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INTISARI 

 

 

PENGEMBANGAN SISTEM PEMINJAMAN PERALATAN BROADCAST 

RUANG STUDIO UKDW MENGGUNAKAN GOAL DIRECTED DESIGN 

 

Oleh 

 

YESA RYO MERLINDO 

71180320 

 

Ruang Studio H1.1 UKDW dibangun pada saat pandemi untuk menunjang 

kegiatan multimedia yang bersifat streaming online atau hybrid. Sistem 

peminjaman peralatan dan ruang Studio H1.1 UKDW menggunakan sistem manual 

yang dapat memakan waktu selama 3-7 hari. Selain itu, jadwal penggunaan ruangan 

masih bertabrakan dan susah dalam melakukan tracking riwayat peminjaman alat.  

Website Studio H1.1 UKDW dirancang untuk membantu pengguna dalam 

proses peminjaman peralatan maupun ruangan dari sistem peminjaman secara 

manual yang sedang diterapkan. Penelitian ini menggunakan metode Goal-Directed 

Design dengan melibatkan 10 responden dengan kebutuhan yang berbeda. 

Pengujian tampilan website dari sisi pengguna dan admin dilakukan menggunakan 

metode usability testing yang merujuk pada ISO 9241-11 dengan tiga aspek 

pengujian yaitu efektifitas, efisiensi dan kepuasan pengguna. Hasil pengujian 

tampilan pengguna memperoleh nilai efektifitas sebesar 88% dan nilai efisiensi 

sebesar 80% yang termasuk ke dalam kategori sangat baik. Pengujian dari tampilan 

admin memperoleh nilai lebih tinggi dengan efektifitas sebesar 91% dan efisiensi 

sebesar 83% dan termasuk ke dalam kategori sangat baik. Selanjutnya pengujian 

nilai kepuasan pengguna menggunakan kuesioner SUS memperoleh skor untuk 

tampilan pengguna sebesar 81 (excellent) dan tampilan admin sebesar 78,5 (good). 

Dari hasil usability testing dapat disimpulkan bahwa sistem website 

peminjaman  Studio H1.1 lebih efektif dan efisien dalam proses peminjaman jika 



xix 

 

dibandingkan dengan sistem manual. Peminjaman melalui sistem manual dapat 

menghabiskan waktu sekitar 3-7 hari sedangkan peminjaman melalui website hanya 

menghabiskan waktu selama 98,10 detik.  

 

 

Kata-kata kunci : Studio H1.1 UKDW, Goal-Directed Design, Usability 

Testing 
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ABSTRACT 

 

 

DEVELOPMENT OF LOAN SYSTEM BROADCAST EQUIPMENT 

UKDW STUDIO ROOM USING GOAL DIRECTED DESIGN  

 

By 

 

YESA RYO MERLINDO 

71180320 

 

UKDW H1.1 Studio Room was built during the pandemic to support 

multimedia activities that are online or hybrid streaming. The UKDW H1.1 Studio 

room and equipment loan system uses a manual system that can take as long as 3-

7 days. In addition, the schedule for using the room still collides and it is difficult 

to track the loan history of the equipment. 

The UKDW H1.1 Studio website is designed to assist users in the process 

of borrowing equipment and rooms from the manual loan system that is being 

implemented. This study used the Goal-Directed Design method by involving 10 

respondents with different needs. Testing the appearance of the website from the 

user and admin side is carried out using the usability testing method which refers 

to ISO 9241-11 with three aspects of testing namely effectiveness, efficiency and 

user satisfaction. The results of the user interface testing obtained an effectiveness 

value of 88% and an efficiency value of 80% which is included in the very good 

category. Tests from the interface of admin get a higher score with an effectiveness 

of 91% and an efficiency of 83% and are included in the very good category. 

Furthermore, testing the value of user satisfaction using the SUS questionnaire 

obtained a score for user appearance of 81 (excellent) and admin display of 78.5 

(good). 

From the results of usability testing, it can be concluded that the website of 

Studio H1.1 loan system is more effective and efficient in the lending process when 
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compared to the manual system. Borrowing through a manual system can take 

around 3-7 days while borrowing through the website only takes 98.10 seconds. 

