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Abstract — User interface is a term used to describe the
appearance of a computer or equipment that the user interacts with.
User experience isn't just what consumers see; This can not only
provide a design that appeals to the eye, but can also explain why
the design is the way it is, a design that can make users feel
comfortable when achieving their goals when utilizing the services
provided by websites and applications. The purpose of this study is
to find out whether the user centered design approach has a
positive impact on the analysis and design of user interface and
user experience on the Inspire Portal of Sam Ratulangi University..
Researchers have received the final results, namely, the mean value
in the attractiveness aspect which was initially -1.61 the value
became 0.71, for the second aspect, namely perspicuity (clarity) the
initial value -1.72 rose to 0.68, and for the next aspect, namely the
third efficiency value before improvement -1.67 to 0.61, and the
fourth aspect dependability (accuracy) value before improvement -
1.64 and after improvement the value became 0.67, The fifth aspect
is stimulation before the improvement of the mean value of -1.64
after improvement to 0.58 and for the last aspect, namely novelty
before improvement the value is -1.69 and after improvement the
value becomes 0.64. The measurement tool in this study uses a user
experience questionnaire, and for the final results of the
benchmark comparison there are four aspects that are below
average, namely attractiveness, efficiency, stimulation, and novelty.

Key words — UNSRAT INSPIRE Portal; User Centered Design
Methods; User Experience; User Experience Questionnaire; User
Interface.

Abstrak — User interface adalah istilah yang digunakan
untuk menggambarkan tampilan komputer atau peralatan yang
berinteraksi dengan pengguna. Pengalaman pengguna bukan
hanya apa yang dilihat konsumen; Ini tidak hanya dapat
memberikan desain yang menarik bagi mata, tetapi juga dapat
menjelaskan mengapa desainnya seperti itu, desain yang dapat
membuat pengguna merasa nyaman ketika mencapai tujuan
mereka ketika memanfaatkan layanan yang disediakan oleh
situs web dan aplikasi. Tujuan dari penelitian ini adalah untuk
mengetahui apakah pendekatan user centered design
memberikan dampak positif terhadap analisis dan desain user
interface dan user experience pada Portal Inspire Universitas
Sam Ratulangi. Peneliti telah menerima hasil akhir yaitu, nilai
mean pada aspek attractiveness (daya tarik) yang awalnya -1.61
nilainya menjadi 0.71, untuk aspek yang kedua yaitu perspicuity
(kejelasan) nilai awalnya -1.72 naik menjadi 0.68, serta untuk
aspek berikutnya yaitu yang ketiga efficiency (efisiensi) nilai

sebelum perbaikan -1.67 menjadi 0.61, dan aspek yang keempat
dependability (ketepatan) nilai sebelum perbaikan -1.64 dan
setelah perbaikan nilainya menjadi 0.67, aspek yang kelima
yaitu stimulation (stimulasi) sebelum dilakukan perbaikan nilai
meannya -1.64 setelah dilakukan perbaikan menjadi 0.58 dan
untuk aspek yang terakhir yaitu novelty (kebaruan) sebelum
perbaikan nilainya -1.69 dan setelah dilakukan perbaikan
nilainya menjadi 0.64. Alat pengukuran dalam penelitian ini
menggunakan user experience questionnaire, dan untuk hasil
akhir dari comparison benchmarknya ada empat aspek yang
dibawah rata-rata yaitu attractiveness, efficiency, stimulation,
dan novelty.

Kata kunci — Antarmuka Pengguna; Kuisioner Pengalaman
Pengguna; Metode Desain yang Berpusat pada Pengguna; Portal
INSPIRE UNSRAT; Pengalaman Pengguna.

