
JURNAL ILMIAH FIFO
DOI: http://dx.doi.org/10.22441/fifo.2023.v15i2.004

P-ISSN 2085-4315 / E-ISSN 2502-8332

Analisis Dan Perancangan Antarmuka Situs Portal Belajar Bagi
Penyandang Dyschromatopsia

Philip Andrew Sumolang1, Rosa Delima*2, Sri Suwarno3

1,2,3Informatika, Universitas Kristen Duta Wacana
Jl. dr. Wahidin Sudirohusodo No. 5-25, Yogyakarta

*2rosadelima@staff.ukdw.ac.id

*) Corresponding author

Abstract
Currently, many learning websites have been developed to assist people in self-learning from home. However,
the developed learning websites are not yet user-friendly for individuals with dyschromatopsia . This is due to
the design process not considering using colors that are easily distinguishable for users with dyschromatopsia.
Based on the issues, a learning portal website interface that is friendly to individuals with dyschromatopsia is
needed. In the design of this application, the method used is User-Centered Design (UCD). Through the UCD
method, the needs of users with dyschromatopsia become the main focus of the research. Testing is conducted
through usability testing using the Overall Relative Efficiency, Completion Rate, and the System Usability Scale
(SUS) questionnaire to measure user satisfaction. The test results show an Overall Relative Efficiency value
ranging from 72.675% to 92.130%, Completion Rate testing yields an effectiveness value range of 82% to 96%,
and SUS testing yields a score of 81.25. In addition, the author also conducted testing for color-blind
accessibility, which resulted in the finding that the contrast ratio of all the pages on the CourseHack website
meets the minimum contrast ratio standards.
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Abstrak
Saat ini cukup banyak situs pembelajaran telah dikembangkan untuk membantu masyarakat belajar secara
mandiri dari rumah. Namun situs pembelajaran yang telah dikembangkan belum ramah terhadap pengguna buta
warna parsial (dyschromatopsia). Hal ini disebabkan dalam proses perancangan belum memperhatikan
penggunaan warna yang mudah dilihat bagi pengguna dyschromatopsia. Berdasarkan permasalahan yang terjadi
maka diperlukan perancangan antarmuka situs portal belajar yang memiliki desain antarmuka yang ramah bagi
penyandang dyschromatopsia. Dalam perancangan aplikasi ini metode yang digunakan yaitu User Centerd
Design (UCD). Melalui metode ini, kebutuhan dari pengguna dyschromatopsia menjadi fokus utama penelitian.
Pengujian dilakukan melalui usability testing menggunakan Overall Relative Efficiency, Completion Rate, dan
menggunakan kuesioner System Usability Scale (SUS) untuk mengukur kepuasan pengguna. Hasil uji
menunjukan nilai Overall Relative Efficiency sebesar 72,675% sampai 92,130%, pengujian Completion Rate
mendapatkan jangkauan nilai efektifitas sebesar 82% sampai 96%, dan pengujian menggunakan SUS
mendapatkan nilai sebesar 81,25. Selain itu penulis juga melakukan pengujian terhadap aksesibilitas buta warna
parsial yang mendapatkan hasil bahwa kontras rasio seluruh halaman dalam website CourseHack telah
memenuhi standar rasio kontras minimum.

Kata Kunci: User Centered Design, Antarmuka untuk dyschromatopsia, Buta Warna Parsial, Uji Usabilitas,
SUS
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I. Pendahuluan

Pendidikan merupakan usaha sadar dan terencana untuk mewujudkan suasana belajar dan proses pembelajaran
agar peserta didik secara aktif mengembangkan potensi dirinya untuk memiliki kekuatan spiritual keagamaan,
pengendalian diri, kepribadian, kecerdasan, akhlak mulia, serta keterampilan yang diperlukan dirinya,
masyarakat, bangsa dan negara [1]. Pada saat ini portal pendidikan sangat dipengaruhi oleh pesatnya
perkembangan teknologi. Akibatnya telah banyak beredar situs pembelajaran daring yang membantu para siswa,
mahasiswa maupun karyawan untuk belajar mandiri di rumah.

