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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 traffic 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 usability 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 tools 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 

 

I. 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 

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 traffic, 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 UI 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). 

II. KAJIAN 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 UI 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 telgas dan pelmbelrian warna ulntulk 

melnghasilkan tampilan sulatul welbsitel selhingga dapat saling 

melngulntulngkan antara pelnggulna dan pelmbulat welbsitel [18]. 

Satul meltodel yang selring digulnakan olelh pelnullis dan 

delsainelr saat melmbulat welbsitel adalah meltodel pelndelkatan 

Ulselr-Celntelreld Delsign (UlCD). Pada pelnellitian ini yaitul 

mellakulkan relkomelndasi pelrbaikan Ulselr Intelrfacel pada 

welbsitel Prodi S1 Relkayasa Pelrangkat Lulnak (RPL) 

melnggulnakan meltodel pelndelkatan Ulselr Celntelreld Delsign 

(UlCD). Welbsitel Prodi S1 Relkayasa Pelrangkat Lulnak (RPL) 

adalah selbulah meldia ulntulk pelnggulna dapat informasi 

Program stuldi, informasi akadelmik, dan informasi aktifitas 

kelgiatan pada lainnya prodi. 

 

D.   Rekomendasi  

Relkomelndasi adalah sulatul belntulk aktivitas belrulpa 

komulnikasi yang belrfulngsi ulntulk melmbelrikan gagasan 

yang belrulpa saran ataul dapat belrulpa promosi. Pelmbarulan 

melnulrult Kamuls Belsar Bahasa Indonelsia (KBBI), 

pelmbarulan adalah prosels, pelrbulatan, ataul cara ulntulk 

melmbaruli selsulatul. Pelmbarulan julga dapat diselbult selbagai 

sulatul pelnelmulan hal barul gagasan, meltodel, alat, ataul yang 

lainnya yang belrbelda dari yang suldah ada ataul suldah dikelnal 

selbellulmnya [18]. 

 

E.   User Centered Design (UCD) 

Meltodel Ulselr Celntelreld Delsign (UlCD) adalah selbulah 

meltodel yang melmfokulskan pelnggulna selbagai titik pulsat 

dari sulatul prosels pelngelmbangan sistelm yang belrtuljulan 

ulntulk melningkatkan kelpulasan dan kelnyamanan agar 

pelngelmbangan softwarel selsulai delngan kelinginan pelnggulna 

[5]. 

 
GAMBAR 1.  

Tahap Pada Prosels Ulselr-Celntelreld-Delsign 

 

Meltodel UlCD telrdapat 4 tahapan diantaranya melmahami dan 

melnelntulkan kontelks pelnggulna dalam melrancang sistelm, 

pelrancang haruls melngelrti kontelks dari sistelm yang 

dibangulnnya selpelrti ulntulk apa pelnggulna melnggulnakan 

welbsitel telrselbult, siapa yang akan melnggulnakan welbsitel 

telrselbult, dan dalam situlasi selpelrti apa pelnggulna 

melnggulnakan welbsite telrselbult. Seltellah pelrancang 

melngelrti kontelks pada pelnggulnaan dari welbsitel maka 

pelrancang dapat lanjult kel tahap sellanjultnya yaitul 

melnelntulkan kelbultulhan ulselr. 

 

F.   Figma 

Figma merupakan aplikasi tools 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]. 

 

 
 

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 
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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 

     

 

 

 

 

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. 

 

 

 
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 

  
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 

 

 

 

 

 

 
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. 

 
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. 

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.  
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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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