desain Prototype berdasarkan desain Wireframe yang sudah
disesuaikan dan memperhatikan aspek Learnability dan Memorability untuk
meningkatkan kedua aspek tersebut. Sebagai contoh hasil Prototype beranda
sebelum dan sesudah Redesign untuk mengetahui perbedaan tampilan, Tampilan
website sebelum dilakukan Redesign dapat dilihat pada gambar 4.11

Gambar 4. 11 Tampilan beranda sebelum Redesign

Pada tampilan sebelum Redesign sub menu berada pada sidebar, isi pada
beranda bercampur menjadi satu dan tidak ada sekat pada tiap postingan. Kemudian
font dan pemilihan warna yang berbeda-beda, sehingga pada proses redesign
dilakukan beberapa perubahan yang dapat dilihat pada gambar 4.12
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Gambar 4. 12 Tampilan beranda setelah Redesign

Hasil tampilan beranda Setelah Redesign dapat terlihat perbedaannya dengan
mengutamakan aspek Learnability dan Memorability. Pada tampilan pengunjung
warna yang dipilih adalah warna hijau merupakan permintaan dari sekolah namun
agar tampilan lebih terlihat fresh maka ada perpaduan warna yang sudah ditentukan
pada desain guideline. Sedangkan hal-hal yang ditambahkan berdasarkan aspek
Learnability dan Memorability adalah
a. Learnability

Learnability merupakan seberapa mudah suatu website atau sistem
digunakan. Pengukuran mengenai seberapa mudah pengguna dalam menggunakan
website dengan seberapa mudah pemakaian fungsi dan fitur yang tersedia, oleh
karena itu hal-hal yang dilakukan dalam meningkatkan indikator ini dapat dilihat
pada tabel 4.15 dan hasil penerapan dapat dilihat pada lampiran 8
Tabel 4. 15 Penambahan pada indikator learnability

No. Indikator Penerapan pada desain

1. Penggunaan Desain Penggunaan desain yang familiar atau
sering digunakan

2. Konsistensi Penerapan desain guidelines

3. Feedback Push-button  dan  pop-up  notifikasi
pendaftaran berhasil

4. Use Affordances Button dan highlight

5. Mapping Navbar

6. Penggunaan Metafora Icon-icon seperti telepon, email, lokasi
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b. Memorability

Pada memorability digunakan untuk apabila pengguna telah lama tidak
menggunakan website dapat mengingat kembali, dimana hal ini dapat dilakukan
dengan konsistensi tata letak dengan penggunaan layout. Pada penggunaan layout
dengan penerapan dari atas ke bawah sehingga pengunjung tidak kesulitan dalam
memahami website dan penerapan desain guideline berupa font dan warna yang
telah ditentukan juga icon-icon yang bentuk kesamaan dengan dunia asli.

Penjelasan penerapan dalam desain terdapat pada lampiran 8.

2. Tampilan Admin

Pada tampilan Admin dilakukan perombakan dimana untuk proses
konfigurasi disesuaikan dengan menu yang tersedia. Menu-menu yang dibuat agar
memudahkan admin dalam mengoprasikan website dan telah disesuaikan dengan

kebutuhan admin, Daftar halaman Prototype Admin pada tabel 4.16

Tabel 4. 16 Daftar halaman Prototype admin

No. Daftar Halaman Keterangan Halaman Desain

1. Login Halaman tampilan Prototype login  Gambar L 8.1
yang digunakan untuk masuk pada Prototype login
tampilan admin

2. Siswa Halaman tampilan Prototype siswa Gambar L 8.2
yang berisikan data siswa dan data siswa  Prototype daftar siswa,

baru yang mendaftar Gambar L 8.3

Prototype tambah

siswa, Gambar L 8.4
Prototype siswa baru,
Gambar L 8.5
Prototype tambah siswa

baru
3. Guru Halaman tampilan Prototype guru yang Gambar L 8.6
berisikan data guru Prototype daftar guru,

Gambar L 8.7
Prototype tambah guru
4, Mata Pelajaran Halaman tampilan Prototype mata Gambar L 8.8
pelajaran yang berisikan data mata Prototype daftar mata
pelajaran yang ada pada sekolah pelajaran, Gambar L
8.9 Prototype tambah
mata pelajaran

