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Abstrak — Pada masa pandemi Covid-19 ini penggunaan
website semakin meningkat, salah satu penggunaan website di
bidang pendidikan yaitu pada website Prodi S1 Rekayasa
Perangkat Lunak (RPL) di kampus Telkom University.
Dilakukan terlebih dahulu observasi pada website RPL,
kemudian didapatkan data fraffic penurunan pengunjung
dalam beberapa bulan kebelakang. Untuk menemukan
permasalahannya, perlu dilakukan sebuah analisis. Dalam
perancangan desain User Interface, perancang menggunakan
metode pendekatan User Centered Design (UCD) karena metode
ini menempatkan pengguna sebagai inti dari seluruh proses dan
di awali dengan wawancara kepada responden yang dilakukan
kepada 15 responden, status yang di Klasifikasikan dari
mahasiswa, calon mahasiswa, alumni, dan orang tua siswa.
Setelah dilakukannya wawancara, pengguna diminta untuk
melakukan pengujian wusability untuk mengetahui apakah
website tersebut dapat memuaskan pengguna atau tidak dengan
cara menggunakan System Usability Scale (SUS). Hasil akhir
dari penelitian ini yaitu berupa desain user interface terbaru
dalam bentuk desain tampilan antarmuka pada website S1
Rekayasa Perangkat Lunak dengan menggunakan fools figma
yang kemudian akan dievaluasi. Berdasarkan hasil evaluasi
yang dilakukan, didapatkan hasil System Usability Scale (SUS)
dengan nilai skor 70,4 dengan grade C dan adjective ratings
Good. Dengan skor tersebut, dapat disimpulkan bahwa
rekomendasi perbaikan desain user interface dapat diterima
dengan baik

Kata kunci— user interface, ucd, sus, tools

L PENDAHULUAN

User interface penting pada sistem aplikasi karena
hampir semua aplikasi memiliki antarmuka pengguna,
interface yang buruk membuat frustasi bagi pengguna dan
akan mempengaruhi produktivitas, pesaing mungkin
memiliki sistem yang lebih baik [3]. Website Prodi S1
Rekayasa Perangkat Lunak (RPL) adalah sebuah website
yang digunakan untuk memudahkan mahasiswa dan
pengunjung untuk mengakses setiap informasi di bidang
akademik maupun non akademik. Desain user interface yang
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baik pada sebuah situs web akan membuat pengunjung ingin
berlama-lama pada situs web tersebut. Tetapi sebaliknya,
sebuah desain user interface yang buruk dari sebuah situs
web membuat pengunjung cepat meninggalkan situs web
tersebut dan tidak memakainya lagi. User interface
merupakan unsur yang paling penting dari sebuah sistem
berbasis komputer atau produk. Pada tahap awal dari
penelitian ini, didapatkan hasil observasi pada website S1
RPL dengan menggunakan tools similarweb sehingga
mendapatkan informasi traffic kunjungan dari website RPL.
Setelah mendapatkan data rraffic, dapat dilihat bahwa
website ini mengalami penurunan pengunjung dan visit
duration dalam beberapa bulan kebelakang hingga saat ini.
Dalam beberapa kasus, salah satu penyebab turunnya
pengunjung adalah antarmuka yang kurang baik dan
perubahan pada algoritma system [17]. Untuk mencari tahu
permasalahannya apakah terdapat unsur user interface atau
tidak, maka dilakukannya wawancara dan pendekatan SUS
langsung terhadap pengguna serta diminta untuk memberikan
pendapatnya mengenai keluhan pengguna pada website
Rekayasa Perangkat Lunak (RPL). Setelah wawancara
dilakukan, didapatkan hasil jika website RPL memiliki
beberapa permasalahan pada user interface. Point yang
menjadi permasalahan tersebut terdapat pada halaman utama
(landing page), halaman dosen, dan beberapa halaman
lainnya. Pada penelitian ini, perbaikan desain mengacu pada
konsep Ul yaitu Consistence dan menerapkan prinsip
Simplicity. Consistence dipilih agar desain tetap konsisten
menggunakan elemen visual yang sama pada situs web RPL,
dan prinsip simplicity dipilih agar menerapkan prinsip
kesederhanaan dalam merancang suatu interface dan lebih
mengutamakan fungsi — fungsi yang benar-benar sesuai
dengan tugas dari user. Setelah dilakukannya pengujian,
SUS, skor yang didapatkan sudah baik. Hal ini ditunjukan
pada hasil pengujian SUS yang mendapatkan grade C, dan
acceptability ratings yang didapat yaitu acceptable. batasan
dari penelitian ini yaitu pada pengujian evaluasi desain
dilakukan kepada 15 pengguna, status yang di klasifikasikan
dari mahasiswa, calon mahasiswa, alumni, dan orang tua
siswa. Hal ini dikarenakan status tersebut masih sangat
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produktif untuk mencari informasi mengenai kegiatan
akademik, informasi seputar prodi, dan informasi non
akademik pada website. Penelitian ini memiliki tujuan
sebagai rekomendasi perbaikan user interface pada website
prodi S1 Rekayasa Perangkat Lunak (RPL) menggunakan
metode pendekatan User Centered Design (UCD) dan
melakukan peningkatan desain user interface pada point yang
menjadi permasalahan pada website RPL sehingga
mendapatkan hasil rancangan desain user interface yang
sesuai dengan kebutuhan pengguna dan juga membuat
peningkatan pada nilai System Usability Scale (SUS).

