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Abstrak—Pelatih memiliki peran yang sangat penting dalam prestasi atlet olah raga. Pelatih memiliki tanggung jawab mengatur
metode latihan yang sesuai dengan kebutuan dan tujuan atlet. Pelatih pada umumnya melakukan pencatatan performa para
anggota tim selama berlatih, dengan mencatat performa atlet dapat digunakan untuk mengukur perkembangan atlet dan
meningkatkan kemampuan atlet. Berdasarkan hasil wawancara dan observasi pada beberapa pelatih basket, mereka masih
melakukan pencatatan pada form kertas. Kontribusi utama dari penelitian ini adalah menghasilkan sebuah sebuah desain
aplikasi yang memiliki arsitektur informasi dan model interaksi untuk membantu meningkatkan user experience pelatih dalam
mencatat dan memantau perkembangan antropometri, perkembangan fisik, dan perkembangan skill atlet selama melakukan
latihan dan mencatat statistik pemain pada saat pertandingan. Selain melakukan pencatatan aplikasi yang dihasilkan diharapkan
dapat meningkatkan user experience pelatih dan pemain dalam menganalisa data performa selama latihan dan pertandingan.
Penelitian ini menggunakan metode User Centered Design. Penelitian ini telah menghasilkan prototype dalam bentuk high
fidelity. Berdasarkan pada pengujian fungsionalitas menggunakan metode blackbox testing menunjukkan fitur prototype dapat
berhasil sesuai dengan yang diharapkan. Hasil pengujian User Experience menunjukkan nilai rata-rata Task Success dari
pengujian user interface pemain adalah 77%, sedangkan nilai rata-rata Task Success dari pengujian user interface pelatih adalah
82%.

Kata Kunci: Basketball; Pelatih; Atit; User Centered Design; User Experience

Abstract—Coaches have a very important role in the achievements of sports athletes. The coach has the responsibility to
organize training methods that suit the athlete's needs and goals. Coaches generally record the performance of team members
during training. Recording athlete performance can be used to measure athlete development and improve athlete abilities. Based
on the results of interviews and observations with several basketball coaches, they still record on paper forms. The main
contribution of this research is to produce an application design that has an information architecture and interaction model to
help improve the coach's user experience in recording and monitoring anthropometric developments, physical development,
and athlete skill development during training and recording player statistics during matches. Apart from recording the resulting
application, it is hoped that it can improve the user experience of coaches and players in analyzing performance data during
training and matches. This research uses the User Centered Design method. This research has produced a prototype in high
fidelity form. Based on functionality testing using the black box testing method, it shows that the prototype feature can be
successful as expected. The User Experience test results show that the average Task Success value from testing the player's
user interface is 77%, while the average Task Success value from testing the trainer's user interface is 82%.
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1. PENDAHULUAN

Teknologi telah memungkinkan untuk implementasi metode User Centered Design (UCD) pada berbagai industri
[1]. User Centered Design adalah metodologi yang berfokus pada keterlibatan mendalam dengan end-user untuk
menciptakan solusi teknologi yang didasarkan pada informasi tentang individu yang akan menggunakannya dan
pengaturan di mana solusi teknologi tersebut akan diimplementasikan. Dengan menempatkan end-user sebagai
pusat proses desain, metodologi ini menghasilkan teknologi yang lebih mudah dipahami dan digunakan [2], [3].

