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Abstrak: Penelitian ini bertujuan untuk merancang Antarmuka Pengguna (UI) pada website 
Jahitku dengan menggunakan metode User Centered Design (UCD). Tujuannya adalah untuk 
memudahkan penjahit dalam proses pendaftaran diri dan mengelola pesanan secara mandiri 
dengan desain yang ramah pengguna, intuitif, dan sesuai dengan preferensi penjahit. Saat 
ini, terdapat keterbatasan fitur pada website Jahitku, di mana penjahit masih memerlukan 
bantuan admin untuk proses pendaftaran, yang menghambat efisiensi dan partisipasi, 
terutama bagi penjahit kecil atau individu. Metode User Centered Design (UCD) diterapkan 
sebagai dasar untuk memberikan kemudahan bagi pengguna. UCD adalah metode yang 
berfokus pada kebutuhan pengguna dengan melibatkan mereka secara langsung dalam 
proses perancangan sistem. Hasil pengujian dari metode ini menunjukkan kemudahan bagi 
pengguna dalam melakukan pendaftaran secara mandiri, menginput desain, membalas 
ulasan, membuat pesanan, dan melihat riwayat pesanan. Penerapan UCD efektif dalam 
mengatasi masalah yang dihadapi penjahit di website Jahitku dan menambah fitur untuk 
penjahit menggunakan platform tersebut.serta menambah fitur untuk penjahit agar penjahit 
juga dapat mudah menggunakan website.  
 
Kata kunci: User Centered Design, website jahitku, desain, penjahit, fitur  
 
 
Abstract: This research aims to design the User Interface (UI) for the Jahitku website using 
the User Centered Design (UCD) method, which facilitates tailors in self-registration and 
independent order management with a user-friendly, intuitive design that meets their 
preferences. There are limitations in the features of the Jahitku website, where tailors still 
require admin assistance for the registration process, hindering efficiency and participation, 
especially for small or individual tailors. The application of the User Centered Design (UCD) 
method serves as a foundation to provide ease for users. UCD is a method that focuses on 
user needs and involves users directly in the design process. The results of UCD testing 
provide ease for users in self-registration, inputting designs, responding to reviews, placing 
orders, and viewing order history. The application of the UCD method can address the 
difficulties faced by tailors on the Jahitku website and add features to make it easier for tailors 
to use the site.  
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1. PENDAHULUAN  

Perkembangan teknologi telah memberikan kemudahan kepada masyarakat, salah 

satunya melalui banyaknya aplikasi atau situs web yang menyediakan layanan penjualan 

online [1]. Masyarakat kini dapat dengan mudah membeli barang, termasuk pemesanan 

layanan jahitan, yang sebelumnya dilakukan secara langsung. Penggunaan teknologi informasi 

melalui situs web berkembang pesat dan menjadi salah satu cara untuk mencari informasi, 

termasuk mengenai jasa penjahit. Pakaian kini menjadi kebutuhan utama, dan perubahan 

model fashion terjadi dengan sangat cepat. Terdapat banyak pilihan untuk mendapatkan 

pakaian, termasuk melalui jasa penjahit. Dengan adanya situs web, orang dapat lebih mudah 

mencari informasi dan memesan layanan penjahit. [2]. 

Website Jahitku dirancang untuk mempermudah interaksi antara pelanggan dan 

penjahit, menjadi salah satu contoh inovasi teknologi yang berarti dalam industri tekstil. Jahitku 

merupakan layanan jahit online yang menawarkan penjahitan custom, permak baju, dan 

berbagai layanan lainnya yang memungkinkan pelanggan dan penjahit saling berkomunikasi. 

Situs ini bertujuan untuk mempermudah pelanggan dalam mengajukan pesanan, mengikuti 

perkembangan pakaian mereka, serta menjalin interaksi yang baik. Dengan demikian, website 

ini dapat meningkatkan efisiensi dan kualitas layanan jahit serta meningkatkan kepuasan 

pelanggan. Jahitku telah dikembangkan sebagai platform yang memfasilitasi penjahit untuk 

memperkenalkan diri dan menawarkan jasa mereka. 

