Buat sebuah video presentasi dari projek kelompok anda masing-masing. Buat video dengan
sebaik-baiknya. Lalu kumpulkan sebuah slide dan laporan akhir projek anda ke elearning. Untuk
video, silahkan upload ke youtube dan tambahkan link videonya di dalam laporan akhir projek

anda. Terima kasih!

Tiap mahasiswa, buat video presentasinya masing-masing dari hasil projek kelompoknya!
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[
‘ Mengetahui sejauh mana kegunaan Aplikasi, melalui

evaluasi dari penilaian pengguna. Dengan harapan dapat
membawa system ke arah yang lebih baik

o,

o
¢

Nama Aplikasi : King Food Plaju
» Jenis Aplikasi : Search Engine

» Interface : Mobile Apps

» Kategori Aplikasi : Kuliner

>

L)

()

L)

L)

oo

s “Menampilkan berbagai sample gambar makanan yang
menggoda”

s “Menggunakan warna yang cerah untuk menggundang
ketertarikan pengguna”

« “Transsisi masuk ke menu utama dibuat transparan menuju
menu selanjutnya”




+» Menanpilkan tampilan menu utama dengan background
kuliner yang memiliki beragam warna

% Menampilkan informasi mengenai daftar makanan,
minuman, dan jajajan yang baru didaftarkan ke system

s Agar menarik Judul dari menu dibuat terang dengan
background sedikit gelap (abu-abu)

*» Terdapat menu pencarian, untuk spesifik makanan,
minuman, dan jajajan

s Background utama berwarna putih untuk menegaskan
terhadap konten yang ditampilkan agar menimbulkan
ketertarikan

KING FOOD PLAIO

Nasi Legenda Soto Susu Sate spesial
by. Boz.opi by. Babe JKT by. Babe.JKT
17-04-2020 17-04-2020 17-04-2020
Seberang Ulu1 Seberang Ulu1 Seberang Ulu

Semua Minuman>




Menampilkan detil dari produk yang ditawarkan berupa :

%+ Nama produk dibuat terang dengan background abu-abu

*» Beragam gambar dari produk dengan ukuran besar

% Memberikan highlight terhadap nama toko untuk memudahkan
pengguna melihat detil dari produk-produk apa saja yang
ditawarkan toko tersebut

% Memberikan informasi harga, akan di highlight jika terdapat
diskon

% Informasi lama waktu toko tersebtu buka

% Informasi alamat yang terlebih dahulu ditampilkan peta dari
lokasi took tersebut

KING FOOD PLAJO

Université
McGill

Toko:
Boz.opi

8 Harga:
o Rp. 35.000,-
Buka:

09:00-21:00WIB

BA
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Methodology

Methodology yang digunakan dalam penelitian
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Methodology

Menggunakan Angket atau Kuesioner

Pengukuran Standard SUS (system
usability scale) 02

Evaluation Plan 03

SUS menggunakan 10 pertanyaan
dengan skala likert 1-5 04

Sample dan Populasi
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Tabel 3.1. Tabel Bobot Nilai Skala Likert
Strong
Disagree

ACCEPTARILITY|
RANGES

GRADE
SCALE

ADIECTIVE

Gambar 3.1. Skala Penelitian SUS

Strong
Agree




Result and ﬁ
Evaluation Q
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and Evaluation
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Tabel 4.1. Data Responden

] No Responden Level Pendidikan . X Waktu
Pekerjaan Umur .
User Pengerjaan
V l I I AKktif Sarjana Freelance 22 2.5 menit
Aktif Sarjana IT Security 2.5 menit

Aktif Sarjana Petugas

2.5 menit
Med;

Aktif Sarjana

)
)

2 menit
wasta

2 menit

Aktif rjanc Guru
2 menit
3 menit

Menggunakan sample ,yang mewakili-tiga & =
tingkatan pengguna: R e
% Pengguna Aktif, O T T T ——
s Pengguna terampill,
s Pengguna awam

2[99
G|

o
w

3 menit

5 menit

18 Terampil P 17 5 menit

Siswas
Terampil Maha-

3 menit
siswa

Terampil .
P 3 menit

Terampil .

P 3 menit
Terampil vi 4 menit
Terampil 3 menit

J ; Terampil
P 3 menit

Pekerjaan Siswi 6 menit

Pendidikan

IRT menit
Petam 8 memt

IRT 6 menit
‘Wiras-

6 menit
wasta

5 menit
6 menit

olah
Dasar

olah
Dasar

olah
Dasar

6 menit

6 menit

Siswa 6 menit




Tabel 4.2. Rekaptulasi Hasil

A No Responden . Skor Total
R
and Evaluation o —
: : : .
Hasil perhitungan menggunakan skala likert 1w 38
Diperoleh nilai 5 r9 58
R10 38
R11 38
. A . 2 R12 38
Acceptable Range Aplikasi kategori : 5 Ri 54
A A A A . 4 R14 34
Grade Scale Aplikasi masuk kategori nilai 5 RS E
A A . . . 3 Rl6 33
Adjective Rating Aplikasi masuk ke dalam kategori Y 54
R18 34
R19 ;4
R20 33
R21
R22
R23
: ; R24
Ketiga standarisasi SUS kebergunaan atau usability King R26
F . R27
Food Plajo telah memenuhi kebutuhan pengguna dan 8 Rag
] . R29
memberikan kepuasan terhadap ekpektasi developer 30 R30
. . . 3 R31
dengan realitas penilaian pengguna n

R33
R34
R35
R36
Rata — Rata




Conclusion and
Discussion
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and Discussion

SUS bersifat “ ” Oleh sebab itu
penelitian ini telah mengusahakan penyesuaian
tingkat level pengguna berdasarkan kebutuhan
usability testing, dengan hasil akhir yaitu 86

dengan total nilai tersebut,
telah memenuhi tiga cakupan komponen
usability (efektifitas, efesiensi, kepuasan) .

Diharapkan evaluasi yang dilakukan dalam penelitian
ini dapat menjadi kajian penelitian sejenisnya dimasa
depan
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Abstrak. Dalam beberapa tahun terakhir, penggunaan mesin pencarian untuk
mencari dan menemukan berbagai macam informasi yang ada dalam internet
meningkat dengan sangat pesat. Dalam penerapannya search engine
menampilkan data dan informasi dengan berbagai macam bentuk dalam kasus
ini contohnya seperti informasi kuliner. Dalam kasus ini sistem bernama King
Food Plajo adalah sistem yang berfungsi sebagai mesin pencarian berbagai
macam kuliner khususnya didaerah plaju, palembang sumatera selatan. Sistem
ini dibuat atas kebutuhan mahasiswa yang ingin melihat informasi lengkap dari
kuliner terkait. Dalam penerapannya sistem dapat diakses oleh siapa saja tanpa
register terlebih dahulu. Pada kenyataanya sistem ini tentu mengalami banyak
sekali respon penerimaan. Dalam proses ini pertimbangan — pertimbangan un-
tuk membuat sebuah sistem usefull, friendly tentu tidak mudah, sudahkah ek-
pektasi developer sesuai dengan realita yang ada. Tujuan dari penelitian ini ada-
lah perlunya evaluasi untuk mengetahui kebergunaan sistem tersebut,
bagaimakah tingkat penilaian pengguna. Evaluasi tersebut bisa di lakukan
dengan usability testing. Menurut ISO 9241-11 ussability testing mencakup
efektifitas, efesiensi, kepuasan. Parameter tersebut diukur dengan bantuan
standar pengukuran SUS dengan tiga level responden yaitu pengguna aktif,
pengguna terampil dan pengguna awam. Hasil akhir dari penelitian ini diharap-
kan dapat membawa sistem kearah yang lebih baik lagi.

1 Introduction

Angka pertumbuhan website dalam beberapa tahun terakhir mengalami pertum-
buhan yang sangat pesat, kemudahan dalam membuat website merupakan salah satu
faktor utama dalam meningkatnya jumlah domain baru yang didaftarkan setiap
harinya. Hal ini juga merupakan salah satu faktor penting yang mempengaruhi per-
tumbuhan jumlah mesin pencarian yang bisa digunakan oleh para pengguna internet
[1]. Dengan internet data dan informasi mudah sekali didapatkan dalam bentuk
elektronik, hal ini memicu perkembangan teknologi untuk dapat mendukung proses
tersebut misalnya search engine. Dalam beberapa tahun terakhir, penggunaan mesin
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pencarian untuk mencari dan menemukan berbagai macam informasi yang ada dalam
internet meningkat dengan sangat pesat [1]. Dalam penerapannya search engine
menampilkan data dan informasi dengan berbagai macam bentuk dalam kasus ini
contohnya seperti informasi kuliner. Dalam kasus ini sistem bernama King Food Plajo
adalah sistem yang berfungsi sebagai mesin pencarian berbagai macam kuliner
khususnya didaerah Plaju, Palembang Sumatera Selatan. Sistem ini dibuat atas
kebutuhan mahasiswa yang ingin melihat informasi lengkap dari kuliner terkait. Fitur
dari aplikasi ini seperti menampilkan informasi kuliner secara terupdate dan lengkap
(informasi meliputi nama, toko, lokasi, harga, promo), sistem ini dapat menampilkan
ratusan informasi kuliner di daerah plaju yang terupdate setiap harinya. Selain itu
pengguna bisa komentar layaknya forum dengan bantuaan disqus API. Sistem berbasis
web dengan bahasa pemrograman PHP, Java Script. Dalam penerapannya sistem
dapat diakses oleh siapa saja tanpa register terlebih dahulu. Pada kenyataanya sistem
ini tentu mengalami banyak sekali respon penerimaan. Dalam proses ini pertimbangan
— pertimbangan untuk membuat sebuah sistem wusefull, friendly tentu tidak mudah,
apakah ekpektasi developer sesuai dengan realita. Tujuan dari penelitian ini adalah
perlunya evaluasi untuk mengetahui kebergunaan sistem tersebut, bagaimakah tingkat
penilaian pengguna. Evaluasi tersebut bisa di lakukan dengan usability testing. Dalam
penelitian [2] ISO 9241-11 ussability testing mencakup efektifitas, efesiensi,
kepuasan. Parameter tersebut diukur dengan bantuan standar pengukuran SUS dengan
tiga level responden yaitu pengguna aktif, pengguna terampil dan pengguna awam.
Hasil akhir dari penelitian ini diharapkan dapat membawa sistem kearah yang lebih
baik lagi.

2 Literature Review

Dari judul artikel ini, dapat dipahami bahwa tiga bidang utama yang menjadi perhatian
proyek spesifik adalah HCI, usability testing, dan search engine. Menurut ACM
SIGGHI (1992), Definisi HCI yang paling umum diterima telah diberikan sebagai:
Interaksi manusia-komputer adalah disiplin yang berkaitan dengan desain, evaluasi
dan implementasi sistem komputasi interaktif untuk penggunaan manusia dan dengan
studi tentang fenomena utama di sekitar mereka. Jika definisi pertama diamati untuk
sementara waktu, kata-kata desain, evaluasi dan implementasi adalah yang menonjol
dan merupakan penghubung antara kedua bidang. Lebih khusus lagi, HCI memberikan
prinsip, pedoman dan standar untuk desain dan implementasi sistem interaktif,
sedangkan rekayasa kegunaan menawarkan semua metode, teknik, dan alat untuk
evaluasi sistem interaktif. Ketika memeriksa definisi kedua, kata-kata: efektivitas,
efisiensi dan kepuasan muncul. Tiga kata ini adalah fitur utama dari evaluasi dan unit
pengukuran kegunaan (efektivitas + efisiensi + kepuasan = kegunaan) dengan
ussability testing [3].

Menurut Joseph Dumas dan Janice Redish (1999) [4] usability mengacu kepada
bagaimana pengguna bisa mempelajari dan menggunakan produk untuk memperoleh



tujuannya dan seberapa puaskah mereka terhadap penggunannya. Definisi usability
menurut ISO 9241:11 (1998) adalah sejauh mana suatu produk dapat digunakan oleh
pengguna tertentu untuk mencapai target yang ditetapkan dengan efektivitas, efesiensi
dan mencapai kepuasan penggunaan dalam konteks tertentu. Konteks penggunaan
terdiri dari pengguna, tugas, peralatan (hardware, software dan material). Dalam
penelitian [2] ISO 9241-11 menyarankan bahwa ukuran kegunaan harus mencakup:

a) Efektivitas (kemampuan pengguna untuk menyelesaikan tugas menggunakan
sistem, dan kualitas output dari tugas-tugas tersebut),

b) Efisiensi (tingkat sumber daya yang dikonsumsi dalam melakukan tugas)

¢) Kepuasan (reaksi subyektif pengguna untuk menggunakan sistem).

Oleh karena itu, setiap upaya untuk mengevaluasi kegunaan produk harus dilakukan
sesuai dengan setidaknya tiga parameter ini. Perlu dicatat bahwa dalam penelitian
internasional, indikator lain untuk pengukuran kegunaan telah diidentifikasi dan
diimplementasikan. Sebagai contoh, Nielsen menambahkan kemampuan belajar dan
daya ingat dan beberapa kesalahan, sementara Hornbaek menyajikan sejumlah besar
indikator kegunaan dan bagaimana mereka dapat diukur [3].

HCI: Prinsip, Pedoman dan Standar

Sebagaimana disebutkan di atas, oleh Dix, A., dkk,. sektor HCI memberikan prinsip,
pedoman, dan standar untuk desain dan implementasi sistem interaktif. Perbedaan
antara ketiga kategori ini adalah tingkat desain rinci analisis. Prinsip-prinsip desain
abstrak dan untuk alasan ini prinsip-prinsip desain dapat diterapkan ke berbagai jenis
sistem interaktif. Di sisi lain, standarnya sangat rinci dan biasanya mencakup tujuan
dan sasaran tertentu [1]. Yang paling prinsip-prinsip desain yang khas adalah sepuluh
heuristik kegunaan Nielsen, delapan aturan emas Shneiderman, 16 prinsip desain
interaksi Tognazzini, enam prinsip desain Norman [3]. Selain itu, oleh Travis, D., ada
juga sejumlah besar katalog dengan rekomendasi dalam pedoman desain. Salah
satunya populer adalah yang oleh Smith dan Mosier. Katalog berisi 994 pedoman
desain dan dianggap sebagai yang paling daftar lengkap pedoman desain untuk desain
perangkat lunak antarmuka pengguna (UI) hari ini [10]. Katalog ini bisa digunakan
baik dalam tahap pengumpulan persyaratan desain atau dalam evaluasi yang sudah
dilaksanakan perangkat lunak. Katalog pedoman desain lain untuk Ul Web dibuat
pada 2003 (diperbarui pada 2006) oleh AS Departemen Kesehatan & Layanan
Kemanusiaan (HHS). Ini berisi 209 pedoman, 184 di antaranya adalah pedoman
desain dan sisanya adalah pedoman, yang terkait dengan kegunaan Web dan desain

yang berpusat pada pengguna [3].

Human computer interaction dikaitan dengan design, dan design saat ini adalah sesua-

tu yang perlu dinilai. Oleh Anjelina dan Supratman [5] mencoba melakukan penilaian
pada sistem informasi dengan bantuan penilaian SUS. Usability System (SUS) menye-
diakan alat yang “quick dan dirty”, kemudian paper ini dirujuk pada penelitian An-
graini dan Nopia [4] yang melakukan uji coba pada sistem search engine dengan



bantuan SUS. Selain itu juga usability testing dilakukan guna mengukur sejauh mana
tingkat kemudahan pengguna dalam mempelajari, menggunakan dan mengetahui
tingkat kecepatan pengguna dalam mencari informasi serta mengukur tingkat kepuasan
pengguna melalui kuesioner [5].

Didalam buku Don’t Make Common Sense Approach To Web Usability. Krug (2006:
146) [4] mengatakan bahwa: “In most cases, I to think the ideal number of users for
each round of testing is three, or at most four” atau bisa diartikan “Kebanyakan ka-
sus, menurut saya cenderung berpikir jumlah pengguna yang ideal untuk setiap pu-
taran pengujian tiga, atau empat paling banyak”. Menurut Rusidi (2011:2) dalam [4]
pemilihan responden yang akan memberikan isian terhadap kuisioner sejumlah sampel
yang mewakili 3 (tiga) tingkatan pengguna dengan pemisahan yaitu satu orang
pengguna aktif (terampil menggunakan internet dan sering mengakses situs tersebut),
satu orang pengguna terampil (terampil menggunakan internet) dan satu orang
pengguna awam. Dari penjelasan  diatas maka responden diambil yang mewakili
sluruh pengguna dengan dipisahkan dalam 3 (tiga) kriteria yaitu pengguna aktif,
pengguna terampil dan pengguna awam.

Peneliti Terdahulu

Dalam membangun peneitian ini, bahan — bahan dikumpulkan untuk menunjang
terbentuknya sebuah konsep. Berikut ini beberapa penelitian serupa yang menjadi
sumber inspirasi peneliti.

Tabel 2.1. Matrix Bahan
No Writers Title Review
1 Brooke [2] SUS - A Quick And Dirty Melakukan evaluasi dengan penambahan
Usability Scale waktu dan kontribusi kuisioner SUS.
Hasilnya jangkauan kasus lebih banyak
dibahas.

2 Peppa et al., Human-Computer Interac- Melakukan penilaian beberapa e-commerce
2012 [3] tion And Usability Testing: tidak dengan satu method. Namun ada

Application Adoption On sekiranya tiga sehingga kontribuasi dalam
B2C Web Sites penelitian ini pun banyak selain itu expert
dilibatkan dalam penelitian ini.

3 Anjelina dan Usability Testing E- Mendeskripsikan level responden. yang
Supratman, = Musrenbang Bappeda berguna sebagai pembagian level responden
2017 [5] Kabupaten Musi Banyuasin dalam survei.

4 Angraini dan Mengukur Kegunaan Merujuk dari jurnal diatas milik Anjelina
Nopia, Website R.S R.K Charitas dan Supratman namun dengan kombinasi
2018[4] Kota Palembang penilaian SUS. schingga mendapat jenis

Menggunakan Usability penilaian yang cepat. Beberapa jurnal

Testing

internasional melakukan hal ini.




3 Methodology

Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode Angket atau Kuesioner.
Menurut Suroyo (2009), “angket atau kuisioner adalah merupakan sejumlah pertan-
yaan atau pernyataan tertulis tentang data faktual atau opini yang berkaitan dengan diri
responden, yang dianggap fakta atau kebenaran yang diketahui dan perlu dijawab oleh
responden.” [4]. Pengukuran dari jawaban responden dilakukan dengan menggunakan
standar perhitungan SUS (system usability scale) Brooke ,1996 & 2013. Scale
Usability System (SUS) menyediakan alat yang “quick dan dirty”, yang dapat diandal-
kan untuk mengukur kegunaan. Ini terdiri dari 10 item kuesioner dengan lima opsi
tanggapan untuk responden, dari sangat setuju untuk sangat tidak setuju. Awalnya di
buat oleh John Brooke pada tahun 1986, ini memungkinkan anda untuk mengevaluasi
barbagai macam produk dan layanan, termasuk perangkat keras, perangkat lunak,
perangkat seluler, situs web, dan aplikasi [4].

3.1. Evaluation Plan

Dalam Suparmo (2009) dituliskan bahwa dan Sung (1999) menemukan langkah -
langkah dalam melakukan uji ketergunaan.Langkah - langkah yang dikemukakan ada-
lah sebagai berikut [4]: Planning A Usability Test,Selecting a representative sample
and recruiting partipipants, Preparing the test materials and actual test environt-
ment, Conduction the usability Debriefing the Participant,Analyzing the data of the
usability test, Reporting the result and making recommendations to improve the de-
sign effectivess of the product (Buur dan Sung.1999).

Desain penelitian yang diadopsi dari [4] dapat dilihat dalam penjelasan dibawah ini:

1. Memilih Objek, langkah ini adalah proses penentuan objek yang akan diteliti
yaitu, King Food Plajo.

2. Memilih responden untuk pengisian kuesioner berdasarkan tingkatan pengguna
aktif, terampil dan awam.

3. Mempresentasikan tugas kepada responden langkah ini memberikan penjelasan
kepada responden bahwa yang diuji bukan responden tetapi objek penelitian dan
memberikan penjelasan bagaimana proses mengisikan kuesioner.

4. Memberikan tugas kepada responden, yaitu memberikan tugas-tugas dalam
kuesioner untuk dijawab oleh responden.

5. Pengisian kuesioner dari responden, responden memberikan jawaban untuk-
kuesioner yang diberikan sesuai dengan yang dialami oleh responden.

6. Analisa jawaban dari responden terhadap King Food Plajo dari segi jawaban
responden.

7. Dari evaluasi yang dilakukan akan mendapatkan informasi yang lengkap
mengenai kelebihan dan kekurangan King Food Plajo yang sekarang ini ada
menggunakan teknik usability testing.

8. Membuat laporan dari evaluasi dan memberikan rekomendasi.

Sesuai dengan evaluation plan, bagian interaksi dengan responden akan disesuaikan
dengan penelitian [2] yang sekiranya membutuhkan waktu satu jam untuk memberikan



arahan pada user untuk dapat mengakses King Food Plajo, serta memberikan instruksi
dari penelitian ini. Dalam penerapannya populasi yang digunakan adalah sebanyak 60
responden yang kami tanyai terlebih dahulu sesuai dengan deskripsi responden
berdasarkan ciri — ciri level reponden berdasarkan penelitian Anjelina dan Supratman,
2017 [4]. Bahwasanya disesuikan dengan kebutuhan penelitian 60 responden tersebut
meliputi 20 orang perlevel responden. setelah dengan pelatihan satu jam, dengan cara
sebuah video karena keadaan yang terjadi saat ini yaitu pandemi. Sehingga 60
responden dibagikan sebuah video lalu responden diberi intruksi untuk memahaminya.
Untuk tugas ini, dari setiap level reponden dipilih satu orang yang brtanggung jawab
atas terjadinya survei online ini. Dari tiga level responden, dua diantaranya dilakukan
secara online. Namun level aktif dilakukan dalam dua opsi sebagian online dan
sebagian offline (termasuk team peneliti), sedangkan satu level (level awam)
dilakukan secara offline didaerah peneclitian dilakukan. Selanjutnya proses evaluasi
akan diberikan waktu delapan menit untuk 10 pertanyaan SUS (dalam penelitian [2]
ada 25 pertanyaan diberi waktu 20 menit, jika ini disesuaikan dengan penelitian ini
maka perbandingannya sama dengan delapan (8) menit untuk 10 pertanyaan) dan cara
ini dilakukan secara tiga kali berturut — turut (diulang sebanyak 3x) untuk memastikan
ke-valid an suara dari reponden. Hal ini dilakukan tanpa jeda, sehingga responden tak
melupa dan tak pula berulang bertanya. Lalu kemudian pada akhirnya hasil suara
dikumpulkan lalu diputuskan dengan sistem suara terbanyak sederhana simple
mayority.

Suara harus '5+1 dari jumlah pengulangan. Karena ada tiga pengulangan maka jika
satu suara berbeda dengan yang lainnya artinya lembar kuisioner itu tak valid
(dihitung error), jika yang sama lebih dari dua maka suara valid (karena lebih dari
jumlah keseluruhan pengulangan), dan jika ketiga — tiganya sama maka sama dengan
opsi kedua, butir pertanyaan valid. Ini mengadaptasi dari sistem pemungutan suara,
dengan suara terbanyak sederhana (simple mayority) yaitu keputusan yang diperoleh
apabila yang setuju lebih banyak dari yang tidak setuju, dan yang setuju itu sekurang —
kurangnya %:+1. Suara terbanyak mutlak (absolutly mayority) yaitu apabila yang
setuju jauh lebih banyak dari yang tidak setuju sehingga perbedaan antara yang setuju
dan tidak setuju terlihat jelas, dan suara terbanyak ditentukan (qualified mayority)
yaitu jika undang — undang dasar atau Undang — undang atau Peraturan Tata Tertib
suatu lembaga negara menentukan bahwa keputusan adalah sah apabila memenuhi
syarat — syarat yang ditentukan, umpamanya seperti pasal 37 Undang — Undang Dasar
1945 atau mungkin pula dengan '2+1 atau untuk sahnya sidang ditentukan 2/3,
sedangkan untuk sahnya keputusan ditentukan 2+1.

Untuk delapan menit pertama, kedua, dan selanjutnya tersebut, keseluruhan user
tersebut diamanatkan untuk benar — benar fokus (perulangan dilakukan tanpa jeda),
dan penanggung jawab setiap perakilan level user bertanggung jawab untuk
memastikan reponden meminimalisirkan error value. Seperti yang bisa dibayangkan,
setelah periode waktu ini, pengguna bisa sangat frustrasi, terutama jika mereka men-
galami masalah, karena tidak ada bantuan yang diberikan. Jika mereka kemudian
disajikan dengan kuesioner panjang, berisi kurang lebih 10 pertanyaan itu sangat
mungkin bahwa mereka tidak akan menyelesaikannya dan akan ada data yang cukup



untuk menilai reaksi subyektif terhadap kegunaan sistem. Teknik yang digunakan
untuk memilih item untuk skala Likert adalah untuk mengidentifikasi contoh hal yang
mengarah pada ekspresi ekstrem dari sikap yang ditangkap. Selain itu, beberapa di
antaranya akan ada pernyataan memprovokasi, pernyataan persetujuan atau
ketidaksetujuan yang ekstrem di antara pertanyaan yang ditujukan kepada responden.
Pernyataan - pernyataan seperti inilah yang berusaha diidentifikasi untuk dimasukkan
dalam skala Likert, karena dari pertanyaan - pertanyaan tersebut ada harapan bahwa,
jika ini merupakan contoh yang telah sesuai, akan ada kesepakatan umum tentang
sikap ekstrem terhadap mereka. Beberapa item, akan menemui ambiguitas dalam
pernyataan.

SUS dibangun menggunakan teknik ini. Ini dilakukan untuk mencegah respon bias
yang disebabkan oleh responden yang tidak fokus dalam memikirkan setiap pern-
yataan. Dengan bergantiannya item dari positif ke negative begitu seterusnya, re-
sponden harus membaca setiap pernyataan dan membuat upaya untuk berpikir apakah
mereka setuju atau tidak setuju dengan itu [2]. Menurut Brooke, 1996 & 2013. SUS
terdiri dari ke 10 pertanyaan dengan menggunakan skala likert 1-5. Di bawah ini table
bobot nilai menurut skala likert:
Tabel 3.1. Tabel Bobot Nilai Skala Likert

X Strong Strong
Disagree Agree
NILAI 1 | 2 | 3 | 4 | 5

Pertanyaan nomor ganjil (1,3,5,7,9) merupakan pertanyaan yang bernada positif se-
dangkan pertanyaan nomor genap (2.,4,6,8,10) merupakan pertanyaan yang bernada
negative seperti yang di tunjukan pada table 1. Setiap pertanyaan di beri bobot antara
0-4. Pada pertanyaan ganjil (bernada positif), skor pertanyaan di hitung dengan cara
bobot tiap pertanyaan (xi) di kurang 1, sehingga di tulis xi — /. Begitu pula pertanyaan
genap (bernada negative), skor di hitung dengan cara 5 dikurang bobot tiap pertan-
yaan (xi) sehingga di tulis menjadi 5 — xi [4]. Di bawah ini tabel kuisioner menurut
SUS [2]:
Table 3.2. 10 Pertanyaan Menurut SUS

Scale
.. Strong Strong
Qusitioner Disagree Agree
1 2 3 4 5

1. I think that I would like to use this system
frequently

2. 1 found the system unnecessarily complex
3. I thought the system was easy to use

4. I think that I would need the support of a
technical person to be able to use this sys-
tem

5. I found the various functions in this sys-
tem were well integrated

6. I thought there was too much inconsisten-
cy in this system




7. 1 would imagine that most people would
learn to use this system very quickly

8. I found the system very cumbersome to use

9. 1 felt very confident using the system

10. I needed to learn a lot of things before I
could get going with this system

Total skor didapatkan dengan menjumlahkan seluruh skor tiap pertanyaan
(genap maupun ganjil). Sedangkan skor SUS didapat dengan cara mengkalikan to-
tal skor dengan 2,5. Skor akhir SUS akan berada pada kisaran 0 — 100. Berdasar-
kan skor akhir SUS tersebut akan bisa diketahui seberapa tinggi tingkat
acceptability ranges, grade scale, serta adjective rating yang akan memepengaruhi
penilaian terhadap kebergunaan King Food Plajo. Skala pengukuran SUS bisa
dilihat pada gambar dibawah ini:

NOT ACCEPTABLE MARGINAL ACCEPTABLE
- o |
| F [ - I - N
ADIECTIVE siAshl  (POR oK som  eeeue L
RATING ; X
tl sl bl de e latal e T
0 10 2C 30 40 S0 60 70 g0 90 100

Gambar 3.1. Skala Penelitian SUS
Sample dan Populasi

Menurut Sugiyono (2010) dalam (Muchamad dkk., 2016) sampel adalah bagian
dari jumlah dan karakteristik yang dimiliki oleh populasi tersebut. Dalam
penelitian ini target dari populasi yang menjadi responden adalah terdiri dari tiga
level responden (aktif, terampil, dan awam) dengan jumlah responden _ 4, orang.

Untuk penentuan jumlah sampel dapat dihitung dengan menggunakan rumus dari
Slovin berikut ini, namun pada penelitian ini sample dilakukan setelah
penyempurnaan keputusan dengan simple mayority:

N

n=——-=
1+ Ne<

Keterangan

n = Ukuran Sample

N = Ukuran Populasi

e = Persen Kesalahan



4 Results and Evaluation

Dalam evaluasi yang dilakukan terhadap sistem King Food Plajo menggunakan
usability testing memerlukan sampel dari populasi. Pengguna yang akan dijadikan
sampel harus mewakili dari seluruh populasi (pengguna) [4]. Didalam usability testing
terhadap King Food Plajo ini setelah dengan bantuan simple mayority. Diketahui
bahwa dalam level awam ada 5 error karena ketidak samaan jawaban (beberapa ada
yang dalam tiga pengulangan berbeda satu sama lain) kemudian 2 pada pengguna
terampil (beberapa ada yang dalam tiga pengulangan berbeda satu sama lain) dan 1
pada pengguna aktif (berbeda jawaban pada tiga perulangan). Sehingga dengan
perhitungan sample didapat 36 responden dapat dijadikan sample penelitian mewakili
tiga tingkatan pengguna yaitu: Pengguna aktif (Bagian penanggung jawab sistem
berjumlah 12), Pengguna terampil (Pengguna, berjumlah 12), Pengguna awam (Sistem
ini menjadi hal baru bagi mereka, berjumlah 12) jumlah sampel dipukul sama rata
untuk keseimbangan jumlah suara:

a) Pengguna aktif, yaitu pengguna yang terampil menggunakan internet dan sering
mengakses King Food Plajo. Pengguna ini memiliki ciri — ciri: Dapat
menggunakan komputer, Memanfaatkan internet untuk mendapatkan informasi,
Mengakses internet lebih dari 3 jam dalam sehari, Sering mengakses King Food
Plajo, Lebih dari satu tahun mengenal King Food Plajo, Merupakan orang bagian
dalam dari sistem (Bagian IT) atau orang yang pernah terlibat dalam penilaian
sistem sebelumnya, termasuk team peneliti.

b) Pengguna terampil, yaitu pengguna yang terampil menggunakan internet dan ja-
rang mengakses King Food Plajo. Pengguna ini memiliki ciri — ciri: Dapat
menggunakan komputer, Dapat mengakses internet, Memanfaatkan internet untuk
mendapatkan informasi, Mengakses internet lebih dari 2 jam dalam sehari, Pernah
mengakses situs King Food Plajo, Satu tahun mengenal King Food Plajo.

c¢) Pengguna awam, yaitu pengguna yang baru menggunakan internet dan baru
dengan sistem ini. Pengguna ini memiliki ciri-ciri: Dapat megunakan komputer,
Dapat mengakses internet, Tidak memanfaatkan internet untuk mendapatkan in-
formasi, Mengakses internet lebih dari 2 jam dalam sehari, Belum atau pernah
mengakses King Food Plajo.

