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Abstrak-Kantor Kesehatan Pelabuhan (KKP) 

Kelas II Tarakan merupakan salah satu instansi 

pemerintah yang bergerak di bagian layanan 

vaksinasi dan kesehatan perkapalan yang berasal dari 

Kementerian Kesehatan RI yang berada di bawah 

dan bertanggung jawab kepada Direktur Jenderal 

Pencegahan dan Pengendalian Penyakit (Ditjen P2P). 

Berdasarkan hasil wawancara dengan pihak KKP 

Kelas II Tarakan, saat ini KKP Kelas II Tarakan 

belum memiliki sebuah website dan sedang 

merencanakan untuk membuat sebuah website sebagai 

sarana untuk menyampaikan informasi terbaru dan 

menarik untuk dibaca oleh pengguna, lalu agar 

penyampaian informasi bisa lebih cepat untuk 

disampaikan dan lebih cepat diterima oleh pengguna. 

Penelitian ini memberikan sebuah rekomendasi 

desain user interface website informasi layanan 

vaksinasi dan perkapalan dengan menggunakan 

metode goal directed design dengan objek penelitian 

atau studi kasus yaitu instansi KKP Kelas II Tarakan. 

Metode goal directed design ini mampu untuk 

mengetahui goal (tujuan) dari pengguna sehingga 

dapat memudahkan pengguna dalam mencapai 

tujuannya. Hasil perancangan ini diuji menggunakan 

metode system usability scale (SUS). Berdasarkan hasil 

pengujian SUS, didapatkan nilai sebesar 76,5 yang 

artinya sudah masuk ke dalam acceptability ranges 

yang acceptable atau dapat diterima dan adjective 

ratingsnya masuk diantara good dan excellent. 

 

Kata kunci - user interface, goal directed design, system 

usability scale, website 

 

 

Abstract-Kantor Kesehatan Pelabuhan (KKP) Kelas 

II Tarakan is one of the government agencies engaged 

in vaccination services and shipping health originating 

from the Indonesian Ministry of Health which is under 

and responsible to the Director General of Disease 

Prevention and Control (Directorate General of P2P). 

Based on an interview with KKP Kelas II Tarakan, 

currently the KKP Kelas II Tarakan does not yet have a 

website and planning to create a website as a means to 

convey the latest and interesting information for users 

to read, so that the delivery of information can be faster 

to be conveyed and more quickly accepted by users. 

This study provides a recommendation for designing a 

user interface website for information on vaccination 

and shipping services using the goal directed design 

method with the object of research or case study being 

the KKP Kelas II Tarakan. This goal directed design 

method is able to find out the goals of the user so that it 

can make it easier for users to achieve their goals. The 

results of this design were tested using the system 

usability scale (SUS) method. Based on the results of 

the SUS test, a score of 76.5 was obtained, which means 

that it has entered the acceptable acceptability ranges 

and the adjective ratings are between good and 

excellent. 

 

Keywords- user interface, goal directed design, system 

usability scale, website 

 

I. PENDAHULUAN 
A.  Latar Belakang 

Kantor Kesehatan Pelabuhan (KKP) Kelas II 

Tarakan merupakan instansi pemerintahan yang 

bergerak di bidang layanan vaksinasi dan kesehatan 

perkapalan. Instansi ini merupakan salah satu Unit 

Pelaksana Teknis (UPT) dari Kementerian 

Kesehatan RI yang bertanggung jawab kepada 

Direktur Jenderal Pencegahan dan Pengendalian 

Penyakit (Ditjen P2P) yang mempunyai peran utama 

dalam mencegah penyakit karantina, penyakit 

menular, potensial wabah melalui pelabuhan udara 

dan laut. KKP Kelas II Tarakan memiliki 1 kantor 

induk dan 7 kantor wilayah kerja. Di era yang 

modern sekarang, teknologi informasi sudah 

berkembang pesat, salah satu yang sangat 

berkembang yaitu website. Website memiliki 

pengaruh yang besar kepada informasi yang tersedia 

melalui internet [1]. 

Berdasarkan hasil wawancara dengan pihak 

KKP Kelas II Tarakan, saat ini KKP Kelas II 

Tarakan belum memiliki sebuah website dan 

sedang merencanakan untuk membuat sebuah 

website sebagai sarana untuk menyampaikan 

informasi terbaru dan menarik untuk dibaca oleh 

pengguna, lalu agar penyampaian informasi bisa 

lebih cepat untuk disampaikan dan lebih cepat 

diterima oleh pengguna. 

