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ABSTRAK

Pandemi Covid 19, membawa dampak yang signifikan terhadap dunia pendidikan, Fakultas Teknologi
Informasi Universitas Kristen Satya Wacana (FTI UKSW) adalah salah satu fakultas yang tentunya juga
merasakan dampak tersebut. Salah satu dampak yang paling dirasakan adalah proses belajar mengajar, maupun
diskusi antara mahasiswa, dosen, serta alumni yang harus dilakukan secara online, walaupun saat ini diskusi secara
langsung “Onsite” sudah mulai dilakukan namun sistem diskusi online, masih menjadi alternatif yang dianggap
efisien. Berkaitan dengan hal tersebut maka peneliti akan membuat suatu perancangan user interface (Ul) dan
user experience (UX) Aplikasi Forum Diskusi Informatika berbasis web sebagai media dalam memberikan
kemudahan dalam berbagi ilmu dan pengetahuan terkhusus informatika. Metode yang digunakan untuk
mendukung penelitian adalah Design Thinking. Hasil penelitian mendapatkan rata-rata nilai akhir Perancangan
UI/UX Aplikasi Forum Diskusi Informatika Menggunakan Metode Design Thinking yaitu 83 sehingga pengujian

prototype ini diperoleh baik.
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1. PENDAHULUAN

Pandemi Covid 19 membawa berbagai
perubahan yang terjadi, tidak terkecuali di dalam
dunia pendidikan, salah satu perubahan yang paling
dirasakan adalah proses belajar mengajar yang harus
dilaksanakan secara online sehingga terdapat
berbagai persoalan yang harus dihadapi. Salah satu
contoh Fakultas Teknologi Informasi (FTI) UKSW
yang menjadi objek di dalam penelitian ini,
persoalan yang dihadapi yaitu berkaitan dengan
sarana diskusi antara dosen, mahasiswa, dan alumni.
Sebelum Pandemi Covid 19, diskusi antara dosen,
mahasiswa, dan alumni Fakultas Teknologi
Informasi (FT1) UKSW dalam membahas berbagai
permasalahan, tidak susah untuk dilaksanakan
seperti contoh ketika mahasiswa memiliki kendala
dalam bidang akademik dan membutuhkan
penjelasan dari dosen, mereka bisa langsung
bertemu di kafe, kantor, maupun warkop, untuk
membahas permasalahan tertentu. Berbeda setelah
Pandemi Covid 19, pertemuan secara langsung
dibatasi, bahkan hingga saat ini walaupun Pandemi
Covid 19 sudah mulai berkurang, namun alternatif
untuk melakukan pembelajaran secara online masih
menjadi pilihan untuk beberapa dosen karena
dianggap lebih memaksimalkan dalam penggunaan
waktu.

Berkaitan dengan hal tersebut, permasalahan
yang timbul adalah tidak ada lagi ruang diskusi yang
efektif untuk civitas akademika guna membahas hal-
hal yang perlu dibahas, hal ini juga dirasakan oleh
mahasiswa mereka kesulitan untuk menyampaikan
persoalan yang mereka hadapi, persoalan tersebut
berkaitan dengan tugas, serta materi Yyang
disampaikan oleh dosen.

Untuk menjawab permasalahan tersebut, maka
dapat dibuat suatu model user interface dan user

experience melalui aplikasi forum diskusi informasi
berbasis web sebagai media dalam memberikan
kemudahan dalam berbagi ilmu dan pengetahuan
terkhusus informatika. Selain itu, informasi menjadi
bagian penting dalam forum diskusi dalam
menyampaikan aspirasi seseorang dalam bentuk ide,
gagasan, dan pertanyaan. Informasi yang dimaksud
berisi teks, gambar atau video.