Dari penjelasan diatas, maka data kuisioner dapat dilihat pada tabel dibawah ini:
Tabel 4.1. Data Responden

No Responden Level Pendidikan . X Waktu

Pekerjaan Umur .
User Pengerjaan

1 R1 Aktif Sarjana Freelance 22 2,5 menit

2 R2 Aktif Sarjana IT Security 30 2,5 menit

3 R3 Aktif Sarjana Petqgas 28 2.5 menit
Medis

4 R4 Aktif Sarjana Wiras- 23 2 menit
wasta

5 R5 Aktif Sarjana Guru 23 2 menit

6 R6 Aktif Sarjana Guru 23 2 menit

7 R7 Aktif Sarjana TU 23 3 menit




8 R8 Aktif Sarjana Admin 23 3 menit
9 R9 Aktif Sarjana Wiras- 23 3 menit
wasta
10 RI0 Aktif Sarjana Freelance 23 2 menit
11 RI1 Aktif Sarjana IT Security 23 2 menit
12 RI12 Aktif Sarjana Admin 23 3 menit
13 Ri13 Terampil Sarjana Maha- 30 3 menit
siswa
14 R14 Terampil SMA Siswi 18 5 menit
15 RI15 Terampil SMA Siswa 18 4 menit
16 RI16 Terampil Sarjana Maha- 23 3 menit
siswa
17 R17 Terampil SMK Siswa 17 5 menit
18 RI18 Terampil SMP Siswa 17 5 menit
19 R19 Terampil Sarjana Maha- 20 3 menit
siswa
20 R20 Terampil Sarjana Maha- 20 3 menit
siswa
21 R21 Terampil Sarjana Maha- 20 3 menit
siswa
22 R22 Terampil SMA Siswi 17 4 menit
23 R23 Terampil Sarjana Maha- 27 3 menit
siswa
24  R24 Terampil Sarjana Maha- 27 3 menit
siswa
25 R25 Awam Sekolah Siswi 17 6 menit
Dasar
26 R26 Awam SMA IRT 30 7 menit
27 R27 Awam SMA Petani 35 8 menit
28 R28 Awam SMA IRT 25 6 menit
29 R29 Awam SMA Wiras- .
33 6 menit
wasta
30  R30 Awam SMA Satpam 35 5 menit
31 R31 Awam SMA Satpam 30 5 menit
32 R32 Awam SMA Satpam 29 5 menit
33 R33 Awam SMA Wiras- 2 6 menit
wasta
34 R34 Awam Sekolah Wiras- .
30 6 menit
Dasar wasta
35 R35 Awam Sekolah Siswa 12 6 menit
Dasar
36 R36 Awam Sekolah Siswa 12 6 menit

Dasar




Deskripsi Responden

Deskripsi responden meliputi beberapa ruang lingkup yang ingin dibahas. Dari segi
pendidikan, tingkat sarjana didominasi pada level pengguna aktif. Terampil sebagian
dan sisanya adalah SMA, SMP, reponden level awam meliputi SMA, SD. Ini
memberikan gambaran bahwa memang ada perbedaan perspektif, pemahaman, pada
tingkat pendidikan. Dan pada dasarnya sarjana yang dimaksud adalah dengan
pendidikan komputer. Dengan ciri — ciri yang dideskripsikan, para responden memang
ditujukan pada mereka yang paling mendekati ciri — ciri tersebut. Sehingga kita dapat
melihat tiga perspektif berbeda dari setiap level pendidikan. Pada level terampil
mendapati ada pengguna dengan pendidikan SMP pada dasarnya saat ini penggunaan
gadget memang tidak terbatasi pada pendidikan namun untuk pemahaman sebuah
konsep penilaian pada design, setiap responden memiliki setidaknya pemahaman
dasar dari design itu sendiri. mereka yang telah banyak mengakses banyak sistem,
serta mereka yang didukung oleh ilmu dan pendidikan serta pengalaman lebih
persoalan design dan interaksi yang memang seharusnya dapat diperbolehkan menilai.
Pada kasus ini ciri — ciri level responden memang sangat mempengaruhi hasil.

Pendidikan

W Sarjana
mSMA
SMEK
HSMP
ESD

Gambar 4.1. Pendidikan

Pada fokus pekerjaan ternyata juga mempengaruhi. Persoalan ini berkaitan dengan
frekuensi dan tingkat kebutuhan dari akses internet itu sendiri. Saat ini pekerja kantor,
Guru, Mahasiswa/i, Siswa/i, menggunakan gadget sebagai sarana transaksi jual beli.
Hal ini memberikan pengaruh besar bagi kehidupan sehari — hari ketika waktu dan
kondisi (saat sedang bekerja, dll) tidak memungkinkan. Opsi yang mereka pilih adalah
memanfaatkan internet itu sendiri. Tentu sangat mudah bagi peneliti memahami
konsep dari pendekatan ini, bahwa jika mereka lebih banyak menggunakan gadget,
lebih banyak pula peluang mereka memahami konsep menilai sebuah design sistem.
Karena banyaknya pengalaman mereka menjelajah sistem dan menggunakannya
bahkan tanpa guide. Dengan sedikit pelatihan untuk memahami konsep evaluasi maka
ini semakin cepat. Terlibat dari pekerjaan, yang sering menggunakan gadget tentu
mereka yang terbiasa membutuhkannya, dalam pekerjaan itu sendiri. Seperti



mahasiswa/i, siswa/i, petugas kantor, TU, admin, dll. Yang pada dasarnya sering
menggunakan sistem untuk kebutuhan. Sedangkan seperti pedagang, petani, satpam,
IRT (ibu rumah tangga) tentu memiliki keterbatasan akses bahkan minat dalam
teknologi.

Pekerjaan

B Freslanos
BT Security

B Petimas Medis
B 'Wiraswasta
B Gurw

ETU

W Adimiin

B Mahasisva
W Siswali

B Petani

HRT

W Satpam

Gambar 4.2. Pekerjaan

Berkaitan dengan pendidikan, kemudian pekerjaan setelah ini adalah umur, tentu umur
muda saat ini telah dikaitan dengan teknoogi. Namun tak semuanya faham akan
konsep design. Maka dari itu umur muda yang bisa dikategorikan dalam level
responden harus didukung oleh pekerjaan, dan tingkat pendidikannya. Karena ini
berkaitan dengan pengalaman dan pemahaman serta ilmu terkait.

Umur

W 12th
W17 th
m18th
H 20th
W 21th
W 22th
W 23th
M 25th
28th
29th
30th
33th

35th

Gambar 4.3. Umur



Menggunakan standar perhitungan SUS, menggunakan skala Jikert, pertanyaan ganjil
akan dikurang i (xi — 1) dan pertanyaan genap 5 dikurang bobot nilai. Dengan
demikian skor SUS didapat dengan cara mengkalikan total skor dengan 2,5. Maka
skor setiap responden dapat didapat berdasarkan table dibawah ini:

Tabel 4.2. Rekaptulasi Hasil

No Responden Skor Total
1 R1 38 38x2,5=95
2 R2 38 38x2,5=95
3 R3 38 38x2,5=95
4 R4 38 38x2,5=95
5 RS 38 38x2,5=95
6 R6 38 38x2,5=95
7 R7 38 38x2,5=95
8 RS 38 38x2,5=95
9 R9 38 38x2,5=95
10 R10 38 38x2,5=95
11 RI11 38 38x2,5=95
12 RI12 38 38x2,5=95
13 R13 34 34x2,5=85
14 R14 34 34x2,5=85
15 RI15 34 34x2,5=85
16 R16 33 33x2,5=82,5
17 R17 34 34x2,5=85
18 R18 34 34x2,5=85
19 R19 34 34x2,5=85
20 R20 33 33x2,5=82,5
21 R21 33 33x2,5=82,5
22 R22 33 33x2,5=82,5
23 R23 34 34x2,5=85
24 R24 34 34x2,5=85
25 R25 31 31x2.5=775
26 R26 32 32x2.5=80
27 R27 32 32x2.5=80
28 R28 32 32x2.5=80
29 R29 32 32x2.5=80
30 R30 32 32x2.5=80
31 R31 32 32x2.5=80
32 R32 30 30x2.5=175
33 R33 30 30x2.5=175
34 R34 32 32x2.5=80
35 R35 31 31x2.5=775
36 R36 32 32x2.5=80
Rata — Rata 85,97222 = 86

Setelah rekaptulasi responden di atas maka hasil akhir bisa didapat dari perhitunan
SUS dimana total skor didapatkan dengan menjumlahkan seluruh skor tiap pertanyaan
(genap maupun ganjil). Skor akhir SUS akan berada pada kisaran 0 — 100. Berikut ini
total skor atau hasil akhir yang dideskripsikan dalam rumus dibawah ini:



KHi + Hn
Total =

Total = 86

Berdasarkan hasil akhir dari perhitungan SUS diatas, maka tingkat usability dari King
Food Plajo adalah sebesar 86 dari evaluasi awal 85,6 (teknik evaluasi yang diajukan
ini mempengaruhi hasil lebih tinggi dari sebelumnya) maka didapat beberapa hasil
berdasarkan skala SUS: Acceptable Range King Food Plajo masuk kategori High,
Grade Scale King Food Plajo masuk kategori nilai B, Adjective Rating King Food
Plajo masuk ke dalam kategori Excelent.

Hal ini memberikan kesimpulan bahwa dari ketiga standarisasi SUS kebergunaan atau
usability King Food Plajo telah memenuhi kebutuhan pengguna dan memberikan
kepuasan terhadap ekpektasi developer dengan realitas penilaian pengguna. Dengan
hal ini evaluasi yang dilakukan terhadap King Food Plajo dengan total nilai, telah
memenuhi tiga cakupan komponen usability (efektifitas, efesiensi, kepuasan)
pengguna didukung oleh standarisasi SUS dengan hasil akhir yang menyatakan Ac-
ceptable Range King Food Plajo masuk kategori High, Grade Scale King Food Plajo
masuk kategori nilai B, Adjective Rating King Food Plajo masuk ke dalam kategori
Excelent. Namun apabila dilihat dari nilai perpengguna, tentu saja ada jawaban
subjektif yang dipengaruhi oleh waktu dan ambiguitas pertanyaan — pertanyaan yang
tersedia.

Membahas mengenai hasil jawaban responden. Dalam penerapannya, dengan telah
dilakukannya filter level responden. Maka ini mempermudah management evaluasi
kedepannya. Dalam setiap level reponden akan diberi pelatihan setidaknya 1 jam
dengan fasilitas video dan grop chat pada setiap level reponden. Pada dasarnya dalam
setiap level ada satu penanggung jawab yang mengkoordinir reponden lainnya untuk
memastikan bahwa mereka benar — benar mengisi semua kuisioner pada setiap sesi
perulangan. Koordinir untuk pelatihan dan managemen waktu serta pembagian level
ini berada pada tanggung jawab team peneliti. Dalam penerapannya responden yang
mengalami kefrustasian adalah pengguna awam (R3). Hal ini sebab kurangnya
pengalaman penggunaan internet (walau sudah diberi pelatihan, namun ketika berada
pada kondisi menilai atau mengisi kuisioner dan si sistem it sendiri mereka masih
kacau). Ketika melihat waktu pengerjaan mereka memerlukan waktu hingga tujuh
menit. Alasan utama responden termasuk kedalam kriteria, adalah mereka yang dapat
dituntut untuk fokus dalam menjawab pertanyaan — pertanyaan yang disediakan
dengan syarat telah mendapat pelatihan terhadap sistem selama satu jam oleh tim
peneliti. Ini menyatakan bahwa betapa frustasinya mereka terhadap ambiguitas,
pernyataan memprovokasi, pernyataan — pernyataan setuju dan ketidaksetujan yang
ekstrim dari 10 pertanyaan tersebut. Hal ini diperkuat dengan nilai akhir pengguna
awam (R3) dengan nilai total sebesar tidak lebih dari 80, jika dibandingkan dengan
level aktif, dan terampil mereka memiliki nilai cukup tinggi. Selain itu sesi perulangan
berfungsi sebagai memberikan kepada responden untuk melakukan penilaian ulang.
Ketika hal ini terjadi bisa jadi mereka berubah pikiran atau tidak sama sekali. Lalu
dari ketiganya waktu awal adalah waktu serius kemudian waktu selanjutnya, bisa jadi



mereka hanya menginggatnya atau mercka bisa saja tengah berfikir menilai ulang
dengan memberikan jawaban yang berbeda. Maka dari itu, waktu bisa saja lebih cepat
atau lebih lambat dari waktu sesi awal. Dengan inilah perlu adanya waktu rata-rata,
karena keputusan saja diambil satu, maka waktu juga perlu punya keputusan ahkir.
Dalam kaitannya jawaban mereka mengesankan. Ini berkaitan dengan level pengguna.
Dan yang paling lama adalah level awam. Tentu apabila dilihat dari ciri — cirinya
pengguna awam adalah mereka yang sangat asing dengan sistem dan tidak terbiasa
menggunakan internet. Seperti gambar dibawah ini, menjelaskan bahwa pada dasarnya
level pengguna mempengaruhi banyak atau sedikitnya waktu yang digunakan dalam
menilai. Inilah pentingnya kriteria responden dalam level responden itu sendiri.

Waktu (Menit)

W Waktu (Menit)

2 37
2,46

Aktif Teram pil Awam
Gambar 4.4. Waktu

Apakah hal ini tepat? Tentu saja dalam penerapannya hal ini telah sangat diusahakan
sesuai dengan karakteristik tema penelitian yaitu usability testing. Karena alasan dapat
diterimanya penelitian ini adalah berkaitan dengan tingkat level pengguna (Aktif,
terampil, dan awam). Diharapkan evaluasi yang dilakukan dalam penelitian ini dapat
menjadi kajian penelitian sejenisnya dimasa depan.

5 Conclusion and Discussion

Dengan evaluasi yang telah dilakukan tentu hal ini bukan hal yang mudah. Namun
pengukuran dengan standarisasi SUS adalah pengukuran yang bersifat “dirty and
quick”. Oleh sebab itu penelitian ini telah mengusahakan penyesuaian tingkat level
pengguna berdasarkan kebutuhan usability testing, dengan hasil akhir yaitu 86. Hasil
ini lebih baik dari hasil sebelumnya dengan model evaluasi yang berbeda. Hal ini
sama - sama memberikan kesimpulan bahwa dari ketiga standarisasi SUS kebergunaan
atau usability King Food Plajo telah memenuhi kebutuhan pengguna dan memberikan



kepuasan terhadap ekpektasi developer dengan realitas penilaian pengguna. Dengan
hal ini evaluasi yang dilakukan terhadap King Food Plajo dengan total nilai, telah
memenuhi tiga cakupan komponen ussability (efektifitas, efesiensi, kepuasan)
pengguna didukung oleh standarisasi SUS dengan hasil akhir yang menyatakan Ac-
ceptable Range King Food Plajo masuk kategori High, Grade Scale King Food Plajo
masuk kategori nilai B, Adjective Rating King Food Plajo masuk ke dalam kategori
Excelent. Setelah melihat hasil akhir penelitian, diharapkan evaluasi yang dilakukan
dalam penelitian ini dapat menjadi kajian penelitian sejenisnya dimasa depan.

6 Future Work

Setelah melakukan evaluasi terhadap responden dengan nilai minimal yaitu satu per
level pengguna. Kedepannya diharapkan dapat mendapat banyak suara dengan kriteria
pengguna yang sangat mendekati level yang bersangkutan. Semakin banyak data
semakin baik sebuah hasil. Semakin baik pula sebuah penelitian itu. Sehingga
membawa sistem kearah yang lebih baik lagi kedepannya. Karena dilakukan ditengah
pandemi, kedepannya semakin di realistikan lagi. Mengginggat pelatihan online tentu
tak se efektif direct training (pelatihan langsung).
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Introduction

Hadirnya King Food Plajo adalah sistem pertama sebagai pelopor atas
keberagaman kuliner khususnya didaerah plaju, palembang sumatera
selatan. Sistem ini adalah mesin pencarian kuliner daerah plaju, palembang.
Sistem ini dibuat atas kebutuhan mahasiswa yang ingin melihat informasi
lengkap dari kuliner terkait. Sistem ini dapat menampilkan ratusan informasi
kuliner di daerah plaju yang terupdate setiap harinya. Selain itu pengguna
bisa komentar layaknya forum dengan bantuaan disqus API. Diharapkan
kebutuhan akan minat dan proses bisnis kuliner didaerah plaju semakin

terpenuhi dengan aplikasi ini.

Bussines Proses

King Food Plajo memiliki 3 level user dengan tugas pada bisnis flow
yang berbeda, yaitu

1. Admin

2. Guest

3. Merchant (Fitur mendatang)

¢ Manajemen Informasi
e Manajemen Bisnis

e Marketing

e Sponsor

Admin

e Informan
e Layanan Kuliner

Merchant

* Mengakses Informasi
e Umpan Balik
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1.

2.

Filosofi Sistem

Alasan

Kebutuhan mahasiswa yang mendesak akan informasi kuliner diplaju. Sarana yang
terbatas sehingga memunculkan ide pembuatan sistem.

Logo

Pada awalnya sebuah logo dengan mahkota sebagai lambang ‘king’ sebab memiliki

arti sangat gemar berburu kuliner, hingga menggurui.

. Sistem sangat colofull

Kebutuhan akan tujuan awal ‘menggugah selera’ sehingga sistem dibuat
semencolok mungkin dengan gambar - gambar support yang sangat menguggah
selera. Hal ini berkaitan dengan masa depan proses bisnis semakin banyak

ketertarikan pengguna, semakin besar peluang bisnisnya.

. Kebergunaan Sistem

Sistem berorinetasi pada informasi terupdate, promo, dengan fitur kedepan adalah

sistem kerja sama bisnis. Hal ini memenuhi kebutuhan pengguna secara mendasar.
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Interface

] KING FOOD PLAIO ] KING FOOD PLAJO

Toko:
Boz.opi
Harga:
. . Rp. 35.000,-
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Tampilan Menu Utama Informasi Kuliner
v . .
Menanpilkan  tampilan menu  utama dengan v" Nama produk dibuat terang dengan background
background kuliner yang memiliki beragam warna abu-abu
v Menampilkan informasi mengenai daftar makanan, v Beragam gambar dari produk dengan ukuran besar
minuman, dan jajajan yang baru didaftarkan ke v Memberikan highlight terhadap nama toko untuk
system

memudahkan pengguna melihat detil dari produk-

v . . .
Agar menarik Judul dari menu dibuat terang produk apa saja yang ditawarkan toko tersebut

dengan background sedikit gelap (abu-abu) v Memberikan informasi harga, akan di highlight jika

v . .
Terdapat menu pencarian, untuk spesifik terdapat diskon

makanan, minuman, dan jajajan v Informasi lama waktu toko tersebtu buka

v .
Background — utama  berwarna  putih  untuk v' Informasi alamat yang terlebih dahulu ditampilkan

menegaskan terhadap konten yang ditampilkan peta dari lokasi took tersebut

agar menimbulkan ketertarikan
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Class Diagram

minuman

+id: int

+nama: varchar
+harga: varchar
+jam: varchar
+maps

minuman

minuman

-update()
-ubah()
-tambah()
+yiew()

+id: int
+nama: varchar
+harga: varchar

+id: int
+nama: varchar
+harga: varchar

+jam: varchar +jam: varchar
+maps +maps
-update() -update()
-Uhaggh ' -Uhaggh .
-tam -tam
+yiew() +yiew()
artikel
+d: int

+nama: char
+kategori: char

pencarian

+kata_kunci: string

+post()
+check()
+count()
+paging()
+result()

+url: char

+view()

search interface

+submit: text

+search()

\
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Use Case




Lampiran 2. Prototype

1. Halaman Awal
Ini adalah halaman awal ketika mengakses King Food
Plajo, ini menyediakan screensaver dengan penyambutan
kepada pengguna.

2. Home
Setelah dengan halaman awal, pengguna akan disajikan
dengan menu — menu colorfull dengan gambar — gambar
kuliner penggugah selera. Disana pengguna dapat
memilih antara menu makanan, minuman, jajanan, menu
terbaru, terpopuler, dan kuliner rekomendasi dari senior
kulinary dan pengelola King Food Plajo.

KING FOOD PLAID

Home Makaras | Misarman | Jaganss

Terleres | Teapopelenh Rebomindas MK.«*; |
|
Q Pencarian. \/

Semua Makanan>
R

Nasi Legenda 5010 Susu Sate spesial
by. Boz.opi by, Babe KT by, BabeJKT
17-04-2020 17-04-2020 17-04-2020
Seberang Ulul Seberang Ulut Seberang Ulu

Semua Minuman>

3. Menu makanan
Dalam menu ini terdapat ratusan daftar makanan dengan
banyak toko dan rumah makan yang beragam dari berbagai
penyedia kuliner didaerah plaju. Untuk menu minuman,
jajanan memiliki konsep yang sama.

4.

Ayam Bakar MBak Niken
http://kingfoodplajo.xyz/ayambakar_niken.php._.

Ayam Opor Mbak Miken
http://kingfoodplajo.xyz/ayamoper_niken.php._

Ayam Rendang Mbak Miken
hep:/kingfoodplajo.xyz/ayamrendang_nikenphp...

Kontak Admin

Dengan keterbatasan sistem, adanya komunikasi dengan
pengelola adalah hal yang sangat disayangkan. Namun
kedepannya sistem akan mengadopsi sistem live chat. Untuk
saat ini kontak admin dapat dilihat pada bagian bawah dari
halaman tentang kami.

Pencarian

Menu pencarian menyediakan sistem pencarian advance
dimana kata kunci akan menampilkan hasil sereleven
mungkin. pengguna dapat mencari rumah makan, makanan,
minman, jajanan, dengan kata kunci random.

Informasi menu

Ketika dihadapkan pada hasil, pengguna akan disajikan pada
informasi selengkap mungkin mengenai kuliner terkait.
Informasi dapat berupa nama kuliner, harga, jam
operasional, serta maps terkait.

Boz.opi
Harga:
Rp. 35.000,-
Buka:
09:00-21:00WIB

o, L

7. Komentar
Ketika dihadapkan pada sebuah kuliner tentu pengguna
tidak lepas dari umpan balik. Sehingga disini pengguna
bebas berdiskusi mengenai kuliner dengan pengguna

G Signin - Google Accounts - Google Chrome = O
& accounts.google.com/signinfoauth/cauthchooseacco... (i) €
- G S . y "
) Comments  http:i/kingfoodplajo.xyz @ Privacy Policy i) Login Portugis Indonesia HE 4
Recommend (LY MDD Sort by Best
1o continue to disqus.com
Start the discussion
Boecpi
LoG & sicn up wir oisaus (3 [ e
(0]  Iv Ic JEEE ¢
L
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 suvscrive D acavnaus 4k 0o vor sen ey Datn DISQUS o
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Lampiran 3. Contoh Kuisioner dan Perhitungan SUS (Perwakilan Tiap Level Pengguna)

NOTE
Pertanyaan Ganjil Nilai — 1
Pertanyaan Genap 5 — Nilai

RESPONDEN 1 (R1) - PENGGUNA AKTIF (ADMIN IT)

Scale
Qusitioner I;S;Z;’;i e Sj;igf Score
1 2 3 4 5
1. 1 think that I would like to use this system frequently v 5-1=4
2. I found the system unnecessarily complex v 5-1=4
3. I thought the system was easy to use v 5-1=4
4. [ think that I would need the support of a technical person v 5-1=4
to be able to use this system
5. I found the various functions in this system were well v 3-1=2
integrated
6. I thought there was too much inconsistency in this system v 5-1=4
7. I would imagine that most people would learn to use this v 5-1=4
system very quickly
8. I found the system very cumbersome to use v 5-1=4
9. 1 felt very confident using the system v 5-1=4
10. I needed to learn a lot of things before I could get going v 5-1=4
with this system
Total 38
RESPONDEN 2 (R2) - PENGGUNA TERAMPIL (PENGGUNA/GUEST)
Scale
Qusitioner D‘Sl:;:?g’:"ie i:;i:f Score
1 2 3 4 5
1. I think that I would like to use this system frequently v 3-1=2
2. [ found the system unnecessarily complex v 5-2=3
3. I thought the system was easy to use v 5-1=4
4. 1 think that I would need the support of a technical person v 5-2=3
to be able to use this system
5. I found the various functions in this system were well 4 5-1=4
integrated
6. I thought there was too much inconsistency in this system v 5-1=4
7. I would imagine that most people would learn to use this v 5-1=4
system very quickly
8. I found the system very cumbersome to use v 5-2=3
9. I felt very confident using the system v 5-1=4
10. I needed to learn a lot of things before I could get going v 5-2=3
with this system
Total 34
RESPONDEN 3 (R3) - PENGGUNA AWAM ()
Scale
Qusitioner Dit;;l;’iie ‘Z;Zf Score
1 2 3 4 5
1. 1 think that I would like to use this system frequently v 5-1=4
2. 1 found the system unnecessarily complex v 5-1=4
3. I thought the system was easy to use v 5-1=4
4. I think that I would need the support of a technical person v 5-4=1
to be able to use this system
5. I found the various functions in this system were well v 5-1=4
integrated




6. I thought there was too much inconsistency in this system v 5-3=2
7. I would imagine that most people would learn to use this v 3-1=2
system very quickly
8. I found the system very cumbersome to use v 5-1=4
9. I felt very confident using the system v 5-1=4
10. I needed to learn a lot of things before I could get going 4 5-3=2
with this system
Total 31
REKAPTULASI
NOTE
HASIL NILAI X 2,5
No | Responden Skor Total
1 R1 38 38x2,5=95
2 R2 34 34x2,5=85
3 R3 31 31x2.5=775
4 Rn n n
Rata — Rata Total/Jumlah Responden
HASIL AKHIR

SKALA SUS (LIHAT GAMBAR DIBAWAH)

Dengan contoh Nilai 85,6 maka didapat:

Acceptable Range King Food Plajo masuk kategori High, Grade Scale King Food Plajo masuk kategori nilai B,
Adjective Rating King Food Plajo masuk ke dalam kategori Excelent.

NOT ACCEPT ABLE MARGINAL ACCEPTABLE
ACCEPTABILITY
RANGES wow_ [RHGHN
GRADE = ‘ ——— ==
SCALE F D € B
WORST = BEST
ADIECTIVE IMAGINABLE iy o G0 N AGINABLE
RATING . \ '
Lol el bl ot sToe o Paetd 1l
0 10 2C 30 40 S0 60 70 &0 90 100




HCI (HUMAN COMPUTER INTERACTIONS)

TITLE
Redesgin UI/UX Mobile Banking BCA

GROUP 1
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THEME
UI/UX Mobile Application

VISUALIZATION

(0]
BCAmobile

macA

- KIikBCA

Info BCA

Buka Rekening Baru

Ganti Kode Akses

Flazz

PLATFORM
Mobile Android

INTENDED USERS
Pengguna Mobile Banking BCA

SUMMARY

Pada tugas akhir ini kelompok kami melakukan desain ulang UI/UX aplikasi mobile
banking yang study casenya pada mobile banking BCA. Hal ini dilakukan
berdasarkan pengambilan saran dan keluhan dari komentar dan ulasan yang
diberikan oleh berbagai user di beberapa platform di sosial media dan PlayStore.
Setelah mendapatkan permasalahan, kami akan melakukan desain ulang aplikasi
berdasarkan masalah yang ada dan juga melakukan pengujian dengan melakukan
perbandingan antara desain lama dan hasil desain ulang.



ISSUES

Berikut merupakan masalah atau keluhan dari pengguna:

Berdasarkan Gambar 1 terdapat berbagai masalah yang terjadi diantaranya sebagai

berikut:

e Warna gradasi yang terlalu banyak memberikan rasa yang kurang nyaman di

lebih dapat memudahkan users untuk membedakan button dan
komponen lainnya

e Usability yang terlalu berbelit, mengharuskan users untuk mendaftarkan nomor
rekening tujuan di menu yang berbeda sebelum melakukan transaksi ditunjukan

mata, meski

Too much gradients di Ul-nya rada bikin gw sakit mata. Tapi dipikir2 buat
orang tua dan mereka yg gak terlalu tech-savvy, gradients/efek 3d itu
ngebantu banget untuk bedain mana yang bisa dipencet mana yg ngga

Sampai sekarang masih bertanya2 apa alasan BCA memasang fitur untuk

mendaftarkan rekening terlebih dahulu diawal sebelum melakukan transfer.
Itu memakan pulsa ]

Ya jelas gak pakai kalau begitu experience-nya.
Mau transfer aja harus daftarin nomor rekening tujuan.

Urutan gak jelas. Masukkan 8 angka dulu tapi instruksinya di field berikutnya.

ity
*
e

Time for UI/UX update
Sangat disayangkan dengan bank sekelas BCA, aplikasi sama sekali tidak ada perubahan
dari sisi kenyamanan penggunaan

Gambar 1 Keluhan dan Komentar User

dengan flowchart pada Gambar 2.

o Kesulitan (terlalu ribet) dalam mengakses informasi mengenai info saldo dan

mutasi.

Mulai Home
: BCA M-Banking

Dashboard

Y
N M-Transfer Sudah simpan Mendaftarkan
User Menu No. Rek? No. Rekening

Y

Isi Form
Daftar
No. Rek

Form Transfer Isi Form
Antar Bank

Klik

"Transfer"

Simpan

Selesai



Gambar 2 Flowchart M-Banking BCA Lama



RESEARCH QUESTION

Berdasarkan masalah yang terjadi maka didapatlah rumusan masalah sebagai

berikut:

1. Bagaimana cara membuat button yang lebih nyaman di mata namun tetap
mudah dikenali sebagai button?

2. Bagaimana melakukan transfer tanpa perlu menyimpan nomor rekening tujuan
terlebih dahulu?

3. Bagaimana mempermudah user untuk mengetahui jumlah saldo, mutasi, atau hal
yang sering diakses?

REDESIGN APPLICATION

Proses mendesain ulang aplikasi dilakukan berdasarkan masalah yang terjadi.

