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Abstrak

Pada penelitian ini dilakukan pengujian sistem berupa website sekolah pada Ml
Miaftahul Ulum Warugunung Surabaya dengan menggunakan metode black box testing
dan usability testing. Metode black box testing berfokus pada pengujian fungsional
sistem. Metode usability testing berfokus pada kepuasan pengguna dalam pengalaman
menggunakan sistem. Pada metode usability testing menggunakan USE Quesionnaire
yang terdiri dari empat dimensi diantaranya usefulness (kegunaan), ease of use
(kemudahan untuk digunakan), ease of learning (kemudahan untuk dipelajari) dan
satisfaction (kepuasan). Hasil black box testing menunjukkan dari 30 fitur sistem yang
diuji, semua fitur berhasil berjalan sukses sesuai dengan hasil yang diharapkan.
Pengujian usability testing menghasilkan nilai usability sebesar 0,90 dengan mendekati
nilai 1 sehingga website termasuk sistem informasi yang baik.

Kata kunci—Pengujian sistem, website, black box testing, usability testing, USE
guesionnaire

Abstract

In this study, system testing was carried out in the form of a school website at Ml
Miaftahul Ulum Warugunung Surabaya using black box testing and usability testing
methods. The black box testing method focuses on functional testing of the system. The
usability testing method focuses on user satisfaction with the experience of using the
system. The usability testing method uses the USE Questionnaire which consists of four
dimensions including usefulness, ease of use, ease of learning, and satisfaction. The
results of black box testing show that of the 30 system features tested, all features have
been successful following the expected results. Usability testing produces a usability
value of 0.90 with a value close to 1 so that the website is a good information system.

Keywords— System testing, website, black box testing, usability testing, USE
questionnaire

1. PENDAHULUAN

Website dapat diartikan sebagai kumpulan halaman-halaman yang digunakan
untuk menampilkan informasi teks, gambar diam atau gerak, animasi, suara dana atau
gabungan dari semuanya itu baik yang bersifat statis maupun dinamis yang
membentuk satu rangkaian bangunan yang saling terkait dimana masing-masing
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dihubungkan dengan jaringan-jaringan  halaman  (hyperlink) (Rahmat, 2016).
Pemanfaatan website saat ini juga meranah bidang pendidikan salah satunya adalah
sekolah. Bagi sekolah, website berfungsi sebagai media informasi dan promosi mengenai
sekolah kepada siswa, orang tua siswa, dan masyarakat. Salah satunya adalah M1 Miftahul
Ulum Warugunung Surabaya, saat ini sekolah tersebut masih memberikan informasi
terkait sekolah melalui media cetak lembar pengumuman dan bahasa lisan. Sistem manual
dalam pemberian informasi ini menghambat perkembangan sekolah dalam persaingan
antar sekolah. Maka perlu dilakukan pengembangan sekolah melalui implementasi
website sebagai peningkatan promosi sekolah.

Dalam setiap perancangan sistem aplikasi, maka tahap terakhir sebelum
dipublikasikan ke masyarakat pengguna, tentunya harus dilakukan pengecekan/testing
pada software yang dibuat. Software Testing merupakan sebuah metode untuk
mengetahui apakah software yang dibuat berfungsi dengan baik dan benar serta telah
memenuhi kriteria yang dibutuhkan untuk user (Uminingsih, 2022). Metode pengujian
software testing bermacam-macam namun metode yang paling umum digunakan adalah
black box testing dan usability testing.

Metode black box testing merupakan metode yang menguji perangkat lunak yang
telah dibangun, baik pengujian pada unit-unit kecil maupun hasil yang telah terintegrasi
untuk menguji fungsional perangkat lunak. Pengujian perangkat lunak dari segi
spesifikasi fungsional tanpa menguji desain dan kode program untuk mengetahui apakah
fungsi, masukan dan keluaran dari perangkat lunak sesuai dengan spesifikasi yang
dibutuhkan (Syarif, 2021). Metode pengujian ini memasukkan data acak untuk
mendapatkan hasil yang pasti. Apabila saat pengujian tidak sesuai dengan hasil yang
diharapkan, maka dikatakan terdapat kesalahan pada sistem (Ahrizal, 2020). Metode ini
juga cocok digunakan oleh pemula karena tidak melibatkan kemampuan penguasaan
bahasa pemrograman tertentu (Uminingsih, 2022).