I. PENDAHULUAN

Kita semua menyadari kemajuan teknologi yang ada
sekarang dan dapat membantu kita melakukan tindakan yang
tercatat dalam berbagai kegiatan akademis. Portal Inspire yang
memudahkan mahasiswa dan dosen mengikuti kegiatan
akademik yang berlangsung di perguruan tinggi merupakan
salah satu contoh bagaimana teknologi informasi dan
komunikasi digunakan di perguruan tinggi. Oleh sebab itu,
dalam tugas akhir ini peneliti melakukan perancangan User
Interface berbasis Website Portal Inspire yang ditampilkan dan
diakses oleh Smartphone memakai metode User Centered
Design yang merupakan metode berpusat kepada user Portal
Inspire untuk mengukur wusability tentang analisis serta
perbaikan rekomendasi desain, mengumpulkan data informasi
mengenai kepuasan pengguna terhadap website mobile
menggunakan analysis tool User Experience Questionnaire.
Kuesioner Pengalaman Pengguna (UEQ) adalah strategi yang
digunakan oleh peneliti untuk memperkuat data sebagai
berikut aspeknya: efficiency (efiensi), novelty (kebaruan)
attractiveness  (daya tarik), dependability (ketepatan),
perspicuity (kejelasan), stimulation (stimulasi).

Peneliti melakukan penelitian ini karena sebelumnya tidak
ada yang mengevaluasi dan membuat antarmuka pengguna
untuk meningkatkan pengalaman pengguna di Portal Inspire
menggunakan  User  Centered  Design. Peneliti  telah
menyebarkan kuisioner yang berisi 26 pernyataan mengenai
Website Portal Inspire kepada dosen serta mahasiswa untuk
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mengisi kuesioner. Tujuan dilakukannya penelitian ini dengan
menggunakan User Centered Design method, peneliti akan
menghasilkan rekomendasi berupa rancangan user interface
untuk meningkatkan user experience dari Portal Inspire.

A. Penelitian Terkait

Beberapa penelitian berikut yang sudah dikerjakan
dengan menggunakan metode User Centered Design (UCD)
dan analysis tools dari User Experience Questionnaire
(UEQ):

1) Penerapan Metode User Centered Design (UCD) di e-
commerce Putri Intan shop berbasis web

Menggunakan Skala Kegunaan Sistem, toko Putri Intan
mampu merancang sistem yang user-friendly dengan tingkat
kegunaan yang tinggi. Dengan rata-rata 80%, halaman sistem
toko Putri Intan membuat kesan dan diterima oleh pengguna
dalam waktu 5 detik [1].
2) Desain User Interface dalam Kegiatan Cheduling Untuk
Aplikasi Anak Autis Menggunakan Metode User Centered
Design

Pada tahap pengujian, pengguna orang tua menunjukkan
hasil kegunaan yang sangat baik, mencetak rata-rata 90,5%.
Pada tahap pengujian, konsumen ABK melihat hasil kegunaan
rata-rata 89,9%, yang cukup baik [2].
3) Analisis dan Perancangan Aplikasi Penjualan Online
Berbasis Web UI/UX Menggunakan Metode User Centered
Design (UCD) Studi Kasus Lapak Jajan Pwt

Temuan penelitian ini, yang meneliti preferensi pengguna
menggunakan kuesioner SUS, didistribusikan kepada 30
responden. Hasilnya diperoleh kategori "Excellent" pada
setiap skala peringkat UEQ dan nilai A+, serta terdaftar dalam
kategori "Excellent" pada Peringkat Adjective Ratings dengan
skor SUS 87,25 [3].
4) Analisis Sistem Informasi DPMPTSP Menggunakan
Metode User Experience Questionnaire

Analisis tes menghasilkan penilaian User Experience
Questionnaire (UEQ) yang berpotensi menguntungkan dan
tentunya baik. "Stimulasi" memiliki skor terbesar 1,725,
sedangkan "Kejelasan" menerima skor terendah 1,617.
Diagram Brenchmark menghasilkan kategori (kuat), (Sangat
Baik), dan (Di Atas Rata-Rata), menunjukkan bahwa situs
web memiliki kegunaan yang kuat tetapi harus ditingkatkan
dalam kejelasan (perspicuity) schingga pengguna dapat
dengan mudah memahaminya[4].
5) Analisa User Experience pada TFME Interactive Learning
Media Menggunakan User Experience Questionnaire

Temuan penelitian menunjukkan bahwa produk tersebut
dapat digunakan sebagai media pembelajaran interaktif bagi
siswa, dan semua komponen UEQ memiliki nilai rata-rata
lebih besar dari 0,8, termasuk kebaruan (1,03), ketajaman
(1,09), ketergantungan (1,18), efisiensi (1,15), daya tarik
(1,23), dan stimulasi (1,20) [5].
6) Analisis  Aplikasi  Mobile  Transportasi ~ Online
Menggunakan User Experience Questionnaire pada Era
Milenial dan Z

Temuan mengungkapkan bahwa semua kategori UEQ
memiliki dampak positif. Aspek "perspicuity" menerima skor
terbesar, sedangkan aspek "novelty" menerima skor terendah.
Nilai benchmark aplikasi Gojek menghasilkan skala rating
yang berada pada skala "di atas rata-rata" dan "baik" [6].

