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SARI

Sistem informasi peminjaman fasilitas olahraga di Universitas Islam Indonesia (Ull) masih
menggunakan proses manual yang memakan waktu lama dan kurang efisien. Pengguna
mengalami kesulitan dalam mengakses informasi jadwal real-time, prosedur peminjaman yang
kompleks, dan keterbatasan transparansi status peminjaman. Penelitian ini bertujuan
merancang dan mengembangkan aplikasi mobile SIPFO (Sistem Informasi Penggunaan
Fasilitas Olahraga) berbasis Android serta mengevaluasi tingkat usability menggunakan
framework 1SO 9241-11.

Metodologi penelitian menggunakan Software Development Life Cycle (SDLC) model
Waterfall dengan lima tahapan: analisis kebutuhan, desain sistem, implementasi, pengujian
sistem, dan pemeliharaan sistem. Aplikasi dikembangkan menggunakan bahasa pemrograman
Kotlin untuk platform Android dengan Supabase sebagai backend database dan Midtrans
sebagai payment gateway. Evaluasi usability dilakukan melalui pendekatan mixed-method
yang mengintegrasikan task-based usability testing dan wawancara semi-terstruktur terhadap
10 responden civitas akademika Ull yang dipilih menggunakan teknik purposive sampling.

Hasil implementasi menunjukkan aplikasi SIPFO berhasil mengintegrasikan fitur
autentikasi berbasis domain UlIl, informasi detail fasilitas olahraga, pengajuan peminjaman
online, sistem pembayaran digital, riwayat peminjaman, gamifikasi, dan informasi profil
pengguna. Evaluasi usability menggunakan framework 1SO 9241-11 menghasilkan temuan
yang sangat positif: effectiveness mencapai completion rate 100% dengan error rate 0% pada
seluruh task scenario, efficiency mencapai Overall Relative Efficiency (ORE) 100%, dan
satisfaction memperoleh skor 6,40/7,0 atau 91,39% yang masuk kategori "Sangat Layak".
Analisis kualitatif mengungkap 100% responden menyatakan aplikasi lebih menguntungkan
dari sistem manual, 96% tingkat rekomendasi aplikasi kepada civitas akademika lainnya ,dan
80% termotivasi dengan adanya Fitur Gamifikasi. Pain points utama teridentifikasi pada Fitur
Form Peminjaman, dengan rincian Ul Form Peminjaman terdapat 4 issue perbaikan dan UX
Form Peminjaman terdapat 3 issue perbaikan.

Penelitian ini membuktikan bahwa aplikasi SIPFO berhasil menggantikan proses manual
dengan solusi digital yang user-friendly dan memenuhi standar usability internasional.
Framework 1SO 9241-11 terbukti efektif untuk evaluasi aplikasi mobile melalui triangulasi
data kuantitatif dan kualitatif. Hasil penelitian memberikan foundation untuk optimalisasi
aplikasi sebelum implementasi penuh di Ull dan dapat menjadi referensi pengembangan

aplikasi fasilitas kampus serupa di institusi pendidikan lainnya.



Kata kunci: aplikasi mobile, usability, ISO 9241-11, SIPFO, fasilitas olahraga, Kotlin,

Supabase.
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GLOSARIUM

sistem operasi berbasis Linux yang dirancang khusus untuk perangkat
mobile seperti smartphone dan Tabelt.

Application Programming Interface, sekumpulan protokol dan alat
untuk membangun aplikasi yang memungkinkan komunikasi antar
sistem.

bagian dari sistem aplikasi yang bekerja di sisi server, mengelola
database, autentikasi, dan logika bisnis aplikasi.

persentase tugas yang berhasil diselesaikan oleh pengguna dalam
pengujian usability.

persentase kesalahan yang terjadi saat pengguna menggunakan sistem
atau aplikasi.

kerangka kerja atau struktur konseptual yang digunakan sebagai
panduan dalam pengembangan sistem.

bagian dari aplikasi yang berinteraksi langsung dengan pengguna,
mencakup antarmuka dan pengalaman pengguna.

penerapan elemen-elemen permainan dalam konteks non-permainan
untuk meningkatkan motivasi dan keterlibatan pengguna.

standar internasional yang mendefinisikan usability sebagai
effectiveness, efficiency, dan satisfaction dalam konteks penggunaan
tertentu.

bahasa pemrograman modern yang dikembangkan oleh JetBrains,
kompatibel dengan Java dan menjadi bahasa resmi untuk
pengembangan Android.

kurva yang menggambarkan tingkat kesulitan pengguna dalam
mempelajari cara menggunakan sistem atau aplikasi.

platform payment gateway Indonesia yang menyediakan layanan
pembayaran digital untuk berbagai metode pembayaran.

pendekatan penelitian yang mengombinasikan metode kuantitatif dan
kualitatif untuk mendapatkan pemahaman yang lebih komprehensif.
berkaitan dengan perangkat portabel seperti smartphone dan Tabelt

yang dapat dibawa dan digunakan di mana saja.
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ORE Overall Relative Efficiency, metrik untuk mengukur efisiensi
keseluruhan berdasarkan rasio task completion dan waktu
penyelesaian.

Paint Point titik-titik masalah atau kesulitan yang dialami pengguna saat

berinteraksi dengan sistem atau aplikasi.

Progressive teknik desain antarmuka yang menyajikan informasi secara bertahap

Disclosure untuk mengurangi kompleksitas dan cognitive load pengguna.

Purposive teknik pengambilan sampel non-probabilitas dimana peneliti memilih

Sampling partisipan berdasarkan kriteria tertentu yang relevan dengan tujuan
penelitian.

Real-time pemrosesan data yang terjadi secara langsung tanpa penundaan waktu
yang signifikan.

SLDC Software Development Life Cycle, metodologi yang digunakan untuk
merancang, mengembangkan, dan memelihara sistem perangkat
lunak.

Supabase platform backend-as-a-service yang menyediakan database,

authentication, dan real-time subscriptions untuk pengembangan
aplikasi.

Task-based pendekatan pengujian atau evaluasi yang berbasis pada penyelesaian
tugas-tugas spesifik oleh pengguna.

Ul/UX User Interface/User Experience, desain antarmuka pengguna dan
pengalaman pengguna secara keseluruhan saat berinteraksi dengan

aplikasi.
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PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Fasilitas olahraga di kampus dapat meningkatkan kesehatan fisik dan mental mahasiswa.
Aktivitas fisik yang dilakukan di fasilitas ini terbukti dapat mengurangi gejala depresi dan
meningkatkan kesejahteraan subjektif (deJonge et al., 2020; Quarta et al., 2022; Zhou et al.,
2021). Fasilitas olahraga di Universitas Islam Indonesia (Ull) merupakan bagian penting dari
layanan yang mendukung aktivitas fisik dan kesejahteraan mahasiswa serta civitas akademika.
Manajemen sistem informasi fasilitas olahraga terstruktur menawarkan banyak manfaat bagi
kampus, meningkatkan efisiensi operasional dan pengalaman pengguna. Dengan
mengintegrasikan manajemen informasi olahraga dengan teknologi informasi canggih, sistem
tersebut dapat merampingkan pengelolaan fasilitas olahraga, memastikan bahwa mereka
digunakan secara efektif dan dipelihara dengan benar (Dong, 2020). Saat ini, Ull telah
memiliki sistem informasi berbasis web yang memberikan informasi terkait fasilitas olahraga.
Namun, sistem yang ada belum sepenuhnya menyelesaikan permasalahan yang dialami
pengguna.

Beberapa kendala utama yang masih terjadi adalah informasi yang tersedia di web tidak
lengkap, sehingga pengguna kesulitan mengetahui jadwal atau status terkini dari fasilitas yang
ingin dipinjam. Selain itu, meskipun web menyediakan kontak penanggung jawab fasilitas, alur
peminjaman tetap harus dilakukan secara manual. Proses ini mencakup pencarian jadwal yang
kosong, pengurusan surat izin, hingga pembayaran peminjaman. Proses ini seringkali
memakan waktu lama. Selain itu, jadwal fasilitas yang tercantum di web tidak selalu
diperbarui, sehingga pengguna tidak mendapatkan informasi yang akurat dan terkini.

Kondisi ini menyebabkan proses peminjaman fasilitas olahraga menjadi kurang efisien
dan tidak ramah pengguna. Padahal, dengan perkembangan teknologi saat ini, penggunaan
aplikasi mobile dapat menjadi solusi untuk mengintegrasikan informasi jadwal dan alur
peminjaman dalam satu platform. Penelitian sebelumnya menunjukkan bahwa Pengembangan
aplikasi mobile yang mengintegrasikan sistem informasi terbukti dapat meningkatkan efisiensi
operasional serta memudahkan pengguna dalam mengakses informasi secara cepat dan mudah
(Widianto et al., 2024).
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Dengan memanfaatkan teknologi seperti Supabase, aplikasi mobile dapat dirancang
untuk memberikan informasi jadwal secara real-time, melakukan pemesanan fasilitas secara
otomatis, yang mendukung alur peminjaman yang lebih terstruktur. Hal ini sejalan dengan
kebutuhan aplikasi untuk menyediakan layanan digital yang efisien dan user-friendly bagi
seluruh pengguna fasilitas olahraga.

Berdasarkan permasalahan yang telah diidentifikasi, penelitian ini bertujuan untuk
mengembangkan sistem informasi berbasis aplikasi mobile yang tidak hanya mengintegrasikan
data fasilitas olahraga di UlI, tetapi juga memperbaiki alur peminjaman yang selama ini
memakan waktu lama. Dengan adanya sistem ini, diharapkan peminjaman fasilitas olahraga

menjadi lebih cepat, efisien, dan memberikan pengalaman yang lebih baik bagi pengguna.

1.2 Rumusan Masalah
Pada bagian ini, akan dijelaskan permasalahan utama yang menjadi fokus penelitian.

Permasalahan dirumuskan berdasarkan identifikasi kebutuhan dan kendala yang dihadapi

dalam pengelolaan fasilitas olahraga di Universitas Islam Indonesia:

a. Bagaimana merancang sistem informasi berbasis aplikasi mobile yang dapat
mengintegrasikan data fasilitas olahraga di Universitas Islam Indonesia (Ull) agar proses
peminjaman lebih terstruktur dan efisien?

b. Bagaimana tingkat kepuasan pengguna terhadap aplikasi yang dikembangkan, berdasarkan
hasil evaluasi usability 1ISO 9241-11 (effectiveness, efficiency, dan satisfaction) dan hasil

wawancara semi terstruktur?

1.3 Tujuan Penelitian
Bagian ini menguraikan tujuan utama dari penelitian yang dilakukan. Tujuan penelitian
dirancang untuk memberikan solusi atas permasalahan yang telah dirumuskan.

a. Merancang dan mengembangkan sistem informasi berbasis aplikasi mobile yang mampu
mengintegrasikan data fasilitas olahraga di Universitas Islam Indonesia (Ull), guna
mendukung proses peminjaman yang lebih terstruktur, efisien, dan mudah diakses oleh
pengguna.

b. Mengevaluasi tingkat usability aplikasi yang diuji berdasarkan:

1. 1SO 9241-11 untuk mendapatkan hasil effectiveness, efficiency, dan satisfaction.
2. Wawancara semi terstruktur untuk mengidentifikasi paint point dan area improvement

aplikasi.



1.4 Manfaat Penelitian

Pada bagian ini, dijelaskan manfaat yang diharapkan dari hasil penelitian. Manfaat

penelitian ini dapat dilihat dari perspektif teoritis maupun praktis.

a.

Diharapkan sistem informasi yang dikembangkan dapat membantu pengguna dalam
mempermudah proses peminjaman fasilitas olahraga di Universitas Islam Indonesia (UlI)
melalui aplikasi mobile yang terintegrasi.

Penelitian ini dapat menjadi referensi bagi pengembangan lebih lanjut terkait aplikasi
berbasis Android yang memanfaatkan teknologi seperti Supabase, Midtrans, dan Pengujian
Usability.

1.5 Batasan Masalah

Bagian ini memaparkan ruang lingkup penelitian agar penelitian lebih terarah dan fokus

pada aspek tertentu yang relevan dengan tujuan penelitian.

a.

Penelitian ini hanya mencakup pengembangan sistem informasi berbasis aplikasi mobile
untuk platform Android.

Data yang dikelola dalam aplikasi hanya mencakup informasi fasilitas olahraga yang
tersedia dalam web DSP UII.

Pengujian aplikasi hanya dilakukan menggunakan metode usability testing ISO 9241-11
dan wawancara semi terstruktur tanpa melihat struktur internal kode.

Pembayaran dalam aplikasi bersifat simulasi menggunakan Midtrans Sandbox.

1.6 Metodologi Singkat

Bagian ini memberikan gambaran singkat tentang metode yang digunakan untuk

pengembangan sistem informasi. Penelitian ini menggunakan metode Waterfall dengan

tahapan-tahapan sebagai berikut:

a.

b.

Analisis Kebutuhan

Pada tahap ini dilakukan identifikasi kebutuhan fungsional dan non-fungsional sistem
berdasarkan pengumpulan data melalui observasi fasilitas olahraga Ull dan komunikasi via
email DSP UII. Informasi seperti prosedur peminjaman, jadwal, dan informasi fasilitas
menjadi dasar perancangan sistem.

Perancangan Sistem
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Pada tahap ini, desain sistem dibuat meliputi proses bisnis, arsitektur sistem, basis data, dan

antarmuka pengguna. Proses bisnis dirancang untuk mempermudah pengajuan

peminjaman, sementara arsitektur mengintegrasikan aplikasi mobile (frontend) dengan

Supabase (backend), dan Midtrans (payment gateway).

Implementasi

Aplikasi dikembangkan menggunakan bahasa pemrograman Kotlin dengan integrasi

backend Supabase untuk penyimpanan data dan Midtrans untuk mendukung pembayaran.

Tahap ini mencakup pengembangan dan integrasi fitur seperti login, profile, detail

informasi fasilitas, pengajuan peminjaman, riwayat, hingga gamifikasi.

Pengujian Sistem

Pengujian dilakukan dengan dua metode, yaitu:

1. Usability testing ISO 9241-11 untuk mengevaluasi effectiveness, efficiency, dan
satisfaction aplikasi dari perspektif pengguna.

2. Wawancara semi terstrutur untuk mendapatkan paint point dan area improvement
aplikasi sesuai saran dari pengguna.

Pemeliharaan Sistem

Setelah implementasi, tahap ini memastikan aplikasi tetap stabil melalui perbaikan bug,

optimalisasi kinerja, serta pembaruan fitur berdasarkan masukan pengguna.

1.7 Sistematika Penulisan

Bagian ini memberikan gambaran mengenai isi dari setiap bab dalam skripsi ini.

Penjelasan singkat setiap bab adalah sebagai berikut:

a.

C.

BAB I: PENDAHULUAN

Bab ini berisi latar belakang permasalahan sistem peminjaman fasilitas olahraga Ull yang
masih manual, rumusan masalah, tujuan penelitian untuk mengembangkan aplikasi mobile
SIPFO dan mengevaluasi usability menggunakan ISO 9241-11, manfaat penelitian, batasan
masalah, metodologi singkat, dan sistematika penulisan.

BAB II: LANDASAN TEORI

Bab ini membahas teori-teori yang mendukung penelitian meliputi sistem informasi,
aplikasi mobile Android, pengembangan dengan Kotlin, Supabase sebagai backend,
metodologi Waterfall, usability testing dengan I1ISO 9241-11, payment gateway Midtrans,
perancangan database, dan penelitian terdahulu yang relevan.

BAB Ill: METODOLOGI PENELITIAN
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Bab ini menjelaskan metode Waterfall yang digunakan dalam pengembangan aplikasi
mulai dari analisis kebutuhan, desain sistem (use case, arsitektur, database, Ul),
implementasi menggunakan Kotlin-Supabase-Midtrans, hingga pengujian usability dengan
task-based testing dan wawancara semi-terstruktur terhadap 10 responden civitas
akademika UII.

BAB IV: HASIL DAN PEMBAHASAN

Bab ini menyajikan hasil implementasi aplikasi SIPFO dengan dokumentasi fitur-fitur
utama, data hasil pengujian usability yang mencakup effectiveness (100%), efficiency (ORE
100%), satisfaction (4.78/5.0), hasil wawancara kualitatif, serta pembahasan triangulasi
data dan rekomendasi strategis berdasarkan pain points analysis.

BAB V: KESIMPULAN DAN SARAN

Bab ini berisi rangkuman pencapaian tujuan penelitian yang menunjukkan keberhasilan
pengembangan aplikasi dan evaluasi usability yang outstanding, kontribusi penelitian, serta

rekomendasi untuk perbaikan prioritas dan pengembangan lebih lanjut.



BAB Il
LANDASAN TEORI

Bab ini akan membahas konsep-konsep teoritis yang relevan dengan penelitian ini,
termasuk konsep sistem informasi, aplikasi mobile, metode, serta teknologi yang digunakan
dalam pengembangan aplikasi. Selain itu, Bab ini juga akan menyajikan hasil penelitian
terdahulu yang relevan dengan topik penelitian ini sebagai dasar untuk membangun sistem
yang lebih efektif dan efisien.

2.1 Konsep Sistem Informasi

Sistem informasi dapat dipahami sebagai suatu sistem yang dikembangkan oleh manusia,
yang melibatkan berbagai komponen dalam sebuah organisasi untuk menghasilkan informasi
yang berguna. Dalam hal ini, informasi lebih luas dari sekadar data, yang merupakan simbol
atau representasi matematis dari suatu objek, peristiwa, atau konsep. Dengan demikian, sistem
informasi berperan penting dalam mengolah data menjadi informasi yang dapat digunakan
untuk mendukung pengambilan keputusan dalam organisasi (Arifin et al., 2021).

Sistem informasi terdiri dari beberapa komponen utama yang saling berinteraksi untuk
menciptakan informasi yang valid. Komponen pertama adalah perangkat keras (hardware),
yang mencakup perangkat fisik seperti komputer, yang digunakan untuk mengumpulkan dan
memproses data. Komponen kedua adalah perangkat lunak (software), yang berisi serangkaian
instruksi atau program yang memungkinkan perangkat keras untuk mengolah data.
Selanjutnya, ada prosedur, yaitu aturan-aturan yang digunakan dalam pengelolaan dan
pengolahan data untuk menghasilkan keluaran yang sesuai. Komponen keempat adalah sumber
daya manusia, yang bertanggung jawab atas pengoperasian perangkat keras dan lunak sesuai
prosedur yang telah ditentukan. Komponen kelima adalah basis data (database), yaitu tempat
penyimpanan data yang dapat berupa tabel atau relasi untuk mendukung kebutuhan informasi.
Semua komponen ini berkontribusi dalam membangun sistem informasi yang efektif dan
efisien (Rozak, 2021) .

Sistem informasi memiliki peran yang signifikan dalam mendukung berbagai aspek
pengelolaan organisasi. Salah satu peran utamanya adalah membantu manajemen dalam
pengambilan keputusan dengan menyediakan data yang akurat dan memberikan akses cepat ke
informasi penting, sehingga meningkatkan efisiensi dalam proses seperti penetapan harga,

meskipun tanggung jawab keputusan akhir tetap ada pada manajemen (Ruskito, 2023). Selain
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itu, sistem informasi membantu mencatat, mengelola, dan memantau aktivitas perusahaan,
yang menjadi krusial terutama saat bisnis berkembang. Dengan pengelolaan data yang efisien,
perusahaan dapat meningkatkan operasionalnya dan memaksimalkan keuntungan melalui
pelacakan kinerja dan pencatatan hasil yang lebih baik (Sipasulta et al., 2022). Di sisi lain,
sistem informasi juga berperan dalam pengembangan organisasi dengan memberikan solusi
atas masalah yang dihadapi, meningkatkan efisiensi kerja, serta menciptakan sistem berbasis
komputer yang mendukung pengambilan keputusan sambil beradaptasi dengan kemajuan
teknologi dan perubahan prosedur internal (Effendi et al., 2023).

