BAB VI

KESIMPULAN DAN SARAN

6.1. Kesimpulan
Berikut adalah kesimpulan-kesimpulan yang dapat ditarik dari penelitian

yang telah dilakukan.

1.  Desain antarmuka online course dibuat berdasarkan diagram use case yang
disesuaikan dengan kegiatan yang ditetapkan pada HTA. Namun pada
prosesnya, komponen antarmuka online course dibuat berdasarkan persona
pengguna dan pola pengembangan aplikasi perangkat mobile pada umumnya,
serta dipandu dengan MGQM yang juga disesuaikan dengan kondisi di
UAJY dan batasan-batasan dalam penelitian ini. MGQM pada dasarnya
merujuk pada teori usability berdasarkan (1SO 9241-11 1998).

2. Pengujian usability dilakukan berdasarkan context of use yang telah
ditetapkan. Konsep yang ditetapkan dalam pengujian adalah responden akan
menguji aplikasi dengan kondisi biasa atau natural. Namun, untuk
mendapatkan data secara lengkap, responden diminta mengikuti tasks yang
telah dipersiapkan. Metode pengumpulan data yang digunakan dalam
pengujian adalah menyebarkan kuesioner SUS dan menanamkan fungsi log
data collection pada prototype. Selanjutnya, data yang didapat dari tahap
pengujian akan, lalu interpretasi menjadi tiga bagian, yaitu general usability,
usability metrics, dan berdasarkan korelasi persona, komponen antarmuka,

dan hasil analisis data. Berdasarkan hasil interpretasi, bagian yang memiliki
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persentase lebih rendah dapat dijadikan bahan rekomendasi perbaikan, namun
untuk effort required, general-attempts, dan general-paths, jika nilainya
semakin kecil, maka akan semakin baik. Secara khusus untuk komponen
antarmuka, bagian yang perlu diperbaiki dapat terlihat dari hasil pembahasan

berdasarkan korelasi persona, komponen antarmuka, dan hasil analisis data.

6.2. Saran

Berdasarkan hasil yang didapat dari penelitian ini, saran yang dapat diberikan

adalah sebagai berikut.

ik

Pengujian pada penelitian ini dilakukan berdasarkan skenario-skenario yang
telah ditetapkan agar data didapat dengan sempurna, atau dapat dikatakan
pada saat pengujian aplikasi tidak digunakan secara bebas. Hal ini
mengakibatkan peneliti tidak dapat mengetahui bagian dari aplikasi yang
paling banyak dikunjungi responden, bagian dari aplikasi yang paling sedikit
dikunjungi, serta bagian penting dari aplikasi, namun yang tidak pernah
dikunjungi responden. Diharapkan pada penelitian di masa mendatang kedua
testing setting dapat diterapkan secara bersama-sama.

Berdasarkan hasil analisis data, terlihat bahwa beberapa responden tidak tahu
kepastian bahwa suatu task berhasil diselesaikan, sehingga ada dari responden
yang tidak berhasil menyelesaikan suatu task. Berdasarkan hal tersebut,
skenario pada pengujian perlu ditingkatkan dengan memberikan feedback
yang mengindikasikan suatu task berhasil atau gagal diselesaikan.

Penelitian ini menggunakan log data collection dan kuesioner SUS untuk

mendapatkan data yang memberikan gambaran usability dari aplikasi, sesuai
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dengan tujuan penelitian ini. Namun, pada penelitian ini tidak dilakukan
wawancara atau disediakan wadah secara langsung untuk responden
memberikan tanggapan mengenai aplikasi, sehingga feedback yang mungkin
berguna dari sisi responden tidak dapat ditangkap sebagai bahan rekomendasi

perbaikan.
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LAMPIRAN

Lampiran 1 Kuesioner Pengumpulan Data Tahap Pertama

1. Perangkat mobile apa yang Anda punyai?
(bisa dipilih lebih dari satu)

[0 Handphone

Smartphone

Tablet

Personal Digital Assistant (PDA)

O 0O 0O O

Lainnya .........ccoovveiiiiiieiinann...
2. Apa sistem operasi dari perangkat mobile Anda?
(bisa dipilih lebih dari satu)

O Android

Apple i0S
Windows Mobile
Windows Phone
Symbian
Blackberry

O 00o0o0oogoad

leal 00V e, . oy .
3. Seberapa sering Anda menggunakan perangkat mobile?