Namun kenyataannya di Indonesia, aksesibilitas suatu situs masih menjadi hal yang dipermasalahkan karena
situs seperti berita kredibel, halaman utama universitas, kementerian dan pemerintahan masih menunjukkan
bahwa situs tersebut masih tidak ramah terhadap disabilitas. Permasalahan yang selalu muncul yaitu text
alternative, info and relationships, keyboard, three flashes or below threshold, bypass blok, link purpose, label
or instruction, use of colour, contrast (enhanced), dan contrast (minimum) [2]. Saat ini situs pembelajaran yang
telah ada belum ramah terhadap pengguna buta warna parsial dalam arti belum memperhatikan penggunaan
warna yang mudah dilihat bagi pengguna dengan keterbatasan dalam melihat warna. Buta warna parsial atau
yang dikenal dengan istilah dyschromatopsia merupakan suatu kondisi ketika seseorang sulit untuk
membedakan beberapa warna seperti orang lain. Mutasi dalam gen OPN1LW, OPN1MW, dan OPN1SW adalah
penyebab dyschromatopsia. Kondisi ini juga dapat disebabkan dari keturunan dengan pola X-linked atau dapat
diperoleh sesudah lahir [3].

Pada observasi yang dilakukan penulis pada situs pembelajaran Quizizz menggunakan alat evaluasi otomatis
bernama WAVE (Web Accessibility Evaluation Tools), terdapat tujuh kontras error pada halaman utama dan tiga
kontras error pada halaman kuis. Selain itu penulis juga melakukan pengujian terhadap situs BuildWithAngga,
kemudian didapatkan hasil yang menunjukkan bahwa situs tersebut memiliki dua belas kontras error. Kemudian
untuk menambah data penelitian, penulis menambah satu situs pembelajaran lain untuk dilakukan observasi
yaitu situs Dicoding. Pada halaman utama situs ini terdapat lima kontras error sedangkan pada halaman materi
terdapat tiga kontras error. Penilaian kategori FAIL (kontras error) berdasarkan nilai WCAG (Web Content
Accessibility Guidelines) untuk rasio kontras aksesibilitas umum. Kategori FAIL menunjukkan pemilihan warna
latar belakang dan warna teks yang dipilih tidak ramah bagi pengguna dyschromatopsia.

Berdasarkan permasalahan tersebut dilakukan penelitian mengenai perancangan desain antarmuka situs portal
belajar yang ramah bagi penyandang dyschromatopsia dengan penggunaan warna yang aksesibel. Metode yang
digunakan dalam perancangan yaitu User Centered Design (UCD) [4] dan metode evaluasi menggunakan
System Usability Scale (SUS) [5]. Pemilihan metode UCD didasarkan pada kebutuhan untuk melibatkan
pengguna secara aktif untuk melakukan perancangan sistem. Dalam penelitian ini sangat dibutuhkan
keterlibatan aktif responden yang merupakan penyandang buta warna parsial untuk bisa menilai apakah
antarmuka sistem nyaman digunakan oleh mereka. Sementara itu evaluasi menggunakan pendekatan SUS
dilakukan karena kuesioner ini cocok digunakan untuk mengukur tingkat kebergunaan sistem yang didasarkan
pada perspektif pengguna.

Tinjauan Literatur

Penulis melakukan studi literatur terhadap beberapa penelitian serupa yang telah dilakukan oleh peneliti lain
sebagai referensi pada penelitian ini. Penelitian yang pertama yaitu perancangan desain aplikasi video streaming
untuk pengguna buta warna telah dilakukan oleh [6]. Pada penelitian tersebut terdapat beberapa saran penerapan
desain yang dapat dilakukan seperti teks yang mudah dipengaruhi oleh kombinasi dari pemilihan warna teks dan
warna latar belakang teks tersebut. Selain itu, jika ingin menampilkan teks pada suatu gambar, maka sebaiknya
gambar tersebut diberikan efek blur berwarna gelap terlebih dahulu. Kemudian jika ada suatu aksi yang
membutuhkan pengguna untuk memilih suatu warna, maka perlu ditambahkan deskripsi warna tersebut agar
membantu pengguna buta warna mengetahui warna tersebut. Terakhir saran yang diberikan yaitu penggunaan
warna yang memiliki kontras tinggi dapat meningkatkan aksesibilitas penyandang buta warna dalam melihat
informasi.

