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ABSTRAK 

 

Sekolah Menengah Kejuruan Prasetya Budi Luhur (SMK PBL) Muara Jawa merupakan sebuah 

sekolah yang berada di kecamatan Muara Jawa, Kabupaten Kutai Kartanegara, Provinsi 

Kalimantan Timur. SMK PBL Muara Jawa yang sudah berdiri sejak tahun 2004, lima tahun 

terakhir mengalami penurunan animo yang mengakitbatkan  menurunnya penerimaan murid. 

Untuk mengatasi masalah tersebut, maka dilakukan perancangan user Interface (UI) dan user 

experience (UX) pada website SMK PBL Muara Jawa untuk mempromosikan SMK PBL 

Muara Jawa sehingga dapat meningkatkan jumlah penerimaan murid baru. Pada penelitian ini, 

UI dan UX SMK PBL Muara Jawa dirancang menggunakan pendekatan user centered design 

yang dibagi menjadi empat tahapan. Tahap pertama adalah specify context of use, pada tahap 

ini dilakukan wawancara kepada tujuh responden yang hasilnya diolah menjadi user persona. 

Selanjutnya adalah tahap specify user and organizational requirement, pada tahap ini dilakukan 

identifikasi kebutuhan user agar produk yang dihasilkan dapat sesuai dengan harapan user. 

Dilanjutkan ke tahap product design solution, hasil perancangan menggunakan dua warna dasar 

dengan kode hex#091E7C dan #FFFFFF dan menggunakan font jenis Inter serta terdapat tiga 

menu utama yaitu Profil Sekolah, Jurusan dan Info Akademik. Tahap terakhir adalah evaluate 

against user requirement, pada tahap ini UI dan UI website SMK PBL Muara Jawa dievaluasi 

usabilitasnya secara objektif menggunakan pendekatan eye tracking dengan hasil rerata gaze 

on screen 95% yang menunjukkan bahwa hasil sudah baik. dan subjektif menggunakan 

pendekatan kuesioner WEBUSE. Kemudian dievaluasi secara subjektif dengan pendekatan 

kuesioner WEBUSE yang dibagi menjadi empat variabel mendapatkan hasil content, 

organization & readability (COR) mendapatkan skor 0.78 yang dikategorikan sebagai Good. 

Navigation & Links mendapatkan skor 0.74 yang dikategorikan sebagai Good. User interface 

design mendapatkan skor 0.76 yang dikategorikan sebagai Good. Performance & effectiveness 

mendapatkan skor 0.82 yang dikategorikan sebagai Excellent. 

 

Keyword: Evaluasi Usabilitas, User Centered Design, Eye Tracking, Kuesioner WEBUSE.  
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar Belakang 

Website merupakan media penyampaian informasi dan publikasi yang mudah diakses dari mana 

saja, kapan saja tanpa terbatas oleh wilayah geografis (Rochman et al., 2020). Terdapat berbagai 

tujuan dari penggunaan website, salah satunya yaitu dapat digunakan sebagai promosi jati diri 

sekolah dan menjadi media informasi mengenai sekolah terhadap masyarakat luas (Ulfalah & 

Himawan, 2022) 

Sekolah dapat memanfaatkan website sebagai suatu sarana penting guna menunjang 

penyebaran informasi mengenai sekolah, hal ini sejalan dengan perkembangan tren 

transformasi digital berbasis teknologi internet pada saat ini (Wiryotinoyo et al., 2020; Kusworo 

& Handayanto, 2019). Menurut Kiraina & Haq (2021) menjelaskan bahwa website memiliki 

manfaat sebagai media untuk menyampaikan informasi, komunikasi serta promosi sekolah 

guna mendukung distribusi informasi secara efektif dan efisien.  

Berdasarkan penjelasan pentingnya penggunaan dan manfaat dari penggunaan website 

ternyata masih sedikit sekolah yang memanfaatkan website sebagai media informasi dan 

promosi sekolah, didapatkan hasil bahwa terdapat sekitar 90% sekolah di Indonesia belum 

memiliki website (Anggraini, 2021).Salah satu sekolah yang belum memiliki website adalah 

SMK PBL Muara Jawa. 

Sekolah Menengah Kejuruan (SMK) Prasetya Budi Luhur (PBL) merupakan sebuah 

sekolah yang berlokasi di Kalimantan Timur yang didirikan tahun 2004 dengan 3 fokus jurusan 

yaitu Teknik Kendaraan Ringan (TKR), Teknik Kendaraan Berat (TKB) dan Teknik Komputer 

Jaringan (TKJ). Seiring dengan perkembangan, SMK PBL Muara Jawa belum memiliki website 

dalam pemanfaatan sebagai media informasi dan promosi. Selain itu, berdasarkan hasil 

wawancara Kepala SMK PBL Muara Jawa, telah terjadi penurunan animo calon siswa baru 

yang berdampak pada terjadinya penurunan jumlah siswa yang terdaftar pada 5 tahun terakhir. 
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Gambar 1. 1 Data Penerimaan Siswa SMK PBL 

Sumber: SMK PBL 

 Menurut penelitian yang dilakukan oleh Gusdiandika & Sinduwiatmo (2012) 

menjelaskan bahwa terdapat pengaruh antara promosi dengan keputusan calon siswa dalam 

memilih sekolah. Ditemukan bahwa promosi dapat mempengaruhi keputusan calon siswa 

dalam memilih sekolah sebesar 21,8% (Ningsih et al., 2022). Sehingga, Salah satu upaya 

peningkatan yang dapat dilakukan adalah meningkatkan promosi dengan pemanfaatan suatu 

media guna memperkenalkan SMK PBL Muara Jawa ke masyarakat luas, dengan media 

promosi yang dapat digunakan adalah website (Ayuningtyas et al., 2020). Menurut Hasugian 

(2018), website adalah media yang sangat cocok untuk mengenalkan potensi dan keunggulan 

suatu produk kepada masyarakat luas. 