(pilih salah satu)

O 1-2jam sehari
2 — 4 jam sehari
5 — 7 jam sehari

8 — 10 jam sehari

O O O O

11 — 12 jam sehari



4.

6.

oo oo 0O

O
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Seberapa sering perangkat mobile Anda terhubung dengan internet?
(pilih salah satu)
O 1-2jam sehari
O 2 -4 jam sehari
O 5-7 jam sehari
O 8-10 jam sehari
O 11-12 jam sehari
Seberapa sering Anda menggunakan perangkat mobile untuk membantu saat
belajar atau mengerjakan tugas? (misalnya: mencari bahan lewat Internet,
kamus, berkomunikasi lewat Internet, dll)
(pilih salah satu)
O Setiap hari
O Beberapa kali dalam seminggu
O Hanya sesekali dalam seminggu
O Tidak pernah
Jika dikembangkan sebuah aplikasi online course (kuliah/ kelas online) pada
perangkat mobile, fitur apa yang Anda inginkan?
(bisa dipilih lebih dari satu)
Fitur Deskripsi

Announcements Ucapan selamat datang pada pengguna, dan apa yang akan
dilakukan dalam perkuliahan.

Discussion Forums Diskusi terhadap suatu materi dari perkuliahan.

Syllabus Gambaran dari perkuliahan (misalnya tujuan kuliah, waktu
dan format kuliah, kebutuhan teknis, outline dari kuliah).

Course Email Komunikasi antara pengguna online course.

Wiki Suatu naskah atau narasi yang terkait dengan perkuliahan,
yang dapat disunting (edit) secara kolaboratif (bersama-
sama).

Blog Ruang untuk digunakan untuk posting (misalnya artikel,
kritik, suatu narasi, dil) dan komentar

O  Testing/Quizzing Membantu pengguna untuk mengetahui sejauh mana tingkat

pengertian mereka terhadap suatu materi kuliah.

O Calendar Jadwal atau kegiatan dari suatu perkuliahan.



83

7. Apakah Anda bersedia untuk menguji aplikasi online course setelah pembuatan
aplikasi selesai dilakukan?
(pilih salah satu)

O Ya.

Silahkan masukan kontak yang bisa dihubungi :



Lampiran 2 Kuesioner Pengumpulan Data Tahap Kedua

1 2 3 4

5

Sangat tidak setuju | Tidak setuju | Netral | Setuju | Sangat Setuju

84

No. Pernyataan 5
1. | Sistem mudah digunakan.
2. | Saya menemukan fungsi atau fitur sudah terintegrasi dengan

baik.

3. | Sistem tidak konsisten (penggunaan warna, icon, menu, dil).

4. | Saya yakin orang lain akan belajar dengan cepat saat
menggunakan aplikasi ini.

5. | Sistem sangat susah dipakai (tidak praktis).

6. | Saya harus belajar banyak hal sebelum menggunakan aplikasi
ini.

7. | Saya pikir, saya membutuhkan bantuan dari seorang ahli
untuk mengoperasikan aplikasi ini.

8. | Saya menemukan fungsi atau fitur dari sistem yang tidak

berguna.