1I. KAIJIAN TEORI

A. Website

Website adalah sekumpulan dari beberapa halaman pada
web yang berisi laman informasi baik dalam bentuk teks,
gambar dan bentuk lainnya yang dapat diakses oleh perangkat
lunak yaitu browser dengan koneksi internet. Website dapat
dibuat oleh perorangan, grup, ataupun bisnis dengan tujuan
tertentu [2].

B. User Interface

Desain antarmuka User Interface merupakan hal
terpenting yang perlu diperhatikan pada proses pembuatan
sebuah website. User Interface disingkat Ul adalah istilah
digunakan untuk menggambarkan tampilan dari komputer,
aplikasi web, dan perangkat digital lainnya yang dapat
berinteraksi dengan pengguna yaitu dengan cara dilihat,
didengarkan dan diarahkan atau disentuh [10].

C. Desain

Delsain adalah gambaran dalam melnciptakan dan
melngelmbangkan  konselp dan  spelsifikasi  yang
melngoptimalkan fulngsi, nilai, dan tampilan sistelm yang
ulnik delngan garis tegas dan pemberian warna untuk
menghasilkan tampilan suatuwebsite sehingga dapat saling
menguntungkan antara pengguna dan pembuat website[18].
Satu metode yang sering digunakan oleh penulis dan
desainer saat membuat website adalah metode pendekatan
User-Centered Design (UCD). Pada penelitian ini yaitu
melakukan rekomendasi perbaikan User Interface pada
website. Prodi S1 Rekayasa Perangkat Lunak (RPL)
menggunakan metode pendekatan User Centered Design
(UCD). WebsiteProdi S1 Rekayasa Perangkat Lunak (RPL)
adalah sebuah media untuk pengguna dapat informasi
Program studi, informasi akademik, dan informasi aktifitas
kegiatan pada lainnya prodi.

D. Rekomendasi

Rekomendasi adalah suatu, bentuk aktivitas berupa
komunikasi yang berfungsi untuk memberikan gagasan
yang berupa saran ataudapat berupa promosi. Pembaruan
menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia (KBBI),
pembaruan adalah proses, perbuatan, atau cara untuk
membarui sesuatu. Pembaruan juga dapat disebut sebagai
suatu.penemuan hal baru gagasan, metode, alat, atauyang
lainnya yang berbeda dari yang sudah ada atau.sudah dikenal
sebelumnya [18].
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E. User Centered Design (UCD)

Metode. User Centered Design (UCD) adalah sebuah
metode yang memfokuskan pengguna sebagai titik pusat
dari suatu proses pengembangan sistem yang bertujuan
untuk meningkatkan kepuasan dan kenyamanan agar
pengembangan software sesuai dengan keinginan pengguna

[5].

Understand Specify user Design Evaluatte
context of use requirements solutions agains
requirements

GAMBAR 1.
Tahap Pada Proseis Uiseir-Ceinteireid-Deisign

Metode UCD terdapat 4 tahapan diantaranya memahami dan
menentukan konteks pengguna dalam merancang sistem,
perancang harus mengerti konteks dari sistem yang
dibangunnya seperti untuk apa pengguna menggunakan
website tersebut, siapa yang akan menggunakan website.
tersebut, dan dalam situasi seperti apa pengguna
menggunakan website tersebut. Setelah perancang
mengerti konteks pada penggunaan dari website. maka
perancang dapat lanjut ke tahap selanjutnya yaitu
menentukan kebutuhan user.

F. Figma

Figma merupakan aplikasi fools design antarmuka yang
di akses melalui aplikasi dan browser. Figma memfasilitasi
semua alat yang dibutuhkan untuk fase desain project,
termasuk alat gambar vektor yang mampu membuat ilustrasi
sepenuhnya, serta kemampuan-nya pada prototyping [4].