Basket adalah olahraga global dan berkembang dengan minat dari penggemar dari segala usia, selain itu minat
kepada olahraga basket tidak hanya pada atlet namun juga pada akademisi dan peneliti karena adanya peningkatan
ketersediaan data dan metodologi inovatif yang menginspirasi penggemar untuk mempelajari bola basket melalui
sudut pandang statistik [4]. Perkembangan bola basket di Indonesia dewasa ini bertambah pesat, hingga sampai
sekarang Bola Basket sudah tersebar di seluruh daerah dan saat ini olahraga basket merupakan olahraga yang saat
ini banyak diminati oleh berbagai kalangan, kalangan muda maupun kalangan dewasa [5], [6]. Klub basket
merupakan wadah bagi anggotanya untuk menyalurkan bakatnya dalam bidang olahraga basket dan untuk
mengembangkan kualitas dari para pemain, jika ingin berkembang ke arah profesional maka harus dikelola dengan
cara yang profesional salah satunya dengan melibatkan Teknologi Informasi untuk membantu pelatih dalam
maksimal dalam melakukan manajemen latihan [7]. Bola basket merupakan olahraga tim yang membutuhkan
keterampilan dan kebugaran fisik atlet yang tinggi dan pelatih memiliki peran yang sangat penting dalam prestasi
atlet olah raga [8], [9]. Pelatih memiliki tanggung jawab mengatur metode latihan yang sesuai dengan kebutuan
dan tujuan atlet. Pelatih pada umumnya melakukan pencatatan performa para anggota tim selama berlatih, dengan
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mencatat performa pemain dapat digunakan untuk mengukur perkembangan pemain dan meningkatkan
kemampuan pemain [10].

Dalam olah raga basket, pencatatan performa masing- masing anggota tim memiliki kompleksitas yang
cukup tinggi. Pelatih pada umumnya dibantu oleh asisten untuk mencatat setiap aksi para pemain seperti
melakukan penembakan (shooting), menghalangi (defense), rebound), dan sebagainya. Berdasarkan hasil
wawancara dan observasi pada beberapa pelatih basket, mereka masih melakukan pencatatan pada form kertas.
Hal ini menyebabkan pelatih kesulitan dalam menganalisa performa para pemain selama latihan sebab data hasil
pencatatan itu masih merupakan data mentah sedangkan pelatih membutuhkan data statistika untuk melihat
perkembangan performa pemain [11], [12]. Dalam permainan bola basket, keterampilan para pemain memiliki
dampak yang lebih besar pada seluruh tim [13]. Mencatat dan mengukur Kinerja pemain dalam latihan dan
pertandingan merupakan hal mendasar karena pelatih perlu mengevaluasi pemain sehubungan dengan kemampuan
untuk berperan secara maksimal dalam permainan [14].

Pemanfaatan Teknologi Informasi dalam manajemen tim basket sudah dilakukan oleh beberapa peneliti
diantaranya adalah dengan membuat aplikasi android untuk manajemen tim basket yang memiliki tujuan mencatat
data statistika pemain saat pertandingan [9]. Pada penelitian lainnya adalah menghasilkan sistem atau aplikasi
untuk digunakan sebagai pengambil keputusan dalam menentukan pemain inti [7] dan pemain terbaik [10] yang
akan diikutkan dalam tim untuk pertandingan. Pada penelitian lainnya adalah menghasilkan aplikasi manajemen
untuk pelatihan basket di tim bola basket SABAC namun hanya mencatat pada latihan menembak 2 point seperti
mid range shoot, under basket, dan layup [6]. Adapun terdapat penelitian lainnya yang berkaitan dengan tim bola
basket, namun sebagian besar berfokus pada analisis data statistik menggunakan data dari kompetisi NBA, seperti
penelitian yang menggunakan Data Mining untuk menganalisa dampak cidera terhadap pemain dan performa tim
[11] dan penelitian yang menggunakan Data Mining yang dikombinasikan dengan Machine Learning untuk
menganalisa pertandingan berdasarkan data statistik yang sudah tersedia untuk pengambilan keputusan di masa
yang akan datang [15], [16].