Dalam studi kasus yang diangkat dalam penelitian ini, sistem informasi berfungsi untuk
mengintegrasikan berbagai komponen—seperti data fasilitas olahraga, proses peminjaman, dan
notifikasi real-time—ke dalam sebuah platform yang terpusat. Data seperti informasi
ketersediaan fasilitas, jadwal, dan prosedur peminjaman, diolah menjadi informasi yang lebih
terstruktur dan mudah diakses melalui antarmuka aplikasi. Komponen-komponen utama sistem
informasi, seperti basis data (Supabase) dan perangkat lunak (aplikasi mobile berbasis
Android), digunakan untuk menyimpan dan mengelola data secara efisien, sementara
perangkat keras berupa smartphone memungkinkan pengguna untuk mengakses informasi dan
melakukan pengajuan peminjaman kapan saja dan di mana saja. Dengan demikian, aplikasi ini
tidak hanya mendukung pengelolaan fasilitas olahraga oleh pengelola, tetapi juga
mempermudah pengguna dalam mengakses layanan, yang pada akhirnya meningkatkan

efisiensi dan kepuasan dalam proses peminjaman fasilitas di UlI.

2.2 Aplikasi Mobile

Aplikasi mobile adalah program perangkat lunak yang dirancang khusus untuk berjalan
di perangkat portabel seperti smartphone dan Tabelt. Aplikasi ini memanfaatkan sumber daya
berbasis web untuk menyediakan akses ke berbagai informasi relevan, termasuk media sosial,
marketplace online, dan layanan berbasis internet lainnya, yang memungkinkan pengguna
untuk tetap terhubung kapan saja dan di mana saja selama perangkat terhubung ke internet
(Agusti, 2022; Maliki, 2021). Menurut laporan Asosiasi Penyelenggara Internet Indonesia
(APJII) dalam “Survei Penetrasi Internet Indonesia 20247, sebanyak 89,44% pengguna internet
di Indonesia mengakses internet melalui handphone atau Tabelt, dibandingkan dengan hanya
0,88% yang menggunakan komputer atau laptop (APJII, 2024). Keunggulan aplikasi mobile
terletak pada fleksibilitasnya untuk memberikan informasi tanpa batasan waktu atau tempat,

sehingga sangat memudahkan pengguna (Sekali et al., 2023).
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Sistem operasi mobile, terutama Android dan iOS, berfungsi sebagai antarmuka
penting antara pengguna dan perangkat mereka, memungkinkan berbagai fungsi mulai dari
komunikasi hingga berbagi multimedia. Android, yang dikembangkan oleh Google, adalah
platform open-source berbasis kernel Linux, yang memungkinkan penyesuaian ekstensif dan
mendukung beragam aplikasi, menjadikannya OS seluler yang paling banyak digunakan secara
global (Raditya, 2023). Sebaliknya, iOS, yang dibuat oleh Apple, dikenal karena ekosistemnya
yang tertutup, yang meningkatkan keamanan dan pengalaman pengguna tetapi membatasi opsi
penyesuaian (Garg & Baliyan, 2021). Sistem informasi pada penelitian ini akan dikembangkan
dalam mobile aplikasi yang berbasis Android.

Keuntungan menggunakan Android dalam pengembangan aplikasi mobile sangat
signifikan, terutama karena sifat open-source yang dimilikinya, yang memungkinkan
pengembang untuk mengakses dan menyesuaikan perangkat lunak sesuai kebutuhan mereka.
Selain itu, platform Android menawarkan lingkungan pengembangan yang stabil dengan
antarmuka pengguna yang sederhana, serta fitur drag-and-drop di Android Studio, yang
mempermudah proses pembuatan dan penerbitan aplikasi (Sherine et al., 2022). Kemudahan
penggunaan dan penerimaan luas Android di kalangan pengguna juga menjadikannya pilihan
yang sangat populer untuk pengembangan aplikasi, termasuk dalam bidang pendidikan dan
manajemen informasi (Maulian & Juwono, 2023). Semua fitur ini menjadikan Android sebagai
platform yang ideal untuk pengembangan aplikasi mobile yang dapat diakses dengan mudah

oleh berbagai kalangan pengguna.

2.3 Pengembangan Aplikasi Android dengan Kotlin

Pengembangan aplikasi Android dengan menggunakan Kotlin telah menjadi semakin
populer karena perpaduan antara keunggulan platform Android dan kekuatan bahasa
pemrograman Kotlin itu sendiri. Android merupakan sistem operasi berbasis Linux yang
dirancang untuk perangkat mobile seperti smartphone dan Tabelt. Keunggulan utama platform
ini mencakup ekosistem yang luas dengan banyak pengguna aktif, serta kemudahan dalam
pengembangan dan distribusi aplikasi melalui Google Play Store. Selain itu, Android
mendukung pengembangan aplikasi multiplatform, sehingga memungkinkan pengembang
menjangkau pasar yang lebih besar (Arfianto & Prapanca, 2024).

Kotlin sebagai bahasa pemrograman modern menawarkan banyak fitur yang
memudahkan pengembangan aplikasi di platform Android. Kotlin dirancang untuk menjadi

interoperable dengan Java, sehingga pengembang dapat memanfaatkan pustaka Java yang luas
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sambil mendapatkan keuntungan dari sintaks yang lebih bersih dan lebih aman dari kesalahan.
Penggunaan Kotlin juga mengurangi boilerplate code, yang seringkali menjadi masalah dalam
pengembangan aplikasi Android tradisional menggunakan Java. Keunggulan ini membuat
Kotlin semakin disukai oleh pengembang baru dan berpengalaman di seluruh dunia (Alhamri
et al., 2021; Paramudita et al., 2024).

Pengembangan aplikasi Android sering kali menggunakan arsitektur yang terstruktur
untuk meningkatkan efisiensi dan pemeliharaan aplikasi. Salah satu arsitektur yang umum
digunakan adalah Model-View-ViewModel (MVVM). Penelitian menunjukkan bahwa
arsitektur MVVM lebih efisien dibandingkan Model-View-Presenter (MVP) dalam hal
pengelolaan sumber daya perangkat (Arfianto & Prapanca, 2024). MVVM sangat membantu
dalam menciptakan aplikasi yang lebih modul dan responsif, karena memisahkan logika
aplikasi dari Ul dan memungkinkan pengujian yang lebih mudah.

Integrasi backend melalui API calls merupakan bagian krusial dalam pengembangan
aplikasi Android yang dinamis. Pengembang dapat mengakses dan memanipulasi data dari
server menggunakan RESTful APIs yang dikembangkan dengan berbagai framework. Dalam
studi kasus aplikasi yang menggunakan API, penelitian menunjukkan bahwa API ini tidak
hanya membantu dalam menciptakan aplikasi interaktif tetapi juga memungkinkan
pengembang untuk mengelola data secara efisien (Nugraheni & Maryam, 2022). Terdapat
berbagai metode untuk mengimplementasikan APl di dalam aplikasi Android, baik
menggunakan Kotlin atau Java, dan hasilnya dapat secara signifikan meningkatkan
fungsionalitas aplikasi (Erlangga & Eliyani, 2021).

Secara keseluruhan, pengembangan aplikasi Android dengan menggunakan Kotlin
memberikan kombinasi yang kuat dari fleksibilitas, keamanan, dan kemudahan pemeliharaan.
Dengan memanfaatkan arsitektur Android yang efektif dan integrasi dengan backend melalui
API, pengembang dapat menciptakan aplikasi yang tidak hanya berfungsi dengan baik tetapi
juga menawarkan pengalaman pengguna yang optimal.

2.4 Supabase sebagai Backend

Supabase adalah platform backend open-source yang menyediakan layanan seperti
autentikasi, database, dan penyimpanan file, yang dirancang untuk memudahkan
pengembangan aplikasi web dan mobile. Platform ini sering dibandingkan dengan Firebase
karena kemiripan fitur dan kemudahan penggunaannya. Berikut keunggulan yang dimiliki oleh

Supabase menurut Vlachogianni & Tselios (2022) dan Hyzy et al. (2022):
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a. Open Source: Supabase adalah platform open-source, yang berarti pengguna dapat
memodifikasi dan menyesuaikan kode sumber sesuai kebutuhan mereka. Ini memberikan
fleksibilitas lebih dibandingkan dengan solusi proprietary.

b. Kemudahan Integrasi: Supabase menawarkan integrasi yang mudah dengan berbagai
teknologi dan framework populer, sehingga memudahkan pengembang untuk mengadopsi
dan mengintegrasikan Supabase ke dalam proyek mereka.

c. Fitur Lengkap: Supabase menyediakan berbagai fitur penting seperti autentikasi, database
real-time, dan penyimpanan file, yang semuanya dapat diakses melalui APl yang mudah
digunakan. Ini menjadikannya pilihan yang menarik bagi pengembang yang mencari solusi
backend yang komprehensif.

Supabase bekerja dengan menyediakan platform backend lengkap yang memanfaatkan
PostgreSQL sebagai database inti, serta mengotomatiskan pembuatan APl untuk
mempermudah pengelolaan data. Menurut informasi dari situs resmi Supabase, platform ini
memungkinkan pengembang untuk dengan cepat mengintegrasikan layanan seperti autentikasi
pengguna, penyimpanan file, dan sinkronisasi data secara real-time tanpa memerlukan
konfigurasi tambahan (Supabase, n.d.). Fitur real-time Supabase memungkinkan aplikasi untuk
secara otomatis menerima pembaruan data melalui WebSockets, menjadikannya ideal untuk
aplikasi yang membutuhkan pembaruan langsung dan interaksi instan dengan pengguna
(Supabase, n.d.). Dengan demikian, Supabase menawarkan cara yang lebih efisien dan cepat
untuk mengembangkan aplikasi yang dapat diskalakan, aman, dan terintegrasi dengan berbagai
layanan backend dalam satu solusi.

Supabase digunakan dalam aplikasi ini sebagai backend utama untuk menyimpan dan
mengelola data fasilitas olahraga, seperti informasi fasilitas, jadwal, dan detail peminjaman.
Platform ini juga menangani autentikasi pengguna dan sinkronisasi data secara real-time,
sehingga setiap perubahan, seperti status peminjaman atau notifikasi, dapat langsung
diperbarui dan diakses oleh pengguna maupun pengelola. Dengan fitur APl otomatisnya,
Supabase mempermudah integrasi data dan memastikan aplikasi berjalan dengan efisien dan

responsif.

2.5 Waterfall
Model Waterfall adalah pendekatan linier dan berurutan untuk pengembangan perangkat
lunak, ditandai dengan fase berbeda yang harus diselesaikan secara berurutan sebelum pindah

ke tahap berikutnya. Model ini dikenal luas karena sifatnya yang terstruktur dan metodis, yang
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memfasilitasi proses pengembangan yang terorganisir dan terdokumentasi. Tahapan dalam
model ini biasanya mencakup analisis persyaratan, desain, implementasi, pengujian, dan
pemeliharaan, seperti yang diterapkan dalam berbagai aplikasi, misalnya aplikasi seluler untuk
merekam data magang siswa dan aplikasi penyedia layanan Android (Alda et al., 2023; Syahid
et al., 2023). Perkembangan linier model Waterfall memastikan bahwa setiap fase selesai
secara menyeluruh, yang sangat menguntungkan untuk proyek dengan persyaratan yang
terdefinisi dengan baik dan perubahan yang diharapkan minimal.

Namun, kekakuan model ini juga dapat menimbulkan tantangan, terutama ketika
persyaratan pengguna berkembang atau umpan balik berulang diperlukan, seperti yang terlihat
dalam integrasi Desain Berpusat Pengguna (UCD) dalam kerangka Waterfall (Wulan et al.,
2024). Terlepas dari tantangan tersebut, model Waterfall tetap memberikan dasar yang kuat
untuk mengelola proyek secara efektif, sebagaimana dibuktikan oleh penerapannya dalam
pengembangan aplikasi penggajian menggunakan Java Netbeans, yang memfasilitasi
pendekatan yang komprehensif dan sistematis untuk memenuhi kebutuhan pengguna (M. B.
A. Pratama et al., 2024). Secara keseluruhan, meskipun model Waterfall sangat bermanfaat
untuk proyek dengan persyaratan yang stabil, ketidakfleksibilitasannya dapat menjadi batasan
dalam lingkungan yang dinamis.

Penelitian ini cocok menggunakan model Waterfall karena pendekatan ini mendukung
proses pengembangan yang terstruktur dan terorganisir, sesuai dengan kebutuhan sistem yang
telah didefinisikan secara jelas melalui analisis awal. Setiap tahapan, mulai dari analisis,
desain, implementasi, pengujian, hingga pemeliharaan, dapat diselesaikan secara berurutan dan
menyeluruh, sehingga memastikan hasil akhir yang sesuai dengan kebutuhan pengguna.
Dengan kebutuhan yang stabil dan perubahan minimal, model Waterfall memungkinkan

pengembangan aplikasi berjalan secara sistematis dan meminimalkan kesalahan.

2.6 Usability Testing dan 1SO 9241-11

Usability testing adalah proses evaluasi interaktif yang bertujuan untuk menentukan
sejauh mana produk atau sistem dapat digunakan dengan baik oleh pengguna sesuai dengan
tujuan yang direncanakan. Definisi usability menekankan pada kualitas interaksi pengguna
dengan sistem dan mencakup tiga aspek penting: efektivitas, efisiensi, dan kepuasan (Dyayu et
al., 2023; Rudiartha et al., 2024). Pentingnya usability terletak pada kemampuannya untuk
meningkatkan pengalaman pengguna, yang pada gilirannya berkontribusi pada kesuksesan

desain sistem dan aplikasi (Rudiartha et al., 2024).
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Standar 1SO 9241-11:2018 menyediakan pedoman untuk mengevaluasi usability dengan
mendefinisikan tiga dimensi utama: efektivitas yang mengukur seberapa baik pengguna dapat
mencapai tujuan mereka; efisiensi yang mencerminkan sumber daya yang digunakan dalam
mencapai tujuan; dan kepuasan yang menilai pengalaman pengguna secara keseluruhan
(Hettinger et al., 2023; Nugraha et al., 2022). Penggunaan standar ini membantu pengembang
dalam merancang aplikasi yang lebih intuitif dan responsif terhadap kebutuhan pengguna.

Metodologi pengujian usability berbasis tugas (task-based usability testing) melibatkan
penilaian seberapa baik pengguna dapat menyelesaikan tugas tertentu di dalam aplikasi atau
sistem yang diuji. Dalam pengujian ini, para peserta diminta untuk menyelesaikan serangkaian
tugas yang dirancang untuk menilai ketiga aspek usability sesuai dengan 1SO 9241-11. Hasil
dari pengujian ini sering kali menghasilkan data berharga tentang efektivitas dan efisiensi
sistem, serta umpan balik yang menginformasikan perbaikan desain (Saly et al., 2023).

Metrik pengukuran usability mencakup beberapa indikator kunci. Completion rate
mengukur persentase peserta yang berhasil menyelesaikan tugas yang diberikan, menjadi
indikator utama efisiensi (Nugraha et al., 2022). Overall Rating of Efficiency (ORE) sering
digunakan untuk menilai efektivitas menjalankan tugas dalam konteks waktu dan usaha yang
dikeluarkan pengguna. Selain itu, USE (Usefulness, Satisfaction, and Ease of use)
Questionnaire, sebuah kuesioner yang terdiri dari 4 dimensi (Usefullnes, Ease of Use, Ease of
Learning, and Satisfaction) dengan 30 pertanyaan (Gao et al., 2018), digunakan untuk
mengumpulkan persepsi pengguna tentang sistem dan memberikan skor kuantitatif terhadap
usability secara keseluruhan. Studi menunjukkan bahwa alat ini mampu membedakan antara
sistem dengan tingkat usability yang baik dan buruk (Butler et al., 2023; Chu et al., 2023).

Secara keseluruhan, usability testing yang berlandaskan pada standar 1ISO 9241-11
memberikan pendekatan sistematik untuk mengevaluasi bagaimana pengguna berinteraksi
dengan produk digital. Dengan menggunakan metodologi pengujian berbasis tugas dan metrik
yang tepat, pengembang dapat memperoleh wawasan tentang pengalaman pengguna, yang
tentunya berkontribusi pada hasil desain yang lebih baik dan lebih memuaskan.

2.7 Payment Gateway dan Midtrans

Payment gateway merupakan sistem yang mengizinkan transaksi keuangan elektronik
antara pembeli dan penjual dalam aplikasi mobile. Dalam konteks aplikasi mobile, payment
gateway mengelola informasi pembayaran, melakukan verifikasi, dan memfasilitasi transfer

dana dengan aman, sehingga pengalaman belanja pengguna menjadi lebih lancar dan efisien.
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Dalam era digital ini, kehadiran payment gateway sangat penting, terutama dengan
meningkatnya adopsi metode pembayaran elektronik oleh konsumen Siahaan et al. (2024) dan
Fatman et al. (2023).

Midtrans berfungsi sebagai salah satu payment gateway yang terkemuka di Indonesia.
Menyediakan solusi pembayaran yang beragam, termasuk kartu debit, e-wallet, dan transfer
bank, Midtrans telah digunakan oleh banyak perusahaan besar seperti Tokopedia dan
Bukalapak (Fatman et al., 2023; Phoa et al., 2025). Dengan dukungan API yang kuat dan
dokumentasi lengkap, pengintegrasian Midtrans ke dalam berbagai aplikasi mobile menjadi
lebih sederhana, memungkinkan pengembang untuk fokus pada elemen fungsionalitas aplikasi
(Aditya & Sulistyowati, 2023; Ketut et al., 2021) dan memastikan pengalaman pengguna yang
lebih baik melalui berbagai metode pembayaran (Ketut et al., 2021).

Keamanan transaksi online merupakan salah satu aspek paling krusial dalam penggunaan
payment gateway. Midtrans menerapkan berbagai protokol keamanan, termasuk enkripsi data
menggunakan Advanced Encryption Standard (AES) dan algoritma SHA-256 untuk
melindungi informasi sensitif pengguna selama proses transaksi (Rabtsani et al., 2024).
Implementasi teknologi keamanan yang kuat ini sangat penting untuk membangun
kepercayaan pengguna dalam menggunakan platform digital untuk transaksi keuangan mereka
(Setiawan et al., 2023).

Integrasi payment gateway dengan aplikasi mobile melibatkan beberapa langkah penting.
Pertama, pengembang perlu memanfaatkan APl yang disediakan oleh Midtrans untuk
menyambungkan aplikasi mobile dengan sistem pembayaran (Aditya & Sulistyowati, 2023).
Ini mencakup pengaturan backend yang benar untuk memastikan komunikasi yang efisien
antara aplikasi dan server Midtrans. Selanjutnya, pengujian usability menjadi penting dalam
tahap pengembangan untuk memastikan pengguna dapat dengan mudah melakukan transaksi
tanpa kendala, memberikan pengalaman yang memuaskan dan meminimalisir potensi
kesalahan (Rahma et al., 2025). Dengan pendekatan metodologi yang tepat, seperti
prototyping, pengembangan dapat dilakukan secara iteratif, memungkinkan perbaikan berkala
berdasarkan umpan balik pengguna (Rahma et al., 2025).

Secara keseluruhan, payment gateway seperti Midtrans memainkan peran penting dalam
transaksi digital di Indonesia. Melalui keamanan yang kuat dan integrasi yang seamless dengan
aplikasi mobile, Midtrans tidak hanya memfasilitasi pembayaran tetapi juga meningkatkan
pengalaman pengguna secara keseluruhan, mendukung pertumbuhan ekonomi digital di negara

tersebut.
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2.8 Perancangan Database

Perancangan database yang baik adalah salah satu aspek penting dalam pengembangan
aplikasi, terutama ketika menggunakan sistem manajemen basis data relasional seperti
PostgreSQL. Database relasional menyimpan data dalam tabel yang terstruktur, yang
memungkinkan pengguna untuk melakukan kueri data secara efisien serta menjaga integritas
dan konsistensi data. PostgreSQL menjadi pilihan populer karena kemampuannya dalam
menangani data yang besar dan kompleks serta mendukung berbagai fitur canggih seperti
transaksi ACID (Atomicity, Consistency, Isolation, Durability) Shubhi et al. (2023).

Salah satu langkah awal dalam perancangan database adalah menciptakan Entity
Relationship Diagram (ERD), yang membantu dalam memvisualisasikan struktur database,
termasuk berbagai entitas dan hubungan di antara mereka. ERD memudahkan pengembang
untuk memahami data apa saja yang perlu disimpan, serta bagaimana entitas-entitas ini saling
berhubungan (Fatman et al., 2023) . Terdapat tiga jenis relasi antar tabel yang umum dalam
desain database: one-to-one, one-to-many, dan many-to-many. Relasi one-to-one
menggambarkan hubungan di mana satu record di tabel A berhubungan dengan satu record di
tabel B. Sementara itu, relasi one-to-many adalah yang paling umum, di mana satu record di
tabel A berhubungan dengan banyak record di tabel B, misalnya satu pelanggan dapat memiliki
banyak pesanan. Sedangkan relasi many-to-many menggambarkan situasi di mana banyak
record di tabel A dapat berhubungan dengan banyak record di tabel B; ini biasanya diatasi
dengan tabel perantara (Al Biruni et al., 2023).

