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INTISARI

F pattern merupakan salah satu pola dari 3 pola design antarmuka. F Pattern
biasa digunakan pada antarmuka yang memerlukan kecepatan dalam melakukan
pencarian konten yang diinginkan. Penelitian ini melakukan studi kasus pada
website LMS (Learning Management System) Appssmi milik Sekolah Musik
Indonesia cabang Surakarta dengan meneliti apakah penerapan f pattern dapat
menaikan tingkat usability pada desain web LMS Appssmi. Untuk mengetahui
apakah f pattern dapat mempengaruhi tingkat usability, dalam penelitian ini akan
dilakukan pembandingan antara web LMS Appssmi yang tidak menerappkan f
pattern dalam desain antarmuka nya dengan prototipe yang dibuat penulis dengan
menerapkan f pattern dalam perancangan antarmuka nya. Metode yang digunakan
adalah usability testing untuk menghitung seberapa usable kedua web tersebut,
SUS untuk mengukur tingkat kepuasan pengguna dan wawancara untuk mendapat
informasi apa saja yang dirasakan user setelah menggunakan kedua sistem tersebut.

Penelitian ini akan dilakukan dengan 2 tahap penelitian, penelitian pertama
adalah dengan melakukan usability testing antara web LMS Appssmi dengan
prototipe 1 terhadap responden yang terbiasa menggunakan admin panel maupun
dashboard dan responden yang tidak terbiasa menggunakannya. Jika dalam
penelitian pertama, prototipe 1 mendapatkan hasil usability testing dan SUS yang
lebih baik dibandingkan dengan web LMS Appssmi, maka akan dilanjutkan ke
penelitian akhir dimana prototipe tersebut akan diujikan ke guru-guru SMI yang
merupakan end user dari LMS Appssmi.

F-Pattern terbukti dapat meningkatkan usability suatu website. Hal ini
dibuktikan dengan adanya pengurangan waktu dalam waktu penyelesaian task

rata-rata sebanyak 33.4 detik.

Kata kunci: F-Pattern, Admin Panel, Dashboard, Usability Testing, SUS, Website.
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BAB 1
PENDAHULUAN

1.1. Latar Belakang Masalah

Dewasa ini, Website mempunyai peranan yang penting dalam kehidupan
masyarakat, salah satunya yaitu sebagai media berbagi informasi. Dengan fitur
yang mudah dan cepat untuk bertukar atau menyebarkan informasi, website
menjadi suatu media yang sangat berguna bagi sebuah instansi untuk bertukar
informasi dengan seluruh anggota dari instansi tersebut. Salah satu contoh dari
instansi tersebut adalah instansi pendidikan, yaitu sekolah. Sebagai instansi
pendidikan, sekolah memerlukan media untuk saling bertukar atau menyebarkan
informasi, dari kepala sekolah, guru sampai dengan murid.

Sekolah Musik Indonesia (SMI). Surakarta merupakan salah satu sekolah
musik swasta di kota Surakarta. Sekolah tersebut memiliki sistem informasi
berbasis web berbentuk dashboard bernama Learning Management System (LMS).
Sistem informasi tersebut dipergunakan sebagal media Penyampaian informasi dari
guru ke murid mengenai raport harian dan projek. Selain untuk menyampaikan
informasi dari guru ke murid, Sistem ini juga dapat digunakan oleh siswa untuk
melihat status.admininstrasi mereka.

Admin panel mempunyai tujuan yang salah satunya adalah sebagai media
penyampaian informasi dari user ke user. Desain dan penempatan konten-konten
dari Web.Sistem Informasi tersebut juga harus dapat ditangkap secara cepat dan
mudah dipahami oleh user. Penempatan informasi yang baik membutuhkan
pengetahuan khusus dan penelitian mendalam mengenai perihal kebiasaan user dan
pola pergerakan mata saat menggunakan sebuah website sehingga dapat
menentukan area yang merupakan Heatmap. Penggunaan F-Pattern sebagai pola
utama dalam penempatan konten-kontennya dinilai penting karena F-Pattern
mempunyai kelebihan yaitu, cepat dalam mencari konten yang diinginkan, Nielsen
(2006).



Melalui penelitian terhadap Heatmap, User Experience, dan prinsip dari
konsep pola desain F-Pattern dapat dibuat sebuah Sistem Informasi berbasis web
dengan tingkat atensi yang cukup baik dan membuat nyaman penggunanya dalam
menggunakan web tersebut. Dengan adanya kondisi tersebut, maka konten yang
terkandung dalam web sistem informasi tersebut dapat tersampaikan dengan baik
dan dapat diterima atau diserap oleh user secara maksimal.