Penelitian ini menggunakan metode UCD untuk pengembangan sistem. Menurut ISO 9241- 210:2010, UCD
merupakan teknik perancangan dan implementasi suatu sistem dengan cara melibatkan pengguna dalam seluruh
proses pengerjaan dengan tujuan dapat menyesuaikan sistem dengan kebutuhan pengguna [7]. Metode UCD
banyak digunakan sebagai pendekatan untuk pengembangan berbagai jenis sistem, diantaranya: Pengembangan
dashboard keuangan [8], pengembangan website Desa Jambuwuluk [9], pengembangan dashboard jemaat gereja
[10]. Metode UCD juga banyak digunakan untuk pengembangan sistem pembelajaran yaitu aplikasi
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pembelajaran Bahasa Jepang [11], pembuatan Sistem Informasi Perangkat Mengajar Guru [12], pengembangan
Learning Management System (LMS) pada Institut Teknologi Telkom Purwokerto [13], merancang user
interface LMS pada website Torche Education [14], dan pengembangan augmented reality untuk mendukung
siswa dalam belajar bangunan bersejarah di Jawa Barat [15]. Metode ini juga sering digunakan untuk
mengembangan antarmuka sistem bagi penyandang diabilitas diantaranya perancangan Sistem Pembelajaran
Bahasa Ekspresif untuk terapis wicara bagi penyandang Sindrom Asperger [16] dan pengembangan aplikasi
monitoring anak berkebutuhan khusus di Sekolah Luar Biasa [17],

Pengujian tingkat kepuasan pengguna dapat dilakukan menggunakan kuesioner. Beberapa kuesioner yang
digunakan untuk menilai kepuasan pengguna, diantaranya metode User Experience Questionnaire (UEQ) yang
digunakan oleh [18] untuk mengevalusi sistem informasi akademik mahasiswa. Penelitian yang dilakukan [19]
untuk mengevaluasi antarmuka Sistem Informasi Musyawarah Masjid menggunakan metode Single Ease
Question. Penelitian mengenai usability testing menggunakan metode System Usability Scale (SUS) yang
dilakukan oleh [20] pada salah satu e-commerce terkenal di Indonesia. Pengambilan data penelitian berasal dari
kuesioner yang telah disebar kepada 30 orang responden yang pernah menggunakan e-commerce tersebut. Hasil
penelitian menunjukan bahwa website e-commerce tersebut memperoleh skor SUS 67,083 sehingga kategori
usabilitas yang didapatkan yaitu OK. SUS merupakan kuesioner yang sering digunakan untuk mengukur
kepuasan pengguna. Kuesioner ini diperkenalkan oleh John Brooke dengan sepuluh pertanyaan evaluasi [21].
Kuesioner SUS sering digunakan pada evaluasi berbagai sistem diantaranya: sistem dashboard informasi gereja
tangguh bencana [22], Agriculture e-commerce website [23], dan pengujian untuk sistem e-learning pada
moodle [24].

II. Metodologi Penelitian

Metode User Centered Design (UCD) dipilih oleh penulis karena UCD merupakan teknik perancangan dan
implementasi suatu sistem dengan cara melibatkan pengguna dalam seluruh proses pengerjaan. Hal ini
dilakukan agar pengguna dapat menyesuaikan sistem dengan kebutuhan mereka. Melalui pelibatan pengguna
dalam proses pengembangan sistem akan berdampak pada pemenuhan kebutuhan dari pengguna dalam kasus ini
penyandang dyschromatopsia. Terdapat lima tahapan proses UCD yaitu: 1) Perancanaan proses yang berfokus
kepada pengguna, 2) Menentukan konteks pengguna, 3) Menentukan kebutuhan pengguan, 4) Solusi desain, dan
5) Evaluasi desain terhadap kebutuhan pengguna [25].