Penelitian ini akan memberikan 

rekomendasi user interface website informasi 

layanan vaksinasi dan perkapalan menggunakan 
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metode goal directed design dengan objek 

penelitian atau studi kasus yaitu instansi KKP 

Kelas II Tarakan yang diharapkan bisa 

mengidentifikasi goal (tujuan) dari pengguna 

sehingga dapat mempermudah pengguna untuk 

mencapai goal (tujuan). Dengan menggunakan 

metode goal directed design ini juga diharapkan 

dapat memberikan rekomendasi yang sesuai. 

Sebuah website tentunya harus memiliki 

usability yang baik agar pengguna dapat 

menggunakan website dengan nyaman dan 

mendapatkan informasi dan layanan secara cepat 

dan akurat. Usability merupakan faktor yang 

relevan dalam melihat kualitas sebuah website 

[1]. System usability scale (SUS) merupakan 

sebuah alat untuk mengukur usability dari sebuah 

website. SUS berisi kuesioner yang terdiri dari 

10 pertanyaan dengan pilihan jawaban berupa 

skala dari 1 sampai 5 yang maksudnya 1 berarti 

sangat tidak setuju dan 5 berarti sangat setuju 

[3]. Pada penelitian ini akan menggunakan SUS 

untuk mengukur kualitas website ini karena 

metode ini relatif cepat dan mudah, memiliki 

sifat nonproprietary (bukan hak milk) sehingga 

hemat biaya untuk digunakan dan bisa dinilai 

dengan cepat, lalu metode ini juga dapat 

digunakan untuk mengevaluasi hampir semua 

jenis antarmuka, dan hasil survei metode ini 

adalah skor tunggal, mulai dari 0 sampai 100 

sehingga relatif mudah dipahami banyak 

pihak[2]. 

 

B. Topik dan Batasannya 

Pada penelitian tugas akhir ini akan 

berfokus pada perancangan user interface 

website informasi layanan vaksinasi dan 

perkapalan dengan menerapkan metode goal 

directed design. Objek yang akan digunakan 

dalam penelitian ini yaitu instansi Kantor 

Kesehatan Pelabuhan (KKP) Kelas II Tarakan. 

Penelitian ini juga hanya akan sampai pada tahap 

prototype, tidak ada penulisan kode program 

pada penelitian ini. 

 

C. Tujuan 

Tujuan yang ingin didapatkan pada 

penelitian tugas akhir ini adalah untuk membuat 

rancangan desain user interface website 

informasi layanan vaksinasi dan perkapalan 

menggunakan metode goal directed design 

dengan objek atau studi kasus yang akan dipakai 

yaitu instansi Kantor Kesehatan Pelabuhan 

(KKP) Kelas II Tarakan. Lalu tujuan selanjutnya 

yaitu untuk menganalisis hasil pengujian 

usability dari rancangan user interface yang telah 

dibuat. 

 

D. Organisasi Tulisan 

Bagian selanjutnya dari penelitian ini yaitu 

bagian 2 studi terkait. Studi terkait adalah 

serangkaian kegiatan yang berkenaan dengan 

metode pengumpulan data pustaka, membaca 

dan mencatat, serta mengelola bahan penelitian. 

Pada kasus ini yaitu mengumpulkan hal yang 

berkaitan dengan user interface, metode goal 

directed design, dan sumber lain yang 

mendukung dalam penyelesaian tugas akhir ini. 

Lalu setelah ini dilanjutkan ke bagian 3 alur 

pemodelan yang berisi tentang proses-proses 

penelitian yang dilakukan. Setelah itu yaitu 

bagian 4 evaluasi yang kegiatannya itu berupa 

pengujian dari produk yang telah dibuat. Lalu 

diakhiri di bagian 5 kesimpulan yang berisi 

informasi tentang hasil akhir dari penelitian 

tugas akhir. 