Pada penulisan skripsi ini akan dilakukan penelitian terhadap sebuah Sistem
Informasi berbasis Website milik Sekolah Musik Indonesia cabang Surakarta.
Penelitian ini berfokus pada pengujian usability dan Heatmap dari website tersebut,
yang kemudian akan dibuat sebuah prototype yang menerapkan desain pola
berbentuk F-Pattern.

1.2. Perumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang<masalah di atas, yang menjadi pokok
permasalahan adalah bagaimana meningkatkan usability suatu Sistem Informasi

berbasis web dengan pendekatan prinsip f-pattern.

1.3. Batasan Masalah

Penelitian yang dilakukan dibatasi oleh beberapa hal, diantaranya :

a. User membaca dari kiri ke kanan

b. Prototipe dibuat secara offline

c. Penelitian berhubungan dengan usability terkususnya dalam
peningkatan faktor satisfaction dan efficiency.

d. Pengujian desain hanya dilihat dari heatmap nya saja

e. Karena objek penelitian adalah antarmuka situs web, maka hasil
akhir tidak mencakup fungsionalitas sistem secara keseluruhan

f. Pengujian Layout F-pattern menggunakan feng-gui tidak berlaku

pada layout form Pengisian.



1.4.

1.5.

Tujuan Penelitian

Tujuan dari penelitian ini adalah :

a. Penerapan prinsip desain F-Pattern pada pembuatan Website Sistem
Informasi Learning Management System (LMS) Sekolah Musik
Indonesia (SMI) Surakarta.

b. Mengoptimalisasikan daerah dengan tingkat atensi yang tinggi
(Heatmap) dalam menentukan penempatan konten dalam Website
Sistem Informasi Learning Management System (LMS) Sekolah Musik
Indonesia (SMI) Surakarta.

c. Mengetahui Seberapa besar pengaruh F-Pattern pada Sistem Informasi

berbasis web.

Metodologi Penelitian

Metode penelitian “yang dilakukan pada penelitian ini adalah sebagai
berikut:
a. Data Penelitian
Dalam 'penelitian ini, objek yang menjadi studi kasus
merupakan Website Learning Management System milik Sekolah
Musik Indonesia (SMI) cabang Surakarta. Dalam penelitian ini
dilakukan 2 kali usability testing. Sempel atau partisipan di dalam
Usability testing yang pertama (Benchmarking) menggunakan user
yang sudah terbiasa menggunakan website dan tidak mengambil
sempel guru dari Sekolah Musik Indonesia cabang Surakarta
dikarenakan guru Sekolah Musik Indonesia sudah terbiasa
menggunakan website Learning Management System yang akan
dijadikan web pembanding dari web prototype yang akan dibuat

sehingga dapat membuat hasil usability testing kurang valid. Sampel



dalam penelitian ke 2 menggunakan murid dan guru dari Sekolah
Musik Indonesia.

Perancangan Prototipe
Perancangan prototype web dilakukan dengan berfokus pada
pola desain F-Pattern yang diterapkan dalam penempatan konten

web di setiap halaman web LMS

Testing sebaran Heatmap
Testing ini dilakukan dengan membandingkan tampilan
interface website lama dengan interface prototype website baru

menggunakan feng-gui.

Benchmarking

Benchmarking dilakukan  untuk  membantu  dalam
membandingkan antarmuka website lama dengan antarmuka prototype.
Dalam proses ini, orang yang-akan mengikuti usability test merupakan
orang yang sudah biasa menggunakan website dan belum pernah
menggunakan Web Sistem Informasi Learning Management System
tersebut. Analisa difokuskan untuk mengetahui lokasi peletakan content

yang memiliki Heatmap paling tinggi.

Pembagian Kuisioner SUS

Setelah dilakukannya tahap Benchmarking, peserta usability
test akan diberikan kuisioner berupa kuisioner SUS. Hal ini dilakukan
agar peneliti dapat mengetahui tingkat kepuasan pengguna saat

menggunakan website.

Analisis
Analisis dilakukan dengan dasar teori eye-tracking, sementara
data dari partisipan dan tool (feng-gui) digunakan sebagai bahan



perbandingan untuk membantu memprediksi apakah penerapan konsep
pola desain F-Pattern pada website sudah cukup baik atau belum. Hasil
akir berupa desain prototype final dengan tingkat usability yang lebih

baik dari desain sebelumnya.