Pada Gambar 1 terlihat tahapan penelitian menggunakan metode UCD. Pada tahap pertama yaitu perancanaan
proses yang berfokus kepada pengguna. Pada proses ini, dilakukan diskusi dengan semua partisipan yang akan
terlibat selama proses penelitian. Diskusi dilakukan untuk menjelaskan tahapan proses yang akan dilakukan
selanjutnya dan meminta komitmen responden agar dapat terlibat dari awal hingga akhir proyek saat mereka
dibutuhkan karena seluruh proses perancangan pembangunan proyek akan berfokus kepada pengguna.

Gambar 1. Tahapan UCD: ISO 9241-210:2010

Pada tahap kedua yaitu menentukan konteks pengguna. Pada proses ini, penulis mengidentifikasi pengguna
yang menggunakan situs pembelajaran ini. Dalam penelitian ini calon pengguna adalah orang-orang disabilitas

Volume 15/No.2/November/2023 129



JURNAL ILMIAH FIFO
DOI: http://dx.doi.org/10.22441/fifo.2023.v15i2.004

P-ISSN 2085-4315 / E-ISSN 2502-8332

dalam penglihatan terhadap warna (buta warna parsial) dan mereka pernah menggunakan situs pembelajaran
daring. Domisili calon pengguna dapat berasal dari seluruh Indonesia, karena penelitian dapat dilakukan secara
daring melalui aplikasi zoom atau google meet. Penulis menggunakan metode in depth interview untuk
mendapatkan informasi dari pengguna. Jumlah responden yang dilibatkan dalam perancangan yaitu berjumlah
lima orang pengguna yang merupakan penyandang buta warna parsial. Pemilihan lima responden yang
digunakan untuk dilibatkan dalam penelitian ini bersumber pada penelitian [26] dan [27] yang menjelaskan
bahwa pengujian aplikasi dapat mengidentifikasi 75-99% dari semua masalah kegunaan hanya dengan lima
orang responden. Berdasarkan wawancara yang dilakukan dapat diidentifikasi persona pengguna. User persona
adalah suatu metode pendekatan terhadap target pengguna selama tahap pengembangan sampai suatu aplikasi
telah siap untuk digunakan [28]. Dalam user persona terdapat rangkuman informasi dari kumpulan pengguna
seperti biodata, kebiasaan, harapan dan frustasi yang dihadapi. User persona dapat menjadi referensi untuk
memahami kebutuhan dan keinginan pengguna terhadap aplikasi yang dibangun. Berdasarkan dari data yang
diperoleh maka didefinisikan satu pengguna dengan karakteristik yang mewakili salah satu jenis responden.
Gambar 2 merupakan persona pengguna untuk pengguna dengan pria dengan nama samaran Dicky.

Gambar 2. User Persona Dicky

Pada tahap ketiga yaitu menentukan kebutuhan pengguna. Pada proses ini, dilakukan identifikasi kebutuhan
pengguna untuk dapat diterapkan ke dalam aplikasi yang dibangun. Pada wawancara digali informasi kebutuhan
serta fitur yang diinginkan kepada lima orang responden penelitian. Berdasarkan hasil wawancara bersama
calon pengguna dan pembuatan user persona, maka didapatkan rangkuman dari kebutuhan yang diharapkan
yaitu: 1) responden mengharapkan materi pembelajaran dapat diunduh, 2) pada video pembelajaran Bahasa
Inggris terdapat terjemahan, 3) adanya kuis pembelajaran, 4) mencantumkan nama penulis/mentor dari suatu
kelas materi, 5) pemilihan warna diusahakan agar menjauhi warna yang menjadi kelemahan penyandang
dyschromatopsia (merah/hijau dan biru/kuning), 6) ukuran huruf dapat mengikuti standar website serupa.

Tahap keempat yaitu solusi desain. Pada proses ini, dilakukan perancangan antarmuka dari website yang
dibangun. Perancangan antarmuka ini bertujuan untuk memberi gambaran mengenai website tersebut melalui
desain prototype yang menyerupai website asli menggunakan aplikasi Figma. Pada tahap kelima dilakukan
evaluasi desain terhadap kebutuhan pengguna. Pada proses ini, setelah desain telah berhasil dibuat maka
dilakukan uji coba pada lima orang responden. Proses pengujian ini dilakukan dengan cara memberikan akses
kepada calon pengguna untuk mencoba secara langsung aplikasi tersebut. Metode evaluasi yang digunakan yaitu
Single Ease Question (SEQ) untuk mengukur kemudahan yang dialami pengguna ketika telah menyelesaikan
task.