Forum diskusi online menjadi langkah awal
dalam proses pembelajaran berbasis web berupa
inovasi dari e-learning yang akan tercipta dan
diharapkan mampu  berfungsi  sebagai alat
pengajaran selain  buku untuk mempermudah
pembelajaran dan bahkan dapat digunakan sebagai
sarana komunikasi[1]. Internet sebagai media untuk
berbagi informasi dan pengetahuan. Salah satunya
melalui media forum diskusi online. Melalui forum
diskusi online, masyarakat dapat dengan mudah
berkomunikasi dan berbagi ilmu dengan banyak
orang. Dengan cara ini, keberadaan forum diskusi
online tentu akan sangat berguna, karena semua
yang  didiskusikan  mengenai informatika
didokumentasikan secara otomatis[2].

Metode Design Thinking dipilih sebagai
pendekatan dalam mendukung penelitian ini, karena
dengan menggunakan Design Thinking peneliti
dapat mengimplementasikan ide-ide yang berkaitan,
serta dapat mengetahui kebutuhan dari user[3].

Tahapan proses dari Design Thinking vaitu,
yang dimulai dengan tahap Empathize yang
bertujuan untuk mencari tahu pandangan dan
kebutuhan user. Tahap kedua adalah Define,
tujuannya adalah  penjabaran  permasalahan
berdasarkan tahap sebelumnya (Empathize). Tahap
ketiga adalah Ideate, pada tahap ini dilakukan
pengembangan ide dan pencarian solusi berdasarkan
permasalahan yang sudah didapat, sebagai acuan
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untuk pembuatan prototype. Keempat adalah tahap
Prototype, tahap ini merupakan pembuatan tampilan
interface atau Ul yang dapat dijalankan berdasarkan
task yang sudah berhasil dibuat pada tahap Ideate.
Terakhir adalah Testing, tahap Testing merupakan
tahapan pencarian feedback yang didapatkan dari
user secara langsung dengan mencoba atau
menjalankan hasil prototype[4].

Dari uraian diatas, maka penelitian ini
bermaksud membuat model desain antarmuka
pengguna dan pengalaman pengguna melalui
inovasi dalam bentuk aplikasi forum diskusi
informatika berbasis web dengan menggunakan
metode Design Thinking untuk memecahkan
masalah yang ada, seperti penggunaan prototype
yang dirasakan pengguna sudah sesuai, dan
pengalaman yang diberikan dapat menghasilkan
hasil yang baik.

2. TINJAUAN PUSTAKA

Penelitian yang dilakukan dengan metode
Design Thinking sebagai berikut: Penelitian oleh
Haryuda et al dari Laportea Company menggunakan
metode Design Thinking berbasis web berupa
perancangan, pembuatan dan pengujian desain
UIUX mencapai 91,1% dari hasil pengujian
usability testing, dan hasil analisis data mencapai
nilai 86,1 %, metode dan pengujian dapat membantu
calon pengguna website toko online laportea
company untuk merasakan prototype produk yang
sesuai ketika ingin berbelanja[5].

Penelitian kedua oleh Sari et al menyesuaikan
kebutuhan pengguna, seperti fitur profil, pemilihan
kelas, bilah kemajuan untuk setiap dokumen, fitur
pencapaian, bilah kemajuan global, dan fitur
pelaporan  terpisah.  Selanjutnya  melakukan
pengujian menggunakan metode SUS (System
Usability Scale) diperoleh hasil sebesar 83,75. Nilai
Acceptable,  memperoleh  Rank  Excellent.
Sedangkan dari sisi Percentile Range, skor tersebut
mendapatkan grade A. Hasil perhitungan tersebut
menunjukkan bahwa rancangan prototipe yang
diusulkan telah memenuhi kebutuhan pengguna[6]