 

II. KAJIAN TEORI 

A. Website 

Website merupakan jaringan elektronik 

yang berisi informasi berupa teks, animasi, 

gambar, suara maupun video yang 

terkoneksi oleh internet, sehingga dapat 

dilihat oleh siapapun yang terkoneksi 

jaringan internet[4]. Website dapat diakses 

melalui web browser baik dengan desktop 

ataupun mobile. Sebuah website juga 

memiliki jangkauan yang lebih luas daripada 

media konvensional seperti radio dan 

televisi. Terdapat 3 jenis kategori 

website[4][17]: 

1. Web Statis 

Merupakan website yang halamannya 

jarang berubah dan harus dirubah secara 

manual jika ingin merubah halamannya. 

Website ini hanya berjalan satu arah, 

artinya yaitu tidak ada timbal balik dari 

penggunanya. Contoh dari website ini 

yaitu web yang berisi tentang profil dari 

suatu instansi 
2. Web Dinamis 

Merupakan website yang tujuannya 

untuk diupdate sesering mungkin. Pada 

jenis website ini terdapat halaman 

backend untuk melakukan perubahan 

konten dari website tersebut. Contoh 

dari website ini yaitu seperti web berita. 

3. Web Interaktif 

Merupakan website yang berinteraksi 

antara penggunanya. Website ini 

merupakan web yang sedang maraknya 

berkembang karena pada web jenis ini 

pengguna bisa menyalurkan pendapat 

pribadi mereka. Website jenis ini bisa 

berupa forum atau blog dan contohnya 

bisa seperti website komunitas. 

 

B. User Interface (UI) 

User interface (UI) atau tampilan 

antarmuka adalah semua komponen dari 

sistem yang interaktif yang menyediakan 

informasi dan kontrol bagi pengguna untuk 

mencapai tugas tertentu dengan sistem yang 
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interaktif [8]. User interface (UI) merupakan 

bagian yang penting dalam sebuah sistem 

atau aplikasi karena dengan adanya UI dapat 

membuat pengguna lebih mudah memahami 

isi sistem atau aplikasi berikut. Pada 

tampilan UI bisa berupa warna, bentuk 

tampilan, dan tulisan yang dibuat semenarik 

mungkin. 

Dalam pembuatan user interface (UI) 

tidak bisa dilakukan dengan semaunya, 

banyak yang harus diperhatikan dalam 

pembuatan user interface (UI), salah satunya 

tentang pembuatan ikon yang kurang baik 

sehingga membuat pengguna bingung 

dengan ikon tersebut [9]. Aspek lain juga 

harus diperhatikan agar tidak terjadi 

kebingungan oleh pengguna. 

 
C. Goal Directed Design 

Goal directed design merupakan salah 

satu metode yang berfokus kepada goal atau 

tujuan dari pengguna. Dengan berfokus 

kepada goal atau tujuan dari pengguna, 

maka kepuasan pengguna bisa terpenuhi. 

Pada penelitian ini, akan dilakukan sebuah 

identifikasi goal atau tujuan dari pengguna 

karena setiap pengguna tentu bisa memiliki 

goal yang berbeda-beda. Pada metode goal 

directed design, terdapat beberapa tahapan 

yang harus dilakukan seperti yang 

ditunjukkan pada gambar 1 

 
GAMBAR 1.  

PROSES GOAL DIRECTED DESIGN [10] 

Berikut merupakan tahapan - tahapan yang 

harus dilakukan pada metode goal directed 

design [10]: 

1. Research 

Tahapan ini merupakan tahapan 

yang pertama kali dilakukan ketika 

menerapkan metode goal directed 

design. Pada tahap ini merupakan 

proses pengumpulan data awal 

yang bisa didapatkan melalui 

observasi dan wawancara. 

2. Modeling 

Tahapan yang kedua merupakan 

modeling. Ketika tahap research 

telah dilakukan, maka hasil dari 

research akan dirancang sebuah 

pemodelan. Model yang dirancang 

yaitu persona. Persona merupakan 

representasi yang mewakili 

pengguna utama untuk melakukan 

pembangunan desain [11]. Persona 

dapat mendeskripsikan tentang 

karakteristik, motivasi, aktivitas, 

dan tujuan dari pengguna ketika 

menggunakan website. 