Pada penelitian sebelumnya mayoritas tujuan penelitian yang dilakukan adalah melakukan analisa data
dengan menggunakan berbagai metode yang bertujuan untuk pengambilan keputusan, selain itu ada penelitian
yang melakukan memasukkan data namun hanya sebagian dari skill permainan basket. Oleh karena itu pada
penelitian yang akan dilakukan adalah melakukan penelitian dari sudut pandang interaksi end-user pada aplikasi
manajemen tim bola basket berbasis website dengan fokus pada perangkat mobile. Penerapan metode User
Centered Design memiliki tujuan untuk meningkatkan user experience pelatih dan pemain dalam dalam
memasukkan dan menganalisa data antropometri, fisik, dan skill pemain selama melakukan program latihan.
Kontribusi utama dari penelitian ini adalah menghasilkan sebuah desain aplikasi yang memiliki arsitektur
informasi dan model interaksi yang sesuai dengan kebutuhan pelatih dan pemain sehingga dapat meningkatkan
user experience manajemen tim basket dalam mencatat dan memantau perkembangan antropometri,
perkembangan fisik, dan perkembangan skill pemain selama melakukan latihan. Aplikasi manajemen tim bola
basket akan dibangun dengan menggunakan metode User Centered Design agar sesuai dengan kebutuhan
pengguna dalam hal ini pemilik, pelatih, dan pemain klub basket.

Beberapa pertanyaan penelitian dalam penelitian ini adalah: (i) Bagaimana arsitektur informasi dari aplikasi
manajemen tim basket? (ii) Bagaimana User Experience dari aplikasi Asisten BasketMu? (iii) Bagaimana tampilan
visual dari aplikasi Asisten BasketMu?

2. METODOLOGI PENELITIAN

2.1 Kerangka Konsep Penelitian

Konsep penelitian seperti yang terlihat pada Gambar 1 memiliki sasaran yaitu tim bola basket dengan aktor utama
yaitu pelatih dan pemain. Pelatih yang selama ini tidak mencatat atau mendokumentasikan program pelatihan dan
mencatat data antropometri, data latihan fisik diharapkan dengan adanya aplikasi ini dapat meningkatkan user
experience dalam mencatat setiap kegiatan selama latihan. Kemudian bagi pemain akan dengan mudah
mendapatkan laporan perkembangan dari proses latihan yang sudah dilakukan secara rutin. Dengan tercatat dan
tersaji secara baik setiap data perkembangan pemain diharapkan dapat membantu perkembangan performa pemain
itu sendiri dan tim bola basket pada umumnya.

Aplikasi

Manajemen Tim
Bola Basket {antropometri,
fFisik, dan skill)

[}
- Melihat data
latihan skill

Gambar 1. Kerangka Konsep Penelitian

Copyright © 2023 The Author, Page 168
This Journal is licensed under a Creative Commons Attribution 4.0 International License


https://ejurnal.seminar-id.com/index.php/josh/
https://creativecommons.org/licenses/by/4.0/

z======= Journal of Information System Research (JOSH)
« Volume 5, No. 1, Oktober 2023, pp 167-175
ISSN 2686-228X (media online)
https://ejurnal.seminar-id.com/index.php/josh/
S — DOI 10.47065/josh.v5i1.4416

2.2 Tahapan Penelitian

Penerapan metode UCD pada penelitian ini terutama berfokus pada tahap analisis, desain, dan evaluasi. Pada tahap
analisis diterapkan dua proses UCD, yaitu menganalisis konteks penggunaan website dan mengidentifikasi
kebutuhan pengguna dan/atau organisasi. Setelah tahap analisis selesai dilanjutkan dengan tahap desain, dimana
salah satu proses UCD yang diterapkan adalah membuat atau menghasilkan desain website dalam bentuk
prototype. Prototype tersebut kemudian dievaluasi pada tahap evaluasi yang merupakan salah satu proses akhir
penerapan metodologi UCD. Selain itu, jika desain website sudah memenuhi persyaratan atau kebutuhan
pengguna, maka setelah dilakukan evaluasi desain maka akan dilanjutkan ke tahap implementasi. Sebaliknya jika
belum memenuhi syarat atau kebutuhan pengguna, maka perlu dilakukan iterasi dengan memperhatikan proses
UCD yang kedua yaitu mendefinisikan kembali kebutuhan pengguna dan melanjutkan langkah atau proses UCD
berikutnya, hingga website dapat memenuhi kebutuhan pengguna dan/atau organisasi. Tahap akhir setelah
implementasi dilanjutkan dengan penarikan kesimpulan terhadap penelitian yang dilakukan. Secara spesifik
langkah-langkah penelitian ini dapat disajikan pada Gambar 2.
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Gambar 2. Tahapan Penelitian [17]
2.2 User Centered Design