Adapun use case yang telah disusun untuk mengetahui bagaimana interaksi antara 

aktor dan sistem dari website jahitku. Use case merupakan diagram yang menggambarkan 

manfaat sistem dari perspektif pengguna eksternal atau aktor [3], [4]. Dalam website jahitku 

terdapat tiga aktor yang berinteraksi terhadap sistem. 

 

Gambar 1. Use Case Website Jahitku 

Use case website Jahitku ditunjukkan pada Gambar 1. Di sini, aktor pengguna 

(pelanggan) dapat memesan dan memilih jasa jahit setelah melakukan login atau pendaftaran. 

Aktor admin bertanggung jawab untuk mendaftarkan penjahit, sehingga penjahit dapat mengisi 

data diri, menginput desain jahitan, dan melihat pesanan yang diterima. Jika penjahit 

mendapatkan pesanan, mereka dapat melihat data pelanggan seperti nama, alamat, nomor 
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telepon, email, dan ukuran baju. Namun, dalam use case pada gambar 1, penjahit tidak 

memiliki kemampuan untuk mendaftarkan diri mereka sendiri di website tersebut. Mereka 

memerlukan bantuan admin untuk proses pendaftaran. Situasi ini dapat menjadi hambatan bagi 

penjahit, terutama penjahit kecil atau individu, untuk mendaftar dan memperkenalkan bisnis 

mereka melalui website Jahitku. Ketergantungan pada admin dalam proses pendaftaran dapat 

menyebabkan waktu dan usaha yang lebih banyak, serta menghambat partisipasi penjahit 

dalam platform ini. 

Oleh karena itu, rancangan antarmuka website Jahitku disusun dari perspektif penjahit, 

sehingga mereka dapat mendaftar secara mandiri tanpa memerlukan bantuan admin, 

memberikan pengalaman langsung kepada pengguna. Perancangan User Interface (UI) dan 

User Experience (UX) menciptakan kesan pertama bagi calon penjahit [5]. UI berfungsi sebagai 

tampilan yang berinteraksi langsung dengan penjahit, bertindak sebagai penghubung antara 

penjahit dan sistem, sehingga perangkat elektronik dapat berfungsi dengan baik [6]. Salah satu 

metode yang dapat diterapkan dalam perancangan adalah metode User Centered Design 

(UCD). User Centered Design (UCD) merupakan metode yang sering digunakan untuk 

mendeskripsikan rancangan aplikasi [7]. Konsep UCD menempatkan pengguna sebagai fokus 

utama dalam proses pengembangan sistem [8]. Metode User Centered Design (UCD) 

membantu dalam memahami kebutuhan, tantangan, dan preferensi penjahit terkait 

pendaftaran, input desain, pembuatan pesanan, respon terhadap ulasan, dan peninjauan 

riwayat pemesanan. Diharapkan ini dapat mendorong lebih banyak penjahit, khususnya 

penjahit kecil atau individu, untuk bergabung dan memanfaatkan platform. UCD melibatkan 

penjahit sebagai peran penting dalam proses perancangan, evaluasi, dan pengembangan 

desain antarmuka website. Masukan serta umpan balik dari pengguna (penjahit) sangat krusial 

untuk memastikan bahwa solusi yang dihasilkan sesuai dengan kebutuhan mereka. 

 

2. METODE PENELITIAN 

 

Gambar 2. Flowchart Tahapan Penelitian 
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Pada tahap pengumpulan data, dilakukan observasi terhadap para penjahit untuk 

memahami kebutuhan mereka sebagai pengguna (penjahit), yang merupakan langkah awal 

dalam penerapan metode User Centered Design (UCD). Selanjutnya, pengembangan fitur 

Jahitku dilakukan dengan merancang antarmuka pengguna menggunakan Figma berdasarkan 

data yang telah dikumpulkan. Pengujian sistem melibatkan lima penjahit untuk menilai 

kemudahan penggunaan dan tingkat kepuasan mereka, dengan menggunakan metode UCD 

sebagai alat evaluasi. Hasil dari pengujian dianalisis berdasarkan tiga metrik UCD untuk 

mengukur kemudahan penggunaan desain UI website Jahitku. Kesimpulan dari analisis ini 

akan menjadi acuan untuk pengembangan lebih lanjut website Jahitku. Flowchart dapat dilihat 

pada gambar 2. 