5. Kelas Halaman tampilan Prototype kelas Gambar L 8.10
yang berisikan data kelas yang ada pada Prototype daftar kelas,
sekolah Gambar L 8.11
Prototype daftar kelas
6. Akademik Halaman tampilan Prototype Gambar L 8.12

Akademik yang berisikan form untuk Prototype kalender,
menggunggah konten akademik yang Gambar L 8.13
akan ditampilkan pada halaman Prototype tambah
pengunjung dan terdapat sub menu yaitu kalender, Gambar L
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No. Daftar Halaman Keterangan Halaman Desain
kalender akademik, kurikulum dan 8.14 Prototype
prestasi kurikulum, Gambar L
8.15 Prototype tambah
kurikulum, Gambar L
8.16 Prototype prestasi,
Gambar L 8.17
Prototype tambah
prestasi
7. Kegiatan Sekolah Halaman tampilan Prototype Kegiatan Gambar L 8.18
sekolah yang berisikan form untuk Prototype kegiatan,
mengunggah konten kegiatan sekolah Gambar L 8.19
yang akan ditampilkan pada halaman Prototype tambah
pengunjung kegiatan
8. Ekstrakulikuler Halaman tampilan Prototype Gambar L 8.20
ekstrakulikuler yang berisikan form Prototype
untuk mengunggah konten ekstrakurikuler,
Ekstrakulikuler yang akan ditampilkan Gambar L 8.21
pada halaman pengunjung Prototype tambah
ekstrakurikuler
9. Alumni Halaman tampilan Prototype alumni Gambar L 8.22
yang berisikan form untuk mengunggah  Prototype alumni,
testimoni  Alumni  yang  akan Gambar L 8.23
ditampilkan pada halaman pengunjung  Prototype tambah
alumni
10.  Pengumuman Halaman tampilan Prototype Gambar L 8.24
pengumuman Yyang berisikan form Prototype
untuk  mengunggah  Pengumuman pengumuman, Gambar
sekolah yang akan ditampilkan pada L  8.25  Prototype

halaman pengunjung

tambah pengumuman

Kemudian berdasarkan analisis permasalahan admin yang membutuhkan

website berbahasa Indonesia, terdapat ungguh video dan konfigurasi sendiri tiap

menu. Berikut hasil pembaruan desain pada menu prestasi yang dapat dilihat pada

gambar 4.13

Gambar 4. 13 Tampilan konfigurasi Prestasi setelah Redesign
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4.5 Tahap Evaluate Design Agains Requirements

Pada tahap ini dilakukan pengujian terhadap hasil perancangan desain
melalui 2 tahap yaitu pengujian usability testing dengan indepth interview dan
pengujian usability testing dengan kuesioner. Pengujian ini diharapkan dapat

memaksimalkan kepuasan pengguna dalam menggunakan tampilan desain terbaru.

4.5.1 Pengujian Usability Testing dengan UXTesting

Pada tahap ini dilakukan uji scenario dan juga wawancara secara mendalam
kepada 5 responden yang telah di wawancara sebelumnya, hal ini dilakukan untuk
mengetahui seberapa baik pengguna telah menggunakan website yang telah
dirancang ulang. Responden yang dipilih adalah 5 responden yang pernah
diwawancarai sebelumnya dan menggunakan platform uxtesting, yaitu dengan
memberikan task scenario yang nantinya akan dilakukan observasi apakah ada atau

tidaknya kesulitan dalam rancangan baru ini.

1) Menentukan Responden

Responden yang terlibat merupakan responden yang pernah diwawancarai
pada tahap sebelumnya, dimana responden yang telibat merupakan responden 1,
responden 2, responden 3, responden 4 dan responden 5. Detail biodata responden
dapat dilihat pada tabel 4.17