Penelitian ketiga oleh Wardana, Prismana telah
menyelesaikan setiap tahap design thinking, hasil
akhirnya adalah prototipe desain baru untuk
Aplikasi Siakadu siswa. Ada variasi dasar seperti
font, warna, tata letak konten, dan desain konten.
Perancangan dan analisis antarmuka pengguna dan
pengalaman pengguna dapat menggunakan metode
pemikiran desain untuk memahami kebutuhan
pengguna dan dapat menyelesaikan masalah
pengguna. Metode Design Thinking mampu
menghasilkan desain prototype aplikasi Student
Siakadu yang sesuai dengan kebutuhan pengguna.
Berdasarkan pengalaman penulis menguji soal
angket menggunakan aplikasi Siakadu yang
dibagikan kepada responden menggunakan uji skala
likert, sehingga diperoleh skor total untuk kategori
setuju dan sangat setuju[7].
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Dari ketiga penelitian sebelumnya, terdapat
kesamaan dalam penelitian ini yaitu menggunakan
metode Design Thinking dalam perancangan UI/UX
Aplikasi, namun yang membedakan penelitian ini
dengan penelitian sebelumnya adalah hasil
implementasi prototype dan tempat studi kasus yang
berbeda.

3. METODE PENELITIAN
Berikut tahapan dalam penelitian ini, dapat
dilihat pada Gambar 1.

Studi Literatur

l Wawancara

Pengumpulan Data

l

Metode
Design Thinking

| l l )

‘ Empatize ‘ ‘ Define ‘ ‘ Ideare ‘ | Frotorype ‘ | Testing ‘

Gambar 1. Tahapan Penelitian

3.1. Studi Literatur

Pada tahap ini, peneliti melakukan tinjauan
pustaka terhadap penelitian terdahulu dan landasan
teori terkait, sebagai dasar penggunaan metode
dalam penelitian ini.

3.2. Pengumpulan Data

Pada tahap ini, peneliti mendapatkan data
melalui wawancara dan observasi di lokasi studi
kasus. Hasil wawancara diperoleh dari 5 mahasiswa
FT1 UKSW sebagai bahan pendukung penelitian ini.
Selain itu, observasi terkait masalah yang
disampaikan dalam wawancara menjadi dasar
penguatan beberapa tahapan penelitian.

3.3. Metode Design Thinking

Tahap ini, peneliti memanfaatkan metode
Design Thinking[8]. Metode Design Thinking adalah
proses berulang untuk memahami pengguna,
menantang asumsi, dan mendefinisikan ulang
masalah untuk menemukan strategi dan solusi
alternatif yang mungkin tidak langsung terlihat pada
tingkat pemahaman awal[9]. Tahapannya terdiri dari
Empatize, Define, Ideate, Prototype, dan Testing[9].

Gambar 2. Tahapan Design Thinking[10]
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Berikut penjelasan dari tahapan penelitian
menggunakan metode Design Thinking yang dapat
dilihat pada Tabel 1.

Tabel 1. Penjelasan Tahapan Design Thinking
Tahapan Keterangan

Peneliti memahami permasalahan
yang dihadapi pengguna dan
Empatize | mengumpulkan informasi dengan
melakukan wawancara kepada
target user.

Peneliti mendefinisikan apa inti
dari keluhan dan apa masukan dari
pengguna agar aplikasi yang akan
dibuat lebih baik atau mendekati
kesempurnaan seperti yang dialami
oleh target pengguna.

Peneliti menganalisis ide-ide yang
ada, kemudian mengaitkannya
dengan masalah user agar sesuai
kebutuhan.

Peneliti membangun suatu model
aplikasi Forum Diskusi
Informatika ke dalam proses
perancangan desain Ul/UX.
Peneliti melakukan pengujian
terhadap perancangan aplikasi
yang dibangun menggunakan
System Usability Scale (SUS).

Define

Ideate

Prototype

Testing

4., HASIL DAN PEMBAHASAN
4.1. Flowchart Registrasi

Untuk melakukan registrasi, dimulai dengan
input data pada sistem, data yang dimaksud seperti
email, username, password, dan re-password, lalu
jika valid maka proses registrasi berhasil, namun
jika tidak valid maka memperhatikan kembali
kesalahan dan menginput data kembali.