1.6. Sistematika Penulisan

Di dalam sebuah penulisan karya ilmiah, terdapat sistematika penulisan.
Sistematika penulisan adalah kerangka dari sebuah karya ilmiah yang memberikan
gambaran secara luas mengenai isi yang disuguhkan di dalam suatu karya ilmiah.
Adapun sistematika penulisan dalam karya ilmiah ini:

BAB | PENDAHULUAN, membahas tentang latar belakang masalah dari
penelitian, rumusan masalah, batasan masalah, metode penelitian, tujuan dan
sistematika penulisan dari penelitian ini.

BAB Il LANDASAN TEORI; berisikan teori yang menjadi dasar untuk
penelitian ini. Pada bab ini akan diterangkan secara detail mengenai informasi studi
pustaka yang diperoleh peneliti yang berkaitan dengan heatmap dan f-pattern.

BAB Il PERANCANGAN SISTEM; berisi tentang pembahasan rancangan
sistem yang akan dibuat, dan prosedur-prosedur apa saja yang akan dilakukan saat
penelitian berlangsung.

BAB IV IMPLEMENTASI DAN ANALISIS SISTEM, berisi detail setiap
implementasi yang sudah dirancang, serta analisis hasil penelitian.

BAB V KESIMPULAN, berisi kesimpulan dan saran yang dari penelitian
yang sudah dilaksanakan.



5.1.

BAB 5
KESIMPULAN

Kesimpulan

Dari keseluruhan analisa hasil heatmap, usability testing, dan kuisioner

SUS pada web LMS Appssmi dan prototipe terbaru dari LMS, dapat diambil

kesimpulan :

1.

Walaupun hasil usability pada penelitian ini meningkat, namun penerapan
f pattern pada antarmuka prototipe LMS baru kurang dapat diterapkan
karena adanya ketidak cocokan dengan requirement dari pihak SMI

F pattern lebih cocok di implementasikan pada website yang memiliki view
memanjang kea rah bawah.

Penggunaan pop up dapat meningkatkan atensi user dalam menggunakan
suatu website.

Icon disertai keterangannya lebihk memudahkan user dalam memahami
sebuah navigasi pada sidebar.

Berdasarkan hasil pengujian menggunakan feng-gui, gambar dengan warna
yang mencolok cenderung menyedot atensi lebih banyak dibandingkan teks
atau-tabel.

Pengimpletasian continuous form pada button juga dapat meningkatkan
hasil pengujian usability. Hal ini dapat dilihat pada tabel 4.4 yang
menunjukkan bahwa waktu penyelesaian dari prototipe 2 rata-rata bisa lebih
singkat 15 detik dibanding prototipe 1. Selain itu, penggunaan button save
dan button done pada 1 form juga dapat membingungkan pengguna saat
melakukan pengisian.

Peningkatan usability kususnya pada faktor efficiency dan satisfaction dalm
penelitian ini, paling banyak dipengaruhi oleh pemangkasan alur dan
penggunaan konsep grouping konten yang tepat. Selain itu, peningkatan

atensi user juga berpengaruh dalam pengurangan waktu pencarian konten
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5.2.

oleh user sehingga user merasa lebih gampang menggunakan sistem yang
memperhatikan tingkat atensi user.

. Website yang memperhatikan tingkat atensi user lebih nyaman digunakan

dibandingkan website yang tidak memperhatikan tingkat atensi user

Saran

Saran yang diberikan pada peneliti selanjutnya, penelitian yang dibuat ini

dapat dikembangkan lebih baik lagi adalah sebagai berikut:

a. F pattern lebih cocok di implementasaikan pada website yang memiliki

banyak konten seperti website berita yang memiliki highlight sebagai judul
berita, lalu diikuti oleh gambar beserta deskripsi berita tersebut pada bagian

bawah highlight judul sehingg lebih mencerminkan f pattern.

. Pembuatan website sebaiknya lebih-mengutamakan atensi user dibanding

desain-desain yang mempercantik tampilan, hal ini disebabkan karena jika
user sudah merasa nyaman dalam menggunakan, secara otomatis user akan
menilai bahwa website tersebut sudah bagus

Untuk website yang hanya memiliki 1-halaman saja, pola Gutenberg atau Z
pattern lebih cocok. untuk diimplementasikan pada penataan konten

tersebut.
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