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ABSTRAK 

Nama : Himawan Usman 

NIM : 190212065 

Program Studi : Pendidikan Teknologi Informasi 

Fakultas : Tarbiyah dan Keguruan 

Judul Skripsi :  Analisis dan Perancangan User Interface (UI) dan User 

Experience (UX) pada Website Pemesanan Gedung 

Sport Center UIN Ar-Raniry dengan Metode User 

Centered Design 

Bidang Peminatan : Multimedia 

Jumlah Halaman :           75 

Pembimbing I : Ridwan, S.ST, M.T. 

Pembimbing II : Raihan Islamadina, M.T. 

Kata Kunci : User Interface, User Experience, User Centered 

Design, Prototype, System Usability Scale  

 

Penelitian bertujuan untuk membuat sistem website pada gedung sport center UIN 

Ar-Raniry, guna untuk mempermudah akses informasi kepada pelanggan tentang 

jadwal lapangan yang tersedia. Tujuannya adalah membuat prototype UI/UX web 

tersebut agar bisa sesuai dengan pengguna, dan pengujian prototype web agar dapat 

dikatakan layak untuk digunakan. Metode perancangan prototype web 

menggunakan User Centered Design (UCD) dan menguji kelayakan prototype 

menggunakan System Usability Scale (SUS). Pada tahap pengembangan, 

melibatkan pengguna untuk merancang komponen web agar sesuai dengan 

kebutuhan pengguna. Adapun pengujian kelayakan web menggunakan kuesioner 

SUS yang dibagikan melalui google form kepada 20 responden yaitu 1 orang 

manager, 2 orang karyawan dan 17 orang pelanggan. Hasil dari pengujian tersebut 

mendapatkan skala akhir skor SUS sebesar 81,12. Berdasarkan dari hasil itu maka 

dapat disimpulkan bahwa prototype tersebut dapat digunakan dan sesuai dengan 

kebutuhan pengguna, karena nilai akhir skor SUS masuk ke dalam kategori “sangat 

baik” pada tabel interpretasi hasil skor SUS.    
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang Masalah  

Saat ini, internet tidak hanya digunakan untuk mengumpulkan informasi, 

tetapi juga sebagai alat bisnis dengan membuat situs web. Sebuah situs web 

merupakan kumpulan halaman yang dibuat untuk menampilkan berbagai jenis 

konten seperti teks, gambar yang bisa bersifat statis atau bergerak, animasi, audio, 

dan kombinasi dari semuanya. Halaman-halaman ini disusun secara terstruktur dan 

saling terhubung, membentuk jaringan yang dapat diakses melalui tautan-tautan 

antarhalaman.  

Website juga dapat digunakan untuk membangun branding bisnis, sarana 

promosi, alat untuk melayani konsumen, serta tempat untuk mengevaluasi dan 

memberikan saran untuk sebuah bisnis dan masih banyak manfaat website 

lainnya[1].  

Universitas Islam Negeri (UIN) Ar-Raniry merupakan salah satu kampus 

yang berada di Banda Aceh, secara resmi berdiri berdasarkan Peraturan Presiden 

Republik Indonesia Nomor 64 Tahun 2013 yang mana sebelumnya Bernama Institut 

Agama Islam Negeri (IAIN) Ar-Raniry. Serta Peraturan Menteri Agama Republik 

Indonesia Nomor 12 Tahun 2014 yang mengatur mengenai struktur organisasi dan 

tata kerja UIN Ar-Raniry Banda Aceh[2].  

Sebagai Perguruan Tinggi Islam Negeri (PTKIN) yang telah berstatus Badan 

Layanan Umum (BLU), UIN Ar-Raniry Sebagaimana telah diamanatkan oleh 

Kementerian Agama RI, memiliki unit P2B (Pusat Pengembangan Bisnis) yang 
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diharapkan mampu menghasilkan pendapatan untuk menyokong kemandirian BLU 

UIN Ar-Raniry, salah satu misi dari unit P2B ialah mengembangkan bisnis bidang 

barang, jasa, dan kewirausahaan. Melalui proses tersebut diharapkan dapat 

membiayai keberlangsungan sendiri dalam berbagai kegiatan kampusnya. 

Pendapatan Negara Bukan Pajak (PNBP) harus digenjot dari berbagai sumber, 

terutama dari hasil penyewaan gedung dan lahan, serta bidang lainnya[3]. 

Salah satu sumber pendapatan itu adalah hasil dari penyewaan gedung Sport 

Center UIN Ar-raniry yang meneyediakan pelayanan jasa sewa lapangan 

badminton. Masalah yang timbul dari penyewaan gedung tersebut adalah masih 

melakukan penyewaan secara manual, seperti penyewa harus mendatangi gedung 

untuk melakukan penyewaan atau menghubungi admin dari gedung tersebut 

melalui telepon selular. Suatu sistem yang tidak terintegrasi komputer dapat 

mengakibatkan kesulitan dalam mendapatkan informasi secara cepat dan akurat. 

Pengolahan data sewa lapangan saat ini masih dilakukan secara manual 

menggunakan buku, sehingga administrator menghadapi kendala dalam pencarian 

data sewa lapangan dan mengalami keterlambatan dalam proses pengelolaan data.  

Berdasarkan latar belakang masalah tersebut, peniliti mendapat ketertarikan 

untuk membuat penelitian dengan judul “Analisis Dan Perancangan User 

Interface (UI) Dan User Experience (UX) Pada Website Pemesanan Gedung 

Sport Center UIN Ar-Raniry Dengan Metode User Centered Design”. 

Diharapkan agar prototype web yang akan dirancang dapat menggambarkan 

tampilan web yang sesuai dan membantu proses pemesanan gedung Sport Center 

UIN Ar-Raniry. 
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1.2 Rumusan Masalah 

1. Bagaimana merancang sebuah User Interface (UI) dan User Experience 

(UX) yang sesuai dengan metode User Centered Design (UCD) pada web 

pemesanan gedung olahraga UIN Ar-Raniry? 

2. Bagaimana tingkat efektifitas sistem dengan kebutuhan pengguna 

menggunakan metode System Usablity Scale (SUS)? 

1.3 Tujuan Penelitian 

1. Merancang sebuah User Interface (UI) dan User Experience (UX) yang 

sesuai dengan metode User Centered Design (UCD) pada web pemesanan 

gedung olahraga UIN Ar-Raniry. 

2. Menguji kelayakan sistem menggunakan metode System Usablity Scale 

(SUS) untuk menguji tingkat kesesuaian sistem dengan kebutuhan 

pengguna. 

1.4 Batasan Penelitian 

Batasan penelitian adalah sebagai berikut: 

1. Sistem web berfungsi sebagai layanan melakukan pemesanan lapangan 

gedung olahraga. 

2. Sistem ini berfokus pada kebutuhan admin untuk mengelola layanan 

penyewaan gedung. 

3. Penelitian ini hanya merancang desain dan prototype tampilan web. 

4. Perancangan prototype web menggunakan aplikasi Figma. 
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1.5 Manfaat Penelitian 

1. Manfaat Teoretis 

Menambah pengetahuan bagi peneliti dan mampu merancang 

sebuah web pemesanan lapangan yang sesuai dengan kebutuhan user 

melalui metode UCD, serta diharapkan kedepannya mampu menjadi 

sebuah referensi untuk membantu peneliti dan pengembang di waktu 

kemudian hari. 

2. Manfaat Praktis 

a. Manfaat Bagi Peneliti 

Mengembangkan wawasan serta pemahaman mengenai cara 

merancang tampilan web yang memenuhi kebutuhan user agar lebih 

user-friendly melalui analisis terhadap User Interface (UI) dan User 

Experience (UX) yang tepat, serta mendapatkan pengalaman dan 

pengetahuan dunia kerja selama studi, dan dapat menggunakan 

pengalaman dan pengetahuan yang telah diperoleh selama studi untuk 

persiapan diri agar dapat memenuhi kebutuhan kerja sebagai profesi. 

b. Manfaat Bagi Instansi 

Dengan adanya penelitian diharapkan mampu memudahkan pihak 

instansi sebagai penyedia gedung untuk mengelola data jasa penyewaan 

lapangan badminton secara efektif dan efesien. Serta mampu mengikuti 

perkembangan zaman yang sudah menerapkan bisnis secara digital. 
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1.6 Relevansi Penelitian Terdahulu 

Tabel 1.1 Penelitian Terkait 

No Judul Obyek Penelitian Hasil Penelitian 

1 Rancangan Dan 

Implementasi 

Aplikasi Sewa 

Lapangan Badminton 

Wilayah Depok 

Berbasis Web 

Lapangan 

Badminton Wilayah 

Depok 

Dengan menggunakan metode black-box 

testing, kebutuhan telah terpenuhi dan 

aplikasi dianggap layak digunakan. Metode 

ini berfokus pada fungsionalitas dari sisi 

input pengguna dan output aplikasi pada 

website ini. 

