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ABSTRAK

Penelitian ini dilakukan untuk menemukan masalah usability yang dihadapi oleh masyarakat Kota Samarinda
sebagai salah satu pengguna, ketika membuka website Badan Perencanaan Pembangunan Daerah Provinsi Kalimantan
Timur (BAPPEDA-KALTIM) dengan melakukan pengujian usability. Karena dengan pengujian usability testing dapat
diketahui secara langsung apa yang tidak berfungsi pada sebuah antarmuka sistem dengan melibatkan pengguna secara
langsung dalam pengujiannya, ketika ada antarmuka sistem yang tidak berfungsi maka akan menjadi permasalahan yang
dihadapi oleh pengguna.

Penelitian ini dilaksanakan pada lingkup Badan Perencanaan Pembangunan Daerah Provinsi Kalimantan Timur.
Metode pengumpulan data yang digunakan adalah pengujian wusability yang merangkap aspek efficiency untuk menilai
kecepatan akses, aspek learnablity untuk mengukur seberapa tanggap pengguna pada sistem, aspek memorability untuk
menilai sebarapa ingat pengguna pada sistem, aspek effectiveness untuk menilai tingkat keberhasilan, dengan cara membuat
skenario untuk melakukan pengujian usability dan membagikan kuesioner untuk melakukan pengujian usability aspek

satisfaction untuk menilai tingkat kepuasan.

Penelitian ini menggunakan metode usability testing berdasarkan ISO (International Standard Organization) 9241-
11 (1998), kuisioner system usability scale (SUS). Dan Research — Based Web Design & Usability Guidelines Human and
Health Service. Guideline digunakan panduan dalam mendesain situs web dengan dasar terbaik paling umum digunakan.

Hasil penelitian ini berupa rekomendasi perbaikan sistem lebih lanjut dengan mengacu pada Research — Based Web
Design & Usability Guidelines Human and Health Service. Oleh karena itu, menghasilkan sistem yang dapat digunakan

akan memuaskan pengguna.

Kata Kunci: Analisis Sistem, Usability Testing, System Usability Scale (SUS), STMIK Widya Cipta Dharma.

1. PENDAHULUAN

Manfaat website dalam mendukung aktivitas sehari-hari
semakin terasa signifikan. Website yang dimiliki oleh
Badan Perencanaan Pembangunan Daerah Provinsi
Kalimantan Timur sangat penting bagi pimpinan dalam
menjalankan tugas mereka, karyawan, serta masyarakat
umum. Website yang dimiliki Bappeda berfungsi untuk
mendapatkan  informasi terkait Badan Perencanan
Pembangunan = Daerah  serta  mengenai  Rencana
Pembangunan Daerah (RPD), Rencana Kerja Pemerintah
(RKP), Profil tentang Badan Perencanaan Pembangunan
Daerah, Peta Wilayah, Aplikasi yang ada pada Bappeda,
serta informasi penting lainnya.

Menurut Pimpinan Bidang pada Badan Perencanaan
Pembangunan Daerah dan yang mengurus Website tersebut
menyampaikan bahwa belum pernah dilakukan analisis
usability pada Website yang dimiliki Bappeda sebelumnya.

Hasil pengamatan yang dilakukan oleh peneliti terhadap
Website Bappeda menunjukkan terdapat menu yang tidak
menyajikan konten apapun, sehingga dapat memengaruhi
ekspektasi pengguna terhadap fungsionalitas sistem yang
bersifat industri, berdasarkan US Department of Health &
Human and Services (HHS) yang merupakan salah satu

Usability Guidelines menyatakan bahwa pastikan format
dapat memenuhi harapan pengguna, terutama yang
berkaitan dengan navigasi, konten, dan organisasi. Dengan
adanya beberapa temuan masalah yang sudah dijelaskan
sebelumnya, tentunya masalah-masalah yang ada akan
mempengaruhi tingkat usability dari suatu sistem.

Penelitian  ini  dilakukan  untuk = menemukan
permasalahan wusability yang dihadapi oleh masyarakat
ketika membuka situs Website Bappeda, dengan melakukan
pengujian usability . Karena dengan melakukan pengujian
usability dapat secara langsung memahami permasalahan
yang dihadapi oleh pengguna, kemudian melakukan
wawancara setelah pengujian usability untuk mendapatkan
penjelasan dari pengguna sebagai informasi tambahan
mengenai permasalahan yang dihadapi oleh pengguna
dengan mengacu pada Health and Human Services (HHS)
Web Design & Usability Gulideline. Hasil analisis tersebut
dapat digunakan menjadi rekomendasi untuk perbaikan
sistem selanjutnya.

