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INTISARI 

DEDI, C1555201081, 2021. Evaluasi Website SMAN 4 Palangkaraya 

Menggunakan Usability Testing BerdasarkanISO 9241-11. Pembimbing I 

Elia Zakharia, M.T., Pembimbing II Hotmian Sitohang, M.Kom 

 

Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi yang begitu pesat telah 

memberi pengaruh besar terhadap perubahan instansi, sebagai sebuah organisasi 

yang berkembang, SMAN 4 Palangkaraya terus berbenah untuk menyesuaikan diri 

dengan perkembangan teknologi informasi. SMAN 4 Palangkaraya dapat 

memanfaat teknologi ini untuk menyajikan dan menyebarluaskan informasi, serta 

memperkenalkan berbagai layanan kepada masyarakat, penerapan teknologi 

informasi diSMAN 4 palangkaraya diharapkan dapat membantu meningkatkan 

kualitas pelayanan.Hal ini karena SMAN 4 palangkaraya kini terlibat dalam 

penyebarluasan informasi dengan menyediakan akses informasi melalui situs 

website.Tujuan penelitian ini adalah untuk mengevaluasi kualitas perangkat lunak 

berdasarkan ISO 9241-11. 

Metode yang digunakan adalah evaluasi kualitas perangkat lunak dengan 

standar ISO 9241-11 yang terdiri dari aspek yaitu efektivitas, efisiensi, kepuasan  

untuk pengujian perangkat lunak. Pengujian dilakukan dengan kuesioner untuk 

aspek Satisfction/kepuasan sedangkan untuk aspek efektivitas dan efficiency 

menggunakan tool dan software pengujian. 

Hasil pengujian perangkat lunak dari evaluasi kualitas websiteSman 4 

palangkarayaberdasarkan ISO 9241-11 didapatkan hasil pengujian diperoleh nilai 

Efektivitas sebesar 46,66% di kategorikan (Kurang), pengujian Efficiency diperoleh 

45,16% di kategorikan (Kurang) dan pengujian Satisfction/kepuasan diperoleh 

70,33% di kategorikan (Baik)  

 

Kata Kunci: Evaluasi, Kualitas perangkat lunak, Website, Standar ISO 9241-1
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ABSTRACT 

 

DEDI, C1555201081, 2021. Website Evaluation of SMAN 4 Palangkaraya Using 

Usability Testing Based on ISO 9241-11. Advisor I Elia Zakharia, M.T., 

Advisor II Hotmian Sitohang, M.Kom 

 

 

The rapid development of information and communication technology has 

had a major influence on institutional changes, as a growing organization, SMAN 

4 Palangkaraya continues to improve to adapt to the development of information 

technology. Sman 4 Palangkaraya can use this technology to present and 

disseminate information, as well as introduce various services to the community, 

the application of information technology at Sman 4 Palangkaraya is expected to 

help improve service quality. This is because Sman 4 Palangkaraya is now 

involved in disseminating information by providing access to information through 

the website. The purpose of this study was to evaluate software quality based on 

ISO 9241-11. 

The method used is evaluation of software quality with ISO 9241-11 

standard which consists of aspects namely effectiveness, efficiency, satisfaction 

for software testing. Testing is done by using a questionnaire for aspects of 

satisfaction/satisfaction while for aspects of effectiveness and efficiency using 

testing tools and software. 

The results of software testing from the evaluation of the quality of the 

Sman 4 Palangkaraya website based on ISO 9241-11, the test results obtained an 

Effectiveness value of 46.66% categorized (Less), Efficiency testing obtained 

45.16% categorized (Less) and Satisfction/satisfaction testing obtained 70.33% 

categorized (Good) 

 

 

Keywords: Evaluation, Software quality, Website, ISO 9241-11 standard 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1  Latar Belakang Masalah 

SMAN 4 Palangka Raya adalah Sekolah Menengah Atas Negeri yang 

berada di kota Palangka Raya yang beralamat di Jl. Sisingamangaraja No. 3 

mempromosikan, mengadministrasi dan menampilkan keunggulan-

keunggulan kompetitif dengan menggunkan website sebagai sarana utama 

dalam penyebaran informasi. Seperti yang telah banyak orang ketahui di 

dunia ini internet merupakan sarana yang paling cepat dan handal dalam 

penyebaran dan pencarian informasi umum dan keseluruh penjuru dunia. 

Dengan menyadari kelebihan yang dimiliki oleh internet maka lembaga 

pendidikan tersebut khususnya SMAN 4 Palangka Raya memanfaatkannya 

sebagai sarana penyebar informasi kepada masyarakat dan juga penghubung 

antara siswa dengan  sekolah tanpa terhalang oleh jarak dan waktu. 

Website merupakan alamat atau lokasi di dalam internet suatu 

halaman web, umumnya membuat dokumen HTML dan dapat berisi 

sejumlah foto atau gambar grafis, musik, teks bahkan gambar yang 

bergerak. Dengan menggunakan teknologi tersebut, informasi dapat diakses 

selama 24 jam dalam satu hari dan dikelola oleh mesin, atau bisa diartikan 

website adalah keseluruhan kumpulan halaman web dan informasi seperti 

gambar-gambar, 
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suara, file video dan lain-lainyang di sediakan bagi pengguna dalam sebuah 

web server. 

Usabality testing adalah teknik yang digunakan untuk mengevaluasi 

produk dengan mengujinya langsung pada pengguna, usability testing 

merupakan suatu atribut untuk menilai seberapa mudah interface website 

digunakan. Penelitian ini melakukan pengujian usabilitymenurut (ISO 9241-

11), namun bagian yang digali hanya effectiveness,effieciencydan 

satisfaction. Berdasarkan hasil dari pengujian data dianalisis dan 

interpretasi, lalu disimpulkan hasil dari evaluasi website SMAN 4 

palangkaraya. 

Usability testing adalah untuk evaluasi antar muka website SMAN 4 

Palangka Raya oleh siswa, cara mengumpulkan data adalah dengan 

merekam layar untuk mengetahui tingkat effectivrness, dan effieciency lalu 

untuk mengumpulkan data satisfaction (kepuasan) dengan kuesioner yang 

dibagikan kepada siswa, sesuai standar pengukuran ISO 9241-11. 

Hasil pengukuran menjadi patokan evaluasi kelayakan implementasi 

aplikasi terhadap pengguna dan juga sebagai masukan bagi penyempurnaan 

aplikasi oleh pengembang. 

Alasan pengguna menggunakan metode usability testing adalah, untuk 

mengetahui sejauh mana kemudahan dipelajari, kemudahan digunakan, 

kepuasan dan efisiensi dari website SMAN 4 Palangka Raya. Hasil dari 

penilaian metode usability testing ini akan memberikan masukan untuk 

pengembangan website kedepan agar lebih baik lagi. Evaluasi website 
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dengan menggunakan teknik usabality dengan biaya yang rendah, sehingga 

memutuskan untuk mulai melakukan uji kegunaan secara formal. 

Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengevaluasi kinerja website 

dengan usability testing yang kemudian nantinya akan memberikan 

masukan dalam proses pengembangan website SMAN 4 Palangka 

Raya.Manfaat penelitian memberikan rekomendasi dalam pengembangan 

website dimasa mendatang. Mengetahui tingkat usability dari website 

SMAN 4 Palangka Raya. 

Berdasarkan uraian-uraian di atas maka penulis bermaksud untuk 

mengangkat permasalahan tersebut sebagai bahan penelitian dengan judul 

“Evaluasi Website SMAN 4 Palangkaraya Menggunakan Usability 

Testing”. 

 

1.2 Perumusan Masalah 

Dari uraian permasalahan diatas, maka penulis dapat merumuskan 

masalah yang ada untuk dijadikan titik tolak pada pembahasan dalam 

penulisan penelitian ini. “Bagaimana mengevaluasi website dengan 

menggunakn usability testing pada  SMAN 4 Palangka Raya? 

 

1.3 Batasan Masalah 

Adapun batasan masalah dari penelitian  website SMAN 4 ini adalah 

sebagai berikut : 
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1. Evaluasiwebsite SMAN 4 Palangka Raya 

2. Mengukur kepuasan pengguna terhadap website SMAN 4 Palangka 

Raya. 

3. Menggunakan metode  Usability Testing standar ISO 9241:11 

4. Responden yang digunakan sebagai sumber data untuk proses evaluasi 

adalah siswa SMAN 4 Palangka Raya.  Metode pengambilan responden 

adalah random berkelompok. 

5. Evaluasi website SMAN 4 Palangka Raya menggunakan software bantu 

yaitu  Action/screen recorder . 

 

1.4 Tujuan dan Manfaat Penelitian  

Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengevaluasi kinerja website 

dengan Usabality testing yang kemudian nantinya akan memberikan 

masukan dalam proses pengembangan website Sekolah Menengah Atas 

Negeri 4 Palangka Raya. 