Dengan adanya website dapat menciptakan interaksi antara pengguna dengan sistem 

(Haryoko, 2012). Interaksi yang terjadi antara pengguna dengan sistem dapat disebut sebagai 

Human Computer Interaction (HCI) (Prihati et al., 2011;Kumar et al., 2021). Sistem dapat berupa 

situs website, aplikasi, perangkat lunak dan lain sebagainya yang umumnya dilambangkan kedalam 

beberapa bentuk dari interaksi antara manusia dengan computer (Gaikar, 2019).  Untuk 

memperoleh hasil yang sesuai dengan yang diinginkan oleh pengguna, terdapat 2 faktor yang 

memiliki pengaruh serta hal yang perlu diperhatikan dalam melakukan perancangan suatu 

interaksi antara pengguna dengan suatu sistem yaitu user interface (UI) dan user experience 

(UX) (Gaikar, 2019). 

User interface (UI) merupakan suatu antarmuka pengguna dengan tampilan grafis yang 

berhubungan secara langsung terhadap pengguna yang dapat dilihat, didengar ataupun 

dimengerti (Chandranegoro et al., 2023). Sedangkan user experience adalah suatu proses secara 
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keseluruhan mengenai pengalaman pengguna terhadap produk atau sistem serta tanggapan 

mengenai pengalamannya (Umiga, 2022). Menurut Wisesa (2021)menjelaskan bahwa jika 

suatu sistem memiliki sebuah proses maupun data yang baik tapi tidak dapat memberikan 

UI/UX yang sesuai dengan apa yang dibutuhkan maka dapat mengakibatkan gagalnya 

informasi tersampaikan kepada pengguna, sehingga perancangan UI/UX menjadi faktor 

penentu keberhasilan dari suatu sistem. Informasi yang tersampaikan dengan baik didukung 

dengan kemudahan suatu sistem dapat dipahami serta digunakan atau dapat dikatakan sebagai 

usability (Kurniawan et al., 2022).  

Sehingga pada langkah awal yang dapat dilakukan pada perancangan website SMK PBL 

adalah melakukan perancangan terhadap UI/UX guna mencapai usability yang diinginkan oleh 

pengguna. Terdapat beberapa pendekatan yang dapat digunakan dalam melakukan perancangan 

terhadap UI/UX website SMK PBL, salah satunya adalah User Centered Design (UCD) agar 

website yang dirancang sesuai dengan tujuan dan memenuhi kebutuhan pengguna sehingga 

dapat menghasilkan aplikasi yang mudah dimengerti oleh pengguna(Saputri et al., 2017), 

kemudian melakukan evaluasi menggunakan kuesioner Website Usability Evaluation 

(WEBUSE) dan eye tracking.  

Berdasarkan hal tersebut maka pada penelitian ini dilakukan perancangan terhadap 

UI/UX website SMK PBL menggunakan pendekatan User Centered Design (UCD) lalu 

dilakukan evaluasi menggunakan eye tracking dan kuesioner Website Usability Evaluation 

(WEBUSE). Hasil penelitian yang dilakukan ini diharapkan dapat menjadi usulan perancangan 

UI/UX pada website SMK PBL. 

 

 

1.2 Rumusan Masalah 

Berikut merupakan rumusan masalah pada penelitian: 

1. Bagaimana hasil perancangan User Interface (UI) dan User Experience (UX) pada website 

SMK PBL menggunakan pendekaatan User Centered Design (UCD)? 

2. Bagaimana hasil evaluasi User Interface (UI) dan User Experience (UX) secara objektif 

pada website SMK PBL menggunakan metode eye tracking? 

3. Bagaimana hasil evaluasi User Interface (UI) dan User Experience (UX) secara subjektif 

pada website SMK PBL menggunakan pendekatan kuesioner Website Usability Evaluation 

(WEBUSE)? 
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1.3 Tujuan Penelitian 

Berikut merupakan tujuan pada penelitian: 

1. Melakukan perancangan User Interface (UI) dan User Experience (UX) pada website SMK 

PBL menggunakan pendekaatan User Centered Design (UCD). 

2. Melakukan evaluasi  User Interface (UI) dan User Experience (UX) secara objektif pada 

website SMK PBL menggunakan metode Eye Tracking. 

3. Melakukan evaluasi User Interface (UI) dan User Experience (UX) secara subjektif pada 

website SMK PBL menggunakan pendekatan kuesioner Website Usability Evaluation 

(WEBUSE). 

 

1.4 Manfaat Penelitian 

Berikut merupakan manfaat pada penelitian: 

1. Sebagai acuan dalam melakukan perancangan website SMK PBL. 

2. Sebagai referensi penelitian selanjutnya dalam lingkup perancangan dan pengukuran 

usabilitas pada User Interface (UI) dan User Experience (UX). 

 

1.5 Batasan Penelitian 

Berikut merupakan batasan pada penelitian: 

1. Penelitian ini hanya berfokus pada perancangan UI/UX website SMK PBL  

2. Perancangan dilakukan secara basis website dengan jenis High Fidelity Prototype dan tidak 

melakukan proses coding serta pengambilan data melalui database. 

3. Pengambilan data pada penelitian dilakukan secara remote . 

4. Proses perancangan dilakukan sesuai dengan tahapan User Centered Design yaitu specify 

context of use, specify user and organizational requirements, product solutions, dan 

evaluate.  

5. Perancangan UI/UX dilakukan menggunakan software Figma 

 

 

1.6 Sistematika Penulisan 

Sistematika penulisan tugas akhir ini disusun dalam enam bab dengan rincian isi setiap bab 

adalah sebagai berikut: 
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BAB I   PENDAHULUAN 

Membahas mengenai pendahuluan tentang latar belakang permasalahan pada topik penelitian 

ini. Kemudian terdapat rumusan masalah terstruktur agar mudah mensolusikan, tujuan 

penelitian guna menentukan fokus penelitian, manfaat penelitian ke berbagai pihak, batasan 

masalah dengan harapan penelitian tidak membicarakan diuar topik, dan sistematika penelitian 

secara singkat. 

BAB II  KAJIAN LITERATUR 

Berisikan tentang teori dan konsep dasar yang diperlukan untuk memecahkan masalah yang 

telah dirumuskan. Literatur diperoleh dari buku maupun pendapat pakar atau sumber yang 

valid. Selain itu, memuat uraian hasil penelitian yang sudah dilakukan oleh peneliti lain yang 

berkaitan dengan penelitian ini. 