Beberapa hal yang akan dilakukan pada proses ini adalah sebagai berikut:

1. Pembuatan Ul yang lebih nyaman dan mudah dikenali.
Pada Gambar 3 merupakan hasil desain ulang Ul yang telah dibuat dengan
menghilangkan warna gradasi dan pemberian pembatasan yang jelas terhadap
beberapa button yang penting.

MOBILE BANKING MOBILE BANKING | Quick Access Menu
r 5) ) m!
Info Sl|d(; Mutasi . tar Trf. Antar
Rekening
| f. anu;l
ceount

Buka Rekening Baru

% —> [ §
m-info m-Transfer  m-Payment
& Klik BCA R e —
Bea Informasi BCA 8cA Informasi BCA ""’j”‘ g3 Flazz
(o)
Cardless QR Code. Flazz

J
Bagi-Bagi

Copyright ©2020 PT.8ank Central Asia. Al right reserved

|
Copyright €2020 FTgank Central Asia Allght reserved

Gambar 3 Desain Ulang Ul

2. Peningkatan kemudahan melakukan transfer.
Pada Gambar 4 merupakan solusi flowchart yang telah dibuat dengan meringkas
beberapa proses transfer yang tidak perlukan.



Mulai Home «| Dashboard o
BCAM-Banking | " |  User “

M-Trasnfer «| Form Transfer Selesai
Menu "1 Antar Bank
/
Simpan Nomor Klik
Rekening? "Transfer"
A
Menyimpan
—>»{  Nomor
Rekening

Gambar 4 Flowchart M-Banking BCA Baru

3. Peningkatan kemudahan akses menu yang sering diakses.
Pada Gambar 5 merupakan solusi yang telah dibuat dengan memberikan Quick
Access Menu sehingga layanan yang sering digunakan oleh pengguna lebih

mudah dan cepat untuk diakses.

Quick Access Menu

R @

S— /

Info Saldo Mutasi

(€) a
®
-
Trf, Virtual
Account

oy [ -
- 4 Ll

Trf. Antar Trf. Antar
Rekening Bank

Gambar 5 Quick Access Menu



TESTING
Pengujian dilakukan dengan memberikan kuesioner kepada responden yang
menggunakan aplikasi mobile bank BCA. Responden pada pengujian ini dituju
kepada pengguna sebanyak 23 responden dan pengambilan data dilakukan
menggunakan teknik random sampling. Pertanyaan-pertanyaan yang diberikan
kepada responden akan berdasarkan rumusan masalah dengan rincian sebagai
berikut:

1. Apakah tampilan lebih nyaman?

2. Apakah button lebih jelas dan mudah dikenali?

3. Apakah proses transfer menjadi lebih mudah?

4. Apakah halaman info seperti proses cek saldo, mutasi, dan lain-lain lebih

mudah?
5. Apakah Quick Access Menu mempermudah akses informasi?

Berdasarkan pertanyaan yang dibentuk maka range nilai diberikan akan diantara
nilai 1 sampai dengan 5 dengan rincian peniliaian sebagai berikut:

1. Nilai 1 berarti sangat tidak setuju (STS).

2. Nilai 2 berarti tidak setuju (TS).

3. Nilai 3 berarti biasa (B).

4. Nilai 4 berarti setuju (S).

5. Nilai 5 berarti sangat setuju (SS).

Berikut ini tampilan kuesioner yang akan disebarkan kepada pengguna sebanyak 3
responden:

Kuesioner Desain Tampilan M-BCA

k mendapatkan umpan balik dari pengguna mengenai rancangan desain

Proses Mendapatkan Informasi Mutasi *
Alamat email *

SR, peee—m G e—

0 2]

asi Saldo *
eI, [ e e ee——
o o
u 3 @ a9 » LI
TR A
T T %



Proses Melakukan Transaksi * Decain Tombol

i
d
§
L

Proses melakukan transaksi dan penyimpanan nomor rekening bans menjadi lebin mudah

2 3 4 S

Sangat Tidek Setuju O O O ® O Sangat Setuju

TEST RESULT

Setelah dilakukan pengujian menggunakan kuesioner yang disebarkan melalui
google form dengan pengguna sebanyak 23 responden dan pengambilan data
dilakukan menggunakan teknik random sampling. Maka, terdapat 115 data dari 23
responden yang ada dan dapat dilihat sebagai berikut:

. Proses Mendapatkan Proses Proscs Desain Desqin
Timestamp Email Address . Mendapatkan Melakukan Tampilan
1 i Informasi Mutasi Transaksi L Keseluruhan
2 | 512372020 19:28:32 rikaseftiana9S@gmail.com 4 3 - 5 S
3 | 5/23/2020 19:56:15 saipensi322@gmail.com - - - < <
4 | 5/23/2020 20:15:34 rahmazulfiyahputri@gmail.com 4 < < 4 3
5 | §/23/2020 20:32:11 Aris.love02@gmail.com 5 5 5 5 S
6 | 5/23/2020 20:53:58 alpianjambul@mail.com 5 5 5 5 S
7 | S/27/2020 11:26:38 erwinsaferi02@gmail.com 4 - B - <
8 | 5/27/2020 11:34:08 arief0717@gmail.com 4 < < 4 <
9 | 5/27/2020 11:34:35 | joshuamarioprarama@gmail.com 5 5 5 3 S
10 | S/27/2020 11:38:53 noviansyah.rio@yahoo.om 3 3 2 - <
11| $/27/2020 11:49:30 batinnegara2018@gmail.com 5 5 5 5 S
12| S/27/2020 11:54:14 nessaS60@gmail.com 4 3 5 S S
13 | 5/27/2020 12:10:20 tommyaja.taS4@gmail.com 4 4 B - <
14 | 502772020 12:34:35 bambangbae808@gmail.com 5 5 5 5 S
15| 06/06/2020 18:03 thingkiliafinnatia@rocketmail.com 5 5 S - S
16 | 06/06/2020 19:52 cendyprakarsah@gmail.com 4 - < 3 <
17 | 06/06/2020 20:09 cyborg.olshop@gmail.com 5 5 S 5 S
18 | 06/06/2020 21:32 srisumira8@gmail.com 5 3 3 2 3
19 | 06/06/2020 21:36 vian828@gmail.com 3 2 1 - S
20 | 06/06/2020 21:45 aqidahrestu@gmail.com 3 - 3 - S
21| 06/06/2020 21:55 igbalriski77@gmail.com S 5 5 5 5
22 | 06/06/2020 22:00 ommantok.28@gmail.com 5 5 5 5 S
23 | 06/07/2020 00:22 nellaparamita87 @gmail.com 5 5 5 5 S
24 l 06/07/2020 08:53 arasaziz89@gmail.com 4 4 4 4 3

Gambar Data Responden



Dari data yang didapat maka dapat dilihat pada diagram dibawah ini, berikut diagram
hasil kuesioner desain tampilan mobile banking BCA:

HASIL KUESIONER DESAIN TAMPILAN
MOBILE BANKING BCA

4,47826087

4,347826087
4,260869565
4,173913043 4,173913043

Proses Mendapatkan Proses Mendapatkan Proses Melakukan Desain Tombol Desain Tampilan
Informasi Saldo Informasi Mutasi Transaksi Keseluruhan

Pada diagram hasil kuesioner desain tampilan mobile banking BCA yang didapat
dari pengguna sebanyak 23 responden, kemudian pengambilan datanya dilakukan
menggunakan teknik random sampling dengan pertanyaan-pertanyaan yang
diberikan kepada responden berdasarkan rumusan masalah yang ada. Dapat dilihat
bahwa rata-rata hasil kuesioner sebesar 4.28 yang hasilnya menunjukkan penilaian
kearah nilai 4 yang berarti setuju (S) dari pertanyaan yang dibentuk dengan nilai
yang diberikan diantara nilai 1 sampai dengan 5 dengan rincian peniliaiannya yaitu
nilai 1 berarti sangat tidak setuju (STS), nilai 2 berarti tidak setuju (TS), nilai 3 berarti
biasa (B), nilai 4 berarti setuju (S) dan nilai 5 berarti sangat setuju (SS). Berdasarkan
dari hasil yang didapat maka, dengan demikian hasil kuesioner desain tampilan
mobile banking BCA menjawab dari beberapa rumusan masalah yang ada bahwa
proses mendesain ulang aplikasi yang dilakukan berdasarkan masalah yang terjadi
dapat diselesaikan dengan baik dan disetujui oleh beberapa pengguna mobile
banking BCA.

CONCLUSION

Dapat disimpulkan Redesign UI/lUX M-Banking BCA menjawab dari beberapa
rumusan masalah yang ada bahwa proses mendesain ulang aplikasi yang dilakukan
berdasarkan masalah yang terjadi dapat diselesaikan dengan baik dan disetujui oleh
beberapa pengguna mobile banking BCA. Dari hasil kuesioner desain tampilan
mobile banking BCA dengan rata-rata hasil kuesioner sebesar 4.28, yang
menunjukkan penilaian kearah nilai 4 yang berarti setuju (S) dari pertanyaan yang
dibentuk dengan nilai yang diberikan diantara nilai 1 sampai dengan 5 dengan
rincian peniliaiannya yaitu nilai 1 berarti sangat tidak setuju (STS), nilai 2 berarti



tidak setuju (TS), nilai 3 berarti biasa (B), nilai 4 berarti setuju (S) dan nilai 5 berarti
sangat setuju (SS).



https://youtu.be/jkOfH5SfVKU
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Too much gradients di Ul-nya rada bikin gw sakit mata. Tapi dipikir2 buat
orang tua dan mereka yg gak terlalu tech-savvy, gradients/efek 3d itu
ngebantu banget untuk bedain mana yang bisa dipencet mana yg ngga

Sampai sekarang masih bertanya2 apa alasan BCA memasang fitur untuk
mendaftarkan rekening terlebih dahulu diawal sebelum melakukan transfer.
Itu memakan pulsa "

Issues / Masalah

- Warna gradasi yang terlalu banyak memberikan

rasa yang kurang nyaman di mata.

Ya jelas gak pakal kalau begitu expenience-nya.

- Usability yang terlalu berbelit terutama pada

Mau transfer aja harus daftarin nomor rekening tujuan.

transfer.

Urutan gak jelas. Masukkan 8 angka dulu tapi instruksinya di field berikutnya.
e

Tolong dong, ini ko diupdate malah ga bisa di klik info salde, mutasi, pokonya yg halaman
info. Yg transfer bisa.yg info di update lagi nih. Sy tunggu secepetnya. Trus klo buka aplikasi
skrg lamaaaa banget.. Blank hitam.

- Kesulitan dalam mengakses informasi mengenai

*

info saldo dan mutasi

Time for Ul/UX update
Sangat disayangkan dengan bank sekelas BCA, aplikasi sama sekali tidak ada perubahan

dari sisi kenyamanan penggunaan,



Issues / Masalah— Flowchart Transfer M-BCA

l

Home
BCA M-Banking

Dashboard
User

M-Transfer
Menu

Sudah simpan
No. Rek?

Mendaftarkan
No. Rekening

Form Transfer
Antar Bank

Simpan

Klik
"Transfer"




REDESAIN




Rumusan Masalah

Berdasarkan masalah yang terjadi maka didapatlah rumusan masalah sebagai berikut:

e Bagaimana cara membuat button yang lebih nyaman di mata namun tetap mudah dikenali
sebagai button?

* Bagaimana melakukan transfer tanpa perlu menyimpan nomor rekening tujuan terlebih dahulu?

e Bagaimana mempermudah user untuk mengetahui jumlah saldo, mutasi, atau hal yang sering

diakses?




Redesain - Ul Mobile Banking BCA

MOBILE BANKING MOBILE BANKING Quick Access Menu
=
R @ 1 =
Info Saldo Mutasi Trl. Antar Trf. Antar
. Rekening Bank
Trd. Wirtual
Account
( Buka Rekening Baru ] C ) Main Menu
2 m-Infa m-Transfer m-Payment
&3 Klik BCA E Yoo
BcA Informasi BCA e U ma .
Q I:I."EI |Flazz
Cardless QR Code Flazz
Bagi-Bagi
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Redesain - Flow Transfer

EEEE_ Y

( ) ) ( Q Search Menu... ) o ( Q. Search Menu... ) o ( Q, search Menu... ) o ( Q@ Search Menu... ) O
Quick Access Menu .
Quick Access Menu Quick Access Menu Quick Access Menu Quick Access Menu
R @ |8 & Lol el o o= — =]
B @ 8 = B @ 8 = Bl @ 8 =
Info Saldo Mutasi Trf. Antar Trf. Antar — Tra nsfer
Rekening Bank Infe Info Saldo Mutasi Trf, Antar Trf. Antar Info Saldo Mutasi Trf, Antar Trf. Antar Info Saldo Mutasi Trf. Antar Trf. Antar
Rekening Bank kening Bank Rekening Bank
%% T
i) @ Rekening Tujuan: .‘L l | 5} |
_ | \
Trf. Virtual — 8572381928 Pilih
Actount i) a S Transfer P PIN m-BCA T Transfer
Acce \CCl A
s Jumlah Uang: a
Main Menu Transfer sebesar Rp 3.250.000 ) Transfer Berhasil
~ M 3.250.000 Mairl 100 8572381928 a/n Mait Maifl 23052020, 1922
E II —) J I 4 Qi Avis susanto = _ | xe8572381928 Aris Susanto
= Berita: = = =
) 1 Simpan Rekening Tujuan = B (Rri:230.000
1 =y =1 =0
E Mar 2020 —
m-Info m-Transfer m-Payment — N ] =
n t = t - ent i t
o ( CANCEL ) ( oK ) " " B "
((.g,,) M) _J _J
| = Flazz TaT7e1)
=y =P [=]T] =P 0)8 7 (dw Toyar
e og oz
Cardless QR Code Flazz —
Cardless ode Flazz Cardless QR Code Flazz Cardless QR Code Flazz Cardless QR Code Flazz
r ik T r
Bagi-Bagi = 3
Bagi-Bagi Bagi-Bagi Bagi-Bagi Bagi-Bagi
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Redesain— Quick Access Menu

D O

C

Quick Access Menu

R @ 1 T

Info Saldo Mutasi Tri. Antar Trf, Antar

Quick Access Menu

Rekening Bank
0 ' C a (o
T Virtusl 2 J @ J J Imj J
Main Menu Info Saldo Mutasi Trf. Antar Trf. Antar
Rekening Bank
y e »
=l a—> i

m-info m-Transfer

0%

-

Trf. Virtual
Account

iﬁg'ﬂ Eilnl'qj Flazz
— J

QR Code Flazz

Cardless

EF

——
Bagi-Bagi
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PENGUJIAN DAN HASIL




Kuesioner Desain Tampilan M-BCA

Kuresioner untuk mendapatkan umpan balik dari pengguna mengenai rancangan desain
tampilan m-bea.

# Wajib

Alamat email *
Kuesioner—Cek Saldo I

Apakah Proses mendapatkan informasi saldo menjadi lebih
mudah?

Proses Mendapatkan Informasi Saldo *

Nilai 1 berarti sangat tidak setuju (STS).
Nilai 2 berarti tidak setuju (TS).

Nilai 3 berarti biasa (B).

' : E 'I.
5
'lll'

I - oo

Nilai 4 berarti setuju (S).

Nilai 5 berarti sangat setuju (SS).

Proses mendapatkan informas: saldo menjadi lebé mudsh

1 2 3 4 3

Sangat Tidak Setuju O D O @ O Sangat Setuju



Kuesioner— Cek Mutasi

Apakah Proses mendapatkan informasi mutasi menjadi lebih
mudah?

Nilai 1 berarti sangat tidak setuju (STS).
Nilai 2 berarti tidak setuju (TS).
Nilai 3 berarti biasa (B).

Nilai 4 berarti setuju (S).

Nilai 5 berarti sangat setuju (SS).

Proses Mendapatkan Informasi Mutasi *

Proses mendapatkan mformasi mutasi menjadi lebih medah

1 2 3 4 3

Sangsat Tidak Setuju O Q @ O O Sangat Setuju



Proses Melakukan Transaksi *

Kuesioner— Melakukan Transaksi

Apakah proses melakukan transaksi dan penyimpanan nomor
rekning baru menjadi lebih mudah?

Nilai 1 berarti sangat tidak setuju (STS).
Nilai 2 berarti tidak setuju (TS).
Nilai 3 berarti biasa (B).

Nilai 4 berarti setuju (S).

Nilai 5 berarti sangat setuju (SS).

Proses melakukan transaksi dan penyimpanan nomaor rekening baru menjadi lebih mudah
1 2 3 4 3

Sangat Tidak Setuju O D O @ O Sangat Setuju



Draaain Tombol

Kuesioner—Desain

- Apakah desain tombol menjadi lebih jelas dan mudah diketahui? Diaiin tomie] Manjsch Ibin ilas dan mudsh cletanyi
1 z = = 5

Sanget THak Saju o o o o = Sangat Seiujs

- Apakah desain tampilan secara keseluruhan menjadi lebih menarik,
jelas dan nyaman?

Nilai 1 berarti sangat tidak setuju (STS).
Dasain Tampilan Kaseluruhan *
Nilai 2 berarti tidak setuju (TS).
Nilai 3 berarti biasa (B).

Nilai 4 berarti setuju (S).

Nilai 5 berarti sangat setuju (SS).

Dssaln tampilan Ssoara kessurunen men e Isblh manark, [elas dan mesmes
1 2 3 = 5

Sanget THak Saju o o o o = Sangat Seiuj




Hasil — Rekap Hasil Kuesioner

HASIL KUESIONER DESAIN TAMPILAN
MOBILE BANKING BCA

4,47826087

4,347826087
4,260869565

4,173913043 4,173913043

Proses Mendapatkan InformasiProses Mendapatkan Informasi Proses Melakukan Transaksi Desain Tombol Desain Tampilan Keseluruhan
Saldo Mutasi
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KING food plajo

Human Computer Interaction
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Agenda Style

Introduction

01

Penjelasan mengenai aplikasi yang diteliti

Methodology

02

Penjelasan mengenai metodelogi yang digunakan

Result and Evaluation

03

Penjelasan Hasil dari penelitian

Conclusion and Discussion

Kesimpulan dan Harapan dari hasil penelitian



e

Introduction

Aplikasi King Food Plajo

Copyright © 2020 Group 2 HCI - MTI Reg B



¢
[
‘ Mengetahui sejauh mana kegunaan Aplikasi, melalui

evaluasi dari penilaian pengguna. Dengan harapan dapat
membawa system ke arah yang lebih baik

o,

o
¢

Nama Aplikasi : King Food Plaju
» Jenis Aplikasi : Search Engine

» Interface : Mobile Apps

» Kategori Aplikasi : Kuliner

>

L)

()

L)

L)

oo

s “Menampilkan berbagai sample gambar makanan yang
menggoda”

s “Menggunakan warna yang cerah untuk menggundang
ketertarikan pengguna”

« “Transsisi masuk ke menu utama dibuat transparan menuju
menu selanjutnya”




+» Menanpilkan tampilan menu utama dengan background
kuliner yang memiliki beragam warna

% Menampilkan informasi mengenai daftar makanan,
minuman, dan jajajan yang baru didaftarkan ke system

s Agar menarik Judul dari menu dibuat terang dengan
background sedikit gelap (abu-abu)

*» Terdapat menu pencarian, untuk spesifik makanan,
minuman, dan jajajan

s Background utama berwarna putih untuk menegaskan
terhadap konten yang ditampilkan agar menimbulkan
ketertarikan

KING FOOD PLAIO

Nasi Legenda Soto Susu Sate spesial
by. Boz.opi by. Babe JKT by. Babe.JKT
17-04-2020 17-04-2020 17-04-2020
Seberang Ulu1 Seberang Ulu1 Seberang Ulu

Semua Minuman>




Menampilkan detil dari produk yang ditawarkan berupa :

%+ Nama produk dibuat terang dengan background abu-abu

*» Beragam gambar dari produk dengan ukuran besar

% Memberikan highlight terhadap nama toko untuk memudahkan
pengguna melihat detil dari produk-produk apa saja yang
ditawarkan toko tersebut

% Memberikan informasi harga, akan di highlight jika terdapat
diskon

% Informasi lama waktu toko tersebtu buka

% Informasi alamat yang terlebih dahulu ditampilkan peta dari
lokasi took tersebut

KING FOOD PLAJO

Université
McGill

Toko:
Boz.opi

8 Harga:
o Rp. 35.000,-
Buka:

09:00-21:00WIB

BA




i

Methodology

Methodology yang digunakan dalam penelitian
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Methodology

Menggunakan Angket atau Kuesioner

Pengukuran Standard SUS (system
usability scale) 02

Evaluation Plan 03

SUS menggunakan 10 pertanyaan
dengan skala likert 1-5 04

Sample dan Populasi

Copyright © 2019 CV. Digital Pro. All right reserved

Tabel 3.1. Tabel Bobot Nilai Skala Likert
Strong
Disagree

ACCEPTARILITY|
RANGES

GRADE
SCALE

ADIECTIVE

Gambar 3.1. Skala Penelitian SUS

Strong
Agree




Result and ﬁ
Evaluation Q
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and Evaluation

NOTE
Pertanyvaan Ganjil Nilai — 1
Pertanvaan Genap S — Nilai

Responden

L}
* RekaptuIaS|
Pekerjaan ur
Pendidikan
niz
WFreelance 3% & "
waa
e i 1% =20th
mSarjana N . =a1th
A = - o wazth
mSMA | TN u 3% 23th
SMK 3% th
mSMP ot th
,.
|




Tabel 4.1. Data Responden

] No Responden Level Pendidikan . X Waktu
Pekerjaan Umur .
User Pengerjaan
V l I I AKktif Sarjana Freelance 22 2.5 menit
Aktif Sarjana IT Security 2.5 menit

Aktif Sarjana Petugas

2.5 menit
Med;

Aktif Sarjana

)
)

2 menit
wasta

2 menit

Aktif rjanc Guru
2 menit
3 menit

Menggunakan sample ,yang mewakili-tiga & =
tingkatan pengguna: R e
% Pengguna Aktif, O T T T ——
s Pengguna terampill,
s Pengguna awam

2[99
G|

o
w

3 menit

5 menit

18 Terampil P 17 5 menit

Siswas
Terampil Maha-

3 menit
siswa

Terampil .
P 3 menit

Terampil .

P 3 menit
Terampil vi 4 menit
Terampil 3 menit

J ; Terampil
P 3 menit

Pekerjaan Siswi 6 menit

Pendidikan

IRT menit
Petam 8 memt

IRT 6 menit
‘Wiras-

6 menit
wasta

5 menit
6 menit

olah
Dasar

olah
Dasar

olah
Dasar

6 menit

6 menit

Siswa 6 menit




Tabel 4.2. Rekaptulasi Hasil

A No Responden . Skor Total
R
and Evaluation o —
: : : .
Hasil perhitungan menggunakan skala likert 1w 38
Diperoleh nilai 5 r9 58
R10 38
R11 38
. A . 2 R12 38
Acceptable Range Aplikasi kategori : 5 Ri 54
A A A A . 4 R14 34
Grade Scale Aplikasi masuk kategori nilai 5 RS E
A A . . . 3 Rl6 33
Adjective Rating Aplikasi masuk ke dalam kategori Y 54
R18 34
R19 ;4
R20 33
R21
R22
R23
: ; R24
Ketiga standarisasi SUS kebergunaan atau usability King R26
F . R27
Food Plajo telah memenuhi kebutuhan pengguna dan 8 Rag
] . R29
memberikan kepuasan terhadap ekpektasi developer 30 R30
. . . 3 R31
dengan realitas penilaian pengguna n

R33
R34
R35
R36
Rata — Rata




Conclusion and
Discussion
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and Discussion

SUS bersifat “ ” Oleh sebab itu
penelitian ini telah mengusahakan penyesuaian
tingkat level pengguna berdasarkan kebutuhan
usability testing, dengan hasil akhir yaitu 86

dengan total nilai tersebut,
telah memenuhi tiga cakupan komponen
usability (efektifitas, efesiensi, kepuasan) .

Diharapkan evaluasi yang dilakukan dalam penelitian
ini dapat menjadi kajian penelitian sejenisnya dimasa
depan







Human Computer Interaction

Redesign UI/UX Mobile Banking BCA

Kelompok 1:
Ade Saputra - 192420027
Bhagaskara - 192420028
Rika Seftiana — 19240033




PENDAHULUAN




Mobile Banking

BCA

BCAmobile

m-BCA

KlikBCA

Info BCA

Buka Rekening Baru

Ganti Kode Akses

Flazz

Kode Akses

Selamat datang

BHAGASKARA




Too much gradients di Ul-nya rada bikin gw sakit mata. Tapi dipikir2 buat
orang tua dan mereka yg gak terlalu tech-savvy, gradients/efek 3d itu
ngebantu banget untuk bedain mana yang bisa dipencet mana yg ngga

Sampai sekarang masih bertanya2 apa alasan BCA memasang fitur untuk
mendaftarkan rekening terlebih dahulu diawal sebelum melakukan transfer.
Itu memakan pulsa "

Issues / Masalah

- Warna gradasi yang terlalu banyak memberikan

rasa yang kurang nyaman di mata.

Ya jelas gak pakal kalau begitu expenience-nya.

- Usability yang terlalu berbelit terutama pada

Mau transfer aja harus daftarin nomor rekening tujuan.

transfer.

Urutan gak jelas. Masukkan 8 angka dulu tapi instruksinya di field berikutnya.
e

Tolong dong, ini ko diupdate malah ga bisa di klik info salde, mutasi, pokonya yg halaman
info. Yg transfer bisa.yg info di update lagi nih. Sy tunggu secepetnya. Trus klo buka aplikasi
skrg lamaaaa banget.. Blank hitam.

- Kesulitan dalam mengakses informasi mengenai

*

info saldo dan mutasi

Time for Ul/UX update
Sangat disayangkan dengan bank sekelas BCA, aplikasi sama sekali tidak ada perubahan

dari sisi kenyamanan penggunaan,



Issues / Masalah— Flowchart Transfer M-BCA

l

Home
BCA M-Banking

Dashboard
User

M-Transfer
Menu

Sudah simpan
No. Rek?

Mendaftarkan
No. Rekening

Form Transfer
Antar Bank

Simpan

Klik
"Transfer"




REDESAIN




Rumusan Masalah

Berdasarkan masalah yang terjadi maka didapatlah rumusan masalah sebagai berikut:

e Bagaimana cara membuat button yang lebih nyaman di mata namun tetap mudah dikenali
sebagai button?

* Bagaimana melakukan transfer tanpa perlu menyimpan nomor rekening tujuan terlebih dahulu?

e Bagaimana mempermudah user untuk mengetahui jumlah saldo, mutasi, atau hal yang sering

diakses?




Redesain - Ul Mobile Banking BCA

MOBILE BANKING MOBILE BANKING Quick Access Menu
=
R @ 1 =
Info Saldo Mutasi Trl. Antar Trf. Antar
. Rekening Bank
Trd. Wirtual
Account
( Buka Rekening Baru ] C ) Main Menu
2 m-Infa m-Transfer m-Payment
&3 Klik BCA E Yoo
BcA Informasi BCA e U ma .
Q I:I."EI |Flazz
Cardless QR Code Flazz
Bagi-Bagi
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Redesain - Flow Transfer

EEEE_ Y

( ) ) ( Q Search Menu... ) o ( Q. Search Menu... ) o ( Q, search Menu... ) o ( Q@ Search Menu... ) O
Quick Access Menu .
Quick Access Menu Quick Access Menu Quick Access Menu Quick Access Menu
R @ |8 & Lol el o o= — =]
B @ 8 = B @ 8 = Bl @ 8 =
Info Saldo Mutasi Trf. Antar Trf. Antar — Tra nsfer
Rekening Bank Infe Info Saldo Mutasi Trf, Antar Trf. Antar Info Saldo Mutasi Trf, Antar Trf. Antar Info Saldo Mutasi Trf. Antar Trf. Antar
Rekening Bank kening Bank Rekening Bank
%% T
i) @ Rekening Tujuan: .‘L l | 5} |
_ | \
Trf. Virtual — 8572381928 Pilih
Actount i) a S Transfer P PIN m-BCA T Transfer
Acce \CCl A
s Jumlah Uang: a
Main Menu Transfer sebesar Rp 3.250.000 ) Transfer Berhasil
~ M 3.250.000 Mairl 100 8572381928 a/n Mait Maifl 23052020, 1922
E II —) J I 4 Qi Avis susanto = _ | xe8572381928 Aris Susanto
= Berita: = = =
) 1 Simpan Rekening Tujuan = B (Rri:230.000
1 =y =1 =0
E Mar 2020 —
m-Info m-Transfer m-Payment — N ] =
n t = t - ent i t
o ( CANCEL ) ( oK ) " " B "
((.g,,) M) _J _J
| = Flazz TaT7e1)
=y =P [=]T] =P 0)8 7 (dw Toyar
e og oz
Cardless QR Code Flazz —
Cardless ode Flazz Cardless QR Code Flazz Cardless QR Code Flazz Cardless QR Code Flazz
r ik T r
Bagi-Bagi = 3
Bagi-Bagi Bagi-Bagi Bagi-Bagi Bagi-Bagi
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Redesain— Quick Access Menu

D O

C

Quick Access Menu

R @ 1 T

Info Saldo Mutasi Tri. Antar Trf, Antar

Quick Access Menu

Rekening Bank
0 ' C a (o
T Virtusl 2 J @ J J Imj J
Main Menu Info Saldo Mutasi Trf. Antar Trf. Antar
Rekening Bank
y e »
=l a—> i

m-info m-Transfer

0%

-

Trf. Virtual
Account

iﬁg'ﬂ Eilnl'qj Flazz
— J

QR Code Flazz

Cardless

EF

——
Bagi-Bagi
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PENGUJIAN DAN HASIL




Kuesioner Desain Tampilan M-BCA

Kuresioner untuk mendapatkan umpan balik dari pengguna mengenai rancangan desain
tampilan m-bea.

# Wajib

Alamat email *
Kuesioner—Cek Saldo I

Apakah Proses mendapatkan informasi saldo menjadi lebih
mudah?

Proses Mendapatkan Informasi Saldo *

Nilai 1 berarti sangat tidak setuju (STS).
Nilai 2 berarti tidak setuju (TS).

Nilai 3 berarti biasa (B).

' : E 'I.
5
'lll'

I - oo

Nilai 4 berarti setuju (S).

Nilai 5 berarti sangat setuju (SS).

Proses mendapatkan informas: saldo menjadi lebé mudsh

1 2 3 4 3

Sangat Tidak Setuju O D O @ O Sangat Setuju



Kuesioner— Cek Mutasi

Apakah Proses mendapatkan informasi mutasi menjadi lebih
mudah?