1. Tujuan Penelitian 

a. Memberikan rekomendasi dalam pengembangan website dimasa 

mendatang.  

b. Hasil dari penelitian ini diharapkan semoga dapat dijadikan referensi 

bagi peneliti lain yang akan melakukan penelitian lebih lanjut dengan 

topik yang sama. 
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2. Manfaat penelitian 

a. Mengetahui tingkat usability dari website Sekolah Menengah Atas 

Negeri 4 Palangka Raya. 

b. Untuk mengembangkan kemampuan dan penguasaan ilmu 

pengetahuan yang pernah diperoleh selama perkuliahan di STMIK 

Palangkaraya.   

 

1.5 Metode Penelitian 

Dalam melakukan sebuah penelitian penulis menggunakan metode 

penelitian yang digunakan dalam penelitian initerdiri dari: 

1. Tahapan penelitian 

2. Alat dan bahan  

3. Perancangan pengujian usability 

 

1.6 Sistematika Penulisan 

Dalam penyusunan tugas akhir ini akan di uraikan sistematika 

penulisan yang memuat uraian secara garis besar untuk setiap bab, berikut 

adalah uraian sistematika penulisan tugas akhir : 

BAB I PENDAHULUAN 

Pada bab ini berisikan tentang latar belakang, perumusan masalah,batasan 

masalah, tujuan dan manfaaat penelitian, metode penelitian, sistematika 

penulisan. 
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BAB II LANDASAN TEORI 

Pada bab ini berisikan tentang tinjauan pustaka, kajian teori, dan perangkat 

lunak yag digunakan. 

BAB III METODE PENELITIAN 

Bab ini membahas tentang tahapan-tahapan yang dilakukan dalam 

menyelesaikan penelitian terhadap websiteSekolah Menengah Atas Negeri 4 

Palangka Raya. 

BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN  

Bab ini membahas tentang penjelasan hasil dari tahapan-tahapan dan 

penjelasan yang diperoleh dari penelitian yang dikerjakan. 

BAB V KESIMPULAN DAN SARAN 

Bab ini membahas tentang rekomendasi terhadap websiteSekolah Menengah 

Atas Negeri 4 Palangka Raya, kesimpulan dan saran.Saran yang dimaksud 

adalah saran terhadap kekurangan sistem yang ada dan dilihat dari perilaku 

penggunanya terhadap pengembang. Agar pengguna lain dapat memperbaiki 

menjadi lebih baik dikemudian hari. 
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BAB II 

LANDASAN TEORI 

 

2.1 Tinjauan Pustaka 

Dalam penelitian ini  penulis menggunakan jurnal ilmiah sebagai 

kajian penelitian yang relevan dan memiliki keterkaitan dengan penelitian 

yang dilakukan oleh penulis yaitu : 

1. (Rumbiak & Setiawan, 2017). Evaluasi Usability Website 

library.umn.ac.id 

Universitas Multimedia Nusantara.Dalam melakukan evaluasi, metode 

tes kegunaan diterapkan yang merupakan pengamatan pengguna dari 

desain antarmuka pengguna situs web dilanjutkan dengan 

mengumpulkan dan menganalisis data.Selain itu, data yang dikumpulkan 

dengan membuat kuesioner yang didasarkan pada system Usability Scale 

(SUS) untuk mengukur kepuasan pengguna saat menggunakan sistem. 

Data dianalisis dengan menerapkan tes kegunaan yang mengacu pada 

teori yang terdiri dari lima komponen yaitu pembelajaran, efisiensi, 

memorabilitas, kesalahan, dan kepuasan. Hasil penelitian ini, beberapa 

antarmuka pengguna baru yang direkomendasikan untuk meningkatkan 

situs perpustakaan yang telah sepenuhnya versi lama.Sebagai hasilnya, 

prototipe antarmuka pengguna mudah digunakan dan mudah dimengerti 

berdasarkan tanggapan siswa dibandingkan dengan versi lama. 
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2. (Zakharia, 2017), Pengaruh Penerapan Invitation Dialog Pada Online 

Course. Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengukur pengaruh 

implementasi dialog undangan pada kursus online, dalam hal kegunaan 

(efektivitas dan efisiensi). Metode untuk mencapai tujuan penelitian ini 

terdiri dari lima tahap, yaitu analisis kebutuhan antarmuka dialog 

undangan, desain antarmuka, pembuatan prototipe, pengujian usabilitas 

dan pengumpulan data, analisis dan interpretasi data terakhir. 

Berdasarkan hasil tes dari 32 mahasiswa Universitas Atma Jaya 

Yogyakarta (UAJY), pelaksanaan dialog undangan mempengaruhi 

efektivitas penggunaan kursus online 93,75%, dan efisiensi 56,603%. 

Dialog undangan pada kursus online memiliki efek yang baik pada 

efisiensi, tetapi tidak berdampak signifikan pada efisiensi. 

3. (Rasmila, 2018), Evaluasi website Dengan Menggunakan System 

Usability Scale (SUS) Pada Perguruan Tinggi Swasta Di Palembang. 

Untuk mengukur kepuasan dan kemudahan pengguna website bagi 

pengguna, website perlu dilakukan evaluasi dilihat dari kemudahan untuk 

dipelajari, kemudahan untuk digunakan, kepuasan dan efisiensi dengan 

menggunakan kuesioner. Metode yang digunakan dalam pengukuran 

kepuasan dapat menggunakan system usability scale. Pendapat dari 

Brooke (1996), System Usability Scale mempunyai 10 pernyataan 

sebagai alat pengujian dan tidak memerlukan jumlah sampel yang 

banyak. Hasil dari penilaian metode system usability scale ini 
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akanmemberikanmasukanuntukpengembanganwebsitekedepan 

agarlebihbaik lagi. 

4. (Ihsaniah, 2018 ), Analisis Usability E-Katalog Buku Berbasis Offline 

Dengan Online  Terhadap Revolusi Industri 4.0. Penelitian ini dibuat 

dengan tujuan untuk membahas pentingnya kegunaan sistem temu 

kembali buku yang terdiri dari e-katalog buku pada perpustakaan 

berbasis offline dengan online. Penelitian ini mengambil sampel e-

katalog offline dan online yang sudah berjalan di berbagai perpustakaan 

di Indonesia. Jenis penelitian yang digunakan adalah analisis pengujian 

kegunaan. Hasil analisis menunjukkan bahwa e-katalog merupakan 

revolusi industri 4.0 berbasis teknologi yang bermanfaat bagi pengguna 

perpustakaan. Perbandingan faktor efektivitas, efisiensi dan kepuasan 

antara e-katalog offline dengan online berpengaruh signifikan terhadap 

kegunaan. Penggunaan e-katalog berbasis online menerima lebih dari 

yang offline. Namun hanya sebagian kecil saja di Indonesia yang 

menggunakan e-katalog yang berbasis online. 

5. (Senjaya, Witono, & Alkhala, 2017)Perancangan dan Evaluasi Usability 

Aplikasi Pengelolaan Laboratorium Komputer. dirancang dan diterapkan 

sebagai studi kasus pengukuran evaluasi tingkat kegunaan, dengan 

tujuan akhir sebagai peningkatan layanan dari laboratorium. Aplikasi 

dirancang untuk dapat mengakomodasi tiga tingkatan pengguna dengan 

memiliki empat fitur utama, yaitu: chatting, internet connection, service 

request serta information. 
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Hasil rancangan dan implementasi aplikasi telah dievaluasi dengan 

menggunakan standar ISO 9241-11 untuk mengukur tingkat kegunaan 

(usability) terhadap pengguna, tiga faktor yang terlibat dalam 

pengukuran adalah efektivitas, efisiensi, serta kepuasan.Pengukuran 

tingkat kegunaan penting untuk menentukan tingkat penerimaan 

pengguna terhadap aplikasi dan sekaligus sebagai sarana pengumpulan 

masukan untuk penyempurnaan aplikasi bagi pengembang. 

Hasil evaluasi untuk tingkat efektivitas menunjukkan angka 

keberhasilan yang tinggi terhadap penggunaan aplikasi, yaitu 90-

100%.Sedangkan hasil pengukuran efisiensi menunjukkan waktu 

penggunaan fitur yang masih belum merata, ada sebagian fitur yang 

masih belum intuitif sehingga membutuhkan waktu yang cukup panjang 

bagi pengguna untuk mengoperasikan sebuah fitur, dengan waktu 

terlama 20 detik. Sejalan dengan hasil evaluasi efektivitas yang tinggi, 

pengukuran tingkat kepuasan pengguna juga menghasilkan contribution 

score yang signifikan di angka 88,75, sehingga dapat ditarik simpulan 

bahwa pengguna hanya memiliki sedikit ketidaknyamanan pada aplikasi 

dan relatif memberikan penilaian positif pada implementasi aplikasi. 

Dari beberapa penelitian yang telah diuraikan diatas, penulis ingin 

melakukan Evaluasi Website SMAN 4 Palangka Raya yang nantinya 

dapat menghasilkan referensi (masukkan) dan  pertimbangan  guna 

meningkatkan design dan kinerja dari  website tersebut.  Penelitian ini 

melakukan pengujian kebergunaan terhadap perangkat lunak aplikasi 
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tersebut dengan menggunakan metode kuisioner berdasarkan 

pengamatan terhadap ketiga aspek usability testing, yaitu: effectiviness, 

efficiency,dan,satisfaction. 