Oleh karena itu pada penelitian ini penulis mengambil
judul “Analisis Usability Pada Website Menggunakan
Metode Usability Testing (Studi Kasus: Website Badan
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Perencanaan Pembangunan Daerah Provinsi Kalimantan
Timur)”.

Diharapkan dari hasil penelitian ini dapat membantu
website Badan Perencanaan Pembangunan Daerah Provinsi

2. RUANG LINGKUP PENELITIAN

2.1 Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang diatas, maka rumusan
masalah yang dapat diangkat adalah “Analisis Usability
Website Pada Badan Perencanaan Pembangunan Daerah
Provinsi Kalimantan Timur dengan Metode Usability
Testing” bagaimana tingkat wsability Website Badan
perencanaan Pembangunan Daerah Provinsi Kalimantan
Timur berdasarkan aspek efficiency, effectiveness,
satisfaction,  learnability, ~dan  memoryability  dan
permasalahan wusability apa yang ditemukan pada Website
BAPPEDA-KALTIM yang dapat.

2.2 Batasan Masalah

Adapun batasan-batasan masalah yang akan diteliti
dalam melakukan analisis website Disperindagkop pada Dinas
Perindustrian Perdagangan Koperasi dan UKM dengan metode
usability testing sebagai berikut:

1) Proses evaluasi dilakukan lima aspek usability yaitu
efficiency, effectiveness, satisfaction, learnability, dan
memoryability.

2) Pengujian Website hanya dilakukan pada halaman yang
diperbolehkan diakses oleh masyarakat umum.

3) Pengguna yang dilibatkan adalah masyarakat Kota
Samarinda Provinsi Kalimantan Timur.

4) Pengujian hanya dilakukan pada website Badan
Perencanaan Pembangunan Daerah Provinsi
Kalimantan Timur pada pengguna yang membuka
Website berbasis Desktop.

5) Pengujian hanya menguji wusability pada pengguna
Website Badan Perencanaan Pembangunan Daerah pada
pengguna membuka website berbasis  desktop.
Menggunakan Operating System Windows 10 dan
Aplikasi Browser Chrome.

3. KAJIAN DAN METODE
3.1 Analisis

Menurut Spradley dalam Sugiyono (2015) mengatakan
bahwa analisis adalah sebuah kegiatan untuk mencari suatu
pola selain itu analisis merupakan cara berpikir yang
berkaitan dengan pengujian secara sistematis terhadap
sesuatu untuk menentukan bagian, hubungan antar bagian
dan hubungannya dengan keseluruhan.

3.2 Website

Menurut Bekti (2015), website adalah kumpulan
halaman-halaman yang digunakan untuk menampilkan
informasi teks, gambar diam ataupun gerak, animasi, suara,
dan gabungan dari semuanya. Baik yang bersifat statis
maupun dinamis yang membentuk satu rangkaian bangunan
yang saling terkait, yang masing-masing dihubungkan
dengan jaringan halaman.

3.3 Usability

Usability adalah suatu tingkat kualitas yang dimiliki
oleh banyak produk. Usability adalah ukuran kualitas

Kalimantan Timur mencapai tingkat kenyamanan pengguna
sesuai aspek-aspek usability yang baik.

pengalaman pengguna ketika berinteraksi dengan produk
atau sistem seperti situs website, aplikasi perangkat lunak,
teknologi bergerak, maupun peralatan — peralatan lain yang
dioperasikan oleh pengguna (Nielsen, 2012). Menurut
International  Standard Organization (2012) usability
merupakan tingkat sebuah produk dapat digunakan oleh
pengguna tertentu untuk mencapai tujuan tertentu dengan
melibatkan faktor efektifitas, efisiensi dan kepuasan
pengguna dalam konteks penggunanya.

3.4 Metrik Usability

Tujuan utama evaluasi adalah untuk menilai sejauh
mana kemudahan sistem untuk diakses oleh pengguna,
menilai dari pengalaman pengguna ketika berinteraksi
dengan sistem, dan mengindentifikasi masalah khusus yang
ada pada sistem (Dix Alan, dkk., 2004).