Normalisasi database merupakan pendekatan sistematis dalam perancangan basis data
yang bertujuan mengatur struktur data untuk meminimalkan redundansi dan memperkuat
integritas data (Yulia, 2025). Menurut Ramadhan (2021), implementasi normalisasi
dilaksanakan melalui serangkaian tahapan yang dikenal sebagai bentuk normal, mulai dari First
Normal Form (1NF), Second Normal Form (2NF), hingga Third Normal Form (3NF) dan level
yang lebih tinggi. Setiap tingkatan normalisasi dirancang untuk mengatasi berbagai jenis
anomali yang dapat terjadi selama operasi manipulasi data, termasuk anomali pada proses
insert, update, dan delete. Perkembangan terkini dalam bidang ini menunjukkan adanya inovasi
dalam normalisasi otomatis menggunakan algoritma genetik, yang mampu menghasilkan
skema database optimal secara otomatis dengan tingkat akurasi mencapai 72% (Akadal &
Satman, 2022).
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Secara keseluruhan, desain database yang efektif dengan menggunakan PostgreSQL dan
metodologi yang tepat untuk ERD dan normalisasi adalah kunci dalam pengembangan aplikasi
yang handal dan efisien. Memahami dan mengimplementasikan relasi antar tabel secara tepat
juga berkontribusi pada kesuksesan aplikasi, membantu dalam pemeliharaan dan

skalabilitasnya di masa depan (Al Biruni et al., 2023).

2.9 Penelitian Terdahulu

Tinjauan penelitian terdahulu dilakukan untuk memahami perkembangan terkini dalam
pengembangan aplikasi mobile dan evaluasi usability. Penelusuran literatur membantu
mengidentifikasi metode yang tepat, teknologi yang efektif, serta pembelajaran dari penelitian
sebelumnya yang dapat diterapkan dalam pengembangan aplikasi SIPFO.

Penelitian yang dikaji fokus pada beberapa area yang relevan dengan SIPFO, yaitu
pengembangan aplikasi Android menggunakan Kotlin, penggunaan Supabase sebagai backend,
penerapan metodologi Waterfall, evaluasi usability dengan ISO 9241-11, pengembangan
sistem booking online, dan implementasi payment gateway. Setiap penelitian memberikan

insight tentang praktik terbaik dan tantangan yang mungkin dihadapi.

Tabel 2.1 Perbandingan penelitian terdahulu

Penulis Metodologi Indikator/Kriteria | Relevansi dengan | Perbedaan dengan
& Tahun yang Digunakan Penelitian Penelitian
Nazir Studi ini Evaluasi mencakup | Studi ini relevan Tidak secara
(2020) membandingkan pengelolaan karena membahas spesifik membahas

metode pengujian, peran metodologi pengelolaan fasilitas
pengembangan pengembang dan Waterfall dan olahraga, tetapi
Waterfall dengan penguiji, serta bagaimana hal memberikan
Agile-Scrum dalam | pengaruh tersebut dapat wawasan terkait
konteks metodologi memengaruhi pengujian dan
pengembangan terhadap kualitas kualitas aplikasi pengembangan
aplikasi Android. aplikasi. Android, termasuk perangkat lunak
Fokusnya pada sistem informasi Android.
bagaimana setiap yang sedang saya
metode memastikan kembangkan.
kualitas perangkat
lunak melalui
pengujian terstruktur.
Ryu et al. | Pengembangan Efisiensi Menyediakan Aplikasi ini untuk
(2022) menggunakan pengumpulan data, | panduan untuk pengelolaan data uji
metode Waterfall aksesibilitas, desain aplikasi klinis, bukan
dengan wawancara desain antarmuka, | berbasis Android fasilitas olahraga.
kelompok fokus menggunakan
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Penulis Metodologi Indikator/Kriteria | Relevansi dengan | Perbedaan dengan

& Tahun yang Digunakan Penelitian Penelitian
untuk analisis dan efektivitas metode Waterfall
kebutuhan. fungsi utama. dan fokus pada
Pengujian usability usability testing.
dilakukan melalui
simulasi prototipe
dan evaluasi
heuristik.

Kaban et | Metode System Effectiveness, Penelitian ini Penelitian ini

al. (2020) | Usability Scale Efficiency, dan relevan karena menggunakan
(SUS) dan Discovery | Satisfaction. mengevaluasi dan metode SUS untuk
Prototyping meningkatkan evaluasi usability,
digunakan untuk pengalaman selaras dengan
mengevaluasi dan pengguna aplikasi pengujian aplikasi
meningkatkan berbasis usability saya yang
usability aplikasi. testing, yang juga menggunakan 1SO
Prototipe menjadi fokus 9241-11, pada aspek
dikembangkan aplikasi saya dalam | Effectiveness,
berdasarkan saran pengelolaan fasilitas | Efficiency, dan
pengguna, dan olahraga. Satisfaction.
evaluasi dilakukan
kembali dengan
metode A/B Testing.

Moumane | Penelitian empiris Effectiveness dan Sangat relevan Penelitian ini

et al. menggunakan ISO efficiency diukur karena menggunakan

(2016) 9241-11:1998 dan melalui objective menggunakan 1SO aplikasi Google
ISO 25062:2006 measures berupa 9241-11 yang sama | Maps dan Google
untuk evaluasi video recording untuk evaluasi Apps sebagai test
usability aplikasi pengguna usability aplikasi case, sedangkan
mobile di platform melakukan task. mobile Android penelitian ini fokus
Android, iOS, dan Satisfaction diukur | dengan mengukur pada aplikasi SIPFO
Symbian. Melibatkan | secara subjektif effectiveness, untuk peminjaman
32 pengguna dengan | melalui QUIS 7.0 | efficiency, dan fasilitas olahraga.
berbagai guestionnaire. satisfaction. Menggunakan QUIS
smartphone. Komponen utama | Metodologi task- 7.0 untuk
Menggunakan task- | evaluasi usability | based testing juga satisfaction,
based testing dengan | adalah serupa dengan sedangkan
video recording dan | effectiveness, penelitian ini. penelitian ini
Questionnaire for efficiency, dan menggunakan USE
User Satisfaction satisfaction dengan Questionnaire.
Interaction (QUIS persentase 62%,
7.0) untuk mengukur | 33%, dan 20%.
satisfaction.

Meidani | Mixed methods study | Efficiency, Sangat relevan Penelitian ini untuk

et al. menggunakan effectiveness, karena aplikasi klinis HAC

(2024) methodological learnability, menggunakan mixed | (Head Computed
triangulation dengan | errors, dan methods approach Tomography Scan),
kombinasi satisfaction. yang sedangkan
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Penulis Metodologi Indikator/Kriteria | Relevansi dengan | Perbedaan dengan
& Tahun yang Digunakan Penelitian Penelitian
guantitative dan Menggunakan mengkombinasikan | penelitian ini untuk
gualitative think- Mobile Apps pengujian kuantitatif | aplikasi peminjaman
aloud usability Rating Scale dan kualitatif, serupa | fasilitas olahraga.
testing, quantitative [ (MARS) untuk dengan penelitian ini | Menggunakan
analysis guality assessment. | yang menggunakan | MARS scale,
menggunakan Think-aloud task-based usability | sedangkan
Mobile Apps Rating | protocol untuk testing + wawancara | penelitian ini
Scale (MARS) untuk | mendapatkan semi-terstruktur. menggunakan 1SO
quality assessment, insight kualitatif Fokus pada evaluasi | 9241-11 framework.
dan debriefing. dari pengguna usability aplikasi
Melibatkan 16 selama testing. mobile untuk
medical interns profesional.
untuk menguji
karakteristik
usability termasuk
efficiency,
effectiveness,
learnability, errors,
dan satisfaction.
Qabajeh | Pengembangan Functional Relevan karena Penelitian ini untuk
etal. aplikasi Android suitability dan mengembangkan booking health
(2023) untuk electronic usability aspect. aplikasi Android clinic appointments,
booking system di Sistem bertujuan untuk sedangkan
health clinics meningkatkan booking/peminjaman | penelitian ini untuk
menggunakan kualitas healthcare | system dengan peminjaman fasilitas
database terpusat. melalui database terpusat, olahraga UII.
Sistem memiliki 4 enhancement mirip dengan SIPFO | Menggunakan
modul: Patient, appointment untuk peminjaman metode ProtoTyping
Doctor, Nurse, dan scheduling dan fasilitas olahraga. dan Visual Basic,
Manager module. mengurangi effort [ Fokus pada sedangkan
Menggunakan Visual | serta time untuk peningkatan penelitian ini
Basic dan metode proses appointment | efisiensi proses menggunakan
ProtoTyping untuk vaccination. booking dan user Waterfall dan
design aplikasi. experience. Kotlin. Tidak
menggunakan
framework usability
testing yang
spesifik.
Fauzi & | Pengembangan Black box testing Sangat relevan Penelitian ini untuk
Fachrie aplikasi Android untuk menguji karena reservasi dokter
(2024) berbasis mobile fungsionalitas menggunakan Kotlin | gigi, sedangkan

untuk sistem
reservasi dokter gigi
menggunakan
Android Studio
dengan bahasa
pemrograman Kotlin
dan framework

aplikasi. Evaluasi
berdasarkan
parameter efisiensi
administrasi
reservasi,
pengurangan
antrian pasien, dan

Android
development dan
Midtrans payment
gateway seperti
penelitian ini.
Metodologi black
box testing juga

penelitian ini untuk
peminjaman fasilitas
olahraga.
Menggunakan
Firebase Firestore
untuk database,
sedangkan
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Penulis Metodologi Indikator/Kriteria | Relevansi dengan | Perbedaan dengan
& Tahun yang Digunakan Penelitian Penelitian
Jetpack Compose. optimalisasi serupa untuk penelitian ini
Implementasi pembayaran. menguji menggunakan
pembayaran Sistem memiliki fungsionalitas Supabase. Tidak
menggunakan dua user yaitu aplikasi menggunakan
layanan API pasien dan admin booking/reservasi. framework usability
Midtrans. dengan peran testing seperti ISO
Penyimpanan data berbeda. 9241-11.
menggunakan
Firebase Firestore.
Pengujian dilakukan
menggunakan
metode black box
testing.
Fatman et | Implementasi Testing Relevan karena Penelitian ini
al. (2023) | payment gateway fungsionalitas menggunakan menggunakan
menggunakan payment gateway Midtrans payment metode Agile dan
Midtrans dengan meliputi berbagai gateway yang sama | framework Laravel
metode metode dengan penelitian ini | untuk web
pengembangan pembayaran seperti | untuk development,
perangkat lunak kartu kredit, mengoptimalkan sedangkan
Agile. Menggunakan | transfer bank proses pembayaran | penelitian ini
framework Laravel (BCA, BRI, dalam aplikasi. menggunakan
untuk development Permata, BNI), e- [ Fokus pada Waterfall dan Kotlin
web dan integrasi wallet kemudahan transaksi | untuk Android
dengan aplikasi (ShopeePay), dan | dan pengalaman mobile development.
Midtrans.com. pembayaran di pengguna dalam Tidak melakukan
Pengujian sistem store (Alfagroup, sistem pembayaran. | usability testing
dilakukan untuk Indomaret). yang komprehensif.
memvalidasi Evaluasi
fungsionalitas kemudahan
payment gateway. customer dalam
melakukan
pembayaran.
M. B. A. | Penelitian Pengujian black Relevan karena Penelitian ini untuk
Pratama | menggunakan box testing untuk menggunakan aplikasi penggajian
et al. metode Waterfall mengevaluasi metode Waterfall berbasis desktop
(2024) untuk pengembangan | fungsi-fungsi yang sama dengan Java, sedangkan

aplikasi penggajian
berbasis Java
NetBeans. Tahapan
penelitian meliputi
analisis kebutuhan,
desain sistem,
implementasi,
pengujian, dan
pemeliharaan.
Pengujian dilakukan
menggunakan

aplikasi seperti
input data, proses
kalkulasi, dan
output laporan.
Evaluasi efektivitas
sistem dalam
mengelola data
penggajian dan
mengurangi
kesalahan manual.
Pengukuran

penelitian ini dan
menerapkan black
box testing untuk
pengujian
fungsionalitas.
Pendekatan
sistematik dalam
pengembangan
aplikasi sesuai
dengan metodologi
penelitian ini.

penelitian ini untuk
aplikasi mobile
Android berbasis
Kotlin. Tidak
menggunakan
usability testing
framework seperti
1SO 9241-11 atau
mixed methods
approach.
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leaderboard) pada
aplikasi
crowdsourcing
kampus; evaluasi
melalui log perilaku,
GAMEFULQUEST
scale, dan
wawancara.

directed behavior.

dengan target
pengguna
mahasiswa,
membuktikan
gamifikasi
meningkatkan
motivasi &
engagement.

Penulis Metodologi Indikator/Kriteria | Relevansi dengan | Perbedaan dengan
& Tahun yang Digunakan Penelitian Penelitian
metode black box efisiensi waktu
testing untuk pemrosesan data.
memvalidasi
fungsionalitas
sistem.
Pan Desain prototipe Engagement Relevan karena Fokus pada online
(2018) gamified untuk pengguna melalui [ membuktikan bahwa | negotiation booking,
online booking perbandingan gamifikasi pada bukan sistem
negotiation dengan tingkat keterlibatan | sistem booking peminjaman fasilitas
iterasi user-centered | antara prototipe meningkatkan olahraga di kampus;
design; evaluasi gamified dan non- | engagement elemen gamifikasi
kuantitatif & gamified. pengguna. tidak langsung
kualitatif dibanding dalam konteks
versi non-gamified. aplikasi Android
kampus
Vergara- | Implementasi Engagement, Relevan karena Konteksnya adalah
Borge et | gamifikasi (points, achievement, dilakukan di aplikasi
al. (2025) | daily streaks, immersion, goal- lingkungan kampus | crowdsourcing data

kampus, bukan
booking fasilitas
olahraga;
menggunakan
GAMEFULQUEST,
sedangkan
penelitian ini
menggunakan 1SO
9241-11 untuk
usability testing.

Tabel 2.1 menunjukkan ringkasan penelitian terdahulu yang memiliki kemiripan

metodologi dan teknologi dengan penelitian ini. Hal ini membantu melihat posisi penelitian

SIPFO dibandingkan dengan studi-studi sebelumnya dan menunjukkan kontribusi unik yang

diberikan.
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BAB Il
METODOLOGI PENELITIAN

Bab ini menjelaskan metode dan tahapan pengembangan sistem informasi peminjaman
fasilitas olahraga di Ull. Metode System Development Life Cycle (SDLC) model Waterfall
digunakan sebagai kerangka kerja. Waterfall adalah salah satu metode pengembangan
perangkat lunak yang tahap-tahapnya digambarkan seperti alur air terjun (sequential), dimulai
dari analisa, desain, pengkodean, pengujian, hingga pemeliharaan. Setiap tahap harus
diselesaikan secara berurutan dan tidak ada tahapan yang tumpang tindih. Prinsip dasar model
ini adalah hasil dari satu tahap menjadi masukan wajib pada tahap berikutnya, sehingga perlu
perhatian detail pada setiap langkah agar tidak terjadi pengulangan yang menyebabkan
pemborosan waktu dan biaya (Syarif, 2022).

Pengujian Sistem

Gambar 3.1 Model Waterfall

3.1 Analisis Kebutuhan

Analisis kebutuhan merupakan langkah pertama dalam pengembangan sistem informasi
untuk memastikan bahwa sistem dapat memenuhi kebutuhan pengguna secara efektif dan
efisien. Pada sistem informasi penggunaan olahraga di Universitas Islam Indonesia (Ull),
analisis kebutuhan mencakup identifikasi kebutuhan fungsional dan non-fungsional yang
menjadi dasar dalam perancangan dan implementasi sistem. Proses ini dilakukan melalui
pengumpulan data yang melibatkan observasi langsung terhadap kondisi fasilitas dan informasi
yang tersedia dalam web resmi DSP Ull mengenai prosedur peminjaman yang telah berjalan.

Dengan analisis ini, diharapkan sistem dapat menyediakan fitur yang relevan, seperti profile,
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informasi fasilitas, riwayat peminjaman, pengajuan peminjaman, hingga gamifikasi, sekaligus
memenuhi aspek effectiveness, efficiency, dan satisfaction yang diukur menggunakan
kuesioner USE (Usefulness, Satisfaction, and Ease of use). Ketiga aspek tersebut akan diukur
menggunakan metode 1SO-9241-11:2018.

Metode 1SO-9241-11 dipilih karena standar ini telah terbukti efektif dalam mengukur
usability aplikasi mobile secara komprehensif melalui tiga komponen utama: effectiveness,
efficiency, dan satisfaction (Moumane et al., 2016). 1SO 9241-11:2018 menyediakan kerangka
kerja yang komprehensif untuk memahami konsep usability dan menerapkannya pada sistem
interaktif, termasuk aplikasi mobile, dengan menekankan bahwa usability merupakan hasil dari
interaksi pengguna dengan sistem, bukan hanya properti dari produk itu sendiri (International
Organization for Standardization, 2018). Penelitian terdahulu menunjukkan bahwa 1SO 9241-
11 sangat sesuai untuk evaluasi usability aplikasi mobile karena standar ini dapat
mengakomodasi karakteristik unik dari lingkungan mobile, seperti keterbatasan antarmuka
pengguna dan variasi perangkat (Moumane et al., 2016).

Standar ini juga telah divalidasi dalam berbagai konteks aplikasi mobile, termasuk
aplikasi manajemen (Nik Ahmad & Hasni, 2021), aplikasi asuransi (Fathiyyah et al., 2022),
dan aplikasi kesehatan mobile (Hajesmaeel-Gohari et al.,, 2022), yang menunjukkan
fleksibilitas dan reliabilitasnya dalam mengukur pengalaman pengguna di berbagai domain
aplikasi. Selain itu, 1SO 9241-11 memungkinkan pengukuran objektif melalui metrik
effectiveness dan efficiency, serta pengukuran subjektif melalui satisfaction, memberikan

evaluasi yang holistik terhadap performa sistem informasi (Weichbroth, 2024).

3.1.1 Pengumpulan Data

Dalam proses pengembangan sistem informasi fasilitas olahraga di Universitas Islam
Indonesia (UlI), digunakan metode pengumpulan data berupa observasi dan komunikasi via
email dengan DSP Ul untuk memperoleh informasi yang akurat dan relevan. Observasi
dilakukan untuk mendapatkan gambaran langsung mengenai kondisi fasilitas olahraga yang
ada di lingkungan UlI serta mendapatkan detail informasi seperti fasilitas, jadwal, prosedur
peminjaman, dan kontak pengelola terkait fasilitas tersebut. Sedangkan komunikasi dilakukan
melalui email resmi DSP Ull untuk menanyakan tentang alur peminjaman yang relevan.
Observasi dan komunikasi ini mencakup: (1) meninjau web resmi DSP U, tujuannya untuk
mengidentifikasi ketersediaan informasi tentang fasilitas olahraga yang dikelola. Hal ini

mencakup jenis fasilitas, persyaratan penggunaan, dan informasi kontak; (2) Melakukan
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kunjungan ke tempat fasilitas olahraga di Ull, tujuannya untuk mendapatkan informasi

mengenai kondisi fisik dan aksesibilitasnya; (3) Komunikasi dengan DSP Ull melalui email,

tujuannya untuk mendapatkan informasi detail mengenai prosedur dan alur peminjaman

fasilitas olahraga yang berlaku saat ini. Komunikasi ini diperlukan untuk memastikan sistem

yang dikembangkan sesuai dengan standar operasional yang ditetapkan oleh pengelola

fasilitas. Adapun hasil data yang diperoleh melalui observasi web DSP Ull adalah sebagai

berikut:

a. GOR UlI (Lapangan Indoor, Outdoor, dan Panjat Dinding): Terdapat informasi melalui
website, tetapi pembagian jadwal per fasilitas tidak jelas.

b. Lapangan Ull Training Ground: Terdapat informasi melalui website, tetapi belum ada
informasi mengenai prosedur dan jadwal peminjaman belum yang terbaru.

c. Lapangan Tenis Ull: Terdapat informasi melalui website, tetapi informasi jadwal belum

yang terbaru.