2 Analisis Dan 

Perancangan UI/UX 

Website Roya La-

Tansa Mart 

Menggunakan 

Metode User 

Centered Design 

(UCD) 

Roya La-Tansa 

Mart 

Penelitian ini menunjukkan bahwa website 

Roya La-Tansa Mart memiliki kualitas 

yang cukup baik dengan skor 81,8% untuk 

learnability, 79,5% untuk efficiency, 82,6% 

untuk memorability, 80,6% untuk errors, 

dan 80,9% untuk satisfaction, 

menghasilkan rata-rata keseluruhan 

81,08%. Pengujian tersebut memerlukan 

masukan dari pengguna untuk mendukung 

proses perancangan. 

3 Rancang Bangun 

Pengecekan Dan 

Pemesanan Lapangan 

Futsal di Kota 

Makassar Berbasis 

Web 

Lapangan Futsal di 

Kota Makassar 

Dari hasil penelitian, 50% dari responden 

menyatakan sangat setuju bahwa aplikasi 

ini mudah digunakan. Sebanyak 40% dari 

responden sangat setuju bahwa aplikasi ini 

sangat informatif. Responden yang 

menyatakan tampilan aplikasi ini cukup 

baik, berjumlah 50%. Pernyataan 

responden 50% memilih setuju bahwa 

aplikasi ini cepat dan tepat. 60% rsponden 

memilih sangat setuju aplikasi ini memiliki 

manfaat. yang terakhir jumlah yang 

mengaggap aplikasi ini menguntungkan 

sebanyak 53,3%. 

4 Perancangan Sistem 

Pemesanan Online 

Penggunaan 

Lapangan Futsal di 

Kota Yogyakarta 

Lapangan Futsal di 

Kota Yogyakarta 

Dari hasil pengujian sistem ini terdapat 

bahwa jumlah pertanyaan mengenai 

fungsionalitas sistem yang dijawab “Ya” 

adalah 100%. Untuk pengujian terkait 

antarmuka sistem, yang menjawab “Ya” 

mencapai angka 94,04%. Dari total 

tanggapan responden dapat diketahui 

bahwa sistem sudah memenuhi kebutuhan 

pengguna. Mengenai usability sistem, yang 

menjawab “sangat setuju” dengan  

persentase sebesar 81,25% sehingga dapat 

dikatakan sistem bekerja dengan baik..   
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1.7 Sistematika Penulisan 

Penyusunan laporan penelitian ini mengikuti struktur berbagai bab dengan 

tujuan untuk menyajikan pendekatan sistematik dalam memecahkan masalah. Yang 

terdiri dari: 

Bab 1: Pendahuluan 

Bab ini melibatkan berbagai aspek, termasuk latar belakang masalah, 

rumusan masalah, batasan penelitian, tujuan penelitian, serta manfaat 

penelitian baik dari segi teoretis maupun praktis, relevansi penelitian terdahulu 

dan sistematika penulisan skripsi. Bab ini menjelaskan tentang permasalahan 

penelitian 

Bab 2: Landasan Teoretis 

Bab ini akan menguraikan teori-teori yang akan menjadi dasar atau 

landasan dalam pelaksanaan penelitian ini, baik dari sumber buku maupun 

sumber jurnal yang sesuai dengan penlitian ini. 

Bab 3: Metodologi Penelitian 

Pada bagian ini, akan diuraikan mengenai alur penelitian, metode 

penelitian yang diterapkan, sumber data penelitian, dan teknik analisis data 

yang digunakan serta rancangan penelitian yang penulis lakukan dalam 

merancang dan menganalisis sebuah sistem web agar sesuai dengan kebutuhan 

user.  
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Bab 4: Hasil dan Pembahasan 

Di bagian ini terdapat gambaran terhadap penelitian serta tahapan 

analisa dan hasil dari pembahasan penelitian yang telah dilakukan, berapa 

persen tingkat keberhasilan penelitian tersebut, sehingga proses penelitian 

dapat dikatakan selesai.  

Bab 5: Penutup 

Bab ini berisi kesimpulan akhir terhadap keseluruhan hasil penelitian, 

dan saran serta masukan yang dapat menambah pengetahuan bagi penulis 

maupun pembaca.  
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BAB II 

LANDASAN TEORETIS 

2.1 Bisnis Digital 

Dalam ilmu ekonomi, bisnis adalah organisasi yang menjual barang atau jasa 

kepada konsumen atau bisnis lain untuk mendapatkan keuntungan (profit). Bisnis 

digital merupakan sektor bisnis yang paling canggih saat ini, yang diperkirakan 

akan terus tumbuh dari tahun ke tahun dan meningkat drastis dari waktu ke waktu. 

Bisnis digital atau bisnis berbasis online merujuk pada bentuk bisnis yang 

menggunakan media internet, di mana para pelaku bisnis mengintegrasikan 

teknologi dalam operasional bisnis mereka untuk menciptakan inovasi dan model 

bisnis yang dapat meningkatkan meningkatkan pengalaman pelanggan. Bisnis 

digital adalah kegiatan promosi untuk suatu merek atau produk yang menggunakan 

media elektronik atau digital sebagai sarana untuk mencapai tujuan pemasaran.[4]. 

Pada umumnya, bisnis digital dibagi menjadi empat bagian, yaitu: 

1. Bisnis digital murni 

Adalah sebuah produk "bits dan bytes" sebagai komponennya, misalnya 

produksi perangkat lunak berskala besar. seperti perangkat lunak 

pendidikan, perangkat lunak bisnis khusus dan sejenisnya.  

2. Bisnis non-digital yang menyediakan versi digital 

Bisnis yang menawarkan versi digital dari produk atau layanan yang 

biasanya hadir dalam bentuk fisik, seperti e-book, e-journal, dan e-

comics.  

3. Digitalisasi bisnis non-digital 
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Bisnis yang mendukung perdagangan jasa serta barang melalui 

pemanfaatan teknologi digital, contohnya toko online, ojek online dan 

penyewaan gedung atau jasa lainnya.  

4. Hybrid 

Adalah gabungan dari penggunaan beberapa jenis aktivitas digital untuk 

memaksimalkan pemasukan atau pendapatan.  

 Memahami dan mengetahui berbagai jenis bisnis digital menjadi penting, 

mengingat setiap jenisnya memiliki metode pemasaran dan target pasar yang 

berbeda-beda. Hal ini menunjukkan pentingnya merancang strategi yang sesuai 

dengan jenis bisnis yang dijalankan.  

2.2 Sistem Web 

Menurut Hutahean, sistem adalah jaringan prosedur saling berhubungan dan 

digabungkan demi mencapai suatu tujuan tertentu. Sedangkan menurut Sutabri, 

sistem adalah sekumpulan elemen yang saling berhubungan erat dan bekerja sama 

untuk mencapai tujuan tertentu. Pendekatan sistem, yang merupakan jaringan 

metode, berfokus pada urutan operasi sistem berdasarkan karakteristik yang telah 

ditentukan[5]. 

Terminologi website adalah sekumpulan halaman pada sebuah situs, biasanya 

dikelompokkan menjadi domain atau subdomain merujuk pada alamat yang 

terdapat di World Wide Web (WWW) di internet. Halaman web merupakan file yang 

ditulis dengan format Hyper Text Markup Language (HTML) dan biasanya dapat 

diakses melalui protokol HTTP. Ini merupakan suatu protokol yang digunakan 
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untuk mentransfer informasi dari server situs web agar dapat ditampilkan ke 

pengguna melalui web browser. 

Berdasarkan pengertian di atas, dapat disimpulkan bahwa sistem web adalah 

kumpulan elemen yang saling berhubungan untuk mencapai tujuan tertentu pada 

sebuah alamat domain atau subdomain yang dapat ditulis dalam format HTML dan 

memiliki server penyimpanan informasi, sehingga dapat ditampilkan melalui web 

browser. 