3. Requirements 

Setelah persona telah dibuat pada 

tahap modeling, maka akan dilanjut 

ke tahap requirements. Pada 

tahapan requirements, disini akan 

mendefinisikan apa saja hal yang 

dibutuhkan dalam perancangan 

desain website. 
4. Framework 

Pada tahapan ini akan mulai 

dilakukan pembuatan sebuah 

wireframe atau kerangka desain 

yang berisi elemen dan layout dari 

website yang akan dirancang. Ini 

merupakan tampilan awal dari 

sebuah desain. 

5. Refinement 

Setelah tahapan framework telah 

dilakukan, maka pada tahap 

refinement ini merupakan tahap 

penyempurnaan dari wireframe 

yang telah dibuat sebelumnya. Hal-

hal yang lebih detail dari 

pembuatan desain akan dilakukan 

pada tahap ini. 

6. Support 

Tahap ini merupakan tahap 

koordinasi atau komunikasi dengan 

pihak developer agar tidak terjadi 

miskomunikasi selama 

pengembangan website. 

D. System Usability Scale (SUS) 

System usability scale (SUS) merupakan 

sebuah alat untuk mengukur usability dari 

sebuah website. Ada beberapa hal yang 

membuat metode system usability scale 

(SUS) menjadi menarik untuk dipakai 

menjadi alat ukur usability pada sebuah   

website, yaitu metode ini hanya 

menggunakan 10 pernyataan sehingga relatif 

cepat dan mudah, metode system usability 

scale (SUS) juga memiliki sifat 

nonproprietary (bukan hak milk) sehingga 

hemat biaya untuk digunakan dan bisa 

dinilai dengan cepat, lalu metode ini juga 

dapat digunakan untuk mengevaluasi hampir 

semua jenis antarmuka, dan hasil survei 

metode ini adalah skor tunggal, mulai dari 0 

sampai 100 sehingga relatif mudah dipahami 

banyak pihak[2]. Metode system usability 

scale (SUS) dapat mengukur usability dalam 

sampel yang kecil yaitu bisa dimulai dari 6 

sampel dan mampu mendapatkan nilai yang 
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meyakinkan[5]. Pada Gambar 2 juga 

menunjukkan perbandingan dengan metode 

usability yang lain dalam hal mendapatkan 

kesimpulan dengan tepat, dan metode system 

usability scale (SUS) memiliki nilai tertinggi 

dibandingkan yang lain seperti metode 

QUIS, CSUQ, Words, dan Ours[5]. 

 
GAMBAR 2. 

 PERBANDINGAN METODE USABILITY [5] 

Seperti yang sudah disebutkan diatas, 

metode system usability scale (SUS) berisi 

kuesioner yang terdiri dari 10 pernyataan, 

lalu pilihan jawaban pada setiap pernyataan 

berupa skala dari 1 sampai 5 yang 

maksudnya 1 berarti sangat tidak setuju dan 

5 berarti sangat setuju [3]. Berikut Gambar 3 

merupakan 10 pernyataan pada metode 

system usability scale (SUS). 

 
GAMBAR 3.  

KUESIONER METODE SUS [3] 

Cara menghitung nilai usability pada 

metode system usability scale (SUS) yaitu 

sebagai berikut[6]: 

1. Pada statement yang bernomor 

ganjil, maka rumusnya yaitu = 

nilai – 1 

2. Pada statement yang bernomor 

genap, maka rumusnya yaitu = 5 – 

nilai 

3. Jumlahkan semua nilai yang 

bernomor ganjil maupun genap 

4. Lalu nilai dari system usability 

scale (SUS) yaitu = jumlah nilai * 

2,5 

Pada gambar II.4 merupakan nilai atau 

skor pada metode system usability scale 

(SUS). Nilai minimal rata-rata metode SUS 

yang baik yaitu di angka 68,2 [2]. Pada 

sebuah studi kuantitatif, dibutuhkan minimal 

20 responden untuk mengisi survei [7]. 

 

GAMBAR 4.  

SKOR SUS [2] 
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III. METODE 

Sistematika penyelesaian masalah 

berbentuk berupa bagan yang berisi tahapan-

tahapan apa saja yang akan dilakukan dalam 

penelitian ini. Sistematika penyelesaian 

masalah yang akan digunakan yaitu metode 

goal directed design, terdapat beberapa 

proses yang akan dilakukan pada metode ini. 

Berikut merupakan gambar dari sistematikan 

penyelesaian masalah penelitian ini. 