Metode User Centered Design memiliki 3 metric yang digunakan untuk mengetahui 

apakah tujuan pengguna telah tercapai [9], yaitu:  

1. Task Success 

Dalam penelitian ini, digunakan skala penelitian 1 hingga 3 untuk mengukur 

keberhasilan pengguna dalam menyelesaikan tugas-tugas yang diberikan [10]: 

1.1. Skala 1 menunjukkan bahwa pengguna dapat menyelesaikan tugas dengan baik 

tanpa memerlukan bantuan tambahan. 

1.2. Skala 2 mengindikasikan bahwa pengguna dapat menyelesaikan tugas, namun 

masih memiliki sedikit kesalahan sehingga masih memerlukan bantuan dari 

peneliti 

1.3. Skala 3 berarti pengguna tidak dapat menyelesaikan tugas yang diberikan dan 

akhirnya menyerah 

Skala tersebut digunakan untuk mengukur tingkat keberhasilan pengguna dalam 

menyeselesaikan tugas-tugas yang telah ditentukan dalam penelitian ini, mulai dari 

menyelesaian tugas dengan baik, dapat diselesaikan dengan sedikit bantuan hingga 

tidak dapat diselesaikan sama sekali. 

[Sumber: Measuring the User Exprerience, Third edition, 2022] 

Pada Gambar 4 data dalam sistem skor ini merupakan data ordinal, yang 

berarti skor rata-rata tidak akan disertakan. Sebaliknya, data akan dipresentasikan 

dalam bentuk frekuensi untuk setiap tingkat penyelesaiannya, di mana: 

1 = No problem, artinya pengguna berhasil menyelesaikan tugas tanpa kesulitan. 

Gambar 3. Level of Success 
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2 = Some problem, artinya pengguna menemui kesalahan dalam menyelesaikan 

tugas. 

3 = Failure/Gave Up, artinya pengguna tidak dapat menyelesaikan tugas. 

 

2. Time on Task 

Dalam penelitian ini, peneliti menggunakan stopwatch untuk merekam total 

waktu yang diperlukan oleh pengguna dalam menyelesaikan skenario tugas yang 

diberikan. Sebelum tugas diberikan kepada responden, peneliti terlebih dahulu 

menyelesaikan skenario tugas tersebut dan menentukan estimasi waktu yang 

dibutuhkan untuk setiap tugas [10]. Saat responden melaksanakan skenario tugas, 

stopwatch mulai dihentikan. Tabel 1 menyajikan perkiraan waktu yang diperlukan 

untuk menyelesaikan lima tugas. Pengukuran waktu ini memungkinkan peneliti 

untuk membandingkan kinerja pengguna dengan waktu yang telah ditentukan. 

Table 1. Data Time on Task Peneliti 

Task Scenario Waktu Peneliti 

1 08,16 

2 20,98 

3 28,61 

4 11,05 

5 04,96 

 
Dengan membandingkan waktu penyelesaian tugas pengguna dengan 

estimasi waktu yang ditetapkan, serta mempertimbangkan variabel-variabel lain 

yang terkait, maka dapat diambil perbedaannya. Hal ini akan memberikan wawasan 

yang berharga untuk mengoptimalkan desain antarmuka dan meningkatkan 

pengalaman pengguna. 

 

3. Errors 

Dalam penelitian ini, setiap tugas memiliki kriteria kesalahan yang telah 

ditetapkan. Data mengenai jumlah kesalahan yang dialami pengguna saat 

menyelesaikan tugas dikumpulkan. Tingkat kesalahan dihitung dengan membagi 

jumlah kesalahan yang terjadi per tugas dengan total tugas yang berhasil 

diselesaikan, kemudian hasilnya dikalikan 100 untuk mendapatkan persentase. 