2.3 Design User Interface (UI) 

Menurut Griffin dan Boston yang dikutip oleh Saluky dkk konsep antarmuka 

pengguna adalah mekanisme untuk menerima informasi dari pengguna dan 

meneruskan informasi kembali ke pengguna untuk mendukung alur pemecahan 

masalah hingga solusi tercapai. Menurut Pressman desain antarmuka pengguna 

adalah proses menciptakan sarana komunikasi yang efektif antara manusia dan 

komputer. Menurut Ali Antarmuka adalah perangkat fisik dan non-fisik yang 

dibangun ke dalam komputer yang menghubungkan pengguna, perangkat keras, 

dan perangkat lunak. Antarmuka pengguna mencakup konsep yang perlu diketahui 

pengguna jika sistem komputer yang digunakan terintegrasi ke dalam sistem secara 

keseluruhan. 

Antarmuka pengguna yang efektif bertindak sebagai jendela ke fungsi sistem 

dan sebagai jembatan antara pengguna dan perangkat lunak untuk memenuhi 

kebutuhan pengguna. Ada dua jenis utama antarmuka pengguna, yaitu Graphical 

User Interface (GUI) dan baris perintah atau Command Line Interface (CLI). GUI 
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menggunakan elemen multimedia seperti gambar, suara, dan video untuk interaksi 

pengguna. Sementara itu, CLI menggunakan sintaks atau formula yang telah 

ditentukan sebelumnya untuk mengeluarkan perintah ke sistem[6].    

2.4 Design User Experience (UX) 

Konsep User Experience (UX) tidak jauh berbeda dengan User Interface 

(UI). Perbedaannya terletak pada fokus utama hubungan komunikasi antara 

pengguna dan program, yaitu fokus pada pengalaman pengguna. Kita juga dapat 

mengartikannya sebagai proses peningkatan kepuasan pengguna (pengguna 

aplikasi, pengunjung situs web) dengan meningkatkan kemudahan penggunaan dan 

kesenangan dalam berinteraksi dengan produk. 

Perancang User Experience (UX) mendesain situs web atau aplikasi 

selulernya didasari atas pengalaman pengguna dalam menggunakan situs web atau 

aplikasi seluler. Ini membuat program yang dikembangkan akan lebih mudah bagi 

pengguna. Sederhananya, desain User Experience (UX) adalah proses pembuatan 

website atau aplikasi yang tidak sulit dioperasikan dan meminimalisir kebingungan 

pengguna[7]. 

2.5 Figma 

Figma adalah aplikasi desain berbasis cloud dan alat prototyping untuk 

proyek digital. Figma dirancang untuk membantu penggunanya berkolaborasi 

dalam proyek dan bekerja dalam tim secara bersamaan di mana saja. Figma 

menghemat waktu dalam verifikasi desain dengan memungkinkan kolaborasi, 
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seperti memberi komentar, saran, dan mengubah rancangan desain secara real-

time[8]. 

Figma bisa digunakan pada sistem operasi Windows, Linux, atau Mac dengan 

koneksi internet. Secara umum, Figma banyak digunakan oleh para profesional di 

bidang UI/UX, desain web, dan bidang terkait lainnya. Selain memiliki banyak fitur 

seperti Adobe XD, keunggulan Figma adalah memungkinkan proyek yang sama 

dikerjakan oleh beberapa orang di lokasi berbeda secara bersamaan[9]. 

2.6 User Centered Design (UCD) 

User Centered Design (UCD) adalah metodologi desain yang diadopsi oleh 

banyak industri untuk mengembangkan produk dan layanan yang memenuhi 

kebutuhan dan harapan pengguna akhir. Tujuan, sifat, konteks, penggunaan, dan 

lingkungan produk semuanya didasarkan pada pengalaman pengguna. Selanjutnya, 

tentukan model kerja pengguna yang akan didukung oleh sistem[10]. 

2.6.1 Tahapan User Centered Design (UCD) 

Ada empat langkah utama dalam pendekatan UCD (User-

Centered Design), yaitu mengidentifikasi konteks penggunaan (specify 

the context of use), menentukan kebutuhan pengguna dan organisasi 

(specify user and organizational requirements), menghasilkan solusi 

desain (produce design solution), serta mengevaluasi desain terhadap 

kebutuhan pengguna (evaluate design against user requirement). 

Dalam pendekatan UCD, ada beberapa prinsip yang harus diperhatikan, 

termasuk fokus pada pengguna, integrasi desain, pengujian 
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berkelanjutan oleh pengguna, dan pengembangan interaksi yang 

efektif.[11].  

2.7 Usability 

Defenisi dari Usability merupakan keseluruhan konteks penerimaan sistem 

untuk memastikan bahwa produk mudah dipelajari, efisien digunakan dan 

menyenangkan bagi pengguna. Berdasarkan ISO 25010 atau sering disebut ISO 

SQuaRE (Software Quality Requairement and Evaluation), Usability mengukur 

seberapa jauh sebuah produk atau sistem bisa diakses dan digunakan oleh user  

untuk mencapai tujuan tertentu, kemudian menjadi tujuan akhir dari desain[12].  

Tidak ada aturan atau konvensi khusus untuk usability yang dapat digunakan, 

sehingga setiap peneliti dan pemrogram dapat lebih fleksibel dalam menentukan 

parameter yang akan diuji. 

2.8 System Usablity Scale 

Merupakan suatu skala sepuluh item yang sederhana, memberikan gambaran 

tentang penilaian subjektif terhadap kegunaan. System Usability Scale adalah alat 

ukur yang bisa digunakan untuk menilai tingkat kegunaan sistem, yang 

dikembangkan oleh John Brooke pada tahun 1986. Alat ini dapat digunakan untuk 

mengukur kegunaan berbagai produk seperti hardware, software, aplikasi mobile, 

dan situs website.  SUS berbentuk skala Likert sederhana, dengan menggunakan 

skala Likert yang berkisar dari satu hingga lima, di mana 1 mencerminkan ‘sangat 

tidak setuju’, 2 adalah ‘tidak setuju’, 3 berarti ‘netral’, 4 menunjukkan ‘setuju’, dan 

5 merujuk pada ‘sangat setuju’ [13]. 
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Sedangkan cara mengetahui hasil dari proses pengukuran sytem usability 

scale adalah setiap item memberikan kontribusi skor dalam rentang 0 hingga 4. 

Item dengan nomor ganjil, seperti 1, 3, 5, 7, dan 9, memberikan kontribusi skor 

yang diperoleh dengan mengurangkan 1 dari nilai skala. Sedangkan pada item 

dengan nomor genap, seperti 2, 4, 6, 8, dan 10, kontribusinya dihitung dari 

mengurangkan angka 5 dengan nilai skala yang diperoleh. Kemudian tambahkan 

nilai-nilai dari item bernomor ganjil dan genap, setelahnya, jumlah skor yang 

diperoleh dikalikan 2,5 untuk menghasilkan nilai keseluruhan pada skala System 

Usability Scale (SUS)[14].  
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BAB III 

METODOLOGI PENELITIAN 

3.1 Jenis dan Pendekatan Penelitian   

Desain yang berpusat pada pengguna atau Pendekatan desain yang dikenal 

sebagai User Centered Design (UCD) adalah metode desain yang menekankan pada 

kepentingan dan kebutuhan pengguna selama proses perancangan sistem. 

Pendekatan UCD sering juga disebut sebagai metode pengembangan sistem 

interaktif, yang memprioritaskan penciptaan sistem yang bermanfaat. Dalam 

pendekatan ini, desain diterapkan dari awal hingga implementasi yang 

berkelanjutan untuk menciptakan produk yang sesuai dengan kebutuhan pasar atau 

pengguna akhir (end user).   

Pada penelitian ini produk yang akan dikembangkan adalah sebuah sistem web 

untuk mengelola data pemesanan lapangan badminton pada sport center UIN Ar-

Raniry menggunakan metode UCD untuk menyesuaikan user interface (UI) dan 

user experience (UX) kepada calon pengguna. Yang nantinya diharapkan mampu 

mempermudah untuk mengelola data pemesanan lapangan badminton, sehingga 

bisa menghemat waktu dan tenaga. 

3.2 Subyek Penelitian dan Sumber Data 

3.2.1 Subyek penelitian yang diambil ialah pihak admin yang mengelola 

lapangan badminton dan pelanggan yang akan mengggunakan sistem 

web yang dirancang. 

3.2.2 Sumber data yang digunakan adalah melakukan wawancara terhadap 

subyek penelitian agar mengetahui apa saja hal yang dibutuhkan 
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olehpihak admin lapangan selaku pengguna sistem web yang akan 

dikembangkan. 