 
GAMBAR 5.  

ALUR PEMODELAN 

 

A. Research 

Tujuan dilakukannya tahapan 

research yaitu untuk mendapatkan data 

kualitatif dari pengguna [10]. Hal yang 

dilakukan yaitu menentukan goals 

penelitian, menentukan scope penelitian, 

menentukan ukuran sample, dan melakukan 

wawancara kepada calon pengguna. Output 

yang dihasilkan pada tahap research yaitu 

berupa kesimpulan dari hasil wawancara 

yang akan dipakai untuk tahap modeling. 

1. Menentukan Goals Penelitian 

Pada penelitian kali ini terdapat 2 

jenis pengguna, yaitu pengguna 

agen kapal dan juga pengguna 

warga sipil yang membutuhkan 

layanan vaksinasi. Goals dari 

pengguna agen kapal yaitu untuk 

mendapatkan informasi terkait 

urusan perkapalan secara lengkap 

dan mudah dimengerti dan dapat 

melakukan pengurusan berkas 

secara online. Lalu goals dari 

pengguna warga sipil yang 

membutuhkan layanan vaksinasi 

yaitu untuk mengetahui informasi 

layanan terkait vaksinasi secara 

lengkap dan mudah dimengerti 

dan juga dapat melakukan 

pendaftaran secara online. 

2. Menentukan Scope 

Scope atau ruang lingkup pada 

penelitian ini yaitu rancangan 

rekomendasi user interface untuk 

website informasi layanan 

vaksinasi dan perkapalan, hasil 

akhir berupa mockup dan 
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prototype. Tidak ada penulisan 

kode program pada penelitian ini. 

3. Menentukan Ukuran Sampel 

Untuk penentuan ukuran sampel 

menggunakan teknik purposive 

sampling. Pada teknik purposive 

sampling akan dilakukan secara 

terus-menerus sampai 

mendapatkan informasi yang 

berulang penentuan sampel bisa 

dihentikan [12]. Tidak ada aturan 

pasti dalam menentukan ukuran 

sampel, jika sudah tidak ada lagi 

informasi baru maka penarikan 

sampel bisa dihentikan. Penelitian 

ini merancang sebuah user 

interface yang akan digunakan 

oleh pengguna agen kapal dan 

juga warga sipil yang 

membutuhkan layanan vaksinasi, 

sehingga sampel yang dipilih 

adalah agen kapal dan juga warga 

sipil yang membutuhkan layanan 

vaksinasi. 
4. Melakukan Wawancara kepada 

Pengguna 

Kegiatan wawancara kepada 

pengguna bertujuan untuk 

mengetahui pendapat mereka 

tentang pembuatan website 

informasi layanan vaksinasi dan 

perkapalan. Wawancara 

dilakukan dengan cara bertemu 

secara langsung dengan 

pengguna, yaitu agen perkapalan 

dan juga warga sipil yang 

membutuhkan layanan vaksinasi 

meningitis dan covid-19. . Pada 

Lampiran 1 merupakan daftar 

pertanyaan yang diajukan kepada 

pengguna. Berdasarkan 

wawancara yang telah dilakukan, 

maka diperoleh kesimpulan pada 

Lampiran 2 

B. Modelling 

Pada tahap modeling, yang dilakukan 

yaitu menentukan user persona dan 

memodelkan interaksi pengguna. Persona 

berasal dari hasil informasi yang didapatkan 

ketika melakukan tahap research. 

1. Menentukan Persona 

Setelah mendapatkan data-data 

dari tahap research, maka setelah 

itu dimulai menentukan persona 

dari website informasi layanan 

vaksinasi dan perkapalan. Berikut 

Lampiran 3 yang berisi tentang 

persona untuk pengguna agen 

kapal dan warga sipil yang 

membutuhkan pelayanan 

vaksinasi. 

2. Memodelkan Interaksi Pengguna 

Tahap ini dilakukan sebuah 

pemodelan yang menggambarkan 

bagaimana interaksi pengguna 

ketika ingin mencapai tujuan 

yang dicari. Pemodelan interaksi 

pengguna ini digambarkan dalam 

bentuk sebuah workflow yang 

isinya didapatkan dari persona 

yang telah dibuah pada bagian 

action to achieve goals. Berikut 

Lampiran 4 merupakan model 

interaksi pengguna. 

