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Abstrak — Aplikasi website yang dirancang dan dibangun di
harapkan dapat membantu pengguna,penikmat internet tentu saja
akan merasa nyaman dengan suatu situs jika mudah digunakan,
memiliki tampilan yang menarik, dan mudah dipelajari. Dengan
adanya pemikiran tersebut maka dibuatlah aplikasi dengan judul “
Perancangan Aplikasi Web Berbasis Usability” (studi kasus : di
fakultas teknik program studi informatika universitas sam ratulangi)
yaitu Web system informasi Lab, dengan menggunakan metode
waterfall sebagai metodologi perancangan sistem.

Kata Kunci : Lab,Usability, Waterfall. Web

I. PENDAHULUAN

Pada masa Kini, internet sudah menjadi kebutuhan
utama. Hampir semua orang menggunakan internet dalam
kehidupan mereka sehari-hari, baik untuk keperluan
pendidikan, bisnis, hiburan, dan lain-lain. Sehingga manusia
sangat bergantung dengan namanya internet.

Internet merupakan media informasi berbasis jaringan
yang dapat diakses dimana saja dengan biaya yang relatif
murah. Dengan adanya internet, kita juga akan lebih mudah
untuk melihat kondisi atau keberadaan suatu tempat dengan
mengunakan computer atau media lainnya yang dapat
mengakses internet.

Hampir setiap orang pernah menggunakan internet
berupa website, dan ada banyak pula orang yang membuat
website.maka dengan itu ada baiknya kita menggembangkan
sebuah website berdasarkan keingginan pengguna atau
penggalaman  pengembang website. Dengan banyaknnya
website yang ada maka dalam men desain sebuah web
sangatlah penting untuk melihat pengalaman pengguna atau
yang disebut User Experience. Dengan meliahat dari User
Experince membuat situs web mudah digunakan efektif bagi
pengunjung. Dalam perancangan website beberapa hal perluh
dipertimbangkan seperti bagaimana membuat desain
antarmuka (interface) dan kebergunaan (usability) suatu
website yaitu seberapa jauh website bisa digunakan oleh
pengguna agar mencapai tujuan yang diharapkan dengan
kepuasan pengguna

Aplikasi website yang akan dibangun di harapkan
dapat membantu pengguna,penikmat internet tentu saja akan
merasa nyaman dengan suatu situs jika mudah digunakan,
memiliki tampilan yang menarik, dan mudah dipelajari, oleh
karena itu penulis akan membuat penelitian dengan judul “
Perancangan Aplikasi Web Berbasis Usability” (studi kasus :
di fakultas teknik program studi informatika universitas sam
ratulangi) yaitu Web system informasi Lab.

Berdasarkan latar belakang yang telah dikemukakan di
atas, maka penulis merumuskan masalah yang akan menjadi
pokok permasalahan pada penelitian ini adalah bagaimana
sistem ini dapat mempermudah pengguna dalam pemberian
informasi dan pengambilan data melaui survey atau ujian.

1. Aplikasi ini berbasis web, pada penelitian ini peneliti
menggunakan Mozilla firefox.

2. Administrator dapat menginput,
menghapus data semua halaman.

3, Sistem tidak membahas keamanan untuk menjaga

mengedit dan

data.

4. Aplikasi yang akan dibuat adalah  website
Laboratorium yang ada di program studi informatika
UNSRAT.

Berdasarkan rumusan dan latar belakang di atas, maka
tujuan yang ingin dicapai dari penelitian ini adalah untuk
membuat aplikasi website berbasis usability untuk
mempermudah pemberian dan pengumpulan informasi
maupun data.

Untuk pihak pengguna yang pertama admin
mempermudah  memberikan informasi atau pengumpulan
data melalui survey atau ujian, dan untuk pengguna lainnya
lebih mudah mendapat informasi. Untuk pengembang
selantjutnya dapat mengembangkan dan menggunakan

penelitian ini sebagai referensi untuk penulisan lainnya.

Il. LANDASAN TEORI

2.1 Pengantar Web

Untuk mendapatkan sebuah informasi, sekumpulan
protokol harus digunakan, yaitu sekumpulan aturan yang
menetapkan bagaimana suatu informasi dapat dikirm dan
diterima. Salah satu unsur yang paling umum digunakan dari
internet selain e-mail adalah World Wide Web. Dewasa ini
WWW atau sering disebut juga “Web” saja merupakan
aplikasi internet yang paling populer. Karena web begitu
populer, banyak orang kemudian salah mengidentikkannya
dengan internet (Simarmata, 2006). Secara teknis, Web adalah
sebuah sistem dengan informasi yang disajikan dalam bentuk
teks, gambar, suara dan lain-lain yang tersimpan dalam
sebuah server Web Internet yang disajikan dalam bentuk
hiperteks. Informasi web dalam bentuk teks umumnya ditulis
dalam format HTML (Hypertext Markup Language).
Informasi lainnya disajikan dalam bentuk grafis (dalam
format GIF, JPG, PNG), suara dalam format (AU,
WAYV) dan objek multimedia lainnya (seperti MIDI,
Shockwave, Quicktime Movie, 3D World).
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2.2 Aplikasi Berbasis Web