3.3 Teknik Pengumpulan Data 

Pada penelitian ini teknik pengumpulan data yang digunakan untuk 

mendapatkan data, diperlukan beberapa metode yaitu: 

3.3.1 Studi Literatur: metode untuk mengatasi masalah dengan menyelidiki 

referensi dari tulisan-tulisan sebelumnya. Sumber-sumber yang sering 

digunakan dalam studi literatur meliputi buku, jurnal, serta hasil 

penelitian seperti skripsi dan tesis, antara lain. Dalam studi literatur, 

tujuannya adalah menemukan teori-teori penelitian yang relevan 

dengan topik yang akan diselidiki. Informasi ini kemudian digunakan 

sebagai referensi serta dasar untuk merumuskan masalah dan ruang 

lingkup penelitian yang akan dilakukan[16].  

3.3.2 Observasi: Pendekatan penelitian observasional merupakan cara yang 

sangat efektif untuk mendapatkan pemahaman mendalam tentang 

perilaku, kebiasaan, dan interaksi yang terjadi dalam suatu konteks 

tertentu, seperti kehidupan sehari-hari. Dengan mengamati secara 

langsung, pendekatan ini memberikan wawasan mendalam terhadap 

dinamika hubungan antara penyedia layanan dan pengguna, baik dalam 

konteks keluarga, lingkungan, organisasi besar, maupun dalam 

masyarakat secara keseluruhan[17]. 
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Pada penelitian ini observasi dilakukan di gedung Sport Center UIN 

AR-Raniry agar dapat diketahu apa saja hal yang perlu dimasukkan ke 

dalam sistem web.  

3.3.3 Wawancara: wawancara disajikan dengan serangkaian pertanyaan dan 

survei yang bertujuan untuk menghasilkan respon mendalam terhadap 

pengalaman, persepsi, pandangan, emosi, dan pengetahuan seseorang 

dengan cara tanya jawab antara si penanya dan responden. Data tersebut 

mencakup kutipan verbal dengan konteks yang cukup untuk 

ditafsirkan[18]. Dalam penelitian ini subyek yang akan diwawancara 

adalah pihak admin lapangan badminton sebagai pengguna (user) 

sistem yang akan dirancang. 

3.3.4 Angket: menurut arikunto yang dikutip oleh eko, angket atau kuesioner 

adalah sekumpulan pertanyaan yang digunakan untuk mengumpulkan 

informasi dari responden mengenai pertanyaan pribadinya atau 

pertanyaan lainnya yang berkaitan dengan bahasan 

penelitian[19]. Penelitian kali ini akan memberikan angket kepada 

pengguna (user) agar mengetahui sejauh mana tingkat kesesuaian 

sistem yang akan dirancang untuk memenuhi kebetuhan pengguna 

(user). 

3.4 Teknik Analisis Data 

Dalam penelitian ini, teknik yang akan digunakan adalah system usability scale 

dengan memberikan angket kepada pengguna (user) setelah menyelesaikan 

perancangan prototype sistem web. 
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Adapun rumus untuk penghitungan skala SUS adalah sebagai berikut:[20] 

𝜒𝑖 =
∑ 𝑥

𝑛
 ……………………………………(3.1) 

Keterangan: 

χi = nilai rata-rata skor 

∑ 𝑥 = jumlah skor SUS 

n = jumlah responden  

Instrumen pertanyaan SUS terdiri atas 10 pertanyaan, yaitu 5 pertanyaan 

bernada positif dan 5 pertanyaan bernada negatif sebagai tahapan perancangan 

kuesioner. Dan kemudian setiap pertanyaan diisi oleh responden dengan 

menggunakan skala Likert 1 sampai 5. Skala Likert yang sering digunakan dalam 

kuesioner, adalah jenis skala psikologis yang paling umum digunakan dalam 

penelitian.  

Berikut tabel pertanyaan SUS dengan menggunakan skala Likert:[21] 

Tabel 3.1 Kuesioner System Usability Scale 

No. Pertanyaan Skala 

1. 
Saya berencana untuk secara rutin memanfaatkan 

sistem web ini. 
1 – 5 

2. Sistem web ini terlihat sulit untuk digunakan. 1 – 5 

3. Sistem web ini terlihat mudah untuk digunakan. 1 – 5 

4. 
Saya memerlukan bantuan seseorang atau teknisi agar 

bisa menggunakan sistem web ini. 
1 – 5 

5. Fitur sistem web ini berjalan lancar 1 – 5 

6. 
Saya menyadari bahwa ada ketidak-konsistenan dalam 

sistem web ini. 
1 – 5 

7. 
Sistem ini tampaknya mudah dipahami oleh orang 

awam. 
1 – 5 

8. Sistem web ini tampaknya membingungkan. 1 – 5 

9. Saya yakin dapat mengoperasikan sistem web ini. 1 – 5 

10. 
Saya merasa harus belajar dulu agar bisa 

mengoperasikan sistem web ini. 
1 – 5 
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Pada pertanyaan bernada positif, bobot nilai yang didapat tiap pertanyaan 

dikurangi 1. Sedangkan pada pertanyaan bernada negatif, bobot nilai yang didapat 

tiap pertanyaan dikurangi 5. Kemudian jumlahkan semua nilai yang telah didapat, 

lalu dikalikan dengan 2,5. Sehingga hasil akhirnya menjadi nilai skor SUS. 

Ketika mengevaluasi skor SUS, ada beberapa pendekatan interpretatif yang 

dapat digunakan. Dalam konteks penelitian ini, dua metode analisis diterapkan, 

yakni berdasarkan karakteristik (adjective) dan tingkatan yang diterima 

(acceptable). Adapun penjelasan dari dua pendekatan tersebut adalah sebagai 

berikut: 

a. Karakteristik (adjective): Nilai mentah SUS bisa dievaluasi dengan 

menghubungkannya pada empat kriteria, dimana skor lebih dari 84 dianggap 

sebagai yang paling baik (Best Imaginable), skor lebih dari 80,7 dianggap 

sangat baik (Excellent), skor lebih dari 71 dianggap baik (Good), dan skor lebih 

dari 51,6 dianggap cukup (OK).  

b. Tingkatan yang diterima (acceptable): Analisis skor SUS mencakup pengujian 

tingkat yang diterima, di mana skor mentah nilai SUS dalam rentang 71,1 

hingga 100 dianggap sebagai "Dapat Diterima." dan rentang nilai 51,7 hingga 

71 dinilai “Cukup Dapat Diterima” yang meliputi rentang C dan D pada skala.  

Berikut model tabel penjelasan hasil skor SUS yang dapat dilakukan dengan 

dua pendekatan[22]:  

Tabel 3.2 Penjelasan Hasil Nilai SUS  

SUS Adjective Acceptable 

84,1 – 100 Best Imaginable Acceptable 
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80,8 – 84 Excellent 

78,9 – 80,7 

Good 

77,2 – 78,8 

74,1 – 77,1 

72,6 – 74 

71,1 – 72,5 

65 – 71 

OK Marginal 62,7 – 64,9 

51,7 – 62,6 

 

3.5 Rancangan Penelitian 

Dalam penelitian ini, desain user interface (UI) dan user experience (UX) 

dikembangkan menggunakan pendekatan user centered design (UCD), yaitu 

menitikberatkan terhadap kebutuhan pengguna. Ini memungkinkan pencapaian 

antarmuka aplikasi yang diinginkan secara optimal. Untuk mendapatkan input yang 

diperlukan, calon pengguna terlibat dalam pengembangan UI/UX melalui 

wawancara dan pengumpulan informasi. 