G. System Usability Scale (SUS)

System Usability Scale (SUS) ditemukan oleh John
Brooke pada tahun 1996. System Usability Scale (SUS)
adalah alat ukur yang banyak digunakan untuk mengukur
dalam bentuk subjektif dengan menggunakan 10 pertanyaan
yang bernilai positif dan negatif dari suatu produk. Hal ini
bertujuan untuk mengevaluasi dan mengetahui bagaimana
kebergunaan dari produk tertentu. System Usability Scale
memiliki skala penilaian 1-5 dari “sangat tidak setuju” hingga
“sangat setuju” [12].
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GAMBAR 2.
Kategori Penilaian System Usability Scale

Berikut cara perhitungan Skor pada System Usability
Scale (SUS).
1. Pada setiap pertanyaan bernomor ganjil, skor setiap
pertanyaan yang didapat dari skor pengguna akan
dikurangi 1



ISSN : 2355-9365

2. Setiap pertanyaan bernomor genap, skor akhir
didapat dari nilai 5 dikurangi skor pertanyaan yang
didapatkan dari pengguna

3. Skor SUS didapat dari hasil penjumlahan skor setiap
pertanyaan yang kemudian dikali 2,5.

Adapun pertanyaan yang diajukan kepada pengguna pada
tahap pengujian tertera pada tabel 1.

TABEL 1.
Pertanyaan SUS

No. Pertanyaan Pendapat responden

SS S N TS  STS

1 Saya akan
menggunakan aplikasi
ini

2 Saya merasa desain
system ini
membingungkan

3 Saya merasa desain
system ini mudah
digunakan

4 | Saya merasa tampilan
awal tidak menarik

5 Saya merasa fitur-fitur
berjalan dengan baik

6 | Saya merasa perpaduan
warna kurang tepat

7 Saya merasa orang lain
akan mudah memahami
penggunaan website ini
dengan cepat

8 Saya merasa teks tidak
mudah dibaca

9 | Saya merasa percaya
diri saat menjelajahi
website ini

10 = Saya merasa butuh
adaptasi yang lama
dalam menggunakan

website ini
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III. METODE

Perancangan rekomendasi perbaikan user interface pada
website prodi S1 Rekayasa Perangkat Lunak (RPL)
menggunakan metode pendekatan User Centered Design
(UCD), berikut adalah tahapan-tahapan yang dilakukan untuk
menyelesaikan tugas akhir terdapat pada gambar 3.

Observasi

Menentukan targef pengzuna website |

Wawancara kepads pengzuns

Understand Context

Of Uze

‘ Mezentukan permasalshan pengzuna

Specify User Requirements
Menentulan kebutuhan penggma

Melakukan pengujian SUS kepada
pengzuna

Pambuatan Wireframe

Design Solutions

Pembuztan MockUp

Prototype

Evaluate Requirements

Melakukan Pengujian System
Usability Scale (SUS)

Penzolzhan dsta pengujizn pads SUS

GAMBAR 3.

Tahapan Alur Pemodelan

A. Observasi

Perancang melakukan terlebih dahulu observasi pada
website S1 RPL untuk mendapatkan informasi traffic dengan
menggunakan tools similarweb pada website S1 RPL. Setelah
memperoleh data informasi, data menunjukan bahwa website
ini mengalami penurunan kunjungan dan durasi kunjungan
yang signifikan dalam beberapa bulan kebelakang hingga saat
ini.

B. Understand Context Of Use

Tahap ini dilakukan penentuan konteks penggunaan dan
penentuan  target  pengguna. Untuk  menemukan
permasalahannya, perancang melakukan wawancara dan
pengujian SUS terhadap pengguna. Fokus dari tahapan ini
adalah untuk mengetahui konteks pengguna, permasalahan
yang dihadapi pengguna, dan masukan dari pengguna. Berikut
pada tabel 2 pertanyaan wawancara pengguna.
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TABEL 2.
Wawancara
No. Pertanyaan Wawancara
1. Bagaimana menurut anda tampilan antarmuka
pada website RPL?
2. Apakah website tersebut nyaman untuk

digunakan? Jika tidak, apakah kendala anda
terkait antarmuka? Jelaskan.

3. Menurut anda, apakah website ini perlu
dilakukan perubahan/perbaikan terkait
antarmuka? Berikan penjelasan/saran anda.