Beberapa penelitian sebelumnya yang telah memanfaatkan metode black box
testing. Rosiello (2014) melakukan pengujian aplikasi dengan metode black box testing
untuk mengukur fungsionalitas atau kinerja aplikasi. Kukolj (2013) melakukan pengujian
aplikasi android dengan metode black box sebagai salah satu metode pengujian. Kaprocki
(2015) menggunakan metode pengujian black box testing sebagai metode utama dalam
pengujian sistem untuk meningkatkan kualitas pengujian. Hamza (2019)
mengimplementasikan metode black box testing untuk pengujian aplikasi baik web
maupun mobile. Website Infotech yang dibangun oleh Universitas Muhammadiyah
Malang juga dievaluasi dengan metode black box testing yang memberikan kesimpulan
bahwa website tersebut berfungsi dengan baik yang dilakukan oleh Marthasari (2022).
Tujuan pengujian dengan metode black box testing untuk menghasilkan aplikasi yang
memiliki kualitas yang baik seperti yang dilakukan oleh Ahrizal (2020) dan Anardani
(2019) serta mengurangi resiko terjadinya kesalahan dalam fungsionalitas seperti yang
diterapkan oleh Syarif (2021) pada aplikasi veterinary services.

Metode usability testing melakukan pengujian terkait pengalaman pengguna
dalam mempelajari dan menggunakan teknologi, aplikasi atau situs website tertentu.
Indikator pada usability digunakan untuk mengukur seberapa puas pengguna dalam
menggunakan teknologi, aplikasi, atau produk tersebut untuk mencapai tujuan. Ukuran
keberhasilan dapat dilihat dari seberapa baik sebuah aplikasi atau teknologi dalam
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memberikan kualitas layanan kepada pengguna. Selain itu, metode ini juga memberikan
informasi tentang seberapa jauh aplikasi atau teknologi dapat mengurangi kemungkinan
kesalahan yang terjadi (Sukmasetya, 2020).

Pengujian dengan usability testing juga umum dilakukan dalam penelitian-
penelitian. Sukmasetya (2020) menggunakan usability testing sebagai metode dalam
pengujian sistem website KRS online yang menunjukkan bahwa sistem masih ditemukan
banyak kesalahan atau eror. Pengujian untuk menentukan apakah sebuah aplikasi sudah
sesuai dengan kebutuhan pengguna atau belum juga dapat dilakukan dengan metode
usability testing seperti yang dilakukan oleh Nurhadryani (2013). Aplikasi perangkat
bergerak Jagoan Indonesia diuji dengan metode usability testing untuk mengetahui
tingkat penerimaan dan penggunaan yang baik oleh responden pada penelitian Rizki
(2021). Usability testing juga digunakan sebagai salah satu parameter dalam
menunjukkan kualitas dan keberhasilan dari sebuah aplikasi yang ditunjukkan oleh
Pratama (2019). Selain itu, pengukuran kepuasan pengguna juga dapat menggunakan
usability testing yang dilakukan oleh Murti (2020) pada aplikasi transportasi online,
Pradhana (2022) pada aplikasi berbasis website perpustakaan Institut Teknologi Telkom
Purwokerto serta aplikasi website sekolah pada studi kasus SMK Negeri Sumsel oleh
Purnamasari (2020).

2. METODE PENELITIAN

Metode penelitian terdiri dari beberapa tahapan di antaranya pengujian dengan
metode black box testing, metode usability testing, dan analisis pengujian yang
ditunjukkan pada gambar 1. Tahap pertama adalah black box testing, bertujuan
mengetahui fungsi fitur-fitur pada website yang telah dibuat sudah berjalan baik dan
benar. Tahap selanjutnya adalah usability testing yang melibatkan pengguna dalam
menggunakan fitur-fitur yang ada dalam website. Tahap terakhir adalah analisis
pengujian merupakan kesimpulan dari hasil kedua pengujian sebelumnya.