3.5 Metrik Efficiency

Efisiensi merupakan sumber daya yang dihabiskan
pengguna untuk memastikan akurasi pencapaian dari tujuan
tertentu. Efisiensi diukur dari waktu penyelesaian tugas,
waktu dapat berupa detik atau menit yang dihabiskan
pengguna menyelesaikan satu tugas (Mifsud, 2015).

3.6 Metrik Effectiveness
Menurut stondar ISO 9241-11 (2012), efektivitos

odaloh  keakuratan dan kelengkapan pengguna dalam
mencapai beberapa tujuan dalam lingkungan tertentu.
Efektivitas dapat dihitung dengan mengukur tingkat

penyelesaian. Tingkat penyelesaian dihitung oleh bilangan
biner yaitu 1 ketika pengguna menyelesaikan pekerjaan dengan
benar dan 0 tidak dapat menyelesaikannya dengan benar.

Memahami tingkat pengukuran yang sangat mudah
dimengerti, sehingga membuatnya sangat populer dalam
pengguna, karena dapat data dikumpulkan selama proses
pengembangan perangkat lunak apapun.

3.7 Metrik Learnability

Menurut Nielson (2012) learnability merupakan sejauh
mana pengguna menyelesaikan tugas dasar yang diberikan
pada mereka untuk pertama kalinya. Sedangkan menurut Dix,
Alan (2014), learnability adalah kemudahan untuk pengguna
baru dapat memulai interaksi yang efektif dan mencapai
kinerja maksimal.

Berdasarkan penjelasan dari Nielson (2012), dapat
disimpulkan bahwa pengukuran [learnability merupakan
seberapa mudah pengguna menggunakan sistem untuk pertama
kalinya. Adapun faktor dari learnability yaitu kemudahan
pengguna ( seberapa mudah pengguna dalam mengoperasikan
sistem untuk pertama kalinya dan setelah beberapa periode
tertentu), jumlah kesalahan ( seberapa banyak kesalahan yang
dilakukan pengguna selama pengerjaan tugas diberikan), dan
waktu penyelesaian ( seberapa lama woktu yong dibutuhkan
pengguna untuk menyelesaikon tugas yang diberikan).

3.8 Metrik Memorability

Menurut Nielsen (2012), memorability adalah seberapa
mudah diingat saat pengguna kembali menggunakan lagi
sebuah sistem selama periode tertentu, hal ini penting terutama
bagi suatu produk interaktif yang jarang digunakan.



3.9 Metrik Satisfaction

Menurut ISO 2941-11 (2012), satisfaction merupokon
kebebasan dari ketidaknyamanan dan perilaku positif terhadap
penggunaan produk. Sedangkan menurut Mifsud (2015)
tingkat kepuasan dapat diukur dengan memberikan kuesioner
formal kepada pengguna setelah menggunakan sebuah
aplikasi.

Berdasarkan penjelasan beberapa ahli diatas dapat
disimpulkan bahwa satisfaction adalah evaluasi subyektif
pengguna terhadap sistem yang digunakan. Adapun indikator
berasal dari satisfaction meliputi : (1) kenyamanan (ialah
seberapa nyaman pengguna memakai sebuah sistem), (2) easy
of use (seberapa mudah sistem digunakan oleh pengguna).
Tingkat Satisfaction dapat diukur melalui kuesioner
statisfaction terstandarisasi.

Hal ini berfungsi untuk mengukur tingkat statisfaction
pengguna terhadap semua penggunaan aplikasi yang sedang
diuji, untuk tujuan tersebut salah satu kuesioner yang dapat
dipergunakan adalah SUS (System Usability Scale) (Mifsud,
2015).

3.10 Studi Literatur

Studi literatur digunakan untuk mempelajari
penelitian terdahulu dengan topik dan studi kasus yang serupa
sebagai bahan referensi bagi peneliti. Referensi yang
digunakan berasal dari jurnal, skripsi, situs resmi, dan buku.

3.11 Penentuan Responden

Pada penelitian ini penentuan responden menggunakan metode
simple random sampling yang memiliki pengertian seperti
pengambilan sampel anggota populasi yang dilakukan secara
acak tanpa memperhatikan strata yang ada dalam populasi itu.
Pengambilan sampel ini dilakukan jika anggota dianggap
homogen (Sugiyono, 2015). Serta menggunakan metode
sampling Aksidental, teknik penentuan sampel secara
kebetulan, yaitu siapa saja yang secara kebetulan bertemu
dengan peneliti bisa digunakan menjadi bahan sample
(Sugiyono,2015).