C. Specify User Requirements

Pada tahap ini dilakukan untuk memahami kebutuhan dari
pengguna. Tahap ini meliputi menentukan permasalahan dan
kebutuhan pada pengguna dalam menggunakan website S1
Rekayasa Perangkat Lunak (RPL).
D. Design Solutions

Tahap berikutnya yaitu tahap perancangan solusi, pada
tahap ini perancang akan membangun sebuah desain sebagai
solusi dari penelitian yang sedang di analisis. Tahapan ini
memiliki beberapa proses hingga sampai proses prototype.
E. Evaluate Requirements
Ketika semua proses sudah dilakukan, maka tahap
selanjutnya melakukan evaluasi terhadap prototype
perancangan yang telah disesuaikan dengan permasalahan
dan kebutuhan pengguna. Evaluasi ini dilakukan untuk
menguji perbaikan desain solusi yang dibuat, agar
mengetahui sejauh mana perancangan yang dihasilkan sesuai
dengan kebutuhan pengguna dengan menggunakan Teknik
system usability scale (SUS). Sebelum evaluasi dilakukan,
responden diberikan beberapa skenario task yang harus
dilakukan terlebih dahulu. Task scenario pada tabel 18 dipilih
berdasarkan permasalahan yang dihadapi oleh pengguna dan
solusi yang telah dilakukan pada desain yang baru.

TABEL 3.
Skenario Task

No Task

1 Membuka/mengakses tampilan halaman
utama (Landing Page)

2 Membuka/mengakses tampilan halaman

sejarah prodi/tentang

3 Membuka/mengakses tampilan halaman
dosen
4 Membuka/mengakses tampilan halaman

mahasiswa dan alumni

5 Membuka/mengakses tampilan halaman
kerjasama

6 Membuka/mengakses tampilan
akademik
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Iv. HASIL DAN PEMBAHASAN

Evaluasi pengujian dilakukan sebanyak 2 kali, evaluasi yang
pertama bertujuan untuk menganalisis kebutuhan dan
permasalahan pengguna sebagai dasar perancangan desain
user interface yang dibangun. Evaluasi yang kedua
digunakan untuk menguji pada desain yang baru. Pengujian
dilakukan dengan cara memberikan pengguna sebuah
prototype dari hasil perbaikan desain yang sudah dirancang
melalui tools figma.

Hasil penelitian harus disajikan secara jelas dan sistematis
supaya mudah dibaca dan dipahami. Penyajian hasil
penelitian dapat dilakukan dengan cara deskriptif (naratif),
menggunakan tabulasi, tabel atau grafik, atau dengan
menggunakan gabungan dua atau ketiganya secara sekaligus.
Penggunaan ketiga cara tersebut disesuaikan dengan jenis
data dan sejauh mana deskripsi data akan dijelaskan.
Misalnya, pada awal peneliti memaparkan narasi temuannya,
kemudian didukung dengan sajian data dalam bentuk
tabulasi, tabel atau grafik. Peneliti juga menyajikan data-data
hasil penelitian, kemudian didukung grafik dilanjutkan
deskripsi naratif [10 pts]. Berikan kemungkinan
pengembangan atau penelitian ke depan terkait penelitian ini

A. Hasil Pengujian

Pada pengujian menggunakan perhitungan SUS dengan 10
pertanyaan kepada 15 responden dan didapatkan hasil skor
setelah perhitungan pada gambar tabel 4.

Responden Skor Hasil Hitung Jumlah Nilai
Q1/Q2|Q3|0Q4]|0Q5/0Q6/0Q7|0Q8]|Q9| Q10 (Jumlah x .5)

Rl 3 432344332 i 8
R2 213|113 ]3[]3]|12 2 2 55
R3 2323322211 i 53
R4 123|232 [2]3]|]1]2 il 53
RS 20321 (3|12 ]|4]3]3 24 60
R6 jl2jtrfrj2j1rj2p2l1]2 17 43
R7 242323 [2]2]1]3 24 60
R8 2121312111 [2]3]2 3 21 53
R9 42|23 |2 ]4]2]3]|2 2 26 65
R10 Jl2 1221 33|13 2 53
R11 3411 ]2]4 )11 ]2]2 2 53
R12 Jl3 1) j1rj2 2114 2 55
R13 2412212112312 2 22 55
R14 3|2 (3|3 ]|3]3|]3]|1 3 26 65
R15 2332323322 25 63

Skor Rata-rata (Hasil Akhir) 576

GAMBAR 4.