 

Keywords : Studio H1.1 UKDW, Goal-Directed Design, Usability Testing 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1. Latar Belakang Masalah 

Media penyiaran menjadi salah satu sarana penting dalam era digital setelah 

pandemi. Penggunaan peralatan siaran dilakukan mulai dari hal kecil seperti 

melakukan siaran melalui media sosial hingga penyiaran yang dilakukan pada 

stasiun televisi. Salah satu tujuan media ini adalah menyampaikan informasi kepada 

khalayak luas tentang kegiatan atau pesan yang ingin disampaikan. Peralatan yang 

digunakan dalam melakukan siaran tidak sedikit melainkan membutuhkan berbagai 

macam peralatan seperti kamera, lampu studio, sound system, TV monitor, 

komputer dan lain-lain. Hal ini menjadi pertimbangan bagi pemilik stasiun televisi 

maupun lembaga yang memiliki studio penyiaran dalam mengatur peralatan 

tersebut. Alasannya adalah karena jumlah dan harga alat yang tidak terbilang 

murah, sehingga dibutuhkan manajemen yang tepat dalam mengelola peralatan 

penyiaran. 

Setelah pandemi berlangsung, Universitas Kristen Duta Wacana 

membentuk sebuah ruangan penyiaran broadcast untuk menunjang kegiatan atau 

rangkaian acara yang bersifat online atau hybrid yang bernama ruang studio H1.1. 

Dalam hal perijinan ruangan ini diatur oleh dua unit kampus yaitu Biro 

Administrasi Akademik (Biro I) dan Biro Kerjasama dan Relasi Publik (Biro IV). 

Namun dalam manajemen kelola peralatan maupun ruangan diatur oleh tim 

multimedia UKDW sebagai koordinator atau penanggung jawab pelaksanaan 

kegiatan.  
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Gambar 1.1: Activity diagram peminjaman peralatan broadcast ruang H1.1 

 

Sistem peminjaman ruangan maupun peralatan pada studio H1.1 masih 

menggunakan cara manual yaitu dengan pengisian formulir secara tertulis dan 

pengantaran surat secara fisik ke kantor Biro IV. Prosedur peminjaman peralatan 

broadcast dan durasi peminjaman dapat dilihat pada Gambar 1.1. Sistem 
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peminjaman yang dimiliki masih menggunakan cara yang kurang efektif dan 

efisien. Efektif yang dimaksud adalah lamanya durasi yang dikeluarkan selama 

proses peminjaman berlangsung. Waktu terlama yang dapat terjadi adalah selama 

8 hari bahkan lebih. Hal ini dikarenakan adanya proses pembuatan dan pengantaran 

surat, pengecekan alat hingga pengisian formulir yang masih dalam sistem 

penulisan manual pada dokumen fisik. Selain itu, observasi awal yang dilakukan 

penulis juga menemukan beberapa kendala seperti jadwal penggunaan ruangan 

yang bertabrakan, inventaris peralatan yang kurang rapi dan tim multimedia yang 

kesusahan dalam mentracking riwayat peminjaman alat. Oleh karena itu dibutuhkan 

suatu sistem peminjaman yang dapat diakses dengan mudah melalui internet 

sehingga dapat mempermudah proses peminjaman hingga pengembalian peralatan 

broadcast dan meminimalisir tenaga dan waktu dalam proses tersebut. 

Dalam menyelesaikan tugas akhir ini, penulis ingin mengembangkan sistem 

peminjaman peralatan broadcast pada ruang Studio H1.1 yang berbasis web untuk 

menyelesaikan permasalahan yang ada. Pengembangan sistem melalui web ini 

bertujuan agar data dapat diakses dari manapun dengan sistem online sehingga 

perangkat seperti komputer, tablet maupun smartphone akan lebih mudah 

menjangkaunya. Selain itu, data akan lebih akurat dan laporan seperti dokumen 

peminjaman dapat diakses secara real-time. Dalam membangun sistem peminjaman 

peralatan broadcast ini, penulis menggunakan metode Goal Directed Design dalam 

perancangan antarmuka. Penggunaan metode ini bertujuan untuk menghasilkan 

produk yang sesuai dengan tujuan, kebutuhan dan karakteristik pengguna serta 

diharapkan mampu memberikan nilai efektifitas dalam penggunaan produk. 

Penelitian menggunakan metode ini pernah dilakukan oleh Subiyako, dkk (2020) 

dalam merancang tampilan antarmuka sebuah sample aplikasi. Berdasarkan hasil 

penelitian, mereka menyimpulkan bahwa perancangan antarmuka menggunakan 

GDD memperoleh nilai efektifitas, efisiensi dan kepuasan dapat meningkat sebesar 

30% dari evaluasi awal. Hal ini menjadi alasan lain penulis memilih metode GDD 

untuk meningkatkan nilai efektifitas, efisiensi dan kepuasan pengguna. 
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1.2. Perumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang telah diidentifikasi, rumusan masalah yang 

akan dibahas dalam penelitian ini adalah bagaimana hasil penerapan metode Goal 

Directed Design dalam pembangunan sistem peminjaman peralatan broadcast 

ruang studio H1.1 UKDW secara online untuk meningkatkan efektifitas dan 

efisiensi dari sistem peminjaman manual yang dimiliki. 