BAB III  METODOLOGI PENELITIAN 

Menjelaskan metode penelitian tentang kerangka pemecahan masalah dan penjelasan secara 

umum bagaimana langkah-langkah yang akan dilakukan menggunakan metode yang telah 

ditentukan. Bab ini juga mencakup subjek dan objek penelitian, sumber data penelitian, alat dan 

bahan penelitian, teknik pengambilan data, teknik pengolahan data, teknik analisis data, serta 

bagan alir penelitian 

BAB IV  PENGUMPULAN DAN PENGOLAHAN DATA 

Pada bab ini mengulas data yang diperoleh selama melakukan penelitian dan melakukan 

pengolahan data menggunakan metode yang telah dijelaskan di bab sebelumnya. Hasil 

pengolahan data ditampilkan dalam berbagai bentuk analisis. Bab ini menjadi pedoman untuk 

pembahasan hasil yang akan ditulis pada selanjutnya. 

BAB V  PEMBAHASAN 

Membahas dan menganalisan hasil dari bab sebelumnya yang beracuan pada latar belakang, 

rumusan masalah, dan tujuan penelitian untuk akan menghasilkan kesimpulan. 

BAB VI  KESIMPULAN DAN SARAN 

Berisikan kesimpulan dari analisis dan pembahasan. Kesimpulan bertujuan untuk menjawab 

permasalahan yang telah dirumuskan. Bab ini juga terdapat saran yang diberikan berdasarkan 

pengalaman untuk penelitian selanjutnya. 
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BAB II 

KAJIAN LITERATUR 

 

2.1 Kajian Literatur 

Kajian induktif membahas mengenai penelitian terdahulu yang relevan dengan penelitian yang 

akan dilakukan, berikut merupakan kajian induktif pada penelitian ini. 

 Sebuah penelitian oleh Sidhawara (2022) tentang evaluasi sistem manajemen 

pembelajaran dengan metode Eye Tracking yang berjudul "An Evaluation of UAJY Learning 

Management System's Usability using USE Questionnaire and Eye-tracking" membahas 

tentang evaluasi usability pada sistem manajemen pembelajaran UAJY dengan menggunakan 

kuesioner USE dan metode eye-tracking. Penelitian ini dilakukan dengan tujuan untuk 

mengevaluasi efektivitas desain antarmuka dan memperbaiki kekurangan yang ada pada sistem 

manajemen pembelajaran UAJY. Hasil dari penelitian menunjukkan bahwa metode eye-

tracking dapat memberikan informasi yang berguna dalam evaluasi usability antarmuka website 

dan dapat membantu dalam meningkatkan kualitas sistem manajemen pembelajaran. Selain itu, 

penelitian ini juga menunjukkan bahwa penggunaan kuesioner USE dapat memberikan 

informasi yang berguna dalam mengevaluasi usability antarmuka website. Dengan demikian, 

penelitian ini memberikan kontribusi dalam pengembangan sistem manajemen pembelajaran 

yang lebih efektif dan efisien. 

Penelitian evaluasi usabilitas website menggunakan metode eye tracking yang dilakukan 

oleh Suandi et al. (2021) dengan judul “Usability Testing Situs Web Politeknik Negeri Batam 

Menggunakan Metode Eye Tracking”. Penelitian ini membahas tentang evaluasi usability pada 

situs web Politeknik Negeri Batam dengan menggunakan metode eye tracking. Penelitian ini 

dilakukan dengan tujuan untuk mengevaluasi efektivitas desain antarmuka dan memperbaiki 

kekurangan yang ada pada situs web Politeknik Negeri Batam. Hasil dari penelitian 

menunjukkan bahwa seluruh responden dapat menyelesaikan user task dengan rata-rata 

pengerjaan selama 4 menit 33 detik. Dari hasil analisis eye tracking didapatkan masalah minor 

terkait penamaan user menu pada situs web Politeknik Negeri Batam. Usulan perbaikan situs 

web Politeknik Negeri Batam adalah dengan lebih memperhatikan kembali penamaan sub menu 

utama yang terdapat pada halaman web menjadi lebih spesifik agar tidak menimbulkan 

kebingungan bagi pengunjung situs web.  
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Penelitian yang dilakukan oleh Aura et al. (2023) yang berjudul “Analisa Dan 

Perancangan Ulang Desain Website Perpustakaan P4TK PKN IPS Menggunakan Webuse Dan 

Metode User Centered Design” merupakan sebuah penelitian yang bertujuan untuk melakukan 

evaluasi pada website Perpustakaan P4TK PKN IPS. Metode pada penelitian yang dilakukan 

kepada 35 orang partisipan ini adalah User Centered Design dan dievaluasi menggunakan 

metode Website Usability Evaluation (WEBUSE). Hasil yang didapat meningkat dari hasil 

evaluasi tampilan awal yang memiliki nilai grafik yang lebih rendah sedangkan pada evaluasi 

desain tampilan baru memiliki grafik yang lebih baik dari sebelumnya. Data dari kategori 

content, organization and readability 5 poin yang mengalami peningkatan sedangkan 1 poin 

terkait kemudahan memperoleh informasi mengalami penurunan dari 0,77 menjadi 0.72 poin. 

Selanjutnya di kategori Navigation and Links semua poin mengalami peningkatan dengan 

tingkatan paling kecil pada poin 9 terkait kemudahan menjelajahi website dengan mengakses 

link dan untuk kembali ke halaman sebelumnya dengan selisih peningkatan 0.03 dari 0.75 

menjadi 0.78. Kategori user interface design hanya 3 poin yang meningkat dari jawaban 

kuesioner sedangkan 2 poin yaitu poin 14 terkait kenyamanan penerapan warna pada website 

dengan poin pada evaluasi semula 0.76 menjadi 0.82. Poin 18 terkait kemudahan cara 

penggunaannya juga mengalami penurunan poin dari 0.26 menjadi 0.72. Pada kategori 

performance and effectiveness semua poin mengalami peningkatan dengan peningkatan 

terendah yaitu poin 22 terkait kesesuaian respon dengan perintah yang dilakukan menghasilkan 

selisih 0.20 poin dari poin evaluasi semula 0.62 menjadi 0.82. 

