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ABSTRAK

Dalam pembangunan sebuah website yang baik, dibutuhkan sumber daya manusia dalam bidang
tertentu yang mampu memperbaiki suatu tampilan website. Namun dalam kenyataannya terdapat
berberapa website yang memiliki tampilan yang kurang menarik yang dapat mengurangi kemudahan
maupun kenyamanan pengunjung yang membuka website tersebut, salah satu website tersebut
adalah website Prodi Peternakan UIN Suska Riau. Pengguna website Peternakan merasa adanya
beberapa permasalahan seperti ukuran font, tampilan website yang kurang menarik, tidak adanya
kontak yang bisa dihubungi dan informasi yang belum lengkap pada website. Penelitian ini
bertujuan mengevaluasi Usability website Peternakan dan memberikan solusi perbaikan dengan
menggunakan metode User Centered Design (UCD). Hasil penelitian ini menujukan Usability
dari 4 aspek, yaitu Understandability, Learnability, Operability dan Attractiviness. Pada variabel
Understandability dengan persentase indeks 59,55% dikategorikan biasa saja atau sedang (moder-
ate). Pada variabel Learnability dapat diketahui bahwa user website Peternakan dengan persentase
nilai indeks sebesar 59,05% dengan kategori biasa saja atau sedang. Pada variabel Operability
dapat diketahui bahwa user website Peternakan dengan persentase nilai indeks sebesar 61,20%
dengan kategori baik. Pada variabel Attractiveness dapat diketahui bahwa user website Peternakan
memiliki persentase indeks sebesar 59,33% dengan kategori biasa saja atau sedang. Website
Peternakan telah memenuhi kebutuhan dari user dikarenakan terpenuhinya Usability website
dari 4 variabel Understandability dengan persentase sebesar 59,55% dengan kategori Sedang.
Learnability dengan persentase 59,05% katergori Sedang. Operability dengan persentase 61,2%
kategori Baik. Attractiveness dengan persentase 59,33% kategori Sedang, dimana nilai persentase
Usability website sebesar 59,71%. Secara keseluruhan website Peternakan dalam kategori Sedang.
Kata Kunci: Evaluasi, Website, User Centered Design.
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ABSTRACT

In the development of a good website, human resources in certain fields are needed. who are able
to improve a website display. But in reality there are some websites that have an unattractive
appearance that can reduce the ease and comfort of visitors who open the website, one of these
websites is a website that has an unattractive appearance. and comfort of visitors who open
the website, one of these websites is the website of UIN Suska Riau Animal Husbandry Study
Program. Users of the Animal Husbandry website feel that there are some problems such as
font size, unattractive website appearance, no contact information and information that has not
been contact and incomplete information on the website. This research aims to evaluate the
Usability of the Animal Husbandry website and provide improvement solutions using the User
Centered Design (UCD) method. The results of this study indicate Usability from 4 aspects, namely
Understandability, Learnability, Operability and Attractiveness. In the variable Understandability
with an index percentage of 59.55% is categorized as normal or moderate. In the Learnability
variable, it can be seen that the user of the Animal Husbandry website with a percentage index
value of 59.05% is categorized as mediocre or moderate. index value of 59.05% with a mediocre or
moderate category. On the Operability variable variable, it can be seen that the user of the Animal
Husbandry website with a percentage index value of 61.20% is categorized as good. with a good
category. On the Attractiveness variable, it can be seen that the user of the Animal Husbandry
website has a percentage index of 59.33% with an ordinary or moderate category. Website
Animal Husbandry has met the needs of users due to the fulfillment of website Usability from 4
variables Understandability with a percentage of 59.55% in the Moderate category. Learnability
with a percentage of 59.05% in the Mderate category. Operability with a percentage of 61.2%
Good category. Attractiveness with a percentage of 59.33% in the Moderate category, where the
percentage value of website usability is 59.71%. Usability of the website is 59.71%. Overall, the
Ranch website is in the Moderate category.
Key Keywords: Evaluation, Website, User Centered Design.
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BAB 1

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang
Adanya keberadaan internet sudah tidak asing lagi bagi hampir seluruh

masyarakat. Dalam semua kegiatan, pekerjaan dan aktivitas tidak dapat dihindari
dengan namanya internet. Kustiani, Novita P, dan Latifolia (2010) menyatakan in-
formasi sudah menjadikan kebutuhan bagi masyarakat dari informasi yang bersifat
sederhana dan informasi yang bersifat kompleks. Salah satu media untuk mendap-
atkan informasi secara cepat adalah menggunakan website yang sering kali menjadi
pilihan utama dalam mendapatkan informasi di era digital saat ini. Sebuah web-
site juga dapat dijadikan sebagai media promosi, baik barang maupun jasa yang
dipasarkan memalui website. Menurut Marisa (2017) Website merupakan gabung-
an dari berberapa halaman yang digunakan untuk mempublikasi informasi dalam
bentuk gambar suara dan tulisan.

Dalam pembangunan sebuah website yang baik, dibutuhkan sumber daya
manusia dalam bidang tertentu yang mampu memperbaiki suatu tampilan website.
Namun dalam kenyataannya terdapat berberapa website yang memiliki tampilan
yang kurang menarik yang dapat mengurangi kemudahan maupun kenyamanan
pengunjung yang membuka website tersebut. Salah satu website tersebut adalah
website Prodi Peternakan UIN Suska Riau.

Program studi peternakan UIN Suska Riau memiliki website resmi dengan
domain website http://peternakan.uin-suska.ac.id serta berlokasi di Jl.HR. Soebran-
tas Km. 15 Simpang baru Panam Pekanbaru, Riau. Jumlah pengajar/Dosen pada
program studi ini memiliki 24 orang dosen atau tenaga pengajar, dengan jumlah
mahasiswa pada saat sekarang berjumlah 526 orang mahasiswa. Pada website Pe-
ternakan berisikan profil program studi yang terdiri dari profi, visi dan misi serta
tujuan dari dirikannya program studi. Kegunaan website bagi mahasiwa dan orang
tua wali agar dapat mempermudah mahasiwa mendapatkan informasi seputar perku-
liahan dan orang tua wali mempermudah meninjau perkembangan anaknya dalam
masa perkuliahan.