 

2.2 Kajian Teori 

2.2.1 Website 

Website adalah sebuah penyebaran informasi melalui internet. 

Web merupakan hal yang tidak dapat dipisahkan dari dunia internet. 

Melalui web, setiap pemakai internet bisa mengakses informasi-

informasi di situs web.  Sadangkan website adalah kumpulan dari 

beberapa halaman web dimana informasi dalam bentuk teks, gambar, 

suara, dan lain-lain dipersentasikan dalam bentuk hypertext dan dapat 

diakses oleh perangkat lunak yang disebut dengan browser. Informasi 

pada sebuah website pada umumnya di tulis dalam format HTML. 

World). (Lukman, 2017) 

Website merupakan fasilitas internet yang menghubungkan 

dokumen dalam lingkup lokal maupun jarak jauh. Dokumen pada 

website disebut dengan web page dan link dalam website 

memungkinkan pengguna bisa berpindah dari satu page ke page lain 

(hyper text), baik diantara page yang disimpan dalam server yang 

sama maupun server diseluruh dunia. Pages diakses dan dibaca 

melalui browser seperti Netscape Navigator atau Internet Exploler 

berbagai aplikasi browser lainnya (Hakim Lukmanul,  2014). 
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2.2.2 Evaluasi 

Secara umum Evaluasi adalah suatu proses dalam menyediakan 

informasi untuk mengetahui sejauh mana kegiatan tersebut telah 

dicapai. Evaluasi mengukur suatu pekerjaan atau hal-hal yang 

dilakukan, evaluasi sangat berguna atau bermanfaat karena dapat 

mengetahui tingkatan pekerjaan dan juga sebagai penilaian terhadap 

apa yang telah kerjakan atau lakukan. Pengertian Evaluasi  yang lain 

adalah suatu proses sistematis dalam menentukan atau membuat 

keputusan terhadap sejauh mana program atau sistem suatu aplikasi 

telah tercapai. 

Evaluasi adalah penaksiran terhadap pertumbuhan dan 

kemajuan ke arah tujuan atau nilai-nilai yang telah ditetapkan 

(Wrightstone, 2015). Sedangkan dalam perusahaan, pengertian 

evaluasi adalah proses pengukuran akan efektifitas strategi dalam 

upaya mencapai tujuan bagi perusahaan. Contohnya evaluasi proyek. 

Hal-hal yang dievaluasi dalam proyek adalah tujuan dan 

pembangunan proyek, apakah sudah tercapai atau tidak, apakah sesuai 

dengan rencana atau tidak, jika tidak, apa yang membuatnya tidak 

tercapai, apa yang harus dilakukan agar sesuai. 

Evaluasi adalah pengumpulan informasi untuk membantu 

pengambilan keputusan dan didalamnya terdapat perbedaan mengenai 

siapa yang dimaksudkan dengan pengambilan keputusan.Sesuatu yang 
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berharga tersebut dapat berupa informasi tentang suatu program, 

produksi serta alternatif prosedur tertentu.Karenanya evaluasi bukan 

merupakan hal baru dalam kehidupan manusia sebab hal tersebut 

senantiasa mengiringi kehidupan seseorang. Seorang manusia yang 

telah mengerjakan suatu hal, pasti akan menilai apakah yang 

dilakukannya tersebut telah sesuai dengan keinginannya semula. 

(Hasan, 2014). 

Evaluasi adalah kegiatan untuk mengumpulkan informasi 

tentang bekerjanya sesuatu, yang selanjutnya informasi tersebut 

digunakan untuk menentukan alternatif yang tepat dalam mengambil 

keputusan. Fungsi utama evaluasi dalam hal ini adalah menyediakan 

informasi-informasi yang berguna bagi pihak decision maker untuk 

menentukan kebijakan yang akan diambil berdasarkan evaluasi yang 

telah dilakukan. (Arikunto, 2016). 

Dari pendapat diatas maka dapat disimpulkan evaluasi adalah  

kegiatan untuk mengumpulkan informasi tentang bekerjanya sesuatu, 

yang selanjutnya informasi tersebut digunakan untuk menentukan 

alternatif yang tepat dalam mengambil keputusan, pengumpulan 

informasi untuk membantu pengambilan keputusan dan didalamnya 

terdapat perbedaan mengenai siapa yang dimaksudkan dengan 

pengambilan keputusan. Sesuatu yang berharga tersebut dapat berupa 

informasi tentang suatu program. Hasil yang ditimbulkan dari evaluasi 

adalah bersifat kualitatif. Adapun pengertian evaluasi 
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jugadikemukakan oleh Sudijono (2014) yang mengatakan bahwa 

pengertian evaluasi adalah penafsiran atau interpretasi bersumber 

pada data kuantitatif, sedangkan data kuantitatif berasal dari hasil 

pengukuran. 

Dalam melakukan evaluasi, ada tahapan-tahapan yang perlu 

dilakukan dalam melakukan evaluasi yang terdapat urutan atau proses 

yang mendasari sebelum melakukan evaluasi terbagi atas dua tahapan 

yaitu tahapan pertama : dengan mengembangkan konsep dan 

mengadakan penelitian lebih awal. konsep direncanakan dengan 

matang sebelum diadakannya dan harus diuji coba dalam mengecek 

draft yang dibuat dengan eksekusi pesannya, sedangkan tahapan 

kedua, melakukan uji coba, mencari tanggapan atau masukan, untuk 

mengukur efektifitas pesan yang disampaikan. Proses evaluasi 

memiliki tahapantahapan, walaupun tahapan setiap objek evaluasi 

berbeda-beda namun tidak menghilangkan fungsi dari evaluasi itu 

sendiri. 

Tahapan-Tahapan Evaluasi secara umum adalah menentukan 

topik Evaluasi: dalam mengevaluasi tentukan topik atau apa yang 

akan kita evaluasi baik itu suatu program kerja, website, sistem 

aplikasi atau hasil kerja. Merancang kegiatan evaluasi,  sebelum 

melakukan evaluasi, sebaiknya merancang (desain) kegiatan-kegiatan 

evaluasi agar tidak ada yang kita lewatkan dalam evaluasi nantinya. 

Pengumpulan data, setelah merancang (desain) kegiatan, lakukanlah 
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pengumpulan data sesuai dengan apa yang telah direncanakan dalam 

kegiatan evaluasi berdasarkan kaidah-kaidah ilmiah. Pengolahan dan 

analisis data, setelah data telah terkumpul, selanjutnya data tersebut 

diolah dengan mengelompokkan agar mudah dianalisis, dan sediakan 

tolak ukur waktunya sebagai hasil dari evaluasi.Pelaporan hasil 

evaluasi, hasil evaluasi harus diketahui oleh setiap orang-orang yang 

berkepentingan agar mengetahui hasil-hasil yang telah dia kerjakan. 

 

2.2.3 Usability 

Kajian tentang usability (kegunaan) merupakan bagian dari 

bidang ilmu multi disiplin Human Computer Interaction (HCI). 

Disampaikan oleh Nugroho (2016) Human Computer Interaction 

merupakan bidang ilmu yang berkembang sejak sekitar tahun 1970 

yang mempelajari bagaimana mendesain tampilan layar komputer 

dalam suatu aplikasi sistem informasi agar nyaman dipergunakan oleh 

pengguna. 

Usability berasal dari kata usable yang secara umum berarti 

dapat digunakan dengan baik.Sesuatu dapat dikatakan berguna dengan 

baik apabila kegagalan dalam penggunaannya dapat dihilangkan atau 

diminimalkan serta memberi manfaat dan kepuasan kepada pengguna 

(Rubin dan Chisnell, 2014) dalam Joana (2016). 

Menurut Joseph Dumas dan Janice Redish (2015) usability 

mengacu kepada bagaimana pengguna bisa mempelajari dan 
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menggunakan produk untuk memperoleh tujuannya dan seberapa 

puaskah mereka terhadap penggunaannya. 

Hasil dari pengujian usability dapat memperlihatkan bagian dari 

sistem yang tingkat kebergunaannya rendah, sehingga bagian tersebut 

dapat segera diperbaiki Selain itu, hasil dari pengujian usability dapat 

memperlihat performa dari sistem effectiveness, efficiency, dan 

kepuasan dari responden yang menguji Pengertian usability menurut 

ISO 9241: 11, “Sejauh mana suatu produk dapat digunakan oleh 

pengguna tertentu untuk mencapai tujuan yang ditentukan dengan 

efektivitas, efisiensi dan kepuasan dalam konteks penggunaan yang 

ditentukan”. Efektivitas adalah pengguna dapat menggunakan produk 

untuk menyelesaikan tugas yang telah ditetapkan. Efficiency adalah 

sumber daya yang dihabiskan untuk menyelesaikan tugas yang telah 

ditetapkan.Satisfaction adalah sejauh mana pengguna bebas dari 

ketidaknyamanan dan bagaimana penilaian pengguna terhadap 

produk. 