85

Lampiran 3 Hasil Pengumpulan Data Tahap Kedua

Jawaban Pernyataan (Pn)

PL|P2|P3|P4a|P5|P6|P7]Ps

Responden (Rn)

R1

R2

R3

R4

R5

R6

R7

R8

R9

R10
R11
R12
R13
R14
R15
R16
R17
R18
R19
R20
R21
R22
R23
R24
R25
R26
R27
R28
R29
R30
R31
R32
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Lampiran 4 Hasil Pengumpulan Data Tahap Kedua Dihitung Berdasarkan
Pedoman SUS

Langkah 1

Jawaban P1 dikurang satu, jawaban P2 dikurang satu, lima dikurang jawaban P3,
jawaban P4 dikurang satu, lima dikurang jawaban P5, lima dikurang jawaban P6,
lima dikurang jawaban P7, dan lima dikurang jawaban P8. Hasilnya dipaparkan

pada tabel di bawah.

Responden (Rn) | P1-1|P2-1]|5-P3|P4-1]|5-P5|5-P6|5-P7]|5-P8
R1 3 3 2 3 3 3 2 4
R2 4 4 1 4 4 4 4 4
R3 4 3 3 4 4 3 3 2
R4 3 3 2 3 3 3 4 3
R5 3 3 1 4 4 4 4 3
R6 4 4 2 3 4 4 4 3
R7 3 3 3 3 4 4 3 3
RS 2 2 2 3 2 1 1 2
R9 3 3 3 3 4 2 4 3
R10 2 3 4 3 3 3 4 2
R11 3 2 4 2 4 4 4 1
R12 2 4 3 1 2 2 1 3
R13 4 4 1 3 3 3 3 3
R14 1 2 3 1 2 1 1 3
R15 4 3 3 3 3 3 3 3
R16 3 3 3 3 3 4 3 3
R17 3 3 2 2 3 4 3 2
R18 4 3 3 1 4 2 3 3
R19 3 2 3 3 2 3 3 3
R20 3 2 2 2 3 2 2 3
R21 3 3 2 3 3 3 3 1
R22 3 3 3 3 3 2 3 2
R23 3 4 3 3 4 3 2 3
R24 3 3 3 3 3 3 3 3
R25 4 3 2 3 3 3 3 3
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Responden (Rn) | P1-1|P2-1]|5-P3|P4-1]|5-P5|5-P6|5-P7

R26

R27

R28

R29

R30

R31

Al BIDN|[IOWIWIN
AINN|WwINIWIN]W
Wl W|WlW] >
Alw|lwlRLr|O]lW]O

R32

Jumlah 90 94 83 Us 102 87 92

Langkah 2

Menambahkan hasil penghitungan pada kolom jumlah.

Total Nilai SUS = 099+94+83+93+102+87+92+90
= 740
Langkah 3

Menghitung usability dari aplikasi berdasarkan SUS.

( Total Nilai SUS
J

Usability =
i umlah Responden

2,5) +20

. 704
Usability = (3—2 2,5) + 20

Usability = 77,813 (Termasuk dalam golongan B—)

100
90%

B ‘l.

Percentile Rank

/
207% /

2 .-"’J

- —'_"’--.

] 10 20 30 40 a0 90

F D C B A
SUS Score

100
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Lampiran 5 Hasil Pengumpulan Data Tahap Kedua Dihitung Berdasarkan Skala
Likert

Langkah 1.

Menghitung jumlah responden berdasarkan jawaban yang responden berikan.

Jumlah Responden Berdasarkan Jawaban (Rn)
Pernyataan (Pn)

R1 R2 R3 R4 R5
P1 0 1 5 16 10
P2 0 0 8 18 6
P3 0 3 11 14 4
P4 0 3 3 20 6
P5 0 0 9 16 11
P6 2 3 5 14 8
P7 il 4 3 14 10
P8 0 2 5 22 3

Langkah 2.

Mengalikan setiap kolom jumlah responden

berdasarkan bobot yang telah

ditentukan.
Hasil Pn | Rn * Bobot
Pn YXPn|Rn*Bobot
PlR1*1 | P2IR2*2 | P3|IR3*3 | P4R4*4 | P5|R5*5
P1 0 P 15 64 50 131
P2 0 0 24 72 30 126
P3 0 6 33 56 20 115
P4 0 6 9 80 30 125
P5 0 0 15 64 55 134
P6 2 6 15 56 40 119
P7 1 8 9 56 50 124
P8 0 4 15 88 15 122




Langkah 3.