Dengan perkembangan teknologi dan banyaknya jasa dalam pembuatan
website yang layak dan mudah dipahami maka diharuskan depeloper atau pengem-
bang harus terus melakukan inovasi agar website terus mengalami kemajuan dan
tidak tertinggal baik secara effesiensi maupun tampilan atau interface sebuah web-
site. Website Peternakan dari hasil observasi masih banyak mengalami kekuran-
gan seperti kurangnya informasi yang diberikan oleh pihak program studi dan tidak



berkembangnya website.
Ketika merancang sebuah website dapat digunakan berberapa metode, salah

satunya adalah User Centered Design (UCD). UCD sendiri adalah proses meran-
cang alat, seperti situs web atau user interface aplikasi, dari perspektif bagaimana
hal itu akan dipahami dan digunakan oleh pengguna (Usability First, 2011).
Dalam setiap prosenya UCD mementingkan user dalam setiap tahapan untuk
meningkatkan usability dari sebuah website maupun user interface sebuah web-
site, akan tetapi juga memperhatikan desain dari sociotechnical sebuah sistem yang
tidak hanya penggunanya tetapi juga pengguna teknologi dalam aktivitas sehari-
hari pengguna, dapat pula dianggap sebagai desain ruang untuk komunikasi dan
interaksi (Issa dan Isaias, 2022).

Berdasarkan hasil wawancara secara langsung kepada mahasiwa program
studi peternakan secara langsung pada tanggal 12 Desember 2022 masih terdapat
permasalahan pada komponen usability pada aspek effesiency terdapat atribut beru-
pa gambar yang tidak ada kaitanya dengan program studi peternakan. Pada as-
pek tampilan website Peternakan bisa dikatakan kurang menarik dari segi tampilan
dan perpaduan warna. Sedangkan pada aspek satisfaction terdapat tidak konsisten
dalam penulisan font serta masih banyak lagi kekurangan dalam segi design inter-
face.

Dari uraian di atas, terlihat bahwa evaluasi website Peternakan membu-
tuhkan UCD, dengan menggunakan pendapat dan pola pengguna dalam menggu-
nakan website. Tujuan dari desain yang berpusat pada pengguna untuk mengatasi
ketidakmampuan pengguna untuk menggunakan sistem situs web. Hasil akhir dari
pengembangan website adalah memiliki tampilan dan fungsionalitas yang baik serta
memiliki nilai usability menggunakan kuesioner dalam pengembangannya.

Skala likert digunakan untuk mendapatkan skor dari pengguna yang menge-
tahui uji tersebut. Sugiyono (2014) menyatakan bahwa Skala Likert adalah skala
yang digunakan untuk mengukur sikap, pendapat, dan persepsi seseorang tentang
penelitian sosial. Dalam desain yang berpusat pada pengguna, pengguna seba-
gai pihak yang berinteraksi dengan faktor utama dalam mengevaluasi sebuah web-
site. Dalam penelitian ini faktor-faktor apa yang menyebabkan ketidak puasan dan
keinginan pengguna saat berinteraksi dengan situs website.

Menurut Santos dkk. (2016), usability adalah kemampuan perangkat lunak
agar mudah dipahami, user-friendly dan menarik bagi pengguna saat digunakan.
Ada beberapa aspek yang memberikan aspek untuk menilai stabilitas, kemampuan
belajar, operabilitas dan daya tarik. Analisis dilakukan untuk merancang prototipe
berdasarkan hasil analisis. Ini adalah pertimbangan saat menggunakan Desain Ber-
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pusat Pengguna (Silalahi, 2011).
Berdasarkan latar belakang di atas, maka peneliti tertarik untuk melakukan

penelitian yang berjudul “Evaluasi Website Program Studi Peternakan UIN Suska
Riau, menggunakan metode UCD, diharapkan dapat membuat website yang mudah
digunakan dan mudah dipahami serta menarik bagi pengguna, efisien dan sesuai
dengan yang pengguna butuhkan.

1.2 Perumusan Masalah
Rumusan permasalahan yang terdapat pada penelitian ini adalah bagaimana

mengevaluasi website Prodi Peternakan UIN Suska Riau dengan User Centered De-
sign untuk meningkatkan nilai usability website dan memenuhi kebutuhan penggu-
na yang tepat.

1.3 Batasan Masalah
Batasan masalah tugas akhir ini adalah:

1. Responden penelitian ditentukan dengan menggunakan persamaan slovin.
2. Data penelitian di analisis dengan menggunakan softaware IMB Stastistic

SPSS 21.

1.4 Tujuan
Tujuan tugas akhir ini adalah:

1. Mengevaluasi usability website peternakan menggunakan user centered de-
sign.

2. Memberikan rekomendasi pada perbaikan pada website Peternakan
berdasarkan usability untuk pengembangan website selanjutnya.

1.5 Manfaat
Manfaat tugas akhir ini adalah:

1. Sebagai bahan acuan dan bahan pertimbangan untuk menggembangkan
website dimasa yang akan datang.

2. Dapat membuat website yang mudah dipahami oleh pengguna, baik secara
tampilan dan kemudahan bagi pengguna.

1.6 Sistematika Penulisan
Sistematika penulisan laporan adalah sebagai berikut:
BAB 1. PENDAHULUAN
Pada bab ini berisi tentang: latar belakang masalah, rumusan masalah,

batasan masalah, tujuan dan manfaat serta sistematika penulisan.
BAB 2. LANDASAN TEORI
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Pada bab ini berisi tentang teori-teori yang berkaitan dengan tugas akhir
yang dibuat.

BAB 3. METODOLOGI PENELITIAN
Pada bab ini berisi tentang metodologi yang dilakukan mulai dari tahap per-

siapan, hingga pengolahan data.
BAB 4. ANALISA DAN HASIL
Pada bab ini berisi tentang penjelasan proses evaluasi website Fakultas Per-

tanian dan Peternakan menggunakan metode User Centered Design serta hasil ana-
lisa dari sistem tersebut.