Pendekatan yang digunakan dalam penelitian ini adalah dengan mengadopsi pendekatan User-Centered Design
(UCD) atau sering juga disebut dengan desain yang berpusat pada pengguna [18]. Metode perancangan yang
berpusat pada pengguna merupakan metode perancangan aplikasi yang berfokus pada keinginan dan kebutuhan
pengguna aplikasi [19], sehingga meningkatkan pengalaman pengguna secara keseluruhan dalam menggunakan
sebuah sistem atau aplikasi [20]. UCD melibatkan banyak pengguna dalam tahapan desain [21]. Desain yang
berpusat pada pengguna (UCD) dan pengalaman pengguna atau User Experience (UX) adalah elemen penting
untuk keberhasilan desain web dan mobile. UCD adalah proses berulang yang memprioritaskan kebutuhan dan
preferensi pengguna di setiap tahap proses desain. Dengan menggabungkan berbagai teknik penelitian dan desain,
tim desain dapat menciptakan produk yang sangat fungsional dan mudah diakses. Sebaliknya, UX mencakup
seluruh interaksi pengguna dengan suatu produk, termasuk respons fisik dan emosional mereka. Desain UX
berkaitan dengan tampilan dan nuansa produk, kemudahan penggunaan, kemudahan belajar, dan daya tarik secara
keseluruhan. Dengan kata lain, desainer harus fokus pada pengguna dan kebutuhan mereka di setiap tahap proses
desain. Sedangkan menurut Jokela, desain yang berpusat pada pengguna (UCD) adalah metode berulang untuk
merancang antarmuka yang diinginkan dan memenuhi kebutuhan pengguna [22]. Model ini menempatkan
kebutuhan, keinginan, dan kendala pengguna sebagai pusat setiap fase desain dengan menerapkan metode dan
teknik berbeda untuk analisis, desain, dan evaluasi.

Secara umum, dasar yang digunakan untuk menerapkan metode UCD adalah standar internasional 13407.
Oleh karena itu, UCD sering disebut dengan human-centered design (HCD). 1SO 13407:1999, menyatakan bahwa
HCD adalah metode pengembangan sistem interaktif yang secara khusus berfokus pada penciptaan sistem yang
berguna [11]. edangkan UCD merupakan proses desain antarmuka yang berfokus pada tujuan kegunaan,
karakteristik pengguna, lingkungan, tugas, dan alur kerja dalam desainnya. Namun, Organisasi Internasional untuk
Standardisasi (ISO) telah membuat sedikit perubahan pada ISO 13407: 1999 dengan mengubahnya menjadi ISO
9241-210: 2010 dan revisi terbaru 1SO 9241-210: 2019. Hal ini bertujuan untuk lebih meningkatkan efektivitas
dan efisiensi, kepuasan pengguna, aksesibilitas dan keberlanjutan, serta melawan dampak buruk yang dapat terjadi
ketika menggunakan sistem terhadap kesehatan, keselamatan, dan kinerja manusia [17], [23].