 

C. Requirements 

Pada tahap requirements, yang 

dilakukan yaitu membuat detail 

requirements, membuat mental model, 

analisis task mengunakan Hierarchical 

Task Analysis (HTA), membuat konteks 

skenario, dan membuat model konseptual. 

1. Membut Detail Requirements 

Detail Requirements adalah detail 

dari kebutuhan calon pengguna 

agar bisa membantu calon 

pengguna memenuhi goals-

nya.Tahap ini dibuat berdasarkan 

goals dan pemodelan interaksi 

pengguna yang telah dibuat. 

Berikut Lampiran 5 merupakan 

detail requirements yang telah 

dibuat. 

2. Membuat Mental Model 

Mental model adalah bagaimana 

cara pengguna memandang 

sistem berdasarkan keyakinan 

yang bertentang dengan konsep 

faktual [13]. Pada penelitian ini, 

mental model memberikan 

gambaran tentang bagaimana 

pengguna, dalam hal ini 

merupakan agen perkapalan dan 

warga sipil mengurus dan 

melihat layanan yang tersedia. 

Mental model ini dapat dilihat 

pada Lampiran 6. 

3. Analisis Task menggunakan 

Hierarchical Task Analysis 

(HTA). 

Tahap analisis task menggunakan 

HTA berguna untuk 

mengidentifikasi requirements 

menjadi task dan subtask yang 

lebih detail dan terstruktur. 

Analisis task menggunakan HTA 

ini dibuat berdasarkan mental 

model dan proses-proses 

sebelumnya. Analisis task 

menggunakan HTA bisa dilihat 

pada Lampiran 7. 
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4. Membuat Konteks Skenario 

Pembuatan konteks skenario 

berfungsi untuk memberikan 

gambaran tentang alur interaksi di 

setiap halaman. Komponen pada 

konteks skenario yaitu task, 

subtask, sub-subtask, goals, dan 

skenario sistem. Konteks skenario 

pada penelitian ini dapat dilihat 

pada Lampiran 8. 

5. Membuat Model Konseptual 

Model konseptual berfungsi untuk 

membantu dalam pemodelan user 

interface dengan detail dan 

mudah dilakukan. Model 

konseptual dibuat berdasarkan 

HTA dan konteks skenario yang 

telah dibuat. Komponen pada 

model konseptual yaitu task, 

subtask, sub-subtask, respon yang 

diharapkan, letak halaman, dan 

elemen visual. Model Konseptual 

dapat dilihat pada lampiran 9. 

D. Framework 

Pada tahap framework, yang 

dilakukan yaitu menentukan form factor 

dan input method. Setelah proses itu 

selesai, dilanjutkan dengan pembuatan 

wireframe. 

1. Menentukan Form Factor dan Input 

Method 

a. Form Factor 

Form factor adalah 

spesifikasi untuk sebuah 

layout dan dimensi dari 

website atau aplikasi yang 

akan dibuat [14]. Desain user 

interface yang akan dibuat 

yaitu berbasis website yang 

bisa diakses melalui desktop 

maupun mobile. Alasan 

mengapa bisa diakses melalui 

mobile yaitu didasarkan 

persona pengguna yang lebih 

sering menggunakan 

smartphone dan alasan 

menggunakan desktop yaitu 

agar pengguna lebih fleksibel 

jika akan menggunakan 

laptop atau computer. 

Website akan tampil pada 

laptop atau komputer dengan 

rasio layer 16:9, web browser 

Google Chrome dan 

operating system Windows 

dan MacOS. Lalu pada 

smartphone dengan resolusi 

360 x 640 pixels. 

b. Input Method 

Input Method yang sesuai 

untuk website ini yaitu mouse 

dan keyboard untuk laptop 

atau komputer dan 

touchscreen untuk 

smartphone. 
2. Menentukan Elemen Visual 

Pada tahap ini berguna untuk 

menentukan elemen visual apa 

saja yang digunakan ketika 

merancang wireframe. Elemen 

visual didapatkan ketika membuat 

sebuah model konseptual pada 

tahap requirements. Elemen 

visual yang telah dibuat dapat 

dilihat pada Lampiran 10. 