 

1.3. Batasan Masalah 

Adapun batasan masalah dari penelitian ini adalah sebagai berikut: 

1. Sistem yang dikembangkan untuk keperluan di ruangan Studio H1.1. 

2. Aplikasi dibuat berbasis website. 

3. Persetujuan  peminjaman melalui website hanya dilakukan untuk civitas 

akademika UKDW. 

4. Pengujian sistem dilakukan terhadap civitas akademika UKDW. 

 

1.4. Tujuan Penelitian 

Tujuan yang ingin dicapai dalam penelitian ini adalah menghasilkan sistem 

berbasis web yang dapat diakses dengan mudah dan cepat dalam melakukan proses 

peminjaman peralatan broadcast maupun ruangan Studio H1.1 UKDW 

menggunakan metode Goal Directed Design. 

 

1.5. Manfaat Penelitian 

Adapun manfaat dari penelitian adalah sebagai berikut: 

1. Bagi Pengelola: 

a. Memudahkan dalam mengorganisir jadwal yang tersedia untuk daftar 

peminjaman ruangan. 

b. Memudahkan dalam mengetahui peralatan yang sedang tersedia dan 

tidak tersedia. 
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c. Memberikan tracking/history pada peminjaman yang dilakukan 

sebelumnya. 

2. Bagi Pengguna: 

a. Mengetahui daftar peralatan broadcast yang dapat dipinjamkan pada 

ruangan H1.1 

b. Mengetahui jadwal yang tersedia untuk melakukan peminjaman 

ruangan. 

c. Meningkatkan efektifitas dan efisiensi dalam melakukan peminjaman 

daripada prosedur yang sedang berlaku. 

 

1.6. Metodologi Penelitian 

Dalam menyelesaikan tugas akhir ini, peneliti menggunakan metode goal-

directed design untuk perancangan desain. Tahapan desain diawali dengan 

melakukan research dan diakhiri dengan membuat design refinement yang 

kemudian dilanjutkan dengan implementasi sistem dan pengujian desain. 

1. Research 

Tahap ini diawali dengan melakukan scope terhadap produk dan 

mengumpulkan informasi melalui interview. Stakeholder interview 

dilakukan terhadap tiga narasumber dan user interview dilakukan 

kepada dua narasumber yang pernah menggunakan studio 

sebelumnya. Interview ini bertujuan untuk menemukan pola 

perilaku pengguna dan tujuan produk. 

2. Modeling 

Hasil interview yang dilakukan akan dianalisis pada tahap ini 

menjadi user persona. Persona tersebut akan berisi tentang perilaku, 

sikap, tujuan, dan motivasi pengguna. 

3. Requirements Definition 

Pada tahap ini peneliti akan membuat skenario desain dari user 

persona yang dimiliki. Output yang dihasilkan dalam tahap ini 

adalah use case, proses bisnis, komputasi fitur, user flow. 
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4. Design Framework 

Tahap ini penulis mulai merancang desain antarmuka mulai dari 

pembuatan wireframe. Mula-mula penulis membuat gambaran atau 

sketsa yang kemudian aplikasikan ke aplikasi Figma dalam 

membuat low-fidelity wireframe. 

5. Design Refinement 

Tahapan design refinement penulis akan mengembangkan desain 

low-fidelity wireframe menjadi medium-fidelity wireframe 

(mockup). Mockup ini menjadi referensi yang digunakan dalam 

pembuatan prototype website. 

6. Implementasi Sistem 

Tahapan ini merupakan tahap implementasi desain ke dalam kode 

program. Selain itu, fitur dan keunggulan lainnya juga dirancang 

sehingga menghasilkan sistem aplikasi yang berbasis website. 

7. Pengujian 

Prototype website yang dibangun akan dilakukan pengujian pada 

tahap ini. Pengujian dilakukan pada desain antarmuka website 

menggunakan usability testing. Jika tidak diperlukan revisi pada 

desain, maka penulis akan menarik kesimpulan dan saran. 

 

1.7. Sistematika Penulisan 

Dalam penyusunan laporan skripsi ini memiliki lima bab di dalamnya yang 

diuraikan sebagai berikut: 

Bab I Pendahuluan 

 Bab ini berisi tentang latar belakang masalah, perumusan masalah, 

batasan masalah, tujuan penelitian, manfaat penelitian, dan 

pernyataan keaslian disertasi. 