Nilai 1 berarti sangat tidak setuju (STS).
Nilai 2 berarti tidak setuju (TS).
Nilai 3 berarti biasa (B).

Nilai 4 berarti setuju (S).

Nilai 5 berarti sangat setuju (SS).

Proses Mendapatkan Informasi Mutasi *

Proses mendapatkan mformasi mutasi menjadi lebih medah

1 2 3 4 3

Sangsat Tidak Setuju O Q @ O O Sangat Setuju



Proses Melakukan Transaksi *

Kuesioner— Melakukan Transaksi

Apakah proses melakukan transaksi dan penyimpanan nomor
rekning baru menjadi lebih mudah?

Nilai 1 berarti sangat tidak setuju (STS).
Nilai 2 berarti tidak setuju (TS).
Nilai 3 berarti biasa (B).

Nilai 4 berarti setuju (S).

Nilai 5 berarti sangat setuju (SS).

Proses melakukan transaksi dan penyimpanan nomaor rekening baru menjadi lebih mudah
1 2 3 4 3

Sangat Tidak Setuju O D O @ O Sangat Setuju



Draaain Tombol

Kuesioner—Desain

- Apakah desain tombol menjadi lebih jelas dan mudah diketahui? Diaiin tomie] Manjsch Ibin ilas dan mudsh cletanyi
1 z = = 5

Sanget THak Saju o o o o = Sangat Seiujs

- Apakah desain tampilan secara keseluruhan menjadi lebih menarik,
jelas dan nyaman?

Nilai 1 berarti sangat tidak setuju (STS).
Dasain Tampilan Kaseluruhan *
Nilai 2 berarti tidak setuju (TS).
Nilai 3 berarti biasa (B).

Nilai 4 berarti setuju (S).

Nilai 5 berarti sangat setuju (SS).

Dssaln tampilan Ssoara kessurunen men e Isblh manark, [elas dan mesmes
1 2 3 = 5

Sanget THak Saju o o o o = Sangat Seiuj




Hasil — Rekap Hasil Kuesioner

HASIL KUESIONER DESAIN TAMPILAN
MOBILE BANKING BCA

4,47826087

4,347826087
4,260869565

4,173913043 4,173913043

Proses Mendapatkan InformasiProses Mendapatkan Informasi Proses Melakukan Transaksi Desain Tombol Desain Tampilan Keseluruhan
Saldo Mutasi
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HCI (HUMAN COMPUTER INTERACTIONS)

LINK YOUTUBE
https://youtu.be/jkOfH5SfVkU

TITLE
Redesgin UI/UX Mobile Banking BCA

GROUP 1

Ade Saputra - 192420027
Bhagaskara - 192420028
Rika Seftiana — 19240033

THEME
UI/UX Mobile Application

VISUALIZATION

(0)
BCAmobile

mscA

KIikBCA

BCA mobile

BHAGASKARA

Info BCA

Buka Rekening Baru

Ganti Kode Akses

Flazz

PLATFORM
Mobile Android

INTENDED USERS
Pengguna Mobile Banking BCA

SUMMARY

Pada tugas akhir ini kelompok kami melakukan desain ulang UI/UX aplikasi mobile
banking yang study casenya pada mobile banking BCA. Hal ini dilakukan berdasarkan
pengambilan saran dan keluhan dari komentar dan ulasan yang diberikan oleh
berbagai user di beberapa platform di sosial media dan PlayStore. Setelah
mendapatkan permasalahan, kami akan melakukan desain ulang aplikasi berdasarkan
masalah yang ada dan juga melakukan pengujian dengan melakukan perbandingan

antara desain lama dan hasil desain ulang.



ISSUES

Berikut merupakan masalah atau keluhan dari pengguna:

Berdasarkan Gambar 1 terdapat berbagai masalah yang terjadi diantaranya sebagai

berikut:

e Warna gradasi yang terlalu banyak memberikan rasa yang kurang nyaman di mata,
meski lebih dapat memudahkan users untuk membedakan button dan komponen

lainnya

e Usability yang terlalu berbelit, mengharuskan users untuk mendaftarkan nomor
rekening tujuan di menu yang berbeda sebelum melakukan transaksi ditunjukan

m - ontham

Too much gradients di Ul-nya rada bikin gw sakit mata. Tapi dipikir2 buat
orang tua dan mereka yg gak terlalu tech-savvy, gradients/efek 3d itu
ngebantu banget untuk bedain mana yang bisa dipencet mana yg ngga

" Yoot

Sampai sekarang masih bertanya2 apa alasan BCA memasang fitur untuk

mendaftarkan rekening terlebih dahulu diawal sebelum melakukan transfer.
Itu memakan pulsa B

[N —

Ya jelas gak pakai kalau begitu experience-nya.

Mau transfer aja harus daftarin nomor rekening tujuan.

Urutan gak jelas. Masukkan 8 angka dulu tapi instruksinya di field berikutnya.

o' i

Tolong dong, ini ko diupdate malah ga bisa di klik info saldo asi, pokonya yg halaman

info. Yg transfer bisa.yg info di update lagi nih. Sy tunggu secepetnya. Trus klo buka aplikasi

skrg lamaaaa banget . Blank hitam

Time for Ul/UX update
Sangat disayangkan dengan bank sekelas BCA, aplikasi sama sekali tidak ada perubahan
dari sisi kenyamanan penggunaan,

Gambar 1 Keluhan dan Komentar User

dengan flowchart pada Gambar 2.

¢ Kesulitan (terlalu ribet) dalam mengakses informasi mengenai info saldo dan mutasi.

oF

Home
BCA M-Banking

Y

Y
3 Isi Form
) Dashboard ) M-Transfer Sudah simpan Mendaﬂark_an Daftar Simpan
User Menu No. Rek? No. Rekening No. Rek

Form Transfer s
Antar Bank

Klik
"Transfer"

Gambar 2 Flowchart M-Banking BCA Lama



RESEARCH QUESTION

Berdasarkan masalah yang terjadi maka didapatlah rumusan masalah sebagai

berikut:

1. Bagaimana cara membuat button yang lebih nyaman di mata namun tetap mudah
dikenali sebagai button?

2. Bagaimana melakukan transfer tanpa perlu menyimpan nomor rekening tujuan
terlebih dahulu?

3. Bagaimana mempermudah user untuk mengetahui jumlah saldo, mutasi, atau hal
yang sering diakses?

REDESIGN APPLICATION

Proses mendesain ulang aplikasi dilakukan berdasarkan masalah yang terjadi.

Beberapa hal yang akan dilakukan pada proses ini adalah sebagai berikut:

1. Pembuatan Ul yang lebih nyaman dan mudah dikenali.
Pada Gambar 3 merupakan hasil desain ulang Ul yang telah dibuat dengan
menghilangkan warna gradasi dan pemberian pembatasan yang jelas terhadap
beberapa button yang penting.

@& BCA BCA o
e/ MOBILE BANKING MOBILE BANKING \ Quick Access Menu
| s

I} Info Sal
@
| Kode Mses |
| ‘

Trf. Virtual
Account
Buka Rekening Baru S Main Menu
il sl 2
g4 5
. m-Info m-Transfer m-Payment
& Klik BCA Yoo
Bea Informasi BCA 8cA Informasi BCA [‘"j“’ oy Fla.
& =

J
Bagi-Bagi
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Gambar 3 Desain Ulang Ul

2. Peningkatan kemudahan melakukan transfer.
Pada Gambar 4 merupakan solusi flowchart yang telah dibuat dengan meringkas
beberapa proses transfer yang tidak perlukan.



A

Mulai Home Dashboard
BCAM-Banking |

User

«| M-Trasnfer

Form Transfer

A 4

Menu

Antar Bank

Isi Form

Simpan Nomor
Rekening?

—>» Nomor

Gambar 4 Flowchart M-Banking BCA Baru

3. Peningkatan kemudahan akses menu yang sering diakses.
Pada Gambar 5 merupakan solusi yang telah dibuat dengan memberikan Quick

Access Menu sehingga layanan yang sering digunakan oleh pengguna lebih mudah

dan cepat untuk diakses.

Quick Access Menu

r

—

Info Saldo

15 j
%%
-
Trf. Virtual
Account

N B

/ 7

Mutasi Trf. Antar

Rekening

e
L

Trf. Antar
Bank

Gambar 5 Quick Access Menu

Selesai )

A

Klik
"Transfer"

A

Menyimpan

Rekening




TESTING
Pengujian dilakukan dengan memberikan kuesioner kepada responden yang
menggunakan aplikasi mobile bank BCA. Responden pada penguijian ini dituju kepada
pengguna sebanyak 23 responden dan pengambilan data dilakukan menggunakan
teknik random sampling. Pertanyaan-pertanyaan yang diberikan kepada responden
akan berdasarkan rumusan masalah dengan rincian sebagai berikut:

1. Apakah tampilan lebih nyaman?

2. Apakah button lebih jelas dan mudah dikenali?

3. Apakah proses transfer menjadi lebih mudah?

4. Apakah halaman info seperti proses cek saldo, mutasi, dan lain-lain lebih

mudah?
5. Apakah Quick Access Menu mempermudah akses informasi?

Berdasarkan pertanyaan yang dibentuk maka range nilai diberikan akan diantara nilai
1 sampai dengan 5 dengan rincian peniliaian sebagai berikut:
1. Nilai 1 berarti sangat tidak setuju (STS).
Nilai 2 berarti tidak setuju (TS).
Nilai 3 berarti biasa (B).
Nilai 4 berarti setuju (S).
Nilai 5 berarti sangat setuju (SS).

O RN

Berikut ini tampilan kuesioner yang akan disebarkan kepada pengguna sebanyak 3
responden:

Kuesioner Desain Tampilan M-BCA

Kuesioner untuk mendapatkan umpan balik dari pengguna mengenai rancangan desain
tampilan m-bee,

Proses Mendapatkan Informasi Mutasi *

Alamat email *

Sangat Tidak Setuju -/ \J = -/ -/ Sangat Setuju



Proses Melakukan Transaksi * Decain Tombo!

Decain Tamgilan Keseluruhan *

Dasain 1moiian 26657 KESELAINSN MEniSd IGHIn Menank, dlaa, dn myaman
Proses melakukan transaksi dan penyimpanan nomor rekening baru menjadi lebih mudah s -

1 2 3 4 5

Sangat Tidzk Setuju O O O ® O Sangat Setuju

sampmTigaksesge O O O O @ sangarsenp

TEST RESULT

Setelah dilakukan pengujian menggunakan kuesioner yang disebarkan melalui google
form dengan pengguna sebanyak 23 responden dan pengambilan data dilakukan
menggunakan teknik random sampling. Maka, terdapat 115 data dari 23 responden
yang ada dan dapat dilihat sebagai berikut:

" . Proses Mendapatkan ENDRES e Desain Desa_in
Timestamp Email Address . Mendapatkan Melakukan Tampilan
1 Hema Satlo Informasi Mutasi Transaksi st Keseluruhan
2 | 5/23/2020 19:28:32 rikaseftiana9S@gmail.com 4 3 4 5 5
3 | 5/23/2020 19:56:15 saipensi322@agmail.com 4 4 4 4 4
4 | 5/23/2020 20:15:34 rahmazulfiyahputri@gmail.com 4 4 4 4 3
5 | 5/23/2020 20:32:11 Aris.love02@gmail.com 5 5 5 5 5
6 | 5/23/2020 20:53:58 alpianjambul@mail.com 5 5 5 5 5
7 | S/27/2020 11:26:38 erwinsaferil2@gmail.com - 4 4 4 4
8 | 5/27/2020 11:34:08 arief0717@gmail.com - 4 4 4 2
9 | 5/27/2020 11:34:35  joshuamarioprarama@agmail.com 5 5 5 3 5
10 | S/27/2020 11:38:53 noviansyah.rio@yahoo.om 3 3 2 4 4
11| S/27/2020 11:49:30 batinnegara2018@gmail.com 5 5 5 5 5
12 | S/27/2020 11:54:14 nessaS60@gmail.com 4 3 5 5 5
13 | S/27/2020 12:10:20 tommyaja.taS4@gmail.com 4 4 4 4 4
14 | 5/27/2020 12:34:35 bambangbae808@gmail.com 5 5 5 5 5
15| 06/06/2020 18:03 thingkiliafinnatia@rocketmail.com S S 5 4 S
16 | 06/06/2020 19:52 cendyprakarsah@gmail.com 4 4 4 3 4
17 | 06/06/2020 20:09 cyborg.olshop@gmail.com 5 5 5 5 5
18 | 06/06/2020 21:32 srisumira8@gmail.com 5 3 3 2 3
19| 06/06/2020 21:36 vian828@gmail.com 3 2 1 4 5
20 | 06/06/2020 21:45 aqidahrestu@gmail.com 3 4 3 4 5
21| 06/06/2020 21:55 igbalriski77 @gmail.com 5 5 5 5 5
22 | 06/06/2020 22:00 ommantok.28@gmail.com 5 5 5 5 5
23 | 06/07/2020 00:22 nellaparamita87 @gmail.com 5 5 5 5 5
24| 06/07/2020 08:53 arasaziz89@gmail.com 4 4 4 4 3

Gambar Data Responden



Dari data yang didapat maka dapat dilihat pada diagram dibawah ini, berikut diagram
hasil kuesioner desain tampilan mobile banking BCA:

HASIL KUESIONER DESAIN TAMPILAN
MOBILE BANKING BCA

4,47826087

4,347826087
4,260869565
4,173913043 4,173913043

Proses Mendapatkan Proses Mendapatkan Proses Melakukan Desain Tombol Desain Tampilan
Informasi Saldo Informasi Mutasi Transaksi Keseluruhan

Pada diagram hasil kuesioner desain tampilan mobile banking BCA yang didapat dari
pengguna sebanyak 23 responden, kemudian pengambilan datanya dilakukan
menggunakan teknik random sampling dengan pertanyaan-pertanyaan yang
diberikan kepada responden berdasarkan rumusan masalah yang ada. Dapat dilihat
bahwa rata-rata hasil kuesioner sebesar 4.28 yang hasilnya menunjukkan penilaian
kearah nilai 4 yang berarti setuju (S) dari pertanyaan yang dibentuk dengan nilai yang
diberikan diantara nilai 1 sampai dengan 5 dengan rincian peniliaiannya yaitu nilai 1
berarti sangat tidak setuju (STS), nilai 2 berarti tidak setuju (TS), nilai 3 berarti biasa
(B), nilai 4 berarti setuju (S) dan nilai 5 berarti sangat setuju (SS). Berdasarkan dari
hasil yang didapat maka, dengan demikian hasil kuesioner desain tampilan mobile
banking BCA menjawab dari beberapa rumusan masalah yang ada bahwa proses
mendesain ulang aplikasi yang dilakukan berdasarkan masalah yang terjadi dapat
diselesaikan dengan baik dan disetujui oleh beberapa pengguna mobile banking BCA.

CONCLUSION

Dapat disimpulkan Redesign UI/UX M-Banking BCA menjawab dari beberapa
rumusan masalah yang ada bahwa proses mendesain ulang aplikasi yang dilakukan
berdasarkan masalah yang terjadi dapat diselesaikan dengan baik dan disetujui oleh
beberapa pengguna mobile banking BCA. Dari hasil kuesioner desain tampilan mobile
banking BCA dengan rata-rata hasil kuesioner sebesar 4.28, yang menunjukkan
penilaian kearah nilai 4 yang berarti setuju (S) dari pertanyaan yang dibentuk dengan
nilai yang diberikan diantara nilai 1 sampai dengan 5 dengan rincian peniliaiannya
yaitu nilai 1 berarti sangat tidak setuju (STS), nilai 2 berarti tidak setuju (TS), nilai 3
berarti biasa (B), nilai 4 berarti setuju (S) dan nilai 5 berarti sangat setuju (SS).



Link Video Paparan

https://www.youtube.com/watch?v=TZ9I-WyoilE
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Introduction

Aplikasi King Food Plajo

.

o

¥
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[
‘ Mengetahui sejauh mana kegunaan Aplikasi, melalui
evaluasi dari penilaian pengguna. Dengan harapan dapat
membawa system ke arah yang lebih baik

s Nama Aplikasi : King Food Plaju
% Jenis Aplikasi : Search Engine
% Interface : Mobile Apps

%+ Kategori Aplikasi : Kuliner

% “Menampilkan berbagai sample gambar makanan yang
menggoda”

% “Menggunakan warna yang cerah untuk menggundang
ketertarikan pengguna”

+ “Transsisi masuk ke menu utama dibuat transparan menuju
menu selanjutnya”




% Menanpilkan tampilan menu utama dengan background
kuliner yang memiliki beragam warna

s Menampilkan informasi mengenai daftar makanan,
minuman, dan jajajan yang baru didaftarkan ke system

+ Agar menarik Judul dari menu dibuat terang dengan
background sedikit gelap (abu-abu)

s Terdapat menu pencarian, untuk spesifik makanan,
minuman, dan jajajan

+ Background utama berwarna putih untuk menegaskan
terhadap konten yang ditampilkan agar menimbulkan
ketertarikan

KING FOOD PLAIO
Terbarse | Terpopulen | Rebomurdass. (Tewtang Kams




‘. | KING FOOD PLAID
; W ol s

| Relomerdasi

Menampilkan detil dari produk yang ditawarkan berupa :
“+ Nama produk dibuat terang dengan background abu-abu
“+ Beragam gambar dari produk dengan ukuran besar

< Memberikan highlight terhadap nama toko untuk memudahkan B b T Toko: -
pengguna melihat detil dari produk-produk apa saja yang P \ Boz.opi
ditawarkan toko tersebut f y = Harga:

< Memberikan informasi harga, akan di highlight jika terdapat — a Rp- 35.000,-
diskon " Buka:

% Informasi lama waktu toko tersebtu buka
% Informasi alamat yang terlebih dahulu ditampilkan peta dari IR :
lokasi took tersebut Université SO M

t-Patrick
o
4
Centre Egton Montréal @ POWNTOWN

09:00-21:00WIB




Methodology

Methodology yang digunakan dalam penelitian
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Methodology

Menggunakan Angket atau Kuesioner

Pengukuran Standard SUS (system
usability scale) 02

Evaluation Plan 03

SUS menggunakan 10 pertanyaan
dengan skala likert 1-5 04

Sample dan Populasi

Copyright © 2019 CV. Digital Pro. All right reserved

Tabel 3.1. Tabel Bobot Nilai Skala Likert
Strong
Disagree

NOT ACCEPTABLE
ACCEPTABILITY|
RANGES

GRADE

Gambar 3.1. Skala Penelitian SUS

Strong




Result and

Evaluation

.

o

Copyright © 2020 Group 2 HCI — MTI Reg B




and Evaluation

NOTE
Pertanvaan Ganjil Nilai — 1
Pertanvaan Genap S — Nilai

Responden

z
S Rekaptu lasi
ekerjaan ur
Pendidikan
e
b e ance 3% &% 17
\ BT Securey =12 th)
*Petigas Meds 1% =20th
uSarjana Fi, awemas wah
I S "Gun o wazth
mSMA B e - -
SMK 2e- % n
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,.




Tabel 4.1. Data Responden

[ ] No Responden Level Pendidikan _ 1 Waktu

y Pekerjaan .
n n User Pengerjaan
a Va l | atl O R1 Aktif Sar| Freelance 2.5 menit
R2 . g IT Security 0 2.5 menit
R3 : : ¢ 2 2.5 menit

2 menit

2 memit
2 menit
3 menit
3 menit

i

=
S|

Menggunakan sample ,yang mewakili-tiga
tingkatan pengguna:

¢ Pengguna Aktif,

¢ Pengguna terampil,

¢ Pengguna awam

o
w

2

menit

2 menit

3 menit

5 menit

18 Terampil P 17 5 menit

Siswas
Terampil Maha-

3 menit
siswa

Terampil .
P 3 menit

Terampil .

P 3 menit
Terampil vi 4 menit
Terampil 3 menit

] ; Terampil
P 3 menit

Pekerjaan Siswi 6 menit

Pendidikan

IRT menit
Petam 8 memt
IRT 6 menit
‘Wiras-

6 menit
wasta

= Petigas Meds

L

5 menit
6 menit

olah
Dasar

olah
Dasar

olah
Dasar

6 menit

6 menit

Siswa 6 menit




Tabel 4.2. Rekaptulasi Hasil
No Responden Skor Total
R1 38
R2 38
R3 38
R4 38
38
38
38
38
38
38
38
g g g 2 38
Acceptable Range Aplikasi kategori : 5 R 34
. . 2 a2 9 4 4 34
Grade Scale Aplikasi masuk kategori nilai 5 Rris E
g g g g q q b 33
Adjective Rating Aplikasi masuk ke dalam kategori 7 RU 54

B4

—

and Evaluation

Hasil perhitungan menggunakan skala likert
Diperoleh nilai

L= I BN e N VR NN (U JES]

34

Ketiga standarisasi SUS kebergunaan atau usability King
Food Plajo telah memenuhi kebutuhan pengguna dan
memberikan kepuasan terhadap ekpektasi developer
dengan realitas penilaian pengguna

Rata — Rata



Conclusion and
Discussion

.

o
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and Discussion

SUS bersifat “ ” Oleh sebab itu
penelitian ini telah mengusahakan penyesuaian
tingkat level pengguna berdasarkan kebutuhan
usability testing, dengan hasil akhir yaitu 86

dengan total nilai tersebut,
telah memenuhi tiga cakupan komponen
usability (efektifitas, efesiensi, kepuasan) .

Diharapkan evaluasi yang dilakukan dalam penelitian
ini dapat menjadi kajian penelitian sejenisnya dimasa
depan







HUMAN COMPUTER INTERACTION
KING FOOD PLAJO SEARCH ENGINE

Hendra Yada Putra', Novita Anggraini’, Rudi Seftiawan’

Teknik Informatika, Universitas Bina Darma', Teknik Informatika, Universitas Bina Darma>
Teknik Informatika, Universitas Bina Darma®
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supervised by Tri Basuki Kurniawan, S.Kom., M.Eng. Ph.D

Tribasukikurniawan@binadarma.ac.id

Abstrak. Dalam beberapa tahun terakhir, penggunaan mesin pencarian untuk
mencari dan menemukan berbagai macam informasi yang ada dalam internet
meningkat dengan sangat pesat. Dalam penerapannya search engine
menampilkan data dan informasi dengan berbagai macam bentuk dalam kasus
ini contohnya seperti informasi kuliner. Dalam kasus ini sistem bernama King
Food Plajo adalah sistem yang berfungsi sebagai mesin pencarian berbagai
macam kuliner khususnya didaerah plaju, palembang sumatera selatan. Sistem
ini dibuat atas kebutuhan mahasiswa yang ingin melihat informasi lengkap dari
kuliner terkait. Dalam penerapannya sistem dapat diakses oleh siapa saja tanpa
register terlebih dahulu. Pada kenyataanya sistem ini tentu mengalami banyak
sekali respon penerimaan. Dalam proses ini pertimbangan — pertimbangan un-
tuk membuat sebuah sistem usefull, friendly tentu tidak mudah, sudahkah ek-
pektasi developer sesuai dengan realita yang ada. Tujuan dari penelitian ini ada-
lah perlunya evaluasi untuk mengetahui kebergunaan sistem tersebut,
bagaimakah tingkat penilaian pengguna. Evaluasi tersebut bisa di lakukan
dengan usability testing. Menurut ISO 9241-11 ussability testing mencakup
efektifitas, efesiensi, kepuasan. Parameter tersebut diukur dengan bantuan
standar pengukuran SUS dengan tiga level responden yaitu pengguna aktif,
pengguna terampil dan pengguna awam. Hasil akhir dari penelitian ini diharap-
kan dapat membawa sistem kearah yang lebih baik lagi.

1 Introduction

Angka pertumbuhan website dalam beberapa tahun terakhir mengalami pertum-
buhan yang sangat pesat, kemudahan dalam membuat website merupakan salah satu
faktor utama dalam meningkatnya jumlah domain baru yang didaftarkan setiap
harinya. Hal ini juga merupakan salah satu faktor penting yang mempengaruhi per-
tumbuhan jumlah mesin pencarian yang bisa digunakan oleh para pengguna internet
[1]. Dengan internet data dan informasi mudah sekali didapatkan dalam bentuk
elektronik, hal ini memicu perkembangan teknologi untuk dapat mendukung proses
tersebut misalnya search engine. Dalam beberapa tahun terakhir, penggunaan mesin
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pencarian untuk mencari dan menemukan berbagai macam informasi yang ada dalam
internet meningkat dengan sangat pesat [1]. Dalam penerapannya search engine
menampilkan data dan informasi dengan berbagai macam bentuk dalam kasus ini
contohnya seperti informasi kuliner. Dalam kasus ini sistem bernama King Food Plajo
adalah sistem yang berfungsi sebagai mesin pencarian berbagai macam kuliner
khususnya didaerah Plaju, Palembang Sumatera Selatan. Sistem ini dibuat atas
kebutuhan mahasiswa yang ingin melihat informasi lengkap dari kuliner terkait. Fitur
dari aplikasi ini seperti menampilkan informasi kuliner secara terupdate dan lengkap
(informasi meliputi nama, toko, lokasi, harga, promo), sistem ini dapat menampilkan
ratusan informasi kuliner di daerah plaju yang terupdate setiap harinya. Selain itu
pengguna bisa komentar layaknya forum dengan bantuaan disqus API. Sistem berbasis
web dengan bahasa pemrograman PHP, Java Script. Dalam penerapannya sistem
dapat diakses oleh siapa saja tanpa register terlebih dahulu. Pada kenyataanya sistem
ini tentu mengalami banyak sekali respon penerimaan. Dalam proses ini pertimbangan
— pertimbangan untuk membuat sebuah sistem wusefull, friendly tentu tidak mudah,
apakah ekpektasi developer sesuai dengan realita. Tujuan dari penelitian ini adalah
perlunya evaluasi untuk mengetahui kebergunaan sistem tersebut, bagaimakah tingkat
penilaian pengguna. Evaluasi tersebut bisa di lakukan dengan usability testing. Dalam
penelitian [2] ISO 9241-11 ussability testing mencakup efektifitas, efesiensi,
kepuasan. Parameter tersebut diukur dengan bantuan standar pengukuran SUS dengan
tiga level responden yaitu pengguna aktif, pengguna terampil dan pengguna awam.
Hasil akhir dari penelitian ini diharapkan dapat membawa sistem kearah yang lebih
baik lagi.

2 Literature Review

Dari judul artikel ini, dapat dipahami bahwa tiga bidang utama yang menjadi perhatian
proyek spesifik adalah HCI, usability testing, dan search engine. Menurut ACM
SIGGHI (1992), Definisi HCI yang paling umum diterima telah diberikan sebagai:
Interaksi manusia-komputer adalah disiplin yang berkaitan dengan desain, evaluasi
dan implementasi sistem komputasi interaktif untuk penggunaan manusia dan dengan
studi tentang fenomena utama di sekitar mereka. Jika definisi pertama diamati untuk
sementara waktu, kata-kata desain, evaluasi dan implementasi adalah yang menonjol
dan merupakan penghubung antara kedua bidang. Lebih khusus lagi, HCI memberikan
prinsip, pedoman dan standar untuk desain dan implementasi sistem interaktif,
sedangkan rekayasa kegunaan menawarkan semua metode, teknik, dan alat untuk
evaluasi sistem interaktif. Ketika memeriksa definisi kedua, kata-kata: efektivitas,
efisiensi dan kepuasan muncul. Tiga kata ini adalah fitur utama dari evaluasi dan unit
pengukuran kegunaan (efektivitas + efisiensi + kepuasan = kegunaan) dengan
ussability testing [3].

Menurut Joseph Dumas dan Janice Redish (1999) [4] usability mengacu kepada
bagaimana pengguna bisa mempelajari dan menggunakan produk untuk memperoleh



tujuannya dan seberapa puaskah mereka terhadap penggunannya. Definisi usability
menurut ISO 9241:11 (1998) adalah sejauh mana suatu produk dapat digunakan oleh
pengguna tertentu untuk mencapai target yang ditetapkan dengan efektivitas, efesiensi
dan mencapai kepuasan penggunaan dalam konteks tertentu. Konteks penggunaan
terdiri dari pengguna, tugas, peralatan (hardware, software dan material). Dalam
penelitian [2] ISO 9241-11 menyarankan bahwa ukuran kegunaan harus mencakup:

a) Efektivitas (kemampuan pengguna untuk menyelesaikan tugas menggunakan
sistem, dan kualitas output dari tugas-tugas tersebut),

b) Efisiensi (tingkat sumber daya yang dikonsumsi dalam melakukan tugas)

¢) Kepuasan (reaksi subyektif pengguna untuk menggunakan sistem).

Oleh karena itu, setiap upaya untuk mengevaluasi kegunaan produk harus dilakukan
sesuai dengan setidaknya tiga parameter ini. Perlu dicatat bahwa dalam penelitian
internasional, indikator lain untuk pengukuran kegunaan telah diidentifikasi dan
diimplementasikan. Sebagai contoh, Nielsen menambahkan kemampuan belajar dan
daya ingat dan beberapa kesalahan, sementara Hornbaek menyajikan sejumlah besar
indikator kegunaan dan bagaimana mereka dapat diukur [3].

HCI: Prinsip, Pedoman dan Standar

Sebagaimana disebutkan di atas, oleh Dix, A., dkk,. sektor HCI memberikan prinsip,
pedoman, dan standar untuk desain dan implementasi sistem interaktif. Perbedaan
antara ketiga kategori ini adalah tingkat desain rinci analisis. Prinsip-prinsip desain
abstrak dan untuk alasan ini prinsip-prinsip desain dapat diterapkan ke berbagai jenis
sistem interaktif. Di sisi lain, standarnya sangat rinci dan biasanya mencakup tujuan
dan sasaran tertentu [1]. Yang paling prinsip-prinsip desain yang khas adalah sepuluh
heuristik kegunaan Nielsen, delapan aturan emas Shneiderman, 16 prinsip desain
interaksi Tognazzini, enam prinsip desain Norman [3]. Selain itu, oleh Travis, D., ada
juga sejumlah besar katalog dengan rekomendasi dalam pedoman desain. Salah
satunya populer adalah yang oleh Smith dan Mosier. Katalog berisi 994 pedoman
desain dan dianggap sebagai yang paling daftar lengkap pedoman desain untuk desain
perangkat lunak antarmuka pengguna (UI) hari ini [10]. Katalog ini bisa digunakan
baik dalam tahap pengumpulan persyaratan desain atau dalam evaluasi yang sudah
dilaksanakan perangkat lunak. Katalog pedoman desain lain untuk Ul Web dibuat
pada 2003 (diperbarui pada 2006) oleh AS Departemen Kesehatan & Layanan
Kemanusiaan (HHS). Ini berisi 209 pedoman, 184 di antaranya adalah pedoman
desain dan sisanya adalah pedoman, yang terkait dengan kegunaan Web dan desain

yang berpusat pada pengguna [3].