Tahapan metode UCD dibagi menjadi 4 langkah yang tidak boleh dilewatkan, 

antara lain[23]: 

 

a. Specify the context of use: proses ini melibatkan identifikasi pengguna yang 

akan menggunakan sistem web, serta penyusunan deskripsi dan penjelasan 

tentang situasi di mana mereka akan mengakses sistem tersebut. Untuk 

Specify the 
context of use

Specify user 
and 

organization 
requirements

Produce 
design 

solution

Evaluate 
design

Persyaratan 
terpenuhi

Yes 
No 

Tahapan User Centered Design Hasil 

Gambar 3.1 Tahapan Metode User Centered Design 
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mendapatkan informasi yang diperlukan, metode observasi dan wawancara 

singkat dengan calon pengguna akan digunakan. 

b. Specify user and organization requirements: langkah ini bertujuan untuk 

mengidentifikasi kebutuhan pengguna dalam sistem web tersebut. 

c. Produce design solution: pada tahap ini, konsep desain yang 

diimplementasikan melalui pembuatan prototype yang akan diuji oleh calon 

pengguna. Hal ini dilakukan dengan tujuan menawarkan solusi terhadap 

permasalahan yang diidentifikasi berdasarkan hasil dari prototype yang 

telah dibuat sebelumnya. 

d. Evaluate design: tahap akhir adalah evaluasi desain yang telah dibuat pada 

tahap sebelumnya, dan jika diperlukan, desain akan dimodifikasi jika 

ditemukan ketidaksesuaian dengan kebutuhan pengguna. Kemudian 

melakuakan desain ulang dan mengikuti keinginan dan kebutuhan yang 

diperlukan oleh pengguna hingga sistem web tersebut sesuai dengan 

harapan pengguna untuk dijalankan. 
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BAB IV  

HASIL DAN PEMBAHASAN 

 

4.1 Hasil Penelitian 

Penelitian telah selesai dilaksanakan melalui beberapa tahapan, 

menghasilkan analisis dan perancangan user interface (UI) dan user experience 

(UX) pada website pemesanan gedung sport center UIN Ar-Raniry menggunakan 

metode user centered design (UCD). Prosesnya meliputi empat tahapan, antara lain: 

specify the context of use, specify user and organization, produce design solution, 

serta evaluate design. 

4.1.1 Specify The Context of Use 

Menciptakan sebuah website pemesanan yang efektif dapat dicapai 

dengan menggunakan sistem yang terstruktur. Tantangan utama yang mungkin 

dihadapi adalah memenuhi kebutuhan teknologi yang mendukung fungsi sistem 

web tersebut. Oleh karena itu, analisis terperinci terhadap kebutuhan sistem 

menjadi hal yang sangat penting untuk dipertimbangkan. 

1. Observasi 

Berdasarkan hasil observasi yang dilakukan, peneliti menemukan 

bahwa masih banyaknya pelanggan belum mengetahui letak gedung 

sport center UIN Ar-Raniry, kemudian datang ke lokasi untuk 

menanyakan perihal pemesan lapangan badminton yang disediakan oleh 

sport center UIN Ar-Raniry, karena kurangnya informasi yang diketahui 

untuk melakukan pemesanan lapangan. Serta masih banyak pelanggan 
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yang belum mengetahui ketentuan atau peraturan yang berlaku di sport 

center UIN Ar-Raniry, seperti tidak boleh memasukkan sepatu/sandal ke 

dalam gedung, bukan memakai sepatu olahraga, merokok di dalam 

gedung dan lain-lain. 

2. Wawancara  

 Menurut hasil wawancara yang telah dilakukan dengan Anuar 

Pesi, S.E sebagai pengelola Gedung Sport Center UIN Ar-Raniry, 

dibutuhkan sebuah website untuk memudahkan transaksi pemesanan dan 

pembayaran yang akan dilakukan untuk memesan lapangan badminton 

yang berada di sport center UIN. Website tersebut nantinya akan 

menampilkan jadwal lapangan yang tersedia untuk dipesan oleh 

pengguna, dan pengguna dapat melukan pembayaran terhadap lapangan 

yang telah dipesan, sehingga dapat menghemat waktu pengguna. 

4.1.2  Specify User and Organization  

1. User Persona 

User persona dibuat dibuat berdasarkan wawancara dengan 20 

calon pengguna sistem web sport center UIN Ar-Raniry. User persona 

menampilkan klasifikasi informasi-informasi pengguna yaitu goals, 

behaviour, frustration dan user needs. 

Tabel 4.1 User Persona 

Objective Persona 

Goals • Admin dapat melakukan manajamen lapangan 



 

24 

 

• Admin bisa mengecek bukti pembayaran dari 

pengguna 

• Pengguna dapat melihat jadwal lapangan yang 

tersedia 

• Pengguna dapat melakukan pembayaran 

pemesanan 

• Dapat melakukan pembayaran dengan metode 

transfer bank 

Behavior 

• Admin menggunakan smartphone untuk 

manajemen pelanggan 

• Pengguna sering mengisi waktu luang dengan 

berolahraga 

• Sering melakukan pembayaran menggunakan 

metode transfer 

Frustration 

• Jadwal main yang sering bertabrakan 

• Tidak dapat melakukan pembayaran dengan 

metode transfer 

• Tidak mengetahui jadwal yang kosong 

• Tidak mengetahui nomor pengelola untuk 

melakukan pemesanan 

Needs 

• Menginginkan sistem web agar tidak perlu 

melakukan download aplikasi 

• Menginginkan sistem web yang dapat 

menampilkan jadwal lapangan yang bisa dipesan 
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• Tampilan website yang menarik 

• Tidak perlu menghubungi pihak pengelola 

apabila ingin melakukan pemesanan 

 

2. Flowchart 

Flowchart adalah representasi grafis dari urutan langkah-langkah 

dalam suatu prosedur program. Flowchart dapat digambarkan 

menggunakan simbol seperti persegi panjang, persegi, penghubung, anak 

panah, dan lainnya, yang masing-masing memiliki makna tertentu. 

Sebelum merancang sebuah wireframe, pengembang harus memahami 

alur kerja yang akan dilakukan. Pada penelitian ini ada 2 flowchart yaitu, 

admin dan pelanggan 

a. Admin  

flowchart admin untuk melakukan verifikasi pembayaran 

dan manajemen lapangan: 

Gambar 4.1 Flowchart Admin 
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Pada halaman awal admin setelah melakukan login, admin 

akan dimendapatkan halaman pesanan pelanggan, pada halaman 

ini admin bisa melakukan cek pesanan pelanggan, apabila admin 

melakukan pengecekan, maka akan menampilkan halaman 

verifikasi pembayaran pelanggan, di halaman ini, admin dapat 

meninjau bukti pembayaran yang diunggah oleh pelanggan serta 

mengonfirmasi pesanan, jika pesanan tersebut diterima, maka 

pembayaran dinyatakan selesai, jika pembayaran tersebut tidak 

diterima, maka pembayaran tersebut ditolak.  

b. Pelanggan 

flowchart pelanggan untuk memesan dan melakukan 

pembayaran: 

Ketika pelanggan telah berhasil melakukan login, maka 

pelanggan sekarang dapat melakukan pemesanan, jika sudah 

berhasil melakukan pemesanan, selanjutnya pelanggan akan 

Gambar 4.2 Flowchart Pelanggan 
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diarahkan untuk melakukan pembayaran, pada saat melakukan 

pembayaran, pelanggan diwajibkan untuk mengunggah bukti 

pembayaran yang nantinya akan diverifikasi oleh admin. 

3. Sitemap 

Tujuan pembuatan sitemap adalah untuk menyajikan gambaran 

denah setiap halaman dalam sebuah sistem. Sitemap digunakan untuk 

menggambarkan letak fitur dan menu dari sebuah website. Dalam 

penelitian ini, terdapat dua sitemap karena ada dua tampilan yang 

berbeda, yaitu sitemap untuk admin dan pelanggan. 

a. Admin 

Sitemap admin dimulai dengan menampilkan daftar dari 

pesanan para pelanggan, pada halaman ini admin dapat melihat 

pelanggan yang mana saja yang telah melakukan pemesanan, baik 

yang sudah melakukan pembayaran ataupun yang belum 

melakukan pembayaran, kemudian admin dapat memverifikasi 

pembayaran tersebut, apakah pesanan diterima atau ditolak. 

Gambar 4.3 Sitemap Admin 
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Selanjutnya ada halaman untuk manajemen lapangan, admin 

dapat melakukan 3 tindakan pada halaman ini, yaitu menambah, 

mengedit atau mengahapus lapangan. 

b. Pelanggan 

Sitemap dimulai ketika pelanggan membuka website sport 

center UIN Ar-Raniry, halaman awal yang akan ditampilkan 

adalah halaman jadwal lapangan, ketika ingin melakukan 

pemesanan, pelanggan diharuskan untuk login terlebih dahulu, 

apabila pelanggan belum memiliki akun, maka pelanggan 

diarahkan untuk melakukan pendaftaran akun.  

Setelah berhasil login, maka pelanggan diarahkan kembali 

pada halaman jadwal lapangan, kemudian pelanggan dapat 

melakukan pemesanan pada jadwal lapangan yang tersedia, 

ketika sudah melakukan pemesanan, pelanggan akan diarahkan 

ke halaman daftar pesanan pelanggan, dan dapat memilih untuk 

melakukan pembayaran atau menghapus pesanan. Apabila 

pelanggan ingin melakukan pembayaran, maka pelanggan 

diarahkan ke halaman pembayaran dan mengunggah bukti 

pembayaran untuk dicek oleh admin. 