BAB 5. PENUTUP
Pada bab ini berisi tentang kesimpulan mengenai tugas akhir yang telah di-

lakukan, dan saran yang diperlukan untuk pengembangan penelitian selanjutnya.
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BAB 2

LANDASAN TEORI

2.1 Interaksi Manusia dan Komputer
Interaksi manusia dan komputer digambarkan sebagai bidang studi yang

mempelajari desain, evaluasi, implementasi, dan faktor-faktor lingkungan yang
mendasari interaksi sistem komputer interaktif untuk penggunaan manusia. Rizky
(2007) menyatakan bahwa faktor lingkungan yang mendasari desain, evaluasi, im-
plementasi, serta interaksi sistem komputer yang digunakan manusia

2.1.1 Model Hubungan Manusia dan Komputer
Model hubungan computer dan manusia menggabungkan tiga bagian, untuk

lebih spesifik:

1. Pengguna yaitu individu yang bekerja dalam kelompok atau asosiasi terkait
adalah variabel mendasar yang harus dipertimbangkan karena pengguna be-
rada pada berbagai tingkatan dalam hal belajar, pendidikan, kebiasaan dan
tradisi setiap pengguna.

2. Interaksi yang dimaksud dalam IMK adalah setiap korespondensi yang ter-
jadi antara orang-orang dan komputer, yang tujuannya adalah untuk mem-
bantu pengguna mencapai tujuan mereka saat melakukan usaha di bidang
gerakan tertentu.

3. Sistem yang dicirikan sebagai peralatan atau pemrograman dari berbagai
jenis yang nantinya akan berkomunikasi dengan orang-orang. Komputer
atau kerangka kerja dipandang sebagai perangkat yang berkolaborasi de-
ngan orang-orang sebagai pengguna. Dengan ini, lebih menonjolkan ke-
mampuan suku cadang komputer dalam sehari-hari menurut IMK. Tugas
utama kerja sama manusia dan komputer adalah membuat kerangka kerja
yang mudah digunakan dan berhasil (Santoso, 2009).

2.1.2 Disiplin Interaksi Manusia dan Komputer
Model kerjasama manusia dan sistem menggabungkan tiga bagian, khusus-

nya pengguna, komunikasi atau interaksi, dan sistem. Kunci hubungan manusia
dan komputer adalah kemudahan penggunaan, menyiratkan bahwa kerangka ker-
ja harus mudah digunakan, mudah dipelajari, dan lain lain. Empat bagian dalam
proses UCD dalam hubungan manusai dan komputer meliputi:

1. Penggunaan dan konteks
(a) Organisasi dan pekerjaan sosial: interaksi manusia dan komput-

er dalam penggunaannya untuk orang-orang sebagai makhluk sosial



dalam konteks pekerjaan.
(b) Area aplikasi: mengacu pada karakteristik area aplikasi.
(c) Kompatibilita: adaptasi manusia dan mesin: kompatibilitas manusia

dan mesin yang diciptakan.
2. Manusia

(a) Pemrosesan Informasi Manusia: Karakteristik orang yang memproses
informasi.

(b) Bahasa, komunikasi dan interaksi: bahasa sebagai alat interaksi antara
seseorang dengan orang lain.

(c) Ergonomi: Mengacu pada karakteristik antropometrik dan fisiologis
serta hubungannya dengan kenyamanan pekerjaan.

3. Komputer
(a) Perangkat masuk dan keluar: Desain perangkat yang digunakan sebgai

hubungan manusia dan komputer.
(b) Teknik dialog: Perangkat lunak dasar dan teknik interaksi manusia

terdiri dari dialog input dan output, masalah interaksi, dan dialog.
(c) Genre dialog: gaya atau metode yang digunakan meliputi penggunaan

metafora, teknik yang relevan dengan media lain, aspek estetika.
(d) Grafik komputer: konsep dasar representasi komputer meliputi aspek

geometris dalam dua atau tiga dimensi, transformasi linier, represen-
tasi warna.

(e) Arsitektur dialog: Arsitektur perangkat lunak dan standar untuk antar-
muka pengguna.

4. Pengembangan
(a) Pendekatan desain: proses desain dan topik terkait dari disiplin lain.
(b) Metode dan alat implementasi: Metode dan alat implementasi.
(c) Metode evaluasi: metode evaluasi khusus.

2.2 User Centered Design (UCD)
Rahayu (2010) menyatakan bahwa User Centered Design (UCD) meru-

pakan paradigma baru dalam pengembangan sistem website. Konsep UCD me-
nyatakan bahwa pengguna adalah pusat dari proses desain sistem dan bahwa tujuan
atau fungsi sistem, konteks, dan lingkungan didasarkan pada pengalaman penggu-
na. UCD bukan hanya tentang menciptakan produk yang bermanfaat. Prinsip yang
perlu dipertimbangkan UCD:

1. Berfokus Pada Pengguna Selama proses desain, kontak langsung dengan
pengguna potensial terjadi melalui wawancara, survei, dan partisipasi dalam
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lokakarya desain. Tujuannya adalah untuk memahami kesadaran, sifat dan
perilaku pengguna. Fungsi yang paling penting termasuk penambangan da-
ta, analisis data pengguna dan integrasi karakteristik tugas, lingkungan tek-
nis dan organisasi ke dalam proyek.

2. Desain terintegrasi Proyek mencakup semua keinginan pengguna, sistem
bantuan, dukungan teknis, dan petunjuk instalasi dan konfigurasi.

3. Uji penggunaan Satu-satunya cara yang berhasil untuk merancang sistem
yang berpusat pada pengguna adalah secara empiris mengamati perilaku
pengguna dan mengukur umpan balik.

4. Desain Interaktif Setiap sistem yang di kembangkan harus didefinisikan,
dirancang, dan diuji. Berdasarkan hasil eksperimen untuk fitur, interface,
sistem bantuan, dokumentasi pengguna, dan metode pembelajaran.