Rata-rata tingkat kesalahan diperoleh dengan menjumlahkan semua tingkat 

kesalahan dan membaginya dengan jumlah tugas yang ada. Analisis ini memberikan 

wawasan yang berguna untuk mengidentifikasi area yang perlu diperbaiki dalam 

desain antarmuka pengguna. 
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3. HASIL DAN PEMBAHASAN 

3.1. Pengujian Sistem 

Pada pengujian ini dilakukan kepada 5 pengguna (penjahit) yang berasal dari berbagai 

kalangan.  

Table 2. Data Pengguna 

Responden 1 

Nama  Ida Syarihuni 

Umur 33 tahun 

Pendidikan Terakhir SMK 

Pekerjaan Penjahit 

Waktu & Tempat wawancara Jl. Manggarupi / 11.15 / 18 Oktober 2024 

Responden 2 

Nama Margareth 

Umur 30 tahun 

Pendidikan Terakhir SMA 

Pekerjaan Penjahit dan Ibu rumah tangga 

Waktu & Tempat wawancara Jl. Malengkeri / 12.04 / 19 Oktober 2024 

Responden 3 

Nama Lina 

Umur 45 tahun 

Pendidikan Terakhir SMA 

Pekerjaan Penjahit 

Waktu & Tempat wawancara Jl. Sungguminasa / 20.40 / 19 Oktober 2024 

Responden 4 

Nama Erna 

Umur  48 tahun 

Pendidikan Terakhir SMA 

Pekerjaan Penjahit 

Waktu & Tempat Wawancara Jl. Baji Ateka / 16. 08 / 19 Oktober 2024 

Responden 5 

Nama Herlina 

Umur 54 tahun 

Pendidikan Terakhir SMA 

Pekerjaan Penjahit 

Waktu & Tempat Wawancara Jl. Tanjung dapura / 12.39 / 20 Oktober 2024 

 

Untuk mengetahui apakah hasil tampilan User Interface (UI) dapat mempermudah 

penjahit saat melakukan pengujian prototype dan juga pengguna mengetahui apa saja yang 

harus dikerjakan saat melakukan pengujian. 

Table 3. Task Scenario 

Task Scenario 1 Registrasi Penjahit 

1. Buka link prototype interaktif dari website jahitku 

2. Klik selanjutnya untuk masuk ke halaman pendaftaran 

3. Klik tombol register dengan begitu anda telah melakukan pendaftaran akun. 

4. Lalu Klik tombol masuk untuk masuk ke halaman beranda 

5. Selesai 

Task Scenario 2 Input Design 

1. Klik profile yang berada di samping kanan atas 

2. Klik Input Design  

3. Setelah pengisian data design telah selesai, klik tombol “kirim” untuk 

mengirim hasil design anda. 
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4. Setelah mengirim anda akan dialihkan ke halaman dimana anda dapat 

melihat data design yang telah anda isi, jika ada kesalahan anda dapat 

mengedit kembali dengan menekan tombol “edit”, dan jika tidak ada 

kesalahan / sudah selesai anda dapat klik tombol “kembali” untuk kembali 

ke halaman beranda. 

5. Selesai 

Task Scenario 3 Membuat Pesanan 

1. Klik fitur “chat” disamping fitur profile 

2. Setelah membahas detail pesanan, klik “Buat Pesanan” untuk membuat 

form pesanan yang telah didiskusikan. 

3. Klik ikon “share” untuk membagikan link ke fitur chat 

4. Selesai 

Task Scenario 4 Membalas Ulasan 

1. Klik fitur “Ulasan”  

2. Klik “Balas Ulasan” untuk respon ulasan yang telah diberikan customer 

3. Setelah membalas ulasan dari customer klik “Kirim”  

4. Setelah dikirim klik “Kembali” untuk membalas ulasan yang lainnya. 

5. Selesai 

Task Scenario 5 Riwayat Pemesanan 

1. Klik fitur “Riwayat Pemesanan” 

2. Lihat Riwayat Pemesanan yang telah dilakukan untuk melihat status 

pesanan. 