III. Hasil dan Pembahasan

Perancangan Sistem

Langkah awal sebelum melakukan perancangan desain antarmuka sebuah aplikasi adalah pembuatan design
sistem. Design Sistem merupakan kumpulan dari beberapa komponen yaitu typography, color palette, dan
button yang membentuk antarmuka sistem yang menjadi identitas suatu aplikasi. Komponen pertama yaitu
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typography. Pemilihan typography yang digunakan oleh penulis adalah jenis font sans-serif. Jika dilakukan
pembandingkan penggunaan font serif dan sans-serif dalam membaca suatu teks elektronik, ditemukan bahwa
pengguna dapat membaca lebih cepat dan akurat pada penggunaan font sans-serif dibanding font serif [29].
Berdasarkan data tersebut maka digunakan dua jenis font sans-serif yaitu Maven Pro dan Open Sans. Dalam
penerapannya Maven Pro digunakan untuk keperluan heading dan Open Sans digunakan untuk kebutuhan body
(Gambar 3a).

Komponen kedua yaitu color palette. Pemilihan warna yang digunakan terdiri dari dua warna utama yaitu biru
tua dan orange yang dapat dilihat pada Gambar 3b, sedangkan untuk warna latar belakang yaitu warna putih.
Pemilihan tersebut berdasarkan penelitian [4], yang mengungkapkan sejumlah kombinasi warna telah diuji coba
untuk mendapatkan kombinasi warna terbaik dan terburuk yang dapat dilihat pada Gambar 4a. Kemudian untuk
pemilihan warna orange didasarkan pada penelitian [30] yang menyatakan bahwa warna orange merupakan
warna kedua yang tidak menyebabkan ambigu terhadap orang buta warna parsial (Gambar 4b).

Gambar 3. Penggunaan Typography (a) dan Penggunaan Color Palette (b)

Gambar 4. Kombinasi Warna Terbaik (a) dan Kumpulan Warna yang Tidak Menimbulkan Rasa Ambigu (b)

PerancanganWireframe

Setelah pembuatan desain sistem, maka dilanjutkan ke tahap pembuatan wireframe. Halaman pertama dalam
pembuatan wireframe yaitu halaman home. Halaman ini merupakan halaman yang pertama kali muncul ketika
pengguna mengunjungi website CourseHack (Gambar 5a). Pada bagian header dari halaman ini terdapat logo
website di sebelah kiri dan navigation bar terdapat di sebelah kanan. Kemudian pada bagian body terdapat teks
headline utama dari website yang disertai dengan keterangan tambahan dan adanya action button untuk memulai
pembelajaran. Pada bagian sisi kanan dari teks headline terdapat gambar ilustrasi untuk menambah nilai estetik
dari tampilan antarmuka. Kemudian pada bagian bawah terdapat tiga card artikel materi yang direkomendasikan
kepada pengguna.

Halaman kedua yaitu halaman tentang kami. Halaman ini berisi mengenai segala informasi yang berkaitan
dengan website CourseHack (Gambar 5b). Pada bagian body halaman ini terdapat gambar ilustrasi kemudian
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pada bagian bawah terdapat dua kolom teks. Bagian kiri yaitu berisi visi website beserta penjelasan singkatnya,
sedangkan pada bagian kanan yaitu berisi misi website beserta penjelasan singkatnya.

Halaman ketiga yaitu halaman kursus. Halaman ini berisi dari kumpulan semua artikel materi yang tersedia di
dalam website CourseHack (Gambar 5c). Pada bagian atas dari halaman ini terdapat suatu teks headline disertai
dengan penjelasan singkat. Kemudian pada bagian bawah dari teks tersebut terdapat kumpulan card artikel
materi yang terbagi menjadi tiga kolom layout.