4 Hasil Penelitian

4.1 Aspek Effectiveness

Hasil dari pengujian pada aspek effectiveness pada

pengujian pertama dapat dilihat pada tabel dibawah ini.
Tabel 1 Perhitungan Effectiveness

Penyelesaian pengmuma (benar 1, salah 0) ketika pengujian

Resp-

endm | 5y | s2 [s3|s4 | ss [ s6 | 57| s8 | se |s10 | s11

P1

b 1 o 1 o 1 1 1 1 o 1

P4

Berdasarkan tabel untuk tugas point S2 dapat
diketahui bahwa lebih banyak responden yang gagal dalam
pengerjaan tugas yang dikarenakan adanya perbedaan letak
SOP Pengelolaan dengan SOP lainnya, dari data tersebut
peneliti dapat menyimpulkan untuk hasil pada S2. Dimana
file SOP Pengelolaan berada di halaman yang berbeda pada
file SOP lainnya.

Pada hasil pengujian pada aspek effectiveness pada
pengujian pertama dilakukan setelah pengujian pertama
dilakukan dengan jeda waktu 1 sampai 2 minggu.

Untuk hasil pada pengujian kedua pada aspek
effectiveness dapat dilihat pada tabel dibawah ini.

Tabel 2 Perhitungan Effectiveness

Penyelesaian pengguna (benar 1, salah () ketika penzujian

Resp R%
onden

§1 | 52 | 83 | 54 | 55 [ 56 | 57 [ 56 | 59 | 510 511

100%

100%

100%

100%

P2 (1|1 |1 |1 o)1 (T |L({Ll[T|T1]%0%

Fata-Fata 98%

Berdasarkan pada tabel bahwa responden mengalami
peningkatan dalam pemahaman terhadap website. Tetapi
masih ada sejumlah responden yang masih belum paham
pada tugas yang diberikan khususnya untuk tugas S2 masih
ada 5 responden yang tidak mengingat tata letak halaman
pada tugas yang diberikan.

Nilai aspek effectiveness pada pengujian pertama
website BAPPEDA-KALTIM mendapatkan nilai rata-rata
82% dari hasil pengujian kelima belas responden, dan pada
pengujian kedua website BAPPEDA-KALTIM mengalami
peningkatan terhadap responden dan mendapatkan nilai
rata-rata 98%.

Kesimpulan yang didapat adalah pada pengujian
pertama dan pada pengujian kedua menjelaskan bahwa
website BAPPEDA-KALTIM termasuk baik berdasarkan
nilai rata-rata minimum nilai effectiveness 78% (Jeff Sauro,
2012). Kegagalan dalam pengerjaan kedua pengujian
sejumlah responden mengalami kegagalan pada tugas S2,
dikarenakan adanya perbedaan letak halaman dari lainnya
yang mengakibatkan responden melebihi batas klik yang
telah ditentukan dalam penyelesaian tugas tersebut.

4.2 Aspek Efficiency

Waktu penyelesaian tugas ialah waktu yang
dibutuhkan responden untuk menyelesaikan tugas yang
diberikan, cara untuk menghitung hasil waktu ketika
responden mengerjakan ke langkah berikutnya sampai
responden menyelesaikan tugas ataupun menyerah dalam
task. Dan satuan waktu yang digunakan dalam pengujian ini
adalah detik.

Pada tabel menunjukkan waktu yang dibutuhkan
responden dalam penyelesaian tugas yang telah diberikan



oleh peneliti. Dengan mengacu pada persamaan 2.1 untuk
mendapatkan waktu penyelesaian tugas.
Hasil Perhitungan pada pengujian aspek efficiency
pertama lihat pada tabel di bawah ini.
Tabel 3 Perhitungan Efficiency
Walkiu Penvelesaian dalam hitungan (Detik)

Respo
nden [ 5] [ 82 [ 583 | 54 58 56 57 | 58 5% | 510 | 511

Pl 9 (13 | 10| 14 To|12= [ 18% | I3 | 193 [ 10 5

P3| 6 [ 13| 8 | w20 12| 14|15 177 5 | 4

P4 Io(1E 7 3o 10= | 11 [ 14% | 32 | 199 | 9 2

ps | 4 |15 15| 1w | 8 | 8 [17¢| 44 | 160 9 | 4

Berdasarkan tabel diatas waktu yang memiliki tanda
(*) merupakan waktu responden yang tidak berhasil
menyelesaikan tugas atau menyerah dalam mengerjakan
tugas. Untuk sumber daya yang paling banyak digunakan
yaitu tugas S2. Adapun hal yang mempengaruhi besarnya
waktu pada S2 yaitu dimana sistem memiliki penempatan
berbeda dari fitur pada umumnya.