Skor SUS pengujian pertama

Pada skor perhitungan SUS pada pengujian pertama, rata-
rata nilai SUS yang diperoleh adalah sebesar 57,6 yang artinya
sudah dapat di terima namun dengan tingkat penerimaan yang
masih rendah. Skor SUS digunakan untuk menunjukan tingkat
penerimaan pengguna. skor SUS pada website S1 Rekayasa
Perangkat Lunak (RPL) sudah masuk ke dalam kategori
Marginal Low, adjective OK dan grade F, sehingga perlu
adanya perbaikan pada website agar mendapatkan tingkat
penerimaan yang lebih baik.

B. Evaluasi Kedua

Pada pengujian kedua menggunakan perhitungan SUS
dengan 10 pertanyaan kepada 15 responden dan didapatkan
hasil skor setelah perhitungan pada gambar 5.
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Skor Hasil Hitung Jumlah | Nilai
Reponden (Jumlah

Ql | Q2 | Q3 | Q4 | Q5 | Q6 | Q7 | Q8 | Q9 | QL0 x25)
R1 3 3 2 4 3 4 4 3 3 3 32 80
R2 2 3 3 4 4 3 3 2 3 3 30 75
R3 3 4 2 4 3 3 2 2 1 3 27 68
R4 2 2 3 2 2 2 4 3 3 2 25 63
RS 2 3 2 3 3 2 3 4 4 3 29 73
R6 2 4 3 3 2 4 3 4 4 2 31 78
R7 3 4 4 3 3 2 4 3 3 3 32 80
RS 3 3 3 2 4 3 2 3 2 3 28 70
R9 4 2 2 3 2 4 4 3 2 2 28 70
RI10 3 2 1 2 3 3 3 3 2 3 25 63
R11l 2 3 4 3 2 4 3 2 2 2 27 68
R12 3 3 1 4 3 3 4 2 1 4 28 70
RI13 1 4 2 2 2 2 4 3 2 2 24 60
R14 3 3 4 3 2 2 3 4 2 3 29 73
RIS 2 4 3 2 3 2 2 3 3 2 26 65

Skor Rata-rata (Hasil Akhir) 704

Gambar 5.

Skor SUS Pengujian Kedua

Berdasarkan hasil evaluasi tahap kedua setelah
dilakukannya perbaikan desain, hasil dari skor SUS yang
didapat adalah 70,4 yang artinya rekomendasi desain user
interface pada website S1 Rekayasa Perangkat Lunak (RPL)
masuk kedalam adjective good dan mendapatkan grade scale
C, maka dari itu acceptability ratings yang didapat adalah
acceptable. Hasil skor tersebut sudah baik dan menunjukkan
bahwa adanya peningkatan penerimaan pengguna pada desain
user interface dari hasil perbaikan pada website Prodi
Rekayasa Perangkat Lunak (RPL).

B. Analisis Hasil Pengujian

Berdasarkan hasil pengujian, dapat dilihat bahwa
rekomendasi user interface dari website S1 RPL yang baru
mengalami kenaikan pada score SUS sebesar 12,8. Skor ini
dihasilkan dari pengujian pada prototype yang dibuat kepada
pengguna. Semula skor berada pada 57,6 yang masuk pada
kategori marginal low dan grade F, kemudian setelah
dilakukannya perbaikan desain, selanjutnya dilakukan
pengujian kembali dan didapatkan hasil skor SUS dengan
angka 70,4 yang masuk pada kategori adjective good dan
mendapatkan grade C.

V. KESIMPULAN

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan sebelumnya,
kesimpulan yang didapat yaitu perbaikan desain website RPL
dibuat dalam bentuk prototype. Perbaikan dibuat berdasarkan
permasalahan dari hasil pencarian informasi melalui
wawancara dan SUS oleh peneliti. Pada perancangan desain,
metode UCD digunakan dalam proses desain website karena
berfokus pada pengguna dan menitikberatkan pengguna
sebagai pusat dari seluruh proses yang dilakukan pada saat
melakukan desain website. Bagian yang ditingkatkan dari
desain yang sudah ada sebelumnya meliputi landing page,
halaman dosen, halaman akademik, dan beberapa halaman
lainnya yang menjadi permasalahan. Adanya peningkatan
penerimaan pengguna pada desain user interface dari hasil
perbaikan pada website Prodi Rekayasa Perangkat Lunak
(RPL). Hal ini dibuktikan dengan meningkatnya nilai skor
SUS daripada nilai sebelumnya. Adapun saran yang didapat
yaitu meskipun telah mengalami peningkatan pada skor SUS,
namun direkomendasikan untuk tetap melakukan iterative
perbaikan desain secara berkala untuk mendapatkan desain
yang lebih maksimal lagi, serta penyelesaian masalah pada
UI dan nilai skor SUS yang lebih baik dari nilai yang ada
sebelumnya
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