2.2.4 Langkah-langkah penggunaan Usability Testing 

Adapun langkah-langkah yang harus dilakukan dalam 

penerapan metode usability testing diantaranya: 

1. Komponen Usability Testing 

Sastramihardja (2018) mengemukakan komponen usability 

testing terdiri dari : 
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a. Effectiveness, ditandai dengan tingkat keberhasilan penyelesaian 

task untuk setiap jenis partisipan dan rasio halaman yang 

dikunjungi rata-rata hasil yang didapat 90%.  

b. Efficiency, kelompok pengguna dalam mengerjakan task cukup 

beragam, terlihat dari deviasi standar setiap jenis partisipan. 

Secara keseluruhan proses navigasi lancar (mayoritas pengguna 

tidak pernah melakukan penekanan tombol back). 

c. Satisfaction, pengguna ditunjukan dengan komentar yang 

positif, misalnya menyarankan peningkatan estetika rancangan. 

Berikut rumus yang digunakan : 

Effectiveness=
𝑇𝑆

𝑇𝑅
× 100    

Effieciency=
𝑇𝑆

𝑇𝑃
× 100 

Satisfaction=( 𝑇𝑜𝑡𝑎𝑙𝑁𝑖𝑙𝑎𝑖𝑆𝑈𝑆

𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ𝑅𝑒𝑠𝑝𝑜𝑛𝑑𝑒𝑛
2,5) + 20 

2. Pemilihan Responden Usability Testing 

Pemilihanresponden yang akan menguji kelayakan website 

dan memberikan isian terhadap kuisioner dibagi menjadi 4 (empat) 

kelompok dengan jurusan yang berbeda, yaitu IPS, IPA,BAHASA 

dan responden UMUM. dalam setiap jurusan akan di ambil 10 

orang responden, dan untuk responden UMUM akan di ambil 30 

orang. 

3. Pengukuran Usability 

Pengukuran usability dilakukan untuk menilai apakah 

interaksi antara pengguna dengan aplikasi dapat berjalan dengan 
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baik. Pengukuran dilakukan mengikuti konsep user testing, dengan 

penekanan pada pengukuran dan bukan pengujian, sebagai berikut: 

Sastra (2017) mengemukakan pengukuran Usability 

Testingterdiri dari : 

a. Menentukan tujuan dan mengeksplorasi pertanyaan.  

b. Memilih paradigma dan teknik pengukuran. 

c. Merancang task yang akan menjadi sarana pengukuran.  

d. Memilih partisipan yang akan menjadi pengguna untuk 

mencoba aplikasi.  

e. Mempersiapkan kondisi pengukuran.  

f. Merencanakan jalannya pengukuran.  

g. Melakukan evaluasi, analisis dan penyajian data. 

4. Tujuan Pengukuran Usability 

Pengukuran dilakukan dalam rangka mengidentifikasi 

permasalahan usability yang dapat mempengaruhi interaksi sistem 

(perangkat lunak) dengan pengguna pada hasil perancangan 

aplikasi.Pengukuran dengan menguji cobakan perangkat lunak 

aplikasi kepada sejumlah partisipan (bertindak sebagai responden 

pengguna aplikasi) sambil melakukan observasi. Selanjutnya 

partisipan dimana mengisi kuesioner untuk memperoleh gambaran 

tingkat kepuasan dalam pengoperasian aplikasi.Masukan dari 

partisipan digunakan sebagai umpan balik dalam melengkapi 

prasyarat fungsional maupun kebutuhan interaksi pengguna. 
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Melakukan Rekapitulasi Hasil Pengujian 

5. Teknik Pengukuran Usability 

Sesuai dengan tujuan pengukuran, maka paradigma 

pengukuran yang dipilih adalah usability testing dengan fokus pada 

mengukur performansi pengguna melalui pelaksanaan sejumlah 

task yang telah dipersiapkan sebelumnya.Dalam paradigma ini, 

pengukuran dilakukan pengguna. Teknik pengukuran yang dipilih 

adalah user testing, dengan cara meminta partisipan untuk 

menjalankan task tertentu. 

a. Alur Penelitian 

Dibawah ini adalah penelitian yang akan dilakukan di 

SMAN 4 Palangka Raya. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar1. Alur Proses Dalam Penelitian 

 

 

    Mengumpulkan Data Dan Bahan Evaluasi 

Memilih Responden 

Menentukan Skenario Pengujian 

Melakukan Pengujian Oleh Responden  
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2.2.5 ISO 9241-11 

ISO 9241-11 merupakan salah satu model pengukuran kualitas 

perangkat lunak yang pertama kali diperkenalkan pada tahun 1998 

ISO 9241-11 pertama kali dipublikasikan pada tahun 2001 di Genewa, 

Switzerland. ISO 9241-11  bertujuan mengatasi beberapa bias persepsi 

dari sebuah proyek pengembangan perangkat lunak. Bias yang 

dimaksud meliputi perubahan prioritas setelah dimulainya proyek, 

atau tidak memiliki definisi yang jelas tentang pemahaman tujuan 

proyek pengembangan perangkat lunak.  

Menurut (Al-Qutaish, 2017), Standar ISO 9241-11 ini dibagi 

menjadi empat bagian yang membahas masing-masing karakteristik, 

diantaranya model kualitas,ekternal metrik, internal metrik, dan 

kualitas metrik yang digunakan. Model kualitas ini memiliki tiga 

karakteristik kualitas utama, yaitu : 

a. Effectiveness adalah pengguna dapat menggunakan produk untuk 

menyelesaikan tugas yang telah ditetapkan. 

b. Effieciency adalah sumber daya yang dihabiskan untuk 

menyelesaikan tugas yang telah ditetapkan. 

c. Satisfaction/ Kepuasan adalah sejauh mana pengguna bebas dari 

ketidaknyamanan dan bagaimana penilaian pengguna terhadap 

produk. 
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

 

3.1 Tinjauan Umum 

SMAN 4 Palangka Raya adalah sekolah menengah atas negeri yang 

berada di kota Palangka Raya yang beralamat di Jl. Sisingamangaraja No. 

3.SMAN 4 Palangka Raya berdiri pada tanggal 5 Oktober 1994, lokasi awal 

berdiri di jalan Tingang Palangka Raya, kemudian pada tahun 1997, pindah 

ke  Jl. Sisingamangaraja No. 3.kecamatan jekan raya kota palangka raya 

provinsi kaliman tengah. SMAN 4 Palangka Raya pernah mengalami 

perubaha nama menjadi SMAN 2 Jekan raya berdasarkan surat keputusan/ 

kebijakan pemerintah daerah yakni berlangsung antara tahun 2006 sampai  

tahun 2008. Kemudian pada tanggal 5 desember 2008 berdasarkan surat 

keputusan wali kota Palangkaraya nomor 215 tahun 2008 tentang penetapan 

sekolah menengah atas negeri di lingkungan kota Palangkaraya namanya 

kembali menjadi SMAN 4 Palangkaraya sampai sekarang pada awal 

berdirinya SMAN 4 Palangkaraya mendapat julukan SMA kalakai karena 

letaknya terdapat banyak tumbuhan kalakai (tanaman paku pakuan)dan 

siswa-siswa yang sekolah disana sering mendapat ejekan murid SMA Ulew 

(uluh lewu, orang kampong, kampungan). Namun seiring dengan 

perkembangan waktu stigma tersebut memudar dengan capaian-capaian 

prestasi yang di peroleh SMAN 4 Palangka Raya, sehingga SMAN 4 

Palangka raya menjadi salah satu sekolah favorit yang banyak di minati 

lulusan SMP untuk mendaftarkan diri untuk menjadi peserta didik di 
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sekolah tersebut selama sekolah ini berdiri telah mengalami pergantian 

kepala sekolah yaitu: 

Berikut adalah daftar nama kepala sekolah yang pernah bertugas di 

SMAN4 Palangka Raya. 

Tabel 1. 

No Nama Periode Tugas 

1 Drs. Heker Umar 1994-2001 

2 Drs. Yuel Udak 2001- 2002 

3 Drs. Simpey Adjang 2002- 2005 

4 Drs. Kampili 2005- 2012 

5 M,Mi’razulhaidi,M.Pd 2012- 2015 

6 Yenihayati, S.Pd,M.Pd 2015-sekarang 

  

Saat ini Siswa SMAN 4 Palangka Raya laki-laki 597 Perempuan 654 

jadi jumlah keseluruhan adalah 1.251 orang siswa. 
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Gambar 2. Struktur Organisasi Sma Negeri 4 Palangka Raya 
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24 

 

 
 

3.2 Analisis  

3.2.1 User/ Pengguna 

Responden yang menguji Usability Website SMAN 4 

Palangkaraya adalah siswa dari SMAN 4 Palangkaraya. Teknik 

pemilihan responden adalah sampel random berkelompok, artinya 

penelitian ini akan mengambil sampel dari 3 jurusan yang ada di 

SMAN 4. Setiap siswa dari setiap jurusan memiliki kesempatan untuk 

menjadi responden. 

SMAN 4 Palangkaraya memiliki 3 jurusan yaitu BAHASA , IPS 

dan IPA. dalam setiap jurusan akan di ambil 10 orang sebagai 

responden. 