Human computer interaction dikaitan dengan design, dan design saat ini adalah sesua-

tu yang perlu dinilai. Oleh Anjelina dan Supratman [5] mencoba melakukan penilaian
pada sistem informasi dengan bantuan penilaian SUS. Usability System (SUS) menye-
diakan alat yang “quick dan dirty”, kemudian paper ini dirujuk pada penelitian An-
graini dan Nopia [4] yang melakukan uji coba pada sistem search engine dengan



bantuan SUS. Selain itu juga usability testing dilakukan guna mengukur sejauh mana
tingkat kemudahan pengguna dalam mempelajari, menggunakan dan mengetahui
tingkat kecepatan pengguna dalam mencari informasi serta mengukur tingkat kepuasan
pengguna melalui kuesioner [5].

Didalam buku Don’t Make Common Sense Approach To Web Usability. Krug (2006:
146) [4] mengatakan bahwa: “In most cases, I to think the ideal number of users for
each round of testing is three, or at most four” atau bisa diartikan “Kebanyakan ka-
sus, menurut saya cenderung berpikir jumlah pengguna yang ideal untuk setiap pu-
taran pengujian tiga, atau empat paling banyak”. Menurut Rusidi (2011:2) dalam [4]
pemilihan responden yang akan memberikan isian terhadap kuisioner sejumlah sampel
yang mewakili 3 (tiga) tingkatan pengguna dengan pemisahan yaitu satu orang
pengguna aktif (terampil menggunakan internet dan sering mengakses situs tersebut),
satu orang pengguna terampil (terampil menggunakan internet) dan satu orang
pengguna awam. Dari penjelasan  diatas maka responden diambil yang mewakili
sluruh pengguna dengan dipisahkan dalam 3 (tiga) kriteria yaitu pengguna aktif,
pengguna terampil dan pengguna awam.

Peneliti Terdahulu

Dalam membangun peneitian ini, bahan — bahan dikumpulkan untuk menunjang
terbentuknya sebuah konsep. Berikut ini beberapa penelitian serupa yang menjadi
sumber inspirasi peneliti.

Tabel 2.1. Matrix Bahan
No Writers Title Review
1 Brooke [2] SUS - A Quick And Dirty Melakukan evaluasi dengan penambahan
Usability Scale waktu dan kontribusi kuisioner SUS.
Hasilnya jangkauan kasus lebih banyak
dibahas.

2 Peppa et al., Human-Computer Interac- Melakukan penilaian beberapa e-commerce
2012 [3] tion And Usability Testing: tidak dengan satu method. Namun ada

Application Adoption On sekiranya tiga sehingga kontribuasi dalam
B2C Web Sites penelitian ini pun banyak selain itu expert
dilibatkan dalam penelitian ini.

3 Anjelina dan Usability Testing E- Mendeskripsikan level responden. yang
Supratman, = Musrenbang Bappeda berguna sebagai pembagian level responden
2017 [5] Kabupaten Musi Banyuasin dalam survei.

4 Angraini dan Mengukur Kegunaan Merujuk dari jurnal diatas milik Anjelina
Nopia, Website R.S R.K Charitas dan Supratman namun dengan kombinasi
2018[4] Kota Palembang penilaian SUS. schingga mendapat jenis

Menggunakan Usability penilaian yang cepat. Beberapa jurnal

Testing

internasional melakukan hal ini.




3 Methodology

Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode Angket atau Kuesioner.
Menurut Suroyo (2009), “angket atau kuisioner adalah merupakan sejumlah pertan-
yaan atau pernyataan tertulis tentang data faktual atau opini yang berkaitan dengan diri
responden, yang dianggap fakta atau kebenaran yang diketahui dan perlu dijawab oleh
responden.” [4]. Pengukuran dari jawaban responden dilakukan dengan menggunakan
standar perhitungan SUS (system usability scale) Brooke ,1996 & 2013. Scale
Usability System (SUS) menyediakan alat yang “quick dan dirty”, yang dapat diandal-
kan untuk mengukur kegunaan. Ini terdiri dari 10 item kuesioner dengan lima opsi
tanggapan untuk responden, dari sangat setuju untuk sangat tidak setuju. Awalnya di
buat oleh John Brooke pada tahun 1986, ini memungkinkan anda untuk mengevaluasi
barbagai macam produk dan layanan, termasuk perangkat keras, perangkat lunak,
perangkat seluler, situs web, dan aplikasi [4].

3.1. Evaluation Plan

Dalam Suparmo (2009) dituliskan bahwa dan Sung (1999) menemukan langkah -
langkah dalam melakukan uji ketergunaan.Langkah - langkah yang dikemukakan ada-
lah sebagai berikut [4]: Planning A Usability Test,Selecting a representative sample
and recruiting partipipants, Preparing the test materials and actual test environt-
ment, Conduction the usability Debriefing the Participant,Analyzing the data of the
usability test, Reporting the result and making recommendations to improve the de-
sign effectivess of the product (Buur dan Sung.1999).

Desain penelitian yang diadopsi dari [4] dapat dilihat dalam penjelasan dibawah ini:

1. Memilih Objek, langkah ini adalah proses penentuan objek yang akan diteliti
yaitu, King Food Plajo.

2. Memilih responden untuk pengisian kuesioner berdasarkan tingkatan pengguna
aktif, terampil dan awam.

3. Mempresentasikan tugas kepada responden langkah ini memberikan penjelasan
kepada responden bahwa yang diuji bukan responden tetapi objek penelitian dan
memberikan penjelasan bagaimana proses mengisikan kuesioner.

4. Memberikan tugas kepada responden, yaitu memberikan tugas-tugas dalam
kuesioner untuk dijawab oleh responden.

5. Pengisian kuesioner dari responden, responden memberikan jawaban untuk-
kuesioner yang diberikan sesuai dengan yang dialami oleh responden.

6. Analisa jawaban dari responden terhadap King Food Plajo dari segi jawaban
responden.

7. Dari evaluasi yang dilakukan akan mendapatkan informasi yang lengkap
mengenai kelebihan dan kekurangan King Food Plajo yang sekarang ini ada
menggunakan teknik usability testing.

8. Membuat laporan dari evaluasi dan memberikan rekomendasi.

Sesuai dengan evaluation plan, bagian interaksi dengan responden akan disesuaikan
dengan penelitian [2] yang sekiranya membutuhkan waktu satu jam untuk memberikan



arahan pada user untuk dapat mengakses King Food Plajo, serta memberikan instruksi
dari penelitian ini. Dalam penerapannya populasi yang digunakan adalah sebanyak 60
responden yang kami tanyai terlebih dahulu sesuai dengan deskripsi responden
berdasarkan ciri — ciri level reponden berdasarkan penelitian Anjelina dan Supratman,
2017 [4]. Bahwasanya disesuikan dengan kebutuhan penelitian 60 responden tersebut
meliputi 20 orang perlevel responden. setelah dengan pelatihan satu jam, dengan cara
sebuah video karena keadaan yang terjadi saat ini yaitu pandemi. Sehingga 60
responden dibagikan sebuah video lalu responden diberi intruksi untuk memahaminya.
Untuk tugas ini, dari setiap level reponden dipilih satu orang yang brtanggung jawab
atas terjadinya survei online ini. Dari tiga level responden, dua diantaranya dilakukan
secara online. Namun level aktif dilakukan dalam dua opsi sebagian online dan
sebagian offline (termasuk team peneliti), sedangkan satu level (level awam)
dilakukan secara offline didaerah peneclitian dilakukan. Selanjutnya proses evaluasi
akan diberikan waktu delapan menit untuk 10 pertanyaan SUS (dalam penelitian [2]
ada 25 pertanyaan diberi waktu 20 menit, jika ini disesuaikan dengan penelitian ini
maka perbandingannya sama dengan delapan (8) menit untuk 10 pertanyaan) dan cara
ini dilakukan secara tiga kali berturut — turut (diulang sebanyak 3x) untuk memastikan
ke-valid an suara dari reponden. Hal ini dilakukan tanpa jeda, sehingga responden tak
melupa dan tak pula berulang bertanya. Lalu kemudian pada akhirnya hasil suara
dikumpulkan lalu diputuskan dengan sistem suara terbanyak sederhana simple
mayority.

Suara harus '5+1 dari jumlah pengulangan. Karena ada tiga pengulangan maka jika
satu suara berbeda dengan yang lainnya artinya lembar kuisioner itu tak valid
(dihitung error), jika yang sama lebih dari dua maka suara valid (karena lebih dari
jumlah keseluruhan pengulangan), dan jika ketiga — tiganya sama maka sama dengan
opsi kedua, butir pertanyaan valid. Ini mengadaptasi dari sistem pemungutan suara,
dengan suara terbanyak sederhana (simple mayority) yaitu keputusan yang diperoleh
apabila yang setuju lebih banyak dari yang tidak setuju, dan yang setuju itu sekurang —
kurangnya %:+1. Suara terbanyak mutlak (absolutly mayority) yaitu apabila yang
setuju jauh lebih banyak dari yang tidak setuju sehingga perbedaan antara yang setuju
dan tidak setuju terlihat jelas, dan suara terbanyak ditentukan (qualified mayority)
yaitu jika undang — undang dasar atau Undang — undang atau Peraturan Tata Tertib
suatu lembaga negara menentukan bahwa keputusan adalah sah apabila memenuhi
syarat — syarat yang ditentukan, umpamanya seperti pasal 37 Undang — Undang Dasar
1945 atau mungkin pula dengan '2+1 atau untuk sahnya sidang ditentukan 2/3,
sedangkan untuk sahnya keputusan ditentukan 2+1.

Untuk delapan menit pertama, kedua, dan selanjutnya tersebut, keseluruhan user
tersebut diamanatkan untuk benar — benar fokus (perulangan dilakukan tanpa jeda),
dan penanggung jawab setiap perakilan level user bertanggung jawab untuk
memastikan reponden meminimalisirkan error value. Seperti yang bisa dibayangkan,
setelah periode waktu ini, pengguna bisa sangat frustrasi, terutama jika mereka men-
galami masalah, karena tidak ada bantuan yang diberikan. Jika mereka kemudian
disajikan dengan kuesioner panjang, berisi kurang lebih 10 pertanyaan itu sangat
mungkin bahwa mereka tidak akan menyelesaikannya dan akan ada data yang cukup



untuk menilai reaksi subyektif terhadap kegunaan sistem. Teknik yang digunakan
untuk memilih item untuk skala Likert adalah untuk mengidentifikasi contoh hal yang
mengarah pada ekspresi ekstrem dari sikap yang ditangkap. Selain itu, beberapa di
antaranya akan ada pernyataan memprovokasi, pernyataan persetujuan atau
ketidaksetujuan yang ekstrem di antara pertanyaan yang ditujukan kepada responden.
Pernyataan - pernyataan seperti inilah yang berusaha diidentifikasi untuk dimasukkan
dalam skala Likert, karena dari pertanyaan - pertanyaan tersebut ada harapan bahwa,
jika ini merupakan contoh yang telah sesuai, akan ada kesepakatan umum tentang
sikap ekstrem terhadap mereka. Beberapa item, akan menemui ambiguitas dalam
pernyataan.

SUS dibangun menggunakan teknik ini. Ini dilakukan untuk mencegah respon bias
yang disebabkan oleh responden yang tidak fokus dalam memikirkan setiap pern-
yataan. Dengan bergantiannya item dari positif ke negative begitu seterusnya, re-
sponden harus membaca setiap pernyataan dan membuat upaya untuk berpikir apakah
mereka setuju atau tidak setuju dengan itu [2]. Menurut Brooke, 1996 & 2013. SUS
terdiri dari ke 10 pertanyaan dengan menggunakan skala likert 1-5. Di bawah ini table
bobot nilai menurut skala likert:
Tabel 3.1. Tabel Bobot Nilai Skala Likert

X Strong Strong
Disagree Agree
NILAI 1 | 2 | 3 | 4 | 5

Pertanyaan nomor ganjil (1,3,5,7,9) merupakan pertanyaan yang bernada positif se-
dangkan pertanyaan nomor genap (2.,4,6,8,10) merupakan pertanyaan yang bernada
negative seperti yang di tunjukan pada table 1. Setiap pertanyaan di beri bobot antara
0-4. Pada pertanyaan ganjil (bernada positif), skor pertanyaan di hitung dengan cara
bobot tiap pertanyaan (xi) di kurang 1, sehingga di tulis xi — /. Begitu pula pertanyaan
genap (bernada negative), skor di hitung dengan cara 5 dikurang bobot tiap pertan-
yaan (xi) sehingga di tulis menjadi 5 — xi [4]. Di bawah ini tabel kuisioner menurut
SUS [2]:
Table 3.2. 10 Pertanyaan Menurut SUS

Scale
.. Strong Strong
Qusitioner Disagree Agree
1 2 3 4 5

1. I think that I would like to use this system
frequently

2. 1 found the system unnecessarily complex
3. I thought the system was easy to use

4. I think that I would need the support of a
technical person to be able to use this sys-
tem

5. I found the various functions in this sys-
tem were well integrated

6. I thought there was too much inconsisten-
cy in this system




7. 1 would imagine that most people would
learn to use this system very quickly

8. I found the system very cumbersome to use

9. 1 felt very confident using the system

10. I needed to learn a lot of things before I
could get going with this system

Total skor didapatkan dengan menjumlahkan seluruh skor tiap pertanyaan
(genap maupun ganjil). Sedangkan skor SUS didapat dengan cara mengkalikan to-
tal skor dengan 2,5. Skor akhir SUS akan berada pada kisaran 0 — 100. Berdasar-
kan skor akhir SUS tersebut akan bisa diketahui seberapa tinggi tingkat
acceptability ranges, grade scale, serta adjective rating yang akan memepengaruhi
penilaian terhadap kebergunaan King Food Plajo. Skala pengukuran SUS bisa
dilihat pada gambar dibawah ini:

NOT ACCEPTABLE MARGINAL ACCEPTABLE
- o |
| F [ - I - N
ADIECTIVE siAshl  (POR oK som  eeeue L
RATING ; X
tl sl bl de e latal e T
0 10 2C 30 40 S0 60 70 g0 90 100

Gambar 3.1. Skala Penelitian SUS
Sample dan Populasi

Menurut Sugiyono (2010) dalam (Muchamad dkk., 2016) sampel adalah bagian
dari jumlah dan karakteristik yang dimiliki oleh populasi tersebut. Dalam
penelitian ini target dari populasi yang menjadi responden adalah terdiri dari tiga
level responden (aktif, terampil, dan awam) dengan jumlah responden _ 4, orang.

Untuk penentuan jumlah sampel dapat dihitung dengan menggunakan rumus dari
Slovin berikut ini, namun pada penelitian ini sample dilakukan setelah
penyempurnaan keputusan dengan simple mayority:

N

n=——-=
1+ Ne<

Keterangan

n = Ukuran Sample

N = Ukuran Populasi

e = Persen Kesalahan



4 Results and Evaluation

Dalam evaluasi yang dilakukan terhadap sistem King Food Plajo menggunakan
usability testing memerlukan sampel dari populasi. Pengguna yang akan dijadikan
sampel harus mewakili dari seluruh populasi (pengguna) [4]. Didalam usability testing
terhadap King Food Plajo ini setelah dengan bantuan simple mayority. Diketahui
bahwa dalam level awam ada 5 error karena ketidak samaan jawaban (beberapa ada
yang dalam tiga pengulangan berbeda satu sama lain) kemudian 2 pada pengguna
terampil (beberapa ada yang dalam tiga pengulangan berbeda satu sama lain) dan 1
pada pengguna aktif (berbeda jawaban pada tiga perulangan). Sehingga dengan
perhitungan sample didapat 36 responden dapat dijadikan sample penelitian mewakili
tiga tingkatan pengguna yaitu: Pengguna aktif (Bagian penanggung jawab sistem
berjumlah 12), Pengguna terampil (Pengguna, berjumlah 12), Pengguna awam (Sistem
ini menjadi hal baru bagi mereka, berjumlah 12) jumlah sampel dipukul sama rata
untuk keseimbangan jumlah suara:

a) Pengguna aktif, yaitu pengguna yang terampil menggunakan internet dan sering
mengakses King Food Plajo. Pengguna ini memiliki ciri — ciri: Dapat
menggunakan komputer, Memanfaatkan internet untuk mendapatkan informasi,
Mengakses internet lebih dari 3 jam dalam sehari, Sering mengakses King Food
Plajo, Lebih dari satu tahun mengenal King Food Plajo, Merupakan orang bagian
dalam dari sistem (Bagian IT) atau orang yang pernah terlibat dalam penilaian
sistem sebelumnya, termasuk team peneliti.

b) Pengguna terampil, yaitu pengguna yang terampil menggunakan internet dan ja-
rang mengakses King Food Plajo. Pengguna ini memiliki ciri — ciri: Dapat
menggunakan komputer, Dapat mengakses internet, Memanfaatkan internet untuk
mendapatkan informasi, Mengakses internet lebih dari 2 jam dalam sehari, Pernah
mengakses situs King Food Plajo, Satu tahun mengenal King Food Plajo.

c¢) Pengguna awam, yaitu pengguna yang baru menggunakan internet dan baru
dengan sistem ini. Pengguna ini memiliki ciri-ciri: Dapat megunakan komputer,
Dapat mengakses internet, Tidak memanfaatkan internet untuk mendapatkan in-
formasi, Mengakses internet lebih dari 2 jam dalam sehari, Belum atau pernah
mengakses King Food Plajo.

Dari penjelasan diatas, maka data kuisioner dapat dilihat pada tabel dibawah ini:
Tabel 4.1. Data Responden

No Responden Level Pendidikan . X Waktu

Pekerjaan Umur .
User Pengerjaan

1 R1 Aktif Sarjana Freelance 22 2,5 menit

2 R2 Aktif Sarjana IT Security 30 2,5 menit

3 R3 Aktif Sarjana Petqgas 28 2.5 menit
Medis

4 R4 Aktif Sarjana Wiras- 23 2 menit
wasta

5 R5 Aktif Sarjana Guru 23 2 menit

6 R6 Aktif Sarjana Guru 23 2 menit

7 R7 Aktif Sarjana TU 23 3 menit




8 R8 Aktif Sarjana Admin 23 3 menit
9 R9 Aktif Sarjana Wiras- 23 3 menit
wasta
10 RI0 Aktif Sarjana Freelance 23 2 menit
11 RI1 Aktif Sarjana IT Security 23 2 menit
12 RI12 Aktif Sarjana Admin 23 3 menit
13 Ri13 Terampil Sarjana Maha- 30 3 menit
siswa
14 R14 Terampil SMA Siswi 18 5 menit
15 RI15 Terampil SMA Siswa 18 4 menit
16 RI16 Terampil Sarjana Maha- 23 3 menit
siswa
17 R17 Terampil SMK Siswa 17 5 menit
18 RI18 Terampil SMP Siswa 17 5 menit
19 R19 Terampil Sarjana Maha- 20 3 menit
siswa
20 R20 Terampil Sarjana Maha- 20 3 menit
siswa
21 R21 Terampil Sarjana Maha- 20 3 menit
siswa
22 R22 Terampil SMA Siswi 17 4 menit
23 R23 Terampil Sarjana Maha- 27 3 menit
siswa
24  R24 Terampil Sarjana Maha- 27 3 menit
siswa
25 R25 Awam Sekolah Siswi 17 6 menit
Dasar
26 R26 Awam SMA IRT 30 7 menit
27 R27 Awam SMA Petani 35 8 menit
28 R28 Awam SMA IRT 25 6 menit
29 R29 Awam SMA Wiras- .
33 6 menit
wasta
30  R30 Awam SMA Satpam 35 5 menit
31 R31 Awam SMA Satpam 30 5 menit
32 R32 Awam SMA Satpam 29 5 menit
33 R33 Awam SMA Wiras- 2 6 menit
wasta
34 R34 Awam Sekolah Wiras- .
30 6 menit
Dasar wasta
35 R35 Awam Sekolah Siswa 12 6 menit
Dasar
36 R36 Awam Sekolah Siswa 12 6 menit

Dasar




Deskripsi Responden

Deskripsi responden meliputi beberapa ruang lingkup yang ingin dibahas. Dari segi
pendidikan, tingkat sarjana didominasi pada level pengguna aktif. Terampil sebagian
dan sisanya adalah SMA, SMP, reponden level awam meliputi SMA, SD. Ini
memberikan gambaran bahwa memang ada perbedaan perspektif, pemahaman, pada
tingkat pendidikan. Dan pada dasarnya sarjana yang dimaksud adalah dengan
pendidikan komputer. Dengan ciri — ciri yang dideskripsikan, para responden memang
ditujukan pada mereka yang paling mendekati ciri — ciri tersebut. Sehingga kita dapat
melihat tiga perspektif berbeda dari setiap level pendidikan. Pada level terampil
mendapati ada pengguna dengan pendidikan SMP pada dasarnya saat ini penggunaan
gadget memang tidak terbatasi pada pendidikan namun untuk pemahaman sebuah
konsep penilaian pada design, setiap responden memiliki setidaknya pemahaman
dasar dari design itu sendiri. mereka yang telah banyak mengakses banyak sistem,
serta mereka yang didukung oleh ilmu dan pendidikan serta pengalaman lebih
persoalan design dan interaksi yang memang seharusnya dapat diperbolehkan menilai.
Pada kasus ini ciri — ciri level responden memang sangat mempengaruhi hasil.

Pendidikan

W Sarjana
mSMA
SMEK
HSMP
ESD

Gambar 4.1. Pendidikan

Pada fokus pekerjaan ternyata juga mempengaruhi. Persoalan ini berkaitan dengan
frekuensi dan tingkat kebutuhan dari akses internet itu sendiri. Saat ini pekerja kantor,
Guru, Mahasiswa/i, Siswa/i, menggunakan gadget sebagai sarana transaksi jual beli.
Hal ini memberikan pengaruh besar bagi kehidupan sehari — hari ketika waktu dan
kondisi (saat sedang bekerja, dll) tidak memungkinkan. Opsi yang mereka pilih adalah
memanfaatkan internet itu sendiri. Tentu sangat mudah bagi peneliti memahami
konsep dari pendekatan ini, bahwa jika mereka lebih banyak menggunakan gadget,
lebih banyak pula peluang mereka memahami konsep menilai sebuah design sistem.
Karena banyaknya pengalaman mereka menjelajah sistem dan menggunakannya
bahkan tanpa guide. Dengan sedikit pelatihan untuk memahami konsep evaluasi maka
ini semakin cepat. Terlibat dari pekerjaan, yang sering menggunakan gadget tentu
mereka yang terbiasa membutuhkannya, dalam pekerjaan itu sendiri. Seperti



mahasiswa/i, siswa/i, petugas kantor, TU, admin, dll. Yang pada dasarnya sering
menggunakan sistem untuk kebutuhan. Sedangkan seperti pedagang, petani, satpam,
IRT (ibu rumah tangga) tentu memiliki keterbatasan akses bahkan minat dalam
teknologi.

Pekerjaan

B Freslanos
BT Security

B Petimas Medis
B 'Wiraswasta
B Gurw

ETU

W Adimiin

B Mahasisva
W Siswali

B Petani

HRT

W Satpam

Gambar 4.2. Pekerjaan

Berkaitan dengan pendidikan, kemudian pekerjaan setelah ini adalah umur, tentu umur
muda saat ini telah dikaitan dengan teknoogi. Namun tak semuanya faham akan
konsep design. Maka dari itu umur muda yang bisa dikategorikan dalam level
responden harus didukung oleh pekerjaan, dan tingkat pendidikannya. Karena ini
berkaitan dengan pengalaman dan pemahaman serta ilmu terkait.

Umur

W 12th
W17 th
m18th
H 20th
W 21th
W 22th
W 23th
M 25th
28th
29th
30th
33th

35th

Gambar 4.3. Umur



Menggunakan standar perhitungan SUS, menggunakan skala Jikert, pertanyaan ganjil
akan dikurang i (xi — 1) dan pertanyaan genap 5 dikurang bobot nilai. Dengan
demikian skor SUS didapat dengan cara mengkalikan total skor dengan 2,5. Maka
skor setiap responden dapat didapat berdasarkan table dibawah ini:

Tabel 4.2. Rekaptulasi Hasil

No Responden Skor Total
1 R1 38 38x2,5=95
2 R2 38 38x2,5=95
3 R3 38 38x2,5=95
4 R4 38 38x2,5=95
5 RS 38 38x2,5=95
6 R6 38 38x2,5=95
7 R7 38 38x2,5=95
8 RS 38 38x2,5=95
9 R9 38 38x2,5=95
10 R10 38 38x2,5=95
11 RI11 38 38x2,5=95
12 RI12 38 38x2,5=95
13 R13 34 34x2,5=85
14 R14 34 34x2,5=85
15 RI15 34 34x2,5=85
16 R16 33 33x2,5=82,5
17 R17 34 34x2,5=85
18 R18 34 34x2,5=85
19 R19 34 34x2,5=85
20 R20 33 33x2,5=82,5
21 R21 33 33x2,5=82,5
22 R22 33 33x2,5=82,5
23 R23 34 34x2,5=85
24 R24 34 34x2,5=85
25 R25 31 31x2.5=775
26 R26 32 32x2.5=80
27 R27 32 32x2.5=80
28 R28 32 32x2.5=80
29 R29 32 32x2.5=80
30 R30 32 32x2.5=80
31 R31 32 32x2.5=80
32 R32 30 30x2.5=175
33 R33 30 30x2.5=175
34 R34 32 32x2.5=80
35 R35 31 31x2.5=775
36 R36 32 32x2.5=80
Rata — Rata 85,97222 = 86

Setelah rekaptulasi responden di atas maka hasil akhir bisa didapat dari perhitunan
SUS dimana total skor didapatkan dengan menjumlahkan seluruh skor tiap pertanyaan
(genap maupun ganjil). Skor akhir SUS akan berada pada kisaran 0 — 100. Berikut ini
total skor atau hasil akhir yang dideskripsikan dalam rumus dibawah ini:



KHi + Hn
Total =

Total = 86

Berdasarkan hasil akhir dari perhitungan SUS diatas, maka tingkat usability dari King
Food Plajo adalah sebesar 86 dari evaluasi awal 85,6 (teknik evaluasi yang diajukan
ini mempengaruhi hasil lebih tinggi dari sebelumnya) maka didapat beberapa hasil
berdasarkan skala SUS: Acceptable Range King Food Plajo masuk kategori High,
Grade Scale King Food Plajo masuk kategori nilai B, Adjective Rating King Food
Plajo masuk ke dalam kategori Excelent.

Hal ini memberikan kesimpulan bahwa dari ketiga standarisasi SUS kebergunaan atau
usability King Food Plajo telah memenuhi kebutuhan pengguna dan memberikan
kepuasan terhadap ekpektasi developer dengan realitas penilaian pengguna. Dengan
hal ini evaluasi yang dilakukan terhadap King Food Plajo dengan total nilai, telah
memenuhi tiga cakupan komponen usability (efektifitas, efesiensi, kepuasan)
pengguna didukung oleh standarisasi SUS dengan hasil akhir yang menyatakan Ac-
ceptable Range King Food Plajo masuk kategori High, Grade Scale King Food Plajo
masuk kategori nilai B, Adjective Rating King Food Plajo masuk ke dalam kategori
Excelent. Namun apabila dilihat dari nilai perpengguna, tentu saja ada jawaban
subjektif yang dipengaruhi oleh waktu dan ambiguitas pertanyaan — pertanyaan yang
tersedia.

Membahas mengenai hasil jawaban responden. Dalam penerapannya, dengan telah
dilakukannya filter level responden. Maka ini mempermudah management evaluasi
kedepannya. Dalam setiap level reponden akan diberi pelatihan setidaknya 1 jam
dengan fasilitas video dan grop chat pada setiap level reponden. Pada dasarnya dalam
setiap level ada satu penanggung jawab yang mengkoordinir reponden lainnya untuk
memastikan bahwa mereka benar — benar mengisi semua kuisioner pada setiap sesi
perulangan. Koordinir untuk pelatihan dan managemen waktu serta pembagian level
ini berada pada tanggung jawab team peneliti. Dalam penerapannya responden yang
mengalami kefrustasian adalah pengguna awam (R3). Hal ini sebab kurangnya
pengalaman penggunaan internet (walau sudah diberi pelatihan, namun ketika berada
pada kondisi menilai atau mengisi kuisioner dan si sistem it sendiri mereka masih
kacau). Ketika melihat waktu pengerjaan mereka memerlukan waktu hingga tujuh
menit. Alasan utama responden termasuk kedalam kriteria, adalah mereka yang dapat
dituntut untuk fokus dalam menjawab pertanyaan — pertanyaan yang disediakan
dengan syarat telah mendapat pelatihan terhadap sistem selama satu jam oleh tim
peneliti. Ini menyatakan bahwa betapa frustasinya mereka terhadap ambiguitas,
pernyataan memprovokasi, pernyataan — pernyataan setuju dan ketidaksetujan yang
ekstrim dari 10 pertanyaan tersebut. Hal ini diperkuat dengan nilai akhir pengguna
awam (R3) dengan nilai total sebesar tidak lebih dari 80, jika dibandingkan dengan
level aktif, dan terampil mereka memiliki nilai cukup tinggi. Selain itu sesi perulangan
berfungsi sebagai memberikan kepada responden untuk melakukan penilaian ulang.
Ketika hal ini terjadi bisa jadi mereka berubah pikiran atau tidak sama sekali. Lalu
dari ketiganya waktu awal adalah waktu serius kemudian waktu selanjutnya, bisa jadi



mereka hanya menginggatnya atau mercka bisa saja tengah berfikir menilai ulang
dengan memberikan jawaban yang berbeda. Maka dari itu, waktu bisa saja lebih cepat
atau lebih lambat dari waktu sesi awal. Dengan inilah perlu adanya waktu rata-rata,
karena keputusan saja diambil satu, maka waktu juga perlu punya keputusan ahkir.
Dalam kaitannya jawaban mereka mengesankan. Ini berkaitan dengan level pengguna.
Dan yang paling lama adalah level awam. Tentu apabila dilihat dari ciri — cirinya
pengguna awam adalah mereka yang sangat asing dengan sistem dan tidak terbiasa
menggunakan internet. Seperti gambar dibawah ini, menjelaskan bahwa pada dasarnya
level pengguna mempengaruhi banyak atau sedikitnya waktu yang digunakan dalam
menilai. Inilah pentingnya kriteria responden dalam level responden itu sendiri.

Waktu (Menit)

W Waktu (Menit)

2 37
2,46

Aktif Teram pil Awam
Gambar 4.4. Waktu

Apakah hal ini tepat? Tentu saja dalam penerapannya hal ini telah sangat diusahakan
sesuai dengan karakteristik tema penelitian yaitu usability testing. Karena alasan dapat
diterimanya penelitian ini adalah berkaitan dengan tingkat level pengguna (Aktif,
terampil, dan awam). Diharapkan evaluasi yang dilakukan dalam penelitian ini dapat
menjadi kajian penelitian sejenisnya dimasa depan.