Pada pengujian pertama menunjukkan responden
masih tidak paham terhadap website BAPPEDA-KALTIM
terlihat pada banyaknya waktu yang dibutuhkan responden
untuk menyelesaikan tugas.

Dan untuk hasil pada pengujian kedua dapat dilihat
pada tabel dibawah ini.

Tabel 4 Perhitungan Efficiency

Waktu Panvelesaian dalam hitungan (Detik)
Raspo
ndsn
sl | 82 | 53 | B4 [ 83 [ 86 | 87 | 88 | 89 | S510 | 511
Pl 4 |11 8 (117 9 |15 |19 (17110 4
P2 S I T T O A I 1 I I T (e
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Yang menjelaskan bahwa website BAPPEDA-
KALTIM dapat dipahami dengan mudah oleh pengguna
masyarakat Kota Samarinda dan sekitarnya. Pada tabel 4.7
adalah perhitungan jumlah klik mouse pada semua tugas
yang dibutuhkan oleh setiap responden. Rata-rata
responden membutuhkan klik mouse pada setiap tugas yang
diberikan antara 1-5 klik dan untuk tugas yang jumlah klik

adalah angka bertanda (*) tugas yang dibutuhkan oleh
responden hingga gagal mengerjakan tugas.

4.3 Aspek Satisfaction

Satisfaction mempunyai arti kepuasan, yaitu aspek
yang mengukur tingkat kepuasan pengguna. Untuk
mengukur aspek satisfaction yaitu menggunakan Kuesioner
SUS (System Usability Scale). Kuesioner diberikan 15
responden yang telah menyelesaikan tugas dan telah selesai
mengikuti pengujian usability.

Tabel 4 Hasil Kuesioner SUS (System Usability Scale)

Pertanyaan (Q) Knesioner
Respo Skor

nden SUS
QL | Q2| Q3| Q4 | Q5| Q6| Q7| Q8| Q% | QL0

Fl 3 4 5 3 3 3 2 3 3 3 40

P2 3 4 3 3 3 2 3 4 3 3413

Pz | 3| 4| 3| 3|43 |3 4]|3]|2]530

Fata-rata 50,5

Pada tabel diatas perhitungan tersebut dijelaskan
untuk item 1, 3, 5, 7, dan 9, skor adalah posisi skala
dikurangi 1 dan untuk posisi skala 2, 4, 6, 8 dan 10, skor
adalah 5 dan dikurangi posisi skala. Selanjutnya jumlah dari
perhitungan diatas dikalikan 2,5 agar mendapatkan
keseluruhan skor SUS. Pada tabel 4.8 menunjukkan skor
rata-rata dari seluruh perhitungan aspek satisfaction yaitu
50,5.

Jika dilihat pada gambar 3.1, maka nilai aspek
satisfaction pada pengunjian ini masuk dalam pada kategori
“OK grade scale (F)” dan bibawah nilai “GOOD grade
scale (C)” masuk kekategori grade scale D. bahwasannya
standart rata-rata pada nilai skor SUS yang baik yaitu 68.
Maka hal ini menjelaskan bahwa website BAPPEDA-
KALTIM masuk ke kategori “OK” tetapi masih perlu
adanya perbaikan pada beberapa halaman.

4.4 Aspek Learnability

Pada aspek learnability perhitungan untuk aspek
ini menggunakan data dari tabel 4.7 dan 4.8. dimana pada
tabel 4.7 berisikan waktu penyelesaian tugas pertama pada
pengujian usability, dan pada tabel 4.8 berisi data
penyelesaian tugas kedua pada pengujian usability. satuan
waktu yang digunakan pada kedua tabel tersebut adalah
detik.

Setelah mengetahui rasio /learnability pada 5
responden, selanjutnya dilakukan perhitungan pada rasio
learnability keseluruhan. Berikut adalah perhitungannya:



Menurut Tulis dan Albert (2013) jika gap antara pengujian
pertama dan pengujian kedua kecil, maka pengguna mudah
dalam memahami sistem suatu produk dan jika gap besar,
maka pengguna mungkin perlu waktu lama untuk bisa
memahami dalam penggunaan suatu produk. Pada
penelitian ini gap antara pengujian pertama dengan
pengujian kedua sebesar 2.09 yang dapat diartikan bahwa
pengguna awalnya mengambil 2.09 kali lebih lama saat
pengujian pertama dibandingkan dengan pengujian kedua.