Input Data
(Email, Username,

"l Password, Re-
Neo Password)
Yes . Successful )
- Registration

Gambar 3. Flowchart Registrasi

4.2. Flowchart Login

Untuk melakukan login, perlu menginput data
berupa email dan password, jika valid, proses login
dikatakan berhasil, namun jika tidak valid, melihat
kembali kesalahannya dan masukkan kembali
datanya.
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Input Data

o (Email, Password)
No
Yes
{>{ Successful Login -

Gambar 4. Flowchart Login

4.3. Flowchart Add Question

Untuk melakukan Add Question, perlu
melakukan login terlebih dahulu, ketika berhasil
login akan masuk ke dalam tampilan Home,
kemudian klik menu Add Question untuk mengisi
pertanyaan pada Forum, jika  pertanyaan
diperbolehkan maka Add Question berhasil
ditambahkan, jika tidak maka melihat kesalahan
yang disampaikan dan memperbaikinya.

Mo

Success

17 valid Add Question

Gambar 5. Flowchart Add Question

4.4. Flowchart Add Comment

Untuk melakukan Add Comment, harus
melakukan proses login terlebih dahulu, ketika
proses login berhasil dilakukan maka akan masuk
pada tampilan Home, lalu menuju menu Forum
untuk mencari konten mana yang akan dikomentari,
jika sudah menemukan maka Add Comment pada
konten yang dituju, jika valid proses Add Comment
berhasil, jika tidak perhatikan kembali kesalahan
komentar yang dikirimkan, dan memperbaikinya.
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Success
Add Comment

Gambar 6. Flowchart Add Comment

4.5. Flowchart Blog

Untuk melakukan proses masuk pada halaman
Blog, langkah awal yang dilakukan adalah login
terlebih dahulu untuk dapat melihat tampilan Blog
secara menyeluruh, jika berhasil login maka akan
menuju tampilan Home, lalu klik menu Blog untuk
dapat melihat konten yang telah dikirimkan oleh
pengguna lain.

Gambar 7. Flowchart Blog

4.6. Empatize

Pengumpulan  data  dilakukan  dengan
wawancara terhadap 5 user, baik secara langsung
maupun melalui aplikasi (chat WhatsApp) untuk
mendapati beberapa masalah, berikut masalah yang
terdapat yaitu kesulitan mengkomunikasikan terkait
tugas yang dihadapi.

4.7. Define

Proses wawancara telah dilakukan, maka
masalah dan kebutuhan yang teridentifikasi dalam
pernyataan  user, berupa tujuan  dalam
mengembangkan masalah dan kebutuhan tersebut
sebagai solusi dalam desain yang dapat dilihat pada
Tabel 2.

Vol 6 No 1, Februari 2023

Tabel 2. Masalah dan Kebutuhan User
Masalah yang ditemukan dari hasil
wawancara terdapat kesulitan
mengkomunikasikan terkait tugas yang
dihadapi, dimana ketika mahasiswa
Masalah | tidak memahami tugas yang diberikan,
mereka kesulitan mendapatkan jawaban
atau penjelasan dari dosen karena tidak
ada fasilitas yang dianggap lebih efektif
dan lebih mudah untuk
dikomunikasikan

Dari analisa masalah itu, maka
memerlukan aplikasi yang dapat
Kebutuhan | dipakai untuk  mengkomunikasi
masalah yang dihadapi dengan tampilan
aplikasi yang menarik, dan mudah
digunakan.

4.8. ldeate

Ide dan solusi dari hasil analisa tahap
empathize dan define adalah membangun desain
aplikasi menggunakan aplikasi Figma untuk
memudahkan proses pembuatan tampilan Aplikasi
Forum Diskusi Informatika Berbasis Web.

4.9. Prototype

Hasil desain prototype produk yang
diimplementasikan bisa dilihat pada gambar
dibawah ini.

Gambar 8 menjelaskan terkait halaman
register, dimana sebelum pengguna melakukan
login harus melakukan proses register terlebih
dahulu.

Email :

Username :

Password :

Re-Password

Already registered? Sign in

Gambar 8. Tampilan Register

Gambar 9 menjelaskan terkait halaman login,
dimana pengguna harus melakukan login terlebih
dahulu untuk bisa melakukan aktifitas di web seperti
add question, dan memberi komentar pada forum.
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Email :

Password :

Need an account?