2.3 Manfaat User Centered Design (UCD)
Susan (1995) dalam sebuah artikel berjudul ”Pentingnya Merancang Sis-

tem yang Dapat Digunakan,” yang diterbitkan dalam majalah Interaksi edisi Januari
1995, menjelaskan bahwa User Centered Design memiliki beberapa keunggulan di-
antaranya:

1. Mengurangi kesalahan.
2. Efisiensi biaya.
3. Mengurangi pelatihan.
4. Kehilangan kinerja minimal selama implementasi sistem.
5. Lebih fokus pada proses menyelesaikan tugas dari pada peralatan proses.
6. Lebih sedikit omset dengan moral yang lebih baik.
7. Mengurangi pekerjaan berulang untuk menemukan kebutuhan pengguna.
8. Berbagai keterampilan di seluruh aplikasi, mengurangi persyaratan pelati-

han.
9. Penggunaan penuh fungsi sistem.

10. Kualitas layanan terbaik.
11. Meningkatkan kepuasan pelanggan.
12. Meningkatkan kegunaan.
13. Penerimaan yang lebih baik oleh pengguna.
14. Temukan masalah lebih cepat.
15. Pengurangan dokumentasi.
16. Meningkatkan produktivitas.
17. Penerimaan yang lebih baik.
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2.4 Prinsip Rancangan User Interface
Silalahi (2011) User Centered Design (UCD) berkonsep pada tujuan

atau bersifat pada konteks pengguna sifat konteks dan lingkungan suatu produk
berdasarkan penggalaman pengguna. Prinsip desain user interface adalah sebagai
berikut:

1. Mudah dikenali (user familiarity) penggunaan kata-kata yang biasa digu-
nakan dan familiar bagi pengguna pada umumnya, misalnya untuk sistem
perkantoran yang menggunakan kata huruf, karakter, folder sebagai peng-
ganti direktori, file, indikator.

2. Konsistensi (consistency) mencocokkan fungsi dan terminologi di seluruh
sistem agar tidak menimbulkan kerancuan.

3. Mengurangi Kejutan (Minimal Surprice) atau aktivitas yang dapat dipredik-
si oleh pengguna berdasarkan instruksi yang ada atau tidak mengejutkan
pengguna.

4. Pemulihan (recoverability) terdapat dua jenis, yaitu konfirmasi tindakan de-
struktif (konfirmasi tindakan destruktif) atau adanya alat penghapus (recov-
ery).

5. Bantuan Pengguna (User Guidance) adalah cara penggunaan sistem untuk
memudahkan pengguna dalam mengelola sistem.

2.5 Aturan dalam User Centered Design (UCD)
Karat (1998) menjelaskan hak pengguna dalah hal mengubah budaya yang

terlibat dalam desain, pengembangan, dan pembuatan sistem komputer dan untuk
memastikan bahwa produk yang dihasilkan memenuhi harapan pengguna sebagai
berikut:

1. Pandangan (Perspective)
Konsumen selalu benar, jika ada masalah dalam menggunakan sistem
masalahnya ada pada sistem, bukan pengguna.

2. Instalasi (Instalation)
Pengguna memiliki hak untuk dengan mudah menginstal atau menghapus
perangkat lunak dan komputer sistem tanpa konsekuensi negatif apa pun.

3. Pemenuhan (Compliance)
Pengguna memiliki hak untuk membuat sistem bekerja seperti yang dihara-
pkan.

4. Intruksi (Instruction)
Pengguna memiliki hak menggunakan intruksi sederhana (panduan penggu-
na, bantuan online, pesan kesalahan), untuk memahami dan menggunakan
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sistem untuk mencapai tujuan yang diinginkan secara efektif dan menghin-
dari masalah.

5. Kontrol (Control)
Pengguna memiliki hak mengontrol sistem serta memastikan bahwa sistem
merespon dengan tepat permintaan yang dibuat.

6. Masukan (Feedback)
Pengguna memiliki hak sistem untuk mendapatkan informasi yang jelas,
tidak ambigu, dan akurat tentang pekerjaan yang dilakukan dan kemajuan
yang dicapai.

7. Hubungan (Linkages)
Pengguna memiliki hak untuk menerima informasi yang jelas tentang semua
persyaratan sistem untuk mendapatkan hasil terbaik.

8. Pembatasan (Restriction)
Pengguna memiliki hak untuk mengetahui batas kapasitas sistem.

9. Bantuan (Assistence)
Pengguna memiliki hak untuk dapat berkomunikasi dengan penyedia
teknologi dan menerima umpan balik dan saran yang berguna jika sesuai.

10. Kegunaan (Usability)
Pengguna harus bisa menguasai teknologi, bukan sebaliknya. Prosesnya
harus alami dan mudah digunakan.

2.6 Aktivitas User Centered Design (UCD)
Silalahi (2011) menyatakan dalam User Centered Design (UCD) dengan

melakukan hal berikut ini:

1. Kuisioner
Kuisioner merupakan cara dalam pengumpulan data yang memberikan
serangkaian pertanyaan atau penjelasan tertulis kepada pengguna. Kuisioner
efesien bila diketahui variabel apa yang harus diukur dan apa yang dihara-
pkan dari pengguna. Hasil kuisioner dapat membantu untuk mengetahui
kebutuhan dan keinginan pengguna.

2. Wawancara
Wawancara merupakan cara agar dapat untuk berkomunikasi dengan peng-
guna dan mengetahui harapan dari sistem yang dibangun. Hal ini dilakukan
sebagai penyelidikan awal untuk menemukan masalah yang akan diselidik-
i. Wawancara dapat terstruktur dan tidak terstruktur. Wawancara dilakukan
secara tatap muka atau melalui penggunaan alat komunikasi sehingga men-
dapatkan jawaban dari pengguna.
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3. Pemodelan aktivitas
Merupakan cara menganalisis dan menggambarkan aktivitas pengguna
dalam melakukan suatu sistem. Tujuan mengetahu aktivitas pengguna untuk
memahami apa yang pengguna inginkan dalam suatu sitem.