Aplikasi berbasis web (web based apllication)
adalah aplikasi yang dapat dijalankan langsung melalui web
browser bisa menggunakan internet ataupun intranet dan tidak
tergantung pada sistem operasi yang digunakan (Rizky, 2010).

Unsur-unsur dalam web adalah sebagai berikut:
1. Internet

Internet merupakan kepanjangan dari
Internetconnection Networking. Internet merupakan
rangkaian jaringan terbesar d dunia dimana semua
jaringan yang berada pada semua organisasi
dihubungkan dengan suatu jaringan terbesar melalui
telepon, satelit dan sistem-sistem komunikasi yang

lain sehingga saling berkomunikasi (Mulyanto,
2009:113).Untuk  dapat  bertukar  informasi,
digunakan protocol standar yaitu Transmision

Control Protocol dan Internet Protocol yang lebih

dikenal sebagai TCP/IP. Sedangkan intranet
merupakan jaringan komputer didalam suatu
organisasi yang menggunakan teknologi internet

sehingga memungkinkan saling berbagi informasi,
komunikasi, kerja sama dan dukungan bagi proses
bisnis.

2. Nama domain/URL

Nama domain atau URL adalah alamat unik di dunia
internet yang digunakan untuk mengidentifikasi
sebuah website. Nama domain memudahkan user
dalam mengingat alamat IP. Layanan yang bertugas
menerjemahkan alamat IP ke sebuah nama domain
adalah DNS (Domain Name Service).

3. Web Browser
Web Browser merupakan aplikasi di pihak
clientyang berfungsi menerjemahkan dan

menampilkan informasi dari server secara grafis
kepada client.

4, Web Server

Sebuah komputer (server) dan software yang
menyimpan dan mendistribusikan data komputer
lainnya melalui jaringan internet.

5. Web Hosting

Web hosting yaitu sebagai ruangan yang terdapat
dalam harddisk tempat menyimpan berbagai data,

file-file, gambar dan lain-lain yang akan ditampilkan
di website.

Aplikasi berbasis web memiliko beberapa kelebihan
sebagai berikut :

a. Platform independent vyaitu aplikasi dapat
dijalankan di berbagai sistem operasi seperti
Windows, linux dan Mac OS.

b. Untuk menjalankan aplikasi dibanyak komputer
tidak perlu instal aplikasi di setiap komputer,
cukup copy script programnya ke server atau
salah satu komputer. Untuk komputer lain yang
ingin menjalankan program cukup membuka
alamat host server dimana program disimpan
melalui browser.

¢. Apliasi dapat dijalankan dari jarak jauh dengan
menggunakan koneksi internet.

2.3 Usability

Usability pada dasarnya berguna atau dapat digunakan.
Jadi, Usability dalam kaitan dengan IMK merupakan suatu
sistem yang dapat bekerja dengan baik apabila dipergunakan
secara maksimal oleh pengguna, sehingga semua kemampuan
sistem dapat dapat bermanfaat secara maksimal (Afriani

2010). Menurut Nielsen (1994) dari Larasati (2010),
usabilitymemiliki lima komponen yaitu :
1. Learnability Seberapa mudah bagi pengguna

memahami saat pertama kali melihat.

2. Efficiency Seberapa cepat dapat menyelesaikan
perintah (input).

3. Memorability Saat pengguna menggunakan lagi
seberapa ingat (terbisa) terhadap penggunaanya.

4. Errors : Berapa banyak kesalahan yang diperbuat saat
menggunakannya.

5. Satisfaction Seberapa nyaman pengguna dengan
antarmuka tersebut.

Sedangkan tujuan dari usability pada dasarnya efektif,
efisien, aman pada penggunaannya, mudah untuk
dipelajari/dipahami, diingat, serta memiliki utilitas yang baik
(Larasati 2010).

2.4 Sistem Informasi

Informasi adalah data yang telah diproses menjadi
bentuk yang memiliki arti bagi penerima dan dapat berupa
fakta, Sistem Informasi adalah Suatu sistem terintegrasi yang
mampu menyediakan informasi yang bermanfaat bagi
penggunanya. Sistem ini memanfaatkan perangkat keras dan
perangkat lunak komputer, prosedur manual, model
manajemen dan basis data.