3. Membuat Wireframe 

Wireframe dibuat berdasarkan 

elemen visual dan tahap-tahap 

yang sudah dilakukan 

sebelumnya. Pembuatan layout 

dibuat simple dan mudah untuk 

digunakan agar sesuai dengan 

kebutuhan pengguna yang 

menginginkan website yang 

mudah untuk digunakan. 

Wireframe yang telah dibuat bisa 

dilihat pada Lampiran 11. 

E. Refinement 

Pada tahap refinement, yang dilakukan 

yaitu menyempurnakan wireframe yang 

telah dibuat menjadi sebuah model UI agar 

bisa digunakan oleh pengguna dan 

dievaluasi. 

1. Menentukan Foundation 

a. Warna 

Pemilihan warna dalam 

penelitian ini mengacu pada 

logo dari instansi Kantor 

Kesehatan Pelabuhan. Warna 

yang dipilih juga cenderung 

yang tidak terlalu terang agar 

tidak menyakiti mata ketika 

mengakses website tersebut. 

Berikut Gambar 6 merupakan 

palet warna yang digunakan 

dalam pembuatan website 

informasi layanan vaksinasi 

dan perkapalan. 
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GAMBAR 6.  

PALET WARNA WEBSITE 

Background pada website akan 

menggunakan warna putih 

karena warna putih merupakan 

warna yang paling baik 

digunakan untuk menjadi 

background-color [15], disisi 

lain juga warna putih pada 

background akan membuat 

kontras yang bagus dengan 

warna lainnya pada bagian 

konten. Lalu untuk warna 

0A4409 digunakan sebagai 

warna untuk font. 

b. Typography 

Font yang digunakan yaitu 

Roboto karena memilik 

tingkat keterbacaan yang 

baik dan cocok digunakan 

untuk sebuah website. 

Terlebih lagi karena salah 

satu fokus pembuatan desain 

ini yaitu untuk mobile dan 

font Roboto merupakan 

sebuah default font untuk 

Android [16]. Pada gambar 7 

merupakan sampel dari 

Roboto.  

 
GAMBAR 7.  

TYPEFACE ROBOTO 

c. Ikon 

Ikon yang digunakan merupakan 

icon pack yang disediakan secara 

gratis, kualitas tinggi, dan 

open source oleh Bootstrap. 

2. Membuat High-Fidelity Design 

Setelah menentukan foundation, 

maka langkah selanjutnya yaitu 

membuat high-fidelity design 

berdasarkan wireframe yang 

telah dibuat sebelumnya. High-

fidelity design yang telah dibuat 

bisa dilihat pada Lampiran 11 

F. Support 

Pada tahap ini, dibuat sebuah 

prototype design yang berguna bagi calon 

pengguna untuk merasakan pengalaman 

ketika mengakses model user interface 

yang telah dibuat. Pembuatan prototype 

juga berfungsi untuk melakukan pengujian 

agar bisa mengetahui apakah user 

interface atau produk yang telah dibuat 

sudah baik atau belum. 

Prototype design dibuat 

menggunakan aplikasi Figma. Pengguna 

dapat melakukan beberapa interaksi seperti 

klik dan scroll. Prototype design yang 

telah dibuat bisa dilihat pada Lampiran 12. 

 

IV. HASIL DAN PEMBAHASAN 

 

A. Hasil Pengujian 

Pada tahap pengujian ini akan 

menggunakan metode system usability 

scale (SUS). Pada saat pengujian, 

responden akan diperlihatkan prototype dari 

website layanan informasi vaksinasi dan 

perkapalan, lalu responden akan diberikan 

sebuah task yang akan dicoba untuk 

diselesaikan. Berikut merupakan task yang 

harus dikerjakan oleh responden. 

TABEL 1.  

TASK PENGUJIAN 

Task 1 (Agen 

Kapal) 

Anda ingin melakukan pengurusan salah satu layananperkapalan secara online dan anda dalam 

kondisi belum 

memiliki akun perusahaan 

Task 2 (WargaSipil 

urusan Vaksinasi) 

Anda ingin melakukan pendaftaran layanan vaksinasisecara online 

Setelah mencoba menyelesaikan task yang ada dan mencoba menggunakan 
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prototype, responden diharuskan mengisi 

kuesioner system usability scale (SUS) agar 

desain user interface yang sudah dibuat 

apakah sudah baik atau belum. Jumlah 

responden yang mengikuti pengujian ini 

yaitu berjumlah 30 responden yang 

merupakan gabungan dari agen perkapalan 

dan warga sipil urusan vaksinasi. 