2.7 Website
Sutabri (2012) menyatakan bahwa website kumpulan-kumpulan file yang

terhubung dengan internet. Website menggunakan Hypertext Transfer Protocol
(HTTP) dan berisi dokumen multimedia (teks, gambar, suara, animasi, video) untuk
diakses melalui perangkat lunak yang disebut browser. Peramban populer saat ini
termasuk Internet Explorer dan Mozilla Firefox, keduanya dikembangkan oleh Mi-
crosoft, Opera, Safari, yang dikembangkan oleh Apple. Saat komputer terhubung
ke internet, akan menampilkan informasi yang yang dicari. Sovia dan Febio (2011)
menyatakan bahwa jenis website menurut sifatnya adalah sebagai berikut:

1. Website Dinamis Situs web yang menawarkan konten yang terus diper-
barui misalnya situs berita seperti www.Liputan6.com, www.detik.com dan
www.viva.com.

2. Website Statis Meupakan website yang jarang berubah isinya, seperti web-
site profil organisasi seperti www.yptk.ac.id. Tujuan dari website statis
adalah:
(a) Website pribadi yang berisikan informasi tentang seseorang pemilik

website.
(b) Website perusahaan yang merupakan website yang dimiliki oleh se-

buah perusahaan.
(c) Website portal adalah website yang menawarkan berbagai layanan dan

informasi.
(d) Website forum adalah website yang berfungsi sebagai wadah diskusi.

2.8 Usability
Usability merupakan atribut kualitas yang menggambarkan atau mengukur

seberapa mudah sebuah antarmuka digunakan. Keramahan pengguna adalah salah
satu faktor terpenting saat mengembangkan aplikasi. Menurut Nielsen, usability
dapat diukur dengan lima kriteria, yaitu (Nielson, 2012):

1. Learnability merupakan ukuran seberapa mudah menyelesaikan tugas-tugas
sederhana saat pertama kali diperkenalkan ke desain. Faktor ini memiliki
indikator atau kriteria yang dapat menunjukkan bahwa aplikasi memenuhi
faktor learnability sebagai faktor keberhasilan dari faktor usability

2. Efisiensi, yang mengukur kecepatan di mana beberapa tugas diselesaikan
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setelah mempelajari proyek. Faktor ini memiliki indikator atau kriteria
yang dapat menunjukkan bahwa aplikasi memenuhi faktor performa sebagai
salah satu faktor keberhasilan implementasi faktor usability.

3. Memorability merupakan seberapa cepat pengguna memulihkan keterampi-
lan untuk menggunakan desain ketika dia kembali setelah beberapa saat.
Faktor ini memiliki indikator atau kriteria yang dapat menunjukkan bahwa
aplikasi memenuhi faktor daya ingat sebagai salah satu faktor keberhasilan
faktor kegunaan.

4. Few Error Detections merupakan deteksi kesalahan yang menunjukkan
kepada Anda berapa banyak kesalahan yang dibuat pengguna, seberapa
serius mereka, dan betapa mudahnya menemukan solusi. Faktor ini memili-
ki indikator atau kriteria yang dapat menunjukkan bahwa aplikasi memenuhi
faktor deteksi kesalahan sebagai salah satu faktor keberhasilan dari faktor
usability.

5. Kepuasan pengguna mengukur tingkat kepuasan dengan penggunaan sebuah
desain. Faktor ini memiliki indikator atau kriteria yang dapat menunjukkan
bahwa aplikasi memenuhi faktor deteksi kesalahan sebagai salah satu faktor
keberhasilan implementasi faktor usability.

Usability merupakan kemampuan produk perangkat lunak untuk dipahami,
dipelajari, digunakan, dan menarik bagi pengguna ketika digunakan dalam konteks
tertentu (Santos dkk., 2016). Pengujian kegunaan memiliki beberapa aspek. Aspek
pengujian ini diperlukan untuk menilai pemahaman produk, pembelajaran, kemu-
dahan penggunaan, dan daya tarik produk. Aspek pengujian yang tercakup dalam
ISO 9126 adalah:

1. Understandability antara lain merupakan kemampuan produk perangkat
lunak untuk memungkinkan pengguna memahami kesesuaiannya dan
bagaimana dapat digunakan dalam kondisi tertentu.

2. Learnability secara khusus merupakan kemampuan produk perangkat lunak
untuk memungkinkan pengguna mempelajari produk tersebut.

3. Operability kemampuan pengguna untuk mengontrol dan mengelola produk
perangkat lunak.

4. Attractiveness merupakan daya tarik, yaitu seberapa menarik produk
perangkat bagi pengguna.

Usability dapat dikatakan sebagai penentu keberhasilan suatu sistem
perangkat lunak secara keseluruhan. Kegunaan didefinisikan secara berbeda dalam
studi yang berbeda. (Nielson, 2012), definisi usability adalah konteks keseluruhan
dari adopsi sistem. Menurut ISO 25010, kegunaan mengukur sejauh mana penggu-
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na tertentu dapat menggunakan produk atau sistem. Kegunaan adalah tujuan akhir
dari desain untuk mencapai tujuan tertentu (Dix, Dix, Finlay, Abowd, dan Beale,
2003). Definisi kegunaan ini adalah definisi utama yang biasa digunakan sebagai
tolok ukur ketika mengukur kegunaan. Definisi ini mungkin tidak mencakup semua
aspek kegunaan yang relevan dengan perangkat lunak yang diuji.

2.9 Populasi Sampel
Populasi menurut Sugiyono (2014) merupakan wilayah umum yang terdiri

dari objek atau subjek yang memiliki karakteristik atau karakteristik tertentu yang
menjadi dasar kesimpulan peneliti. Disisi lain menurut Purnamasari (2012) sampel
terdiri dari anggota yang dipilih dari populasi yang besar.