Halaman keempat yaitu halaman detail artikel. Halaman ini berisi informasi dari artikel materi yang telah dipilih
oleh pengguna secara lengkap (Gambar 5d). Informasi yang ditampilkan pada bagian atas halaman ini meliputi
judul artikel disertai dengan penjelasan singkat dan gambar artikel di bagian kiri. Kemudian pada bagain bawah
terdapat materi pembelajaran yang terbagi menjadi tiga kolom layout. Pada bagian ini juga terdapat nama, foto,
dan deskripsi singkat mengenai mentor.

Halaman kelima yaitu halaman pertanyaan. Halaman ini berisi materi pembelajaran berdasarkan pilihan
pengguna pada halaman detail materi (Gambar 5e). Pada bagian atas kiri dari halaman ini terdapat video
pembelajaran dan kuis pembelajaran di sebelah kanan. Pada bagian bawah terdapat deskripsi singkat dari materi
pembelajaran.

Gambar 5Wireframe Halaman Home (a);Wireframe Halaman Tentang Kami (b);Wireframe Halaman Kursus
(c);Wireframe Halaman Detail Artikel (d); danWireframe Halaman Detail Artikel (e)

Perancangan Desain Iterasi Pertama
Pada tahap desain pertama ini penulis membuat rancangan antarmuka yang terdiri dari halaman home, tentang
kami, materi, detail materi, dan pertanyaan berdasarkan hasil dari wireframe yang telah dibuat. Halaman
pertama yaitu halaman home. Pada halaman ini terdapat navigation bar yang terhubung ke halaman lain seperti
halaman tentang kami dan halaman materi untuk membantuk pengguna dalam bernavigasi (Gambar 6a).
Kemudian terdapat juga fitur pencarian pada bagian navigation bar yang dapat membantu pengguna untuk
menemukan artikel materi yang diinginkan. Pada halaman home ini juga terdapat button mulai belajar yang
dapat membantu user untuk menemukan secara langsung rekomendasi artikel yang telah tersedia. Pada bagian
bawah halaman home terdapat pendapat dari testimoni pengguna serta footer.

Halaman kedua yaitu halaman tentang kami. Pada halaman ini user akan disambut dengan visi dan misi yang
ingin dicapai oleh CourseHack (Gambar 6b). Seluruh visi dan misi tersebut bertujuan untuk membuat suatu
website pembelajaran yang ramah bagi seluruh pengguna termasuk pengguna buta warna parsial. Halaman ini
juga berisi informasi terkait biodata penulis yang dijelaskan secara singkat. Pada bagian bawah halaman ini juga
terdapat foto seluruh tim dari CourseHack serta kontak media sosial dari penulis.

Gambar 6. Desain Pertama Halaman Home (a); Halaman Tentang Kami (b); Halaman Kursus (c); Halaman
Detail Artikel (d); dan Halaman Pertanyaan
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Halaman ketiga yaitu halaman kursus. Pada halaman ini materi berisi kumpulan artikel pembelajaran yang telah
disediakan untuk pengguna dapat mempelajari berdasarkan kesukaan dari masing-masing minat pengguna
(Gambar 6c). Pada bagian atas halaman ini terdapat sebuah button pilih materi yang dapat mengarahkan
pengguna untuk langsung menemukan kumpulan artikel.

Pada halaman keempat yaitu halaman detail artikel. Pada halaman ini berisi segala informasi tambahan
mengenai suatu artikel dengan tujuan pengguna dapat mengerti pembahasan dari materi tersebut (Gambar 6d).
Pada bagian atas halaman ini terdapat judul artikel, deskripsi judul, gambar artikel serta button untuk mulai
belajar. Setelah penjelasan mengenai artikel, dibagian bawah terdapat konten mengenai nama mentor, pekerjaan
mentor serta deskripsi singkat mentor tersebut. Halaman detail artikel ini juga menyertakan sub-artikel yang
ditandai dengan angka sebanyak jumlah dari subartikel tersebut. Bagian bawah dari halaman ini terdapat
rekomendasi artikel lain jika pengguna telah bosan untuk mempelajari artikel sebelumnya.