3. Selesai 

 

3.1.1. Pengujian Task Success 

Setelah dilakukan observasi dengan memberikan task scenario yang harus 

dikerjakan oleh respondnen, maka didapatkan hasil dari skala 1 sampai 3. Skala 

tersebut dapat dilihat pada Tabel 4. 

Table 4. Data Skala Responden Metrik Task Success 

Task Scenario No Problem Some Problem Failure 

Task Scenario 1 5 0 0 

Task Scenario 2 0 5 0 

Task Scenario 3 5 0 0 

Task Scenario 4 1 4 0 

Task Scenario 5 5 0 0 

 

 
Gambar 4. Grafik Data Responden Metrik Task Success 

 

Hasil pengujian pada metric task success diatas menunjukkan bahwa 

terdapat problem yang ditemukan saat responden melakukan pengujian. 



Jurnal Ilmu Komputer  KHARISMA TECH 

 

Frederica Rolanda Phoandy, Husni Angriani , Zaenab Pontoh 94 

Problem tersebut berada pada task scenario 2 dan task scenario 4 yaitu 

halaman menginput desain dan halaman ulasan. 

 
Gambar 5. Tampilan Font Input Desain Task Scenario 2 

 
Gambar 6. Tampilan Font Ulasan Use Case 4 

 

 

 
3.1.2. Pengujian Time on Task 

Selanjutnya hasil observasi dari 5 responden mengenai metric time on task 

diukur berdasarkan lamanya waktu pengerjaan tugas yang diberikan oleh 

peneliti. Tabel 5 menunjukkan data waktu pengerjaan dengan satuan detik. 

Table 5. Hasil Time on Task 

Task 

Scenario 

Waktu Pengerjaan 

Peneliti 
Responden 

1 2 3 4 5 

1 08,16 12,49 14,95 16,04 28,17 14,56 

2 20,98 37,42 21,55 50,14 52,40 39,03 

3 28,61 18,14 30,34 28,63 20,20 26,33 

4 11,05 24,00 16,22 17,48 19,53 31,94 

5 04,96 07,70 04,37 06,75 02,56 04,73 
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Beberapa responden menghabiskan waktu lebih lama dari yang ditetapkan 

untuk menyelesaikan tugas. Keterbatasan pengetahuan teknologi, terutama di 

kalangan responden berusia 30 hingga 54 tahun dan berpendidikan SMA, 

menjadi kendala utama. Kesulitan dalam mengoperasikan perangkat dan 

ukuran font yang terlalu kecil pada task scenario 2 dan 4 juga menyulitkan 

mereka. Perbaikan desain antarmuka diperlukan untuk meningkatkan 

kemudahan penggunaan. 

 

3.1.3. Pengujian Errors 
Pengujian terakhir yaitu pengujian metric errors. Pada penelitian ini 

menggunakan angka dari “some problem” Table 4. 

𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑘𝑒𝑠𝑎𝑙𝑎ℎ𝑎𝑛

𝑇𝑜𝑡𝑎𝑙 𝑡𝑎𝑠𝑘 𝑠𝑐𝑒𝑛𝑎𝑟𝑖𝑜
× 100% = 𝑗𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑡𝑖𝑛𝑔𝑘𝑎𝑡 𝑘𝑒𝑠𝑎𝑙𝑎ℎ𝑎𝑛 

Table 6. Hasil Perolehan Metrik Errors 

Task Scenario Jumlah Tugas Jumlah Tingkat Kesalahan 

Task Scenario 1 5 0% 

Task Scenario 2 5 100% 

Task Scenario 3 4 0% 

Task Scenario 4 5 80% 

Task Scenario 5 3 0% 

Jumlah tingkat kesalahan dari semua tugas adalah : 

0% + 100% + 0% + 80% + 0% = 180% 

Rata-rata tingkat kesalahan untuk semua tugas adalah: 

Jumlah tingkat kesalahan / Jumlah tugas = 180% / 5 = 36% 

 Berdasarkan hasil observasi pengujian metric yang telah dikerjakan pada 5 

responden, jumlah rata-rata tingkat kesalahan untuk tugas adalah 36%. 