Metode pengambilan sampel adalah metode pengambilan sampel yang di-
gunakan untuk menentukan sampel mana yang akan digunakan dalam suatu peneli-
tian. Metode pengambilan sampel yang digunakan dalam penelitian ini adalah non-
probability sampling termasuk purposive sampling. Probability sampling adalah
teknik pengambilan sampel yang tidak memberikan kesempatan atau kesempatan
yang sama kepada setiap elemen atau anggota populasi untuk dipilih sebagai sam-
pel. Persamaan Slovin digunakan untuk mendapatkan jumlah sampel penelitian
(Putra, 2012).

Persamaan 2.1 adalah Rumus Slovin

n =
N

1+Ne2 (2.1)

Keterangan:
n = Jumlah Sampel
N = Jumlah Populasi
e = Batas Toleransi Kesalahan

2.10 Skala Likert
Resis likert tahun 1932 mengembangkan skala likert. D. Sugiyono (2008)

menyatakan dimana ukuran yang digunakan dikarenakan kemudahan serta keseder-
hanaan pengembangannya. Skala likert digunakan untuk mengukur sikap, pen-
dapat, dan persepsi individu atau kelompok terhadap fenomena sosial. Dalam
penelitian, fenomena sosial didefinisikan secara khusus oleh peneliti, dan variabel
penelitian ditransformasi menggunakan skala Likert untuk mengubah variabel yang
diukur menjadi variabel indikator. Indikator tersebut kemudian digunakan sebagai
tolak ukur untuk membangun alat, yang dapat berupa pernyataan atau pertanyaan
(M. Sugiyono, 2013).
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2.11 Tampilan Website Saat Ini
Tampilan pada menu arahan login ke sistem dan memasukkanUser, Pass-

word. Berikut tampilan Home Page website Peternakan dapat dilihat pada Gam-
bar 2.1.

Gambar 2.1. Home Page Website

Jika mahasiswa berhasil login, lalu mahasiswa di arahkan ke halaman u-
tama. Berikut tampilan home page website setelah login dapat dilihat pada Gam-
bar 2.2.

Gambar 2.2. Tampilan Home Page Website Setelah Login

Pada bagian menu pengumuman, mahasiswa bisa melihat pengumuman
yang diberitahu oleh prodi. Berikut katalog menu pengumuman pada website dan
menu pencarian pengumuman dapat dilihat pada Gambar 2.3.
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Gambar 2.3. Katalog Menu Pengumuman Website dan Katolog Pencarian

Katalog menu alumni yang bisa dicari pada ikon pencarian berdasarkan
angkatan yang sudah menjadi alumni. Pada katalog alumni ini terdapat kegiatan
atau pekerjaan alumni, berikut katalog alumni dapat dilihat pada Gambar 2.4.

Gambar 2.4. Katalog Menu Alumni dan Jumlah Alumni

Menu Laboratorium dapat melihat informasi laboratorium dan visi misi lab-
oratorium. Dan juga terdapat informasi nama ketua, nama anggota, tujuan, layanan,
dan kontak. Tampilan Menu Laboratorium dapat dilihat pada Gambar 2.5.
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Gambar 2.5. Informasi Laboratorium dan Visi Misi Laboratorium

Menu Mahasiswa ini berfungsi untuk melihat jumlah mahasiswa yang masih
aktif di prodi. Tampilan Menu Mahasiswa dapat dilihat pada Gambar 2.6.

Gambar 2.6. Menu Mahasiswa Menggambarkan jumlah Mahasiswa Aktif

2.12 Penelitian Terdahulu

Tabel 2.1. Tabel Penelitian Terdahulu

No Nama dan Tahun Judul Penelitian Hasil

1 Ikhda uswatun
khasanah,
Muammar
Fachry, Nadia
Saphira Andriani,
Nanda Defiani,
Yopis Saputra,
Ali Ibrahim.
2018

Penerapan
Metode User
Centered Design
dalam men-
ganalisis User
Interface pada
website Universi-
tas Sriwijaya

Hasil dari penelitian ini didapatkan penilaian User
Interface dari website Universitas Sriwijaya yang
dilakukan oleh pengguna dan hasil penelitian di-
dapatkan 43,8% mahasiswa menyatakan puas ter-
hadap interface dari website UNSRI.
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Table 2.1 Tabel Penelitian Terdahulu (Tabel Lanjutan...)
No Nama dan Tahun Judul Penelitian Hasil

2 Supardianto,
Arief Binsar
Tampubolon.
2020

Penerapan User
Centered Design
(UCD) Pada
perancangan
Sistem informasi
manajemen asset
TI berbasis Web
di Bid TIK Ke-
polisian Daerah
Kepulauan Riau

Hasil penelitian didapatkan pengujian usability
testing dengan menggunakan sistem usability s-
cale, sistem informasi manajemen asset TI ada pa-
da adjective ratings dengan hasil good yakni 76%.
Dapat disimpulkan manajemen asset TI berhasil
membangun dengan tingkat usability yang bagus.

3 Intan Sandra
yatana saputri,
mardhiah fadhli,
ibnu surya. 2017

Penerapan
metode User
Centered Design
pada E-commerce
putri intan shop
berbasis web

Hasil penelitian menunjukan putri intan shop be-
rada pada range 86,8%. Dan berhasi membangun
sistem user friendly dengan tingkat usability yang
tinggi

4 Yuliana Yolla
Widiana, Husni
Teja Sukamana,
Vicktor Amrizal.
2019

Perancangan web
zakat dengan
penerapan kon-
sep gamifikasi
menggunakan
metode User
Centered Design

Uji kegunaan menggunakan 4 (empat) aspek yaitu
Understanding dengan hasil presentase 82,38%,
Learnability dengan hasil presentase 80%, Op-
erability dengan hasil presentase 79,4%, dan At-
tractiveness dengan hasil presentase 83,17%. Ma-
ka, hasil uji kegunaan mendapat skor 86% yang
memiliki kategori Sangat Menarik.

5 Bonifasius adhi
pratama,umi
proboyekti,katon
wijaya.2020

Penerapatan
metode user
centered dalam
pembangunan
layanan online

Hasil penelitian menunjukan nilai usability 93%
nilai member sebagai pembeli 92% perhitungan
nilai uusability saat member sebagai penjual.