3.2.2 Alat dan Bahan  

a. Perangkat keras hardwere 

Laptop ASUS (PC) intel 2core N3350 RAM 4GB yang 

digunakan untuk melakukan pengujian secara langsung, responden 

dapat menggunakan alat dan bahan yang sudah di sediakan. Dan 

HP digunakan untuk menyambung hotspot ke Laptop supaya bisa 

mengakses internet. Kuesioner sebanyak 30 lembar sesuai dengan 

jumlah responden yang sudah ditetapkan. 

b. Perangkat lunak software 

Action / screen recorder digunakan untuk merekam layar 

fungsi dari kode tersebut, adalah mencatat setiap kegiatan yang 

dilakukan responden saat menguji, aplikasi Action digunakan agar 
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responden yang menguji aplikasi tidak merasa diawasi atau ditekan 

saat pengujian. Data yang diperoleh dari fungsi ini digunakan 

untuk menilai tingkat Effectiveness dan Effieciency dari website 

SMAN 4Palangka Raya  tersebut. 

Browser digunakan untuk mencari alamat website SMAN 4 

Palangka Raya tersebut. 

 

3.3 Waktu dan Tempat Penelitian 

Penelitian ini dilaksanakan di SMAN 4 Palangka Raya Sekolah 

Menengah Atas Negeri yang berada di kota Palangka Raya yang beralamat 

di Jl. Sisingamangaraja No. 3.  

 

3.4 Metode dan Alat Pengumpulan Data 

1. Observasi 

Kegiatan observasi dilakukan dengan mengadakan pengamatan 

secara langsung website yang sedang berjalan di SMAN 4 Palangkaraya. 

2. Wawancara 

Dalam penelitian ini, wawancara dilakukan kepada Bapak Rahimin 

wawancara dilakukan untuk mengumpulkan data serta kebutuhan 

pengguna untuk menyelesaikan masalah. 
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3. Kuesioner 

Kuesioner atau yang sering disebut angket digunakan untuk 

mengumpulkan data secara tidak langsung (lisan).Kuesioner berisi daftar 

pertanyaan yang dibutuhkan dan diberikan kepada responden untuk 

dijawab.Kuesioner digunakan untuk pengumpulan data pada pengujian 

aspek satisfaction/kepuasan.Kuesioner satisfactiondi isi oleh 30 

responden. 

kuesioner menggunakan punya John Brooke  (SUS) Skala Sistem 

Usability. SUS memiliki 10 pertanyaan dan 5 pilihan jawaban.Pilihan 

jawaban terdiri dari sangat tidak setuju sampai sangat setuju.SUS 

memiliki skor minimal 0 dan skor maksimal 100. 

                STS  TS   N    ST  SS  

Tabel 2. Kuesioner  1    2    3    4   5  

1 Saat diketikan pada mesin pencarian alamat 

web (halaman) langsung di tampilkan ? 

     

2 Saat menu yang anda klik dapat 

menampilkan  dengan cepat ? 

     

3 Anda menemukan link yang anda klik error ?      

4 Tulisan task yang digunakan pada halaman 

menu mudah dan jelas bagi anda ? 

     

5 
Anda dengan efisien dapat menyelesaikan 

tugas dan scenario menggunakan aplikasi 

web ini. ? 

     

6 Anda Merasa Nyaman Menggunakan 

Aplikasi Web Ini. ? 

     

7 Aplikasi Web Memberikan Pesan Kesalahan 

Yang Jelas Memberitahu Saya Bagaimana 
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Untuk Memperbaiki Masalah.? 

8 Aplikasi Mudah Untuk Menemukan 

Informasi Yang Andabutuhkan.? 

     

9 Informasi Yang Disediakan Pada Aplikasi 

Web Ini Mudah Di Mengerti ? 

     

10 Secara Keseluruhan, Anda Puas Dengan 

Aplikasi Web Ini. ? 

     

Berikut adalah detail rumus yang digunakan : 

Kepuasan   =( 𝑇𝑜𝑡𝑎𝑙 𝑁𝑖𝑙𝑎𝑖 𝑆𝑈𝑆

𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑅𝑒𝑠𝑝𝑜𝑛𝑑𝑒𝑛
2,5) + 20 

 

3.5 Teknik Analisis Data 

a. Aspek Effectiveness dan, Effieciency 

Effectiveness dan , Effieciency diuji menggunakan aplikasi Action / 

screen recorder digunakan untuk merekam layar fungsi dari kode 

tersebut, adalah mencatat setiap kegiatan yang dilakukan responden saat 

menguji, aplikasi Action digunakan agar responden yang menguji 

aplikasi tidak merasa diawasi atau ditekan saat pengujian. Data yang 

diperoleh dari fungsi ini digunakan untuk menilai tingkat  Efektivitasdan  

Efisiensi dari website SMAN 4 Palangka Raya  tersebut. 

b. Aspek Satisfaction 

Pengujian aspek Satisfaction menggunakan kuesioner yang 

dibagikan kepada siswa.  Data  yang  didapat dari fungsi ini  adalah  

untuk menilai kepuasan  pengguna terhadap website SMAN 4 Palangka 

Raya 
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3.6    Hierarchical Task Analysis (HTA) 

Website SMAN 4 Palangka Raya punya struktur seperti di gambar 3 

Penetapan Kegiatan Perancangan dengan HTA (Hierarchical Task Analysis) 

di tetapkan tugas dan spesifikasi langkah standar untuk menyelesaikan suatu 

kegiatan. Langkah dari suatu kegiatan yang telah ditetapkan menjadi 

panduan dalam perancangan antar muka. Kegiatan yang ditetapkan pada 

penelitian ini ada 19, yaitu: 

1. Home 1 Langkah 

2. Membuka Berita 2 Langkah 

3. Membuka Pengumuman1 Langkah  

4. Membuka Sekolah 1 Langkah 

5. Membuka Profil Sekolah 2 Langkah 

6. Membuka Visi Dan Misi 2 Langkah 

7. Membuka Struktur Dan Organisasi 2 Langkah 

8. Membuka Akademik 1 Langkah 

9. Membuka Guru Tenaga Kependidikan 2 Langkah 

10. Membuka Guru 3 Langkah  

11. Membuka Tenaga Kependidikan 3 Langkah 

12. Membuka Kurikulum 2 Langkah 

13. Membuka Daftar Eksrakurikuler 2 Langkah 

14. Membuka Galeri 1 Langkah 

15. Membuka Hubungi Kami 1 Langkah 

16. Membuka PPDB 1 Langkah 
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17. Membuka Pendaftaran 2 Langkah 

18. Membuka Daftar Ulang  2 Langkah 

19. Membuka UNBK 1 Langkah 

Skenario kegiatan pada task pertama akan disampaikan kepada 

responden secara lisan, lalu responden diminta menyelesaikan kegiatan 

tersebut secara berurutan. Kedua, setelah pengujian aplikasi selesai, 

responden  diminta untuk mengisi kuesioner yang sudah disediakan. 
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   Gambar 3.Berikut adalah tampilan dari beranda Website SMAN 4 palangka raya. 

Beranda 

Home Berita Pegumuman  Sekolah Akademik Galeri PPDB

 

UNBK

 

Profil Sekolah 

Visi Dan Misi 

Struktur Dan Organisasi 

Guru/Tenaga Kependidikan 

Kurikulum 

Daftar Ekstrakurikuler 

Hubungi Kami 

Pendaftaran 

Daftar Ulang 

Guru 

Tenaga Kependidikan 
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BAB IV 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

 

4.1 Hasil 

Hasil penelitian diuraikan sesuai dengan tahapan penelitian yang 

diuraikan pada bab sebelumnya, sebagai berikut: 

Persiapan  penelitian,  pada  tahap  ini  telah  diidentifikasi  aspek-

aspek  yang  akan  menjadi  fokus  evaluasi.  Fokus evaluasi  dimaksud 

adalah aspek effectiveness, effieciency, dan satisfaction/ kepuasan. 

Ketiga aspek  ini  dibagi  dalam  2  bentuk  pengumpulan  data, yang  

pertama aspek yang  menggunakan rekam layar ACTION  yaitu aspek 

effectiveness, dan aspek effieciency kemudian bentuk kedua dalam 

pengumpulan datasatisfaction pada penelitian ini menggunakan kuesioner 

bantu. Untuk aspek yang menggunakan kuesioner format soal kuesionernya 

di urutkan dengan, total pernyataan/pertanyaan sebanyak 10 poin. 

Langkah-langkah dalam menjalankan aplikasi action adalah sebagai 

berikut: 

Langkahpertama download softwarenya, setelah download, ekstrak 

fillerar nya terlebih dahulu, 
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Gambar 4. Tampilan Action Screen Trcorder 

Langkah Selanjutnya jalankan aplikasi tersebut. 

 

 

 

 

 

 

Gambar 5. Tampilan Utama Action 

 

Tampilan  utamapada aplikasi action Klik tombol REC untuk 

merekam layar.  