 
3.2. Pengujian Ulang 

Hasil pengujian awal menunjukkan tingkat kesalahan rata-rata mencapai 36%, 

yang mengindikasikan perlunya pengujian ulang. Wawancara mengungkapkan 

bahwa kesalahan disebabkan oleh font yang terlalu kecil. Oleh karena itu, perbaikan 

desain dilakukan agar penjahit dapat melihat tulisan dengan lebih jelas. 

 

Gambar 7. Perubahan Desain Halaman Input Desain 

Perbaikan dilakukan pada font input design dan menambahkan kotak bottom 

dapat dilihat Gambar 7, agar pengguna dengan mudah melihat input design. Pada 
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Gambar 8 juga dibuat perubahan pada font ulasan. Antisipasi dilakukan agar 

kendala tersebut tidak terulang kembali. 

 

Gambar 8. Perubahan Desain Font Ulasan 

 

3.2.1. Pengujian Task Success 

Setelah dilakukan observasi dengan memberikan task 

scenario yang harus dikerjakan oleh respondnen, maka didapatkan 

hasil dari skala 1 sampai 3. Skala tersebut dapat dilihat pada Tabel 7. 

Table 7. Pengujian Task Success kedua 

Task Scenario No Problem Some Problem Failure 

Task Scenario 1 5 0 0 

Task Scenario 2 5 0 0 

Task Scenario 3 5 0 0 

Task Scenario 4 4 1 0 

Task Scenario 5 5 0 0 

 

Gambar 9. Grafik Data Responden Metrik Task Success Kedua 

 

   Menurut hasil wawancara ke dua yang telah dilakukan, 

Problem pada task scenario 4. Responden mengatakan kesulitan 

melihat tulisan ulasan dan semua tulisan yang berada pada bagian 

atas karena warna font yang gelap. 
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3.2.2. Pengujian Time on Task 

Table 8. Hasil Time on Task kedua 

Task 

Scenario 

Waktu Pengerjaan 

Peneliti 
Responden 

1 2 3 4 5 

1 08,16 10,54 12,59 15,04 17,13 12,71 

2 20,98 19,34 20,58 30,29 34,66 23,25 

3 28,61 16,78 27,12 25,34 21,55 25,98 

4 11,05 17,45 16,54 15,89 19,49 28,73 

5 04,96 06,79 04,08 06,79 03,13 04,44 

Berdasarkan hasil observasi, dapat dilihat bahwa waktu pengerjaan 

responden awal pada Table 7 dengan waktu pengerjaan responden ke-2 dapat 

dilihat pada table 10 mengalami perubahan waktu, Walaupun masih ada 

beberapa responden yang melebihi waktu peneliti tetapi pada pengujian ulang 

ini responden telah mengetahui step-step setiap scenario, jadi responden lebh 

cepat mengerjakan task scenario tersebut. 

 
3.2.3. Pengujian Errors 

Table 9. Hasil Errors Pengujian Ulang 

Task Scenario Jumlah Tugas Jumlah Tingkat 

Kesalahan 

Task Scenario 1 5 0% 

Task Scenario 2 5 0% 

Task Scenario 3 4 0% 

Task Scenario 4 5 20% 

Task Scenario 5 3 0% 

Jumlah tingkat kesalahan dari semua tugas : 

   0% + 0% + 0% + 20% + 0% = 20% 

Rata-rata tingkat kesalahan untuk semua tugas adalah : 

   Jumlah tingkat kesalahan / Jumlah tugas = 20% / 5 = 4% 

Berdasarkan hasil observasi pengujian ulang matrik yang telah 

dikerjakan pada 5 responden, jumlah rata-rata tingkat kesalahan untuk tugas 

adalah 4%. 