Website sekolah

v

Black box testing

v

Usability testing

v

Analisis pengujian

Gambar 1. Metode penelitian
3. HASIL DAN PEMBAHASAN

3.1 Tampilan Website

Sekolah MI Miftahul Ulum Warugunung Surabaya memiliki sistem informasi
berbasis website yang memiliki beberapa fitur di antaranya home, profile, visi, misi, dan
tujuan, ekstrakurikuler, program unggulan, berita, galeri, serta kontak. Tampilan fitur-
fitur tersebut berturut-turut ditunjukkan pada gambar 2 hingga gambar 9.
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Gambar 4. ampilan fitur visi, mis, dan ujuan

- 3
X|®| X

Gambar 5. Tampilan fitur ekstrakurikuler

Gambar 6Tampi|an fitur progra ugulan
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Gambar 9. Tampilan fitur kontak

3.2 Black Box Testing

Black box testing merupakan salah satu jenis pengujian perangkat lunak yang
berfokus memastikan masalah yang dapat muncul pada perangkat lunak ketika digunakan
oleh pengguna (Hamza, 2019). Pengujian dilakukan terhadap 30 (tiga puluh) fitur sistem.
Hasil pengujian black box testing pada beberapa fitur ditunjukkan pada tabel 1.
Berdasarkan tabel 1, black box testing menunjukkan hasil sukses pada semua fitur yang

diuji.
Tabel 1. Hasil pengujian Black box Testing
Fitur yang . Hasil yang Hasil
e diuji SR diharapkan pengujian
. Admin memasukkan username _Logln gagal dan
1 Login sistem tetap berada sukses
dan password yang salah i
pada halaman login
2 Melihat list | Admin klik menu berita, klik list Admin berhasil sukses
berita berita melihat list berita
Mengedit A_dmln kl_lk menu pengguna, klik Admin berhasil
dan update icon edit pada pengguna yang .
3 S A mengedit dan update | sukses
pengguna akan diedit, isi form edit, klik enaauna
(admin) update PENgg
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No. F"“F yang Skenario I—!asn yang Has!!
diuji diharapkan pengujian
Admin klik menu galeri, klik . .
4 Menambah photos, klik add photo, isi form Admin berhasil sukses
foto L menambahkan foto
photo, klik simpan
Admin berhasil log
5 Log out Admin klik log out out dan kembali ke sukses
halaman login
Melihat Admin masuk ke halaman Admin berhasil
6 halaman beranda website, klik menu masuk ke halaman sukses
profile tentang sekolah, klik profile profile
Membalas Admln klik menu komentar, klik Admin berhasil
7 icon reply pada komentar yang sukses
komentar AR membalas komentar
ingin dibalas
Admin masuk ke halaman
Mengirim beranda website, klik menu Admin dapat
8 o . .. sukses
pesan kontak, isi form tinggalkan pesan, mengirim pesan
klik submit
Admin klik menu galeri, klik . .
9 Menghapus album, klik icon sampah pada Admin berhasil Sukses
album T menghapus album
album yang ingin dihapus
Melihat Admin berhasil
10 inbox Admin klik menu inbox melihat halaman list Sukses
inbox