Menurut Mc leod, Sistem Informasi merupakan
sistem yang mempunyai kemampuan untuk mengumpulkan



informasi dari semua sumber dan menggunakan berbagai
media untuk menampilkan informasi.

2.5 Model Waterfall

Pressman (2010) mengemukakan bahwa model
waterfall kadang dinamakan siklus hidup klasik (classic life
cycle), dimana hal ini menyiratkan pendekatan yang sistematis
dan berurutan pada pengembangan perangkat lunak yang
dimulai dengan spesifikasi kebutuhan pengguna dan berlanjut
melalui tahapan-tahapan perencanaan (planning), pemodelan
(modeling),  konstruksi (construction), serta penyerahan
sistem/perangkat lunak kepada para pelanggan/pengguna
(deployment), yang diakhiri dengan dukungan berkelanjutan
pada perangkat lunak
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Gambar 2.1 Model Water fall
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Keranegla Penelinan

Latar Belzkanz
Mlzrhangnn website berdzsarkan nszbility vangdiharapkan memrhanm
PENSFNNE 353 Mmerasa nyaman mudsh dan efelotif, dalam pemberian dan
penmmmpnlan dats

I

[ 7 Bazmimana mamhuat aplilasy websifs barbasis nsability

D Baszimana men simplementes flan metods water falldalem membansn st
zplikasi berbasis web 7

1. Aplikasi ind berbaziz web, pada penalitisn im pensliti mengeomalan:
Googla Chooma,

2. Adminiztrstor dapat manginpur mengeditdmn menghapues data semuns
halzmsm,

3. Biztem tidsk membaha: kessmansn untuk menjass data
4 Aplika:i vang skan dibuar adslsh websits Labosatoriem vane ada 4
progam studi informarila UNSEAT.
B ordazarban romusan dan latsr balakane @i atas, maka tojusan yvang ingin
dicapsi dari penslitisn ind adslsh uniek membust gplikasi wabsite
borbasis weabdlity untnk mempermudsh pemborian dan penemmpolam:
infiormasi menpom data
' - ) - : Y
1. Untuk pihal pongrumna vang pertama admin mempermdab
mem borikan infoamasi atan penepmpolan data melaled sereey atan wjisn,
dan untuk pengeruna lainnya lsbih mdah mendapat infoomasd.

-

ang selanjnimya, dapat mensemban sian dan men sennalcan;
e U R LR S R

[ Klerode W atar Fall ]

Gambar 3.1 Kerangka Pikir

3.2 Tahap pembuatan perangkat lunak

Rancang bangun web berbasis usability yaitu web
system informasi Laboratorium di Fakultas Teknik Program
Studi Teknik Informatika dilakukan dengan menggunakan
metodologi Waterfall, tahapan Waterfall sendiri adalah
sebagai berikut:

1. Komunikasi
Sebelum spesifikasi-spesifikasi kebutuhan pengguna

dapat dianalisis, dimodelkan, atau dispesifikasikan, mereka
harus diperoleh melalui aktivitas-aktivitas komunikasi yang

baik. Dalam hal ini, peneliti berkomunikasi dengan
pengguna web vyaitu mahasiswa, bahwa mereka
memperoleh informasi- informasi tentang beberapa

Laboratorium terpisah- pisah ada baiknya semua informasi
dan data- data dapat diperoleh dalam satu web saja.

a. Analisis Kebutuhan

Analisis kebutuhan digunakan untuk mengidentifikasi
kebutuhan dan kegunaan dari system yang akan di bangun.
Kebutuhan system meliputi kebutuhan user dan kebutuhan
admin. Kebutuhan system meliputi kebutuhan admin yaitu
admin dapat dengan mudah memberikan informasi dan
mengumpulkan data- data melalui survey dan ujian.

b. Analisis Proses Bisnis

Proses Bisnis Form
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Gambar 3.2 Proses Bisnis Form

Pada gambar proses bisnis form dimana admin atau
dosen dapat menginput form dan mengisi form serta
memberikan nilai, sedangkan mahasiswa/user pada saat login
dapat mengisi form dan jika dosen sudah memberikan nilai
maka mahasiswa dapat melihatnya

Proses Bisnis Post

Mahasiswwa

input Post

lihat Post




Gambar 3.3 Proses Bisnis Post

Pada proses hisnis Post Dosen sebagai Admin pada saat
login dapat menginput data atau mempost data, sedangkan
mahasiswa memilih Lab yang akan dilihat postingannya dan
melihat postingan.