 

3.3. Pengujian Ulang 

Setelah menganalisis hasil pengujian ke-2, ditemukan bahwa rata-rata tingkat 

kesalahan mencapai 4%. Hal ini menunjukkan bahwa masih ada yang masalah 

yang harus dilakukan perbaikan ulang lagi agar rata-rata tingkat kesalahan 

mencapai 0%. Berdasarkan hasil pengujian, identifikasi skenario tugas yang 
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memiliki kesalahan yaitu task scenario 4 dengan jumlah tingkat kesalahan 20%, 

Maka dilakukan perbaikan pada fitur yang menyebabkan kesalahan tersebut. 

         

Gambar 10. Perubahan Warna Font 

 

3.3.1. Task Success 

Setelah dilakukan observasi ulang dengan memberikan task scenario 

yang harus dikerjakan oleh responden, maka didapatkan hasil dari skala 1 

sampai 3. Skala tersebut dapat dilihat pada tabel berikut: 

Table 10. Pengujian Task Success Ketiga 

Task Scenario No Problem Some 
Problem 

Failure 

Task Scenario 1 5 0 0 

Task Scenario 2 5 0 0 

Task Scenario 3 5 0 0 

Task Scenario 4 5 0 0 

Task Scenario 5 5 0 0 

 

Gambar 11. Grafik Data Responden Metrik Task Success Ketiga 

 

Setelah mengolah data yang dapat dilihat pada table 12, dibuat grafik 

berdasarkan data tersebut menggunakan excel. Hasil pengujian pada 

metric task success diatas menunjukkan bahwa tidak ada masalah dalam 

pengujian ini. 
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3.3.2. Time on Task 

Selanjutnya pengujian kembali yang dilakukan oleh pengguna untuk 

menghitung waktu yang dibutuhkan saat melakukan pengujian. 

Table 11. Hasil Time on Task Ketiga 

Task 

Scenario 

Waktu Pengerjaan 

Peneliti 
Responden 

1 2 3 4 5 

1 08,16 08,95 09,01 08,27 10,18 11,65 

2 20,98 18,78 18,35 20,33 20,88 25,39 

3 28,61 16,00 25,12 23,47 20,56 24,11 

4 11,05 10,98 14,88 12,46 13,30 20,31 

5 04,96 04,75 04,03 03,23 02,88 03,76 

Berdasarkan hasil observasi, waktu pengerjaan responden ke-2 pada 

table 10 beberapa responden mengalami perubahan waktu yang dapat 

dilihat pada table 13. Walaupun masih ada task scenario yang melebihi 

waktu peneliti tetapi pada pengujian ke-3 ini responden telah menghafal 

langkah-langkah scenario. 

 

3.3.3. Errors 

Table 12. Hasil Perolehan Matrik Errors Ketiga 

Task Scenario Jumlah Tugas Jumlah Tingkat Kesalahan 

Task Scenario 1 5 0% 

Task Scenario 2 5 0% 

Task Scenario 3 4 0% 

Task Scenario 4 5 0% 

Task Scenario 5 3 0% 

Jumlah tingkat kesalahan dari semua tugas : 

   0% + 0% + 0% + 0% + 0% = 0% 

Rata-rata tingkat kesalahan untuk semua tugas adalah : 

   Jumlah tingkat kesalahan kesalahan / Jumlah tugas = 0% / 5 = 0% 

Berdasarkan hasil observasi pengujian ulang metric yang telah 

dikerjakan pada 5 responden, jumlah rata-rata tingkat kesalahan untuk 

tugas adalah 0%. 

 

3.4. Analisis Data 

Pada hasil pengujian awal task scenario yang diberikan kepada responden 

dapat dilihat pada table 3, menunjukkan bahwa tidak ada kegagalan. Namun, 

masalah muncul di task scenario 2 dan 4, di mana responden mengalami kesulitan 
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dalam mengakses fitur. Grafik di Gambar 4 menggambarkan persentase masalah 

yang dialami. Hasil observasi waktu pengerjaan dari 5 responden tercantum di table 

5. Beberapa responden melebihi waktu yang diterapkan. Pengujian metric errors 

terlihat di table 6, di mana total tingkat kesalahan mencapai 36% untuk semua 

tugas. Ini menunjukkan perlunya perbaikan untuk meminimalkan kesalahan 

responden. 