4.5 Aspek Memorability

Untuk aspek memorability dapat diukur melalui 2
pengamatan yaitu dengan membandingkan pengujian pertama
dengan pengujian kedua dimana pada pengujian pertama
dengan pengujian kedua memiliki jeda waktu disaat responden
tidak menggunakan suatu produk. Dalam penelitian ini
memiliki jeda waktu yaitu 10-15 hari, langkah ini dilakukan
untuk melakukan dapat mengetahui apakah responden dapat
memahami suatu produk setelah beberapa lama tidak
menggunakan suatu produk tertentu.

Berikut ini adalah penaksiran untuk aspek memorability
dengan membandingkan kuantiti klik dan kuantiti langkah
pada ujian pertama dengan ujian kedua:

Tabel 5 Memorability

Pengujian | Pengujian Pengujian | Pengujian

1 2 1 2

Fl1 19 [ Pl 41 2%

2le|p2 14 ] Z2lim 45 4
Bl E = | kB
5| e |8

E Zlpa|l n 7 Z(2|ps 41 7

P4 25 11 P4 45 12

B3 20 13 Ps s 26

Rata-rata 20,2 9.6 Rata-rata 414 252

Diatas adalah tabel perbandingan yang menunjukkan
hasil dari rata-rata jumlah langkah dan jumlah klik pada
pengujian pertama dan pada pengujian kedua. Pada
perbandingan tersebut menjelaskan bahwa rata-rata jumlah
langkah pada pengujian pertama mendapatkan nilai 20,2
dan pada pengujian kedua mendapatkan nilai 9,6,
sedangkan rata-rata jumlah klik mouse pada pengujian
pertama mendapat nilai 41,4 dan pada pengujian kedua
mendapat nilai 25,2.

5 Implementasi

5.1 Observasi

Observasi dilakukan untuk mengetahui
permasalahan yang ada pada saat pengujian berlangsung.
Observasi didapat dari hasil tangkapan layar saat pengujian
berlangsung.

Tabel 6 Observasi
HNo Parmasalshan Kode
Raspondsn merasabingungkarsna ada halamanvang
1 - KOl
terlihat kosong
1 | Rasponden merasa font terlalu kacil pada halaman pata KO
3 | Halaman struktur organisasi vang kurang lengkap KO3
Raspondan merasa warna font dengan warna halaman
4 . EO4
website kurangcocok
Berdasarkan  tabel diatas dapat dijelaskan

permasalahan yang ada pada saat pengujian berlangsung
ketika mengujungi website BAPPEDA-KALTIM dari hasil
observasi yang berjumlah 5 permasalahan usability, pada
setiap permasalahan diberi kode agar mempermudah saat
dilakukannya analisi data.
5.2 Usability Guidelines

Guidelines yang digunakan dalam penelitian ini adalah
Research — Based Web Design & Usability Guidelines
Human and Health Service.

Tabel 7 Guidelines

Chapter
guideline

Guideline

Menyediakankonten yangtepat sesuai dengan
pengguna

Mengmmakan semua sumber dayayang
1:2 tersedia untuk menjadilebih bailk memahami
persyaratan pengguna

1:3 Memahami dan memermilt harapan pengguna

Jika kinerja pengguna penting, buat keputusan
tentangkonten, format interaksi, dannavigasi
zebelum memutuskan wama dan dekorasi
website yanglam.

Mempertimbangkan masalah antammika

pengguna yvangmuncul selama proses desain.

Janganmenanmpilkan windows atau grafik yang
tidak diminta oleh pengguna.

(2=
—_

Peletakan tombol dan informasinyamudah

(=]
¥

diingat oleh pengguna.