6 Ryo Pambudi,
Florentina Yuni
Arini. 2018

Analisis dan
tingkat ketergan-
tungan Usability
Penggunaan
website E-learing
di jurusan ilmu
komputer uni-
versitas negeri
semarang

Setelah menerima data dari formulir, kami mem-
proses dan menganalisis data. Uji validitas i-
ni didasarkan pada rata-rata jumlah item yang
terkait dengan setiap pertanyaan dalam kelom-
pok pembanding, dengan menggunakan korelasi
Cronbach. Pertanyaan kelompok sasaran diang-
gap ”valid” jika mean ¿ r-value. Nilai r = 0,279
berasal dari tabel signifikansi uji r dua aeah de-
ngan 0,05 n-2 derajat kebebasan. dimana n adalah
jumlah responden. Liberty 48. Selain itu, uji s-
tatistik Cronbach juga dilakukan untuk memerik-
sa keandalan (reliability) data. nilai alpha cron-
bach = 0,920.
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Table 2.1 Tabel Penelitian Terdahulu (Tabel Lanjutan...)
No Nama dan Tahun Judul Penelitian Hasil

7 Dini Pratiwi,
Mochamad
Candra Sa-
putra, Niken
hedrakusuma
wardani

Penggunaan
metode User
Centered Design
dalam rancangan
ulang website
portal jurusan
psikologi FISIP
Universitas
Brawijaya

HHasil penelitian ini menunjukkan bahwa perma-
salahan yang ada dapat diselesaikan dengan atu-
ran desain standar UB dan pedoman HHS. Tujuan
dari validitas adalah untuk memastikan bahwa da-
ta yang diperoleh relevan atau konsisten dengan
tujuan pengukuran. Sebuah deskriptor divalidasi
jika koefisien korelasi lebih besar dari atau sama
dengan 0,30. Variabel kolom Corrected Item Total
Correlation memiliki nilai lebih besar dari 0,30.
Oleh karena itu, 24 elemen pernyataan atau per-
tanyaan divalidasi. Setelah melakukan uji valid-
itas, hasil perhitungan uji reliabilitas. Nilai Alfa
Cronbach diketahui 0,932. Oleh karena itu angka
ini lebih besar dari nilai minimum Cronbach’s al-
pha sebesar 0,60, Pengguna.

8 Dicky Larson
Kaligis, Reyful
Rey Fatri

Pengembangan
Tampilan antar-
muka aplikasi
survey berbasis
web dengan
metode user
centered design

Penelitian ini menjelaskan bagaimana mengem-
bangkan antarmuka dengan melibatkan penggu-
na secara langsung. Prosedur yang digunakan
dalam penelitian ini adalah User Centered Design
(UCD), sebuah metodologi pengembangan sistem
yang berfokus pada peran pengguna dalam pros-
es pengembangan sistem. Hasil dari penelitian
ini menunjukkan bahwa desain antarmuka yang
dibuat sesuai dengan metodologi UCD memilik-
i nilai usability yang lebih baik dari sebelumnya.
Mengenai kemanjuran, tingkat keberhasilan 100%
tercapai. Dari segi efisiensi, rata-rata turn around
time lebih baik dari sebelumnya. Dalam hal
kepuasan pengguna, nilai 85,6% tercapai, dengan
pengguna puas dengan antarmuka yang tersedia.
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BAB 3

METODOLOGI PENELITIAN

Penelitian ini memerlukan data serta informasi yang dapat mendukung
dalam uraian seta pembahasan dalam penelitian. Adapun data dan informasi harus
menunjang berberapa tahapan sebagai berikut:

3.1 Kerangka Penelitian
Akhir dari penelitian ini agar lebih jelasnya, tahap jalannya penelitian ini.

Berikut kerangka penelitian yang muncul dari perancangan website Fakultas Per-
tanian dan Peternakan menggunakan User Centered Design (UCD) Studi Kasus
Program Studi Peternakan UIN Suska Riau dapat dilihat pada gambar 3.1

Gambar 3.1. Kerangka Penelitian
.

3.2 Studi Literatur
Studi literatur menggunakan rujukan dari penelitian-penelitian terdahulu

yang terkait dengan topik yang digunakan sebagai acuan dan landasan teori yang
menjadi sumber data pendukung. Studi literature mempertimbangkan syarat yang
harus dipenuhi oleh kondisi yang ada. Data-data yang diperoleh dari hasil survei



lapangan dipertegas dengan menggunakan literatur dari berbagai informasi berupa
buku-buku, jurnal penelitian dan laporan yang berhubungan dengan penelitian.

3.3 Kuisioner Penelitian
Pada tahap ini memberikan berberapa pertanyaan kepada responden peneli-

tian. Responden ditentukan berdasarkan teknik sampling non probability sampling
dengan menggunakan purposive sampling dengan jumlah responden ditentukan
berdasarkan persamaan slovin. Tujuan dari pemberian kuisioner agar dapat menge-
tahui nilai usability sebuah website yang saat ini berjalan serta mengetahui kebu-
tuhan pengguna terhadap website. Jawaban dari responden sebagai data penelitian.

3.3.1 Skala Likert
Sugiyono (2014) menyatakan skala pengukuran merupakan kesepakatan

yang diambil sebagai acuan untuk menentukan panjang dan pendek interval yang
ada dalam sebuah alat ukur penelitian. Dengan menggunakan skala pengukuran
dalam sebuah penelitian, nilai variabel yang diukur dengan menggunakan instru-
men tertentu agar dapat dinyatakan dalam entuk angka, sehingga lebih akurat.