89

Menentukan skor tertinggi (X) dan skor terendah (YY) untuk menjadi variabel bantu

penilaian. Rumusnya adalah sebagai berikut.

X

Y

Skor tertinggi likert * jumlah responden

Skor terendah likert * jumlah responden

Jadi, X adalah 5 * 32 = 160, dan Y adalah 1 * 32 = 32.

Langkah 4.

Interpretasi hasil ke dalam bentuk persentase.

Hasil = (XPn|Rn*Bobot) /X * 100

Berikut pada tabel di bawah dipaparkan hasilnya.

Pernyataan (Pn) | Hasil (%0)

P1 81,875
P2 78,75
P3 71,875
P4 78,125
P5 83,75
P6 74,375
P7 77,5

P8 76,25




Lampiran 6 Catatan Aktivitas Dari Responden Dalam Menyelesaikan Tasks

Tasks Attempts
ID | Waktu | Paths : -
Berhasil | Gagal | Total | Berhasil | Gagal

R1 | 0:06:54 | 42 7 1 8 7 1
R2 | 0:06:08 | 43 8 0 9 8 1
R3 | 0:06:34 | 44 8 0 9 8 1
R4 10:07:24 | 53 8 0 9 8 1
R5 | 0:05:06 | 40 7 1 9 7 2
R6 | 0:08:17 | 44 8 0 9 8 1
R7 1 0:06:03 | 45 8 0 9 8 1
R8 | 0:04:08 | 39 8 0 8 8 0
R9 | 0:08:13 | 43 8 0 9 8 1
R10 | 0:05:22 | 67 8 0 17 8 9
R11 | 0:03:58 | 44 8 0 10 8 2
R12]0:03:54 | 37 8 0 8 8 0
R13]0:02:20 | 29 7 1 7 1
R14 ] 0:07:07 | 52 8 0 13 8 )
R15| 0:07:10 | 51 8 0 12 8 4
R16 | 0:06:10 | 46 8 0 10 8 2
R1710:05:21| 36 8 0 8 0
R18 | 0:05:48 | 49 8 0 8 1
R19]0:08:07 | 52 8 0 11 8 3
R20 | 0:04:54 | 54 8 0 8 8 0
R21]0:05:41 | 47 8 0 13 8 5
R22 | 0:04:40 | 38 8 0 8 0
R2310:03:56 | 37 8 0 8 0
R24 1 0:05:08 | 37 8 0 8 0
R25] 0:07:02 | 60 8 0 16 8 8
R26 | 0:05:41 | 46 8 0 8 1
R27 | 0:03:03 | 38 8 0 8 0
R28 | 0:03:50 | 44 8 0 8 1
R29 | 0:07:58 | 58 8 0 13 8 5
R30 | 0:08:00 | 47 8 0 11 8 3
R31]0:09:54 | 60 8 0 15 8 7
R32 | 0:06:03 | 42 8 0 8 8 0