Gambar 9. Tampilan Login

Gambar 10 menjelaskan terkait halaman
utama, terdapat pada tampilan awal berupa logo
aplikasi yang dibangun, add question untuk
menambah pertanyaan pada forum, login untuk
melakukan, dan fitur untuk menuju ke forum dan
blog.

«o ¢ B0 P % i

Forum Diskusi Informatika

FORUM DISKUSI INFORMATIKA

ADD QUESTION

Gambar 10. Tampilan Utama

Gambar 11 menjelaskan terkait tampilan fitur
yang tersedia, seperti home untuk masuk ke tampilan
utama, forum untuk masuk ke halaman forum, blog
untuk masuk ke halaman blog.

«=2 ¢ 8o s et % i
Forum Diskusi Informatika m =
Home
Forum
Blog

[

FORUM DISKUSI INFORMATIKA

/

ADD QUESTION

Gambar 11. Tampilan Fitur

Gambar 12 menjelaskan terkait halaman
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lain, dan bisa untuk menambahkan pertanyaan
dengan fitur add question yang tersedia.

-2 ¢ Bo e — % i

Forum Diskusi Informarika

Cara mempelajari Node.Js?

Saya sudah mempelejari Nade.Js tapi tidak paham-paham, apakah teman-teman mempunyai referensi sederhana untuk
saya bisa memahami dengan ...

Author :Awan Pijar

Unduh file pakai dengan Laravel 9

Saya dininta dosen untuk bisa membuat file langsung tedownload, etika i ik button. Sementara in, saya. masih
menggunakan href link Google Drve .

Author : Renny Julians

Gambar 12. Tampilan Forum

Gambar 13 menjelaskan halaman Detail
Forum, dimana dapat melihat tampilan pertanyaan
secara penuh dan bisa melakukan aktivitas lain
seperti komentar dari pengguna lain.

»

mn

- a0 S —

Forum Diskusi Informatika

Cara mempelajari Node.Js?

Saya sudah mempelejari Node.Js tapi tidak paham-paham, apakah teman-teman mempunyai referensi sederhana untk
siya bisa memahami dengan cepat belajar mengenai Node Js? Moohon bantuannya subu whwhwk

Q Reply Authar :Awan Pijar

@ Rein Saemani
Mungkin mempelajari secara bertahap melalui Toutube.

@ Ronny Julians 000
Perkuat fundamental JavaSeript dulu, baru pelajari framework,

Gambar 13. Tampilan Detail Forum

Gambar 14 menjelaskan halaman Fitur Edit
dan Delete pada Forum, dimana dapat melakukan
aktifitas seperti menambahkan, mengubah, dan
menghapus komentar pada pertanyaan pada Forum.

Forum Diskusi Informatika

Undubh file pakai dengan Laravel 9

Saya diminia dosen untuk bisa membuat file langsung tedownloa, ketika di Wik button. Sementara.ini, saya masih
menggunakan href link Goagle Drive untuk menampilkan file. Teman-teman ada solusi kah?

() Reply Author : Ronny Julians

Edit.

@ Awan Pijar

Coba kamu ikuti tutor ini- https://www.youtube.cam/watch?v=EWHcdxq96chdt=1
Delete

@ Rein Saemi ooe
Pelajari cara generate di channel web programming UNPAS

Gambar 14. Tampilan Fitur Edit dan Delete pada
Komentar

forum, dimana pengguna bisa melihat beberapa
pertanyaan yang sudah ditambahkan oleh pengguna
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Gambar 15 menjelaskan terkait halaman Blog,
pengguna dapat melihat beberapa isi blog yang telah
ditampilkan pada halaman oleh pengguna lain.