 

 

 

 

 

Gambar 6. Rekam layar Actionakan dijalankan 
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Tampilan action saat rekam layar di jalankan. 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 7. Saat rekam layar Action di jalankan 

Gambar dokumentasi ketika siswa di uji. Skenario kegiatan pada task 

pertama akan disampaikan kepada responden secara lisan, lalu responden 

diminta menyelesaikan kegiatan tersebut secara berurutan. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 8. Lembar Dokumentasi  

 



34 

 

 
 

Hasil dari keseluruhan  video recam layar action. Ketika siswa 

menguji website SMAN 4 palangkaraya. 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 9.gambar screenshot video  

 

4.1.1 Pengujian Sistem dan Hasil data Uji coba 

Pengujian dalam penelitian ini dilakukan dengan pengujian 

sistem dan Hierarchical Task Analysis.Pengujian sistem digunakan 

untuk menguji fungsionalitas dan kinerja dari system kemudian 

memastikan sistem sudah berjalan dengan baik atau terjadi kesalahan. 

Pengujian dilakukan dengan memberikan tugas  kepada 30 sampel 

pengguna dan kemudian pengguna diminta untuk mengisi testcase 

atau kuesioner. Setelah pengujian sistem dan Hierarchical Task 

Analysis dilakukan, dilanjutkan dengan menganalisis hasil pengujian 

sesuai standar kualitas perangkat lunak ISO 9241. Aspek yang 

dianalisis pada penelitian ini yaitu Effectiveness, Effieciency, dan 

Satisfaction. 
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4.1.2 Analisis Data 

Pengujian Effectiveness dan, Effieciency dilakukan oleh 60 

responden, SMAN 4 Palangka Raya memiliki 3 jurusan yaitu 

IPS,IPA, dan BAHASA dalam setiap jurusan akan di ambil 10 orang 

responden. Dan untuk responden Umum akan di ambil 30 orang. 

untuk menguji apakah fungsi sesuai dengan yang ditetapkan, sesuai 

dengan catatan dalam menyelesaikan task data dapat di lihat pada 

tabel 

Tabel 3.Catatan Aktivitas Responden Dalam Menyelesaikan Task 

ID Waktu Paths 
Tasks Attempts 

Berhasil Gagal Total Berhasil Gagal 

R1 0 : 04 : 07 19 15 4 21 15 6 

R2 0 : 04 : 24 23 13 6 22 13 9 

R3 0 : 03 : 32 19 14 5 21 14 7 

R4 0 : 03 : 08 21 15 4 22 15 7 

R5 0 : 03 : 00 23 14 5 23 14 9 

R6 0 : 03 : 30 26 19 0 20 16 4 

R7 0 : 04 : 12 18 12 7 20 12 8 

R8 0 : 03 : 55 24 14 5 22 14 8 

R9 0 : 02 : 44 22 16 3 21 16 5 

R10 0 : 02 : 54 26 19 0 22 16 6 

R11 0 : 03 : 33 26 19 0 23 16 7 

R12 0 : 03 : 35 22 16 3 20 16 4 

R13 0 : 02 : 23 21 15 4 19 15 4 

R14 0 : 02 : 28 24 16 3 19 16 3 

R15 0 : 02 : 56 26 19 0 19 16 3 

R16 0 : 02 : 50 26 16 3 19 16 3 

R17 0 : 06 : 66 20 15 4 18 15 3 

R18 0 : 02 : 00 27 19 0 20 16 4 

R19 0 : 03 : 27 26 19 0 19 18 1 

R20 0 : 02 : 59 26 19 0 19 17 2 

R21 0 : 03 : 50 26 19 0 20 18 2 

R22 0 : 04 : 01 26 19 0 20 17 3 

R23 0 : 03 : 50 24 16 3 19 16 3 
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Data total responden yang berhasil dan data total percobaan 

responden dalam menyelesaikan Task di ambil dari tabel 3 

R24 0 : 02 : 39 23 16 3 19 16 3 

R25 0 : 04 : 21 26 19 0 22 17 5 

R26 0 : 04 : 02 25 16 3 21 16 5 

R27 0 : 04 : 24 26 19 0 20 17 3 

R28 0 : 04 : 19 26 19 0 20 17 3 

R29 0 : 05 : 07 27 19 0 19 17 2 

R30 0 : 04 : 45 28 19 0 20 17 3 

R31 0 : 06 : 22 26 25 0 24 20 4 

R32 0 : 04 : 01 26 25 0 31 23 8 

R33 0 : 05 : 30 29 25 0 26 19 7 

R34 0 : 04 : 32 26 25 0 29 22 6 

R35 0 : 04 : 55 21 24 1 29 24 5 

R36 0 : 05 : 52 18 21 4 27 21 6 

R37 0 : 03 : 30 26 25 0 28 21 7 

R38 0 : 03 : 05 26 25 0 27 20 7 

R39 0 : 04 : 36 25 19 6 29 20 9 

R40 0 : 04 : 33 26 25 0 28 24 4 

R41 0 : 05 : 30 19 16 9 27 22 5 

R42 0 : 06 : 24 26 25 0 31 25 6 

R43 0 : 04 : 22 18 19 6 27 19 8 

R44 0 : 04 : 45 27 25 0 29 20 9 

R45 0 : 03 : 54 20 18 7 27 21 6 

R46 0 : 05 : 30 28 25 0 29 19 10 

R47 0 : 03 : 31 29 25 0 27 23 4 

R48 0 : 04 : 44 19 17 8 29 23 6 

R49 0 : 03: 55 26 25 0 30 24 6 

R50 0 : 04: 21 27 25 0 28 20 8 

R51 0 : 03 : 43 26 25 0 28 19 9 

R52 0 : 04 : 30 26 20 5 29 23 6 

R53 0 : 05 : 32 26 25 0 27 20 7 

R54 0 : 03 : 41 28 21 4 29 22 7 

R55 0 : 04 : 30 27 25 0 28 23 5 

R56 0 : 04 : 31 24 19 6 31 25 6 

R57 0 : 05 : 30 26 25 0 29 25 4 

R58 0 : 03 : 39 28 25 0 26 24 2 

R59 0 : 05 : 33 19 17 8 29 25 4 

R60 0 : 04 : 22 26 25 0 31 22 9 

Total 
    1466 1191 129   1458 1132 325 
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Tabel 4. Hasil yang didapatkan direkap pada tabel 

Variabel Ket 

Total responden  (TR) 60 

Total percobaan (TP) 325 

Total responden yang berhasil (TS) 33 

Tingkat Effectiveness dan, Effieciency dari website SMAN 4 

Palangka Raya dapat di hitung. Berikut adalah detail rumus yang 

digunakan: 

1. Effectiveness  

Effectiveness adalah tingkat keberhasilan dari responden dalam 

menyelesaikan tasks.Effectiveness dihitung menggunakan rumus 

(1) 

Effectiveness=
𝑇𝑜𝑡𝑎𝑙 𝑟𝑒𝑠𝑝𝑜𝑛𝑑𝑒𝑛 𝑏𝑒𝑟ℎ𝑎𝑠𝑖𝑙(𝑇𝑆)

𝑇𝑜𝑡𝑜𝑙 𝑟𝑒𝑠𝑝𝑜𝑛𝑑𝑒𝑛 (𝑇𝑅)
× 100= 55,00% 

Dari hasil tersebut dapat diketahui bahwa hasil pengujian 

Effectiveness adalah 33  yang berhasil dan 27 gagal sehingga nilai 

Effectiveness dari website SMAN 4 Palangkaraya tergolong rendah 

yaitu 55,00%  

2. Effieciency 

Efficiency adalah sumber daya yang dihabiskan responden untuk 

menyelesaikan tasks. Sumber daya yang dimaksud adalah 
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percobaan (attempts) untuk menyelesaikan tasks. Efficiency 

dihitung menggunakan rumus (2). 

Effieciency=
𝑇𝑜𝑡𝑎𝑙 𝑟𝑒𝑠𝑝𝑜𝑛𝑑𝑒𝑛 𝑏𝑒𝑟ℎ𝑎𝑠𝑖𝑙 (𝑇𝑅)

𝑇𝑜𝑡𝑎𝑙 𝑝𝑒𝑟𝑐𝑜𝑏𝑎𝑎𝑛 (𝑇𝑃)
× 100= 10,15 % 

Dari hasil tersebut dapat diketahui bahwa hasil pengujian 

Effieciency adalah 33 berhasil dan 325 kali percobaan sehingga 

nilai Effieciency dari website SMAN 4 Palangkaraya tergolong 

rendah yaitu 10,37 % 

3. Satisfaction/kepuasan 

Pengujian Satisfaction/kepuasan dilakukan dengan membagikan 

kuesioner untuk siswa setelah mereka selesai melakukan 

pengujian. Total nilai SUS = 1180 yang di dapat dari jawaban 

siswa pada kuesioner terdapat di lampiran 8Merupakan jumlah 

hasil keseluruhan dari 60 responden yang menjawab pernyataan 

pertanyaan pada kuesioner. 

Menghitung Usability berdasarkan SUS 

𝑈𝑠𝑎𝑏𝑖𝑙𝑖𝑡𝑦=( 𝑇𝑜𝑡𝑎𝑙 𝑁𝑖𝑙𝑎𝑖 𝑆𝑈𝑆

𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑅𝑒𝑠𝑝𝑜𝑛𝑑𝑒𝑛
2,5) + 20 

Usability =(1180

60
2,5) + 20 = 69,16 % 
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4.2 Pembahasan   

1. Effectiveness 

Nilai Effectiveness pada website SMAN 4 Palangka Raya tergolong 

rendah, tepatnya 50,00 % Hal ini terjadi karena dari 60 orang siswa yang 

menguji website hanya 33 Orang yang dapat menyelesaikan tugas yang 

sudah di tetapkan di HTA dari hasil pengujian dan  di lapangan ternyata 

siswa banyak gagal pada menu Guru/Tenaga Kependidikan, Pendaftaran, 

dan Daftar ulang. 