Tabel 4. 17 Data Responden

Kode responden Nama Usia Pekerjaan
us01 Responden 1 51 Wali Murid
us02 Responden 2 32 Admin website
Uso03 Responden 3 28 Guru

uso4 Responden 4 14 Siswa SMP
Uso05 Responden 5 18 Siswa SMA

2) Pembuatan Task Scenario

Pembuatan task scenario bertujuan untuk memudahkan peneliti dalam
menilai apakah desain yang telah dibuat dapat dengan mudah dipahami oleh
pengguna dengan membuat beberapa tugas yang harus dijalankan oleh responden
dan diukur seberapa mudah responden menjalankan tugas tersebut. Daftar task

scenario dapat dilihat pada tabel 4.18
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No Fitur Task Deskripsi
1. Halaman Profil Klik menu Profil
Klik sub menu sekilas smasyad
Klik sub menu visi&misi User dapat
Klik sub menu mutu kelulusan mengakses halaman
Klik sub menu struktur organisasi profil
Klik sub menu guru
Klik sub menu karyawan
2. Halaman Klik menu akademik
Akademik Klik sub menu kalender akademik User dapat
Klik sub menu kurikulum mengakses halaman
Klik sub menu prestasi akademik
Klik sub menu detail prestasi
3. Halaman Klik menu pendaftaran User dapat
Pendaftaran mengakses halaman
pendaftaran
Klik form pendaftaran User dapat
melakukan
pendaftaran peserta
didik baru
4, Halaman Klik menu kegiatan
Kegiatan Klik sub menu berita User dapat
Klik detail berita mengakses halaman
Klik sub menu akademik kegiatan
Klik detail akademik
5. Halaman Klik menu ekstrakurikuler User dapat
Ekstrakulikuler mengakses halaman
ekstrakurikuler
6. Halaman Alumni  Klik menu Alumni User dapat
mengakses halaman
Alumni
7. Halaman Chat  Klik menu chat admin User dapat
Admin mengakses halaman
Chat admin

3) Pengujian Usability Testing

Pada tahap pengujian menggunakan tools UXTesting pengujian ini dilakukan

dengan responden mengakses link yang diberikan peneliti kemudian responden

mengerjakan Task sesuai yang telah ditentukan oleh peneliti. Hasil pengujian dapat

dilihat pada tabel 4.19 yang menunjukan bahwa responden dapat menyelesaikan

seluruh task yang diberikan sehingga perolehan success task 100% dan detail hasil

pengujian dapat dilihat pada lampiran 10

Tabel 4. 19 Hasil pengujian

No

Fitur

Task Complate

Rate Rata-rata waktu

1.

Halaman Profil

Klik sub menu sekilas 5
smasyad

100% 8 detik

Klik sub menu visi&misi 5

100% 7 detik
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No Fitur Task Complate Rate Rata-rata waktu
Klik sub menu mutu 5 100% 9 detik
kelulusan
Klik sub menu stuktur 5 100% 7 detik
organisasi
Klik sub menu guru 5 100% 7 detik
Klik sub menu karyawan 5 100% 7 detik

2. Halaman Klik sub menu kalender 5 100% 7 detik

Akademik akademik
Klik sub menu kurikulum 5 100% 6 detik
Klik sub menu prestasi 5 100% 6 detik
Klik detail prestasi 5 100% 4 detik
3. Halaman KIlik menu pendaftaran 5 100% 7 detik
Pendaftaran Klik form pendaftaran 5 100% 10 detik
4, Halaman Klik sub menu berita 5 100% 4 detik
Kegiatan Klik detail berita 5 100% 5 detik
Klik sub menu akademik 5 100% 6 detik
Klik detail akademik 5 100% 3 detik
5. Halaman Klik menu ekstrakulikuler 5 100% 3 detik
Ekstrakulikuler
6. Halaman Klik menu Alumni 5 100% 4 detik
Alumni
7. Halaman Chat Klik menu chat admin 5 100% 4 detik
Admin

Kemudian dilakukan wawancara kepada responden mengenai hasil desain

prototype untuk mengetahui respon dari responden mengenai hasil redesign. Hasil

daftar pertanyaan dapat dilihat pada tabel 4.20

Tabel 4. 20 Daftar pertanyaan responden

Kode Pertanyaan

Q1 Bagaimana kesan pertama anda terhadap website SMA Al-Irsyad Surabaya secara
keseluruhan?

Q2 Bagaimana kesan anda terhadap hasil desain website SMA Al-Irsyad Surabaya?

Q3 Hal apa yang anda sukai dari experience penggunaan website SMA Al-Irsyad
Surabaya? Dan apa alasannya?

Q4 Hal apa yang anda sukai dari experience penggunaan website SMA Al-Irsyad
Surabaya? Dan apa alasannya?