5 Conclusion and Discussion

Dengan evaluasi yang telah dilakukan tentu hal ini bukan hal yang mudah. Namun
pengukuran dengan standarisasi SUS adalah pengukuran yang bersifat “dirty and
quick”. Oleh sebab itu penelitian ini telah mengusahakan penyesuaian tingkat level
pengguna berdasarkan kebutuhan usability testing, dengan hasil akhir yaitu 86. Hasil
ini lebih baik dari hasil sebelumnya dengan model evaluasi yang berbeda. Hal ini
sama - sama memberikan kesimpulan bahwa dari ketiga standarisasi SUS kebergunaan
atau usability King Food Plajo telah memenuhi kebutuhan pengguna dan memberikan



kepuasan terhadap ekpektasi developer dengan realitas penilaian pengguna. Dengan
hal ini evaluasi yang dilakukan terhadap King Food Plajo dengan total nilai, telah
memenuhi tiga cakupan komponen ussability (efektifitas, efesiensi, kepuasan)
pengguna didukung oleh standarisasi SUS dengan hasil akhir yang menyatakan Ac-
ceptable Range King Food Plajo masuk kategori High, Grade Scale King Food Plajo
masuk kategori nilai B, Adjective Rating King Food Plajo masuk ke dalam kategori
Excelent. Setelah melihat hasil akhir penelitian, diharapkan evaluasi yang dilakukan
dalam penelitian ini dapat menjadi kajian penelitian sejenisnya dimasa depan.

6 Future Work

Setelah melakukan evaluasi terhadap responden dengan nilai minimal yaitu satu per
level pengguna. Kedepannya diharapkan dapat mendapat banyak suara dengan kriteria
pengguna yang sangat mendekati level yang bersangkutan. Semakin banyak data
semakin baik sebuah hasil. Semakin baik pula sebuah penelitian itu. Sehingga
membawa sistem kearah yang lebih baik lagi kedepannya. Karena dilakukan ditengah
pandemi, kedepannya semakin di realistikan lagi. Mengginggat pelatihan online tentu
tak se efektif direct training (pelatihan langsung).
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Introduction

Hadirnya King Food Plajo adalah sistem pertama sebagai pelopor atas
keberagaman kuliner khususnya didaerah plaju, palembang sumatera
selatan. Sistem ini adalah mesin pencarian kuliner daerah plaju, palembang.
Sistem ini dibuat atas kebutuhan mahasiswa yang ingin melihat informasi
lengkap dari kuliner terkait. Sistem ini dapat menampilkan ratusan informasi
kuliner di daerah plaju yang terupdate setiap harinya. Selain itu pengguna
bisa komentar layaknya forum dengan bantuaan disqus API. Diharapkan
kebutuhan akan minat dan proses bisnis kuliner didaerah plaju semakin

terpenuhi dengan aplikasi ini.

Bussines Proses

King Food Plajo memiliki 3 level user dengan tugas pada bisnis flow
yang berbeda, yaitu

1. Admin

2. Guest

3. Merchant (Fitur mendatang)

¢ Manajemen Informasi
e Manajemen Bisnis

e Marketing

e Sponsor

Admin

e Informan
e Layanan Kuliner

Merchant

* Mengakses Informasi
e Umpan Balik
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1.

2.

Filosofi Sistem

Alasan

Kebutuhan mahasiswa yang mendesak akan informasi kuliner diplaju. Sarana yang
terbatas sehingga memunculkan ide pembuatan sistem.

Logo

Pada awalnya sebuah logo dengan mahkota sebagai lambang ‘king’ sebab memiliki

arti sangat gemar berburu kuliner, hingga menggurui.

. Sistem sangat colofull

Kebutuhan akan tujuan awal ‘menggugah selera’ sehingga sistem dibuat
semencolok mungkin dengan gambar - gambar support yang sangat menguggah
selera. Hal ini berkaitan dengan masa depan proses bisnis semakin banyak

ketertarikan pengguna, semakin besar peluang bisnisnya.

. Kebergunaan Sistem

Sistem berorinetasi pada informasi terupdate, promo, dengan fitur kedepan adalah

sistem kerja sama bisnis. Hal ini memenuhi kebutuhan pengguna secara mendasar.
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Interface

] KING FOOD PLAIO ] KING FOOD PLAJO

Toko:
Boz.opi
Harga:
. . Rp. 35.000,-
Nasi Legenda Soto Susu Sate spesial BU ka'
by. Boz.opi by. Babe.JKT by. Babe.JKT 4
17-04-2020 17-04-2020 17-04-2020 09:00-21:00WIB
Seberang Ulu1 Seberang Ulu1 Seberang Ulu ey :
Semua Minuman> 2 /(0 < oM b :
. Université 3 Place-dArmes [0
McGill Basilique Saint-Patrick °
@ Lew
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N
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ol Scotia Montréal

Tampilan Menu Utama Informasi Kuliner
v . .
Menanpilkan  tampilan menu  utama dengan v" Nama produk dibuat terang dengan background
background kuliner yang memiliki beragam warna abu-abu
v Menampilkan informasi mengenai daftar makanan, v Beragam gambar dari produk dengan ukuran besar
minuman, dan jajajan yang baru didaftarkan ke v Memberikan highlight terhadap nama toko untuk
system

memudahkan pengguna melihat detil dari produk-

v . . .
Agar menarik Judul dari menu dibuat terang produk apa saja yang ditawarkan toko tersebut

dengan background sedikit gelap (abu-abu) v Memberikan informasi harga, akan di highlight jika

v . .
Terdapat menu pencarian, untuk spesifik terdapat diskon

makanan, minuman, dan jajajan v Informasi lama waktu toko tersebtu buka

v .
Background — utama  berwarna  putih  untuk v' Informasi alamat yang terlebih dahulu ditampilkan

menegaskan terhadap konten yang ditampilkan peta dari lokasi took tersebut

agar menimbulkan ketertarikan
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Class Diagram

minuman

+id: int

+nama: varchar
+harga: varchar
+jam: varchar
+maps

minuman

minuman

-update()
-ubah()
-tambah()
+yiew()

+id: int
+nama: varchar
+harga: varchar

+id: int
+nama: varchar
+harga: varchar

+jam: varchar +jam: varchar
+maps +maps
-update() -update()
-Uhaggh ' -Uhaggh .
-tam -tam
+yiew() +yiew()
artikel
+d: int

+nama: char
+kategori: char

pencarian

+kata_kunci: string

+post()
+check()
+count()
+paging()
+result()

+url: char

+view()

search interface

+submit: text

+search()

\
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Use Case




Lampiran 2. Prototype

1. Halaman Awal
Ini adalah halaman awal ketika mengakses King Food
Plajo, ini menyediakan screensaver dengan penyambutan
kepada pengguna.

2. Home
Setelah dengan halaman awal, pengguna akan disajikan
dengan menu — menu colorfull dengan gambar — gambar
kuliner penggugah selera. Disana pengguna dapat
memilih antara menu makanan, minuman, jajanan, menu
terbaru, terpopuler, dan kuliner rekomendasi dari senior
kulinary dan pengelola King Food Plajo.

KING FOOD PLAID

Home Makaras | Misarman | Jaganss

Terleres | Teapopelenh Rebomindas MK.«*; |
|
Q Pencarian. \/

Semua Makanan>
R

Nasi Legenda 5010 Susu Sate spesial
by. Boz.opi by, Babe KT by, BabeJKT
17-04-2020 17-04-2020 17-04-2020
Seberang Ulul Seberang Ulut Seberang Ulu

Semua Minuman>

3. Menu makanan
Dalam menu ini terdapat ratusan daftar makanan dengan
banyak toko dan rumah makan yang beragam dari berbagai
penyedia kuliner didaerah plaju. Untuk menu minuman,
jajanan memiliki konsep yang sama.

4.

Ayam Bakar MBak Niken
http://kingfoodplajo.xyz/ayambakar_niken.php._.

Ayam Opor Mbak Miken
http://kingfoodplajo.xyz/ayamoper_niken.php._

Ayam Rendang Mbak Miken
hep:/kingfoodplajo.xyz/ayamrendang_nikenphp...

Kontak Admin

Dengan keterbatasan sistem, adanya komunikasi dengan
pengelola adalah hal yang sangat disayangkan. Namun
kedepannya sistem akan mengadopsi sistem live chat. Untuk
saat ini kontak admin dapat dilihat pada bagian bawah dari
halaman tentang kami.

Pencarian

Menu pencarian menyediakan sistem pencarian advance
dimana kata kunci akan menampilkan hasil sereleven
mungkin. pengguna dapat mencari rumah makan, makanan,
minman, jajanan, dengan kata kunci random.

Informasi menu

Ketika dihadapkan pada hasil, pengguna akan disajikan pada
informasi selengkap mungkin mengenai kuliner terkait.
Informasi dapat berupa nama kuliner, harga, jam
operasional, serta maps terkait.

Boz.opi
Harga:
Rp. 35.000,-
Buka:
09:00-21:00WIB

o, L

7. Komentar
Ketika dihadapkan pada sebuah kuliner tentu pengguna
tidak lepas dari umpan balik. Sehingga disini pengguna
bebas berdiskusi mengenai kuliner dengan pengguna

G Signin - Google Accounts - Google Chrome = O
& accounts.google.com/signinfoauth/cauthchooseacco... (i) €
- G S . y "
) Comments  http:i/kingfoodplajo.xyz @ Privacy Policy i) Login Portugis Indonesia HE 4
Recommend (LY MDD Sort by Best
1o continue to disqus.com
Start the discussion
Boecpi
LoG & sicn up wir oisaus (3 [ e
(0]  Iv Ic JEEE ¢
L
L
 suvscrive D acavnaus 4k 0o vor sen ey Datn DISQUS o
bozop o
Seberang Ulu 1 Palembang [
indonesia
Copyright 2017 @ Use other sccount



Lampiran 3. Contoh Kuisioner dan Perhitungan SUS (Perwakilan Tiap Level Pengguna)

NOTE
Pertanyaan Ganjil Nilai — 1
Pertanyaan Genap 5 — Nilai

RESPONDEN 1 (R1) - PENGGUNA AKTIF (ADMIN IT)

Scale
Qusitioner I;S;Z;’;i e Sj;igf Score
1 2 3 4 5
1. 1 think that I would like to use this system frequently v 5-1=4
2. I found the system unnecessarily complex v 5-1=4
3. I thought the system was easy to use v 5-1=4
4. [ think that I would need the support of a technical person v 5-1=4
to be able to use this system
5. I found the various functions in this system were well v 3-1=2
integrated
6. I thought there was too much inconsistency in this system v 5-1=4
7. I would imagine that most people would learn to use this v 5-1=4
system very quickly
8. I found the system very cumbersome to use v 5-1=4
9. 1 felt very confident using the system v 5-1=4
10. I needed to learn a lot of things before I could get going v 5-1=4
with this system
Total 38
RESPONDEN 2 (R2) - PENGGUNA TERAMPIL (PENGGUNA/GUEST)
Scale
Qusitioner D‘Sl:;:?g’:"ie i:;i:f Score
1 2 3 4 5
1. I think that I would like to use this system frequently v 3-1=2
2. [ found the system unnecessarily complex v 5-2=3
3. I thought the system was easy to use v 5-1=4
4. 1 think that I would need the support of a technical person v 5-2=3
to be able to use this system
5. I found the various functions in this system were well 4 5-1=4
integrated
6. I thought there was too much inconsistency in this system v 5-1=4
7. I would imagine that most people would learn to use this v 5-1=4
system very quickly
8. I found the system very cumbersome to use v 5-2=3
9. I felt very confident using the system v 5-1=4
10. I needed to learn a lot of things before I could get going v 5-2=3
with this system
Total 34
RESPONDEN 3 (R3) - PENGGUNA AWAM ()
Scale
Qusitioner Dit;;l;’iie ‘Z;Zf Score
1 2 3 4 5
1. 1 think that I would like to use this system frequently v 5-1=4
2. 1 found the system unnecessarily complex v 5-1=4
3. I thought the system was easy to use v 5-1=4
4. I think that I would need the support of a technical person v 5-4=1
to be able to use this system
5. I found the various functions in this system were well v 5-1=4
integrated




6. I thought there was too much inconsistency in this system v 5-3=2
7. I would imagine that most people would learn to use this v 3-1=2
system very quickly
8. I found the system very cumbersome to use v 5-1=4
9. I felt very confident using the system v 5-1=4
10. I needed to learn a lot of things before I could get going 4 5-3=2
with this system
Total 31
REKAPTULASI
NOTE
HASIL NILAI X 2,5
No | Responden Skor Total
1 R1 38 38x2,5=95
2 R2 34 34x2,5=85
3 R3 31 31x2.5=775
4 Rn n n
Rata — Rata Total/Jumlah Responden
HASIL AKHIR

SKALA SUS (LIHAT GAMBAR DIBAWAH)

Dengan contoh Nilai 85,6 maka didapat:

Acceptable Range King Food Plajo masuk kategori High, Grade Scale King Food Plajo masuk kategori nilai B,
Adjective Rating King Food Plajo masuk ke dalam kategori Excelent.

NOT ACCEPT ABLE MARGINAL ACCEPTABLE
ACCEPTABILITY
RANGES wow_ [RHGHN
GRADE = ‘ ——— ==
SCALE F D € B
WORST = BEST
ADIECTIVE IMAGINABLE iy o G0 N AGINABLE
RATING . \ '
Lol el bl ot sToe o Paetd 1l
0 10 2C 30 40 S0 60 70 &0 90 100




HUMAN COMPUTER INTERACTION

Evaluasi Sistem Absensi Dengan Barcode Yang Terintegrasi
PC Dan SMS Gateway Di Tingkat Sekolah

M Ichsan (192420031), M Igbal Rizky Tanjung (192420045), Sulistyani (182420044)

Pengawas by Tri Basuki Kurniawan, S.Kom., M.Eng. Ph.D
Tribasukikurniawan@binadarma.ac.id

Abstrak. Untuk sebuah lembaga bimbingan belajar, pencatatan absensi siswa sangat
penting untuk diperhatikan. Kemajuan siswa dalam belajar sangat dipengaruhi
kehadirannya dalam mengikuti bimbingan. Ketidakdisiplinan siswa dalam kehadiran
akan menciptakan pembangunan moral yang tidak baik seperti pemalas dan tidak
bertanggungjawab. Pencatatan absensi siswa yang akurat secara perlahan akan
mendorong siswa untuk lebih disiplin dalam memanfaatkan waktunya. Pada alat
pencatatan absensi yang konvensional memerlukan kejujuran siswa yang sedang dicatat
kehadirannya. Hal ini sering memberikan peluang adanya manipulasi data kehadiran
apabila pengawasan yang kontinyu pada proses ini, tidak dilakukan semestinya.
Terdapat dua macam sistem alat yang dapat dipasang pada komputer sebagai sensor,
yaitu fingerprint (sidik jari) dan barcode reader.

Pendahuluan

Sistem tersebut pastinya akan membuat sebuah perubahan dari era yang
manualisasi ke era yang pastinya lebih komputerisasi dalam berbagai bidang
pendidikan, perkuliahan, dan lain-lain. Era globalisasi yang membuat perkembangan
teknologi sangat pesat memberikan pengaruh sangat besar bagi kehidupan manusia
setiap bidang kehidupan. Dalam meningkatkan kualitas sistem pembelajaran pada
bimbingan termasuk sistem layanan kehadiran mahasiswa. Kegiatan bimbingan belajar
dapat berlangsung baik dan lancar dengan adanya mahasiswa yang sangat aktif untuk
menghadiri setiap bimbingan belajar yang dijadwalkan. Dalam memotivasi kegiatan
belajar oleh mahasiswa harus memiliki penunjang semangat belajar nya dengan
memberikan pelayanan Absensi mahasiswa dengan ada informasi hasil kehadiran
mahasiswa dapat mengetahui kedisiplinan mahasiswa dan juga sebagai dosen
pembimbing dapat memonitoring kehadiran mahasiswa dengan baik, mana yang tepat
waktu ataupun terlambat. Metode absensi dalam bimbingan juga sebelumnya
mempunyai kelemahan dengan adanya kecurangan yang dilakukan mahasiswa dimana
mahasiswa dapat menitipkan absensi yang dilakukan oleh antar mahasiswa dalam kelas.
Kedisiplinan mahasiswa tidak terpantau dengan baik saat melakukan bimbingan belajar
yang dijadwalkan.


mailto:Tribasukikurniawan@binadarma.ac.id

Karena belum adanya mekanisme penyampaian informasi kehadiran siswa dari
pihak sekolah ke orang tua atau wali murid. Pengawasan orang tua tentang kehadiran
yang tidak maksimal karena system pengawasan absensi sekolah belum ada, dan tidak
adanya pelaporan terhadap ketidakhadiran siswa kepada orang tua atu wali murid

sehingga orang tua tidak memperoleh informasi yang berkembang.

Tabel Perbandingan Sistem Absensi Konvensional danModern

o Faktor Konvensional Sistem Barcode Sistem Finger print
kelemahan (1) (2) (3)

1. [kehaakjmuran sennglkah tenadi|(Dapat tenaa. Tidak munglkm terjad.
sizwa (Penitipan (| Kartuabsensi Eartumagnetik Sidik jarn tidak dapat
Abszensi) digunalkan dapat digmakan digunakan oleh rekan

bersama-zarmma  ||bersama-zama . sekefjanyavanglam.

I, |Hilangnyvakartu |[Mungkmtegadi |[BMunglantegad, Tidak mungkn terjadi
absensi dapat diatasi dengan| Tidak menggunakan

pengetikankode ID || kartu absensi, sidik jan
zezeorang selalu unik
(tidak adawang sama).

3. |[Eesalahan Burangakurat.  |[Akurat Abkurat
ketidakalawatan |[Pencetak waki ||Pencatatanwakin ||Pencatatan waktu
pencatatan wakii |[dapat disetataun |menggunalan menggunakan
belajar siswa reset marnual, komputer. komputer.

sehingga
mungkin dapat
menjaditidak
akurat

4. ||Ctomatizas sistar]| Secara mamual.  |[Otomatis dan Utomatis danmtegran
pelaporan dan Eemungkinan mtegrazike sistem  ||ke sisterm kesiswaan
mtegrasidengan |(|kesalahan kesizwaan
sistem infonmasi (|penvalinan data
kesiswaan dankartu absens

cukup bezar

. [[Faktor Bemizakan |- Bizaterjadi nanmm || Biza terjadi, bila senszon

Alat'sensor masih dapat alatmzak maka
ditanggulang sebagianbesaralat
dengan mengetikan || fingerpnnt tidak dapat
kode berjalan'menzabzen.




6. |Tinjauan ekonomi Harga terjangkau Paling mahal, semakin
canggih alat fingerprint

maka semakin mahal.

7] |Sensitivitas Alat Dipengaruhi keadaan|Dipengaruhi kondisi
barcode (lebih aman)|jari. Sidik jari yang
kotor/basah/bersisik/
bersisik akan
mempercepat

kerusakan sensor.

Penggunaan system konvensional dinilai masih efektif untuk beberapa sekolah.
Keakuratan dalam pencatatan absensi tidak kalah dengan system Kartu QR code.
Kekurangan dalam hal penitipan kartu absensi atau kartu hilang dapat ditanggulangi
dengan adanya pihak administrator yang bertugas mengidentifikasi foto siswa pada saat
konfirmasi absensi dilakukan. Terlepas dari semua hal itu, teknologi pencatatan absensi
saat ini memang sudah dapat mengurangi kelemahan sistem konvensional. Namun
sistem tersebut juga tetap harus dilakukan pengawasan yang ketat agar tidak terjadi
perusakan alat, penitipan kartu, manipulasi data, dan lainnya. Jadi kejujuran dari siswa
dan pengawas absensi tetap harus dijunjung tinggi karena sangat menentukan
keakuratan pencatatan absensi.

Metodologi

Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode Angket atau Kuesioner.
Menurut Suroyo (2009), “angket atau kuisioner adalah merupakan sejumlah pertan-yaan
atau pernyataan tertulis tentang data faktual atau opini yang berkaitan dengan diri
responden, yang dianggap fakta atau kebenaran yang diketahui dan perlu dijawab oleh
responden.”. Pengukuran dari jawaban responden dilakukan dengan menggunakan
standar perhitungan SUS (system usability scale) Brooke ,1996 & 2013. Scale Usability
System (SUS) menyediakan alat yang “quick dan dirty”, yang dapat diandalkan untuk
mengukur kegunaan. Ini terdiri dari 10 item kuesioner dengan lima opsi tanggapan
untuk responden, dari sangat setuju untuk sangat tidak setuju. Awalnya di buat oleh
John Brooke pada tahun 1986, ini memungkinkan anda untuk mengevaluasi barbagai
macam produk dan layanan, termasuk perangkat keras, perangkat lunak, perangkat
seluler, situs web, dan aplikasi.



Perencanaan Evalusi

Dalam Suparmo (2009) dituliskan bahwa dan Sung (1999) menemukan langkah -
langkah dalam melakukan uji ketergunaan.Langkah - langkah yang dikemukakan ada-
lah sebagai berikut:

1. Memilih Objek, langkah ini adalah proses penentuan objek yang akan diteliti
yaitu, Sekolah.

2. Memilih responden untuk pengisian kuesioner berdasarkan tingkatan pengguna
aktif, terampil dan awam.

3. Mempresentasikan tugas kepada responden langkah ini memberikan penjelasan
kepada responden bahwa yang diuji bukan responden tetapi objek penelitian dan
memberikan penjelasan bagaimana proses mengisikan kuesioner.

4. Memberikan tugas kepada responden, yaitu memberikan tugas-tugas dalam
kuesioner untuk dijawab oleh responden.

5. Pengisian kuesioner dari responden, responden memberikan jawaban untuk-
kuesioner yang diberikan sesuai dengan yang dialami oleh responden.

6. Analisa jawaban dari responden terhadap Sistem Absensi Kartu Scan Barcode
Yang Terintegrasi PC Dan SMS Gateway Di Tingkat Sekolah dari segi jawaban
responden.

7. Dari evaluasi yang dilakukan akan mendapatkan informasi yang lengkap
mengenai kelebihan dan kekurangan Sistem Absensi Kartu Scan Barcode Yang
Terintegrasi PC Dan SMS Gateway Di Tingkat Sekolah yang sekarang ini ada
menggunakan teknik usability testing.

8. Membuat laporan dari evaluasi dan memberikan rekomendasi.

Sesuai dengan evaluation plan, bagian interaksi dengan responden akan disesuaikan
dengan penelitian yang sekiranya membutuhkan waktu satu jam untuk memberikan
arahan pada user untuk dapat mengakses Sistem Absensi Kartu Scan Barcode Yang
Terintegrasi PC Dan SMS Gateway Di Tingkat Sekolah, serta memberikan instruksi
dari penelitian ini. Dalam penerapannya populasi yang digunakan adalah sebanyak 60
responden yang kami tanyai terlebih dahulu sesuai dengan deskripsi responden
berdasarkan ciri — ciri level reponden berdasarkan penelitian Anjelina dan Supratman,
2017. Bahwasanya disesuikan dengan kebutuhan penelitian 60 responden tersebut
meliputi 20 orang perlevel responden. setelah dengan pelatihan satu jam, dengan cara
sebuah video karena keadaan yang terjadi saat ini yaitu pandemi. Sehingga 60
responden dibagikan sebuah video lalu responden diberi intruksi untuk memahaminya.
Untuk tugas ini, dari setiap level reponden dipilih satu orang yang brtanggung jawab
atas terjadinya survei online ini. Dari tiga level responden, dua diantaranya dilakukan



secara online. Namun level aktif dilakukan dalam dua opsi sebagian online dan sebagian
offline (termasuk team peneliti), sedangkan satu level (level awam) dilakukan secara
offline didaerah penelitian dilakukan. Selanjutnya proses evaluasi akan diberikan waktu
delapan menit untuk 10 pertanyaan SUS (dalam penelitian ada 25 pertanyaan diberi
waktu 20 menit, jika ini disesuaikan dengan penelitian ini maka perbandingannya sama
dengan delapan (8) menit untuk 10 pertanyaan) dan cara ini dilakukan secara tiga kali
berturut — turut (diulang sebanyak 3x) untuk memastikan ke-valid an suara dari
reponden. Hal ini dilakukan tanpa jeda, sehingga responden tak melupa dan tak pula
berulang bertanya. Lalu kemudian pada akhirnya hasil suara dikumpulkan Ilalu
diputuskan dengan sistem suara terbanyak sederhana simple mayority.

Suara harus 2+1 dari jumlah pengulangan. Karena ada tiga pengulangan maka jika satu
suara berbeda dengan yang lainnya artinya lembar kuisioner itu tak valid (dihitung
error), jika yang sama lebih dari dua maka suara valid (karena lebih dari jumlah
keseluruhan pengulangan), dan jika ketiga — tiganya sama maka sama dengan opsi
kedua, butir pertanyaan valid. Ini mengadaptasi dari sistem pemungutan suara, dengan
suara terbanyak sederhana (simple mayority) yaitu keputusan yang diperoleh apabila
yang setuju lebih banyak dari yang tidak setuju, dan yang setuju itu sekurang —
kurangnya '42+1. Suara terbanyak mutlak (absolutly mayority) yaitu apabila yang setuju
jauh lebih banyak dari yang tidak setuju sehingga perbedaan antara yang setuju dan
tidak setuju terlihat jelas, dan suara terbanyak ditentukan (qualified mayority) yaitu jika
undang — undang dasar atau Undang — undang atau Peraturan Tata Tertib suatu lembaga
negara menentukan bahwa keputusan adalah sah apabila memenuhi syarat — syarat yang
ditentukan, umpamanya seperti pasal 37 Undang — Undang Dasar 1945 atau mungkin
pula dengan '42+1 atau untuk sahnya sidang ditentukan 2/3, sedangkan untuk sahnya
keputusan ditentukan '2+1.

Untuk delapan menit pertama, kedua, dan selanjutnya tersebut, keseluruhan user
tersebut diamanatkan untuk benar — benar fokus (perulangan dilakukan tanpa jeda), dan
penanggung jawab setiap perakilan level user bertanggung jawab untuk memastikan
reponden meminimalisirkan error value. Seperti yang bisa dibayangkan, setelah periode
waktu ini, pengguna bisa sangat frustrasi, terutama jika mereka men-galami masalah,
karena tidak ada bantuan yang diberikan. Jika mereka kemudian disajikan dengan
kuesioner panjang, berisi kurang lebih 10 pertanyaan itu sangat mungkin bahwa mereka
tidak akan menyelesaikannya dan akan ada data yang cukup

untuk menilai reaksi subyektif terhadap kegunaan sistem. Teknik yang digunakan untuk
memilih item untuk skala Likert adalah untuk mengidentifikasi contoh hal yang
mengarah pada ekspresi ekstrem dari sikap yang ditangkap. Selain itu, beberapa di
antaranya akan ada pernyataan memprovokasi, pernyataan persetujuan atau



ketidaksetujuan yang ekstrem di antara pertanyaan yang ditujukan kepada responden.
Pernyataan - pernyataan seperti inilah yang berusaha diidentifikasi untuk dimasukkan
dalam skala Likert, karena dari pertanyaan - pertanyaan tersebut ada harapan bahwa,
jika ini merupakan contoh yang telah sesuai, akan ada kesepakatan umum tentang sikap
ekstrem terhadap mereka. Beberapa item, akan menemui ambiguitas dalam pernyataan.

SUS dibangun menggunakan teknik ini. Ini dilakukan untuk mencegah respon bias yang
disebabkan oleh responden yang tidak fokus dalam memikirkan setiap pern-yataan.
Dengan bergantiannya item dari positif ke negative begitu seterusnya, re-sponden harus
membaca setiap pernyataan dan membuat upaya untuk berpikir apakah mereka setuju
atau tidak setuju dengan itu [2]. Menurut Brooke, 1996 & 2013. SUS terdiri dari ke 10
pertanyaan dengan menggunakan skala likert 1-5. Di bawah ini table bobot nilai
menurut skala /ikert:
Gambar. Bobot Niali Skala Likert

X IS."r.-.:-ug Stronlg
- Disagree Agree
NILAI 1 [ 2 | 3 [ 4 [ 5

Pertanyaan nomor ganjil (1,3,5,7,9) merupakan pertanyaan yang bernada positif se-dangkan
pertanyaan nomor genap (2,4,6,8,10) merupakan pertanyaan yang bernada negative seperti yang
di tunjukan pada table 1. Setiap pertanyaan di beri bobot antara 0-4. Pada pertanyaan ganjil
(bernada positif), skor pertanyaan di hitung dengan cara bobot tiap pertanyaan (xi) di kurang 1,
sehingga di tulis xi — 1. Begitu pula pertanyaan genap (bernada negative), skor di hitung dengan
cara 5 dikurang bobot tiap pertan-yaan (xi) sehingga di tulis menjadi 5 — xi [4]. Di bawah ini
tabel kuisioner menurut SUS.