3.1.2 Indikator dan Variabel
Tujuan pembuatan sistem informasi peminjaman fasilitas olahraga di Universitas Islam
Indonesia (UIl) adalah untuk menyediakan platform yang terintegrasi guna memudahkan
pengguna dalam mengakses informasi penjadwalan, melakukan pengajuan peminjaman,
melihat riwayat peminjaman terkait pengajuan peminjaman fasilitas secara real-time, dan
melihat penawaran menarik mengenai peminjaman fasilitas olahraga yang ada di Ull melalui
fitur gamifikasi. Dalam rangka mengukur usability aplikasi, variabel penelitian ini diukur
melalui tiga aspek utama berdasarkan 1SO 9241-11:2018, yaitu effectiveness, efficiency, dan
satisfaction, yang dijelaskan sebagai berikut:
a. Effectiveness (Efektivitas)
Variabel ini mengukur kemampuan pengguna civitas akademika Ull dalam
menyelesaikan tugas-tugas peminjaman fasilitas olahraga secara akurat dan lengkap.
Indikator yang digunakan meliputi:
o Task Completion Rate (TCR): Persentase keberhasilan penyelesaian tugas
e Error Rate: Frekuensi kesalahan yang dilakukan pengguna
b. Efficiency (Efisiensi)
Variabel ini mengukur sumber daya yang dikeluarkan pengguna untuk mencapai tujuan
peminjaman fasilitas. Indikator yang digunakan:

e Time on Task: Durasi penyelesaian setiap tugas
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e Overall Relative Efficiency (ORE): Efisiensi relatif keseluruhan
c. Satisfaction (Kepuasan)
Variabel ini mengukur tingkat kepuasan pengguna terhadap pengalaman menggunakan
SIPFO. Indikator diukur menggunakan USE Questionnaire dengan aspek:
e Usefulness: Kebermanfaatan sistem
e Ease of Use: Kemudahan penggunaan
e Ease of Learning: Kemudahan pembelajaran
e Satisfaction: Kepuasan penggunaan
Ketiga aspek tersebut saling berkaitan dan berkontribusi terhadap pengukuran usability
secara komprehensif. Effectiveness memastikan pengguna dapat mencapai tujuan mereka,
efficiency memastikan hal tersebut dapat dicapai dengan optimal, dan satisfaction memastikan

pengguna merasa puas dengan pengalaman yang diberikan oleh aplikasi.

3.1.3 Kebutuhan Fungsional dan Non-Fungsional

Sistem informasi penggunaan fasilitas olahraga dirancang untuk memenuhi kebutuhan
pengguna dalam mengakses informasi dan mengelola peminjaman fasilitas olahraga secara
efisien. Sistem ini mencakup berbagai fitur fungsional, seperti informasi fasilitas olahraga,
pengajuan peminjaman fasilitas, riwayat peminjaman, hingga gamifikasi. Selain itu, kebutuhan
non-fungsional seperti effectiveness, efficiency, dan satisfaction juga diutamakan untuk

memastikan  kualitas layanan yang optimal dan memuaskan bagi pengguna.

Kebutuhan Fungsional

Kebutuhan fungsional mengacu pada fungsi atau layanan inti yang harus disediakan oleh
sistem untuk memenuhi kebutuhan pengguna. Pada sistem informasi penggunaan fasilitas
olahraga, kebutuhan ini dirancang untuk satu pengguna, yaitu peminjam (end-user), yang
terdiri dari mahasiswa, karyawan, dan alumni Ull yang menggunakan aplikasi untuk

mengakses informasi fasilitas, mengajukan peminjaman, dan melacak riwayat.

Tabel 3.1 Product Requirement untuk peminjam

No. Fitur Fungsi Justifikasi

1 | Login dan | Mengautentikasi pengguna dengan domain | Menjaga keamanan dan
Verifikasi Akun | email Ull (@uii.ac.id). Hanya pengguna | memastikan aplikasi hanya
dengan akun vyang diverifikasi dapat
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No. Fitur Fungsi Justifikasi
mendaftar dan menggunakan aplikasi. | digunakan oleh civitas
Verifikasi dilakukan berdasarkan domain | akademika UlI.
email.

2 | Profil Memungkinkan pengguna memperbarui | Memberikan fleksibilitas
informasi pribadi seperti status (mahasiswa, | kepada pengguna dalam
karyawan, alumni), nomor telepon, dan kartu | memperbarui informasi
identitas. pribadi sesuai kebutuhan.

3 | Informasi Menyediakan informasi terkait fasilitas [ Membantu pengguna
Fasilitas olahraga yang tersedia, termasuk deskripsi | memahami detail fasilitas
Olahraga fasilitas, jadwal ketersediaan, prosedur | sebelum melakukan

penggunaan, tata tertib, tarif, dan informasi | peminjaman.
kontak.

4 | Pengajuan Memungkinkan pengguna untuk | Mempermudah proses
Peminjaman mengajukan peminjaman fasilitas olahraga | peminjaman tanpa perlu
Fasilitas secara online, memilih jadwal, dan | datang langsung ke lokasi.
(booking form) mengikuti alur prosedur yang berlaku.

5 | Riwayat Menampilkan riwayat peminjaman yang [ Memudahkan  pengguna
Peminjaman telah dilakukan oleh pengguna, sesuai status | melacak aktivitas

pengajuan  (selesai,  pending,  atau | peminjaman untuk
dibatalkan). keperluan administrasi
pribadi.

6 | Gamifikasi Memberikan status level berdasarkan jumlah | Meningkatkan loyalitas dan

peminjaman dan menawarkan voucher
diskon untuk level tertentu guna
meningkatkan keterlibatan pengguna.

keterlibatan
dengan aplikasi.

pengguna

Kebutuhan Non-Funsional

Kebutuhan non-fungsional adalah karakteristik yang memastikan sistem dapat berfungsi

dengan baik dan memenuhi ekspektasi pengguna dari segi kualitas. Kebutuhan non-fungsional

dalam sistem informasi ini mencakup effectiveness, efficiency, dan satisfaction. Kebutuhan ini

akan diuji kepada pengguna utama aplikasi (end-user) melalui pendekatan mixed-method yang

mengintegrasikan metode kuantitatif dan kualitatif pada tahap pengujian.

Pengujian akan dilakukan terhadap 10 responden yang dipilih menggunakan purposive

sampling dengan distribusi 4 mahasiswa aktif Ull, 3 karyawan/dosen UlI, dan 3 alumni UII.

Metode pengumpulan data mencakup: (1) Task-based usability testing melalui 6 skenario

tugas; (2) Wawancara semi-terstruktur dengan 5 pertanyaan mendalam untuk eksplorasi

kualitatif; dan (3) Pengisian form usability menggunakan USE questionnaire dengan skala
Likert 1-7.
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Beberapa pertimbangan mengapa effectiveness, efficiency, dan satisfaction dipilih sebagai
kebutuhan non-fungsional yang diuji dalam sistem informasi ini:

a. Effectiveness dipilih untuk mengukur sejauh mana pengguna dapat mencapai tujuan mereka
dengan sukses dalam menggunakan aplikasi. Aspek ini diukur melalui task completion rate
yang mengamati tingkat keberhasilan pengguna dalam menyelesaikan tugas-tugas spesifik
seperti login, mencari informasi fasilitas, melakukan proses booking, dan melihat riwayat
booking, melihat level gamifikasi, dan mengedit informasi profil. Pengukuran dilakukan
dengan mencatat apakah pengguna berhasil menyelesaikan setiap tugas (berhasil
=1/tidak=0) dan menghitung persentase keberhasilan keseluruhan.

b. Efficiency dipilih untuk mengukur efisiensi sumber daya yang diperlukan pengguna untuk
mencapai tujuan mereka. Aspek ini diukur menggunakan rumus Overall Relative Efficiency
(ORE) yang mempertimbangkan waktu dan keberhasilan penyelesaian tugas. Pengukuran
dilakukan dengan mencatat waktu (dalam detik) yang diperlukan untuk menyelesaikan
setiap tugas, keberhasilan penyelesaian tugas, dan menghitung jumlah error yang terjadi
selama sesi testing.

c. Satisfaction dipilih untuk mengukur tingkat kepuasan pengguna terhadap pengalaman
interaksi dengan sistem. Aspek ini diukur melalui USE Questionnaire yang mencakup
empat dimensi: usefulness (kegunaan), ease of use (kemudahan penggunaan), ease of
learning (kemudahan pembelajaran), dan satisfaction (kepuasan). Instrumen ini
menggunakan 30 item pertanyaan dengan skala Likert 1-7, dimana setiap dimensi
memberikan insight spesifik tentang persepsi pengguna terhadap kualitas sistem.

Selain pengukuran kuantitatif tersebut, wawancara semi-terstruktur dengan 5 pertanyaan
mendalam digunakan untuk mengidentifikasi pain points dan improvement areas yang tidak
terungkap melalui pengukuran kuantitatif. Wawancara ini memberikan insight kualitatif
tentang pengalaman pengguna, preferensi, dan saran perbaikan yang dapat diimplementasikan
untuk pengembangan lebih lanjut.

Ketiga aspek tersebut saling melengkapi untuk memberikan evaluasi usability yang
komprehensif, menggabungkan data objektif dari task completion rate dan ORE dengan data

subjektif dari skala Likert USE Questionnaire dan wawancara semi-terstruktur.

3.2 Desain Sistem
Bagian ini menjelaskan perancangan sistem informasi penggunaan fasilitas olahraga di

Universitas Islam Indonesia (Ull) yang mencakup perancangan analisis proses bisnis,
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arsitektur sistem, basis data, dan antarmuka pengguna. Perancangan ini bertujuan untuk
memastikan bahwa sistem yang dibangun mampu memenuhi kebutuhan fungsional dan non-

fungsional yang telah teridentifikasi sebelumnya.

3.2.1  Analisis Proses Bisnis

Pada bagian ini, dijelaskan proses bisnis peminjaman fasilitas olahraga di Universitas
Islam Indonesia (UIl) berdasarkan prosedur resmi yang berlaku dan hasil komunikasi dengan
DSP UII. Analisis ini mengacu pada dokumen resmi DSP UII, yaitu “Prosedur Peminjaman
Sarana Olahraga Universitas Islam Indonesia,” untuk diimplementasikan dalam sistem
informasi yang dikembangkan. Alur pengajuan peminjaman dirancang tanpa campur tangan
admin (seamless), sehingga proses verifikasi dilakukan secara otomatis untuk meningkatkan
kemudahan bagi pengguna. Dengan analisis ini, sistem informasi yang dikembangkan
diharapkan dapat meningkatkan efisiensi pengelolaan fasilitas olahraga di Ull, mempermudah

pengguna dalam mencari informasi dan mengajukan peminjaman fasilitas olahraga UlI.

Use Case Diagram

Use case diagram SIPFO Ull menggambarkan interaksi antara peminjam (end-user)
sebagai aktor utama dengan berbagai fungsi sistem peminjaman fasilitas olahraga. Sistem
menyediakan fitur utama meliputi pengajuan peminjaman fasilitas, yang terdiri dari pengisian
form peminjaman, persetujuan tata tertib, pembayaran pinjam fasilitas. Fitur pendukung seperti
melihat informasi fasilitas dan riwayat peminjaman. Serta terdapat fitur gamifikasi yang
meningkatkan pengalaman pengguna dalam menggunakan sistem dan fitur profile information
untuk melihat identitas pengguna. Seluruh fungsi sistem memerlukan login sebagai prasyarat

akses, dengan logout sebagai fungsi untuk mengakhiri sesi pengguna.
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Gambar 3.2 Usecase Diagram SIPFO

Berikut merupakan penjelasan mengenai actor dan usecase diagram SIPFO:

Tabel 3.2 Penjelasan aktor pada Use Case Diagram

No. Aktor Penjelasan
1 | Peminjam (End- Pengguna sistem yang terdiri dari sivitas akademika kampus
user) Universitas Islam Indonesia
Tabel 3.3 Penjelasan use case pada SIPFO
No. Use Case Penjelasan
1 | Login Fungsi autentikasi pengguna untuk masuk ke dalam sistem
menggunakan kredensial (username/email dan password).
Merupakan gerbang utama untuk mengakses seluruh fitur sistem.
2 | Mengajukan Peminjaman | Fungsi yang memiliki tiga alur peminjaman, yaitu Mengisi Form
Fasilitas Peminjaman, Mengisi Form Kesediaan Menaati Peraturan dan
Tatatertib, dan Membayar Biaya Peminjaman.
3 | Mengisi Form Fungsi untuk menginput data peminjaman fasilitas meliputi
Peminjaman pemilihan fasilitas, tanggal, waktu, nama acara, organisasi, dan

informasi lainnya yang diperlukan untuk pengajuan peminjaman.
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No. Use Case Penjelasan
4 [ Mengisi Form Kesediaan | Fungsi persetujuan pengguna terhadap syarat dan ketentuan
Menaati Peraturan dan peminjaman fasilitas. Pengguna harus menyetujui tata tertib
Tatatertib sebelum melanjutkan ke proses pembayaran.
5 | Membayar Biaya Fungsi pemrosesan pembayaran biaya sewa fasilitas melalui
Peminjaman payment gateway. Termasuk pemilihan metode pembayaran dan
konfirmasi transaksi.
6 | Melihat Informasi Fungsi untuk menampilkan detail fasilitas olahraga seperti foto,
Fasilitas fasilitas tambahan, prosedur peminjaman,tata tertib, tarif, alamat,
kontak, dan jadwal.
7 | Melihat Riwayat Fungsi untuk menampilkan histori peminjaman pengguna
Peminjaman meliputi peminjaman dengan status pending, success, dan failed.
8 | Mengakses Gamifikasi Fungsi fitur gamifikasi untuk melihat voucher, atau achievement
(level) kepada pengguna berdasarkan aktivitas peminjaman untuk
meningkatkan engagement.
9 | Mengakses Profil Fungsi untuk melihat menu informasi profil pengguna dan logout.
10 | Mengubah Profil Fungsi untuk mengedit informasi profil pengguna seperti kontak
dan gambar kartu identitas.
11 | Logout Fungsi untuk mengakhiri sesi pengguna dan keluar dari sistem.

Activity Diagram

Activity diagram merupakan diagram UML yang menggambarkan alur kerja (workflow)

dan urutan aktivitas dalam suatu proses bisnis atau use case tertentu. Berdasarkan use case yang

telah diidentifikasi pada SIPFO UlI, activity diagram akan menunjukkan langkah-langkah detail

dari setiap fungsi sistem mulai dari login hingga logout. Diagram ini akan membantu memahami

bagaimana pengguna berinteraksi dengan sistem dalam melakukan peminjaman fasilitas

olahraga secara bertahap. Berikut activities pada aktor peminjam atau end-user:

a. Activity Login

Pengguna melakukan input email dan password, sistem melakukan proses validasi

kredensial. Apabila data valid, sistem mengarahkan ke halaman dashboard utama. Jika data

tidak valid, sistem menampilkan pesan kesalahan dan mengembalikan ke form login.
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dan password
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Gambar 3.3 Diagram activity login

b. Activity Melihat Informasi Fasilitas
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Pengguna memilih fasilitas yang diinginkan dari daftar yang tersedia, kemudian sistem

menampilkan informasi detail fasilitas.

Peminjam

Sistem

Menampilkan

| halaman dashboard

Mengeklik salah

satu fasilitas yang
ditampilkan

.| Menampilkan detail

"l informasi fasilitas

Gambar 3.4 Diagram activity melihat informasi fasilitas

c. Activity Mengajukan Peminjaman Fasilitas

Pengguna mengakses menu peminjaman, melakukan pengisian form data peminjaman,

melanjutkan ke persetujuan tata tertib, dan menyelesaikan proses dengan pembayaran

melalui payment gateway. Terdapat opsi navigasi untuk melanjutkan atau membatalkan

pada setiap tahapan.
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Gambar 3.5 Diagram activity mengajukan peminjaman fasilitas

d. Activity Melihat Riwayat Peminjaman

Pengguna mengakses menu riwayat peminjaman, sistem menampilkan daftar riwayat

peminjaman fasilitas yang telah dilakukan beserta status masing-masing transaksi.
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Peminjam Sistem

Mengeklik menu Menampilkan list

riwayat peminjaman

riwayat peminjaman fasilitas

Gambar 3.6 Diagram activity melihat riwayat peminjaman

e. Activity Mengakses Gamifikasi

f.

Pengguna mengakses menu gamifikasi, sistem menampilkan informasi level pencapaian

pengguna dan voucher yang tersedia berdasarkan level pengguna.

Peminjam Sistem

Menampilkan level

Mengeklik menu

dan voucher yang
tersedia

gamifikasi

Gambar 3.7 Diagram activity mengakses gamifikasi

Activity Mengakses Profil
Pengguna mengakses menu profil, memilih opsi profile information untuk melakukan
perubahan data profil yang diinginkan, kemudian sistem akan menyimpan perubahan yang

telah dilakukan. Selain itu, pengguna juga dapat memilih opsi logout untuk keluar dari
aplikasi.
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Gambar 3.8 Diagram activity mengakses profile information

Peminjam Sistem

.| Menampilkan menu
profile

Mengeklik menu profil

Mengeklik menu Menampilkan

halaman login

Logout

Gambar 3.9 Diagram activity logout

3.2.2 Perancangan Arsitektur Sistem

Perancangan arsitektur sistem aplikasi ini terdiri dari tiga komponen utama, yaitu aplikasi
mobile sebagai frontend, Supabase sebagai backend, dan Midtrans sebagai payment gateway.
Aplikasi mobile dikembangkan menggunakan bahasa pemrograman Kotlin untuk platform
Android, sedangkan Supabase berfungsi sebagai penyimpanan data dan pengelolaan backend.
Midtrans digunakan sebagai payment gateway untuk memproses pembayaran secara aman dan

efisien.
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Mobile App
Kotlin Android Payment Gateway

Gambar 3.10 Arsitektur sistem

Aliran data antar komponen pada gambar 3.10 Arsitektur sistem ini dijelaskan sebagai
berikut:

1. Aplikasi mobile — Supabase: Aplikasi mobile mengirimkan data seperti permintaan login,
pengajuan peminjaman, data pengguna, dan permintaan informasi fasilitas ke Supabase
untuk disimpan dan diproses.

2. Supabase — Aplikasi mobile: Supabase mengirimkan data yang diminta oleh aplikasi
mobile, seperti informasi fasilitas olahraga, riwayat peminjaman, data pengguna, dan status
peminjaman untuk ditampilkan kepada pengguna.

3. Aplikasi mobile — Midtrans: Aplikasi mobile mengirimkan data pembayaran (jumlah,
detail peminjaman, informasi pengguna) ke Midtrans untuk memproses transaksi
pembayaran peminjaman fasilitas.

4. Midtrans — Supabase: Midtrans mengirimkan pembaruan status pembayaran dan
konfirmasi transaksi ke Supabase setelah pembayaran berhasil diproses, sehingga status
peminjaman dapat diperbarui secara otomatis.

Aursitektur ini memungkinkan sistem untuk beroperasi secara efisien dengan pemisahan
yang jelas antara frontend (aplikasi mobile), backend (Supabase), dan sistem pembayaran
(Midtrans), sehingga setiap komponen dapat berfokus pada fungsinya masing-masing dan
memudahkan pemeliharaan serta pengembangan lebih lanjut.

3.2.3 Perancangan Basis Data

Supabase dipilih sebagai basis data utama untuk aplikasi ini, memanfaatkan struktur SQL
untuk pengelolaan data yang terstruktur, serta mendukung fitur real-time untuk kebutuhan
sinkronisasi data langsung. Keunggulan SQL pada Supabase memungkinkan kemudahan
dalam pengelolaan data yang kompleks dan fleksibilitas dalam pengambilan data. Integrasi
Supabase ini juga memastikan aplikasi dapat merespon kebutuhan pengguna secara efisien.
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Gambar 3.11 Skema diagram database SIPFO UlI

Relasi antar tabel pada gambar 3.4 dijelaskan sebagai berikut:

a.

Pengguna <« Gamifikasi (One-to-One), setiap pengguna memiliki satu record
gamifikasi yang unik untuk mencatat level dan pencapaian mereka.

Gamifikasi «» Voucher (Many-to-One), setiap level gamifikasi dapat memberikan satu
voucher sebagai reward, tetapi satu voucher dapat diberikan untuk beberapa level
gamifikasi.

Fasilitas < Lapangan (One-to-Many), satu fasilitas olahraga dapat memiliki beberapa
lapangan (misalnya, GOR dengan 3 lapangan).