Q5 Dari nilai 1-10, berapa anda memberi nilai terhadap experience penggunaan website
SMA Al-Irsyad Surabaya? Dan kenapa memberi nilai tersebut

Q6 Apakah ada sesuatu yang anda rasa kurang dari website SMA Al-Irsyad Surabaya?

Q7 Apakah anda punya komentar terakhir untuk website SMA Al-Irsyad Surabaya?

Sumber: (Pratama A, 2020)

Setelah dilakukan wawancara hasil dari wawancara tersebut diolah untuk

mengetahui pendapat responden mengenai website SMA Al-lrsyad Surabaya,

Secara keseluruhan responden menunjukkan respon positif dan mengatakan bahwa

hasil desain sesuai dengan kebutuhan yang diminta. Hasil wawancara dapat dilihat

pada tabel 4.21 dan untuk detail hasil wawancara dapat dilihat pada lampiran 11
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Tabel 4. 21 Hasil wawancara responden

No.  Responden

Hasil Wawancara

1. uso1 Tampilan desain jauh lebih bagus dan mudah digunakan, menu-menu
yang diberikan juga mudah dicari dan sesuai dengan tujuan yang dituju.

2. us02 Website lebih mudah untuk mengoperasikan dan bahasa yang lebih
dipahami, tambahan fitur-fitur membuat website lebih lengkap.

3. us03 Tampilan bagus, simple dan menarik. Menu-menu yang diberikan sesuai
dengan tujuan dan memenuhi harapan pengguna

4. uso4 Penggunaan website lebih mudah karena menu yang diberikan sesuai
dengan tujuan, terdapat kemudahan dengan diberikan tambahan fitur form
pendaftaran

5. us05 Tampilan sudah mengikuti desain yang terbaru, pemilihan perpaduan

warna tidak membuat pusing, pemetaan menu membuat tampilan terlihat
rapi dan tertata

4.5.2 Pengujian Usability Testing dengan kuesioner

Tahap penyebaran kuesioner dilakukan seperti pada tahap penyebaran

kuesioner pertama kepada 69 responden yang sama dan pertanyaan yang sama,

yang membedakan sebelum melakukan pengisian kuesioner responden diwajibkan

melakukan uji coba

terhadap desain Prototype yang terbaru. Pada hasil pengujian

Usability Testing kedua memperoleh hasil mean 3,37. Hasil pengujian dapat dilihat

pada tabel 4.22 dan detail hasil pengujian dapat dilihat pada lampiran 12

Tabel 4. 22 Hasil Usability Testing kedua

Indikator Nilai Kualifikasi
Learnability (Kemudahan) 3,59 Sangat baik
Efficiency (Efisien) 3,38 Sangat baik
Memorap_lllty (Mudah 3,19 Baik
diingat)
Errors (Kesalahan dan 2.96 Baik
keamanan)
Satisfaction (Kepuasan) 3,52 Sangat baik
Rata-rata keseluruhan 3,37 Sangat baik

4.6 Tahap Design Solution Meet User Requirement

Pada tahap ini

memperlihatkan bahwa hasil desain prototype telah memenubhi

kebutuhan pengguna. Hasil desain prototype website SMA Al-Irsyad Surabaya

tampilan pengunjung ditujukan untuk menjawab permasalahan dan kebutuhan

pengguna. Permasal

ahan yang dialami pengguna dan solusi yang diberikan dari

hasil wawancara dan kuesioner.
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4.6.1 Analisis Hasil Evaluasi

Desain protype yang telah dibuat merupakan hasil yang dirancang untuk
memenuhi tujuan dan mampu memberikan solusi terhadap permasalahan yang
dialami pengguna berdasarkan analisis kebutuhan pengguna, kemudian dilakukan
tahapan evaluasi desain untuk mengetahui tingkat usability dan penerimaan oleh
pengguna. Evaluasi desain dilakukan dengan penyebaran kuesioner Usability
Testing dan user testing dengan pengerjaan tugas dan wawancara. Berdasarkan
hasil evaluasi desain pada tahap sebelum Redesign dan sesudah Redesign terdapat
perbedaan hasil yang terlihat pada tabel 4.23
Tabel 4. 23 Perbandingan hasil Usability Testing pertama dan kedua