MMenampilkan mformasi dzlam format yang

Menggumakan judul yvang mengzambarkan s

18 langsung dapat digunalean. 94 konten
Memastikan bahwa semua informasi yang Memastikan tsbel dan data jelas, ringkas
3-3 dizampaikan memiliki kontras wamaz yang o6 dengan judul kolom yang skurat
Jelas.
Untuk membantu merska yang menggunakan
bantuzn tekmologi, menyediskan szrana bagi Gunakan label dzm. konsep 1autEn yang ada
13-4 = - . T 10-1 bermalma dapat dimengerti, dan mudzh
penggunz untuk melewati tzutan navigasi . ] . )
berglans dibedakan olsh pengpuna daripada desainer
Bancang website sehingga zkan berfimgsi _ - _
43 dengan baik dengan sistem operasi paling _ Gunakan tautan teks lebih lebih baik daripada
’ populer 10:6 tzutan gambar.
hiemberikan akses ke beranda dari halaman Berikan isv _ el el .
51 website supaya pengguna tidak sulit menemukan 10-2 1syarat yang © p JEas mentny
. bagian jika pengguna ngin kembali ke beranda - kepada pengguma bahwa item dapat dildik,
57 henampilkzn semua opsiutams di beranda “Menunjuk-dan-mengklik’, bukan mousing
’ 10-10 over lebih disuksi ketika memilih menu item
dari struktur menu berjenjang.
) Menjadikan halaman beranda sebagai lamei
53 o ; ahci
sebuah situs website Pastikan tautan yang terzedia menzmpilkan
10:14 mformasi vang mendulumg.
Memberikan heading dengan  jelas  pada
53 bﬂmia _ una];mi i mﬂu_di_hkﬂn . Pengpma Estika pengmima diharapkan cepat bacz den
memzhami maksud fijian miormast pahami teks prosa, gunakan teks hitem later
1l belzkang yang poles, kontras tmggi, dan tidak
Membuat halaman yang terlihat rapi dan tidk berpola.
6:1 dipertimbangkan berantakan cleh pengguna
_ _ — Gunalean teks tebal hanys jika it penting
Tempathan item penting yang dapat dikik di 11-5 untuk menarik perhatizn pengguna ke bagizn
. lokzsi yang sama dan lebih dekat ke bagian tertentn mformasi.
6:2 atas halaman_ di mana lokasi mereka dapat
diperkirakan lebih baik Gunzken fonf vang tidzk 2sing unhik mencapai
Penggunz dapat membandingkan duz item atau 11:7 yang terbaik kemmmpgkinan kecepatan
6:4 lebih tanpa hlsrus mengmgat szat pergi ke membaca
halaman lam. Berikan judul pengantar (yaitu, kata atau frasa)
-5 - - -
Menggunakan frame itk menampillan 12:3 di bagian atas setiap daftar
613 mformasi yang berbeda pada sztu halaman - -
’ websie. ) Pastikem bahwa lzbel tombel telean jelas
R 132 menunjuklan sksinya,
Elemen navigasi terlihat jelzs dan : : :
dikelompokkan dan diletakkan di tempat yang Pastikan label cubup dekat bidang entri data
2 konsisten dan mudsh ditemukan pada setiap o terkait mereka sehingga pengguna skan
halzmnzn. 1373 mengenali lzbel seperts yang menjelzskan
bidang entri data
_ Tempetlan menu navigasi utama navigasi di
13 panel kiri Berikan tombel radio s2at pengguna perlu pilih
13:8 g3t tanggapan dari dafter pilihan
Gu.uak.acu T.':'rta lefak halaman yang iEiTl':‘li ok Gunakan gambar latar belakang dengan hemat
81 halangkan kebutuhan pengguna mtuk 14-1 dan pestikan sedethanz terutama jikz mereks

menggulir secara horizontal.

digunzkan di belalkang teks.




Tempatkzn logo organisasi Anda di tempat
14:3 yang konsizsten di setiap halaman,

MMemastikan gambar situs wed menyampailan
14:3 pesan yang dimaksudkan

Menampilkan data yang skiuzl serts gunaken
14:10 orafik data

Gunakan kata-kata yang sering terlihat dan
133 terdengar,

Mengatur den menzmpillan mformaesi dengan
16:1 Telas

Pastikan informasi vang dipetlukan
163 | ditampilkan

Hanya memberikan mformasi vang dibutihkan
16:7 pengguna itu,

Gunakan wama untuk membantu pengguna
16:2 memzhami keberadam pada situs.

Pastikan behwa hasil pencarian pengguna

memberikan informasi vang tepat yang sedang
17:1 dicari, dan di format vang sesuai dengan

harapan pengguna.