Penelitian ini menggunakan skala likert untuk menilai jawaban dari respon-
den. Skala likert berisikan berberapa poin yang dapat dijadikan skala interval yang
dapat dijelaskan dengan data statistik, kolerasi analisis, analisis faktor, analisis k-
eragamanan prosedur, dan sebagainya (Brown, 2011). Dalam penilian skala likert
terdapat tabel untuk menentukan besarnya jumlah nilai dari sebuah skala yang di-
gunakan. Skala likert merupakan instrumen yang digunakan untuk mengukur pen-
dapat, sikap dan persepsi seseorang tentang fenomena sosial adapun ukuran skala
likert sebagai berikut:

Tabel 3.1. Tabel dimensi pengukuran skala Likert

Dimensi Pengukuran Bobot Kode

Sangat tidak setuju 1 STS
Tidak setuju 2 TS
Biasa saja 3 BS
Setuju 4 S
Sangat setuju 5 SS

3.3.2 Statistik Deskriptif
Statistik deskriptif merupakan perhitungan frekuensi setiap variabel pada

kuisioner penelitian. Penelitian ini menggunakan 2 uji statistik deskriptif yaitu:
1. Uji validasi

Ghozali (2006) menyatakan uji validasi bertujuan mengukur sah atau tidak
validnya sebuah kuisioner. Kuisioner dikatakan valid jika pertanyaan-
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pertanyaan pada kuisioner mampu mengungkapkan sesuatu yang diukur
oleh kuisioner. Pengujian dilakukan dengan mengkolerasikan skor pada
masing-masing item dengan skor pada masing-masing item dengan skor to-
talnya lalu diolah dengan bantuan software IBM SPSS Statistic 2.1 dengan
level of significant 5%.

2. Uji realibitas
Ghozali (2006) menyatakan uji reabilitas digunakan untuk mengukur kon-
sistensi kuisioner yang menjadikan indikator dari variabel. Suatu kuisioner
dikatakan reliable jika jawaban dari responden terhadap pertanyaan konsis-
ten atau stabil dari waktu ke waktu. penambilan keputusan dalam uji reali-
bitas yakni jika memberikan nilai Cronbach’s Alfa lebih dari 0,70 (Amaliah,
Diningrat, dan Henderi, 2018).

3.4 Teknik Sampling
Dalam penelitian ini jenis menggunakan non probability sampling yang

mana teknik pengambilan sampel yang tidak memberikan peluang yang sama ba-
gi setiap populasi (D. Sugiyono, 2008). Sedangkan purposive sampling betujuan
untuk penentu sampel dengan pertimbangan tertentu. Sample dalam penelitian ini
adalah mahasiswa program studi peternakan UIN Suska Riau.

Tabel 3.2. Tabel Jumlah mahasiswa Prodi Peternakan UIN Suska Riau

No Mahasiswa Angkatan Mahasiswa Aktif

1 Angkatan 2016 5
2 Angkatan 2017 8
3 Angkatan 2018 42
4 Angkatan 2019 49
5 Angkatan 2020 67
6 Angkatan 2021 113
7 Angkatan 2022 107

Jumlah 526

Jumlah populasi menggunakan persamaan Slovin dengan toleransi kesala-
han 10% serta tingkat kebenaran 90%. (Arikunto, 2013) adapun persamaannya:

n =
N

1+N2 =
526

1+526(0.1)2 =
526
5.7

= 99,81 = 100 (3.1)

Dari perhitungan diatas, populasi yang digunakan dalam penelitian in-
i berjumlah 99,81 responden. Pada penelitian ini dilakukan penggenapan jumlah
responden menjadi 100 orang responden yang merupakan mahasiswa aktif Prodi
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peternakan UIN Suska Riau.

3.5 User Centered Design (UCD)
Perancangan website, digunakan metode User Centered Design dengan

berberapa tahapan agar terciptanya hasil yang sesuai dengan harapan. Adapun
berberapa tahapan yang dilakukan pada User Centered Design yang dimodifikasi
agar sesuai dengan penelitian tergambar pada Gambar 3.2 berikut ini:

Gambar 3.2. Proses User Centered Design UCD modifikasi
.

Proses User Centered Design (UCD) modifikasi diatas menggunakan taha-
pan berikut:

1. Plant
Dalam penelitian ini melakukan perencanaan, perencanaan bertujuan agar
dapat menentukan metode dalam penelitian.

2. Analyze
Adapun berberapa tahapan dalam melakukan analyze sebagai berikut:
(a) Evaluasi Website

Penggunaan kuisioner sebagai media dalam evaluasi website yang saat
ini berjalan.

(b) Melakukan Analisis
Menganalisis data dari kuisioner dan melakukan perhitungan data
yang ada untuk dapat dijadikan bahan penelitian.

(c) Mempelajari User
Mempelajari user dengan cara menganalisis hasil dari kuisioner yang
telah dilakukan.

(d) Menentukan Tujuan Pengukuran
Hasil dari analisis dapat ditentukan kriteria pengukuran yang akan di-
jadikan tujuan dalam perancangan ataupun pengembangan website
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BAB 5

PENUTUP

5.1 Kesimpulan
Rancangan website Jurusan Peternakan Fakultas Pertanian dan Peternakan UIN Suska Ri-

au telah memenuhi kebutuhan dari user dikarenakan terpenuhinya usability website dari 4 variabel
understandability dengan persentase sebesar 59,55% dengan kategori sedang learnability dengan
persentase 59,05% katergori sedang, operability dengan persentase 61,2 kategori baik, dan attrac-
tiveness dengan persentase 59,33% dimana nilai persentase usability website sebesar 59,71%. Secara
keseluruhan website Jurusan Peternakan dalam kategori Sedang/Moderate.

5.2 Saran
Adapun saran yang dapat dijadikan pertimbangan untuk pengembangan website adapun

yang perlu tambahan beberapa konten seperti tempat untuk memberikan komentar website serta
informasi kontak yang dapat dihubungi. Desain website sebaiknya dibuat familiar dengan perangkat
mobile agar user leluasa mengakses website.
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LAMPIRAN B

HASIL KUESIONER

P1 P2 P3 P4 P5 P6 P7 P8 P9 P10 P11 P12 P13 P14
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LAMPIRAN C

HASIL OLAH DATA

Hasil Uji Validitas Menggunakan Software IMB SPSS Statistic 2.1

Hasil Uji Reliabilitas Menggunakan Software IMB SPSS Statistic 2.1



r Tabel Signifikansi 5% dan 1%
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