Sebuah penelitian oleh Agustianto et al. (2022) dengan judul “Eye Tracking Usability 

Testing Using User Centered Design Analysis Method”. Penelitian ini berfokus pada 

pengembangan sistem pengujian usability eye tracking menggunakan metode analisis desain 

yang berpusat pada pengguna. Penelitian ini menggunakan sensor Tobii Eye Tracking untuk 

mengekstrak dan menggunakan input untuk metode GOM. Hasil penelitian ini menunjukkan 

bahwa kualitas interaksi antara pengguna dan aplikasi website dapat dianalisis dengan tingkat 

akurasi pembacaan sebesar 88%. Ini sangat berguna untuk aplikasi layanan, karena dapat 

membantu meningkatkan kualitas layanan. 

Sebuah studi yang dilakukan oleh Afrianto & Guntara (2019) dengan judul 

“Implementation of User Centered Design Method in Designing Android-based Journal 

Reminder Application” menemukan bahwa metode User Centered Design (UCD) dapat 

digunakan secara efektif dalam desain aplikasi pengingat jurnal berbasis Android. Tujuan dari 
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penelitian ini adalah untuk merancang sebuah aplikasi jurnal pengingat berbasis android. 

Penelitian ini menggunakan pendekatan User Centered Design. Tingkat penerimaan dan 

dukungan dari pengguna  diukur melalui instrumen pengumpulan data untuk menentukan 

kebutuhan pengguna untuk fungsionalitas dan aplikasi. Hasil penelitian menunjukkan bahwa 

84% calon pengguna menganggap desain dan fungsionalitas antarmuka aplikasi dapat diterima 

dan dapat dikembangkan lebih lanjut. 

Sebuah penelitian yang dilakukan oleh Aziz et al. (2020) berjudul “Usability Evaluation 

of the Website Services Using the WEBUSE Method (A Case Study: covid19.go.id)”. Tujuan 

dari penelitian ini adalah untuk mengevaluasi tingkat usabilitas dan kemudahan penggunaan 

layanan yang disediakan oleh website covid19.go.id. Dari evaluasi yang telah dilakukan 

didapatkan hasil Content Organization and Readbility sebesar 0.626 yang selanjutnya 

dikategorikan ke dalam Level Usability “Moderate”, User Interface mendapatkan nilai 0.556 

sehingga dikategorikan ke dalam Level Usability “Poor”, Navigation and Links mendapatkan 

nilai 0.559 sehingga dikategorikan ke dalam Level Usability “Poor”, Performance and 

Effectiveness mendapatkan nilai 0.564 sehingga dikategorikan ke dalam Level Usability 

“Poor”.  

Sebuah penelitian yang dilakukan oleh Pratiwi et al. (2018) dengan judul “Penggunaan 

Metode User Centered Design (UCD) dalam Perancangan Ulang Web Portal Jurusan Psikologi 

FISIP Universitas Brawijaya”. Jurnal ini membahas penggunaan metode User Centered Design 

(UCD) dalam perancangan ulang web portal Jurusan Psikologi Fakultas Ilmu Sosial dan Ilmu 

Politik (FISIP) Universitas Brawijaya. Tujuan dari penelitian ini adalah untuk meningkatkan 

pengalaman pengguna dan efektivitas penggunaan portal tersebut dengan 

mengimplementasikan pendekatan UCD. Evaluasi desain versi 2014 terhadap web portal 

Jurusan Psikologi FISIP Universitas Brawijaya dilakukan menggunakan kuesioner WEBUSE. 

Hasil evaluasi desain versi 2014 menunjukkan nilai usability website portal berada pada level 

usability moderate. Masalah yang teridentifikasi melalui evaluasi desain versi 2014 ini 

berjumlah tiga masalah yang berada pada level poor, yaitu tautan (link) dalam website ini tidak 

terpelihara dan terperbaharui dengan baik, desain antarmuka pengguna website kurang menarik 

dan pengguna tidak dapat membedakan antara link yang sudah dikunjungi dan belum 

dikunjungi. 

Sebuah penelitian mengenai evaluasi user interface sistem registrasi Bisma Informatika 

Certification  oleh Novianti et al. (2021) dengan judul “Usability analysis using webuse method 
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in Bisma Informatika certification registration system”. Tujuan dari penelitian ini adalah untuk 

mengetahui tingkat usabilitas dari user interface yang sudah ada, penelitian ini melibatkan 30 

orang responden. Hasil dari penelitian ini adalah Content, Organization & Readablity 

mendapatkan nilai usabilitas tertinggi dengan nilai 0.605 sehingga masuk ke dalam kategori 

Good. Ketiga kategori lainnya yaitu Navigation  and links, User interface design, Performance 

and Effectiveness mendapatkan nilai dibawah usabilitas dibawah 0.600 sehingga dikategorikan 

ke dalam Moderate. Oleh karena itu sistem registrasi dari Bisma Informatika Certification harus 

diperbaiki secepatnya. Hasil dari penelitian ini adalah  

Sebuah penelitian oleh Wiratama & Fatmasari (2022) yang berjudul “Evaluasi Usability 

Website Pengadilan Negeri Prabumulih Menggunakan Metode Website Usability Evaluation 

Tool (WEBUSE)” merupakan sebuah penelitian yang bertujuan untuk mengevaluasi website 

yang dimiliki oleh Pengadilan Negeri Prabumulih. Penelitian ini melibatkan 97 orang 

responden. Hasil dari pengolahan datanya adalah sebagai berikut, pada kategori Content, 

Organization, and Readability mendapatkan poin usability sebesar 0.74 yang dikategorikan ke 

dalam level usability “Good”. Pada kategori Navigation and Links mendapatkan poin usability 

sebesar 0,69 yang dikategorikan ke dalam level usability “Good”. Pada Kategori User Interface 

Design mendapatkan poin usability sebesar 0,74 yang termasuk kedalam level usability 

“Good”. Pada kategori Performance and Effectiveness mendapatkan poin usability sebesar 

0,70 yang termasuk kedalam level usability “Good”. 