Indikator Sebelum Sesudah
Learnability (Kemudahan) 2,27 3,59
Efficiency (Efisien) 2,51 3,38
Memorap_lllty (Mudah 2.37 3,19

diingat)
Errors (Kesalahan dan 2.5 2.96
keamanan)

Satisfaction (Kepuasan) 2,55 3,52
Rata-Rata Keseluruhan 2,42 3,37

Pada tabel dapat terlihat bahwa setelah dilakukan Redesign rata-rata tiap
indikator mengalami peningkatan serta jumlah rata-rata keseluruhan pada
pengujian pertama sebesar 2,42 sedangkan pengujian kedua sebesar 3,37.
Kemudian karena pada penelitian ini indikator Learnability dan Memorability yang
menjadi fokus utama dalam penelitian ini, maka kedua indikator tersebut sangat
diperhatikan dan berdasarkan hasil pengujian kedua indikator tersebut mengalami

peningkatan pada pengujian pertama.



BAB V
PENUTUP

5.1 Kesimpulan
Berdasarkan hasil Redesign website SMA Al-lrsyad SMA Al-Irsyad

Surabaya untuk meningkatkan Learnability dan Memorability, dapat disimpulkan

sebagai berikut:

1. Dalam meningkatkan Learnability dilakukan dengan membuat desain yang
familiar penggunaan gambar, icon dan simbol yang sesuai dengan kehidupan
nyata dan penggunaan button-button yang dapat memudahkan mengakses
menu. Sedangkan pada indikator Memorability untuk memudahkan pengguna
dalam mengingat letak website dengan meletakan menu-menu dan simbol yang
mudah diingat serta konsistensi bentuk desain secara keseluruhan sehingga
pengguna tidak perlu membiasakan diri dalam mengunjungi tiap menu yang
tersedia.

2. Hasil pengujian Usability Testing dengan tools UXTesting mendapatkan hasil
pengujian rata-rata keseluruhan indikator sebesar 100% yang dapat diartikan
bahwa nilai pengujian tersebut sangat baik

3. Hasil pengujian Usability Testing dengan kuesioner setelah dilakukan Redesign
mendapatkan hasil rata-rata 3,37 kemudian rata-rata per indikator yaitu
indikator Learnability 3,59 , Memorability 3,19 , efficiency 3,38 , errors 2,96
dan satisfaction 3,52. Dari hasil tersebut dapat dilihat bahwa tiap indikator
mengalami kenaikan dari hasil pengujian sebelumnya yang mendapatkan rata-
rata 2,42 dan hasil rata-rata tiap indikator yaitu indikator Learnability 2,27 ,
Memorability 2,37, efficiency 2,51, errors 2,96 dan satisfaction 2,55

4. Pada penelitian ini memfokuskan pada indikator Learnability dan Memorabilty
dimana setelah dilakukan Redesign dan membandingkan hasil pengujian
Usability Testing kedua indikator tersebut mengalami peningkatan, sehingga
Metodelogi User Centered Design (UCD) dan metode Usability Testing
terbukti dalam menghasilkan rekomendasi desain antarmuka yang dapat
meningkatkan Learnability dan Memorability pada website SMA Al-Irsyad

Surabaya.

50
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5.2 Saran
Berdasarkan hasil Redesign website SMA Al-lIrsyad SMA Al-Irsyad

Surabaya untuk meningkatkan Learnability dan Memorability pasti terdapat

kekurangan yang dapat disempurnakan kembali, maka dari itu ada beberapa saran

dalam perbaikan website SMA Al-Irsyad Surabaya yaitu:

1. Rekomendasi Prototype desain website yang telah dibuat dapat dilanjutkan
sekaligus direalisasikan pada penelitian selanjutnya, seperti saat website ini
dibuat menjadi sistem pihak sekolah dapat menghubungkan website dengan e-
learning yang dimiliki sekolah sehingga dapat menambah mobilitas
pengunjung website sekolah.

2. Website SMA Al-Irsyad Surabaya ini perlu dikembangkan lagi dari masukan-
masukan yang lain dari user sistem tersebut, seperti dapat di tambahkan menu
karya ilmiah sehingga siswa maupun guru dapat mengunggah artikel atau karya
ilmiah yang dibuat dan dapat di tambahkan menu karir yang memuat informasi

lowongan pekerjaan yang tersedia pada sekolah.
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