 

B. Analisis Hasil Pengujian 

Hasil dari pengisian kuesioner 

pengujian system usability scale (SUS) 

yang telah diisi oleh 30 responden dapat 

dilihat pada Lampiran 13. Langkah 

selanjutnya yaitu menghitung nilai usability 

berdasarkan rumus yang sudah dijelaskan 

pada landasan teori. Hasil dari perhitungan 

system usability scale (SUS) dapat dilihar 

pada Lampiran 13. 

Berdasarkan dari Lampiran 13, dapat 

dilihat bahwa desain user interface yang 

dibuat mudah untuk digunakan atau 

dimengerti oleh agen perkapalan maupun 

warga sipil dalam urusan vaksinasi. Disana 

juga terlihat bahwa mayoritas calon 

pengguna tidak terlalu membutuhkan 

bantuan  orang lain untuk 

menggunakan rancangan yang telah dibuat 

karena memang desain ini dirancang 

sesimple mungkin agar cepat untuk 

dipahami oleh calon pengguna. Namun 

pada bagian pembiasaan ketika 

menggunakan rancangan ini terlihat bahwa 

kebanyakan calon pengguna masih harus 

membiasakan diri ketika menggunakan 

rancangan ini. Setelah dianalisis ternyata 

alasan kenapa calon pengguna harus 

membiasakan diri yaitu karena mereka 

sebelumnya belum pernah secara rutin 

mengurus urusan secara online, baik dari 

warga sipil yang mayoritas tidak terlalu 

sering menggunakan teknologi maupun dari 

agen perkapalan yang belum terlalu sering 

mengurus layanan perkapalan secara 

online. 

Setelah dilakukan perhitungan nilai 

system usability scale (SUS), hasil nilai 

yang didapatkan yaitu bernilai 76,5. 

Berdasarkan skor system usability scale 

(SUS), nilai 76,5 sudah masuk ke dalam 

acceptability ranges yang acceptable atau 

dapat diterima dan adjective ratingsnya 

masuk diantara good dan excellent. Lalu 

mengacu pada hasil wawancara yang 

menyatakan bahwa pengguna lebih 

mementingkan kemudahan dalam 

penggunaan website berkaitan dengan 

pernyataan metode system usability scale 

(SUS) di poin 3 yaitu <i think the product is 

easy to use=, dilihat dari nilai yang diisi 
oleh responden, rata-rata nilainya 

menyatakan bahwa desain ini mudah 

dimengerti. 

 

V. KESIMPULAN 

Berdasarkan penelitian, pengujian, dan 

analisis yang telah dilakukan, dapat 

disimpulkan bahwa penggunaan metode 

goal directed design untuk perancangan user 

interface website informasi layanan vaksinasi 

dan perkapalan yang dihasilkan membantu 

pengguna mendapatkan informasi terkait 

layanan vaksinasi ataupun perkapalan dan 

juga membantu pengguna dalam pengurusan 

layanan vaksinasi ataupun perkapalan. Hal 

ini dibuktikan dengan nilai 76,5 pada 

pengujian system usability scale (SUS), 

perancangan user interface ini masuk ke 

dalam acceptability ranges yang acceptable 

atau dapat diterima dan untuk adjective 

ratingsnya masuk di dalam range good dan 

excellent yang artinya rancangan user 

interface ini memiliki usability yang optimal 

dan dapat diterima oleh pengguna. Lalu 

mengacu pada hasil wawancara yang 

menyatakan bahwa pengguna lebih 

mementingkan kemudahan dalam 

penggunaan website berkaitan dengan 

pernyataan metode system usability scale 

(SUS) di poin 3 yaitu <i think the product is 

easy to use=, dilihat dari nilai yang diisi oleh 

responden, rata-rata nilainya menyatakan 

bahwa desain ini mudah dimengerti. Saran 

untuk penelitian selanjutnya yaitu untuk 

menerapkan metode selain goal directed 

design, tujuannya yaitu agar lebih 

mengetahui apa saja perbedaan dari masing-

masing metode yang dipakai dan bisa 

mencari hasil yang lebih baik. 
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