7) Analisis Pengalaman Pengguna pada Website E-commerce
Dengan Menggunakan Usability Testing dan User Experience
Questionnaire (UEQ) (Studi pada Lazada.co.id, Blibli.com dan
JD.id)

Hasil penelitian menunjukkan bahwa skor keberhasilan
relatif tinggi karena setiap skala kuesioner UEQ melampaui
0,8, yang merupakan nilai positif dalam kuesioner UEQ [7].

8) Analisis dan Perancangan Design User Interface dan User
Experience pada Aplikasi RRI Play Go dengan Metode User
Centered Design

Berdasarkan hasil penelitian yang dikerjakan, nilai SUS
lebih tinggi dari rata-rata. Untuk karakter berusia 17-35 tahun
mendapat skor 81,47, rentang yang dapat diterima dengan hasil
yang dapat diterima, skala dengan hasil B dan peringkat kata
sifat dengan hasil yang baik, dan untuk karakter Untuk subjek
berusia di atas 35 tahun, mereka mendapat skor 78,23, rentang
yang dapat diterima dengan hasil yang dapat diterima.
Hasilnya, skor skala mempunyai hasil C dan skor kata sifat
mempunyai hasil baik [8].

B. User Interface

Antarmuka pengguna dari sistem pencarian informasi
adalah aspek pengguna, dan sangat penting untuk dapat
melakukan proses pencarian informasi. User interface dapat
dimanfaatkan untuk menunjang kebutuhan informasi [9].

Alhasil, tampilan UI dikembangkan dengan berbagai
karakteristik desain, seperti layout, gambar logo, pilihan
warna yang tepat, tipografi yang mudah dibaca, dan hal-hal
lain untuk mempercantik tampilan sebuah website. Elemen Ul
mencakup semua aspek yang dapat meningkatkan penampilan
[10].

C. User Experience

User Experience bukan tentang bagaimana suatu produk
atau jasa yang ada bekerja, tetapi tentang bagaimana pengguna
berinteraksi dengan produk, seperti pengalaman pengguna
(User Experience) dalam menggunakan produk, apakah
mudah digunakan, betapa sederhananya mengoperasikan
produk atau jasa, dan pengalaman menemukan, menyerap, dan
memahami informasi yang tersedia [11].

D. User Centered Design

User Centered Design (UCD) adalah paradigma baru untuk
menciptakan solusi berbasis web [12]. Menurut filosofi UCD,
pengguna berada di pusat proses pengembangan sistem, dan
konteks, lingkungan, dan tujuan sistem semuanya berasal dari
pengalaman pengguna. Pertanyaan sebelumnya harus diikuti
oleh fase dalam pendekatan UCD, yang mungkin terjadi
berulang kali sampai tujuan proyek terpenuhi.

E. User Experience Questionnaire

Tujuan UEQ adalah untuk membandingkan tingkat
pengalaman pengguna antara dua produk, menguji
pengalaman pengguna produk, dan mengidentifikasi area
untuk pengembangan [13].

UEQ memiliki total 26 komponen (atribut) yang
diklasifikasikan ke dalam enam aspek sebagai berikut:
attractiveness,  perspicuity,  efficiency,  dependability,
stimulation, dan novelty.
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F.Portal INSPIRE UNSRAT

Portal INSPIRE UNSRAT merupakan sistem berbasis web
yang menyimpan kegiatan perkuliahan dan informasi
akademik mahasiswa, seperti jadwal perkuliahan, serta
transkrip kontrak mata kuliah dan Kartu Rencana Studi (KRS),
Kartu Hasil Akademik (KHS) dan masih banyak informasi
lainnya. Dengan memasukkan Nomor Induk Mahasiswa
(NIM) dan password yang sudah dimiliki oleh setiap
mahasiswa yang aktif, https://inspire.unsrat.ac.id/ link berikut
yang dapat diakses untuk masuk dalam Portal Inspire
Universitas Sam Ratulangi.