3.3 Usability Testing

Pada pengujian menggunakan usability testing menggunakan kuisioner yang
sesuai dengan standar internasional yaitu USE Quesionnaire yang dikembangkan STC
Usability and User Experience Community dari Arnold M. Lund. Kuisioner USE
merupakan bentuk kuisioner untuk membantu dalam pengukuran usability produk
maupun jasa secara subyektif (Sasongko, 2020). Kuisioner ini digunakan sesuai
pengukuran instrumen standar 1SO 9241:11 (1998) yaitu usability relevan kepada efektif,
efisien dan kepuasan. Pada instrumen diklasifikasikan ke dalam empat dimensi yaitu
usefulness (kegunaan), ease of use (kemudahan untuk digunakan), ease of learning
(kemudahan untuk dipelajari), dan satisfaction (kepuasan) (Gao, 2018). Responden pada
pengujian ini sebanyak 30 orang yang terdiri dari 10 siswa, 10 guru, dan 10 masyarakat
di sekitar sekolah. Pertanyaan yang digunakan dalam pengujian ini ditunjukkan pada tabel
2. Kuisioner berupa pilihan ganda dengan pilihan sebanyak 5 macam yaitu sangat setuju
(5), setuju (4), cukup setuju (3), tidak setuju (2), sangat tidak setuju (1). Tabel 3
menunjukkan skor pengujian usability testing.

Tabel 2. List pertanyaan dalam USE Quesionnaire

No Pertanyaan
1 | Website membantu menjadi lebih efektif

2 | Website membantu menjadi lebih produktif

3 | Website memberikan informasi menarik

4 | Website sesuai dengan yang saya harapkan
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No Pertanyaan

5 | Website menghemat waktu saya untuk mencari informasi
6 | Website mudah digunakan

7 | Website mudah dipelajari

8 | Saya dapat menggunakan website tanpa instruksi tertulis

9 | Saya tidak menemukan ketidakkonsistenan

10 | Semua pengguna akan menyukai website ini

11 | Saya menggunakan website dengan lancar dan tepat

12 | Saya mudah mengingat cara menggunakan website

13 | Cara menggunakan website mudah dipelajari

14 | Saya mengatasi kesalahan pada website dengan cepat dan mudah
15 | Saya dapat terampil dengan cepat pada website

16 | Saya puas dengan adanya website ini

17 | Website menyenangkan saat digunakan

18 | Website bekerja dengan yang saya harapkan

19 | Website sangat bagus

20 | Saya akan merekomendasaikan website ini kepada rekan

Tabel 3. Skor pengujian usability testing

Respon Jumlah Skor Jumlah x skor
Sangat setuju 343 5 1715
Setuju 235 4 940
Cukup setuju 15 3 45
Tidak setuju 7 2 14
Sangat tidak setuju 0 1 0
Total skor 2714

Nilai usability ditentukan dengan mempergunakan persamaan 1 dan 2 dengan U
adalah nilai usability; P adalah skor total; Q adalah skor maksimal; R adalah jumlah
semua responden yang menjawab sangat setuju; dan S adalah jumlah soal. Perhitungan
nilai usability adalah sebagai berikut :

Skor maksimal (Q) =R xSx5
=30x20x5
= 3000
=P/Q

= 2714/ 3000
=0,90

Dengan nilai usability 0,90 artinya nilai tersebut mendekati nilai 1 termasuk dalam
baik, karena semakin mendekati 1 maka nilai semakin baik (Fitrisia, 2017).

Nilai usability (U)

4. KESIMPULAN

Pada penelitian ini dilakukan pengujian sistem berupa website sekolah pada MI
Miaftahul Ulum Warugunung Surabaya dengan menggunakan metode black box testing
dan usability testing. Metode black box testing berfokus pada pengujian fungsional
sistem. Hasil black box testing menunjukkan dari 30 fitur sistem yang diuji, semua fitur
berhasil berjalan sukses sesuai dengan hasil yang diharapkan. Selanjutnya, metode
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usability testing berfokus pada kepuasan pengguna dalam pengalaman menggunakan
sistem. Pada metode usability testing menggunakan USE Quesionnaire yang terdiri dari
empat dimensi diantaranya usefulness (kegunaan), ease of use (kemudahan untuk
digunakan), ease of learning (kemudahan untuk dipelajari) dan satisfaction (kepuasan).
Nilai usability testing sebesar 0,90, dimana mendekati nilai 1 sehingga website termasuk
sistem informasi yang baik.

5. SARAN

Pada penelitian selanjutnya dapat melakukan optimasi dalam hal desain dan
interaktivitas dengan user pengunjung sehingga dapat memberikan user experience yang
lebih maksimal.
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