 

Tabel 2.1 Kajian Literatur 

   Metode 

No Penulis (Tahun) Judul Penelitian Eye 

Tracking 

Web Usability 

Evaluation 

(WEBUSE) 

User 

Centered 

Design 

1 Sidhwara, A An Evaluation of UAJY 

Learning Management 

System's Usability using 

USE Questionnaire and 

Eye-tracking 

✓   
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   Metode 

No Penulis (Tahun) Judul Penelitian Eye 

Tracking 

Web Usability 

Evaluation 

(WEBUSE) 

User 

Centered 

Design 

2 Mustikawan et al 

(2021) 

Utilization Of Eye Tracking 

Technology In Design and 

Marketing Decision 

Marketing 

✓   

3 Aura et al 

(2023) 

Analisa Dan Perancangan 

Ulang Desain Website 

Perpustakaan P4TK PKN IPS 

Menggunakan Webuse Dan 

Metode User Centered 

Design 

 ✓ ✓ 

4 Mulyadi et al 

(2022) 

Eye Tracking Usability 

Testing Using User Centered 

Design Analysis Method 

✓  ✓ 

5 Afrianto & 

Guntara (2019) 

Implementation of User 

Centered Design Method in 

Designing Android-based 

Journal Reminder 

Application 

  ✓ 

6 Aziz et al (2020) Usability Evaluation of the 

Website Services Using the 

WEBUSE Method (A Case 

Study: covid19.go.id) 

 ✓  

7 Pratiwi et al. (2018) Penggunaan Metode User 

Centered Design (UCD) 

dalam Perancangan Ulang 

Web Portal Jurusan Psikologi 

FISIP Universitas Brawijaya 

  ✓ 

8 Novianti et al. 

(2021) 

Usability analysis using 

webuse method in Bisma 

Informatika certification 

registration system 

 ✓  

9 Wiratama & 

Fatmasari (2022) 

Evaluasi Usability Website 

Pengadilan Negeri 

Prabumulih Menggunakan 

Metode Website Usability 

Evaluation Tool (WEBUSE) 

✓ ✓  
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   Metode 

No Penulis (Tahun) Judul Penelitian Eye 

Tracking 

Web Usability 

Evaluation 

(WEBUSE) 

User 

Centered 

Design 

10 Prasetyo, Reza M 

(2023) 

Perancangan UI/UX website 

SMK PBL menggunakan 

metode eye tracking, user 

centered design dan Website 

Usability Evaluation 

(WEBUSE) 

✓ ✓ ✓ 

 

2.2 Kajian Deduktif 

2.2.1 Human Computer Interaction (HCI) 

Human Computer Interaction (HCI) adalah pendekatan multidisiplin untuk desain, evaluasi, 

dan implementasi interaksi antara manusia dan sistem computer (Sharp et al., 2019). Tujuan 

dari HCI adalah untuk mengukur seberapa baik antarmuka sistem dapat membantu manusia 

menyelesaikan tugas (Đorđević & Rančić, 2008). Haryoko (2012) berpendapat bahwa tujuan 

utama dari HCI adalah untuk mengembangkan sistem yang aman, produktif, efektif, efisien, 

fungsional, dan berguna bagi pengguna dalam berbagai konteks seperti kantor dan gadget. Hal 

ini memungkinkan komputer untuk lebih dimengerti oleh manusia dan manusia untuk lebih 

dimengerti oleh komputer.  

2.2.2 UI/UX 

A. User Interface (UI) 

User Interface (UI) atau antarmuka pengguna menggunakan bentuk tampilan grafis yang 

berhubungan langsung dengan pengguna serta merupakan bagian dari komputer dan perangkat 

lunak yang dapat dilihat, didengar, disentuh, atau dimengerti manusia (Wiranata et al., 2023). 

UI berfungsi sebagai penghubung atau penerjemah informasi antar pengguna dengan sistem 

informasi sehingga komputer dapat digunakan. UI terdiri dari dua komponen input dan output. 

Input adalah ketika seseorang menyampaikan perintah kepada komputer melalui perangkat 

seperti keyboard dan mouse, sedangkan output adalah cara komputer menyatakan respon 

berupa hasil dari perhitungan dan kebutuhan sesuai dengan perintah pengguna (Galitz, 2002). 
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B. User experience (UX) 

International Organization for Standardization (ISO) (2009) mendefinisikan UX sebagai 

persepsi dan tanggapan seseorang yang dihasilkan dari penggunaan dan/atau antisipasi 

penggunaan produk, sistem, atau layanan. Terdapat beberapa elemen dalam usaha mendapatkan 

UX yang baik, yaitu; memiliki kesesuaian antara fitur produk dengan kebutuhan pengguna; 

kemudahan saat digunakan terutama saat pertama kali digunakan sehingga meninggalkan kesan 

bagus; serta kapabilitas produk atau jasa untuk membantu pengguna menyelesaikan 

pekerjaannya (Guo, 2012). Sederhananya, UX merupakan keadaan perasaan pengguna terhadap 

interaksi yang sedang di hadapan pengguna dengan apa yang ada di depan pengguna saat 

menggunakannya. Thüring & Mahlke (2007) membedakan tiga komponen user experience 

(UX) yang secara bersamaan mempengaruhi penilaian pengguna secara keseluruhan terhadap 

sebuah sistem serta mempengaruhi keputusan dan perilaku mereka di masa mendatang, yaitu 

persepsi dari kualitas instrumental, yang berkaitan dengan manfaat dari sebuah sistem; reaksi 

emosional; dan persepsi terhadap kualitas non-instrumental, yang berkaitan dengan daya 

tariknya (Wiranata et al., 2023). 

 

2.2.3 Usability 

Usability merupakan bagian dari keilmuan Human Computer Interaction (Sukmasetya et al., 

2020) yang fokus mempelajari design antarmuka dan interaksi antara manusia dengan komputer 

(Nali & Said, 2015). Kajian usability ini akan membahas tentang pengalaman pengguna dalam 

mempelajari dan menggunakan teknologi, aplikasi atau situs web tertentu (Yigitbas et al., 

2019). 

Usability berasal dari kata usable yang secara umum berarti dapat digunakan dengan baik 

(Handiwidjojo & Ernawati, 2016). Sesuatu dapat dikatakan berguna dengan baik apabila 

kegagalan dalam penggunaannya dapat dihilangkan atau diminimalkan serta memberi manfaat 

dan kepuasan kepada pengguna (Pujastuti & Laksito, 2020). Dalam interaksi antara manusia 

dengan komputer, Usabilitas berkaitan dengan kemudahan dan keterbacaan informasi sekaligus 

pengalaman navigasi yang user-friendly (Handiwidjojo & Ernawati, 2016). Menurut ISO 

9241:11, usabilitas merupakan ukuran seberapa baik/tepat suatu produk dapat digunakan oleh 

pengguna untuk mencapai target efektifitas, efisiensi dan kepuasan pengguna dalam konteks 

pengguna tertentu. Usability menjadi faktor yang mempengaruhi sebuah  aplikasi  dapat  

dikatakan baik  atau  tidak dengan mengukur mengukur seberapa puas pengguna dalam 
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menggunakan teknologi, aplikasi, atau produk tersebut untuk mencapai goals atau tujuan dalam  

seberapa baik sebuah aplikasi atau teknologi dalam memberikan kualitas layanan kepada 

pengguna (Qashlim et al., 2014). 