II. METODE

A. Metode Pengumpulan Data

Studi Literatur, Observasi, Penyebaran Kuisioner,
Wawancara, serta uji kegunaan merupakan metode yang
digunakan dalam penelitian ini untuk mengambil serta
mengumpulkan data.

1) Studi Literatur

Peneliti melakukan studi literatur dengan cara membaca
serta memahami materi beserta jurnal yang terkait dengan
perancangan User Interface dan User Experience yang ada di
internet untuk mendukung penelitian ini dalam menyelesaikan
tugas akhirpeneliti.
2) Observasi

Observasi atau pengamatan dilakukan secara langsung
terhadap Website Portal Inspire yang sudah ada, melihat isi
tampilan dan menu serta sub menu yang disediakan sesuai
dengan kegunaan masing-masing menu yang tersedia.

3) Membagikan Kuisioner

Setelah kegiatan pengamatan dilakukan, peneliti membuat
kuesioner User Experience Quistionnaire (UEQ) untuk
dibagikan kepada pengguna sebagai evaluasi user experience
dalam menggunakan Website Portal Inspire.

4) Wawancara

Setelah membagikan kuisioner kepada pengguna, peneliti
mengadakan kegiatan wawancara kepada 10 orang pengguna
website khususnya pada mahasiswa, karena penelitian ini
berpusat kepada pengguna.
5) Usability Testing

Pada tahap ini akan dilakukan pengujian melalui pembagian
kuisioner kedua kalinyakepada responden agar dapat diketahui
untuk desain yang telah dirancang sesuai dengan harapan dari
user Portal Inspire.

III. HASIL DAN PEMBAHASAN

A. Evaluasi Desain Lama

Peneliti membuat kuisioner berdasarkan dari User
Experience Quistionnaire (UEQ)dan terdiri dari 26 pernyataan
dan terbagi dalam 6 aspek yang dibagikan kepada pengguna
untuk melakukan pengisian kuisioner dengan tujuan agar
peneliti dapat mengetahui permasalahan yang ada di website
dan dapat memperbaikinya. Untuk hasil dari comparison to
benchmark dari semua aspek hasilnya buruk, untuk itu
diperlukan perbaikan untuk tampilan dari Portal Inspire agar
dapat meningkatkan user experience danlebih baik lagi dari

sebelumnya. Hasil dari kuisioner yang telah dibagikan kepada
pengguna adalah sebagaimana tabel I dan gambar 1.

B. Analisis Deskriptif
1) Uji Validitas

Uji validitas kuesioner dapat dijadikan sebagai jembatan
untuk mengungkap dan mendalami apa yang akan diukur oleh
kuesioner, dan kuesioner dapat dikatakan valid apabila hasil
perkiraannya lebih besar daripada rtabel. Pengecekan validitas
ini dikerjakan dengan menggunakan rumus Korelasi Product
Moment. Berdasarkan hasil tersebut, r dibandingkan dengan
nilai r tabel dengan derajat kebebasan (df = n-2). Apabila nilai
rhitung > rtabel pada taraf signifikasi 5% berarti pernyataan
tersebut dianggap valid atau akurat. Untuk pengujian validitas
kuisioner memakai bantuan program dari Microsoft Excel.

2) Uji Reliabilitas

Cronbach's Alpha digunakan peneliti dalam uji reliabilitas
ini. Apabila suatu variabel mempunyai nilai Cronbach’s Alpha
>0,60 maka dapat disimpulkan bahwa variabel tersebut
reliabel atau konsisten dalam pengukurannya [14].