Perbedaan 1SO 9241-210: 2019 dengan Standar Internasional ISO 9241-210 sebelumnya: 2019
memberikan persyaratan dan rekomendasi untuk prinsip dan praktik desain yang berpusat pada manusia atau
pengguna di seluruh siklus hidup sistem berbasis komputer interaktif. Oleh karena itu, HCD atau juga dikenal
sebagai UCD adalah suatu pendekatan pengembangan sistem interaktif yang bertujuan untuk menciptakan sistem
yang dapat digunakan dan berguna dengan berfokus pada pengguna, kebutuhan mereka, dan serangkaian
persyaratan mereka, sambil menerapkan faktor manusia/pengguna, pengetahuan, dan teknik. menggunakan. [17],
[23]. Secara umum, ketika menerapkan metodologi UCD, setiap iterasi metodologi UCD terdiri dari empat tahapan
berbeda yang ditentukan berdasarkan 1SO 9241-210: 2019, untuk memberikan kemudahan tentang tahapan proses
UCD dalam bentuk ilustrasi gambar seperti terlihat pada Gambar 3.
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1. Context Analysis
Pada tahapan awal proses ini, akan dilakukan identifikasi atau analisis terhadap orang-orang atau siapa saja
yang akan menggunakan sistem untuk dijadikan sebagai target pengguna, siapa pengguna di masa yang akan
datang, tujuan penggunaannya, serta digunakan dalam situasi seperti penggunaannya. Proses identifikasi untuk
menganalisis konteks pengguna dapat dilakukan dengan melakukan observasi dan survei calon pengguna.

2. Defining Requirement
Proses ini dilakukan untuk mengidentifikasi atau merumuskan serangkaian persyaratan khusus dan tujuan
pengguna yang harus dipenuhi, guna memastikan bahwa kebutuhan pengguna tercapai dengan
mempertimbangkan persyaratan organisasi.

3. Design
Proses yang dilakukan adalah merancang solusi berdasarkan kebutuhan pengguna yang diperoleh pada tahapan
proses sebelumnya. Proses perancangan ini akan melewati beberapa tahapan, diantaranya dimulai dari konsep
kasar, prototype hingga desain lengkap.

4. Evaluation
Evaluasi pada proses ini dilakukan dengan melibatkan pengguna yang akan menggunakan atau berinteraksi
dengan sistem. Tujuan dilakukannya evaluasi pada proses ini adalah untuk memperoleh umpan balik pengguna.
Selanjutnya, proses ini harus diulang sampai desain terbaik tercapai atau hingga hasil evaluasi memberikan
kepuasan kepada pengguna. Evaluasi dilakukan dengan cara menggunakan survei kualitatif.

3. HASIL DAN PEMBAHASAN

Tahapan awal penelitian sesuai dengan tahapan penelitian pada Bab 111 yaitu pada tahapan Context Analysis adalah
melakukan observasi dan wawancara untuk mendapatkan informasi tentang identifikasi pengguna yang
selanjutnya dapat dirumuskan menjadi kebutuhan pengguna yang masuk dalam tahapan penelitian selanjutnya
yaitu Defining Requirements. Hasil luaran dari tahapan Context Analysis berupa identifikasi pengguna,
lingkungan penggunaan, dan tujuan penggunaan seperti yang terlihat pada Tabel 1.

Tabel 1. Hasil Context Analysis

No Identifikasi Pengguna

Lingkungan Penggunaan

Tujuan Penggunaan

1 Admin

Mengakses sistem dengan

Meningkatkan kemudahan dalam

perangkat  desktop dan manajemen sumber daya manusia pelatih
mobile dan pemain

2 Pelatih Mengakses sistem dengan Meningkatkan kemudahan dalam
perangkat  desktop  dan mempersiapkan program latihan dan
mobile mencatat perkembangan pemain