2. Perencanaan
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Tabel 3.1 Perencanaan

3. Pemodelan
Use Case Diagram

Use case diagram dirancang untuk menunjukan secara
umum fungsi dan tanggung jawab aktor dalam sistem yang
dibangun. Use case diagram untuk sistem pengambilan
keputusan
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Gambar 3.4 Use Case Diagram

4. Konstruksi

Pada tahap ini dilakukan perancangan Web Service
(coding).

IV.HASIL DAN PEMBAHASAN

4.1 Halaman Awal Aplikasi
Pada tampilan awal dari Aplikasi ini dapat dilihat pada

gambar 4.1 dibawah ini :

Sistem Informasi | Laboratorium

Post Form Login

Gambar 4.1 Tampilan Awal Aplikasi

Gambar di atas merupakan tampilan awal dari aplikasi
web ini dimana terdapat juga menu post untuk melihat
postingan yang ada, menu form dan login. Pada tampilan awal
ini di bawahnya ada empat link yang jika gt menekannya akan
membuka tab baru dari masing-masing laboratorium.

4.2 Halaman Menu Post
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Gambar 4.2 Halaman Menu Post

Halaman menu post ini kita dapat melihat berbagai
postingan yang ada, postingan yang lainnya juga kita bisa
lihat di masing- masing link pada laboratorium.

4.3 Halaman Menu Login
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Gambar 4.3 Halaman Menu Login

Halaman menu ini yaitu Login, disini yang bisa masuk
bukan hanya admin saja tapi dengan user juga.

4.4 Halaman Menu Form
4.4.1. Tampilan dari Admin
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Gambar 4.4.1 Tampilan

Ini adalah tampilan dari admin setelah kita Login maka
akan muncul tampilan berikut ini, dimana ada menu post dan
menu form.

2. Tampilan Pad
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Gambar 4.4.2 Admin pada Menu Post
Setelah admin masuk dan mengklik menu post maka
akan muncul tampilan seperti gambar di atas, disini admin
dapat menambah postingan, mengedit postingan dan
menghapus postingan.

2.1 Tampilan Admin untuk menambah Post
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~ Gambar 4.4.2.1 Admin untuk menambah Post

Tampilan admin menembah postingan ini, disini jika
admin ingin menembah postingan dapat memilih postingan ini
untuk laboratorium yang mana.

3. Tampilan Admin Pada Menu Form
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Gambar 4.4.3 Admin pada Menu Form

Ini adalah tampilan admin pada menu form disini
admin dapat menambah form, mengedit, menghapus dan
melihat pengguna form.

3.1 Tampilan Admin untuk Menambah Form
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Gambar 4.4.3.1 Admin untuk Menambah Form

Berikut ini adalah tampilan dari admin yang ingin
menembah form, disitu admin dapat memilih bentuk jawaban,
apakah jawaban singkat, paragraph, pilihan ganda, atau kotak
centang.

4. Tampilan dari User

Q

Pembuat Form Tanggal Pembuatan

1 50 Tirza Tambuwun 201703

15207
Tirza Tambuwun 2017-03.26 11:6622
Tirza Tambuwun 2017-04-01 11:13.06

Mikna Lamia

2017-04.01 11:2221

o s W N

2 Mikha Lamia 2017-04.08 11:01:53




Gambar 4.4.4 Tampilan dari User

Setelah user melakukan login maka tampilan inilah
yang akan keluar, disini user dapat melihat semua form yang
ada, dan melihat nilai yang di dapat dari test- test yang di

lakukan.

5.Tampilan Register sebagai Pengguna

2

Gambar 4.3.5 Tampilan Register Pengguna
Berikut ini adalah tampilan dari register pengguna jika
pengguna/user belum melakukan register.

V. PENUTUP

5.1. Kesimpulan
Dari hasil penelitian dapat diambil kesimpulan yaitu :

1. Dihasilkan suatu Web Laboratorium Berbasis
Usability menggunakan metode Water Fall, untuk
mempermudah  memberikan  informasi  atau
pengumpulan data melalui survey atau ujian.

2. Dan untuk pengguna lainnya yaitu user lebih mudah
mendapat informasi.

3. Dengan adanya Web ini dapat membantu admin
maupun user dalam proses pemberian informasi
maupun mendapatkan informasi dari keempat
laboratorium.

5.2 Saran

1. Menyadari bahwa Web ini masih banyak
kekurangannya, Web ini bisa dikembangkan lagi
dengan fitur-fitur yang lebih bermanfaat.

2. Apabila nantinya ada yang ingin pengembangan
aplikasi ini, maka aplikasi ini bisa dibuat dengan
menarik lagi dan dengan adanya fitur pelengkap
yang bisa mempermudah dalam pemberian
informasi dan pengumpulan data.
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