C. Specify user requirement
1) Analisis Kebutuhan Informasi

User persona dibuat berdasarkan karakteristik dari
pengguna yang telah peneliti dapatkan dari hasil wawancara
dengan mahasiswa. Hal tersebut merupakan sebuah tujuan
untuk mendapatkan hasil karakteristik pengguna yang akan
menggunakan Website Portal Inspire dan dapat mengetahui
kondisi bagaimana digunakan oleh pengguna sebagai dasar
untuk perancangan User Interface dari Website Portal
Inspire. Pada tahap ini peneliti merangkum kebutuhan
informasi dari pengguna lewat wawancara yang telah
dilakukan sebelumnya, untuk mengetahui apa yang

TABEL I
COMPARISON TO BENCMARK KUISIONER PERTAMA
Secale Mean  Comparizon to benchmark
Attractrreness -1.61 Bad
Perspicuty -1L.712 Bad
Efficiency -167 Bad
Depandability -1.64 Bad
Straulation -1.64 Bad
Nowalty -1.69 Bad
150
200
B Lower Border
130 B
100 Below Average
150 1 Above Average
1 Good
000
B Excellent
230 OMean
-100
Attractiveness Perspicuity  Efficiency  Dependability Stimulation  Novelyy

Gambar 1. Grafik kuisioner pertama
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TABEL II TABEL IV
REKAPITULASI UJI VALIDITAS KUISIONER PERTAMA STORYBOARD PORTAL INSPIRE
- Skenario Aktivitas
P-“lm C:BSTESM E‘l’;;; '\-!;LSHE Mahasiswa membuka = Login sebagai
a 08450646 (L1986 VALID Website Portal Inspire mahasiswa
3 06457388 0.1586 VALID
4 08163404 01586  VALID Mahasiswa dapat mengubah = Klik menu Biodata
3 0.853134 01986  VALID data pribadi, orang tua dan
s g g wan
é DB" 40561 01086 VAL Mahasiswa dapat melihat
a 0E7TMET 01986 VALID KRS, KHS dan Transkrip = Klik menu Perkuliahan
10 08303366 0586  VALID serta informasi lainnya terkait
11 0.8254077 0.1986 VALID perkuliahan
2 0.3?135? 01386 VALID Mengakses atau mengunduh
ii ggaigﬂj: Eigg: tig materi fiari mata kuliah yang = Klik menu E-Learning
15 06773173 01986 VALID telah dlkontrak serta mellhat Unsrat
16 08799135 01986  VALID tugas yang diberikan oleh
17 08345869 015986  VALID dosen pengajar
18 07515729 01966  VALID Untuk mengetahui beasiswa = Klik menu
18 0.837125 01586 VALID dan prestasi, serta terkait Kemahasiswaan
f g..?.f.l.gi gigg: tﬁg penyesuaian UKT
52 0_—‘.—1;0:;5} u:lggﬁ '\':'!LLID Informasi KKT serta untuk = Klik menu KKT
pE} 07500581 01986  VALID pendaftaran UKT
M 08571133 00986  VALID Informasi penerimaan
13 07461888 01386  VALID proposal program kreativitas = Klik menu PKM
26 0.751314 0.1986 VALID mahasiswa, melakukan Penelitian Mahasiswa
TABEL III pengajuan dan _kpnﬁrmasi
REKAPITULASI UJI RELIABILITAS KUISIONER PERTAMA ﬁoffa}( Penehtﬁn bi o Kiik bimbi
- - elakukan pembimbingan ik menu bimbingan
Koefisien R.'.Eiﬂs IIteqn-eI:a akademik bfrsama dosegn akademik ¢
0.577 Sangat Reliable A
pembimbing
Melaksanakan pengajuan = Klik menu Praktik
serta pelaksanaan magang dan Lapangan/Magang
mengikuti seminar magang
- Mengajukan proposal
Chindy Tamasengge \dealist penelitian, melakukan = Klik menu Skripsi/Tesis
pembimbingan sampai
Coals pelaksanaan seminar hasil dan
Untuk melihat informasi dalam perkuliahan seperti ujian akhir'
mengon‘trak mata kuliah di KRS, membuka KHS, dan fitur Untuk mengambil Cuti atau = Klik menu Cutl &
. pindah program studi Pindah
2 Memasukkan berkas tugas = Klik menu Wisuda

“Lupakan apa yang ada di masa lalumu, cukup jadikan
pelajaran dan jangan berlarut di dalamnya. Ada masa
depan yang menantimu di depan mata."

akhir dan mengisi kuisioner

Untuk melihat serta membaca

materi berupa jurnal, tersedia = Klik menu perpustakaan
E-Journal Nasional dan E-

Journal Internasional

Untuk mengisi kehadiran

pada saat event/rapat serta

Demographic

Background

Chindy adalah seorang mahasiswi yang sedang menempuh
pendidikan di Universitas Sam Ratulangi dengan Program
Studi Teknik Informatika. Pada saat ini Chindy sedang dalam
penyelesaian Tugas Akhir Skripsi agar mendapat gelar
Sarjana Komputer.