Gambar. Pertanyaan Menurut SUS

Scale
Qusitioner Strong Strong
- Disagree Agree
1 2 3 4 5

1. I think that I would like to use this system
Sfrequently

2. I found the svstem unnecessarily complex
3. I thought the systen was easy to use

4. I think that I would need the support of a
technical person to be able to use this sys-
tem

5. I found the various functions in this sys-
tem were well integrated

0. I thought there was too much inconsisten-
cv in this system

7. I would imagine that most people would
learn to use this system very quickly

8. I found the system very cumbersome to use
9. 1 felt very confident using the system

10. I needed to learn a lot of things before 1
could get going with this system

Total skor didapatkan dengan menjumlahkan seluruh skor tiap pertanyaan (genap
maupun ganjil). Sedangkan skor SUS didapat dengan cara mengkalikan to-tal skor
dengan 2,5. Skor akhir SUS akan berada pada kisaran 0 — 100. Berdasar-kan skor akhir
SUS tersebut akan bisa diketahui seberapa tinggi tingkat acceptability ranges, grade
scale, serta adjective rating yang akan memepengaruhi penilaian terhadap kebergunaan
Sistem Absensi Kartu QR Code Yang Terintegrasi PC Dan SMS Gateway Di Tingkat

Sekolah. Skala pengukuran SUS bisa dilihat pada gambar dibawah ini:
Gambar. Skala Penelitian SUS

u:czm A.I!ILITY NOT ACCEPTABLE ACCEPTABLE
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GRADE
SCALE [ F 1 DI € 1 B IR
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RATINGS acinaBlE  POOR OK G00D EXCELLENT pugmasie
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Sampel dan Populasi

Menurut Sugiyono (2010) dalam (Muchamad dkk., 2016) sampel adalah bagian dari
jumlah dan karakteristik yang dimiliki oleh populasi tersebut. Dalam penelitian ini
target dari populasi yang menjadi responden adalah terdiri dari tiga level responden
(aktif, terampil, dan awam) dengan jumlah responden + 60 orang. Untuk penentuan
jumlah sampel dapat dihitung dengan menggunakan rumus dari Slovin berikut ini,
namun pada penelitian ini sample dilakukan setelah penyempurnaan keputusan dengan

N
n=———
1+ Ne-

simple mayority:

Keterangan

n = Ukuran Sample
N = Ukuran Populasi
e = Persen Kesalahan

Hasil Dan Evaluasi

Dari evaluasi yang di lakukan terhadap Sistem Absensi Sistem Barcode Yang
Terintegrasi PC Dan SMS Gateway Di Tingkat Sekolah Menggunakan usability testing
memerlukan sample dari populasi. Pengguna yang akan dijadikan sampel harus
mewakili dari seluruh populasi (pengguna) [4]. Didalam usability testing terhadap
Sistem Absensi Sistem Barcode Yang Terintegrasi PC Dan SMS Gateway Di Tingkat
Sekolah ini setelah dengan bantuan simple mayority. Diketahui bahwa dalam level
awam ada 7 error karena ketidak samaan jawaban (beberapa ada yang dalam tiga
pengulangan berbeda satu sama lain) kemudian 2 pada pengguna terampil (beberapa ada
yang dalam tiga pengulangan berbeda satu sama lain) dan 1 pada pengguna aktif
(berbeda jawaban pada tiga perulangan). Sehingga dengan perhitungan sample didapat
30 responden dapat dijadikan sample penelitian mewakili tiga tingkatan pengguna
yaitu: Pengguna aktif (Bagian penanggung jawab sistem berjumlah 10), Pengguna
terampil (Pengguna, berjumlah 10), Pengguna awam (Sistem ini menjadi hal baru
bagi mereka, berjumlah 10) jumlah sampel dipukul sama rata untuk
keseimbangan jumlah suara.



Dari penjelasan diatas, maka data kuisioner dapat dilihat pada table dibawah ini:

Tabel. Data Responden

NO | Responden | oot | Moy | U | pengeruan
1 R1 Aktif Guru 35 2,5 Menit
2 R2 Aktif Guru 39 2,5 Menit
3 R3 Aktif Guru 29 2,5 Menit
4 R4 Aktif Guru 30 2,5 Menit
5 R5 Aktif Guru 33 2,5 Menit
6 R6 Aktif Guru 40 2,5 Menit
7 R7 Aktif Guru 28 2 Menit
8 RS Aktif Guru 44 3 Menit
9 R9 Aktif Guru 30 2,5 Menit
10 R10 Aktif Guru 30 2,5 Menit
11 R11 Terampil Siswa 17 3 Menit
12 R12 Terampil Siswa 17 3 Menit
13 R13 Terampil Siswa 17 3 Menit
14 R14 Terampil Siswa 17 3 Menit
15 R15 Terampil Siswa 16 3 Menit
16 R16 Terampil Siswa 17 3 Menit
17 R17 Terampil Siswa 17 3 Menit
18 R18 Terampil Siswa 17 3 Menit
19 R19 Terampil Siswa 17 3 Menit
20 R20 Terampil Siswa 17 3 Menit
21 R21 Awam Orang Tua/ Wali 45 5 Menit
22 R22 Awam Orang Tua/ Wali 50 5 Menit
23 R23 Awam Orang Tua/ Wali 46 5 Menit
24 R24 Awam Orang Tua/ Wali 44 5 Menit
25 R25 Awam Orang Tua/ Wali 40 5 Menit
26 R26 Awam Orang Tua/ Wali 35 5 Menit
27 R27 Awam Orang Tua/ Wali 40 5 Menit
28 R28 Awam Orang Tua/ Wali 44 5 Menit
29 R29 Awam Orang Tua/ Wali 48 5 Menit
30 R30 Awam Orang Tua/ Wali 51 5 Menit




Menggunakan standar perhitungan SUS, menggunakan skala likert, pertanyaan ganjil
akan dikurang i (xi — 1) dan pertanyaan genap 5 dikurang bobot nilai.
Dengan demikian skor SUS didapat dengan cara mengkalikan total skor dengan 2,5.
Maka skor setiap responden dapat didapat berdasarkan table dibawah ini:

Tabel. Rekapitulasi Hasil

NO Responden Skor Total
1 R1 30 30x2,5=75
2 R2 30 30x2,5=175
3 R3 30 30x2,5=75
4 R4 31 31x2,5=717,5
5 R5 30 30x2,5=75
6 R6 30 30x2,5=75
7 R7 32 32x2,5=80
8 R8 30 30x2,5=75
9 R9 33 33x2,5=82,5
10 R10 30 30x2,5=75
11 R11 15 15x2,5=37,5
12 R12 18 18 x2,5=45
13 R13 12 12x2,5=30
14 R14 12 12x2,5=30
15 R15 12 12x2,5=30
16 R16 15 15x2,5=37,5
17 R17 15 15x2,5=37,5
18 R18 15 15x2,5=37,5
19 R19 14 14 x 2,5 =35
20 R20 17 17x2.,5=425
21 R21 20 20x2,5=150
22 R22 19 19x2,5=47,5
23 R23 19 19x2,5=475
24 R24 20 20x2,5=50
25 R25 20 20x 2,5=50
26 R26 19 19 x 2,5=47.,5
27 R27 21 21 x2,5=52,5
28 R28 18 18 x2,5=45
29 R29 20 20x2,5=50
30 R30 20 20x2,5=50
Rata - Rata 53,9166666667 = 54




Setelah rekaptulasi responden di atas maka hasil akhir bisa didapat dari perhitunan SUS
dimana total skor didapatkan dengan menjumlahkan seluruh skor tiap pertanyaan (genap
maupun ganjil). Skor akhir SUS akan berada pada kisaran 0 — 100. Berikut ini total skor
atau hasil akhir yang dideskripsikan dalam rumus dibawabh ini:

Hi + Hn

Total =

Total =54

Berdasarkan hasil akhir dari perhitungan SUS diatas, maka tingkat usability dari Sistem
Absensi Barcode Yang Terintegrasi PC Dan SMS Gateway Di Tingkat Sekolah adalah
sebesar 54 dari evaluasi awal 53,91 (teknik evaluasi yang diajukan ini mempengaruhi
hasil lebih tinggi dari sebelumnya) maka didapat beberapa hasil berdasarkan skala SUS:
Acceptability Ranges Sistem Absensi Barcode Yang Terintegrasi PC Dan SMS Gateway
Di Tingkat Sekolah masuk kategori Low, Grade Scale Sistem Absensi Barcode Yang
Terintegrasi PC Dan SMS Gateway Di Tingkat Sekolah masuk kategori nilai F,
Adjective Rating Sistem Absensi Barcode Yang Terintegrasi PC Dan SMS Gateway Di
Tingkat Sekolah masuk ke dalam kategori Ok.

Kesimpulan dan Saran

Setalah melakukan evaluasi terhadap responden hasil yang kami dapatkan adalah,
bahwa system Sistem Absensi Barcode Yang Terintegrasi PC Dan SMS Gateway Di
Tingkat Sekolah ini kurang layak digunakan di sekolah. Namun di sisi lain sistem
tersebut sangat bagus untuk digunakan untuk pemantauan pembelajaran siswa. Saran
yang kami berikan adalah lebih baik pihak sekolah menggunakan Sistem Absensi
Siswa Dengan QR Code Melalui Mobile.
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LATAR BELAKANG

Untuk sebuah lembaga bimbingan belajar, pencatatan absensi siswa sangat penting untuk
diperhatikan. Kemajuan siswa dalam belajar sangat dipengaruhi kehadirannya dalam
mengikuti  bimbingan. Ketidakdisiplinan siswa dalam kehadiran akan menciptakan
pembangunan moral yang tidak baik seperti pemalas dan tidak bertanggungjawab.
Pencatatan absensi siswa yang akurat secara perlahan akan mendorong siswa untuk lebih
disiplin dalam memanfaatkan waktunya.

Sekarang sudah zamannya era komputerisasi maka dari itu untuk sistem asbsensi tidak lagi
menggunakan cara konvensional melainkan dengan cara sistem barcode atau finger print.
Terdapat dua macam sistem alat yang dapat dipasang pada komputer sebagai sensor,
yaitu fingerprint (sidik jari) dan barcode reader. Kelebihan dan kelemahan penggunaan
masing-masing sensor ini akan dijelaskan pada bahasan selanjutnya.



KEUNGGULAN SISTEM ABSENSI DENGAN BARCODE DIBANDINGKAN
DENGAN MANUAL DAN FINGER PRINT

Kelemahan sistem konvensional adalah terbukanya peluang manipulasi, kesalahan pencatatan, maupun hilangnya
catatan kehadiran seorang siswa. Juga, terbuka kemungkinan terjadinya “penitipan absensi”2 dimana siswa yang lain
mencatatkan waktu hadirya yang bukan dirinya. Hal ini membuat pencatatan waktu kehadiran siswa menjadi fidak
akurat. Secara garis besar perbandingan pencatatan absensi dengan sistemm manual dan sistem terkomputerisasi
(modern) adalah sebagai berikut.

Tabel Perbandingan Sistem Absensi Konvensional dan Modern

ditangsulangi
dengan mengetikan
kode

sebagian besar alat
fingerprint tidak dapat
berjalan‘mensabsen.

~No Faktor Konvensional Sistem Barcode Sistem Finger print
| kelemahan | (1) | 2) | 3) |
1. hendakjmuran < tena Dapattegad. -
siswa (Penitiparn Kartu absensi Kartumagnetk Sidik jan tidak dapat
Absensi) digunakan dapat diggmalcan digunakan oleh relkkan
bersama-samma bersama-sarmna . sekerjanvawvanglain.
Z. Hilangnwva karta MDMungkm terada ||Mungkm tenada. Tidak mungkm terjad
absensi dapat diatasi dengan|| Tidak menggunalkan
pengetikan kode ID ||kartu absensi, sidik jan
seseorang selaha umnilkc
(tidak adawang sarmmna).
3. FKesalahan ang akurat. Alkurat Akurat
ketidakakumwatan Pencetalk wakm Pencatatan wakta Pencatatan wakta
pencatatan wakm ||dapat diset atau menggunakan menggunakan
belajar siswa reset rmanual, komputer. komputer.
sehingga
mumnglkin dapat
menjaditidak
akurat
. ormatisasi sast Secara mamnual. ormamns darn omans danimtegrasi
pelaporan damn Kemunglkinamn integrasike sistem ke sistem kesiswaan
mtegrasi dengan kesalahan kesiswaan
sisterm informasa penvyaliman data
kesiswaan dankartuabsens
cukup besar
>. Faktor Kerusakan |[- Bisa tegadi. nammm || Bisa terjadi. bila senso
Alat'sensor masih dapat | alatrasak maka




6. |Tinjaunan ekonomi Harga terjangkau Paling mahal, semakin
canggih alat fingerprint
maka semakin mahal.

7] |Sensitivitas Alat Dipengaruhi keadaan|Dipengaruhi kondisi

barcode (lebih aman)

jari. Sidik jari vang
kotor/basah/bersisik/
bersisik akan
mempercepat
kerusakan sensor.




EVALUASI ABSEN SISTEM BARCODE YANG TERINTEGRASI PC DAN SMS GATEWAY
DENGAN MENGGUNAKAN METODOLOGY SUS

Scale Usability System (SUS) menyediakan alat yang “quick dan dirty”, yang
dapat diandalkan untuk mengukur kegunaan. Ini terdiri dari 10 item kuesioner
dengan lima opsi tanggapan untuk responden, dari sangat setuju unfuk sangat
tidak setuju. Awalnya di buat oleh John Brooke pada tahun 1986, ini
memungkinkan anda untuk mengevaluasi barbagai macam produk dan

layanan, termasuk perangkat keras, perangkat lunak, perangkat seluler, situs
web, dan aplikasi .



PERTANYAAN ATAU KUISIONER

Apakah ada kendala di kartu absensi siswa?
Apakah dengan adanya sistem ini siswa menjadi lebih terpantau orang tuae

Apakah dengan adanya sistem ini guru menjadi lebih mudahmemberikan
nilai kelakuan siswae

Apakah dengan sistem absensi ini membebani biaya wali murid dari seqi
palaporan kehadiran siswa?e

Apakah dengan sistem absensi ini pendokumentasian menjadi lebih efektif
dan aman?

Apakah sistem absensi ini berguna untuk orang tua atau muride
Apakah sistem absensi ini berguna untuk guru atau pengajare

Apakah dengan adanya sistem absensi barcode ini dapat mengurangi
biaya pengeluaran sekolah?

Apakah dengan adanya sistem absensi ini dapat mengindari kecurangan?

. Apkah dengan adanya sistem absensi ini membuat siswa menjadi lebih aktif

kesekolah?¢



TABEL HASIL KUISIONER

Responden Skor Total R29 || 20 || 20x 2.5=50 |
R1 30 30x25=73 R30 Il 20 Il 20x 25=50 |
R2 30 0x25=75 Rata - Rata 539166666667 =54 |
R3 30 30x25=15
R4 3 31x25=115
) PE=75 . . . e o .
= = SRt Dari Hasil Tabel kuisioner hasil yag kami
R 32 32225 =80 dapatkan adalah 53,9166666667 atau 54.
RS 30 30x25=15
RO 33 Bx25=825
R10 30 30x25=15
RI1 15 1552 5=315
R12 8 18:25=4
R13 B 12x25=30
R14 12 12525=30
RIS 2 12x25=30
RI16 15 15%25=315
R17 15 15x25=315
RIS 15 15525=315
R10 14 4% 25 =35
20 R20 17 172 5=42.5
2 R21 70 20x 2.5 =30
22 R22 19 19525=415
23 R23 10 10x25=415
24 R24 20 20x 2.5=30
25 R25 20 20x 2.5 =50
26 R26 19 19% 25 =415
27 R27 21 21x25=505
28 R28 8 18:25=4




ISSUE

1. Kartu pelgjar sering hilang atau patah

2. Alat Scaner yang sering mengalami kerusakan

3. Keluhan orang tua murid atas biaya SMS laporan

absensi dan adanya biaya kartu hilang.

4. Kurang Efisiennya pengaambilan report absensi

NNVe



SOLUSI

Sistem Absensi Siswa Dengan QR Code melalui Mobile

Dalam evaluasi sistem absensi siswa ini, kami memberikan solusi pada sebuah sistem
absensi siswa tersebut yang lebih efektif, efisien, fleksibel dan tidak ada beban biaya
terhdap orang tua murid dengan menggunakan teknologi QR Code.

Sistem absensi siswa dengan barcode dapat dikembangkan menjadi sebuah aplikasi
dengan memanfaatkan teknologi QR Code. Di mana jauh lebih praktis dan dapat
menyampaikan informasi dengan cepat dengan respons yang cepat.

QR merupakan singkatan dari quick response atau respons cepat, yang sesudi
dengan tujuannya adalah untuk menyampaikan informasi dengan cepat dan
mendapatkan respons yang cepat pula.

Jadi Android yang dimiliki siswa dapat dipergunakan untuk membaca QR Code
yang ditampilkan guru untuk melakukan proses absensi.



DIAGRAM USE CASE ADMIN AKADEMIK

KELOLA MATA i
P ELAJARAN
% ( Login X @

. Kelola Ruangan
admin

KELOLA JADWAL \
MATA PELAJARAN
KELOLA ABSEN
KELOLA KODE QR



USE CASE DIAGRAM ABSENSI DENGAN KODE QR

VALIDASI
JADWAL
MATA
PELAJARAN

Fs

--<dInclude>>-4 QR Code @

. P
v ;
oy Lz.\(‘
\.\‘ J
KELOLA - ‘e
ABSENSI ~-<<Include>>- \ Include> LAPORAN

ABSENSI

Guru SISWA

LAPORAN
ABSENSI



ACTIVITY DIAGRAM DAFTAR GURU

Guru

Sistem

Hasil

F

—b[ Pilth menu daftar ]

h 4

|

Input Email, Password,
NIP, Nama Lengkap

|

[

Klik daftar

]_

';I User baru terdaftar ]

o

Activity diagram masuk guru

Guru

Sistem

Hasil

—b[ Pilth menu masuk J

|

Input Email dan
password

‘

—l{ Masuk halaman zbsensi }

¢




ACTIVITY DIAGRAM LAPORAN

Lser Sistem Hasil

. >| Pilih menu laporan ]74.[ Halaman laporan absensi J

()




ACTIVITY DIAGRAM DAFTAR SISWA

Sswa Ststem Hasi

F—b[ Pilth menu daftar .':l User baru terdaftar }

¥
Input Email, Password, é
NIS, Namz Kalas

r

| Klik daftar J—

Activity Diagram masuk siswa

Stswa Sistem Hasil

. { Pilih mens masuk 1 —b[ Masuk halaman zbsensi J

Input Email dan
password




ACTIVITY DIAGRAM LIHAT ABSENSI

Uier Ststam Hasil

. »[ Pilih meny lihat hsens; }—_4 Halaman lthat absenst




ACTIVITY DIAGRAM ABSENSI

User Sistem Hasil

. b-[ Guru pilih menu absensi }——b[ QR code ditampilkan

[ Sizwa pilih menu absensi ]1

Stswa melakukan sean
terthadap QR code




TAMPILAN HALAMAN UTAMA GURU

Pada haloman utama aplikasi absensi guru menampilkan dua buah tomboal,
yaitu :tombol daftar untuk mendaftarkan akun guru dan juga tombol masuk
untuk melakukan proses login.

QR CODE ABSENSI
GURU

DAFTAR

MASUK




TAMPILAN HALAMAN UTAMA DAFTAR GURU

Pada halaman ini digunakan untuk mendaftarkan akun guru ke dalam

database. P T ST —Y

DAFTAR GURU




TAMPILAN HALAMAN MASUK GURU

Halaman ini digunakan untuk malakukan proses login menggunakan
akun guru yang telah di daftarkan

MASUK GURU

Lupa Password ?




TAMPILAN HALAMAN GURU

Halaman ini ditampilkan setelah melakukan proses login pada aplikasi
absensi guru

ABSENSI GURU

ABSENSI

LAPORAN

KELUAR




TAMPILAN HALAMAN ABSENSI GURU

Halaman ini digunakan untuk menghasilkkan QR Code yang akan digunakan
dalam proses absensi.

ABSENSI

I HASILKAN QR CODE I

No  NamaKelas Pelajaran Ruangan




TAMPILAN HALAMAN LAPORAN

Halaman ini digunakan untuk melihat laporan absensi siswa pada
aplikasi absensi guru

LAFPORAM ABSEMSI SISWA

INPUT KELAS |
INPUT NAMA MATA PELAIARAN |

TANG GAL AWAL | s/D  [TANGGAL AKHIR |
MNO MANLA SISV KELAS MATA PELAJARAMN TAMGGAL
1 P ICHSA M Alpro-2 Algoritma Pem programan d ssar 1s5/08,/2020
2 P ICHSAM Alpro-2 Algoritma Pem programan d esar 16/08,/ 2020
3 P ICHSAM Alpro-2 Algoritma Pem programan d esar 17/ 08/ /2020
1 M I BAL Alpro-2 Algoritma Pemprograman d ssar 15,08/ 2020
2 M IQBAL Alpro-2 Algoritma Pem programan d ssar 16/08,/2020
3 M IQBAL Alpro-2 Algoritma Pem programan d ssar 17/ 08,2020

| PRINT |




TAMPILAN HALAMAN UTAMA SISWA

Pada halaman utama aplikasi absensi siswa menampilkan dua buah tombol,
yaitu : tombol daftar untuk mendaftarkan akun siswa dan juga tombol masuk

untuk melakukan proses login.
R P

QR CODE ABSENSI

SISWA

DAFTAR

MASUK




TAMPILAN HALAMAN DAFTAR SISWA

Halaman ini digunakan untuk mendaftarkan akun siswa ke dalam database.

il s gl A e

DAFTAR SISWA

|E“1a' : |
IZ'EIES'J.-'-JF-:I minimal 6 charakter

I‘n-:“wr induk siswa I
I‘xaﬁa L engkap I

I DAFTAR BATAL I




TAMPILAN HALAMAN MASUK SISWA

Halaman ini digunakan untuk malakukan proses login menggunakan
akun siswa yang telah didaftarkan.

MASUK SISWA

Lupa Password 7

MASLIK EATAL



TAMPILAN HALAMAN SISWA

Halaman ini ditampilkan setelah melakukan proses login pada
aplikasi absensi siswa.

ABSENSI SISWA

ABSENSI

LIHAT ABSENSI

KELUAR




TAMPILAN HALAMAN ABSENSI SISWA

Halaman ini digunakan untuk melakukan absensi pada aplikasi absensi siswa.

ABSEN SIS5WA

MNANLA GLIRLD

MUMNCLUL OT OMOATIS D SCAN
KELAS

IUNCLUL OTOMOATIS Dl SCAN
MATA PELAJVARAN
MUMNCUL OT OMOATIS D SCAN
S1SWA,

CHSAN 10BAL

5ANE CAMNCEL




PROSES PEMINDAHAN KODE QR ABSEN




HASIL OUTPUT SCAN

ABSEN SISWA

MANLA GURL

I_:! ELy S K I
KELAS

I— pro-2 I
PNMATA PELAIARAMN

A lgoritma Pemprograman dasar
SI15WWA
licHsAN 1QBAL |

| save | | caNncCEL |




LAPORAN HASIL ABSENSI SISWA

Halaman ini digunakan untuk melihat hasil absen siswa pada mata
pelajaran perperiode.

LAPORAN ABSENSI SISWA

INPUT NAMA MATA PELAJARAN

TANGGAL AWAL 5/D TANGGAL AKHIR

NO | NAMA SISWA KELAS MATA PELAJARAN TANGGAL
1 (M ICHSAM Alpro-2 Algoritma Pemprograman dasar 15/08/2020
2 [N ICHSAM Alpro-2 Algoritma Pemprograman dasar 16/08/2020
3 [ ICHSAM Alpro-2 Algoritma Pemprograman dasar 17/08/2020

PRINT




LAPORAN ABSENSI SISWA AKAN DIKIRIM MELALUI EMAIL ORANG TUA

= e Kontak Q
T

i— Buat kontak

= HKenalan
¢ - B 5 <o

‘5 Sering dihubungi

O ouptat S -o— I o1 com
N 0 m— S i com
—  KELASC

4 Buat lakbel

*  Lalnmya

(3]  Kontak lainmya
B Setelan
[ Kirim masukan

1 Bamtuan
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HUMAN COMPUTER INTERACTION

Evaluasi Sistem Absensi Dengan Barcode Yang Terintegrasi
PC Dan SMS Gateway Di Tingkat Sekolah

M Ichsan (192420031), M Igbal Rizky Tanjung (192420045), Sulistyani (182420044)

Pengawas by Tri Basuki Kurniawan, S.Kom., M.Eng. Ph.D
Tribasukikurniawan@binadarma.ac.id

Abstrak. Untuk sebuah lembaga bimbingan belajar, pencatatan absensi siswa sangat
penting untuk diperhatikan. Kemajuan siswa dalam belajar sangat dipengaruhi
kehadirannya dalam mengikuti bimbingan. Ketidakdisiplinan siswa dalam kehadiran
akan menciptakan pembangunan moral yang tidak baik seperti pemalas dan tidak
bertanggungjawab. Pencatatan absensi siswa yang akurat secara perlahan akan
mendorong siswa untuk lebih disiplin dalam memanfaatkan waktunya. Pada alat
pencatatan absensi yang konvensional memerlukan kejujuran siswa yang sedang dicatat
kehadirannya. Hal ini sering memberikan peluang adanya manipulasi data kehadiran
apabila pengawasan yang kontinyu pada proses ini, tidak dilakukan semestinya.
Terdapat dua macam sistem alat yang dapat dipasang pada komputer sebagai sensor,
yaitu fingerprint (sidik jari) dan barcode reader.

Pendahuluan

Sistem tersebut pastinya akan membuat sebuah perubahan dari era yang
manualisasi ke era yang pastinya lebih komputerisasi dalam berbagai bidang
pendidikan, perkuliahan, dan lain-lain. Era globalisasi yang membuat perkembangan
teknologi sangat pesat memberikan pengaruh sangat besar bagi kehidupan manusia
setiap bidang kehidupan. Dalam meningkatkan kualitas sistem pembelajaran pada
bimbingan termasuk sistem layanan kehadiran mahasiswa. Kegiatan bimbingan belajar
dapat berlangsung baik dan lancar dengan adanya mahasiswa yang sangat aktif untuk
menghadiri setiap bimbingan belajar yang dijadwalkan. Dalam memotivasi kegiatan
belajar oleh mahasiswa harus memiliki penunjang semangat belajar nya dengan
memberikan pelayanan Absensi mahasiswa dengan ada informasi hasil kehadiran
mahasiswa dapat mengetahui kedisiplinan mahasiswa dan juga sebagai dosen
pembimbing dapat memonitoring kehadiran mahasiswa dengan baik, mana yang tepat
waktu ataupun terlambat. Metode absensi dalam bimbingan juga sebelumnya
mempunyai kelemahan dengan adanya kecurangan yang dilakukan mahasiswa dimana
mahasiswa dapat menitipkan absensi yang dilakukan oleh antar mahasiswa dalam kelas.
Kedisiplinan mahasiswa tidak terpantau dengan baik saat melakukan bimbingan belajar
yang dijadwalkan.


mailto:Tribasukikurniawan@binadarma.ac.id

Karena belum adanya mekanisme penyampaian informasi kehadiran siswa dari
pihak sekolah ke orang tua atau wali murid. Pengawasan orang tua tentang kehadiran
yang tidak maksimal karena system pengawasan absensi sekolah belum ada, dan tidak
adanya pelaporan terhadap ketidakhadiran siswa kepada orang tua atu wali murid

sehingga orang tua tidak memperoleh informasi yang berkembang.

Tabel Perbandingan Sistem Absensi Konvensional danModern

o Faktor Konvensional Sistem Barcode Sistem Finger print
kelemahan (1) (2) (3)

1. [kehaakjmuran sennglkah tenadi|(Dapat tenaa. Tidak munglkm terjad.
sizwa (Penitipan (| Kartuabsensi Eartumagnetik Sidik jarn tidak dapat
Abszensi) digunalkan dapat digmakan digunakan oleh rekan

bersama-zarmma  ||bersama-zama . sekefjanyavanglam.

I, |Hilangnyvakartu |[Mungkmtegadi |[BMunglantegad, Tidak mungkn terjadi
absensi dapat diatasi dengan| Tidak menggunakan

pengetikankode ID || kartu absensi, sidik jan
zezeorang selalu unik
(tidak adawang sama).

3. |[Eesalahan Burangakurat.  |[Akurat Abkurat
ketidakalawatan |[Pencetak waki ||Pencatatanwakin ||Pencatatan waktu
pencatatan wakii |[dapat disetataun |menggunalan menggunakan
belajar siswa reset marnual, komputer. komputer.

sehingga
mungkin dapat
menjaditidak
akurat

4. ||Ctomatizas sistar]| Secara mamual.  |[Otomatis dan Utomatis danmtegran
pelaporan dan Eemungkinan mtegrazike sistem  ||ke sisterm kesiswaan
mtegrasidengan |(|kesalahan kesizwaan
sistem infonmasi (|penvalinan data
kesiswaan dankartu absens

cukup bezar

. [[Faktor Bemizakan |- Bizaterjadi nanmm || Biza terjadi, bila senszon

Alat'sensor masih dapat alatmzak maka
ditanggulang sebagianbesaralat
dengan mengetikan || fingerpnnt tidak dapat
kode berjalan'menzabzen.




6. |Tinjauan ekonomi Harga terjangkau Paling mahal, semakin
canggih alat fingerprint

maka semakin mahal.

7] |Sensitivitas Alat Dipengaruhi keadaan|Dipengaruhi kondisi
barcode (lebih aman)|jari. Sidik jari yang
kotor/basah/bersisik/
bersisik akan
mempercepat

kerusakan sensor.

Penggunaan system konvensional dinilai masih efektif untuk beberapa sekolah.
Keakuratan dalam pencatatan absensi tidak kalah dengan system Kartu QR code.
Kekurangan dalam hal penitipan kartu absensi atau kartu hilang dapat ditanggulangi
dengan adanya pihak administrator yang bertugas mengidentifikasi foto siswa pada saat
konfirmasi absensi dilakukan. Terlepas dari semua hal itu, teknologi pencatatan absensi
saat ini memang sudah dapat mengurangi kelemahan sistem konvensional. Namun
sistem tersebut juga tetap harus dilakukan pengawasan yang ketat agar tidak terjadi
perusakan alat, penitipan kartu, manipulasi data, dan lainnya. Jadi kejujuran dari siswa
dan pengawas absensi tetap harus dijunjung tinggi karena sangat menentukan
keakuratan pencatatan absensi.

Metodologi

Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode Angket atau Kuesioner.
Menurut Suroyo (2009), “angket atau kuisioner adalah merupakan sejumlah pertan-yaan
atau pernyataan tertulis tentang data faktual atau opini yang berkaitan dengan diri
responden, yang dianggap fakta atau kebenaran yang diketahui dan perlu dijawab oleh
responden.”. Pengukuran dari jawaban responden dilakukan dengan menggunakan
standar perhitungan SUS (system usability scale) Brooke ,1996 & 2013. Scale Usability
System (SUS) menyediakan alat yang “quick dan dirty”, yang dapat diandalkan untuk
mengukur kegunaan. Ini terdiri dari 10 item kuesioner dengan lima opsi tanggapan
untuk responden, dari sangat setuju untuk sangat tidak setuju. Awalnya di buat oleh
John Brooke pada tahun 1986, ini memungkinkan anda untuk mengevaluasi barbagai
macam produk dan layanan, termasuk perangkat keras, perangkat lunak, perangkat
seluler, situs web, dan aplikasi.



Perencanaan Evalusi

Dalam Suparmo (2009) dituliskan bahwa dan Sung (1999) menemukan langkah -
langkah dalam melakukan uji ketergunaan.Langkah - langkah yang dikemukakan ada-
lah sebagai berikut:

1. Memilih Objek, langkah ini adalah proses penentuan objek yang akan diteliti
yaitu, Sekolah.

2. Memilih responden untuk pengisian kuesioner berdasarkan tingkatan pengguna
aktif, terampil dan awam.

3. Mempresentasikan tugas kepada responden langkah ini memberikan penjelasan
kepada responden bahwa yang diuji bukan responden tetapi objek penelitian dan
memberikan penjelasan bagaimana proses mengisikan kuesioner.

4. Memberikan tugas kepada responden, yaitu memberikan tugas-tugas dalam
kuesioner untuk dijawab oleh responden.

5. Pengisian kuesioner dari responden, responden memberikan jawaban untuk-
kuesioner yang diberikan sesuai dengan yang dialami oleh responden.