3 Pemain dan orang tua Mengakses sistem dengan Memberikan kemudahan dalam melihat

pemain perangkat  desktop dan program latihan dan melihat data

mobile perkembangan pemain

Hasil luaran dari tahapan Defining Requirements berupa hasil observasi dan wawancara kepada admin,
pelatih, pemain, dan orang tua mendapatkan informasi tentang kebutuhan pengguna (dalam hal ini adalah di
Borobudur Basketball Academy) dalam melakukan manajemen akademi bola basket dengan memanfaatkan
Teknologi Informasi yaitu: (I) Anggota baru dapat melakukan pendaftaran secara online, (I11) Admin dapat lebih
mudah dalam mengelompokkan pemain dan pelatih sesuai dengan kelas kelompok usia, (II) Pelatih dapat
menyiapkan program latihan selama 1 bulan untuk memudahkan program latihan pada setiap pertemuan, (I11)
Pelatih dapat melakukan pendataan kepada pemain yang hadir dan tidak hadir pada setiap latihan, (IV) Pelatih
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&

dapat mencatat perkembangan dari hasil pengukuran rutin dan berkala antropometri, fisik, dan skill, (V) Pemain
dan orang tua secara berkala mendapatkan informasi laporan kehadiran latihan dan perkembangan hasil
pengukuran rutin dan berkala antropometri, fisik, dan skill.

Pemain

nnnnnn %

Agmin

Gambar 4. Use Case Diagram

Gambar 4 menunjukan rancangan use case diagram prototype aplikasi. Sesuai dengan hasil temuan pada
tahapan Context Analysis terdapat tiga aktor utama yaitu admin, pelatih, dan pemain/orang tua pemain. Sesuai
dengan hasil temuan pada tahapan Defining Requirements berupa kebutuhan pengguna maka tugas admin
berkaitan dengan aktivitas pengelolaan data pemain dan pelatih, tugas pelatih di dalam sistem dapat melakukan
input nilai hasil pengukuran dan mengelola program latihan, dan pemain dapat melihat jadwal latihan rutin dan
melihat nilai kemampuan pribadi.

Tahapan selanjutnya adalah Design yaitu membuat ide prototipe aplikasi dalam bentuk low fidelity atau
dalam bentuk sketsa seperti yang terlihat pada Gambar 5. Pada tahapan ini selain membuat konsep desain tampilan
juga menentukan informasi data informasi yang akan dimasukkan dalam tampilan desain. Hasil observasi dan
terkait kebutuhan pelatih untuk data atau informasi yang diharapkan bisa ditampilkan di sistem adalah data
antropometri, data fisik, dan data skill. Data informasi yang sesuai dengan kebutuhan olahraga basket seperti data
antropometri meliputi tinggi badan, berat badan, panjang lengan kanan/kiri, panjang kaki kanan/kiri, dan panjang
telapak tangan. Data fisik meliputi streght, speed, jumping, endurance. Data skill meliputi inside, layups, free
throw, mid range, 3 pointer, defend, dribbling, passing, rebound.

Gambar 5. Low Fidelity Prototype

Sketsa dalam bentuk low fidelity prototype selanjutnya diimplementasikan pada desain high fidelity
prototype menggunakan software, pada penelitian ini software yang digunakan adalah Figma. Hasil high fidelity
prototype seperti yang terlihat pada Gambar 6. Simulasi interaksi prototype aplikasi dapat diakses pada link berikut
https://unimma.link/hbaa.
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Gambar 6. High Fidelity Prototype

Setelah proses pembuatan high fidelity prototype selesai dibuat, selanjutnya dilakukan evaluasi dengan
melakukan pengujian, pengujian akan dilakukan secara fungsionalitas dan dilakukan kepada pengguna untuk
pengujian interaksi. Sebelum dilakukan pengujian interaksi kepada pengguna dilakukan pengujian fungsionalitas
untuk memastikan fitur dan fungsionalitas yang dibuat telah sesuai dengan kebutuhan dan hasil rancangan. Selain
itu, memastikan prototype aplikasi yang dibuat telah bebas dari kesalahan. Pengujian Aplikasi dilakukan dengan
menggunakan metode Blackbox Testing. Pengujian dilakukan dengan membuat berbagai kasus uji untuk seluruh
fitur yang telah dibuat. Kasus uji diterima jika hasil yang didapat sesuai dengan hasil yang diharapkan dan ditolak
jika tidak sesuai atau masih terdapat kesalahan. Hasil pengujian Blackbox Testing seperti yang terlihat pada Tabel