Expectations

Kombinasi ~ warna  dari
Website Portal Inspire lebih
baik diganti dengan warna
biru dan putih agar baik
untuk dipandang, karena
warna biru
menggambarkan  sebuah
perasaan dan pikiran yang
tenang serta warna putih
memberi kesan bersih dan
damai.

Frustrations

- Kalau servernya down,
Website Portal Inspire
tidak bisa di akses.

- Kombinasi warnanya
bertabrakan dan tidak baik
untuk dipandang.

dapat melihat billing dan
untuk memperpanjang wifi
dari unsrat dan juga dapat
mengecek plagiarisme
Mendapatkan bantuan untuk
menggunakan Website Portal
Inspire

Mahasiswa logout dari
Website Portal Inspire

= Klik Layanan Lain

= Klik Bantuan Pengguna

= Klik Keluar

memerlukan  perbaikan serta memperoleh kebutuhan
informasi yang berikutnya akan menjadi sebuah fitur yang
akan dirancang dan diperbaiki tampilannya agar dapat
meningkatkan pengalaman pengguna.

Gambar 2. User Persona Mahasiswi
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D.Product Design Solutions
1) Storyboard

Tahapan untuk merancang storyboard didapatkan dari
sitemap yang telah dibuat sebelumnya yang menerangkan
tentang jalan cerita aplikasi, supaya dapat diketahui jalan
cerita dalam pengerjaan desain website.
2) Wireframe

Untuk memastikan bahwa prototipe peneliti sesuai dengan
keinginan pengguna, peneliti melakukan desain dasar situs
web pada titik ini dalam pengaturan item sebelum proses
pembuatan desain dimulai.
3) Prototype

Ini adalah langkah dalam bentuk perancangan yang nyata
berdasarkan produk dalam prototipe hasil storyboard yang
dibuat oleh peneliti. Prototipe dapat mereplikasikan
bagaimana user melakukan interaksi dengan produk yang
dihasilkan, memungkinkan validasi pengguna. Adapun untuk

software yang dipakai oleh peneliti yaitu aplikasi Figma.

Frame 1

Gambar 3. Wireframe Portal INSPIRE UNSRAT

£\ perhatian!

Anda sudah melebihi batas minimal
semester yang ditempuh, tersisa maksimal &
semester yang harus diselesaikan sebelum
DROP OUT

Diharapkan untuk menyelesaikan studi
sesegera munghin

“Jika kamu yakin bisa, maka kamu benar-
hbenar bisa melakukannya. Jika kamu yakin
tidak bisa, maka jadi seperti itulah kamu.
Persepsimu adolah realitamu.”
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PORTAL
INSPIRE

Halo, Putril

Selamat datang di PORTAL INSPIRE
Universitas Sam Ratulangi.

{\ Perhatian |

Anda sudah melabihi batas minimal
semester yang ditempuh, tersisa
maksimal & semester yang harus
diselesaikan sebelum DROP OUT

Diharapkan untuk menyelesaikan studi
sesegera mungkin

Gambar 5. Prototype Halaman Beranda
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BoB@ INSPIRE

27 Februari 2023 16:56:05

25 Januarl 2023 13:08:34
KORPRODI

04 2022 19:42:02

Berdasarkan pengumuman dari Dekan
Faolkulta:

mBEO| ke

Gambar 6. Prototype Halaman Pengumuman

Kartu Rencana Studi merupakan
fasilitas untuk mengontrak mata
kuliah di setiap semester. Untuk lebih
lanjut bisa kensultasikan dengan
dosen pembimbing akademik.