Fasilitas <» Jadwal_Rutin (One-to-Many), satu fasilitas dapat memiliki beberapa jadwal
rutin untuk organisasi yang berbeda.

Fasilitas «» Peminjaman_Fasilitas (One-to-Many), satu fasilitas dapat dipinjam berkali-
kali oleh pengguna yang berbeda dalam waktu yang berbeda.

Organisasi < Jadwal_Rutin (One-to-Many), satu organisasi dapat memiliki beberapa
jadwal rutin di fasilitas yang berbeda atau waktu yang berbeda.

Lapangan < Lapangan_Dipinjam (One-to-Many), satu lapangan dapat dipinjam dalam
berbagai transaksi peminjaman yang berbeda.

Pengguna <« Peminjaman_Fasilitas (One-to-Many), satu pengguna dapat melakukan
banyak peminjaman fasilitas dalam periode yang berbeda.

Pembayaran < Peminjaman_Fasilitas (One-to-One), setiap transaksi peminjaman

memiliki satu pembayaran yang unik.
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Voucher < Pembayaran (One-to-Many), satu voucher dapat digunakan untuk banyak

pembayaran yang berbeda.

k. Peminjaman_Fasilitas < Lapangan_Dipinjam (One-to-Many), satu peminjaman

fasilitas dapat melibatkan beberapa lapangan sekaligus (booking multiple courts).

Dalam sistem ini, terdapat 11 tabel utama yang saling berhubungan untuk mengelola

peminjaman fasilitas di institusi. Setiap tabel memiliki peran dan fungsinya masing-masing:

Tabel 3.4 Penjelasan tabel-tabel database

No. Nama Tabel Keterangan
1 | fasilitas Menyimpan informasi fasilitas yang dapat dipinjam, seperti ruang,
gedung, atau lapangan beserta detail alamat, prosedur, dan kontak
2 | gamifikasi Menyimpan level dan jumlah peminjaman pengguna sebagai bagian
dari sistem gamifikasi dengan reward voucher
3 | hari_libur Menyimpan daftar hari libur nasional maupun institusi yang dapat
mempengaruhi jadwal peminjaman
4 | jadwal_rutin Menyimpan jadwal rutin yang dimiliki oleh organisasi tertentu untuk
fasilitas tertentu dengan list lapangan dan tipe jadwal
5 | lapangan Menyimpan daftar lapangan yang tersedia di dalam fasilitas tertentu
6 | lapangan_dipinjam Menyimpan detail lapangan mana saja yang dipinjam dalam suatu
transaksi peminjaman fasilitas
7 | organisasi Menyimpan nama-nama organisasi yang memiliki jadwal rutin di
fasilitas
8 | pembayaran Menyimpan informasi pembayaran terkait peminjaman fasilitas
dengan integrasi Midtrans, termasuk token dan URL redirect
9 | peminjaman_fasilitas | Mencatat transaksi peminjaman fasilitas oleh pengguna dengan detail
waktu, acara, dan klasifikasi pengguna
10 | pengguna Menyimpan data pengguna yang bisa berupa mahasiswa, karyawan,
atau alumni Ull dengan validasi domain email
11 | voucher Menyimpan data voucher diskon yang bisa digunakan oleh pengguna
saat melakukan peminjaman fasilitas

3.2.4 Perancangan Antar Muka

Antarmuka pengguna dirancang dengan prinsip usability agar mudah dipahami oleh
berbagai kalangan. Wireframe digunakan untuk merancang tata letak halaman aplikasi secara

sederhana, berfokus pada struktur dan alur navigasi tanpa detail visual yang mendalam. Desain
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antarmuka ini mengedepankan navigasi intuitif, tampilan sederhana, dan akses cepat ke fitur
utama. Beberapa halaman utama yang dirancang antara lain:
a. Halaman Login

Halaman login atau masuk ke dalam aplikasi dengan memasukkan email dan password.

Gambar 3.12 Wireframe halaman login

b. Halaman Dashboard dan Informasi Fasilitas
Halaman Dashboard aplikasi yang terdapat image slider dari fasilitas olahraga UlI, card
informasi detail fasilitas, dan jadwal fasilitas yang dipinjam. Jika salah satu card fasilitas

di klik maka akan menampilkan halaman detail informasi fasilitas.

Jadwal Fasiiitas yang Dipinjam

00:00

DD/MM/YY

\ A ° e o) & /
(@) (b)

Gambar 3.13 Wireframe dashboard (a) dan halaman informasi fasilitas (b)
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c. Halaman Pengajuan Peminjaman
Terdapat tiga halaman formulir, yaitu form peminjaman, form tata tertib, dan halaman detail
pembayaran. Terdapat juga halaman hasil pembayaran setelah melakukan pembayaran di

Midtrans.

Pengajuan Pinjam Fasiiitas Olahraga Pengajuan Pinjam Fasilitas Olahraga Pengajuan Pinjam Fasilitas Clahraga Pengajuan Pinjam Fasilitas Olahraga
Fitjamfestias dotvogo U
i gung;

on copat langsung.
Andal

Pengajuan Pinjam Berhasil

Detail Peminjaman

Form Pengajuan Pinjam Fasilitas

Pembayaran Berhasil!

| | =

Gambar 3.14 Wireframe halaman pengajuan peminjaman

d. Halaman Riwayat Peminjaman
Berisi riwayat peminjaman pending/gagal dan riwayat peminjaman selesai yang dilakukan

oleh pengguna.

Riwayat Pinjam Fasilitas Olahraga Riwayat Pinjam Fasifitas Olahraga

Gambar 3.15 Wireframe halaman riwayat peminjaman pending/gagal dan selesai

e. Halaman Gamifikasi
Pada halaman ini terdapat informasi level pencapaian peminjaman pengguna yang dihitung

dari total pembayaran dan juga terdapat informasi voucher pada setiap level.
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Gambar 3.16 Wireframe halaman gamifikasi

f. Halaman Profil
Terdapat menu profile information yang berisi detail profil pengguna dan terdapat pula
menu logout untuk keluar aplikasi.

Perubahan Berhasil Disimpant

Gambar 3.17 Wireframe halaman profil

3.3 Implementasi Sistem

Pada tahap implementasi, aplikasi mobile berbasis Android untuk peminjaman fasilitas
olahraga di Universitas Islam Indonesia (Ull) dikembangkan menggunakan bahasa
pemrograman Kotlin dengan Supabase sebagai backend dan Midtrans sebagai payment

gateway. Implementasi sistem mencakup beberapa langkah utama:
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a. Instalasi Komponen Utama, yaitu Android Studio digunakan sebagai Integrated
Development Environment (IDE) untuk pengembangan aplikasi dan Kotlin sebagai bahasa
pemrograman utama.

b. Pengembangan Fitur Utama, yaitu pengembangan fitur inti meliputi autentikasi pengguna,
profil pengguna, informasi fasilitas, pengajuan peminjaman, riwayat peminjaman, dan
gamifikasi. Setiap fitur ini diintegrasikan dengan Supabase untuk menyimpan data dan
Midtrans sebagai payment gateway pada proses pembayaran peminjaman fasilitas.

c. Integrasi Supabase dan Midtrans, yaitu Supabase dihubungkan dengan aplikasi untuk
mengelola data pengguna, fasilitas, dan peminjaman, serta untuk menyediakan fitur
autentikasi dan penyimpanan data secara real-time. Pengaturan keamanan dilakukan di
Supabase untuk memastikan bahwa data hanya dapat diakses oleh pengguna terotorisasi.
Midtrans diintegrasikan untuk mendukung transaksi pembayaran, memastikan proses
pembayaran dilakukan secara aman dan efisien.

Implementasi ini memungkinkan pengguna untuk dengan mudah mengakses informasi,
mengajukan peminjaman fasilitas, dan melakukan pembayaran melalui aplikasi mobile yang
terintegrasi dengan Supabase untuk pengelolaan data dan Midtrans untuk memastikan transaksi

pembayaran berlangsung dengan aman, cepat, dan terpercaya.

3.4 Pengujian Sistem

Pengujian sistem adalah tahap penting dalam pengembangan perangkat lunak untuk
memastikan bahwa aplikasi berfungsi sesuai dengan kebutuhan dan spesifikasi yang telah
ditentukan. Pada penelitian ini, pengujian sistem dilakukan melalui evaluasi usability
menggunakan framework 1SO 9241-11 dengan pendekatan task-based usability testing yang
dikombinasikan dengan wawancara semi-terstruktur untuk mendapatkan evaluasi

komprehensif terhadap aplikasi mobile SIPFO.

3.4.1 Metode Pengambilan Data

Proses pengambilan data dalam pengujian sistem menerapkan pendekatan mixed-method,
yang menggabungkan metode kuantitatif dan kualitatif. Pendekatan kuantitatif dilakukan
melalui pengujian usability berbasis tugas dengan pengukuran metrik yang bersifat objektif,
sementara pendekatan kualitatif dilakukan melalui wawancara semi-terstruktur untuk menggali

masalah yang dihadapi pengguna serta preferensi mereka (Weichbroth, 2024).
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Partisipan Penelitian:

Penelitian ini melibatkan 10 responden dari kalangan civitas akademika Universitas
Islam Indonesia yang dipilih menggunakan metode purposive sampling. Komposisi partisipan
terdiri atas 4 mahasiswa aktif (40%), 3 karyawan atau dosen (30%), dan 3 alumni (30%).
Pemilihan jumlah responden mengacu pada prinsip yang dikemukakan oleh Nielsen, yang
menyebutkan bahwa 5 hingga 10 pengguna sudah cukup untuk mengungkap sekitar 85%
permasalahan utama dalam usability aplikasi mobile (Berry, 2023).

Kriteria Inklusi:

a. Memiliki dan dapat mengoperasikan smartphone Android

b. Pernah menggunakan atau melakukan peminjaman fasilitas olahraga di UlI
c. Bersedia mengikuti testing session 20-30 menit

d. Familiar dengan penggunaan aplikasi mobile

Kriteria Eksklusi:
a. Tidak memiliki pengalaman menggunakan smartphone

b. Memiliki gangguan visual yang mengganggu testing

Alat dan Instrumen Testing:

Hardware:
a. 1 Smartphone Android (untuk install app dan record layar)
b. Laptop untuk recording sesi & Stopwatch/Timer

Software:
a. Aplikasi SIPFO (yang sudah dikembangkan)

b. Google Form untuk post-test survey

Prosedur Testing:

Prosedur pengujian dilakukan dalam lingkungan terkontrol dengan menggunakan
smartphone Android yang terpasang aplikasi SIPFO yang akan dioperasikan oleh partisipan
saat pengujian, serta persiapan stopwatch oleh penguji untuk mencatat durasi penyelesaian
tugas oleh partisipan. Setiap sesi pengujian berdurasi sekitar 20-30 menit dan terdiri dari
beberapa tahapan, yaitu:

a. Penjelasan awal pengujian (2 menit),
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b. Pelaksanaan tugas serta pencatatan durasi penyelesaian tugas (10 menit, sesi ini direkam
dengan izin partisipan),
c. Wawancara semi-terstruktur (5 menit, sesi ini direkam dengan izin partisipan), dan

d. Pengisian kuesioner USE pasca-pengujian (10 menit).

3.4.2 Pengujian Kuantitatif
Pengujian secara kuantitatif dilakukan dengan mengacu pada kerangka kerja 1ISO 9241-
11, yang menilai tiga aspek utama yaitu effectiveness, efficiency, dan satisfaction (International

Organization for Standardization, 2018).

Task-based Skenario Testing
Instrumen penelitian disusun berdasarkan enam skenario tugas yang merepresentasikan
penggunaan aplikasi SIPFO dalam situasi nyata:
Task 1: Login (1 menit)
a. Skenario: "Anda ingin menggunakan aplikasi SIPFO untuk melakukan peminjaman
fasilitas olahraga. Silakan login menggunakan email alumni/karyawan/mahasiswa
UlIL"
b. Objektif: Mengukur kemudahan proses autentikasi
c. Kriteria sukses: User berhasil masuk ke dashboard utama
d. Metrik: Task completion rate (berhasil = 1 /tidak = 0), waktu penyelesaian, jumlah
error
Task 2: Akses Detail Informasi Fasilitas (2 menit)
a. Skenario: "Anda ingin mengetahui jadwal yang sudah ter-booking dan tarif sewa untuk
GOR UII. Carilah informasi tersebut melalui aplikasi."
b. Objektif: Mengukur kemudahan akses informasi fasilitas
c. Kiriteria sukses: User menemukan jadwal ter-booking dan tarif fasilitas
d. Metrik: Task completion rate (berhasil = 1 /tidak = 0), waktu pencarian informasi,
jumlah error
Task 3: Melakukan Booking Fasilitas (4 menit)
a. Skenario: "Anda ingin memesan GOR UIlIl untuk kegiatan olahraga pada tanggal
[tanggal spesifik] pukul [pukul spesifik]. Lakukan proses peminjaman di luar jadwal
rutin hingga selesai."

b. Objektif: Mengukur efektivitas proses booking
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c. Kiriteria sukses: User menyelesaikan semua tahap booking hingga pembayaran
d. Metrik: Task completion rate (berhasil = 1 /tidak = 0), waktu booking, jumlah error
Task 4: Melihat Riwayat Booking (2 menit)
a. Skenario: "Periksa riwayat peminjaman yang baru saja Anda lakukan untuk
memastikan booking berhasil tersimpan.”
b. Objektif: Mengukur kemudahan akses riwayat
c. Kiriteria sukses: User menemukan riwayat booking terbaru
d. Metrik: Task completion rate (berhasil = 1 /tidak = 0), waktu akses, jumlah error
Task 5: Melihat Level Gamifikasi (2 menit)
a. Skenario: "Anda ingin mengetahui level dan keterangan level yang Anda miliki. Akses
fitur gamifikasi sebutkan level Anda dan baca keterangan untuk level tersebut.”
b. Objektif: Mengukur pemahaman fitur gamifikasi
c. Kiriteria sukses: User mengakses kedua fitur dan memahami informasi yang
ditampilkan
d. Metrik: Task completion rate (berhasil = 1 /tidak = 0), waktu eksplorasi, jumlah error
Task 6: Mengedit Informasi Profil (1 menit)
a. Skenario: "Anda ingin mengedit profil Anda. Edit nomor telepon Anda lalu simpan
perubahan.”
b. Objektif: Mengukur fleksibilitas fitur profil
c. Kiriteria sukses: User mengakses fitur dan dapat mengubah informasi

d. Metrik: Task completion rate (berhasil = 1 /tidak = 0), waktu akses, jumlah error

USE Questionnaire

Kuisioner USE (Usefulness, Satisfaction, and Ease of use) merupakan sebuah instrumen
survei yang dikembangkan oleh Lund pada tahun 2001 untuk mengukur usabilitas subjektif
suatu produk atau layanan (Gao et al., 2018). Instrumen ini terdiri dari 30 item pertanyaan yang
menggunakan skala Likert 7 poin dengan rentang dari "Sangat Tidak Setuju™ hingga "Sangat
Setuju”. USE Questionnaire dibagi menjadi empat dimensi utama dengan pelabelan sebagai
berikut: UU (Usefulness/Kegunaan) yang terdiri dari 8 item (UU1-UUS8) untuk mengukur
seberapa berguna produk dalam membantu pengguna mencapai tujuannya, UE (Ease of
Use/Kemudahan Penggunaan) yang mencakup 11 item (UE1-UE11) untuk mengevaluasi
seberapa mudah dan effortless produk untuk digunakan, UL (Ease of Learning/Kemudahan

Pembelajaran) yang berisi 4 item (UL1-UL4) untuk mengukur seberapa cepat pengguna dapat
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mempelajari cara menggunakan produk, dan US (Satisfaction/Kepuasan) yang terdiri dari 7

item (US1-US7) untuk menilai tingkat kepuasan dan kenyamanan pengguna terhadap produk.

Tabel 3.5 USE Questionnaire

Label Konten

uul Aplikasi ini membantu saya menjadi lebih efektif

uu2 Aplikasi ini membantu saya menjadi lebih produktif

uu3 Aplikasi ini berguna

uu4 Aplikasi ini memberikan saya kontrol lebih terhadap aktivitas dalam hidup saya

uu5 Aplikasi ini membuat hal-hal yang ingin saya capai menjadi lebih mudah
diselesaikan

uu6 Aplikasi ini menghemat waktu saya ketika menggunakannya

uu7 Aplikasi ini memenuhi kebutuhan saya

uus Aplikasi ini melakukan segala sesuatu yang saya harapkan untuk dilakukan

UE1l Aplikasi ini mudah digunakan

UE2 Aplikasi ini sederhana untuk digunakan

UE3 Aplikasi ini ramah pengguna

UE4 Aplikasi ini memerlukan langkah sesedikit mungkin untuk mencapai apa yang
ingin saya lakukan

UES Aplikasi ini fleksibel

UEG Menggunakan aplikasi ini tidak memerlukan usaha

UE7 Saya dapat menggunakan aplikasi ini tanpa instruksi tertulis

UES8 Saya tidak melihat adanya inkonsistensi saat menggunakan aplikasi ini

UE9 Pengguna pemula maupun reguler akan menyukai aplikasi ini

UE10 Saya dapat memulihkan kesalahan dengan cepat dan mudah

UE11 Saya dapat menggunakan aplikasi ini dengan sukses setiap saat

ULl Saya belajar menggunakan aplikasi ini dengan cepat

uL2 Saya mudah mengingat cara menggunakan aplikasi ini

UL3 Aplikasi ini mudah dipelajari cara penggunaannya

uL4 Saya dengan cepat menjadi terampil menggunakan aplikasi ini

US1 Saya puas dengan aplikasi ini

URY Saya akan merekomendasikan aplikasi ini kepada teman

uUsS3 Aplikasi ini menyenangkan untuk digunakan

us4 Aplikasi ini bekerja sesuai dengan cara yang saya inginkan

URT Aplikasi ini luar biasa

us6 Saya merasa perlu memiliki aplikasi ini

us7 Aplikasi ini nyaman untuk digunakan
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Pengukuran Effectiveness

Task-completion rate atau success rate merupakan indikator utama untuk mengukur
effectiveness dalam usability testing yang menunjukkan persentase pengguna yang mampu
menyelesaikan tugas yang diberikan dengan sukses. Metrik ini dihitung dengan memberikan
nilai biner '1" untuk tugas yang berhasil diselesaikan dan '0" untuk tugas yang gagal, kemudian
membagi jumlah tugas yang diselesaikan dengan benar terhadap total percobaan yang
dilakukan. Rata-rata tingkat keberhasilan tugas dalam konteks evaluasi usability adalah sekitar
78%, meskipun nilai ini dapat bervariasi tergantung pada konteks dan kompleksitas tugas yang

dievaluasi (Jansen, 2023). Matrix dapat dilihat pada persamaan (3.1).

£ » _ Jumlah task berhasil 100% (3.1)
ffectiveness = Total task x 0

Target:

e >78% (standar minimal usability)

Pengukuran Efficiency

Overall Relative Efficiency (ORE) adalah indikator efisiensi yang membandingkan waktu
penyelesaian tugas antara pengguna yang sukses dengan keseluruhan waktu yang diperlukan
semua partisipan dalam usability testing. Perhitungan ORE dilakukan dengan cara mengalikan
status keberhasilan tugas (bernilai 1 jika sukses atau O jika gagal) terhadap durasi waktu yang
dihabiskan, lalu hasil perkalian tersebut dibagi dengan total durasi waktu seluruh pengguna dan
dikalikan 100% untuk memperoleh nilai persentase (Jansen, 2023). Matrix dapat dilihat pada

persamaan (3.2).

RSN o (32)
= x100%
j=12i=1tij

ORE =

Keterangan:
e N =Jumlah total tugas (goals) yang diberikan dalam pengujian usability
¢ R =Jumlah total pengguna (responden) yang berpartisipasi dalam pengujian
¢ nij = Hasil penyelesaian tugas i oleh pengguna j, dimana:

o nij =1 jika pengguna berhasil menyelesaikan tugas
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o nij =0 jika pengguna gagal menyelesaikan tugas

e tij = Waktu yang dihabiskan oleh pengguna j untuk menyelesaikan tugas i (dalam detik)
o Jika tugas berhasil diselesaikan: waktu dari mulai hingga selesali
o Jika tugas tidak berhasil diselesaikan: waktu dari mulai hingga pengguna

menyerah/berhenti

Pengukuran Satisfaction

Tingkat kepuasan pengguna diukur menggunakan kuesioner Usefulness, Satisfaction,
and Ease of use (USE). Tabel pertanyaan USE dapat dilihat pada Tabel 3.5. Instrumen ini
terdiri dari 4 dimensi yang dapat dilihat pada Tabel 3.6 dan menggunakan skala likert 1 hingga
7 yang dapat dilihat pada Tabel 3.7 :

Tabel 3.6 Dimensi dan item USE Questionnaire

Dimensi Item
Usefulness 8 item
Ease of Use 11 item
Ease of Learning 4 item
Satisfaction 7 item

Tabel 3.7 Kriteria skala likert

Skor Kriteria
Sangat Tidak Setuju
Tidak Setuju

Agak Tidak Setuju
Netral

Agak Setuju

Setuju

Sangat Setuju

N[O BRIWIN|F-

Perhitungan USE Questionnaire di dapat dari rata-rata hasil data angket lalu dikonfersi

menjadi persen. Matrix perhitungan dapat dilihat sebagai berikut.