2.2.4 Usability testing 

Salah satu cara untuk melakukan evaluasi sebuah   produk   adalah   dengan   menggunakan 

teknik usability testing (Alfarisi & Ependi, 2022). Proses evaluasi  produk  melibatkan  

pengujian langsung pada sampel pengguna. 

Beberapa penelitian yang mencobakan evaluasi Website menggunakan usability 

menunjukkan bahwa usability mampu menjabarkan secara lebih rinci terkait pengalaman 

pengguna dalam menggunakan aplikasi atau sistem tertentu. Tentunya beberapa hal yang 

diuntungkan dengan mengetahui kondisi pengalaman dan kepuasan pengguna dalam memakai 

aplikasi atau sistem diantaranya adalah mampu meningkatkan efisiensi dari sistem itu sendiri 

(Qiu et al., 2006).  

Menurut Tullis & Albert (2006) manfaat dari dilakukannya pengukuran usabilitas adalah 

sebagai berikut: 

1. Lebih obyektif dari pada pendapat sendiri. 

2. Membandingkan tingkat usability dari dua produk atau lebih. 

3. Mengetahui permasalahan yang ada. 

4. Memberi gambaran penggunaan produk. 

5. Memberikan   ilustrasi   pada   manajemen berdasarkan fakta. 

Menurut    Nielsen (2012), terdapat    3 komponen   yang   melibatkan   pengguna   pada usability 

testing, yaitu: 

1. Melibatkan pengguna yang representatif, yaitu pengguna aplikasi pemesanan tiket kereta 

api. 

2. Agar pengguna dapat mengenali  tampilan antarmuka,    pengguna    akan    diberikan 

beberapa   tugas   yang   sudah   dirancang sebelumnya. 

3. Seluruh aktifitas yang dilakukan pengguna ketika melakukan tugas perlu diperhatikan dan 

dicatat.  Ketika pengguna melakukan kesalahan, berhasil mengerjakan tugas serta 

mendapatkan     kesulitan.     Setelah     itu diarahkan untuk mengisi kuesioner. 

Nielsen berpendapat, salah satu  kelebihan metode ini adalah prosesnya yang sederhana dan 

tidak mengeluarkan banyak biaya dengan hanya mengandalkan responden dan mengamati 

proses kegiatan  selama  pengujian  berlangsung. Pengujian usability dilakukan  untuk 
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mengevaluasi     apakah     sebuah     aplikasi sudah  sesuai  dengan  kebutuhan  pengguna atau 

belum (Nurhadryani et al., 2013). 

2.2.4.1  Evaluasi Usabilitas 

Pengukuran usabilitas dianggap menjadi hal yang penting sebagai tahapan dalam perancangan 

sebuah sistem perangkat lunak yang memiliki tingkat kebergunaan yang baik (Madan & Dubey, 

2012). Selain itu, menurut Hendradewa (2017) menyatakan bahwa evaluasi usabilitas 

merupakan proses yang penting untuk dilakukan dalam tahap pengembangan untuk 

menghasilkan sistem atau produk yang lebih baik dari sebelumnya. Metode evaluasi usabilitas 

menurut Zaphiris & Kurniawan (2007) terdapat 4 jenis, yaitu meliputi model or matric based, 

inquiry, inspection dan testing. Tabel berikut menunjukan jenis metode evaluasi usabilitas yang 

dibagi berdasarkan 4 kategori metode evaluasi usabilitas yang telah disebutkan sebelumnya. 

Tabel 2.2 Metode Usabilitas 

Metode Penggunaan 

Responden 

Teknik Peran Usabilitas 

Evaluator 

Model/Metric 

Based 

Tidak Layout Appropriateness 

Metrics 

GOMS and other models 

NIST WEB 

Web Log Based 

Menggunakan 

model untuk 

menghasilkan 

pengkuran 

usabilitas 

Inspection Tidak Cognitive Walk-Through 

Heuristic Evaluation 

Variants of Heuristic 

Evaluation 

Pluralistic Walk-Through 

Perspective-Based 

Inspection 

Meninjau user 

interface dan 

mencobanya untuk 

menemukan 

masalah 

Testing Ya Thinking-Aloud Protocol 

Shadowing Method Co-

Discovery Learning 

Coaching Method 

Question-Asking Protocol 

Teaching Method 

Performance 

measurement 

Remote Testing 

Eye Tracking 

Mengobservasi 

user saat 

berinteraksi dengan 

sistem melalui 

pengumpulan dan 

analisa data untuk 

mengidentifikasi 

masalah 
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Metode Penggunaan 

Responden 

Teknik Peran Usabilitas 

Evaluator 

Inquiry Ya Field Observation 

Focus Groups Discussion 

Interviews 

Questionnaires 

 

 

Penggunaan metode testing dan inquiry mengharuskan untuk melibatkan responden dalam 

pengujian secara langsung sehingga dapat dihasilkan pengujian yang akurat sesuai kebutuhan 

user. Hal itu karena hasil evaluasi ini dapat diketahui bagaimana cara user berinteraksi dengan 

sistem dan dapat mengetahui permasalahan yang dihadap oleh user (Dewi et al., 2018). Metode 

inquiry berfokus pada informasi tentang user apakah mereka suka, tidak suka, kebutuhan, dan 

pemahaman pada sistem dengan berbicara kepada mereka, meneliti mereka menggunakan 

sistem pada real work, atau membiarkan mereka menjawab pertanyaan secara verbal atau dalam 

tulisan (Folmer & Bosch, 2004). 