Pilih Semester ~

LIHAT KRS

LIHAT KRS

Gambar 7. Prototype Halaman Kontak Dosen

Semester 1 Semester 1

Semester 2 Semester 2

Semester 3 Semester 3

Semester & Semester 4

Semester 5

Semester 5

Semesters Semester 6

Semester 7
Semester 7

L4 14 £4 K9 £9 9 K9 S

Semester 8

14 £4 R4 £4 £4 £4 K4 £9

Semester 8

Gambar 8. Prototype Halaman Daftar Mata Kuliah
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Gambar 9. Prototype Halaman KRS
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Gambar 10. Prototype Halaman KHS
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Gambar 11. Prototype Halaman UTS
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Gambar 13. Prototype Halaman Transkrip
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Gambar 11. Prototype Halaman UAS
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Gambar 14. Prototype Halaman E-Learning Gambar 16. Prototype Halaman Presentase Kehadiran

TABEL V
COMPARISON TO BENCMARK KUISIONER KEDUA

Scale Mean  Comparizon to benchmark
PORTAL Attractrvensss 0.71 Below Avarage
BAoEQ INSPIRE Perspicuity 0.68 Bad
— Efficiency 0.8l Below Avarage
= Dependability 0.67 Bad
Stimulation 0.58 Below Avarage
Movelty 0.54 Below Avarage
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150 mBad
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1.00
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uGood
m Excellent
BMean
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Gambar 17. Grafik kuisioner kedua
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E) Evaluate design against requirement

1) Evaluasi Desain Baru

Dalam mengevaluasi desain baru yang telah dibuat oleh
peneliti, dilakukan penyebaran kuisioner kepada 105
responden yaitu kepada dosen, mahasiswa dan alumni
Universitas Sam Ratulangi. Distribusi kuesioner kepada
responden untuk kedua kalinya menggunakan pendekatan
User Experience Questionnaire (UEQ) dibandingkan dengan
desain baru.

TIK4040 - SKRIPSI
Kelas TIK4040A

Gambar 15. Prototype Halaman Presensi
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Hasil analisis data yang menggunakan metode UEQ untuk
kuisioner kedua dapat dilihat pada Tabel V.

1) Uji Validitas

Uji validitas digunakan untuk menentukan valid atau
tidaknya tanggapan kuesioner. Kuesioner dianggap valid jika
pernyataan kuisioner dapat membantu dalam menyatakan
sesuatu yang dapat dinilai pada kuesioner.

2) Uji Reliabilitas

Uji reliabilitas dilakukan untuk menilai konsistensi jawaban
masing-masing responden sehingga penyebaran kuesioner
dapat digunakan untuk pengujian. Dapat dikatakan reliabel
jika hasil Cronbach Alpha secara keseluruhan lebih tinggi dari
nilai Cronbach Alpha standar yaitu 0,60. Karena nilai
keseluruhan Cronbach Alpha lebih besar dari 0,60 (standar
Cronbach Alpha), 26 variabel disertifikasi reliabel dengan
nilai Cronbach Alpha 0,968 berdasarkan temuan uji
reliabilitas.

3) Hasil Perbandingan Kuisioner

Berlandaskan analisis data dari teknik UEQ dan temuan
kuesioner yang disajikan pada tabel VIII, ditemukan bahwa
nilai rata-rata sebelum dan sesudah perubahan tampilan
desain

TABEL VI
REKAPITULASI UJI VALIDITAS KUISIONER KEDUA
Pernyataan  r hitung r tabal Statuz
1 032044585 0.1986 VALID
2 07763122 01986 VALID
3 0.73750 0.1986 VALID
4 0.E14E64 0.1986 VALID
5 07641593 0.1984 VALID
6 03230133 0.1984 VALID
7 0.7127204 0.1986 VALID
3 7506404 0.1986 VALID
a 03066082 0.1984 VALID
10 0.7981759 0.1984 VALID
11 07717502 01986 VALID
12 7507687 0.1984 VALID
12 0.8113229 0.1984 VALID
14 06736383 01986 VALID
15 03470275 0.1986 VALID
18 03791442 0.1986 VALID
17 03804361 0.1984 VALID
18 07859837 01986 VALID
19 07893551 0.1986 VALID
10 03911866 0.1986 VALID
2 08331514 0.1984 VALID
12 08548227 0.1984 VALID
23 034075957 0.1986 VALID
24 03250153 0.1986 VALID
15 03200977 0.1984 VALID
26 06738162 0.1988 VALID
TABEL VII
REKAPITULASI UJI RELIABILITAS KUISIONER KEDUA
Koefiien Reliahil i -