Y. Jumlah skor per dimensi (3.3

Sk Di | =
O per Lmenst Item per dimensi x Jumlah partisipan

Overall USE (3.4)

_ (Usefulness + Ease of Use + Ease of Learning + Satisfaction)
- 4
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Overall USE (3.5)

Presentase = — x 100%

Hasil perhitungan persamaan (3.5) dikonfersi dalam standar kelayakan sistem yang dapat
dilihat pada Tabel 3.8 (NFH et al., 2021; Purwinarko et al., 2020).

Tabel 3.8 Standar kelayakan sistem

Angka % Kategori
Nilai < 21 | Sangat tidak layak
21-40 | Tidak layak
41-60 | Cukup
61-80 | Layak
81-100 | Sangat layak

3.4.3 Pengujian Kualitatif

Pengujian kualitatif menggunakan wawancara semi-terstruktur untuk mengidentifikasi

pain points, preferensi UI/UX design, dan rekomendasi improvement yang tidak terungkap

melalui pengukuran kuantitatif (Kushendriawan et al., 2021).

Semi-Structured Interview Guide

Wawancara semi-terstruktur terdiri dari 5 pertanyaan (4-5 menit) yang dapat dilihat pada

Tabel 3.9 :
Tabel 3.9 Pertanyaan wawancara semi-terstruktur
Question Pertanyaan

Question 1 “Ceritakan pengalaman Anda saat menggunakan aplikasi ini. Bagian mana yang
paling membuat Anda kesulitan?”

Question 2 “Jika Anda bisa mengubah/memperbaiki satu hal dari aplikasi ini, apa yang akan
Anda ubah/perbaiki?”

Question 3 “Dibandingkan dengan cara manual sebelumnya, apa keuntungan menggunakan
aplikasi ini?”

Question 4 “Seberapa besar kemungkinan Anda merekomendasikan aplikasi ini kepada orang
lain?”

Question 5 “Bagaimana pengalaman Anda menggunakan fitur gamifikasi? Apakah hal ini

memotivasi Anda?”
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Analisis Data Kualitatif

Analisis data kualitatif menggunakan thematic analysis untuk mengidentifikasi pola dan
tema dari hasil wawancara responden (Thompson, 2022). Data dikoding untuk
mengidentifikasi:
a. Pain points berdasarkan Ul/UX components

b. Prioritisasi perbaikan/improvement area berdasarkan frekuensi kemunculan

3.4.4  Analisis Data

Analisis data kuantitatif menggunakan statistik deskriptif untuk menghitung completion
rate dengan target benchmark >78% berdasarkan standar usability sebagai standar minimum
usability aplikasi mobile (Ali et al., 2022; Jansen, 2023). Efficiency dihitung menggunakan
ORE menurut Jansen (2023). Satisfaction score diperoleh melalui perhitungan skor hasil USE
Questionnaire dan interpretasi menurut NFH et al. (2021) dan Purwinarko et al. (2020).

Analisis data kualitatif menggunakan thematic analysis untuk mengidentifikasi pola dan
tema dari hasil wawancara responden (Thompson, 2022). Data kuantitatif dan kualitatif
kemudian digabungkan melalui triangulasi untuk menghasilkan rekomendasi perbaikan yang
valid dan dapat diterapkan pada aplikasi SIPFO.

Triangulasi data menggabungkan hasil pengukuran objektif dari task completion rate dan
ORE dengan data subjektif dari skala Likert dan wawancara mendalam untuk memberikan

evaluasi usability yang komprehensif dan rekomendasi perbaikan yang actionable.

3.5 Pemeliharaan Sistem

Pemeliharaan sistem adalah tahap akhir dalam siklus pengembangan perangkat lunak yang
bertujuan untuk menjaga stabilitas dan kinerja aplikasi setelah implementasi. Tahap ini
mencakup perbaikan terhadap bug dan error yang mungkin muncul selama penggunaan
aplikasi. Pemeliharaan juga mencakup pembaruan fitur berdasarkan umpan balik pengguna jika
dimungkinkan. Pembaruan fitur tambahan akan dilakukan jika masih tersedia waktu dan

sumber daya yang memadai.
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BAB IV
HASIL DAN PEMBAHASAN

Bab ini menyajikan hasil implementasi aplikasi mobile SIPFO (Sistem Informasi
Peminjaman Fasilitas Olahraga) dan evaluasi usability menggunakan framework ISO 9241-11.
Evaluasi dilakukan terhadap 10 responden civitas akademika Ull melalui pendekatan mixed-
method yang mengintegrasikan task-based usability testing, wawancara semi-terstruktur, dan

penggunaan USE Questionnaire.

4.1 Implementasi

Implementasi aplikasi mobile SIPFO menggunakan bahasa pemrograman Kotlin untuk
platform Android dengan Supabase sebagai backend dan Midtrans sebagai payment gateway.
Aplikasi berhasil dikembangkan dengan fitur-fitur utama yang sesuai dengan kebutuhan

fungsional yang telah diidentifikasi pada tahap analisis.

4.1.1 Implementasi Fitur Login dan Autentikasi
Fitur login menjadi gerbang utama akses sistem yang menerapkan keamanan berbasis
domain institusi. Implementasi autentikasi dirancang khusus untuk memastikan hanya civitas

akademika Ul yang dapat menggunakan aplikasi melalui validasi email domain @uii.ac.id.

Gambar 4.1 Halaman login aplikasi SIPFO
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Fitur login mengimplementasikan autentikasi berbasis email domain Ull (@uii.ac.id)
yang terintegrasi dengan Supabase Auth. Halaman login menampilkan logo SIPFO, form input
email dan password, serta tombol masuk dengan validasi real-time untuk memastikan hanya

civitas akademika Ull yang dapat mengakses aplikasi.

4.1.2 Implementasi Dashboard Utama
Dashboard berfungsi sebagai pusat informasi yang menyajikan gambaran komprehensif
tentang fasilitas olahraga Ull dalam satu layar yang intuitif. Desain dashboard mengutamakan

kemudahan akses informasi dengan layout yang responsif dan navigasi yang seamless.

Gambar 4.2 Halaman dashboard aplikasi SIPFO

Dashboard menampilkan slider gambar fasilitas olahraga Ull, card informasi fasilitas
yang tersedia (GOR, UTG, Lapangan Tenis), dan jadwal peminjaman terkini pengguna.
Implementasi menggunakan RecyclerView untuk optimalisasi performa dan CardView untuk
desain material yang konsisten.

4.1.3 Implementasi Fitur Informasi Fasilitas
Fitur informasi fasilitas menyediakan detail lengkap yang diperlukan pengguna untuk
membuat keputusan peminjaman yang tepat. Setiap fasilitas disajikan dengan informasi

komprehensif mulai dari spesifikasi teknis hingga prosedur administratif.
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(5 Jadwal Ter-booking v (Y Jadwal Ter-booking v

@© Jadwal Rutin v Q  Carijsdw
[ Deskripsi & Fasilitas v
[® Aturan & Tarif v

Informasi Kontak v

S 07:00 - 08:00
Booking Sekarang
anaan: Lapanaan indoor GOR.

Gambar 4.3 Halaman detail informasi fasilitas

Halaman informasi fasilitas menampilkan detail lengkap setiap fasilitas meliputi
deskripsi, galeri foto, jadwal rutin dan di booking, tarif peminjaman, prosedur booking, tata
tertib, dan informasi kontak pengelola. Implementasi menggunakan CardView untuk memuat

informasi agar Ul terlihat menarik dan RecyclerView untuk memuat jadwal.

4.1.4 Implementasi Fitur Pengajuan Peminjaman

Proses pengajuan peminjaman dirancang sebagai workflow yang terstruktur namun user-
friendly, mengintegrasikan formulir digital dengan sistem pembayaran yang aman.
Implementasi mengadopsi pendekatan step-by-step untuk meminimalkan cognitive load

pengguna.

Pengajuan Pinjam Fasilitas
Olahraga

Form Pengajuan Pinjam Fasilitas

GEDUNG OLAHRAGA Ul (GOR)
Opsi Peminjaman *
Sesuai Jadwal Rutin
Nama Acara *
test
Nama Organisasi/UKM *

UKM BADMINTON

Gambar 4.4 Halaman form pengajuan peminjaman



Pengajuan Pinjam Fasilitas

Olahraga

Upload Surat Peminjaman

Pilih File PDF

[0  sayatelah membaca dan
tertib peminjaman fasilitas di atas

Tanggal 2870772025
Waktu 10:00 - 12200

Rincian Pembayaran

Jumiah Hari

Voucher Diskon

Perhitungan

Total Bayar

1 hari x Rp200 000,00 = Rp200.000.00
Diskon 10% = Rp20.000.00

1hari
10%

Rp180.000,00

Rp180.000 5

Choose within 240005

GoPay/GoPay Later

o »

opay/Gopay Later

O »

Virtual account

Credit/
>
]

Shopeepay/seaylater

Gambar 4.6 Halaman detail pembayaran

Pembayaran Berhasil!

Detail Peminjaman

Fasiltas ‘GEDUNG OLAHRAGA Ull (GOR)
Acars ‘acara lomba bulutangkis
Tanggal 28/07/2025

Status SUKSES

1D Permbayaran PAY-1753088998974-111

(@)

(b)

Gambar 4.7 Halaman pembayaran (a) dan konfirmasi pembayaran berhasil (b)
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Fitur pengajuan peminjaman diimplementasikan dalam tiga tahap: (1) Form pengisian
data peminjaman dengan date picker dan time picker; (2) Form persetujuan tata tertib dengan
checkbox mandatory; (3) Halaman pembayaran yang terintegrasi dengan Midtrans payment

gateway untuk berbagai metode pembayaran.

4.1.5 Implementasi Fitur Riwayat Peminjaman
Fitur riwayat peminjaman memberikan transparansi penuh kepada pengguna tentang
aktivitas booking mereka dengan kategorisasi yang jelas dan interface yang mudah dipahami.

Implementasi mengutamakan kemudahan tracking status dan akses informasi historis.

Riwayat Pinjam Fasilitas Olahraga Riwayat Pinjam Fasilitas Olahraga

= O [ o

THari embayaran Gagal Hari
(% GEDUNG OLAHRAGA UIl [) HALLOLAHRAGAUIN
= (GOR) el

milad ©16:00-18:00

THari 6 Hari
% Ul TRAINING GROUND [} LAPANGANTENISUII
(UTG) a

© 1500 -17:30

no:x; ﬂ~’i>‘:nl

(a) (b)

Gambar 4.8 Halaman riwayat peminjaman pending/gagal (b) dan selesai (a)

Fitur riwayat menampilkan histori peminjaman pengguna dengan kategorisasi status
(Pending, Success, Failed) menggunakan TabLayout untuk menampilkan riwayat sesuai filter.
Lalu implementasi fragment menggunakan RecyclerView untuk menampilkan CardView data

riwayat peminjaman. Halaman riwayat default menampilkan transaksi yang pending/gagal.

4.1.6 Implementasi Fitur Gamifikasi

Fitur gamifikasi dihadirkan untuk meningkatkan engagement pengguna melalui sistem
reward yang menarik dan achievable. Implementasi menggabungkan elemen visual yang
appealing dengan sistem perhitungan yang fair untuk memberikan insentif positif bagi

pengguna aktif.



Voucher Diskon

1 ‘ GIFT VOUCHER LEVEL 3
). i ==
& ‘ 0% OF

Gambar 4.9 Halaman gamifikasi dan reward

53

Fitur gamifikasi mengimplementasikan sistem level berdasarkan total pengeluaran

peminjaman dengan progress bar visual. Sistem memberikan voucher diskon sesuai dengan

level pencapaian pengguna untuk meningkatkan engagement dan loyalitas.

4.1.7 Implementasi Fitur Profil Pengguna

Fitur profil pengguna menyediakan kontrol penuh kepada user untuk mengelola

informasi personal mereka dengan interface yang clean dan fungsional. Implementasi

menekankan pada kemudahan editing dan keamanan data pribadi.

e
-

Kharisma Suci

BOOKING

£ Profile Information

Informasi Personal
o Mama
“* Kharisma Suci
2

No. Kartu ident
B asam24s

tatus
[+ > & @® mahasiswa

mahasiswa@students.uil.ac.

id

(@)

Gambar 4.10 Halaman profil pengguna (a) dan edit profil pengguna (b)

(b)
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Fitur profil menampilkan informasi pengguna dan serta logout. Implementasi edit profil,

yaitu edit nomor telepon dan foto kartu identitas.

4.2 Data Hasil Pengujian

Evaluasi usability menggunakan framework ISO 9241-11 menghasilkan data
komprehensif yang mencakup aspek effectiveness, efficiency, dan satisfaction. Pengujian
melibatkan responden dengan beragam latar belakang untuk memastikan representativitas hasil

yang akurat dan dapat diandalkan.

4.2.1  Profil Responden
Karakteristik responden mencerminkan keberagaman civitas akademika Ull dengan
distribusi yang representatif. Profil demografi menunjukkan variasi yang memadai untuk

memberikan insight mendalam tentang pengalaman pengguna dari berbagai segmen.

Gambar 4.11 Responden saat melakukan usability testing

Tabel 4.1 Profil demografi responden

Karakteristik Kategori Jumlah | Persentase

Status di Ul Mahasiswa 4 40%

Karyawan/Dosen 3 30%




4.2.2

Karakteristik Kategori Jumlah | Persentase

Alumni 3 30%

Usia 18-22 tahun 7 70%
23-30 tahun 3 30%

Frekuensi Penggunaan Fasilitas | Sangat Sering (>2x/minggu) 1 10%
Sering (1-2x/minggu) 1 10%

Kadang-kadang (1-2x/bulan) 6 60%

Jarang (<1x/bulan) 2 20%

Fasilitas Pernah Digunakan GOR 9 90%
UTG 1 10%

Lapangan Tenis 2 20%

Familiaritas Aplikasi Mobile Sangat familiar 80 80%
Cukup familiar 1 10%

Familiar 1 10%

Pengalaman Booking Online Ya, beberapa kali 8 80%
Belum pernah 2 20%

Hasil Pengujian Effectiveness
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Pengukuran effectiveness menunjukkan hasil yang luar biasa dengan pencapaian

completion rate sempurna di seluruh task scenario. Data ini mengindikasikan bahwa aplikasi

mampu memfasilitasi pengguna mencapai tujuan mereka tanpa hambatan yang signifikan.

Tabel 4.2 Hasil completion rate per task

Task Deskripsi Completion Rate | Error Rate
T1 Login 100% 0%
T2 Akses Detail Informasi Fasilitas 100% 0%
T3 Melakukan Booking Fasilitas 100% 0%
T4 Melihat Riwayat Booking 100% 0%
T5 Melihat Level Gamifikasi 100% 0%
T6 Mengedit Informasi Profil 100% 0%




Task

Deskripsi

Completion Rate

Error Rate

Overall

Keseluruhan

100%

0%

Analisis tingkat kemandirian pengguna memberikan
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insight menarik tentang

kompleksitas relatif antar task. Meskipun Task 2 memerlukan bantuan pada sebagian

responden, tingkat completion tetap mencapai 100%, menunjukkan robustness design aplikasi.

4.2.3

Tabel 4.3 Tingkat bantuan yang dibutuhkan

Responden T2 Help Needed | T2 Completion
RO1 Tidak Ya
R02 Tidak Ya
RO3 Tidak Ya
RO4 Tidak Ya
RO5 Ya Ya
RO6 Tidak Ya
RO7 Tidak Ya
RO8 Tidak Ya
R09 Tidak Ya
R10 Tidak Ya
Total Help Rate 10% 100%

Hasil Pengujian Efficiency

Evaluasi efficiency mengungkap performa aplikasi yang optimal dengan variasi waktu

penyelesaian yang mencerminkan kompleksitas natural setiap task. Data menunjukkan bahwa

aplikasi berhasil mengoptimalkan resource utilization pengguna.

Tabel 4.4 Data waktu penyelesaian tugas per-task

ID T1 Time | T2_Time | T3_Time | T4 _Time | T5_Time | T6_Time
RO1 45,03 38,6 133 15,6 29,83 35,36
R02 14,03 29,28 100 12,66 41,36 23,96
RO3 7,67 15,6 67 9,53 16,78 14,53
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ID T1 Time | T2_Time | T3_Time | T4_Time | T5_Time | T6_Time
R04 20,25 21,13 97 11,77 20,38 18,25
R05 5,54 69 79 12,34 46,03 16,51
R06 15,95 14,64 125 9,56 16,15 23,83
RO7 17,54 15 152 8,07 20,74 11,8
R08 13,12 19,32 91 9,44 16,25 18,14
R09 31,08 29,06 93 9,25 34,75 16,78
R10 8,08 19,5 55,53 7,59 26,62 19,26
Average 17,83 27,11 99,25 10,58 26,89 19,84

Tabel 4.5 Hasil perhitungan ORE per task
Task | ORE per Task = (nij x tij) / tij x 100% | ORE (%) | Ranking

T1 ((1x17,83)/17,83) x 100% 100 % 2

T2 ((1x27,11) / 27,11) x 100% 100 % 5

T3 ((1 x99,25) / 99,25) x 100% 100 % 6

T4 ((1 x10,58) / 10,58) x 100% 100 % 1

T5 ((1 x 26,89) / 26,89) x 100% 100 % 4

T6 ((1x19,84) /19,84) x 100% 100 % 3

Overall ((1 x 33,58) / 33,58) x 100% 100 %

4.2.4  Hasil pengujian Satisfaction
Hasil pengukuran aspek satisfaction menunjukkan skor yang baik pada seluruh dimensi
evaluasi. Data mengindikasikan bahwa pengguna dapat menggunakan aplikasi secara efektif

dan melaporkan pengalaman yang cukup memuaskan.

Tabel 4.6 Tabel 4.6 Hasil satisfaction score per dimensi

Dimensi Mean Score | Persentase Interpretasi
Usefulness 6,53 93,21 %| Sangat layak
Ease of use 6,26 89,48 %| Sangat layak
Ease of learning 6,50 92,86 %| Sangat layak
Satisfaction 6,30 90 %| Sangat layak
Overall Satisfaction 6,40 91,39 % Sangat layak




58

Distribusi skor individual memperlihatkan konsistensi kepuasan di seluruh responden
dengan variasi yang minimal. Hal ini mengindikasikan bahwa aplikasi berhasil memenuhi
ekspektasi pengguna dari berbagai latar belakang. Skor didapatkan dari rata-rata nilai hasil
Likert USE Questionnaire, yang dikategorikan dalam kecepatan akses, ketersediaan fitur, dan

kemudahan penggunaan.