2.2.5 Eye Tracking  

Eye tracking adalah proses mengamati ke arah penglihatan seseorang berdasarkan perilaku 

alami manusia yang kini diintegrasikan pada peralatan elektronik dengan untuk meningkatkan 

kualitas user interface pada berbagai produk dan untuk meningkatkan pemahaman terhadap 

perilaku manusia (Lieng & Baharum, 2017). Eye Tracking ialah metode pengukuran titik 

tatapan mata atau pergerakan mata terhadap posisi kepala manusia. Merupakan salah satu 

komponen studi usabilitas untuk screen-based media, yang dapat dioptimalkan untuk 

mengevaluasi layout halaman atau desain antarmuka suatu website atau aplikasi. Metode eye 

tracking dapat digunakan untuk pengukur usabilitas sebagai pembuktian kuantitatif mengenai 

seberapa usable suatu website (Salamah, 2019). 

Melalui eye tracking dapat merekam pergerakan titik mata dari proses berikut (Boczon, 2014): 

1. Gaze direction dan gaze point: arah pandangan untuk mengetahui titik-titik mana yang 

menjadi fokus dan perhatian user. 

2.  Eye-presence detection: keberadaan mata di area yang terekam oleh eye tracker. 

3. Eye-position: pelacakan mata secara berlanjut sehingga user bebas melakukan dan melihat 

apapun di website. 

4. User indentification: mengombinasikan pergerakan mata dan identifikasi wajah user untuk 

masuk ke sistem. 
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5. Eyelid closure: menghitung frukensi kedipan mata. 

Hasil eye tracking dapat digunakan untuk perbaikan dan rekomendasi desain berupa navigasi, 

penelusuran, dan interaksi lainnya antara user dan sistem (Goldberg & Wichansky, 2003). Eye 

tracking memengaruhi keseluruhan desain interface pada sistem berupa konten pada sistem, 

lokasi dan jenis elemen visual, dan gaya visualisasi interface. Eye tracking juga dapat 

menafsirkan perilaku user saat menggunakan sistem dalam memanfaatkan navigasi atau tools 

yang ada dalam sistem tersebut (Pirolli et al., 2001). 

 

2.2.6 Website Usability Evaluation (WEBUSE) 

Pengukuran usabilitas adalah teknik yang digunakan untuk menilai kualitas situs website 

atau sistem berdasarkan efektivitas, efisiensi, dan kepuasannya. Pengukuran kuantitatif 

digunakan untuk mengukur efektivitas dan efisiensi suatu website atau sistem, sedangkan 

pengukuran kualitatif digunakan untuk mengukur kepuasan terhadap suatu website atau sistem. 

Salah satu metode yang dapat digunakan untuk pengukuran usabilitas adalah Website Usability 

Evaluation Tool (WEBUSE) 

Web  Usability  Evaluation  atau  WEBUSE  digunakan  untuk  mengevaluasi  usability 

website  yang  terdiri  dari  24  pertanyaan  dengan  5 opsi  jawaban  yang  terbagi dalam  4  

kategori.  Metode  WEBUSE  dapat  melakukan  evaluasi  usability  semua jenis  website  dan  

domain.  Alat analisis data menggunakan statistik deskriptif. Metode Webuse tersusun dalam 4 

kategori yaitu (Chiew & Salim, 2003): 

1. Content, organization, and readability;   

2. Navigation and links;   

3. User interface design; 

4. Performance and effectiveness. 

Langkah-langkah dalam pengujian usabilitas menggunakan metode WEBUSE adalah 

sebagai berikut: 

1. Menentukan sistem website yang akan dievaluasi 

2. Responden mengisi semua pertanyaan yang ada pada kuesioner 

3. Merit digunakan berdasarkan jawaban dari user untuk setiap pertanyaan, kemudian 

diakumulasikan untuk setiap kategori usabilitas 

4. Poin kategori usabilitas adalah nilai rata-rata dari masing-masing kategori 

5. Poin usabilitas dari website adalah mean value dari masing-masing kategori 
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6. Tingkatkan usabilitas  ditentukan berdasarkan poin usabilitas(Dewi et al., 2018). 

Terdapat 5 pilihan jawaban dari sangat tidak setuju sampai dengan sangat setuju, setiap 

jawaban memiliki poin meritnya masing-masing sebagai berikut: 

 

Tabel 2.3 Nilai Merit 

Pilihan Sangat tidak 

setuju 

Tidak setuju Netral Setuju Sangat Setuju 

Merit 0.00 0.25 0.50 0.75 1.00 

Kemudian merit diakumulasikan berdasarkan 5 kategori usabilitas. Nilai rata-rata untuk setiap 

kategori dianggap sebagai poin usabilitas pada setiap kategori. 

𝑋 =
[∑(𝑀𝑒𝑟𝑖𝑡 𝑢𝑛𝑡𝑢𝑘 𝑠𝑒𝑡𝑖𝑎𝑝 𝑝𝑒𝑟𝑡𝑎𝑛𝑦𝑎𝑎𝑛 𝑝𝑎𝑑𝑎 𝑘𝑎𝑡𝑒𝑔𝑜𝑟𝑖)]

[𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑃𝑒𝑟𝑡𝑎𝑛𝑦𝑎𝑎𝑛]
 

Hasil dari semua poin usabilitas adalah rata-rata dari ke-empat kategori, kemudian disimpulkan 

menjadi level usability. Berikut tabel hubungan poin usabilitas dengan level usability. 

Tabel 2.4 Level Usabilitas 

Poin (x) 0<=x<=0.2  

 

0.2<=x<=0.4  

 

0.4<=x<=0.6  

 

0.6<=x<=0.8  

 

0.8<=x<=1.0  

 

Level 

usability 

Bad Poor Moderate Good Excellent 

 

Keterangan tabel: 

1. Jika (x) lebih besar atau sama dengan 0, dan (x) lebih kecil atau sama dengan 0.2 maka 

level usability  dikategorikan sebagai Bad 

2. Jika (x) lebih besar sama dengan 0.2, dan (x) lebih kecil sama dengan 0.4 maka level 

usability  dikategorikan sebagai Poor 

3. Jika (x) lebih besar sama dengan 0.4, dan (x) lebih kecil sama dengan 0.6 maka level 

usability  dikategorikan sebagai Moderate 

4. Jika (x) lebih besar sama dengan 0.6, dan (x) lebih kecil sama dengan 0.8 maka level 

usability  dikategorikan sebagai Good 

5. Jika (x) lebih besar sama dengan 0.8, dan (x) lebih kecil sama dengan 1 maka level usability  

dikategorikan sebagai Excellent(Aura et al., 2023). 