-5 ¢ Ao p— o)

Forum Diskusi Informatika

How Important is "Data Mining" in Informatics Education

Sebagai mahasiswa S1 Teknik Informatika, istilah data mining swdah tidak asing lagi. Dengan itu, sudah sepatutnya kita
sebagai mahasiswa Informatika memahami ruang lingkup Data Hining, hal ini dapat menunjang pengetahuan serta

memudahlan relasi antara . Author : Dian R

Programming L Advice for Begi

Saya sendiri menyarankan (+, karena kurikulum di lampus wakiu itu mengajari C++. Jadi C++ lah yang saya pelajari
pertama kali, C++ mungkin pilihan terbaik yang diberikan kampus, karena C++ bahasa yang terstruktur dan cocok
wntuk dipakai beljar algorima, Bahasa perrograman C++ . Author sAndi. M

Gambar 15. Tampilan Blog

Gambar 16 menjelaskan terkait, halaman
Detail Blog, dimana pengguna dapat melihat isi dari
blog yang di posting secara lengkap.

s ¢ 8o P “

Forum Diskusi Informatika

How Important is "Data Mining" in Informatics Education

Sebagai mahasiowa 31 Tekrik Informatha, istlsh data mining sudsh tidak ssing lag. Dengan ita, sudah sepatutnya kite
shagii mahasiwe Infomatika. memabami ruang lingkup Data Mining, hal ini dapar menunjang pengetahuan sertz
memudahkan relasi antara satu ruang linglup dengan ruang linghup linmya Khususnya di duria Informatika.

Pentingnya data mining dalam dunia pendidikan khususnya di dumia Informatika dapat memudabkan dalam proses
pengambian kepunusan, Pengambizn data dalam jumlah yang sangat besar pastiya akan memberikan risko yang sangat
besar pula, sehingga data mining yang menggabungkann beberapa metode ini dapat memberikan hasl secara malimal,
Maka dari i jla dlaitlan degan fungsi cari data mining ifu sendini yaito dapat memudabkan dalam proses
pengambilan keputusan i ruang linglup kecl ataupun besar.

Ini- mungkin hanya sebagian hecil pembahasan yang dianghat dalam tema diatas, segala bentuk teori secara lenghap akan
dipaparkan lebib lanjut dalam tema yang berbeda
Author : Dian R

Gambar 16. Tampilan Detail Blog

Gambar 17 menjelaskan terkait halaman add
question, dimana pengguna dapat menambahkan
pertanyaan pada Forum.

L (=15) [ e o

Forum Diskusi Informatika

Your Title

Your Question

/

Gambar 17. Tampilan Add Question

Gambar 18 menjelaskan halaman Add
Comment, dimana pengguna dapat menambahkan
komentar pada pertanyaan Forum.
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Forum Diskusi Informatika

FORUM

Your Comment

Gambar 18. Tampilan Add Comment

Gambar 19 menjelaskan terkait halaman
admin, dimana segala aktifitas yang dilakukan serta
ditampilkan pada halaman pengguna, dikelola pada
halaman admin.

=+ ¢ 8o e roniscucanzemn u i

‘ Forum Diskusi Informatika ® Admin

A Home
Core

@ Dashboard

Forum

Users

Gambar 19. Tampilan Admin

4.10. Testing

Pengujian prototype Aplikasi Forum Diskusi
Informatika menggunakan metode System Usability
Scale (SUS) sebagai alat pembanding untuk desain
yang diimplementasikan. Dalam menghitung System
Usability Scale (SUS) menggunakan Kkusioner
dengan menyediakan 10 pernyataan sesuai format
pertanyaan standar. Setelah responden mencoba
Usability Testing, responden akan menjawab sesuai
dengan pertanyaan yang tertera pada kuesioner pada
Tabel 3.

Tabel 3. Question Usubility Testing

STS|TS| RG |ST | SS

Saya berpikir akan

1 | menggunakan sistem
ini lagi

Saya merasa sistem
2 | ini rumit untuk
digunakan

Saya merasa sistem
ini mudah digunakan
Saya membutuhkan
bantuan dari orang

4 | lain atau teknisi
dalam menggunakan
sistem ini
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STS|TS| RG | ST | SS

Saya merasa fitur-
fitur dalam sistem ini

5 berjalan dengan
semestinya
Saya merasa ada
6 banyak hal yang tidak

konsisten (tidak serasi
dalam sistem ini)
Saya merasa orang
lain akan memahami
7 | cara  menggunakan
sistem ini  dengan
cepat