Halaman kelima yaitu halaman pertanyaan. Pada halaman ini berisi materi pembelajaran berdasarkan artikel
yang telah dipilih oleh pengguna (Gambar 6e). Pada halaman ini terdapat video pembelajaran yang telah diambil
dari Youtube, kemudian terdapat juga judul dari subartikel, deskripsi serta nama mentor. Halaman ini juga
memiliki fitur untuk mengunduh materi pembelajaran dalam bentuk file .pdf dan kuis pembelajaran.

Evaluasi Desain Iterasi Pertama
Setelah proses pembuatan desain, maka dapat dilanjutkan pada proses evaluasi. Tahap evaluasi desain iterasi
pertama ini dilakukan kepada responden yang sama ketika melakukan tahap wawancara kebutuhan pengguna.
Tahap ini melibatkan lima orang responden. Evaluasi desain iterasi pertama dilakukan dengan metode In Depth
Interview dan Usability Testing. Pengujian usabilitas menggunakan Single Ease Question (SEQ). SEQ
merupakan metode pengujian untuk menentukan tingkatan kemudahan pengguna saat melakukan tugas yang
diberikan [31]. Pengujian dilakukan pada delapan task yaitu 1) sign up; 2) log in; 3) cari kelas HTML; 4)
Observasi halaman detail kelas; 5) join kelas dan ikut materi kedua; 6) download materi; 7) kembali ke halaman
detail kelas; dan 8) coba fitur komentar.

Berdasarkan pengujian tersebut didapatkah data kuantitatif berupa skor SEQ dengan nilai rata-rata 5.9. Skor 5,9
bermakna aplikasi cukup mudah digunakan [32]. Pengujian ini juga menghasilkan saran perubahan berikut: 1)
merubah posisi letak fitur search serta memperbesar ukurannya sehingga menjadi nyaman untuk digunakan, 2)
tampilan pada halaman home telah menarik, namun responden mengharapkan alternatif desain lain jika
memungkinkan, 3) menambahkan keterangan pada tombol mulai belajar menjadi mulai belajar materi pertama
sehingga dapat memperjelas maksud dari button tersebut, 4) menambahkan deskripsi singkat mengenai latar
belakang atau universitas mentor dibawah nama mentor sehingga dapat meningkatkan keyakinan pengguna
terhadap mentor yang memberikan materi, 5) perlu adanya ikon tambahan pada kata exit di halaman pertanyaan.

Perancangan Desain Iterasi Kedua
Desain iterasi kedua merupakan hasil perancangan desain yang dibuat berdasarkan hasil evaluasi yang telah
diperoleh bersama pengguna ketika melakukan evalusi desain iterasi pertama. Berdasarkan hasil evaluasi
tersebut didapatkan bahwa, penulis perlu melakukan revisi terhadap desain yang telah dibuat meningkatkan
kemudahan dan kepuasan pengguna terhadap sistem yang telah dibuat. Perubahan desain yang pertama yaitu
perubahan penggunaan bahasa Inggris menjadi bahasa Indonesia dan menghilangkan text input email (Gambar
7a). Perubahan desain kedua yaitu desain hover yang sebelumnya menggunakan perubahan warna pada bagian
isi diganti menjadi perubahan warna shadow agar tampilan menjadi lebih sederhana dan menarik (Gambar 7b).
Perubahan desain ketiga yaitu perubahan layout detail artikel (Gambar 7c). Penggunaan kombinasi gambar dan
teks dapat mengurangi kemampuan seorang penyandang buta warna parsial dapat melihat informasi yang di
tampilkan [6].
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Gambar 7. Perubahan Desain Home (a); Perubahan Desain Hover Card Artikel (b); Perubahan Desain Layout
Detail Artikel (c)

Perubahan desain keempat yaitu perbaikan antarmuka untuk tombol join this class (Gambar 8a). Menurut
pendapat dari responden ketika dilakukan evaluasi, keterangan pada button kurang jelas. Perubahan desain
kelima yaitu menambahkan deskripsi tambahan mengenai informasi dari mentor yang memberikan materi pada
suatu artikel pembelajaran (Gambar 8b). Hal ini bertujuan untuk menambahkan kepercayaan diri user untuk
mengambil artikel tersebut. Perubahan desain keenam yaitu penambahan ikon exit (Gambar 8c). Berdasarkan
pendapat dari user, hyperlink exit perlu memiliki ikon sama seperti hyperlink materi sebelumnya dan materi
selanjutnya