Total 1464 253 3 318 253 65




Lampiran 7 Responden Berdasarkan Karakteristik Persona

91

Tasks Attempts
Persona | ID | Waktu | Paths : -
Berhasil | Gagal | Total | Berhasil | Gagal
R8 | 0:04:08 | 39 8 0 8 8 0
R12 | 0:03:54 | 37 8 0 8 8 0
R17 | 0:05:21 | 36 8 0 8 8 0
R20 | 0:04:54 | 54 8 0 8 8 0
Adrian | R22 | 0:04:40 | 38 8 0 8 8 0
R23 | 0:03:56 | 37 8 0 8 8 0
R24 | 0:05:08 | 37 8 0 8 8 0
R27 | 0:03:03 | 38 8 0 8 8 0
R32 | 0:06:03 | 42 8 0 8 8 0
R2 | 0:06:08 | 43 8 0 9 8 1
R3 | 0:06:34| 44 8 0 9 8 1
R4 10:07:24| 53 8 0 9 8 i
R6 | 0:08:17| 44 8 0 9 8 1
R7 | 0:06:03| 45 8 0 9 8 1
R9 | 0:08:13| 43 8 0 9 8 1
R10 | 0:05:22 | 67 8 0 17 8 9
R11]0:03:58| 44 8 0 10 8 2
R14 | 0:07:07 | 52 8 0 13 8 5
R15] 0:07:10| 51 8 0 12 8 4
Bams
R16 | 0:06:10 | 46 8 0 10 8 2
R18 | 0:05:48 | 49 8 0 9 8 1
R19 | 0:08:07 | 52 8 0 11 8 3
R21 | 0:05:41| 47 8 0 13 8 5
R25 | 0:07:02 | 60 8 0 16 8 8
R26 | 0:05:41 | 46 8 0 9 8 1
R28 | 0:03:50 | 44 8 0 8 1
R29 | 0:07:58 | 58 8 0 13 8 5
R30 | 0:08:00 | 47 8 0 11 8 3
R31 | 0:09:54| 60 8 0 15 8 7
R1 | 0:06:54 | 42 7 1 7 1
Charlie | R5 | 0:05:06 | 40 7 1 7 2
R13 | 0:02:20 | 29 7 1 7 1




Lampiran 8 Catatan Aktivitas Dari Responden Dalam Menyelesaikan Task 3

Waktu Total Waktu Tercepat dari
ID - - Responden Saat Gagal
Mulai (M) [ Selesai (S) | S-N [AMMPIS | =00 olesaikan Task
R1 Gagal Menyelesaikan Task
R2 | 18:59:23 | 18:59:32 | 0:00:09 1
R3 | 21:16:05 | 21:16:11 | 0:00:06 1
R4 | 22:38:01 | 22:38:11 | 0:00:10 1
R5 Gagal Menyelesaikan Task
R6 | 22:49:57 | 22:50:10 | 0:00:13 1
R7 9:29:49 9:30:02 | 0:00:13 1
R8 9:44:32 9:44:36 | 0:00:04 1
R9 | 23:11:57 23:12:19 | 0:00:22 1
R10 | 9:36:29 9:36:32 | 0:00:03 6 0:00:01
R11 | 18:34:30 | 18:34:36 | 0:00:06 1
R12 | 18:42:53 | 18:43:00 | 0:00:07 1
R13 | 18:39:48 | 18:39:51 | 0:00:03 1
R14 | 12:11:30 | 12:11:48 | 0:00:18 3 0:00:01
R15 1 17:39:23 17:39:32 | 0:00:09 4 0:00:01
R16 | 15:13:29 15:13:39 | 0:00:10 2 0:00:03
R17 | 15:40:46 15:40:58 | 0:00:12 1
R18 | 9:51:55 9:52:02 | 0:00:07 1
R19 | 17:53:36 | 17:53:54 | 0:00:18 3 0:00:01
R20 | 9:01:44 9:01:53 | 0:00:09 1
R21| 12:11:30 | 12:11:48 | 0:00:18 3 0:00:01
R22 | 17:36:11 | 17:36:20 | 0:00:09 1
R23 | 17:42:33 17:42:41 | 0:00:08 1
R24 | 17:47:11 17:47:19 | 0:00:08 1
R25 | 12:27:55 12:27:59 | 0:00:04 1
R26 | 17:52:14 17:52:27 1 0:00:13 2 0:00:04
R27 | 17:57:54 | 17:58:00 | 0:00:06 1
R28 | 9:21:27 9:21:39 | 0:00:12 1
R29 | 12:34:50 | 12:34:57 | 0:00:07 1

92



Waktu Waktu Tercepat dari
ID - - Percobaan | Responden Saat Gagal
R30 | 12:49:54 | 12:50:00 | 0:00:06 1
R31| 13:07:44 13:07:57 | 0:00:13 6 0:00:02
R32| 13:38:11 13:38:26 | 0:00:15 1