2. Effieciency 

Nilai Effieciency pada website SMAN 4 Palangka Raya tergolong 

rendah, tepatnya 10,15 %. Hal ini terjadi oleh beberapa kali task di ulang 

pada menu Guru/Tenaga Kependidikan Pendaftaran, dan Daftar ulang. 

3. Satisfaction 

Nilai Satisfaction pada website SMAN 4 Palangka Raya tergolong 

tinggi tepatnya 69,16% hal ini terjadi karena kebanyakan siswa 

menjawab Netral pada kuesioner yang di berikan. Tepatnya pada 

pertanyaan No 2,6,7 

 

4.3 Rekomendasi  

1. Effectiveness 

Visi dan misi adalah task yang paling banyak gagal, totalnya 16. 

Rekomendari untuk website ini adalah memindahkan menu Guru/Tenaga 
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Kependidikan, pendaftaran, dan daftar ulang.di luar atau menu utama, 

sehingga siswa dapat dengan mudah  untuk menemukannya.  

 

 

    

Gambar 11.Rekomendari untuk website 

2. Effieciency 

Pada menu Pendaftaran Dan Daftar Ulang. Visi dan misi adalah 

task yang paling banyak gagal  325 percobaan rekomendasi web 

diberikan message box, yang isinya berupa langkah-langkah dalam 

pendaftaran. 

3. Satisfaction 

Visi dan misi, pihak sekolah harus lebih banyak sosialisasi dan 

memasukan konten-konten ke website terkait setiap kegiatan di SMAN 4 

Palangka Raya sehingga siswa familiar dengan website. 

 

 

Guru / tenaga kerja Pendaftaran Daftar ulang 

Beranda 
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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

5.1 KESIMPULAN  

Berikut adalah kesimpulan-kesimpulan yang dapat ditarik dari 

penelitian yang telah dilakukan. 

1. Analisis Website  SMAN4 Palangka Raya dibuat berdasarkan diagram 

use case yang disesuaikan dengan kegiatan yang ditetapkan pada 

Hierarchical Task Analysis  (HTA). 

2. Pengujian usability dilakukan berdasarkan context of use yang telah 

ditetapkan. Konsep yang ditetapkan dalam pengujian adalah responden 

akan menguji aplikasi dengan kondisi biasa atau natural. Namun, untuk 

mendapatkan data secara lengkap, responden diminta mengikuti tasks 

yang telah dipersiapkan. Metode pengumpulan data yang digunakan 

dalam pengujian adalah menyebarkan kuesioner SUS dan menanamkan 

fungsi Action pada prototype. Sehingga hasil yang di dapat yaitu: 

Effectiveness 50,00 %,  

Effieciency 10,15%  

Satisfaction 69,16 % 

 

5.2 SARAN 

Berdasarkan hasil yang didapat dari penelitian ini, saran yang dapat 

diberikan adalah sebagai berikut. 
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1. Berdasarkan hasil analisis data, terlihat bahwa beberapa responden tidak 

tahu kepastian bahwa suatu task berhasil diselesaikan, sehingga ada dari 

responden yang tidak berhasil menyelesaikan suatu task. Berdasarkan hal 

tersebut, skenario pada pengujian perlu ditingkatkan dengan memberikan 

feedback yang mengindikasikan suatu task berhasil atau gagal 

diselesaikan. 

2. Penelitian ini menggunakan  Action dan kuesioner SUS untuk 

mendapatkan data yang memberikan gambaran usability dari aplikasi, 

sesuai dengan tujuan penelitian ini. untuk responden memberikan 

tanggapan mengenai aplikasi, sehingga feedback yang mungkin berguna 

dari sisi responden tidak dapat ditangkap sebagai bahan rekomendasi 

perbaikan.  
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Aturan Menghitung SUS 

Seperti yang sudah dijelaskan diatas tadi bahwa SUS memiliki 5 

pilihan jawaban. Mulai dari sangat tidak setuju, tidak setuju, ragu-ragu, setuju, 

dan sangat setuju. Skor masing-masing jawabana mulai dari 0 smapai 5. 

Berikut pilihan jawaban beserta skornya. 

Jawaban Skor 

Sangat Tidak Setuju (STS) 1 

Tidak Setuju (TS) 2 

Ragu-ragu (RG) 3 

Setuju (ST) 4 

Sangat Setuju (SS) 5 

Aturan Menghitung SUS Setelah melakukan pengumpulan data dari 

responden, kemudian data tersebut dihitung. Dalam cara menggunakan 

System Usability Scale (SUS) ada beberapa aturan dalam perhitungan skor 

SUS. Berikut ini aturan-aturan saat perhitungan skor pada kuesionernya: 

a. Setiap pertanyaan bernomor ganjil, skor setiap pertanyaan yang didapat 

dari skor pengguna akan dikurangi 1. 

b. Setiap pertanyaan bernomor genap, skor akhir didapat dari nilai 5 

dikurangi skor pertanyaan yang didapat dari pengguna. 

 



 
 

 
 

c. Skor SUS didapat dari hasil penjumlahan skor setiap pertanyaan yang 

kemudian dikali 2,5. 

 Contoh rekap datanya seperti pada tabel dibawah ini.Untuk P1 sampai 

P10 merupakan nomor pertanyaan dan angkanya adalah jawaban dari 

repsonden. 

No  Responden    P1   P2   P3   P4   P5    P6    P7    P8   P9   P10  

1     Responden 1     5      1      4      1      5      2      4      3      5       2 

2     Responden 2     5      1      4      1      5      2      4      3      5       2 

3     Responden 3     5      1      4      1      5      2      4      3      5       2 

 Contoh data asli di atas kemudian kita hitung dengan aturan menghitung 

SUS yang ada 3. Kemudian jumlahkan hasil skor dari masing-masing 

responden mulai dari P1 sampai P10. Kemudian Jika sudah dapat 

jumlahnya, jumlah tadi dikali dengan 2,5 untuk mendapatkan nilai akhir. 

Berikut contoh hasil hitung sementara dari data diatas. 

No  Responden     P1   P2   P3    P4    P5   P6    P7   P8    P9     P10  Jml  Nilai 

                  (Jml x 2,5) 

1     Responden 1     4      4      3      4      4      3      3      2      4       3       34       85 

2     Responden 2     4      4      3      4      4      3      3      2      4       3       34       85 

3     Responden 3     4      4      3      4      4      3      3      2      4       3       34       85 

Total Nilai 34 x 2,5 = 85 

 

 

 

 

 

 

Sus 



 
 

 
 

 

Kuesioner Sus 

Tabel Skala  Pengukuran  

1 2 3 4 5 

Sangat tdk setuju Tidak setuju Netral  Setuju  Sangat setuju  

 

 

  No PERTANYYAN     1     2     3     4     5 

1 
Saat diketikan pada mesin pencarian alamat web 

(halaman) langsung di tampilkan ? 

     

2 
Saat menu yang anda klik dapat menampilkan  dengan 

cepat ?  

     

3 Anda menemukan link yang anda klik error ?      

4 
Tulisan task yang digunakan pada halaman menu 

mudah dan jelas bagi anda ? 

     

5 
Anda dengan efisien dapat menyelesaikan tugas dan 

scenario menggunakan aplikasi web ini. ? 

     

6 
Anda merasa nyaman menggunakan aplikasi web ini. 

? 

     

7 

Aplikasi web memberikan pesan kesalahan yang jelas 

memberitahu saya bagaimana untuk memperbaiki 

masalah.? 

     

8 
Aplikasi mudah untuk menemukan informasi yang 

anda butuhkan.? 

     

9 
Informasi yang disediakan pada aplikasi web ini 

mudah di mengerti ? 

     

10 
Secara keseluruhan, anda puas dengan aplikasi web 

ini. ? 

     

  



 
 

 
 

 

Pfengumpulan Data Tahap Pertama 

Pengumpulan data tahap pertama. 