Bab II Tinjauan Pustaka dan Dasar Teori 

 Bab ini berisi tentang tinjauan pustaka tentang penelitian-

penelitian terkait, dan berbagai tinjauan pustaka spesifik. 
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Bab III Metodologi Penelitian 

 Bab ini membahas tahapan yang dipilih dalam melakukan 

penelitian mulai dari melakukan research hingga pengujian 

terhadap desain rancangan aplikasi. 

Bab IV Implementasi dan Pembahasan 

 Bab ini menjelaskan tentang hasil dan penjelasan dari tahap 

perancangan desain hingga pengujian dan revisi. 

Bab V Kesimpulan dan Saran 

 Bab ini berisi kesimpulan dan saran dari hasil penelitian yang 

dilakukan penulis. 
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4.2.5 Saran Perbaikan Desain 

Dari hasil usability testing yang dilakukan terhadap 10 responden (5 

responden pengguna, 5 responden admin) ditemukan beberapa saran untuk 

perbaikan desain antarmuka website Studio H1.1 untuk ke depannya. Hal ini 

disampaikan langsung ketika seorang responden gagal dalam menyelesaikan task 

maupun mengalami kebingungan dalam menemukan tujuan dalam task. Berikut 

saran perbaikan desain yang diperoleh dari responden dapat dilihat pada Table 4.18. 

 

Table 4.18: Masalah dan saran perbaikan desain 

Kode 

Responden 
Masalah Saran 

R1 Tata cara peminjaman terlalu 

besar/menghabiskan ruang 

dari tampilan view pengguna. 

Membuat tampilan tata cara lebih 

simple dengan meminimalisir 

penggunaan space. 

R2, R3 Kebingungan pada saat 

menemukan tata cara 

peminjaman 

Menambahkan sub-menu di 

bagian navigasi khusus untuk tata 

cara peminjaman 

R7 Sulit menemukan tombol 

daftar pinjaman alat 

Mengubah tombol daftar 

pinjaman alat menjadi timbul 

yang sebelumnya adalah 

berbentuk outline. 

R10 - Membuat dua tampilan pada 

halaman List Items yaitu 

tampilan grid dan list menurun. 

 

  



91 

 

BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

5.1 Kesimpulan 

Sistem peminjaman peralatan broadcast Studio H1.1 digunakan untuk 

membantu pengguna dalam melakukan peminjaman peralatan melalui website yang 

dibangun menggunakan metode Goal-Directed Design. Hasil pengujian antarmuka 

menggunakan usability testing menghasilkan nilai efektifitas pada sisi pengguna 

sebesar 88% yang termasuk ke dalam kategori sangat baik. Nilai efektifitas pada 

sisi tampilan admin diperoleh sebesar 91% dan juga termasuk ke dalam kategori 

sangat baik. Untuk nilai efisiensi tampilan dari sisi pengguna diperoleh nilai overall 

relative effeciency sebesar 80% sedangkan nilai overall relative effeciency untuk 

tampilan admin diperoleh sebesar 83%. Selain itu, nilai kepuasan pengguna melalui 

kuesioner SUS memperoleh skor rata-rata sebesar 81 untuk tampilan pengguna. 

Skor tersebut tergolong dalam kategori Excellent sedangkan skor rata-rata untuk 

untuk tampilan diperoleh sebesar 78,5 yang tergolong ke dalam kategori Good.  

Dari hasil pengujian perbandingan durasi peminjaman melalui sistem manual 

dengan sistem online website diperoleh hasil yang significant. Peminjaman melalui 

sistem manual dapat menghabiskan waktu sekitar 3-7 hari sedangkan peminjaman 

melalui website hanya menghabiskan waktu selama 98,10 detik. Hal ini dapat 

disimpulkan bahwa penggunaan sistem peminjaman website Studio H1.1 lebih 

efektif dan efisien dibandingkan dengan sistem peminjaman secara manual. 

 

5.2 Saran 

Dari hasil penelitian, terdapat beberapa hal yang dapat dikembangkan untuk 

tampilan antarmuka website Studio H1.1 sebagai berikut: 

1. Penambahan aturan yang berlaku selama melakukan proses peminjaman 

melalui website. 
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2. Akses cepat terhadap pilihan peminjaman alat serta tata cara peminjaman 

peralatan maupun ruangan. 

3. Perubahan pada elemen desain untuk meningkatkan visibility. 
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