Rangkuman Catatan Aktivitas Dari Responden Yang Gagal dan Berhasil Saat

Pertama Kali Mencoba Menyelesaikan Task 3

Jumlah Responden

Berhasil

Gagal

Total

22

10 32

93
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Lampiran 9 Catatan Attempts Dari Responden Berdasarkan Karakteristik Persona
Dalam Menyelesaikan Task 5, Task 6, Task 7, dan Task 8

Persona| ID | Task5 | Task 6 | Task 7 | Task 8 | Attempts Ket

R8 1 1 1 it 4 Berhasil

R12 2 1 1 1 5 Berhasil

R17 1 1 it 1 4 Berhasil

R20 1 1 1 1 4 Berhasil

Adrian |R22| 1 1 1 1 4 Berhasil
R23 o 1 1 1 4 Berhasil

R24 1 1 1 1 4 Berhasil

R27 3 1 1 1 6 Berhasil

R32 2 1 1 1 5 Berhasil

R2 1 1 1 1 4 Berhasil

R3 2 1 1 1 5 Berhasil

R4 1 1 1 1 4 Berhasil

R6 1 1 1 1 4 Berhasil

R7 1 1 1 1 4 Berhasil

R9 1 1 1 1 4 Berhasil

R10 1 1 dl 1 4 Berhasil

R11 1 1 1 1 4 Berhasil

R14 1 1 1 1 4 Berhasil

R15 1 1 1 1 4 Berhasil

Bams Tewl 2 | 1 | & | 2 5 | Bernasil
R18 1 1 1 1 4 Berhasil

R19 1 1 1 1 4 Berhasil

R21 1 1 it 1 4 Berhasil

R25 2 1 1 1 5 Berhasil

R26 4 1 1 1 7 Berhasil

R28 3 1 1 1 6 Berhasil

R29 2 1 1 1 5 Berhasil

R30 1 1 1 1 4 Berhasil

R31 1 1 1 1 4 Berhasil
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Persona | ID | Task5 | Task 6 | Task 7 | Task 8 | Attempts Ket
R1 1 1 1 1 4 Berhasil
R5 1 1 1 1 4 Berhasil
Charlie Ada 1 task
R13 1 1 1 1 4 yang gagal
(Task 7)

Rangkuman Catatan Attempts Dari Responden Berdasarkan Karakteristik Persona
Dalam Menyelesaikan Task 5, Task 6, Task 7, dan Task 8

Persona TaSkS. AT

Berhasil | Task 5 | Task 6 | Task 7 | Task 8 | Total | Standar
Adrian 9 13 9 9 9 40 36
Bams 20 29 20 20 20 89 80
Charlie 3 3 3 3 3 12 12
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Lampiran 10 Catatan Paths Dari Responden Berdasarkan Karakteristik Persona

Setelah Menyelesaikan Task 1, Task 2, Task 3, Task 4, dan Task 6

Persona | ID Eaths
Task 1 | Task 2 | Task 3 | Task 4 | Task 6 | Total

R8 1 1 1 1 1 5
R12 1 1 1 1 i 5
R17 1 1 1 1 1 5
R20 2 2 1 2 2 9
Adrian | R22 1 1 1 1 i 5
R23 1 il 1 il 1 5
R24 1 1 1 il il 5
R27 1 il 1 1 1 5
R32 2 A 2 2 2 10
R2 2 2 2 2 2 10
R3 2 2 2 2 2 10
R4 2 2 2 2 2 10
R6 2 2 2 2 2 10
R7 2 2 2 2 2 10
R9 2 2 2 1 1 8
R10 2 2 2 2 2 10
R11 2 1 1 1 1 6
R14 1 1 1 1 1 5
B R15 1 . 2 2 2 8
R16 2 2 2 2 2 10
R18 2 2 2 2 2 10
R19 2 2 2 2 2 10
R21 1 1 1 1 1 5
R25 1 1 1 1 1 5
R26 2 1 1 1 1 6
R28 1 i, 1 1 1 5
R29 2 2 2 2 2 10
R30 2 2 2 2 2 10
R31 2 2 2 2 1 9