Pertanyaan 
Jawaban Pertanyaan 

P1 P2 P3 P4 P5 P6 P7 P8 P9 P10 

R1 4 3 3 3 4 2 3 4 4 5 

R2 4 3 4 2 4 3 3 3 5 4 

R3 5 3 3 4 4 3 4 2 4 5 

R4 3 3 4 2 1 3 4 2 4 5 

R5 4 3 3 2 4 4 3 4 4 4 

R6 4 3 4 3 3 3 3 2 5 5 

R7 4 5 3 3 2 4 3 4 2 4 

R8 4 2 3 1 2 2 3 3 4 4 

R9 5 3 4 3 2 4 4 3 4 4 

R10 4 2 3 3 4 4 4 1 3 4 

R11 5 3 3 3 2 2 3 4 4 2 

R12 5 4 3 4 4 3 3 4 5 5 

R13 5 1 3 3 1 3 4 5 5 5 

R14 5 2 2 3 3 3 4 1 4 5 

R15 4 1 4 1 3 2 3 2 5 3 

R16 3 3 4 4 3 4 2 4 4 2 

R17 4 4 2 2 2 2 4 3 4 4 

R18 5 1 2 2 2 5 3 4 2 4 

R19 3 3 4 2 1 4 4 4 4 5 

R20 4 3 3 3 2 4 3 4 1 5 

R21 5 5 3 5 3 2 3 1 3 5 

R22 3 3 2 3 3 4 3 2 3 3 

R23 3 2 4 3 2 2 4 4 4 4 

R24 4 4 4 4 2 2 3 5 2 3 



 
 

 
 

R25 4 3 3 3 2 5 4 4 5 5 

R26 3 3 3 4 1 4 4 5 5 3 

R27 5 1 4 3 3 3 4 3 2 5 

R28 4 4 4 3 3 3 2 4 4 4 

R29 4 3 3 4 2 3 3 4 4 4 

R30 4 4 3 3 3 4 3 3 3 2 

R31 2 1 3 3 4 4 2 2 3 2 

R32 4 5 3 5 4 4 3 5 4 5 

R33 4 3 4 3 2 3 2 2 4 4 

R34 4 4 3 4 4 4 4 3 5 4 

R35 4 4 4 3 4 4 5 4 5 4 

R36 4 4 2 4 4 4 4 4 4 4 

R37 4 4 2 4 3 5 5 5 5 5 

R38 3 1 2 3 4 3 1 4 4 3 

R39 4 5 1 5 5 5 4 5 4 5 

R40 4 5 1 5 5 5 4 5 5 5 

R41 5 5 3 5 5 4 5 5 5 4 

R42 2 3 1 4 1 3 3 4 4 4 

R43 3 4 4 5 2 3 4 2 3 2 

R44 3 2 4 4 2 3 2 4 2 3 

R45 4 5 1 4 3 4 4 5 5 5 

R46 4 5 2 4 4 4 5 4 5 4 

R47 4 4 3 4 4 4 4 4 4 5 

R48 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 

R49 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 

R50 3 4 4 5 5 5 4 5 5 5 

R51 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 



 
 

 
 

  

 

  

 

 

 

 

 

   

 

Hasil Pengumpulan Data Tahap Kedua Dihitung Berdasarkan Pedoman SUS 

Langkah 1  

a. Setiap pertanyaan bernomor ganjil, skor setiap pertanyaan yang didapat dari 

skor pengguna akan dikurangi 1. 

b. Setiap pertanyaan bernomor genap, skor akhir didapat dari nilai 5 dikurangi 

skor pertanyaan yang didapat dari pengguna. 

Pertanyaan 
Jawaban Pertanyaan  

   P1    P2    P3   P4    P5    P6    P7    P8    P9    P10 

R1 3 2 2 2 3 3 2 1 3 0 

R2 3 2 3 3 3 2 2 2 4 1 

R3 4 2 2 1 3 2 3 3 3 0 

R4 2 2 3 3 4 2 3 3 3 0 

R5 3 2 2 3 3 1 2 1 3 1 

R6 3 2 3 2 2 2 2 3 4 0 

R7 3 0 2 2 1 1 2 1 1 1 

R8 3 3 2 4 1 3 2 2 3 1 

R9 4 2 3 2 1 1 3 2 3 1 

R52 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 

R53 4 5 2 5 5 3 4 5 4 4 

R54 2 4 1 2 4 3 4 3 4 5 

R55 4 4 2 4 4 4 4 3 4 3 

R56 4 4 1 4 3 3 3 2 3 2 

R57 3 3 3 4 5 3 3 4 5 3 

R58 2 3 4 4 3 2 2 2 2 2 

R59 4 4 3 3 4 4 4 4 3 5 

R60 4 4 3 4 2 3 3 3 2 3 



 
 

 
 

R10 3 3 2 2 3 1 3 4 2 1 

R11 4 2 2 2 1 3 2 1 3 3 

R12 4 1 2 1 3 2 2 1 4 0 

R13 4 4 2 2 4 2 3 0 4 0 

R14 4 3 1 2 2 2 3 4 3 0 

R15 3 4 3 4 2 3 2 3 4 2 

R16 2 2 3 1 2 1 1 1 3 3 

R17 3 1 1 3 1 3 3 2 3 1 

R18 4 4 1 3 1 0 2 1 1 1 

R19 2 2 3 3 0 1 3 1 3 0 

R20 3 2 2 2 1 1 2 1 0 0 

R21 4 0 2 0 2 3 2 4 2 0 

R22 2 2 1 2 2 1 2 3 2 2 

R23 2 3 3 2 1 3 3 1 3 1 

R24 3 1 3 1 1 3 2 0 1 2 

R25 3 2 2 2 1 0 3 1 4 0 

R26 2 2 2 1 0 1 3 0 4 2 

R27 4 4 3 2 2 2 3 2 1 0 

R28 3 1 3 2 2 2 1 1 3 1 

R29 3 2 2 1 1 2 2 1 3 1 

R30 3 1 2 3 2 1 2 2 2 3 

R31 1 4 2 2 3 1 1 3 2 3 

R32 3 0 2 0 3 1 2 0 3 0 

R33 3 2 3 2 1 2 1 3 3 1 

R34 3 1 2 1 3 1 3 2 4 1 

R35 3 1 3 2 3 1 4 1 4 1 

R36 3 1 1 1 3 1 3 1 3 1 

R37 3 1 1 1 2 0 4 0 4 0 



 
 

 
 

R38 2 4 1 2 3 2 0 1 3 2 

R39 3 0 0 0 4 0 1 0 3 0 

R40 3 0 0 0 4 0 3 0 4 0 

R41 4 0 2 0 4 1 4 0 4 1 

R42 1 2 0 1 0 2 2 1 3 1 

R43 2 1 3 0 1 2 3 3 2 3 

R44 2 3 3 1 3 2 3 1 3 2 

R45 3 0 0 1 2 1 3 0 4 0 

R46 1 0 1 1 3 1 4 1 4 1 

R47 3 1 2 1 3 1 3 1 3 0 

R48 3 1 3 1 3 1 3 1 3 1 

R49 3 1 3 1 3 1 3 1 3 1 

R50 2 1 3 0 4 0 3 0 4 0 

R51 3 1 3 1 3 1 3 1 3 1 

R52 3 1 3 1 3 1 3 1 3 1 

R53 3 0 1 0 4 2 3 0 3 1 

R54 1 1 0 3 3 2 3 2 3 0 

R55 3 1 1 1 3 1 3 2 3 2 

R56 3 1 0 1 2 2 2 3 2 3 

R57 2 2 2 1 4 2 2 1 4 2 

R58 1 2 3 1 2 3 1 3 1 3 

R59 3 1 2 2 3 1 3 1 2 0 

R60 3 1 2 1 1 2 2 2 1 2 

TOTAL 1  69 9  8 1   19     93 1  38     92     148       88     173     62 

  
   

 
 

 

 



 
 

 
 

 

Langkah 2 

Menambahkan hasil penghitungan pada kolom jumlah. 

Total Nilai SUS  = 169+98+119+93+138+92+148+88+173+62   = 1180 

Langkah 3 

Menghitung usability dari aplikasi berdasarkan SUS. 

𝑈𝑠𝑎𝑏𝑖𝑙𝑖𝑡𝑦=( 𝑇𝑜𝑡𝑎𝑙𝑁𝑖𝑙𝑎𝑖𝑆𝑈𝑆

𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ𝑅𝑒𝑠𝑝𝑜𝑛𝑑𝑒𝑛
2,5) + 20 

Usability =(1180

60
2,5) + 20 

Usability = 69,16 % 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  



 
 

 
 

Dokumentasi saat siswa menguji Website 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Dokumentasi Saat Penelitian Di SMAN 4 Palangka Raya…! 



 
 

 
 

Lampiran 10 

Kartu kegiatan konsultasi tugas akhir. 

 

  



 
 

 
 

 

 

  

  



 
 

 
 

 

 

 

 

 

 



 
 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

 
 

 

 

 

 
 



 
 

 
 

 

 

  

  



 
 

 
 

 

 

  

  



 
 

 
 

 

 

  

  



 
 

 
 

 

 

 
 

 



 
 

 
 

 

 

  



 
 

 
 

 



 
 

 
 

  



 
 

 
 

 



 
 

 
 

 



 
 

 
 

 



 
 

 
 

  



 
 

 
 

 



 
 

 
 

  



 
 

 
 

 



 
 

 
 

 



 
 

 
 

 



 
 

 
 

 



 
 

 
 

  



 
 

 
 

 



 
 

 
 

 



 
 

 
 

 



 
 

 
 

 



 
 

 
 

 



 
 

 
 

 



 
 

 
 

 



 
 

 
 

 



 
 

 
 

 



 
 

 
 

 



 
 

 
 

 



 
 

 
 

 



 
 

 
 

 



 
 

 
 

 



 
 

 
 

 



 
 

 
 

 



 
 

 
 

 

 