2.
Tabel 2. Hasil Pengujian Blackbox Testing
Fitur Masukan Hasil yang Hasil yang Simpulan
diharapkan didapatkan
Halaman Klik tombol Berhasil masuk dalam Berhasil masuk dalam Diterima
Registrasi Registrasi halaman Registrasi halaman Registrasi
Halaman Login  Klik tombol Login Berhasil masuk dalam Berhasil masuk dalam  Diterima
halaman Login halaman Login
Halaman Home  Klik menu Home Berhasil masuk dalam Berhasil masuk dalam Diterima
halaman Home halaman Home
Halaman Menu Klik menu psikologi ~ Berhasil masuk dalam Berhasil masuk dalam Diterima
Psikologi halaman Psikologi halaman Psikologi
Halaman Menu Klik menu penilaian Berhasil masuk dalam Berhasil masuk dalam Diterima
Penilaian Fisik ~ submenu fisik halaman nilai fisik halaman nilai fisik
Halaman Menu Klik menu penilaian Berhasil masuk dalam Berhasil masuk dalam Diterima
Penilaian Skill submenu skill halaman nilai skill halaman nilai skill
Halaman Menu KIlik menu penilaian Berhasil masuk dalam Berhasil masuk dalam Diterima
Penilaian submenu halaman nilai halaman nilai
Antropometri antropometri antropometri antropometri
Halaman jadwal Klik menu jadwal Berhasil masuk dalam  Berhasil masuk dalam Diterima
latihan halaman jadwal halaman jadwal
Halaman Klik menu riwayat Berhasil masuk dalam Berhasil masuk dalam Diterima
Riwayat pertandingan halaman riwayat halaman riwayat
Pertandingan pertandingan pertandingan
Halaman Klik menu  Berhasil masuk dalam  Berhasil masuk dalam Diterima
pembayaran pembayaran halaman riwayat halaman
bulanan pendaftaran riwayat pendaftaran

Gambar 7. Pengujian User Experience
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Setelah pengujian fungsionalitas tidak ditemukan masalah, tahapan selanjutnya adalah melakukan
pengujian kepada pengguna. Pada penelitian ini pengujian kepada pengguna akan menggunakan metode User
Experience dengan mengukur performa berdasarkan metrik keberhasilan dalam melaksanakan penugasan (Task
Success) berdasarkan skenario pengujian yang sudah disiapkan. Metrik Task Success dipilih karena pengujian
pengguna akan melihat kesesuaian desain navigasi dan arsitektur informasi yang ada dalam protoype dengan
kebutuhan dan pengalaman pengguna [24], sementara itu model metrik Task Success yang dipilih adalah Binary
Success. Pengujian pengguna menggunakan 15 pemain untuk menguji desain user interface pemain dan 5 pelatih
untuk menguji desain user interface pelatih, pelaksanaan pengujian User Experience seperti yang terlihat pada
Gambar 7. Hasil pengujian User Experience menggunakan metrik Task Success seperti yang terlihat pada Tabel 3
untuk pengujian yang dilakukan kepada user interface pemain dan Tabel 4 untuk pengujian kepada user interface
pelatih.

Tabel 3. Hasil Pengujian Task Success User Interface Pemain
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User 1 0 1 1 1 0 0 0 0 0 1 1 1 0 0 43%
User 2 0 0 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 0 1 71%
User 3 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 93%
User 4 0 0 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 0 0 64%
User 5 1 1 1 1 1 1 0 0 0 0 0 1 0 1 53%
User 6 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 0 0 79%
User 7 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 0 0 71%
User 8 0 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 0 0 71%
User 9 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 0 1 0 1 79%
User 10 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 86%0
User 11 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 0 0 1 79%
User 12 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 93%
User 13 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 93%
User 14 0 0 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 0 1 71%
User 15 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 100%
Averages 53% 80%  100% 100% 80% 87% 87% 87T% 80% 93% 40% 93% 27% 67% T7%