Tabel 4.7 Distribusi skor individual responden

Responden | Usefulness | Ease of Use Ease of Satisfaction | Overall | Persentase
Learning

RO1 6,25 6,82 7,00 7,00 6,77 96,67 %
R02 7,00 5,00 5,50 5,00 5,63 80,36 %
R0O3 6,50 5,82 7,00 6,14 6,37 90,93 %
R04 6,63 6,82 7,00 6,86 6,83 97,50 %
R0O5 7,00 6,27 6,00 6,00 6,32 90,26 %
R06 6,38 5,91 5,75 571 5,94 84,82 %
RO7 6,63 6,64 6,75 6,86 6,72 95,96 %
R08 5,63 5,64 6,25 5,86 5,84 83,46 %
R0O9 6,25 6,73 6,75 7,00 6,68 95,45 %
R10 7,00 7,00 7,00 6,57 6,89 98,47 %

4.25 Hasil Wawancara Semi-Terstruktur
Hasil wawancara memberikan gambaran yang lebih jelas tentang pengalaman pengguna.
Data kualitatif ini mendukung dan melengkapi hasil kuantitatif dengan penjelasan yang lebih

mendalam dan kontekstual. Berikut adalah Tabel 4.8 yang berisi data mentah hasil interview:



Tabel 4.8 Data mentah hasil interview
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ID Q1 Kategori Q2 Kategori_ Q3 Kategori_ Q4 Nilai_ Q5 Kategori_
Q1 Q2 Q3 Q4 Q5
RO | Sejauh ini Tidak ada | Gamifikasi UXx Untuk manual tidak | Lebih 10/10, karena 10 Fitur Tidak
1 | tidak ada kesulitan | menurut saya | Gamifikasi | tahu Menguntu | lebih mudah gamifikasi Memotiva
kesulitan, belum terlalu availabilitasnya, ngkan dan lebih belum menjadi | si
karena ada urgensi sulit tertata untuk urgensi, karena
design & untuk peminjamnnya. kami mem- ini aplikasi ini
flow konteks Dengan adanya booking intra akademik
familiar lingkungan aplikasi ini jadi fasilitas bukan bisnis,
dengan universitas, bisa booking olahraga di menurut saya
aplikasi aplikasi ini dengan mudah, kampus. belum perlu
booking saja sudah lebih terbantu karena malah
lain, mempermud dengan adanya menjadikan
navigasi ah, ditambah aplikasi dari pada tujuan aplikasi
mudah. gamifikasi yang manual. ini jadi tidak
menurut saya jelas.
jadi keluar
area.
RO | Aplikasi Tidak ada | Gamifikasi UX Dengan adanya Lebih 9/10, karena 9 Gamifikasi Tidak
2 | mudah kesulitan | belum ada Gamifikasi | aplikasi ini Menguntu | aplikasi ini kurang Memotiva
digunakan, urgensi, atau peminjaman jadi ngkan sudah bisa urgensinya, Si
sangat bisa ditukar lebih cepat, bisa mengintegrasi karena
membantu, dengan langsung pinjam kan peminjam
tidak ada sesuatu yang tanpa harus datang semuanya, hanya akan
yang sudah lain. minta izin. semua sudah meminjam
dicari, flow ada disini. ketika ada
mudah, acara jika tidak
familiar ada acara ya
dengan tidak pinjam.
aplikasi Adanya fitur
seperti ini. ini kurang

relevan dan
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ID Q1 Kategori Q2 Kategori_ Q3 Kategori_ Q4 Nilai_ Q5 Kategori_
Q1 Q2 Qs Q4 Q5
kurang sesuai
tujuannya saja.
RO | Kesulitan Tidak ada | Bagian tarif | Ul Cepat, tidak perlu Lebih 10/10, 10 Gamifikasi Memotiva
3 | belum ada kesulitan | supaya lebih | Informasi koordinasi dengan | Menguntu | merekomenda sangat Si
karena kelihatan Fasilitas pihak-pihak terkait, | ngkan sikan kepada memotivasi
semua sudah saja, tidak bisa memantau yang lain. karena semakin
tertulis. harus cari juga hasil besar level
dan klik-klik pengajuan semakin besar
ketika ingin peminjaman dan voucher diskon
melihatnya. bisa melihat jadwal yang dapat
agar tidak tabrakan digunakan
dengan yang lain. ketika booking.
RO | Belumada | UlForm | Warna & Ul Form Keuntungannya Lebih 10/10, untuk 10 | Memotivasi, Memotiva
4 | kesulitan, Peminjam | keterangan Peminjama | tidak perlu datang | Menguntu | orang-orang karena Si
design an jam pada n ke tempat ngkan yang butuh daripada
mudah form langsung, fleksible menggunakan booking di
dipahami, peminjaman bisa mengajukan aplikasi ini. tempat lain,
clean, kurang jelas peminjaman kapan lebih baik
tulisan (Thema) aja, bisa melihat menggunakan
mudah jadwal yang fasilitas
terbaca, terbooking kampus, dan
hanya saja sehingga mudah jika sudah
warna & untuk mencari sering pakai
keterangan jadwal kosong, bakal dapat
jam pada pembayaran diskon.
form langsung di
peminjaman aplikasi.
kurang jelas
(Thema)
RO | Mencari ul Bagian Ul Riwayat, | Lebih mudah Lebih 10/10, untuk 10 | Memotivasi, Memotiva
5 | jadwal ter- Dashboar | format Ul menggunakan Menguntu | pengguna karena dapat Si
booking d tanggal di Gamifikasi | aplikasi, bisa ngkan yang sering
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ID Q1 Kategori Q2 Kategori_ Q3 Kategori_ Q4 Nilai_ Q5 Kategori_
Q1 Q2 Qs Q4 Q5
agak susah riwayat langsung input menggunakan diskon
karena card dijadikan data, bisa melihat fasilitas voucher.
detail format jadwal kosong olahraga.
fasilitas indonesia, juga.
kurang keterangan
besar. gamifikasi
tidak terlihat
karena
berada
dipaling
bawah.
RO | Membandin | UX Form | Rincian UXx Menggunakan Lebih 9/10, sangat 9 Bagi yang Memotiva
6 | gkan jadwal | Peminjam | gamifikasi, Gamifikasi | aplikasi ini jadi Menguntu | berguna bagi sering pinjam Si
yang ter- an belum ada lebih terarah dan ngkan orang yang mungkin akan
booking riwayat informasi yang sering senang, lebih
dengan rincian ingin didapatkan melakukan memotivasi
jadwal yang mendapatkan jauh lebih cepat. peminjaman pinjam disini
mau di level itu dari karena mudah saja dari pada
pesan agak mana dan dan sangat tempat lain.
susah karena kapan. membantu. Tetapi bagi
di form yang
peminjaman meminjam
tidak bisa sesekali, biasa
lihat saja karena
langsung list tergantung
jadwal ter- kebutuhan
booking. untuk
meminjam.
RO | Sebenarnya | UX Form | Ditambahkan | UX Dengan aplikasi Lebih 10/10, sangat 10 | Sangat Memotiva
7 | flow Peminjam | beberapa Dashboard, | bisa melihat jadwal | Menguntu | merekomenda menarik, Si
penggunaan | an petunjuk UX Form fasilitas terkait ngkan sikan kepada karena setiap
aplikasi tambahan di kapan saja, tidak teman saya. kita transaksi
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ID Q1 Kategori Q2 Kategori_ Q3 Kategori_ Q4 Nilai_ Q5 Kategori_
Q1 Q2 Qs Q4 Q5
sangat bagian Peminjama | perlu menunggu ada semacam
mudah, dashboard n respon dari rewardnya.
button untuk penanggung jawab
mudah di pemilihan untuk
jangkau, fasilitas yang menggunakan
fitur mudah ingin di jadwal tertentu.
dimengerti. pinjam,
Paling susah bagian fitur
bagian form booking
peminjaman keyboard
agak tidak bisa
bingung otomatis
beberapa kembali
option yang setelah
harus diisi. selesai
mengisi
sehingga
button back
tertutup.
RO | Aplikasi UXx Penamaan UX Menggunakan Lebih 9/10, kalau 9 Gamifikasi Memotiva
8 | cukup Informasi | fitur Gamifikasi, | aplikasi dapat Menguntu | ada even cukup Si
mudah Fasilitas, | gamifikasi ul menghemat/efisien | ngkan cukup memotivasi
diakses, UX Menu | diganti yang | Informasi si waktu, tidak mempermuda karena ada
tetapi untuk lain dan list | Fasilitas perlu kesana h untuk diskon yang
informasi informasi kemari, bisa mengajukan bisa memotong
detail jadwal jadwal langsung booking peminjaman. biaya
yang sudah terlalu dari HP saja. penyewaan.
ter-booking panjang,
cukup capek mungkin bisa
kalau scroll dibuat slide
ke bawah. agar tidak
Fitur terlalu
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Lalu bisa
ditambah
diagram
chart untuk
informasi
seberapa

sering-sering
membuat even.
Bisa melihat
riwayat juga
sebagai bukti untuk

ID Q1 Kategori Q2 Kategori_ Q3 Kategori_ Q4 Nilai_ Q5 Kategori_
Q1 Q2 Qs Q4 Q5
gamifikasi panjang
awalnya scroll-nya.
tidak tahu
untuk apa,
karena
penamaan
fitur
lumayan
membingun
gkan.
RO | Aplikai UX Form | Aplikasi UXx Bisa lihat jadwal Lebih 10/10, wajib 10 | Yamemotivasi, | Memotiva
9 | cukup Tata sudah cukup, | Informasi fasilitas secara Menguntu | punya apalagi karena Si
simple, Tertib hanya saja Fasilitas langsung, cara ngkan untuk diskonnya
sudah bagian list booking sudah mahasiswa terlihat, jika
terintegrasi jadwal ter- dimudahkan yang yang ikut level semakin
semua. booking lebih otomatis dan organisasi. besar bisa
Yang paling diubah langsung bisa untung banyak.
sulit seperti melakukan
mungkin spreed sheet pembayaran, bisa
untuk sehingga menghindari
template langsung konflik booking
atau contoh tahu atau jadwal bersamaan.
surat terlihat Ada gamifikasi
peminjaman bagian juga, jadi
belum tanggal mana memotivasi untuk
disediakan. yang kosong. organisasi untuk
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peminjaman

ID Q1 Kategori Q2 Kategori_ Q3 Kategori_ Q4 Nilai_ Q5 Kategori_
Q1 Q2 Qs Q4 Q5
persen yang kebutuhan
sudah ter- verifikasi.
booking
untuk bulan
ini.
R1 | Sebenarnya | Ul Bagian ul Lebih mudah Lebih 9/10, 9 Menarik, Memotiva
0 | aplikasi Informasi | informasi Informasi daripada sistem Menguntu | merekomenda karena semakin | si
cukup Fasilitas, | detail Fasilitas, Ul | manual, karena ngkan sikan dengan sering booking
mudah, Ul Form | fasilitas Form dengan aplikasi yang pakai aplikasi,
hanya saja Peminjam | terlalu Peminjama | kita bisa melihat lainnnya. maka diskon
pertama an panjang n jadwal ter-booking. yang
bagian untuk di didapatkan
informasi scroll semakin
detail mungkin bisa banyak.
fasilitas diberi nav
terlalu bar, dan
panjang tambahkan
scroll-nya. icon
Kedua dropdown
belum ada pada form
icon peminjaman.
dropdown
pada form
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Identifikasi pain points dari hasil Question 1 dan Question 2 melalui analisis thematic
mengungkap area-area spesifik yang memerlukan attention untuk optimalisasi lebih lanjut
(pertanyaan Q1 dan Q2 dapat dilihat pada Tabel 3.9). Prioritisasi berdasarkan frequency

memberikan roadmap yang jelas untuk continuous improvement.

Tabel 4.9 Identifikasi pain points dan prioritas perbaikan

Pain_Point_Category Keterangan Frequency

Ul Informasi Fasilitas | Layout terlalu panjang untuk scroll, tarif tidak visible, perlu 4
navigation bar dan slide format

UX Informasi Proses scroll melelahkan user, perlu format spreadsheet dan 2

Fasilitas diagram chart untuk efisiensi

Ul Form Peminjaman | Warna jam tidak jelas, missing icon dropdown, visibility dan 4
contrast issues

UX Form Tidak bisa lihat list jadwal langsung pada form, option 3

Peminjaman membingungkan, keyboard mengganggu workflow

UX Form Tata Tertib | Template dan contoh surat peminjaman tidak tersedia untuk 1
guidance

UX Menu Penamaan fitur gamifikasi membingungkan dan tidak intuitif 1

Ul Dashboard Card detail fasilitas terlalu kecil, sulit untuk scanning 1
informasi

UX Dashboard Kurang petunjuk navigasi untuk pemilihan fasilitas 1

Ul Gamifikasi Posisi keterangan gamifikasi tidak terlihat (berada paling 1
bawah)

UX Gamifikasi Fitur tidak relevan untuk konteks universitas, kurang 4
urgensi, belum ada history tracking point

Ul Riwayat Format tanggal tidak sesuai lokalisasi Indonesia 1

Berikut merupakan rangking improvement area kombinasi antara Ul dan UX dari aplikasi
SIPFO, yang dapat dilihat pada Tabel 4.10:

Tabel 4.10 Improvement area priority

Bagian Fitur Jumlah Issue UI+UX | Ranking Prioritas
Form Peminjaman | 7 issue (4 Ul + 3 UX)
Informasi Fasilitas | 6 issue (4 Ul + 2 UX)
Gamifikasi 5issue (4 UX+1UD
Dashboard 2issue (1 Ul + 1 UX)
Lainnya 1 issue masing-masing

GNP WIN|F-

Dari hasil analisis pain points Tabel 4.10 dapat disimpulkan bahwa prioritas utama
perbaikan aplikasi SIPFO terletak pada fitur Form Peminjaman dengan total 7 isu (4 Ul dan 3
UX), mencakup permasalahan warna jam yang tidak jelas, ikon dropdown yang hilang,

visibility dan contrast yang rendah, serta kendala UX berupa sulitnya melihat langsung jadwal,
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opsi peminjaman yang membingungkan, dan gangguan keyboard pada alur pengisian form.
Prioritas kedua adalah Informasi Fasilitas (6 isu) yang terkendala layout terlalu panjang untuk
scroll, tarif tidak terlihat, serta kebutuhan navigasi yang lebih efisien agar pengguna tidak lelah
dalam mencari informasi. Selanjutnya, Gamifikasi (5 isu) dinilai kurang relevan dalam konteks
universitas, belum memiliki history tracking point, serta keterangan yang tidak terlihat jelas
pada tampilan. Dashboard (2 isu) juga memerlukan perbaikan pada ukuran card detail yang
terlalu kecil dan kurangnya petunjuk navigasi, sedangkan kategori lainnya seperti Form Tata
Tertib dan Riwayat (masing-masing 1 isu) tetap perlu diperhatikan meskipun frekuensinya

lebih rendah, agar konsistensi dan pengalaman pengguna dapat terjaga secara menyeluruh.

Hasil tanggapan Question 3, Question 4, dan Question 5 dari partisipan, yang daftar

pertanyaannya dapat dilihat pada Tabel 3.9, disajikan dalam Tabel 4.11 berikut:

Tabel 4.11 Hasil analisis Q3-Q4,Q5

Aspek Keterangan Hasil Persentase
Perbandingan dengan Menguntungkan 10 partisipan menyatakan 100%
Sistem Lama (Q3) menggunakan sistem lebih menguntungkan

aplikasi atau manual sistem
Merekomendasikan Rating 1-10 Mendapat nilai rata-rata 96%
sistem ke yang lain (Q4) 9,6/10
Fitur gamifikasi (Q5) Memotivasi atau tidak 8/10 menyatakan 80%
termotivasi

Berdasarkan hasil analisis pada Tabel 4.11, terlihat bahwa pada aspek Perbandingan
dengan Sistem Lama (Q3), seluruh partisipan (100%) menyatakan bahwa penggunaan sistem
aplikasi lebih menguntungkan dibandingkan dengan metode manual. Hal ini menunjukkan
bahwa aplikasi SIPFO dinilai mampu memberikan nilai tambah yang signifikan dalam
mendukung proses peminjaman fasilitas. Selanjutnya, pada aspek Merekomendasikan Sistem
ke yang lain (Q4), partisipan memberikan penilaian yang sangat tinggi dengan rata-rata skor
9,6 dari 10 atau setara dengan 96%, yang berarti mayoritas pengguna merasa puas dan bersedia
merekomendasikan aplikasi ini kepada orang lain. Adapun pada aspek Fitur Gamifikasi (Q5),
sebanyak 80% partisipan (8 dari 10 orang) menyatakan bahwa fitur tersebut dapat memberikan
motivasi, meskipun masih terdapat sebagian kecil pengguna (20%) yang merasa kurang

termotivasi. Hal ini menunjukkan bahwa secara umum fitur gamifikasi diterima dengan baik,
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namun tetap memerlukan evaluasi lebih lanjut agar relevan dengan konteks penggunaan di

lingkungan universitas.

4.3 Pembahasan

Triangulasi data kuantitatif dan kualitatif menghasilkan pemahaman komprehensif
tentang performa aplikasi SIPFO. Analisis mendalam terhadap setiap aspek usability
memberikan insight strategis untuk pengembangan dan penyempurnaan aplikasi ke depan.

4.3.1 Analisis Effectiveness

Pencapaian effectiveness yang sempurna mencerminkan keberhasilan desain dalam
mengakomodasi kebutuhan dan ekspektasi pengguna. Hasil ini melampaui ekspektasi dan
menetapkan standar baru untuk aplikasi serupa di lingkungan akademik.

Hasil pengujian menunjukkan tingkat effectiveness yang sangat tinggi dengan completion
rate 100% pada seluruh task scenario. Semua responden (10/10) berhasil menyelesaikan
keenam task yang diberikan tanpa mengalami kegagalan (error rate 0%). Hasil ini melampaui
standar minimum usability aplikasi mobile sebesar 78% yang ditetapkan oleh Ali et al. (2022)
dan menunjukkan bahwa desain interface aplikasi SIPFO sangat intuitif sesuai mental model
pengguna.

Tingkat effectiveness 100% mengindikasikan bahwa aplikasi mampu memenuhi tujuan
pengguna dengan sempurna, sejalan dengan definisi effectiveness dalam 1SO 9241-11:2018
yang menekankan pada accuracy dan completeness dalam mencapai specified goals
(International Organization for Standardization, 2018). Tidak adanya error rate menunjukkan
bahwa aplikasi memiliki design yang user-friendly dan dapat diandalkan untuk operasional
sehari-hari.

Tingkat bantuan yang dibutuhkan pada Task 2 (akses detail informasi fasilitas) sebesar
10% menunjukkan bahwa sebagian besar pengguna (90%) dapat mengakses detail informasi
fasilitas secara mandiri. Hal ini mengindikasikan bahwa desain aplikasi tetap memungkinkan

mayoritas pengguna untuk beroperasi secara independen

4.3.2 Analisis Efficiency
Performa efficiency yang sangat baik menunjukkan bahwa aplikasi sudah dioptimalkan

dengan baik dalam penggunaan sumber daya (resource utilization) dan efisiensi waktu (time
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efficiency). Perbedaan waktu antar tugas mencerminkan tingkat kompleksitas alami yang masih
bisa diterima tanpa mengganggu pengalaman pengguna (user experience).

Pengukuran efficiency menggunakan Overall Relative Efficiency (ORE) menunjukkan
hasil dengan nilai 100% pada seluruh task. Analisis waktu penyelesaian task menunjukkan
variasi yang signifikan antar task, dengan Task 3 (proses booking) memerlukan waktu rata-rata
terlama yaitu 99,25 detik, diikuti oleh Task 2 (27,11 detik) dan Task 5 (26,89 detik). Sementara
itu, task dengan waktu tercepat adalah Task 4 (10,58 detik), diikuti Task 1 (17,83 detik) dan
Task 6 (19,84 detik). Hasil peringkat (ranking waktu) juga menunjukkan bahwa Task 3
menempati posisi terakhir (peringkat 6) karena membutuhkan waktu paling lama, sedangkan
Task 4 menempati peringkat pertama sebagai task yang paling efisien. Lamanya waktu pada
Task 3 dapat dijelaskan oleh kompleksitas booking flow yang melibatkan multiple decision
points, termasuk pemilihan fasilitas, waktu, dan proses pembayaran. Rata-rata keseluruhan
waktu penyelesaian task adalah 33,58 detik.

Hasil ini konsisten dengan penelitian M. A. Pratama et al. (2022) yang mengidentifikasi
proses booking sebagai task dengan kompleksitas tertinggi dalam aplikasi reservasi. Meskipun
demikian, waktu rata-rata 99,25 detik untuk menyelesaikan proses booking lengkap masih

dalam kategori yang dapat diterima untuk aplikasi mobile booking.

4.3.3 Analisis Satisfaction

Tingkat satisfaction yang exceptional menunjukkan bahwa aplikasi ini tidak hanya
functional, tetapi juga memberikan pengalaman yang enjoyable dan memorable bagi pengguna.
Skor yang konsisten tinggi di semua aspek menunjukkan bahwa design-nya sudah holistic dan
berfokus pada pengguna (user-centered).

Pengukuran satisfaction menggunakan USE Questionnaire dengan skala Likert 1-7
menunjukkan hasil yang sangat positif dengan overall USE score 6,40/7,0 atau 91,39%.
Berdasarkan interpretasi skor ini masuk dalam kategori "Sangat Layak".