Gambar 4.4 Sitemap Pelanggan 



 

29 

 

4.1.3 Produce Design Solution 

1. Wireframe 

Dengan mengacu pada sitemap yang telah dibuat, langkah 

selanjutnya adalah membuat wireframe. Wireframe adalah kerangka yang 

digunakan untuk merancang tata letak sebuah sistem sebelum memasuki 

tahap desain tampilan yang final. Berikut adalah hasil wireframe dalam 

penelitian ini. 

 

Gambar 4.5 Wireframe Halaman Daftar 

 



 

30 

 

 

Gambar 4.6 Wireframe Halaman Login 

a. Wireframe Admin 

 

Gambar 4.7 Wireframe Halaman Pesanan Pelanggan 
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Gambar 4.8 Wireframe Halaman Verifikasi Pesanan Pelanggan  

 

Gambar 4.9 Wireframe Halaman Manajemen Lapangan 
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Gambar 4.10 Wireframe Halaman Tambah Lapangan  

 

Gambar 4.11 Wireframe Halaman Edit Lapangan 
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b. Wireframe Pelanggan 

 

Gambar 4.12 Wireframe Jadwal Lapangan 

 

Gambar 4.13 Wireframe Halaman Riwayat Pesanan 
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Gambar 4.14 Wireframe Halaman Pembayaran Pesanan 

2. Prototype 

Bagian ini menampilkan hasil dari perancangan prototype sistem 

sport center UIN Ar-Raniry. Prototype dikelompokkan berdasarkan 

halaman mockup yang diimplementasikan. Perancangan prototype 

menghasilkan dua desain: prototype untuk admin dan prototype untuk 

pelanggan. Selain itu, terdapat halaman untuk proses pendaftaran dan 

login akun sebagai berikut. 
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Gambar 4.15 Prototype Halaman Daftar 

Pada halaman daftar, dapat dilihat bahwa sistem meminta 

beberapa data dari pengguna, yaitu username dan password untuk 

melakukan login, email, nama, nomor telepon dan alamat, ketika 

semuanya telah di isi, maka pengguna dapat menekan tombol daftar agar 

data-data tersebut masuk ke dalam database dan pengguna dapat 

melakukan login dengan username dan password yang terdaftar. Juga 

pada halaman daftar ini memiliki tombol untuk menuju ke tampilan login 

dengan menekan tombol login pada bagian sisi sebelah kiri halaman 

daftar. 
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Gambar 4.16 Prototype Halaman Login 

Untuk tampilan login di atas, dapat digunakan oleh pelanggan 

ataupun admin, untuk melakukan login pelanggan atau admin hanya 

perlu memasukkan username dan password saja, kemudian menekan 

tombol masuk. Juga halaman login tersebut memiliki tombol 

register/daftar bagi pelanggan yang belum mempunyai akun dan ingin 

mendaftar untuk membuat akun, tombol tersebut terletak pada sisi 

sebelah kanan halaman 
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a. Prototype Admin 

 

Gambar 4.17 Prototype Halaman Pesanan Pelanggan 

Pada tampilan awal di prototype interface admin seperti gambar 

di atas menunjukkan daftar pesanan dari para pelanggan website. Admin 

dapat melihat tanggal, jam, nama, dan status pembayaran pelanggan 

tersebut. Kemudian admin dapat melihat pelanggan yang telah 

melakukan pembayaran dan yang belum melakukan pembayaran serta 

dapat melakukan pengecekan terhadap bukti pembayaran yang telah 

diunggah oleh pelanggan. 
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Gambar 4.18 Prototype Halaman Verifikasi Pesanan 

prototype ini menampilkan bukti pembayaran dari pelanggan 

yang akan diverifikasi oleh admin. Setelah admin melakukan 

pengecekan, admin dapat mengkonfirmasi atau menolak bukti 

pembayaran dari pelanggan. Ketika admin menekan tombol konfirmasi 

pembayaran, maka status pembayaran di halaman daftar pesanan 

pelanggan akan berubah menjadi pembayaran selesai. Namun jika admin 

menekan tombol tolak pembayaran, maka pesanan tersebut akan 

dibatalkan 
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Gambar 4.19 Prototype Halaman Manajemen Lapangan 

Gambar di atas merupakan tampilan dari halaman admin untuk 

melakukan manajemen lapangan. Halaman ini menampilkan daftar 

lapangan yang ada, kemudian terdapat tombol untuk menambah daftar 

lapangan, melihat daftar pesanan pelanggan, mengedit lapangan, dan 

menghapus lapangan 
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Gambar 4.20 Prototype Halaman Tambah Lapangan 

Pada gambar berikutnya merupakan tampilan dari halaman 

tambah lapangan yang digunakan oleh admin untuk menambah jumlah 

lapangan yang tersedia, ketika ada lapangan baru di dalam fasilitas 

gedung sport center UIN Ar-Raniry Banda Aceh. Halaman tersebut akan 

meminta admin untuk memasukan nama lapangan, deskripsi lapangan 

dan foto lapangan. 
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Gambar 4.21 Prototype Halaman Edit Lapangan 

Pada gambar terakhir di tampilan prototype interface admin 

merupakan halaman untuk mengedit lapangan, admin dapat mengedit 

nama lapangan, deskripsi lapangan dan foto lapangan di halaman ini. 

Admin juga dapat mengedit salah satu dari kolom edit lapangan tersebut, 

seperti hanya mengedit nama lapangan dan deskripsi lapangan, atau ingin 

mengganti foto lapangan apabila ada perubahan. 
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b. Prototype Pelanggan 

 

Gambar 4.22 Prototype Halaman Jadwal Lapangan 

Gambar di atas adalah tampilan awal jika pelanggan telah 

melakukan login kedalam website. Halaman tersebut akan menampilkan 

jadwal lapangan yang tersedia dari jam 08:00 sampai 24:00, jadwal yang 

bisa dipesan ditandai dengan tombol pesan sekarang yang berwarna biru, 

dan jadwal yang tidak dapat dipesan ditandai dengan tombol tidak 

tersedia yang berwarna merah,  serta dapat memilih jadwal berdasarkan 

tanggal yang ingin dilakukan pemesanan. Halaman ini juga memiliki link 

untuk menuju ke riwayat pesanan yang telah dilakukan oleh pelanggan 

dan juga tombol untuk melakukan logout atau keluar dari sistem web. 
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Gambar 4.23 Prototype Halaman Riwayat Pesanan 

Gambar di atas menampilkan halaman riwayat dan daftar pesanan 

pelanggan yang sedang dipesan maupun yang telah dibayar. Pada 

halaman ini ketika pelanggan sedang memesan lapangan dan belum 

membayar pesanan tersebut, maka ada dua kondisi yang bisa dilakukan 

oleh pelanggan yaitu membayar pesanan dan akan diarahkan kehalaman 

pembayaran atau membatalkan pesanan 
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Gambar 4.24 Prototype Halaman Pembayaran Pesanan 

Kemudian gambar terakhir pada tampilan interface pelanggan 

ialah halaman untuk melakukan pembayaran. Pada halaman ini 

pelanggan akan diberikan informasi mengenai lapangan yang telah 

dipesan dan juga menampilkan nomor rekening tujuan untuk melakukan 

pembayaran menggunakan metode transfer bank. Dan mengunggah bukti 

transfer yang telah dibayarkan, agar nantinya dapat diverifikasi oleh 

admin. 

4.1.4 Evaluate Design 

1. Hasil Pengujian Prototype Sistem 

Tes Usability dilakukan untuk mengidentifikasi kendala-kendala 

yang mungkin dihadapi pengguna saat menggunakan suatu aplikasi. 
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Tujuan dari pengujian usability adalah untuk mengidentifikasi masalah 

kegunaan, mengumpulkan data kualitatif dan kuantitatif, serta menilai 

tingkat kepuasan pengguna terhadap produk tersebut[24]. 

Metode yang digunakan untuk mengukur kepuasan pengguna 

adalah dengan kuesioner System Usability Scale. Sauro dan Lewis 

menyatakan bahwa meskipun pengujian usability tradisional sering kali 

dilakukan dengan jumlah responden yang kecil (misalnya 5 hingga 8 

orang), untuk mendapatkan hasil yang lebih stabil dan akurat dari SUS, 

mereka merekomendasikan ukuran sampel yang lebih besar. Secara 

khusus, mereka menemukan bahwa hasil dari SUS menjadi cukup stabil 

dengan sekitar 12 hingga 14 responden[25]. 