Berdasarkan pengujian User Experience pada fitur tampilan antarmuka pemain seperti yang terlihat pada
Tabel 3 menunjukkan hasil yang perlu mendapatkan perhatian untuk dilakukan perbaikan desain adalah: (i) pada
tampilan halaman awal tingkat keberhasilan 53% dimana pengguna kesulitan menemukan tombol untuk
melakukan registrasi, karena tombol registrasi menjadi satu dengan lupa password/kata sandi (ii) pada tampilan
detail Riwayat tingkat keberhasilan adalah 40% dimana penggunaan icon mata yang merupakan arti dari detail
ternyata kurang dipahami oleh beberapa pemain yang mengakibatkan kesulitan untuk melihat detail riwayat
pertandingan, dan (iii) pada tampilan Pembayaran tingkat keberhasilan adalah 27% dimana pemain kesulitan
memahami arti tombol upload yang ditujukan untuk mengunggah bukti pembayaran. Perubahan tampilan
berdasarkan dari hasil pengujian User Experience seperti yang terlihat pada Gambar 8.
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Gambar 8. Perubahan Desain Interface Pemain Berdasarkan Pengujian User Experience
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Tabel 4. Hasil Pengujian Task Success User Interface Pelatih
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Coach 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 100%
Coach 2 1 1 0 1 1 1 1 1 1 0 1 1 80%
Coach 3 0 1 1 1 1 0 0 1 1 1 1 1 73%
Coach 4 1 1 1 0 1 1 1 1 0 1 0 1 73%
Coach 5 1 1 1 1 1 1 0 1 0 1 1 1 80%

Averages 80%  100%  80% 80% 100% 80% 60%  100% 60% 80% 80%  100% 82%

Berdasarkan pengujian User Experience pada fitur tampilan antarmuka pelatih seperti yang terlihat pada
Tabel 4 menunjukkan hasil yang perlu mendapatkan perhatian untuk dilakukan perbaikan desain adalah: (i) pada
tampilan input nilai dengan tingkat keberhasilan 60% dimana terdapat permasalahan yaitu warna pada icon edit
hampir menyerupai dengan warna pada tabel nilai pemain dan (ii) pada tampilan input presensi dengan tingkat
keberhasilan 60% dimana pengguna mengalami kesulitan memahami icon yang digunakan sebagai tombol
melakukan presensi, untuk memberikan kemudahan selanjutnya dilakukan perubahan dengan bentuk tombol
submit. Perubahan tampilan berdasarkan dari hasil pengujian User Experience seperti yang terlihat pada Gambar
9.

o swa . -
™ s
- [ =

S @~ LU ag -

- 0
[y »

> > »|2| 2>

11
%
pelelele o w|lo|elf
a:uaaaaaﬁ‘{‘

> > 2|2

Copyrigh by BCotEw Copyright by @0atExe

Gambar 9. Perubahan Desain Interface Pelatih Berdasarkan Pengujian User Experience

4. KESIMPULAN

Tahapan yang terdapat dalam metode User Centered Design mampu memberikan kemudahan dalam menyusun
desain interaksi dan arsitektur informasi sehingga menghasilkan prototype dalam bentuk high fidelity. Berdasarkan
pada pengujian fungsionalitas menggunakan metode blackbox testing menunjukkan fitur prototype dapat berhasil
sesuai dengan yang diharapkan, selanjutnya adalah pengujian kepada pengguna untuk menguji interaksi aplikasi
dengan metode User Experience yang mendapatkan feedback dari pengguna untuk melakukan perubahan desain
agar sesuai dengan kebutuhan pengguna. Nilai rata-rata Task Success dari pengujian user interface pemain adalah
77%, sedangkan nilai rata-rata Task Success dari pengujian user interface pelatih adalah 82%.
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