Analisis per dimensi menunjukkan:

a. Usefulness (6,53/7,0 atau 93,21%): menunjukkan bahwa aplikasi SIPFO dinilai sangat
bermanfaat oleh pengguna dalam mendukung proses peminjaman fasilitas, sehingga
keberadaan sistem dianggap memberikan nilai tambah dibandingkan cara manual.

b. Ease of Use (6,26/7,0 atau 89,48%): menggambarkan bahwa aplikasi cukup mudah
digunakan, meskipun masih terdapat beberapa aspek antarmuka yang dapat diperbaiki agar

pengalaman penggunaan menjadi lebih sederhana dan tidak membingungkan.
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c. Ease of Learning (6,50/7,0 atau 92,86%): menandakan bahwa aplikasi relatif mudah
dipelajari, bahkan oleh pengguna baru, karena fitur dan alur penggunaan dapat dipahami
dengan cepat.

d. Satisfaction (6,30/7,0 atau 90,00%): memperlihatkan tingkat kepuasan pengguna yang
tinggi, walaupun masih terdapat catatan pada beberapa fitur yang dapat ditingkatkan untuk
meningkatkan kenyamanan.

Secara keseluruhan, nilai Overall USE Score sebesar 6,40 dari 7,0 atau 91,39%
menunjukkan bahwa aplikasi SIPFO berada pada kategori sangat baik dan layak digunakan,
dengan beberapa perbaikan minor yang dapat semakin meningkatkan kualitas pengalaman
pengguna. Hasil USE score aplikasi SIPFO melampaui penelitian serupa oleh NFH et al.
(2021) dan Purwinarko et al. (2020). Hal ini menunjukkan bahwa SIPFO memiliki tingkat

kepuasan pengguna yang tinggi.

4.3.4  Analisis Kualitatif dan Pain Points
Insight mendalam dari analisis kualitatif mengungkap hal-hal yang tidak terlihat melalui
pengukuran kuantitatif. Temuan ini memberi arah yang jelas untuk strategic improvement yang
dapat meningkatkan user experience secara signifikan.
Analisis thematic berhasil menemukan pain points atau masalah utama berdasarkan
komponen UI/UX, dengan urutan prioritas sebagai berikut:
a. UI/UX - Form Peminjaman (Priority: Very High)
Dikenali oleh mayoritas responden dengan total 7 isu (4 Ul + 3 UX). Masalah utama
meliputi kejelasan warna jam, missing icon dropdown, isu visibility dan contrast, hingga
kendala UX berupa opsi peminjaman yang membingungkan, keyboard yang mengganggu
alur, dan sulitnya melihat daftar jadwal secara langsung.
b. UI/UX - Informasi Fasilitas (Priority: High)
Dikenali melalui 6 isu (4 Ul + 2 UX). Masalah meliputi layout halaman yang terlalu
panjang sehingga membuat proses scrolling melelahkan, tarif yang tidak terlihat secara
langsung, serta kebutuhan navigation bar dan alternatif format seperti spreadsheet atau
diagram untuk meningkatkan efisiensi pencarian.
c. UX - Gamifikasi (Priority: Medium)
Mencakup 5 isu (4 UX + 1 Ul), antara lain relevansi yang rendah dalam konteks universitas,
belum adanya history tracking point, dan posisi keterangan yang kurang terlihat. Meskipun

80% responden menyatakan fitur ini cukup memotivasi, evaluasi desain gamifikasi perlu
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diarahkan agar lebih kontekstual dengan tujuan domain dan kebutuhan pengguna. Hal ini

sejalan dengan temuan dalam meta-analisis yang menunjukkan bahwa -efektivitas

gamifikasi sangat bergantung pada kesesuaian desain dengan konteks pendidikan, disiplin,

dan prinsip desain yang digunakan (Li et al., 2023).

d. UI/UX - Dashboard (Priority: Low)

Terdapat 2 isu (1 Ul + 1 UX), yaitu ukuran card detail yang terlalu kecil sehingga

menyulitkan scanning informasi, serta kurangnya petunjuk navigasi. Hal ini menunjukkan

perlunya perbaikan pada visual hierarchy dan navigation cues agar pengguna dapat lebih
cepat mencapai tujuan mereka.
e. Others — Form Tata Tertib dan Riwayat (Priority: Very Low)

Masing-masing hanya muncul 1 isu, seperti absennya template surat peminjaman untuk

panduan serta format tanggal yang tidak sesuai dengan lokalisasi Indonesia. Meski

frekuensinya rendah, hal ini tetap penting diperhatikan guna menjaga konsistensi dan
pengalaman pengguna secara menyeluruh.

Lebih lanjut, hasil analisis dari Question 3, Question 4, dan Question 5 (Tabel 4.10)
memperkuat temuan di atas dengan menampilkan perspektif partisipan terhadap sistem. Pada
aspek Perbandingan dengan Sistem Lama (Q3), seluruh partisipan (100%) menyatakan bahwa
penggunaan aplikasi lebih menguntungkan dibandingkan metode manual, yang menunjukkan
adanya nilai tambah signifikan dari sistem ini. Selanjutnya, pada aspek Merekomendasikan
Sistem (Q4), diperoleh rata-rata skor 9,6/10 (96%), menandakan tingkat kepuasan pengguna
yang tinggi dan kesediaan mereka untuk merekomendasikan aplikasi kepada pihak lain.
Adapun pada aspek Fitur Gamifikasi (Q5), mayoritas partisipan (80%) menyatakan fitur
tersebut memberikan motivasi, meskipun masih ada sebagian kecil (20%) yang merasa kurang
termotivasi. Hal ini mengindikasikan bahwa meskipun fitur gamifikasi diterima cukup baik,
evaluasi lebih lanjut tetap diperlukan agar keberadaannya lebih relevan dengan konteks
universitas.

Dengan demikian, analisis kualitatif ini memberikan gambaran yang jelas bahwa fokus
utama perbaikan perlu diarahkan pada peningkatan Form Peminjaman dan Informasi
Fasilitas, diikuti dengan penyesuaian fitur gamifikasi serta optimalisasi dashboard. Hasil ini
dapat menjadi roadmap perbaikan berkelanjutan (continuous improvement) untuk
meningkatkan kualitas pengalaman pengguna SIPFO secara menyeluruh.
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Rekomendasi Strategis

Strategic roadmap yang didapat dari triangulasi data memberikan panduan yang jelas

untuk perbaikan berkelanjutan (continuous improvement). Penentuan prioritas berdasarkan

dampak (impact) dan frekuensi masalah (frequency) memastikan resource allocation yang

efisien untuk hasil perbaikan yang maksimal (maximum improvement benefit).

Berdasarkan triangulasi antara data kuantitatif dan kualitatif, rekomendasi perbaikan

dibagi menjadi tiga tahap:

a. Phase 1: Prioritas Sangat Tinggi

Fokus utama diarahkan pada Form Peminjaman yang memiliki 7 isu (4 Ul + 3 UX).

Perbaikan di fase ini sangat krusial karena fitur ini merupakan core function dari aplikasi
SIPFO.

Ul: memperbaiki kejelasan warna jam, menambahkan ikon dropdown yang hilang,
meningkatkan visibility dan contrast.

UX: memungkinkan pengguna melihat jadwal secara langsung pada Form Peminjaman,
membedakan antara field text dengan option field, serta mengoptimalkan form agar
keyboard tidak mengganggu alur pengisian.

Justifikasi: Implementasi perbaikan pada tahap ini diharapkan memberikan dampak

langsung terhadap peningkatan efisiensi dan kepuasan pengguna.

b. Phase 2: Prioritas Tinggi

Tahap ini berfokus pada Informasi Fasilitas dengan total 6 isu (4 Ul + 2 UX). Informasi

fasilitas adalah entry point bagi pengguna sebelum melakukan peminjaman, sehingga

optimalisasi fitur ini akan memperkuat alur penggunaan.

Ul: merancang ulang layout agar tidak terlalu panjang untuk di-scroll, menampilkan
tarif secara visible, serta menambahkan navigation bar dan format alternatif (misalnya
slide format).

UX: menyediakan format spreadsheet/diagram chart agar pencarian lebih efisien dan
tidak melelahkan.

Justifikasi: Peningkatan di fase ini akan meningkatkan discoverability informasi dan

meminimalisasi beban kognitif pengguna.

c. Phase 3: Prioritas Menengah

Fase ini mencakup Gamifikasi (5 isu: 4 UX + 1 Ul) yang dinilai memberikan motivasi oleh

80% responden, namun relevansinya dalam konteks universitas masih perlu diperjelas.
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e UX: menyesuaikan desain gamifikasi agar lebih kontekstual dengan domain
universitas, menambahkan history tracking point, serta meningkatkan kejelasan posisi
keterangan gamifikasi.

e UI: reposisi elemen keterangan gamifikasi agar lebih visible.

o Justifikasi: Perbaikan di fase ini berfungsi sebagai value-added feature, sehingga
meskipun bukan inti sistem, keberadaannya dapat meningkatkan engagement pengguna
jika dirancang dengan tepat.

d. Phase 3: Prioritas Rendah
Tahap terakhir diarahkan pada perbaikan Dashboard (2 isu) dan fitur tambahan lain seperti

Form Tata Tertib dan Riwayat (masing-masing 1 isu).

Dashboard: memperbesar ukuran card detail untuk memudahkan scanning informasi,
serta menambahkan navigation cues agar pengguna lebih cepat mencapai tujuan.

e Form Tata Tertib: menyediakan template dan contoh surat peminjaman untuk panduan.
e Riwayat: menyesuaikan format tanggal dengan standar lokalisasi Indonesia.

o Justifikasi: Meskipun isu di fase ini memiliki frekuensi rendah, perbaikan tetap penting

untuk menjaga konsistensi desain dan pengalaman pengguna secara menyeluruh.

4.3.6 Komparasi dengan Penelitian Terdahulu

Performa tinggi SIPFO dalam komparasi dengan penelitian sejenis menegaskan
keberhasilan pendekatan design dan development yang diterapkan. Hasil ini menetapkan
benchmark baru untuk aplikasi mobile booking di lingkungan institusi pendidikan.

Hasil evaluasi SIPFO menunjukkan performa superior dibandingkan penelitian serupa
dalam domain aplikasi mobile booking. Completion rate 100% melampaui Ahmad et al. (2021)
yang melaporkan 82-100% pada aplikasi multi-platform. Hasil USE score empat dimensi yang
lebih tinggi dari penelitian serupa oleh NFH et al. (2021) dan Purwinarko et al. (2020).

Konsistensi dengan Moumane et al. (2016) terlihat dalam penggunaan 1SO 9241-11
framework yang terbukti efektif untuk evaluasi aplikasi mobile melalui triangulasi data
kuantitatif dan kualitatif. Framework ini memberikan evaluasi yang komprehensif dan

actionable recommendations untuk improvement.

4.3.7 Hasil Wawancara Semi-Terstruktur
Metodologi penelitian yang digunakan bersifat robust, dengan hasil yang konsisten di

berbagai metrik sehingga meningkatkan kepercayaan terhadap validitas dan reliabilitas
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temuan. Pendekatan mixed-method yang menggabungkan task-based usability testing dan
wawancara semi-terstruktur memungkinkan adanya triangulasi data. Triangulasi ini
memperkuat kredibilitas hasil evaluasi serta memastikan temuan dapat digunakan sebagai
dasar pengambilan keputusan.

Dari sisi kuantitatif, hasil pengujian menunjukkan efektivitas yang sangat tinggi dengan
task completion rate 100%, efisiensi optimal dengan Overall Relative Efficiency (ORE) 100%,
serta tingkat kepuasan pengguna yang tinggi dengan skor 6,40 dari 7,00 atau 91,39%
berdasarkan USE Questionnaire. Hasil ini selaras dengan temuan kualitatif, di mana seluruh
responden (100%) menyatakan aplikasi lebih menguntungkan dibandingkan sistem manual,
mayoritas pengguna (96%) bersedia merekomendasikan aplikasi kepada civitas akademika
lainnya, dan sebagian besar (80%) menilai penambahan fitur gamifikasi dapat meningkatkan
motivasi penggunaan aplikasi. Konsistensi antara data kuantitatif dan kualitatif ini memperkuat
validitas hasil penelitian.

Jumlah responden sebanyak 10 orang juga telah memenuhi prinsip Nielsen, yang
menyatakan bahwa 5-10 pengguna sudah mampu mengidentifikasi 85-95% permasalahan
utama terkait usability pada aplikasi mobile (Dewi & Antara, 2023). Dengan demikian, hasil
penelitian ini dianggap cukup representatif untuk menarik kesimpulan mengenai usability
aplikasi SIPFO.
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BAB V
KESIMPULAN DAN SARAN

Bab ini merangkum hasil penelitian pengembangan aplikasi mobile SIPFO dan evaluasi
usability yang telah dilakukan, serta memberikan rekomendasi untuk pengembangan lebih

lanjut berdasarkan temuan penelitian.

5.1 Kesimpulan

Perjalanan penelitian ini telah mencapai tahap final dengan hasil yang memuaskan dan
melampaui ekspektasi awal. Evaluasi komprehensif terhadap aplikasi SIPFO menunjukkan
keberhasilan dalam mencapai tujuan penelitian yang telah ditetapkan, baik dari aspek teknis

maupun usability.

5.1.1 Pencapaian Tujuan Utama

Transformasi digital proses peminjaman fasilitas olahraga UlI telah berhasil diwujudkan
melalui pengembangan aplikasi mobile SIPFO. Implementasi teknologi modern menghasilkan
solusi yang tidak hanya memenuhi kebutuhan fungsional, tetapi juga memberikan pengalaman
pengguna yang superior dibandingkan sistem manual sebelumnya.

Aplikasi mobile SIPFO telah berhasil dirancang dan dikembangkan menggunakan
metodologi Waterfall dengan teknologi Kotlin untuk platform Android, Supabase sebagai
backend, dan Midtrans sebagai payment gateway. Aplikasi berhasil mengintegrasikan data
fasilitas olahraga Ull (GOR, UTG, Lapangan Tenis) dengan fitur-fitur yang mendukung proses
peminjaman yang terstruktur dan efisien, meliputi:

a. Autentikasi berbasis domain Ull (@uii.ac.id)
b. Informasi detail fasilitas dengan jadwal real-time
c. Proses pengajuan peminjaman online yang terintegrasi dengan sistem pembayaran
Midtrans
d. Riwayat peminjaman dan fitur gamifikasi
e. Informasi profil pengguna
Implementasi berhasil menciptakan sistem yang menggantikan proses manual dengan

solusi digital yang user-friendly dan mudah diakses.
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5.1.2 Pencapaian Tujuan Kedua

Evaluasi usability menggunakan framework 1SO 9241-11 menghasilkan temuan yang
luar biasa dan menegaskan keberhasilan desain aplikasi dalam memenuhi standar usability
internasional. Hasil evaluasi menunjukkan performa yang outstanding di seluruh aspek
pengukuran dengan konsistensi yang tinggi antar responden.

Evaluasi usability menggunakan framework 1ISO 9241-11 terhadap 10 responden civitas
akademika Ull menghasilkan hasil yang sangat positif:

a. Effectiveness: Completion rate 100% pada seluruh task scenario dengan error rate 0%,
melampaui standar minimum usability aplikasi mobile sebesar 78%.

b. Efficiency: Overall Relative Efficiency (ORE) mencapai 100% pada seluruh task dengan
help needed pada task 2 sebesar 10% dan task lain 0% mengkonfirmasi bahwa aplikasi
mudah digunakan.

c. Satisfaction: Overall USE score 6,40/7,0, masuk kategori "Sangat Layak" dengan rincian:
Usefulness (6,53/7,0 atau 93,21%), Ease of Use (6,26/7,0 atau 89,48%), Ease of Learning
(6,50/7,0 atau 92,86%), Satisfaction (6,30/7,0 atau 90%).

Wawancara semi-terstruktur mengungkap bahwa 100% responden menyatakan aplikasi
lebih menguntungkan dari cara manual, 96% merekomendasikan aplikasi ke yang lain, dan
80% termotivasi adanya fitur tambahan gamifikasi dalam aplikasi. Pain points utama
teridentifikasi pada UI/UX Form Peminjaman dengan rincian Ul Form Peminjaman terdapat 4

issue dan UX Form Peminjaman 3 issue.

5.1.3 Kontribusi Penelitian

Penelitian ini memberikan nilai tambah yang signifikan bagi body of knowledge di bidang
human-computer interaction dan pengembangan aplikasi mobile untuk institusi pendidikan.
Kontribusi yang dihasilkan tidak hanya bersifat praktis tetapi juga metodologis dengan validasi
framework evaluasi yang dapat diadaptasi untuk penelitian serupa.

Penelitian ini memberikan kontribusi berupa validasi efektivitas framework 1SO 9241-
11 untuk evaluasi aplikasi mobile di konteks institusi pendidikan Indonesia, serta demonstrasi
keberhasilan implementasi stack teknologi Kotlin-Supabase-Midtrans untuk aplikasi booking

fasilitas kampus
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5.2 Saran

Hasil evaluasi yang outstanding tidak menghentikan upaya continuous improvement
untuk mencapai kesempurnaan aplikasi. Rekomendasi yang disusun berdasarkan temuan
empiris memberikan roadmap yang jelas untuk optimalisasi lebih lanjut dan pengembangan

fitur tambahan yang dapat meningkatkan value proposition aplikasi.

5.2.1 Rekomendasi Perbaikan Prioritas

Strategic improvement plan yang didasarkan pada hasil triangulasi data menekankan dua
fase prioritas utama, yaitu Form Peminjaman dan Informasi Fasilitas. Kedua fitur ini dipilih
karena memiliki jumlah isu tertinggi dan berdampak langsung terhadap core process
penggunaan aplikasi SIPFO.

Berdasarkan hasil evaluasi, disarankan implementasi perbaikan dalam dua fase:
a. Fase 1 - Prioritas Sangat Tinggi (Form Peminjaman)

Fitur ini menjadi inti sistem dengan total 7 isu (4 Ul + 3 UX).

e Ul: memperbaiki warna jam agar lebih jelas, menambahkan ikon dropdown yang
hilang, serta meningkatkan visibility dan contrast.

e UX: menampilkan jadwal secara langsung di form, membedakan antara field text
dengan option field, serta menyesuaikan layout agar keyboard tidak mengganggu alur
input.

Perbaikan fase ini diharapkan memberikan dampak signifikan terhadap efisiensi dan

kepuasan pengguna.

b. Fase 2 - Prioritas Menengah (Ul-Pinjam)

Sebagai entry point pengguna, fitur ini memiliki 6 isu (4 Ul + 2 UX).

e Ul: memperbaiki layout agar tidak terlalu panjang untuk scroll, menampilkan tarif
secara lebih visible, serta menambahkan navigation bar atau slide format.

e UX: menyediakan format alternatif (spreadsheet/diagram chart) untuk mempermudah
pencarian dan mengurangi beban kognitif pengguna.

Peningkatan di fase ini mendukung proses peminjaman dengan memberikan informasi

yang lebih jelas dan mudah diakses.
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5.2.2 Rekomendasi Implementasi
Transisi dari tahap evaluasi menuju sistem produksi membutuhkan perencanaan

deployment yang sistematis agar penerapan berjalan efektif dan diterima dengan baik oleh
pengguna.
a. Deployment Strategy

e Implementasi pilot testing pada satu fasilitas terlebih dahulu

e Sosialisasi comprehensive kepada civitas akademika UlI

e Setup monitoring system untuk performance dan user analytics

e Establishment feedback mechanism untuk continuous improvement
b. Technical Enhancement

e Implementasi backup dan recovery procedures

e Regular security audit untuk menjaga keamanan data

5.2.3 Penelitian Lanjutan

Penelitian ini membuka peluang eksplorasi yang luas untuk pengembangan knowledge
di bidang mobile application development dan usability engineering. Future research
opportunities yang diidentifikasi dapat memberikan kontribusi lebih lanjut bagi kemajuan
teknologi informasi di lingkungan institusi pendidikan.

Disarankan untuk melakukan penelitian lanjutan berupa:

e Studi longitudinal untuk mengukur long-term user satisfaction setelah implementasi

e Evaluasi impact terhadap efisiensi pengelolaan fasilitas olahraga Ull

e Eksplorasi implementasi pada platform iOS untuk cross-platform compatibility

Implementasi rekomendasi ini diharapkan dapat meningkatkan user experience dan
mendukung kesuksesan deployment aplikasi SIPFO di lingkungan UlI, serta memberikan

fondasi untuk pengembangan aplikasi fasilitas kampus lainnya di masa depan.
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