Dalam penelitian ini, pengujian sistem melalui tes usability 

mengunakan 4 langkah berikut: 1) Merencanakan Pengujian, 2) 

Pemilihan Peserta berjumlah 20 orang, mencakup 1 orang manager 

pengelola GOR, 2 orang karyawan GOR dan 17 orang pelanggan GOR, 

3) Pengujian Web dan Pengisian Kuesioner yang dilakukan oleh 

pengelola GOR, Karyawan GOR dan Pelanggan GOR., 4) Analisis Hasil 

Kuesioner dari Responden. 

2. Kuesioner System Usability Scale 

Kuesioner System Usability Scale ini mempunyai 10 pertanyaan 

tentang bagaimana fitur dan pengalaman mengenai sistem yang telah 

digunakan, yang nantinya akan dijawab oleh responden dengan memilih 
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jawaban berikut, yaitu: Sangat Tidak Setuju (skor 1), Tidak Setuju (skor 

2), Netral (skor 3), Setuju (skor 4), dan Sangat Setuju (skor 5). 

Adapun tabel pertanyaan yang akan digunakan untuk diisi oleh 

responden, dapat dilihat pada tabel 3.1 pertanyaan System Usability Scale 

di atas pada halaman 19. Kuesioner SUS akan dibuat menggunakan 

google form, kemudian link google form tersebut dibagikan kepada 

responden yang telah ditentukan.   

 

3. Penghitungan System Usability Scale 

Setelah membagikan link g-form tersebut dan telah diisi oleh 

responden, maka selanjutnya melakukan penghitungan SUS. Berikut ini 

cara penghitungan skor individu.  

• untuk pertanyaan bernomor ganjil (positif), maka skor = nilai – 1 

• untuk pertanyaan bernomor genap (negatif), maka skor = 5 – nilai 

Gambar 4.25 Google Form System Usability Scale 
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Kemudian jumlahkan semua skor yang sudah disesuaikan dari 

setiap pertanyaan untuk setiap responden. Dan nilai tersebut akan 

menjadi nilai total skor mentah. Untuk mendapatkan skala skor, maka 

kalikan ( x ) total skor mentah sebelumnya dengan 2,5 agar dapat 

mengubahnya ke skala 0 – 100. 

Berikut adalah interpretasi hasil dari skor SUS: 

• 0 – 50: Skor ini menunjukkan bahwa sistem memiliki 

masalah kegunaan yang signifikan. Pengguna cenderung 

mengalami kesulitan yang cukup besar dalam menggunakan 

sistem tersebut. 

• 51 – 70: Skor ini menunjukkan kegunaan yang sedang. 

Sistem ini mungkin masih memiliki beberapa masalah yang 

perlu diperbaiki, tetapi secara keseluruhan dapat digunakan. 

• 71 – 85: Skor ini menunjukkan bahwa sistem memiliki 

kegunaan yang baik. Pengguna umumnya menemukan 

sistem ini mudah digunakan dan memuaskan. 

• 86 – 100: Skor dalam rentang ini menunjukkan kegunaan 

yang sangat baik. Sistem ini dianggap sangat mudah 

digunakan dan sangat memuaskan oleh pengguna. 

Tabel untuk interpretasi di atas dapat dilihat pada tabel 3.2 

Penjelasan Hasil Nilai SUS pada halaman 20-21 di atas. 
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4. Hasil Penilaian Responden 

Hasil kuesioner responden berupa penilaian skor individu 

terhadap sistem web, kemudian diubah dalam model tabel berikut ini. 

Tabel 4.2 Penilaian Responden 

No Responden User 
Skor Individu 

P1 P2 P3 P4 P5 P6 P7 P8 P9 P10 

1 
Responden 

1 
Manager 5 2 4 2 4 2 4 1 4 2 

2 
Responden 

2 
Karyawan 5 2 4 2 5 1 4 1 5 2 

3 
Responden 

3 
Karyawan 5 2 4 2 5 1 5 1 5 2 

4 
Responden 

4 
Pelanggan 4 3 5 2 4 2 4 2 4 1 

5 
Responden 

5 
Pelanggan 5 3 5 5 5 2 5 2 5 5 

6 
Responden 

6 
Pelanggan 4 1 3 3 4 3 4 2 4 4 

7 
Responden 

7 
Pelanggan 4 3 3 3 4 2 3 2 4 4 

8 
Responden 

8 
Pelanggan 5 1 5 5 5 1 4 2 5 5 

9 
Responden 

9 
Pelanggan 5 3 4 2 4 3 4 2 5 3 

10 
Responden 

10 
Pelanggan 5 1 5 1 5 1 5 1 5 1 

11 
Responden 

11 
Pelanggan 5 1 5 1 5 1 3 2 4 2 

12 
Responden 

12 
Pelanggan 4 2 4 1 4 2 5 1 5 1 

13 
Responden 

13 
Pelanggan 4 2 5 2 4 1 4 2 5 1 

14 
Responden 

14 
Pelanggan 4 2 5 1 5 1 5 1 5 2 

15 
Responden 

15 
Pelanggan 5 2 5 1 5 2 4 2 5 2 

16 
Responden 

16 
Pelanggan 2 3 4 2 4 2 4 2 4 2 

17 
Responden 

17 
Pelanggan 4 2 4 2 4 2 4 2 4 2 

18 
Responden 

18 
Pelanggan 4 1 5 2 5 2 4 1 4 2 

19 
Responden 

19 
Pelanggan 4 2 4 2 5 1 4 2 5 2 
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20 
Responden 

20 
Pelanggan 5 2 4 2 5 2 4 1 5 1 

Keterangan:  

P1 – P10 = Pertanyaan 1 – Pertanyaan 10 

5. Penghitungan Akhir Skor SUS 

Tabel di bawah ini merupakan hasil akhir penghitungan skor SUS 

dan akan mendapatkan nilai skala interpretasi skor SUS. 

Tabel 4.3 Penghitungan Skala SUS 

N

o 
Responden 

Penghitungan Skor Individu 
Jumlah 

Hasil 

Jumlah 

x 2,5 
P

1 

P

2 

P

3 

P

4 

P

5 

P

6 

P

7 

P

8 

P

9 

P1

0 

1 
Responden 

1 
4 3 3 3 3 3 3 4 3 3 32 80 

2 
Responden 

2 
4 3 3 3 4 4 3 4 4 3 35 87,5 

3 
Responden 

3 
4 3 3 3 4 4 4 4 4 3 36 90 

4 
Responden 

4 
3 2 4 3 3 3 3 3 3 4 31 77,5 

5 
Responden 

5 
4 2 4 4 1 3 4 3 4 0 29 72,5 

6 
Responden 

6 
3 4 2 2 3 2 3 3 3 1 26 65 

7 
Responden 

7 
3 2 2 2 3 3 2 3 3 1 24 60 

8 
Responden 

8 
4 4 4 4 1 4 3 3 4 1 32 80 

9 
Responden 

9 
4 2 3 3 3 2 3 3 4 2 29 72,5 

10 
Responden 

10 
4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 40 100 

11 
Responden 

11 
4 4 4 4 4 4 2 3 3 3 35 87,5 

12 
Responden 

12 
3 3 3 4 3 3 4 4 4 4 35 87,5 

13 
Responden 

13 
3 3 4 3 3 4 3 3 4 4 34 85 

14 
Responden 

14 
3 3 4 4 4 4 4 4 4 3 37 92,5 

15 
Responden 

15 
4 3 4 4 4 3 3 3 4 3 35 87,5 
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16 
Responden 

16 
1 2 3 3 3 3 3 3 3 3 27 67,5 

17 
Responden 

17 
3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 30 75 

18 
Responden 

18 
3 4 4 3 4 3 3 4 3 3 34 85 

19 
Responden 

19 
3 3 3 3 4 4 3 3 4 3 33 82,5 

20 
Responden 

20 
4 3 3 3 4 3 3 4 4 4 35 87,5 

Skor jumlah hasil akhir = 1622,5/20 81,12 

 

Rumus penghitungan skala SUS: 

81,12 =
∑ 1622,5

20
  

Keterangan: 

Nilai rata-rata skor = 81,12 

Jumlah skor SUS = ∑ 1622,5   

Jumlah responden = 20  

Berdasarkan hasil penghitungan di atas, maka akan mendapatkan 

nilai skala skor SUS dari 20 responden yang mengisi tes usability, hasil 

dari pengujian tersebut menunjukkan nilai 81,12. Maka, sesuai dengan 

hasil penilaian tersebut prototype sistem website pemesanan gedung 

sport center UIN Ar-Raniry dapat dengan mudah digunakan oleh 

pengguna akhir untuk menyediakan informasi lapangan, melakukan 

pemesanan serta pembayaran oleh pelanggan dan sebagai sistem 

pengelolaan lapangan dan pengelolaan pesanan pelanggan oleh admin.  
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4.2 Pembahasan 

4.2.1 Prototype Website 

Situs web pemesanan lapangan sport center UIN Ar-Raniry Banda 

Aceh merupakan sebuah desain prototype yang bisa diakses menggunakan 

smartphone atau PC yang terhubung internet sebagai  media informasi untuk 

melakukan pemesanan lapangan yang tersedia pada gedung sport center dan 

pengelolaan pesanan pelanggan oleh admin yang dapat dilakukan secara online. 