Saya merasa sistem

8 | .. -
ini membingungkan
Saya merasa tidak

9 ada hambatan dalam

menggunakan sistem
ini

Saya perlu
membiaskan terlebih
10 | dahulu sebelum
menggunakan sistem
ini

Hasil kuesioner dari 5 responden, peneliti
menggunakan Microsoft Excel untuk perhitungan
System Usability Scale (SUS), untuk setiap
pernyataan ganjil, kurangi Pecahan dari 1 (X-1).
sedangkan pertanyaan Yyang bernomor genap,
dikurangi nilainya dari 5 (5-X), dapat dilihat pada
Gambar 20.
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n
5—xi

i=bilangan ganjil

+ = Nilai SUS

n
xt—1
i=bilangan ganjil

Gambar 20. Rumus Perhitungan SUS

Pada Tabel 4 merupakan biodata dari 5
responden terhadap pengujian prototype.

Tabel 4. Biodata Responden
Alamat Nama Program

Email Lengkap NIM Studi Umur
97202200 S2
1| 4@student | Eben Panja 9702(?722 Sistem 23
.uksw.edu Informasi
. S1
67201834 | Soni .
2 | 9@student | Sampari 672018 TEKn'k. 22
. 349 | Informati
.uksw.edu | Raweyai Ka
97202201 |Herdin S2
3 | 0@student | Yohnes 97021002 2 Sistem 22
.uksw.edu | Madawara Informasi
70201971
4 | 0@student | Otoi Narek 702019 S1PTIK| 23
710
.uksw.edu
Gerald
68201813 | 0y 682018 | .ot
5 | 2@student Sistem 22
Cevy 132 .
.uksw.edu Informasi

Koroh

Pada tabel 5 terlihat hasil perhitungan
menggunakan rumus System Usability Scale (SUS)
dengan jumlah responden yang mengisi kuesioner
sebanyak 5 responden mendapatkan skor rata-rata
adalah 83, maka terbilang baik dalam implementasi
prototype pada desain yang dirancang.

Tabel 5. Hasil Perhitungan SUS

Kuesioner SUS Total | Nilai

QL] Q2| Q3|Q4|Q5|Q6| Q7| Q8| Q9| Q10 | NilaiQ | SUS

4 1 5 1 5 1 5 1 4 2 37 92.5

5 1 3 1 4 1 5 1 4 2 35 87.5

5 1 5 2 4 2 5 1 5 3 35 87.5

5 1 5 3 4 2 4 1 4 2 33 82.5
5 3 4 3 5 5 5 4 5 3 26 65

Skor Rata-Rata (Hasil Akhir SUS) = 83

Perhitungan Total Nilai Q didapatkan dari hasil
yang dijumlahkan dari setiap nilai pertanyaan (Q1-
Q10), dimana dari setiap nilai Q yang bernilai ganjil
akan dikurangi dengan 1, sedangkan nilai Q yang
bernilai genap akan dikurangi dengan 5.

Perhitungan Nilai SUS didapatkan dari Total
Nilai Q dikali dengan 2,5.

Perhitungan Skor Rata-Rata atau Hasil Akhir
SUS didapatkan dari Nilai SUS vyang telah
dijumlahkan dan dibagi 5 responden.

5.  KESIMPULAN DAN SARAN

Forum Diskusi Informatika mendapatkan
review positif berdasarkan permasalahan yang
dihadapi saat merancang aplikasi, dimana mendapat
nilai rata-rata dari pengujian dengan metode SUS

adalah 83 yang termasuk dalam kategori Baik.
Secara keseluruhan, ini berarti bahwa desain
berfungsi dengan baik, tetapi beberapa perbaikan
masih diperlukan, seperti menambahkan fitur-fitur
sesuai kebutuhan. Mengacu pada kesimpulan
tersebut, maka perlu dilakukan penelitian lebih
lanjut untuk implementasi perancangan sistem
aplikasi tersebut.
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