6. Analisa jawaban dari responden terhadap Sistem Absensi Kartu Scan Barcode
Yang Terintegrasi PC Dan SMS Gateway Di Tingkat Sekolah dari segi jawaban
responden.

7. Dari evaluasi yang dilakukan akan mendapatkan informasi yang lengkap
mengenai kelebihan dan kekurangan Sistem Absensi Kartu Scan Barcode Yang
Terintegrasi PC Dan SMS Gateway Di Tingkat Sekolah yang sekarang ini ada
menggunakan teknik usability testing.

8. Membuat laporan dari evaluasi dan memberikan rekomendasi.

Sesuai dengan evaluation plan, bagian interaksi dengan responden akan disesuaikan
dengan penelitian yang sekiranya membutuhkan waktu satu jam untuk memberikan
arahan pada user untuk dapat mengakses Sistem Absensi Kartu Scan Barcode Yang
Terintegrasi PC Dan SMS Gateway Di Tingkat Sekolah, serta memberikan instruksi
dari penelitian ini. Dalam penerapannya populasi yang digunakan adalah sebanyak 60
responden yang kami tanyai terlebih dahulu sesuai dengan deskripsi responden
berdasarkan ciri — ciri level reponden berdasarkan penelitian Anjelina dan Supratman,
2017. Bahwasanya disesuikan dengan kebutuhan penelitian 60 responden tersebut
meliputi 20 orang perlevel responden. setelah dengan pelatihan satu jam, dengan cara
sebuah video karena keadaan yang terjadi saat ini yaitu pandemi. Sehingga 60
responden dibagikan sebuah video lalu responden diberi intruksi untuk memahaminya.
Untuk tugas ini, dari setiap level reponden dipilih satu orang yang brtanggung jawab
atas terjadinya survei online ini. Dari tiga level responden, dua diantaranya dilakukan



secara online. Namun level aktif dilakukan dalam dua opsi sebagian online dan sebagian
offline (termasuk team peneliti), sedangkan satu level (level awam) dilakukan secara
offline didaerah penelitian dilakukan. Selanjutnya proses evaluasi akan diberikan waktu
delapan menit untuk 10 pertanyaan SUS (dalam penelitian ada 25 pertanyaan diberi
waktu 20 menit, jika ini disesuaikan dengan penelitian ini maka perbandingannya sama
dengan delapan (8) menit untuk 10 pertanyaan) dan cara ini dilakukan secara tiga kali
berturut — turut (diulang sebanyak 3x) untuk memastikan ke-valid an suara dari
reponden. Hal ini dilakukan tanpa jeda, sehingga responden tak melupa dan tak pula
berulang bertanya. Lalu kemudian pada akhirnya hasil suara dikumpulkan Ilalu
diputuskan dengan sistem suara terbanyak sederhana simple mayority.

Suara harus 2+1 dari jumlah pengulangan. Karena ada tiga pengulangan maka jika satu
suara berbeda dengan yang lainnya artinya lembar kuisioner itu tak valid (dihitung
error), jika yang sama lebih dari dua maka suara valid (karena lebih dari jumlah
keseluruhan pengulangan), dan jika ketiga — tiganya sama maka sama dengan opsi
kedua, butir pertanyaan valid. Ini mengadaptasi dari sistem pemungutan suara, dengan
suara terbanyak sederhana (simple mayority) yaitu keputusan yang diperoleh apabila
yang setuju lebih banyak dari yang tidak setuju, dan yang setuju itu sekurang —
kurangnya '42+1. Suara terbanyak mutlak (absolutly mayority) yaitu apabila yang setuju
jauh lebih banyak dari yang tidak setuju sehingga perbedaan antara yang setuju dan
tidak setuju terlihat jelas, dan suara terbanyak ditentukan (qualified mayority) yaitu jika
undang — undang dasar atau Undang — undang atau Peraturan Tata Tertib suatu lembaga
negara menentukan bahwa keputusan adalah sah apabila memenuhi syarat — syarat yang
ditentukan, umpamanya seperti pasal 37 Undang — Undang Dasar 1945 atau mungkin
pula dengan '42+1 atau untuk sahnya sidang ditentukan 2/3, sedangkan untuk sahnya
keputusan ditentukan '2+1.

Untuk delapan menit pertama, kedua, dan selanjutnya tersebut, keseluruhan user
tersebut diamanatkan untuk benar — benar fokus (perulangan dilakukan tanpa jeda), dan
penanggung jawab setiap perakilan level user bertanggung jawab untuk memastikan
reponden meminimalisirkan error value. Seperti yang bisa dibayangkan, setelah periode
waktu ini, pengguna bisa sangat frustrasi, terutama jika mereka men-galami masalah,
karena tidak ada bantuan yang diberikan. Jika mereka kemudian disajikan dengan
kuesioner panjang, berisi kurang lebih 10 pertanyaan itu sangat mungkin bahwa mereka
tidak akan menyelesaikannya dan akan ada data yang cukup

untuk menilai reaksi subyektif terhadap kegunaan sistem. Teknik yang digunakan untuk
memilih item untuk skala Likert adalah untuk mengidentifikasi contoh hal yang
mengarah pada ekspresi ekstrem dari sikap yang ditangkap. Selain itu, beberapa di
antaranya akan ada pernyataan memprovokasi, pernyataan persetujuan atau



ketidaksetujuan yang ekstrem di antara pertanyaan yang ditujukan kepada responden.
Pernyataan - pernyataan seperti inilah yang berusaha diidentifikasi untuk dimasukkan
dalam skala Likert, karena dari pertanyaan - pertanyaan tersebut ada harapan bahwa,
jika ini merupakan contoh yang telah sesuai, akan ada kesepakatan umum tentang sikap
ekstrem terhadap mereka. Beberapa item, akan menemui ambiguitas dalam pernyataan.

SUS dibangun menggunakan teknik ini. Ini dilakukan untuk mencegah respon bias yang
disebabkan oleh responden yang tidak fokus dalam memikirkan setiap pern-yataan.
Dengan bergantiannya item dari positif ke negative begitu seterusnya, re-sponden harus
membaca setiap pernyataan dan membuat upaya untuk berpikir apakah mereka setuju
atau tidak setuju dengan itu [2]. Menurut Brooke, 1996 & 2013. SUS terdiri dari ke 10
pertanyaan dengan menggunakan skala likert 1-5. Di bawah ini table bobot nilai
menurut skala /ikert:
Gambar. Bobot Niali Skala Likert

X IS."r.-.:-ug Stronlg
- Disagree Agree
NILAI 1 [ 2 | 3 [ 4 [ 5

Pertanyaan nomor ganjil (1,3,5,7,9) merupakan pertanyaan yang bernada positif se-dangkan
pertanyaan nomor genap (2,4,6,8,10) merupakan pertanyaan yang bernada negative seperti yang
di tunjukan pada table 1. Setiap pertanyaan di beri bobot antara 0-4. Pada pertanyaan ganjil
(bernada positif), skor pertanyaan di hitung dengan cara bobot tiap pertanyaan (xi) di kurang 1,
sehingga di tulis xi — 1. Begitu pula pertanyaan genap (bernada negative), skor di hitung dengan
cara 5 dikurang bobot tiap pertan-yaan (xi) sehingga di tulis menjadi 5 — xi [4]. Di bawah ini
tabel kuisioner menurut SUS.



Gambar. Pertanyaan Menurut SUS

Scale
Qusitioner Strong Strong
- Disagree Agree
1 2 3 4 5

1. I think that I would like to use this system
Sfrequently

2. I found the svstem unnecessarily complex
3. I thought the systen was easy to use

4. I think that I would need the support of a
technical person to be able to use this sys-
tem

5. I found the various functions in this sys-
tem were well integrated

0. I thought there was too much inconsisten-
cv in this system

7. I would imagine that most people would
learn to use this system very quickly

8. I found the system very cumbersome to use
9. 1 felt very confident using the system

10. I needed to learn a lot of things before 1
could get going with this system

Total skor didapatkan dengan menjumlahkan seluruh skor tiap pertanyaan (genap
maupun ganjil). Sedangkan skor SUS didapat dengan cara mengkalikan to-tal skor
dengan 2,5. Skor akhir SUS akan berada pada kisaran 0 — 100. Berdasar-kan skor akhir
SUS tersebut akan bisa diketahui seberapa tinggi tingkat acceptability ranges, grade
scale, serta adjective rating yang akan memepengaruhi penilaian terhadap kebergunaan
Sistem Absensi Kartu QR Code Yang Terintegrasi PC Dan SMS Gateway Di Tingkat

Sekolah. Skala pengukuran SUS bisa dilihat pada gambar dibawah ini:
Gambar. Skala Penelitian SUS

u:czm A.I!ILITY NOT ACCEPTABLE ACCEPTABLE
MWMW%MWW
GRADE
SCALE [ F 1 DI € 1 B IR
ADJECTIWE WORST BEST
RATINGS acinaBlE  POOR OK G00D EXCELLENT pugmasie

Ll ot 21 ot arbo e dlba 0 10,1
0 10 20 30 40 50 ©0 70 80 90 100




Sampel dan Populasi

Menurut Sugiyono (2010) dalam (Muchamad dkk., 2016) sampel adalah bagian dari
jumlah dan karakteristik yang dimiliki oleh populasi tersebut. Dalam penelitian ini
target dari populasi yang menjadi responden adalah terdiri dari tiga level responden
(aktif, terampil, dan awam) dengan jumlah responden + 60 orang. Untuk penentuan
jumlah sampel dapat dihitung dengan menggunakan rumus dari Slovin berikut ini,
namun pada penelitian ini sample dilakukan setelah penyempurnaan keputusan dengan

N
n=———
1+ Ne-

simple mayority:

Keterangan

n = Ukuran Sample
N = Ukuran Populasi
e = Persen Kesalahan

Hasil Dan Evaluasi

Dari evaluasi yang di lakukan terhadap Sistem Absensi Sistem Barcode Yang
Terintegrasi PC Dan SMS Gateway Di Tingkat Sekolah Menggunakan usability testing
memerlukan sample dari populasi. Pengguna yang akan dijadikan sampel harus
mewakili dari seluruh populasi (pengguna) [4]. Didalam usability testing terhadap
Sistem Absensi Sistem Barcode Yang Terintegrasi PC Dan SMS Gateway Di Tingkat
Sekolah ini setelah dengan bantuan simple mayority. Diketahui bahwa dalam level
awam ada 7 error karena ketidak samaan jawaban (beberapa ada yang dalam tiga
pengulangan berbeda satu sama lain) kemudian 2 pada pengguna terampil (beberapa ada
yang dalam tiga pengulangan berbeda satu sama lain) dan 1 pada pengguna aktif
(berbeda jawaban pada tiga perulangan). Sehingga dengan perhitungan sample didapat
30 responden dapat dijadikan sample penelitian mewakili tiga tingkatan pengguna
yaitu: Pengguna aktif (Bagian penanggung jawab sistem berjumlah 10), Pengguna
terampil (Pengguna, berjumlah 10), Pengguna awam (Sistem ini menjadi hal baru
bagi mereka, berjumlah 10) jumlah sampel dipukul sama rata untuk
keseimbangan jumlah suara.



Dari penjelasan diatas, maka data kuisioner dapat dilihat pada table dibawah ini:

Tabel. Data Responden

NO | Responden | oot | Moy | U | pengeruan
1 R1 Aktif Guru 35 2,5 Menit
2 R2 Aktif Guru 39 2,5 Menit
3 R3 Aktif Guru 29 2,5 Menit
4 R4 Aktif Guru 30 2,5 Menit
5 R5 Aktif Guru 33 2,5 Menit
6 R6 Aktif Guru 40 2,5 Menit
7 R7 Aktif Guru 28 2 Menit
8 RS Aktif Guru 44 3 Menit
9 R9 Aktif Guru 30 2,5 Menit
10 R10 Aktif Guru 30 2,5 Menit
11 R11 Terampil Siswa 17 3 Menit
12 R12 Terampil Siswa 17 3 Menit
13 R13 Terampil Siswa 17 3 Menit
14 R14 Terampil Siswa 17 3 Menit
15 R15 Terampil Siswa 16 3 Menit
16 R16 Terampil Siswa 17 3 Menit
17 R17 Terampil Siswa 17 3 Menit
18 R18 Terampil Siswa 17 3 Menit
19 R19 Terampil Siswa 17 3 Menit
20 R20 Terampil Siswa 17 3 Menit
21 R21 Awam Orang Tua/ Wali 45 5 Menit
22 R22 Awam Orang Tua/ Wali 50 5 Menit
23 R23 Awam Orang Tua/ Wali 46 5 Menit
24 R24 Awam Orang Tua/ Wali 44 5 Menit
25 R25 Awam Orang Tua/ Wali 40 5 Menit
26 R26 Awam Orang Tua/ Wali 35 5 Menit
27 R27 Awam Orang Tua/ Wali 40 5 Menit
28 R28 Awam Orang Tua/ Wali 44 5 Menit
29 R29 Awam Orang Tua/ Wali 48 5 Menit
30 R30 Awam Orang Tua/ Wali 51 5 Menit




Menggunakan standar perhitungan SUS, menggunakan skala likert, pertanyaan ganjil
akan dikurang i (xi — 1) dan pertanyaan genap 5 dikurang bobot nilai.
Dengan demikian skor SUS didapat dengan cara mengkalikan total skor dengan 2,5.
Maka skor setiap responden dapat didapat berdasarkan table dibawah ini:

Tabel. Rekapitulasi Hasil

NO Responden Skor Total
1 R1 30 30x2,5=75
2 R2 30 30x2,5=175
3 R3 30 30x2,5=75
4 R4 31 31x2,5=717,5
5 R5 30 30x2,5=75
6 R6 30 30x2,5=75
7 R7 32 32x2,5=80
8 R8 30 30x2,5=75
9 R9 33 33x2,5=82,5
10 R10 30 30x2,5=75
11 R11 15 15x2,5=37,5
12 R12 18 18 x2,5=45
13 R13 12 12x2,5=30
14 R14 12 12x2,5=30
15 R15 12 12x2,5=30
16 R16 15 15x2,5=37,5
17 R17 15 15x2,5=37,5
18 R18 15 15x2,5=37,5
19 R19 14 14 x 2,5 =35
20 R20 17 17x2.,5=425
21 R21 20 20x2,5=150
22 R22 19 19x2,5=47,5
23 R23 19 19x2,5=475
24 R24 20 20x2,5=50
25 R25 20 20x 2,5=50
26 R26 19 19 x 2,5=47.,5
27 R27 21 21 x2,5=52,5
28 R28 18 18 x2,5=45
29 R29 20 20x2,5=50
30 R30 20 20x2,5=50
Rata - Rata 53,9166666667 = 54




Setelah rekaptulasi responden di atas maka hasil akhir bisa didapat dari perhitunan SUS
dimana total skor didapatkan dengan menjumlahkan seluruh skor tiap pertanyaan (genap
maupun ganjil). Skor akhir SUS akan berada pada kisaran 0 — 100. Berikut ini total skor
atau hasil akhir yang dideskripsikan dalam rumus dibawabh ini:

Hi + Hn

Total =

Total =54

Berdasarkan hasil akhir dari perhitungan SUS diatas, maka tingkat usability dari Sistem
Absensi Barcode Yang Terintegrasi PC Dan SMS Gateway Di Tingkat Sekolah adalah
sebesar 54 dari evaluasi awal 53,91 (teknik evaluasi yang diajukan ini mempengaruhi
hasil lebih tinggi dari sebelumnya) maka didapat beberapa hasil berdasarkan skala SUS:
Acceptability Ranges Sistem Absensi Barcode Yang Terintegrasi PC Dan SMS Gateway
Di Tingkat Sekolah masuk kategori Low, Grade Scale Sistem Absensi Barcode Yang
Terintegrasi PC Dan SMS Gateway Di Tingkat Sekolah masuk kategori nilai F,
Adjective Rating Sistem Absensi Barcode Yang Terintegrasi PC Dan SMS Gateway Di
Tingkat Sekolah masuk ke dalam kategori Ok.

Kesimpulan dan Saran

Setalah melakukan evaluasi terhadap responden hasil yang kami dapatkan adalah,
bahwa system Sistem Absensi Barcode Yang Terintegrasi PC Dan SMS Gateway Di
Tingkat Sekolah ini kurang layak digunakan di sekolah. Namun di sisi lain sistem
tersebut sangat bagus untuk digunakan untuk pemantauan pembelajaran siswa. Saran
yang kami berikan adalah lebih baik pihak sekolah menggunakan Sistem Absensi
Siswa Dengan QR Code Melalui Mobile.
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LATAR BELAKANG

Untuk sebuah lembaga bimbingan belajar, pencatatan absensi siswa sangat penting untuk
diperhatikan. Kemajuan siswa dalam belajar sangat dipengaruhi kehadirannya dalam
mengikuti  bimbingan. Ketidakdisiplinan siswa dalam kehadiran akan menciptakan
pembangunan moral yang tidak baik seperti pemalas dan tidak bertanggungjawab.
Pencatatan absensi siswa yang akurat secara perlahan akan mendorong siswa untuk lebih
disiplin dalam memanfaatkan waktunya.

Sekarang sudah zamannya era komputerisasi maka dari itu untuk sistem asbsensi tidak lagi
menggunakan cara konvensional melainkan dengan cara sistem barcode atau finger print.
Terdapat dua macam sistem alat yang dapat dipasang pada komputer sebagai sensor,
yaitu fingerprint (sidik jari) dan barcode reader. Kelebihan dan kelemahan penggunaan
masing-masing sensor ini akan dijelaskan pada bahasan selanjutnya.



KEUNGGULAN SISTEM ABSENSI DENGAN
DENGAN MANUAL DAN FINGER PRINT

BARCODE DIBANDINGKAN

Kelemahan sistem konvensional adalah terbukanya peluang manipulasi, kesalahan pencatatan, maupun hilangnya
catatan kehadiran seorang siswa. Juga, terbuka kemungkinan terjadinya “penitipan absensi”2 dimana siswa yang lain
mencatatkan waktu hadirnya yang bukan dirinya. Hal ini membuat pencatatan waktu kehadiran siswa menjadi fidak
akurat. Secara garis besar perbandingan pencatatan absensi dengan sistemm manual dan sistem terkomputerisasi
(modern) adalah sebagai berikut.

Tabel Perbandingan Sistem Absensi Konvensional dan Modern

~No Faktor Konvensional | Sistem Barcode Sisterm Finger print
kelemahamn (1) | {2y (3>
I. JR=tdakjuguran Sermmnmgkal tegadil|Dapattenad. Tidak mungkin tery adi.
sizwa (Pendtipar Kartu absensi Karmma gnenlk Sidik jan tudak dapar
Absensi) dignmakan dapat digemalkan dignmakan oleh relcan
bersama-sama bersama-sarna . sekenanyva vanglain.
£ Hilangnna karta Divnegiom terads || Mo Tern adn, Tern a
abserisi dapat diatasi dengan|| Tidak menggunakan
pengetikankode ID ||kartu absensi, sidik jan
seseorang selalu wnik
(tidak adavang sama).
3. |Kesalahan Foarang akurat. Alourat Alurat
ketidakakwwratarn Pencetalk wakna Pencatatan wakma Pencatatan walkty
pencatatan wakhta || dapat diset ataw mengsunalan mengsurialian
belajar siswa reset manual, komputer. komputer.
sehingga
mumngkin dapat
menjadi tidak
akwurat
EN Crtomatisas sisterr) Cromatis dam Ctomats dan integrasi

pelaporan damn
integrasi dengan
sistem mformmasi
kesiswaan

Kermumglcinan
keszalahan
penyalbinan data
darikartu absens
cukup besar

integrasike sistern
kesiswaan

ke sisterm kesiswaan

Faktor Kerusakan
Alat/sensor

Secara manual. ‘

Bisa terjadi, nammm
masih dapat
ditanggulang
dengan mengetilcan
kode

Bisa terjadi, bila senso
alat rusakl rmaka
sebagian besar alat
fingerprnnmt tidak dapat
berjalan merncabser




Timjavan ekonom |-

Harga terjangkau

Paling mahal, semakin

canggih alat fingerprint
maka semakin mahal.

Sensihivitas Alat

Dipengaruhi keadaan)|

barcode (lebih aman)

Dipengarubi kondisi
jari, Sidik jari yang
kotor/basah/bersisik/
bersisik akan
mempercepal
kerusakan sensor.




EVALUASI ABSEN SISTEM BARCODE YANG TERINTEGRASI PC DAN SMS GATEWAY
DENGAN MENGGUNAKAN METODOLOGY SUS

System Usability Scale (SUS) adalah salah satu metode uji pengguna yang
menyediakan alat ukur yang “quick and dirty” dan dapat diandalkan.
Diaplikasikan dengan menggunakan 10 pernyataan berbentuk kuisoner yang
diikuti dengan 5 opsi jawaban untuk setiap pernyataan, mulai dari Sangat Setuju
hingga Sangat Tidak Setuju. Pengukuran dari jawaban responden dilakukan
dengan menggunakan standar perhitungan SUS (system usability scale) Brooke
1996 & 2013. Scale Usability System (SUS) menyediakan alat yang “quick dan
dirty”, yang dapat diandalkan untuk mengukur kegunaan. Ini terdiri dari 10 item
kuesioner dengan lima opsi tfanggapan untuk responden, dari sangat setuju
untuk sangat fidak setuju. Awalnya di buat oleh John Brooke pada tahun 1986,
ini memungkinkan anda untuk mengevaluasi barbagai macam produk dan
layanan, termasuk perangkat keras, perangkat lunak, perangkat seluler, situs
web, dan aplikasi .



PERTANYAAN ATAU KUISIONER

Apakah ada kendala di kartu absensi siswa?
Apakah dengan adanya sistem ini siswa menjadi lebih terpantau orang tuae

Apakah dengan adanya sistem ini guru menjadi lebih mudahmemberikan
nilai kelakuan siswae

Apakah dengan sistem absensi ini membebani biaya wali murid dari seqi
palaporan kehadiran siswa?e

Apakah dengan sistem absensi ini pendokumentasian menjadi lebih efektif
dan aman?

Apakah sistem absensi ini berguna untuk orang tua atau muride
Apakah sistem absensi ini berguna untuk guru atau pengajare

Apakah dengan adanya sistem absensi QR code ini dapat mengurangi
biaya pengeluaran sekolah?

Apakah dengan adanya sistem absensi ini dapat mengindari kecurangan?

. Apkah dengan adanya sistem absensi ini membuat siswa menjadi lebih aktif

kesekolah?¢



TABEL HASIL KUISIONER

Responden Skor Total R29 || 20 || 20x 2.5=50 |
R1 30 30x25=73 R30 Il 20 Il 20x 25=50 |
R2 30 0x25=75 Rata - Rata 539166666667 =54 |
R3 30 30x25=15
R4 3 31x25=115
) PE=75 . . . e o .
= = SRt Dari Hasil Tabel kuisioner hasil yag kami
R 32 32225 =80 dapatkan adalah 53,9166666667 atau 54.
RS 30 30x25=15
RO 33 Bx25=825
R10 30 30x25=15
RI1 15 1552 5=315
R12 8 18:25=4
R13 B 12x25=30
R14 12 12525=30
RIS 2 12x25=30
RI16 15 15%25=315
R17 15 15x25=315
RIS 15 15525=315
R10 14 4% 25 =35
20 R20 17 172 5=42.5
2 R21 70 20x 2.5 =30
22 R22 19 19525=415
23 R23 10 10x25=415
24 R24 20 20x 2.5=30
25 R25 20 20x 2.5 =50
26 R26 19 19% 25 =415
27 R27 21 21x25=505
28 R28 8 18:25=4




ISSUE

1. Kartu pelgjar sering hilang atau patah

2. Alat Scaner yang sering mengalami kerusakan

3. Keluhan orang tua murid atas biaya SMS laporan

absensi dan adanya biaya kartu hilang.

4. Kurang Efisiennya pengaambilan report absensi

NNVe



SOLUSI

Sistem Absensi Siswa Dengan QR Code melalui Mobile

Dalam evaluasi sistem absensi siswa ini, kami memberikan solusi pada sebuah sistem
absensi siswa tersebut yang lebih efektif, efisien, fleksibel dan tidak ada beban biaya
terhdap orang tua murid dengan menggunakan teknologi QR Code.

Sistem absensi siswa dengan barcode dapat dikembangkan menjadi sebuah aplikasi
dengan memanfaatkan teknologi QR Code. Di mana jauh lebih praktis dan dapat
menyampaikan informasi dengan cepat dengan respons yang cepat.

QR merupakan singkatan dari quick response atau respons cepat, yang sesudi
dengan tujuannya adalah untuk menyampaikan informasi dengan cepat dan
mendapatkan respons yang cepat pula.

Jadi Android yang dimiliki siswa dapat dipergunakan untuk membaca QR Code
yang ditampilkan guru untuk melakukan proses absensi.



DIAGRAM USE CASE ADMIN AKADEMIK

KELOLA MATA i
P ELAJARAN
% ( Login X @

. Kelola Ruangan
admin

KELOLA JADWAL \
MATA PELAJARAN
KELOLA ABSEN
KELOLA KODE QR



USE CASE DIAGRAM ABSENSI DENGAN KODE QR

VALIDASI
JADWAL
MATA
PELAJARAN

Fs

--<dInclude>>-4 QR Code @

. P
v ;
oy Lz.\(‘
\.\‘ J
KELOLA - ‘e
ABSENSI ~-<<Include>>- \ Include> LAPORAN

ABSENSI

Guru SISWA

LAPORAN
ABSENSI



ACTIVITY DIAGRAM DAFTAR GURU

Guru

Sistem

Hasil

F

—b[ Pilth menu daftar ]

h 4

|

Input Email, Password,
NIP, Nama Lengkap

|

[

Klik daftar

]_

';I User baru terdaftar ]

o

Activity diagram masuk guru

Guru

Sistem

Hasil

—b[ Pilth menu masuk J

|

Input Email dan
password

‘

—l{ Masuk halaman zbsensi }

¢




ACTIVITY DIAGRAM LAPORAN

Lser Sistem Hasil

. >| Pilih menu laporan ]74.[ Halaman laporan absensi J

()




ACTIVITY DIAGRAM DAFTAR SISWA

Sswa Ststem Hasi

F—b[ Pilth menu daftar .':l User baru terdaftar }

¥
Input Email, Password, é
NIS, Namz Kalas

r

| Klik daftar J—

Activity Diagram masuk siswa

Stswa Sistem Hasil

. { Pilih mens masuk 1 —b[ Masuk halaman zbsensi J

Input Email dan
password




ACTIVITY DIAGRAM LIHAT ABSENSI

Uier Ststam Hasil

. »[ Pilih meny lihat hsens; }—_4 Halaman lthat absenst




ACTIVITY DIAGRAM ABSENSI

User Sistem Hasil

. b-[ Guru pilih menu absensi }——b[ QR code ditampilkan

[ Sizwa pilih menu absensi ]1

Stswa melakukan sean
terthadap QR code




TAMPILAN HALAMAN UTAMA GURU

Pada haloman utama aplikasi absensi guru menampilkan dua buah tomboal,
yaitu :tombol daftar untuk mendaftarkan akun guru dan juga tombol masuk
untuk melakukan proses login.

QR CODE ABSENSI
GURU

DAFTAR

MASUK




TAMPILAN HALAMAN UTAMA DAFTAR GURU

Pada halaman ini digunakan untuk mendaftarkan akun guru ke dalam

database. P T ST —Y

DAFTAR GURU




TAMPILAN HALAMAN MASUK GURU

Halaman ini digunakan untuk malakukan proses login menggunakan
akun guru yang telah di daftarkan

MASUK GURU

Lupa Password ?




TAMPILAN HALAMAN GURU

Halaman ini ditampilkan setelah melakukan proses login pada aplikasi
absensi guru

ABSENSI GURU

ABSENSI

LAPORAN

KELUAR




TAMPILAN HALAMAN ABSENSI GURU

Halaman ini digunakan untuk menghasilkkan QR Code yang akan digunakan
dalam proses absensi.

ABSENSI

I HASILKAN QR CODE I

No  NamaKelas Pelajaran Ruangan




TAMPILAN HALAMAN LAPORAN

Halaman ini digunakan untuk melihat laporan absensi siswa pada
aplikasi absensi guru

LAFPORAM ABSEMSI SISWA

INPUT KELAS |
INPUT NAMA MATA PELAIARAN |

TANG GAL AWAL | s/D  [TANGGAL AKHIR |
MNO MANLA SISV KELAS MATA PELAJARAMN TAMGGAL
1 P ICHSA M Alpro-2 Algoritma Pem programan d ssar 1s5/08,/2020
2 P ICHSAM Alpro-2 Algoritma Pem programan d esar 16/08,/ 2020
3 P ICHSAM Alpro-2 Algoritma Pem programan d esar 17/ 08/ /2020
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2 M IQBAL Alpro-2 Algoritma Pem programan d ssar 16/08,/2020
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TAMPILAN HALAMAN UTAMA SISWA

Pada halaman utama aplikasi absensi siswa menampilkan dua buah tombol,
yaitu : tombol daftar untuk mendaftarkan akun siswa dan juga tombol masuk

untuk melakukan proses login.
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QR CODE ABSENSI

SISWA

DAFTAR

MASUK




TAMPILAN HALAMAN DAFTAR SISWA

Halaman ini digunakan untuk mendaftarkan akun siswa ke dalam database.
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DAFTAR SISWA
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TAMPILAN HALAMAN MASUK SISWA

Halaman ini digunakan untuk malakukan proses login menggunakan
akun siswa yang telah didaftarkan.

MASUK SISWA

Lupa Password 7

MASLIK EATAL



TAMPILAN HALAMAN SISWA

Halaman ini ditampilkan setelah melakukan proses login pada
aplikasi absensi siswa.

ABSENSI SISWA

ABSENSI

LIHAT ABSENSI

KELUAR




TAMPILAN HALAMAN ABSENSI SISWA

Halaman ini digunakan untuk melakukan absensi pada aplikasi absensi siswa.

ABSEN SIS5WA
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PROSES PEMINDAHAN KODE QR ABSEN




HASIL OUTPUT SCAN

ABSEN SISWA

MANLA GURL
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LAPORAN HASIL ABSENSI SISWA

Halaman ini digunakan untuk melihat hasil absen siswa pada mata
pelajaran perperiode.

LAPORAN ABSENSI SISWA

INPUT NAMA MATA PELAJARAN

TANGGAL AWAL 5/D TANGGAL AKHIR

NO | NAMA SISWA KELAS MATA PELAJARAN TANGGAL
1 (M ICHSAM Alpro-2 Algoritma Pemprograman dasar 15/08/2020
2 [N ICHSAM Alpro-2 Algoritma Pemprograman dasar 16/08/2020
3 [ ICHSAM Alpro-2 Algoritma Pemprograman dasar 17/08/2020
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LAPORAN ABSENSI SISWA AKAN DIKIRIM MELALUI EMAIL ORANG TUA
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