Seluruh kegiatan yang berkaitan dengan kebutuhan sport center, seperti 

pencarian lapangan yang tersedia, pemesanan lapangan dan pembayaran 

pesanan dapat dilakukan melalui situs website tersebut nantinya. Perancangan 

UI/UX berupa prototype dapat menjadi salah satu pertimbangan sebagai uji coba 

serta mempertimbangkan ketika website dibuat nantinya akan dapat 

mempermudah developer dalam merancang sistem tersebut. 

Dalam merancang prototype aplikasi ini penulis mendapati beberapa 

permasalahan yang sering dihadapi pelanggan dan admin ketika melakukan 

pemesanan dan mengelola pesanan. Perancangan prototype ini menggunakan 

metode user centered design untuk memberikan gambaran permasalahan yang 

ditemukan pengguna serta mencari penyelesaiannya. Tahapan pada rancangan 

prototype disesuaikan melalui langkah-langkah pada metode user centered 

design yaitu, specify the context of use, specify user and organization, produce 

design solution dan evaluate design.  
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Setelah mengetahui hal-hal yang diperlukan dan dibutuhkan oleh user 

dengan menggunakan metode UCD. Maka, selanjutnya melakukan tahap 

perancangan prototype desain website dengan mengimplementasikan kebutuhan 

dan keinginan oleh para pengguna seperti pelanggan yang ingin mengetahui 

jadwal yang tersedia, memesan lapangan yang tersedia, membayar lapangan 

yang dipesan serta admin yang dapat mengelola lapangan dan pesanan yang 

dilakukan oleh pelanggan.  

Tahapan pengujian dilakukan dengan calon pengguna menggunakan 

prototype sistem website pemesanan sport center UIN Ar-Raniry Banda Aceh 

yang telah dirancang. Pengujian sistem dilakukan dengan menggunakan 

usability testing yaitu, system usability scale. Tes usability ini merupakan suatu 

skala sepuluh item yang sederhana, memberikan gambaran tentang penilaian 

subjektif terhadap kegunaan. Ketika mengevaluasi skor SUS, ada beberapa 

pendekatan interpretatif yang dapat digunakan. Dalam konteks penelitian ini, 

dua metode analisis diterapkan, yakni berdasarkan karakteristik (adjective) dan 

tingkatan yang diterima (acceptable). 

Hasil dari perancangan desain Sistem website pemesanan sport center 

UIN Ar-Raniry didapatkan solusi rancangan berupa desain prototype. 

Rancangan prototype sistem telah didesain dengan mempertimbangkan yang 

terbaik terhadap user interface dan user experience sehingga bisa memberi 

pengalaman pengguna menjadi lebih baik. Berdasarkan pengujian yang 

dilakukan, didapatkan nilai rancangan yang telah diuji sebesar 81,12, yang mana 

nilai tersebut pada tabel interpretasi hasil skor SUS berdasarkan karakteristik 
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(adjective) berarti sangat baik (excellent) sedangkan pada tingkatan yang 

diterima (acceptable) menandakan desain prototype tersebut dapat diterima 

(acceptable), sehingga dapat diterima dan dimengerti dengan baik oleh calon 

pengguna. 

4.2.2 Penerapan Metode User Centered Design 

Desain UI/UX Prototype untuk sistem website pemesanan sport 

center UIN Ar-Raniry Banda Aceh menggunakan pendekatan metode user 

centered design (UCD). Pendekatan desain yang berpusat pada pengguna. Ini 

berarti bahwa dalam setiap langkah perancangan produk, pengembang 

memperhatikan kebutuhan, preferensi, dan kemampuan pengguna akhir untuk 

memastikan produk yang dihasilkan dapat digunakan dengan efektif, efisien, dan 

memuaskan oleh pengguna. UCD mendorong pengembang untuk terlibat secara 

aktif dengan pengguna dalam seluruh proses desain, mulai dari pengumpulan 

kebutuhan hingga evaluasi akhir, sehingga produk yang dihasilkan sesuai 

dengan harapan dan kebutuhan pengguna. 

Terdapat beberapa langkah dalam metode UCD yang telah dijalankan 

saat merancang desain UI/UX sistem web ini, diantaranya adalah, specify the 

context of use, specify user and organization, produce design solution dan 

evaluate design. Dalam tahap pertama pada metode ini yaitu specify the context 

of use, adalah dengan mencari permasalahan dan keluhan yang sering dijumpai 

calon pengguna didalam kehidupan sehari-hari, untuk mengetahui spesifikasi 

konteks penggunaan tersebut, maka dilakukan wawancara secara langsung. 
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Pertanyaan dan skenario harus dipersiapkan dengan baik, cara berkomunikasi 

dengan pengguna juga harus diperhatikan untuk mendapatkan hasil yang 

diharapkan. Pada tahap selanjutnya specify user and organization, tahap ini 

menentukan kebutuhan pengguna yang telah didapatkan setelah melakukan 

wawancara sebelumnya, untuk mendapatkan keperluan sistem yang akan 

digunakan oleh calon pengguna dan nantinya akan diaplikasikan pada tahapan 

desain. Selanjutnya produce design solution, yaitu melakukan perancangan 

desain prototype sistem web yang sesuai dengan kebutuhan dan keperluan 

pengguna yang telah ditentukan pada tahapan sebelumnya. Pada tahap prototype 

ini masukan dari calon user diimplementasikan ke dalam desain UI/UX yang 

dibuat. Kemudian tahap akhir adalah evaluate design, yaitu tahapan untuk 

mengetahui apakah desain protoype yang telah dikembangkan dapat diterima 

oleh calon user atau akan ada evaluasi desain apabila terdapat hal yang masih 

belum diterima oleh calon user. Tahap ini akan mengetahui sejauh mana 

eksplorasi dan solusi desain yang dibuat dapat menuntaskan masalah dan 

memenuhi kebutuhan pengguna. Serta melakukan tes usability sebagai 

pengujian untuk mengetahui hasil perancangan prototype desain yang dapat 

diterima oleh calon user.  
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BAB V  

KESIMPULAN DAN SARAN 

5.1 Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian terhadap perancangan dan pengujian prototype 

sistem website pemesanan gedung sport center UIN Ar-Raniry, dapat ditarik 

kesimpulan bahwa: 

1. Implementasi metode UCD dalam pengembangan prototype sistem web 

tersebut melibatkan desain UI/UX yang diprioritaskan berdasarkan 

kebutuhan pengguna, yang didasarkan pada hasil wawancara dan observasi. 

Maka, diketahui bahwa para pengguna menginginkan sebuah sistem web 

yang sederhana untuk dapat menampilkan jadwal lapangan yang tersedia, 

serta dapat melakukan pembayaran pada sistem web tersebut.  

2. Pengujian sistem web dengan tes usability mendapatkan nilai skala skor 

SUS sebesar 81,12 yang berarti bahwa sistem dapat mudah dipelajari oleh 

pengguna baru. Skor ini berada dalam kategori "sangat baik". Ini 

menunjukkan bahwa pengguna merasa sistem mudah digunakan. 

5.2 Saran 

Pada penelitian ini, tidak dapat dipungkiri bahwa masih banyak kekurangan 

yang perlu ditingkatkan. Seperti belum adanya tampilan profile user dan 

manajemen lapangan untuk pengguna yang melakukan membership serta hanya 

menggunakan satu metode pembayaran. Maka, saran untuk peneliti di masa yang 

akan datang agar dapat mengembangkan atau membangun sistem web ini menjadi 

lebih bervariasi dan lebih sempurna.  
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