Gambar 8. Perubahan Desain Tombol Join This Class (a); Perubahan Desain Deskripsi Mentor (b); Perubahan
Desain Hyperlink Exit

Evaluasi Desain Iterasi Kedua
Pada evaluasi desain iterasi kedua penulis melakukan dengan cara yang sama pada saat evaluasi iterasi pertama
yaitu dengan dengan cara In Depth Interview dan usability testing. Pengujian usabilitas menggunakan Single
Ease Question (SEQ) yang terdiri dari delapan task yang telah didefinisikan sebelumnya. Evaluasi iterasi kedua
ini bertujuan untuk menunjukkan revisi desain yang telah dibuat berdasarkan masukan yang diberikan oleh
responden pada saat evaluasi iterasi pertama. Setelah melakukan evaluasi maka didapatkan hasil yang
menunjukkan bahwa responden telah merasa puas dengan revisi desain yang telah dibuat dan seluruh kebutuhan
pengguna telah terpenuhi. Hal ini dapat dibuktikan dengan meningkatnya nilai skor SEQ yang memiliki nilai
rata-rata 6,8. Nilai ini meningkatan dari pengujian sebelumnya. Nilai 6,8 bermakna sistem berada pada kategori
mudah digunakan [32]. Hasil ini memberikan sinyal bahwa pengembangan dapat dilanjutkan ke tahap
implementasi, pengembangan sistem ke bentuk yang sebenarnya

Pengujian Sistem
Tahap implementasi sistem merupakan tahapan mengubah prototype desain menjadi sebuah sistem aplikasi
website melalui pengkodean. Pembuatan website CourseHack menggunakan bahasa pemrograman javascript
dengan library react JS. Tampilan website dikembangkan menggunakan framework CSS yaitu tailwind CSS.

Tahap akhir penelitian ini adalah melakukan uji usabilitas terhadap aplikasi. Digunakan tiga metriks usabilitas
yaitu efisiensi, efektivitas dan kepuasan pengguna [33]. Pengujian pertama yaitu pengujian efisiensi melalui
overall relative efficiency yang memperoleh jangkauan nilai 72,675% hingga 92,130%. Pengujian kedua yaitu
pengujian efektivitas melalui completion rate yang memperoleh range nilai 82% hingga 96%. Pengujian ketiga
yaitu pengujian kepuasaan pengguna melalui system usability scale (SUS) yang memperoleh nilai 81,25
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sehingga mendapatkan kategori acceptable pada acceptability ranges dengan nilai B pada grade scale dan
mendapatkan kategori excellent pada adjective rating.

Pengujian Aksesibilitas Penyandang Dyschromatopsia
Penulis juga melakukan pengujian aksesibilitas penyandang dyschromatopsia melalui pengecekan nilai kontras
rasio minimal pada setiap halaman website. Penulis menggunakan alat evaluasi otomatis bernama WAVE (Web
Accesibility Evalution Tool). Hasil pengujian WAVE menunjukkan bahwa seluruh tampilan antarmuka pada
website CourseHack telah memenuhi nilai kontras rasio (Gambar 9).

Gambar 9. Pengujian Kontras Rasio Salah Satu Halaman Menggunakan WAVE

IV. Kesimpulan

Pada penelitian ini berhasil dikembangkan sebuah desain antarmuka pengguna situs portal belajar yang ramah
bagi penyandang buta warna parsial (dyschromatopsia). hasil pengujian yang telah dilakukan didapatkan hasil
memuaskan dan baik. Hasil uji terhadap sistem menunjukan nilai efisiensi 72,675% hingga 92,130%, nilai
efektivitas 82% hingga 96%, dan nilai SUS memperoleh nilai 81,25 sehingga mendapatkan kategori acceptable
dengan nilai B pada grade scale dan mendapatkan kategori excellent.
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