Paths
Persona | ID
Task 1| Task 2 | Task 3 | Task 4 | Task 6 | Total
R1 2 2 2 2 2 10
Charlie | R5 2 2 1 2 1 8
R13 1 2 1 2 2
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Rangkuman Catatan Paths Dari Responden Berdasarkan Karakteristik Persona

Setelah Menyelesaikan Task 1, Task 2, Task 3, Task 4, dan Task 6

Paths
Persona
Total | Standar
Adrian 54 45
Bams 167 100
Charlie 26 15
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Lampiran 11 Catatan Attempts Dari Responden Berdasarkan Karakteristik Persona

Dalam Menyelesaikan Task 3 Dengan Informasi Yang Diberikan Aplikasi

Persona | ID : Waktl? Attempts Ket
Mulai (M) | Selesai (S) | S-M
R8 9:44:32 9:44:36 | 0:00:04 1 Berhasil
R12 | 18:42:53 18:43:00 | 0:00:07 1 Berhasil
R17 | 15:40:46 15:40:58 | 0:00:12 1 Berhasil
R20 | 9:01:44 9:01:53 | 0:00:09 1 Berhasil
Adrian | R22 | 17:36:11 17:36:20 | 0:00:09 1 Berhasil
R23 | 17:42:33 17:42:41 | 0:00:08 1 Berhasil
R24 | 17:47:11 17:47:19 | 0:00:08 B Berhasil
R27 | 17:57:54 17:58:00 | 0:00:06 1 Berhasil
R32 | 13:38:11 13:38:26 | 0:00:15 1 Berhasil
R2 | 18:59:23 18:59:32 | 0:00:09 1 Berhasil
R3 | 21:16:05 | 21:16:11 | 0:00:06 1 Berhasil
R4 | 22:38:.01 | 22:38:11 | 0:00:10 1 Berhasil
R6 | 22:49:57 | 22:50:10 | 0:00:13 1 Berhasil
R7 9:29:49 9:30:02 | 0:00:13 1 Berhasil
R9 | 23:11:57 | 23:12:19 | 0:00:22 1 Berhasil
R10 | 9:36:29 9:36:32 | 0:00:03 6 Berhasil
R11| 18:34:30 | 18:34:36 | 0:00:06 1 Berhasil
R14 | 12:11:30 | 12:11:48 | 0:00:18 3 Berhasil
R15| 17:39:23 | 17:39:32 | 0:00:09 4 Berhasil
el R16 | 15:13:29 | 15:13:39 | 0:00:10 2 Berhasil
R18 | 9:51:55 9:52:02 | 0:00:07 1 Berhasil
R19 | 17:53:36 | 17:53:54 | 0:00:18 3 Berhasil
R21| 12:11:30 | 12:11:48 | 0:00:18 3 Berhasil
R25 | 12:27:55 | 12:27:59 | 0:00:04 1 Berhasil
R26 | 17:52:14 | 17:52:27 | 0:00:13 2 Berhasil
R28 | 9:21:27 9:21:39 | 0:00:12 1 Berhasil
R29 | 12:34:50 | 12:34:57 | 0:00:07 1 Berhasil
R30 | 12:49:54 | 12:50:00 | 0:00:06 1 Berhasil
R31| 13:07:44 | 13:07:57 | 0:00:13 6 Berhasil




Waktu
Persona | ID - - Attempts Ket
Mulai (M) | Selesai (S) | S-M
R1 | 22:59:50 22:59:58 | 0:00:08 1 Gagal
Charlie | RS | 13:12:27 13:12:40 | 0:00:13 1 Gagal
R13| 18:39:48 18:39:51 | 0:00:03 1 Berhasil