0.%68 Sangat Beliable

website Portal Inspire telah tumbuh secara signifikan. Nilai
mean pada aspek attractiveness (daya tarik) yang awalnya -
1.61 nilainya menjadi 0.71, untuk aspek yang kedua yaitu
perspicuity (kejelasan) nilai awalnya -1.72 naik menjadi 0.68,
serta untuk aspek berikutnya yaitu yang ketiga efficiency
(efisiensi) nilai sebelum perbaikan -1.67 menjadi 0.61, dan
aspek yang keempat dependability (ketepatan) nilai sebelum
perbaikan -1.64 dan setelah perbaikan nilainya menjadi 0.67,
aspek yang kelima yaitu stimulation (stimulasi) sebelum
dilakukan perbaikan nilai meannya -1.64 setelah dilakukan
perbaikan menjadi 0.58 dan untuk aspek yang terakhir yaitu
novelty (kebaruan) sebelum perbaikan nilainya -1.69 dan
setelah dilakukan perbaikan nilainya menjadi 0.64. Aspek yang
paling tinggiskornya diraih oleh aspek “Attractiveness” yaitu
0.71, dan aspek yang terendah yaitu “Stimulation” dengan
skor 0.58. Nilai benchmark pada kuisioner yang kedua
menunjukkan bahwa skala penilaian dari desain Portal Inspire
yang telah didesain olehpeneliti berada pada skala “bad” dan
“below average”. Dalam penelitian tugas akhir ini yang harus
ditingkatkan lagi untuk user interfacenya ada dua aspek yaitu
perspicuity  dan  dependability ~ dikarenakan  hasil
benchmarknya buruk.

IV. KESIMPULAN DAN SARAN

A. Kesimpulan

Dalam penyebaran kuisioner dilaksanakan dua kali yang
terutama peneliti mengambil data untuk memahami kendala
serta kekurangan dari Portal Inspire, dan kuisioner yang
kedua untuk kebutuhan evaluasi. Responden dalam kuisioner
yaitu Dosen berjumlah 3 orang dan Mahasiswa/Pelajar
berjumlah 95 orang. Peneliti telah melakukan perancangan
desain user interface dari Portal Inspire Universitas Sam
Ratulangi dengan step by step dari User Centered Design
method, dan menghasilkan yaitu sebanyak 13 tampilan desain
sebagai rekomendasi. Hasil perbaikan dari user interface
Portal Inspire mengalami peningkatan dari sebelum dilakukan
perbaikan. Pengukuran untuk analisis data dalam enam aspek
menggunakan analysis tools User Experience Questionnaire
(UEQ) dalam penyebaran kuisioner pertama dan kuisioner
yang kedua. Hasil dari prototype yang telah dibuat oleh
peneliti ada 2 versi yaitu tampilan di Android dan tampilan di
IOS serta ada 13 rekomendasi tampilan yaitu: tampilan login,
tampilan beranda, tampilan pengumuman, tampilan KRS,
tampilan KHS, tampilan daftar mata kuliah, tampilan
transkrip, tampilan E-Learning, tampilan presensi, serta ada
rekomendasi fitur yang baru: tampilan daftar kontak dari
dosen, tampilan jadwal UTS, tampilan jadwal UAS, dan
tampilan presentase kehadiran.

B) Saran

Dalam penelitian tugas akhir ini, desain akhir hanya sebatas
ditampilkan pada website yang dijalankan oleh Smartphone.
Namun demikian, pengembangan dimungkinkan dengan
membuat komputer versi desktop.
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TABEL VIII
PERBANDINGAN KUISIONER METODE UEQ
No Aspek Mean Keterangan
Sabelum Sesudah
1. Attractiveness -1.81 [ Meningleat
2. Perspicuity -172 068 Meningleat
3. Efficiency -1.67 061 Meningleat
4. Dependakility -1.64 067 Meningleat
5. Stimmlation -1.64 058 Mening
6. Movelty -1.65 064 Meningleat
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