Setelah analisis hasil pengujian awal, maka dilakukan perbaikan desain agar 

pengguna dapat melihat fitur dengan jelas. Fokus perbaikan ada pada fitur input 

desain dan ulasan, terutama ukuran font. Gambar 7 memperlihatkan perubahan 

desain pada halaman input, sementara Gambar 8 menunjukkan perubahan font 

ulasan. Pengujian ulang dilakukan untuk semua skenario tugas guna memastikan 

apakah masalah hanya pada ukuran font atau ada faktor lain. Gambar 9 

menampilkan grafik skala responden berdasarkan metrik task success, dengan 

hasil menunjukkan masalah pada task scenario 4.  

Responden menyebutkan warna font gelap di atas latar belakang gelap, 

menyarankan penggunaan warna lebih terang untuk keterbacaan yang lebih baik. 

Observasi waktu penyelesaian tugas menunjukkan beberapa responden lebih cepat 

menyelesaikan tugas setelah memahami langkah-langkah, dibandingkan pengujian 

pertama. Rata-rata tingkat kesalahan turun menjadi 4%, menunjukkan perbaikan 

signifikan dari pengujian sebelumnya. 

Setelah analisis hasil pengujian ulang, ditemukan bahwa rata-rata tingkat 

kesalahan mencapai 4%, menunjukkan masih ada masalah yang perlu diperbaiki 

untuk mencapai tingkat kesalahan 0%. Observasi terhadap task scenario yang 

diberikan kepada responden, seperti ditunjukkan pada tabel 9, menunjukkan semua 

skenario memperoleh nilai baik tanpa kegagalan responden. Grafik di Gambar 10 

memperlihatkan tidak adanya masalah signifikan.  

Pengujian waktu pengerjaan, yang hasilnya terdapat di tabel 8, menunjukkan 

bahwa meskipun beberapa responden melebihi waktu peneliti, secara keseluruhan 

waktu pengerjaan lebih baik dibanding pengujian 1 dan 2. Evaluasi tingkat 

kesalahan dalam penggunaan sistem berdasarkan tabel 12 menunjukkan bahwa 

tidak ada kesalahan pada semua task scenario, dengan total dan rata-rata tingkat 

kesalahan 0%. Hal ini membuktikan bahwa perbaikan yang dilakukan efektif dan 

desain ini dapat diterapkan pada website Jahitku. 

 

4. KESIMPULAN 

Berdasarkan hasil pengujian yang telah dilakukan, dapat ditarik kesimpulan yaitu 

1. Ditemukan bahwa rata-rata tingkat kesalahan pada pengujian awal mencapai 36%. 

Pengujian pertama menunjukkan bahwa beberapa responden mengalami kesulitan, 

terutama pada task scenario 2 dan 4, yang terindentifikasi dalam analisis data. 
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2. Setelah melakukan perbaikan pada desain, pengujian kedua menunjukkan penurunan 

tingkat kesalahan menjadi 4%, mencerminkan adanya perbaikan signifikan pada fitur 

desain. Pengujian menunjukkan bahwa meskipun pada perbaikan, task scenario 4 

masih memiliki tingkat kesalahan tertinggi. 

3. Pada pengujian ketiga, hasil observasi menunjukkan bahwa semua skenario berhasil 

diselesaikan tanpa ada kegagalan. Waktu pengerjaan juga diperhatikan, dimana 

sebagian responden melampaui waktu yang ditetapkan, namun secara keseluruhan 

menunjukkan hasil yang baik. 

Secara keseluruhan, pengujian error menunjukkan perbaikan yang diterapkan pada sistem 

dalam meminimalkan tingkat kesalahan. Hasil ini memberikan dasar yang kuat untuk 

pengembangan lebih lanjut dari desain sistem yang diuji 
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