Dalam Menyelesaikan Task 3 Dengan Informasi Yang Diberikan Aplikasi

Dk CL A Total Tasks_ Waktu
Attempts | Berhasil | Tercepat | Terlambat | Rata-rata
Adrian 9 9 0:00:04 0:00:15 0:00:09
Bams 41 20 0:00:03 0:00:22 0:00:11
Charlie 3 1 0:00:03 0:00:13 0:00:08
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Rangkuman Catatan Attempts Dari Responden Berdasarkan Karakteristik Persona
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Lampiran 12 Contoh Log Aktivitas Responden Yang Dicatat Dengan Fungsi Log

Data Collection

Catatan Aktivitas Responden ke-2
Time
2016/03/04 18:56:07 to 2016/03/04 19:02:15

Task Analysis

Task 1 (task success)
2016/03/04 18:56:48 main_menu 1
2016/03/04 18:57:04 course_lesson 4
2016/03/04 18:57:08 course_lesson/internet 5
2016/03/04 18:57:50 course_lesson 4

Task 2 (task success)
2016/03/04 18:57:52 main_menu 1
2016/03/04 18:58:03 course_lesson 4
2016/03/04 18:58:05 course_lesson/internet 5
2016/03/04 18:58:10 course_lesson/internet/search 6
2016/03/04 18:58:17 course_lesson 4

Task 3 (task success)
2016/03/04 18:58:18 main_menu 1
2016/03/04 18:59:15 course_lesson 4
2016/03/04 18:59:23 course_lesson/internet 5
2016/03/04 18:59:32 course_lesson/internet/bookmark 7
2016/03/04 18:59:37 course_lesson 4

Task 4 (task success)
2016/03/04 18:59:38 main_menu 1
2016/03/04 18:59:51 syllabus 2
2016/03/04 18:59:52 syllabus/syllabus_detail 3
2016/03/04 18:59:58 syllabus 2

Task 5 (task success)
2016/03/04 18:59:59 main_menu 1
2016/03/04 19:00:16 discussion_forum 9
2016/03/04 19:00:21 discussion_forum/create_group 10
2016/03/04 19:00:40 discussion_forum/create_group/success 11
2016/03/04 19:00:40 discussion_forum 9

Task 6 (task success)

Attempt failed
2016/03/04 19:00:46 main_menu 1
2016/03/04 19:00:57 testing_and_quizzing 12
2016/03/04 19:01:00 testing_and_quizzing/quizzing/question 16
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2016/03/04 19:01:06 testing_and_quizzing 12
Attempt success
2016/03/04 19:01:07 testing_and_quizzing/testing/question 13
2016/03/04 19:01:19 testing_and_quizzing/testing/question/confirmation 7
2016/03/04 19:01:21 testing_and_quizzing/testing/question/confirmation/result
15
2016/03/04 19:01:29 testing_and_quizzing 12
Task 7 (task success)
2016/03/04 19:01:30 main_menu 1
2016/03/04 19:01:37 testing_and_quizzing 12
2016/03/04 19:01:38 testing_and_quizzing/quizzing/question 16
2016/03/04 19:01:47 testing_and_quizzing/quizzing/question/confirmation 17
2016/03/04 19:01:50 testing_and_quizzing/quizzing/question/confirmation/
sent 18
2016/03/04 19:01:50 testing_and_quizzing 12
Task 8 (task success)
2016/03/04 19:01:53 main_menu 1
2016/03/04 19:02:00 calendar 19
2016/03/04 19:02:04 calendar/create_calendar 20
2016/03/04 19:02:10 calendar/create_calendar/success 21
2016/03/04 19:02:10 calendar 19
2016/03/04 19:02:15 main_menu 1

Summary

Total of Times Consumption
0:06:08.

Total of Paths Consumption
43 paths.

Success Tasks

8 task(s).

Failed Tasks

0 time(s).

Total of Attempts to complete task
9 time(s).

Success Atempts

8 time(s).

Failed Atempts

1 time(s).