Mengevaluasi situs web sebelum dan setelah
18:3 membuat perubzhan
18- Menggimakan hasil evaluasi dengan hati hati

5.3 Rekomendasi

Jika sudah mengetahui guidelines yang digunakan
sebagai acuan dalam design sebuah website, langkah
selanjutnya yaitu memberikan rekomendasi perbaikan pada
website BAPPEDA-KALTIM berdasarkan guidelines.

Tabel 8 Rekomendasi

Kode
Guideline

- Permasalahan -
No Conideline Rekomendasi

GD-01,GD-
Halaman vang tidak menampilkan

isi

03,GD-17,GD-

29,GD-43 GD-486,

GD-03,GD-
04,GD-05,GD-
16,GD-26,GD-
30,GD-31,GD-
32 GD-33,GD-
37,GD-45

Dasien Antsrmuka yang kurang
menarik

2 P82

GD-01,GD-
04,GD-06,GD-

09.GD-11,GD-
pes Perlu adanya perubushan fitar| jeen g0 on

vang tidak diparlukan 15.GD.20.GD.
22,6D-25,GD-
29,GD-44

i

GD-02,GD-

08,GD-09,GD-

15,GD-42,GD-
45

Masyarakat sadikit sulit memshami
4 P34
websits

Berdasarkan pada tabel diatas menjelaskan hal apa
saja rekomendasi perbaikan yang diharapakan oleh
responden kepada website BAPPEDA-KALTIM dari
kesimpulan permasalahan dengan pedoman dari guidelines.

Pada tabel dibawah adalah kesimpulan permasalahan
pada tabel diatas dengan menjelaskan rekomendasi
perbaikan yang diperlukan pada website BAPPEDA-
KALTIM

Tabel 9 Rekomendasi.

Kode
Guideline

No Permasalahan Rekomendasi

Cuideline

Memparbahamidan
Menambsahkan isi pada halaman
tertamtu agar tidak terlihat kosong

GD-01,GD-
03,GD-17,GD-
29,GD-43,GD46

1 P31

GD-03,GD-
04,GD-05,GD-
16,GD-26,GD-
30,GD-31,GD-
32,GD-33,GD-
37,GD-45

Mengubah desien yvang lebih
menarik agar dapat mudsh
dipahami ol=h pengruna

GD-01,GD-
04,GD-06,GD-
09,GD-11,GD-
16,GD-17,GD-
18,GD-20,GD-
22,GD-25,GD-
29,GD-44

Mlsnghilangkan fitur mengsangen
pada bsberapa halamsn agsr
tarlihat lebih rapi dan tertats

L
o
%]

-

dengan baik sshingss masvaraksat
merasanyvaman saat berkunjimeg ke

situs BAPPEDA-KALTIM

Memberikan fitur wang dapat
dipaharni dengan mudash  ol=h

GD-02,GD-
pengsuns  dengsn  memberikan

08,GD-09,GD-
15,GD-42,GD46

4 P54
informasi wang jelas  terkait

halarman  wang  dipilih  ol=h

pengEuna




6 Kesimpulan

Pada pembahasan yang telah diketahui adalah bahwa
ada beberapa permasalahan yang diketahui yaitu, adanya
perbedaan pada beberapa halaman pada website, design
antarmuka yang kurang menarik, perlu adanya perubahan fitur
yang tidak diperlukan, dan juga masyarakat sedikit sulit
memahami website, yang diketahui dari setiap hasil pada
pengujian pertaman dan pada pengujian kedua yang dilakukan
oleh penulis kepada responden untuk mengetahui tingkat
usability dan juga permasalahan yang ada pada website
BAPPEDA-KALTIM.

7 Saran

Pada pembahasan yang telah di ketahui bahwa terdapat
beberapa saran dapat diberikan yaitu:

1. Untuk BERITA NASIONAL pada halaman website
bappeda masih di input secara manual, akan lebih baik
jika untuk berita nasional langsung terhubung dengan
website berita lainnya seperti, kompas.com, detik.com,
cnnindonesia.com, dsb.

2. Untuk (Data Center-Peta) pada website BAPPEDA, peta
yang digunakan adalah peta hasil buatan manual dan di
screenshot, akan lebih baiknya ketika peta tersebut
terhubung ke Google Maps/Google Earth yang sudah di
custom sedemikian rupa agar hasilnya lebih bersih dan
jelas.

3. Disarankan untuk fokus teknologi yang digunakan
dalam pengembangan aplikasi lebih konsisten lagi.

4. Mengubah design yang lebih menarik agar dapat mudah
dipahami oleh pengguna.
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