 

2.2.7 User Centered Design 



18 

 

Ada beberapa pendekatan berbeda untuk mendesain UI/UX, tetapi yang paling populer adalah 

Human Centered Design (HCD) dan User Centered Design (UCD). Pendekatan desain HCD 

dan UCD menekankan pentingnya melibatkan pengguna dalam proses pengumpulan dan 

evaluasi data. Namun, pendekatan HCD mengambil pendekatan yang lebih inklusif, dengan 

mempertimbangkan semua pengguna potensial (Gasson, 2003). Berbeda dengan HCD, 

pendekatan UCD berfokus pada demografi tertentu (Abras et al., 2004). Kedua pendekatan 

tersebut menggunakan berbagai metode untuk berkonsultasi dengan pengguna dan memahami 

kebutuhan mereka, seperti wawancara atau observasi langsung.  

Proses desain dan evaluasi merupakan suatu putaran yang berkesinambungan yang dimulai 

dari langkah awal dan diakhiri dengan implementasi. Prinsip yang harus diperhatikan saat 

menggunakan UCD adalah fokus pada desain yang terintegrasi dengan pengguna, mulai dari 

tahap awal hingga pengujian pengguna dan desain interaktif (Saputri et al., 2017). Menurut 

Kahl (2011), terdapat 4 tahap dalam perancangan desain menggunakan UCD, yaitu sebagai 

berikut: 

1. Specify the context of use 

Pada tahap proses ini, mengidentifikasi pengguna produk yang akan dibuat atau 

dikembangkan. Ini akan membantu untuk mendapatkan informasi tentang apa dan dalam 

kondisi apa produk akan digunakan.   

2. Specify user and organizational requirement 

Pada tahap ini, peneliti harus mengidentifikasi kebutuhan pengguna yang telah 

diidentifikasi melalui proses identifikasi masalah.  

3. Product design solutions 

Pada tahap ini, produk dirancang berdasarkan hasil yang diperoleh melalui tahap pertama 

dan kedua. 

4. Evaluate design against user requirement 

Pada tahap ini melakukan validasi terhadap pengembangan produk yang telah dilakukan 

melalui pengujian. 

2.2.8 User Persona 

User persona adalah tool atau alat pemasaran yang bermanfaat dan bertujuan untuk membantu 

lebih memahami kelompok sasaran seseorang serta membantu dalam pengambilan keputusan 

untuk membuat fitur produk, navigasi situs website dan bahkan interaksi media sosial lebih 

ramah pengguna. (Federal Ministry of Education and Research, 2018). User persona bertujuan 
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untuk menggambarkan tipe pengguna yang akan menggunakan aplikasi dan mengetahui 

kebutuhannya. (Dila et al., 2022). 

Membuat sebuah persona harus didasarkan pada riset pengguna agar benar benar akurat 

dan mewakili pengguna produk yang sebenarnya. Persona adalah representasi fiktif dari 

pengguna yang dibuat berdasarkan informasi dari sekumpulan orang nyata (Dahiya & Kumar, 

2018). Secara ideal, pembuatan persona seharusnya dilakukan sebagai bagian dari tahap 

penelitian untuk produk atau fitur sebelum proses desain dimulai. Tahap ini melibatkan studi 

lapangan, survei, wawancara, dan metode penelitian pengguna lainnya untuk mengidentifikasi 

karakteristik pengguna tipikal. Setelah penelitian awal pengguna selesai, persona dan skenario 

dapat dibuat berdasarkan data yang telah dikumpulkan. (Harley, 2015). 

Menurut (Yström et al., 2010) dengan menggunakan user persona perancang akan 

mendapat beberapa keuntungan sebagai berikut:  

1. Fokus proses pembangunan produk atau program berdasarkan user.  

2. Akan lebih menghasilkan produk yang akan sesuai dengan harapan dan keinginan user. 

3. Membantu memprioritaskan requirement pada produk dan membantu menentukan apakah 

problem yang akan ditemukan dapat diselesaikan dengan benar atau tidak.  

Persona menurut Arifin (2016) adalah penjelasan mengenai karakteristik pengguna dengan 

tujuan, kebutuhan, serta ketertarikan user dari hasil penelitian user yang sesuai dengan target. 

Persona merupakan aspek penting dalam melakukan perancangan desain dari sebuah 

aplikasi yang berorientasi pada pengguna. User persona merupakan tools yang memungkinkan 

seluruh desain dalam menjaga user story yang sederhana dan memberikan hasil yang lebih baik 

kepada pengguna. (Dika, 2019) 

User persona dapat diartikan sebagai suatu karakter fiksi untuk mewakili user yang akan 

menggunakan produk yang telah dibuat (Nielsen & Hansen, 2014). User persona dapat 

diartikan juga sebagai user yang memiliki perilaku dan karakteristik yang sama (Nielsen & 

Hansen, 2014). 

2.2.9 Tipografi 

Pada saat mengunjungi website, pertama kali yang dilihat oleh user bukan warna, gambar dan 

suara, melainkan huruf dan layout yang terdapat dalam konten Web tersebut. Pengaturan layout 

dan penataan huruf menjadi pilihan utama dari para desainer Web. Tujuannya adalah agar 

pengguna dapat membaca dan menyerap konten atau informasi yang ditampilkan. Untuk 

menata huruf yang baik dalam Web kita harus memperhatikan beberapa hal (Akbar et al., 2018). 
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Tipografi dibagi menjadi dua macam yaitu tipografi sebagai ilmu memilih dan menata 

huruf sesuai ketentuan yang ada untuk mendapatkan kesan sesuai tujuan yang ingin 

disampaikan dan seni tipografi, sebagai karya atau desain yang menggunakan pengaturan huruf 

sebagai elemen utama (Wibowo, 2015). 

Tipografi merupakan bagian dalam desain Web yang memperindah tampilan sebuah 

Website (Akbar et al., 2018). Tipografi adalah bentuk penulisan ide yang diberi bentuk visual. 

Salah satu elemen yang sangat terlihat adalah dalam perancangan karakter dan atribut emosi. 

Bentuk visual memberikan efek bagaimana ide tersebut dapat dibaca oleh orang yang 

melihatnya. Tipografi pada Website sangat erat kaitannya terutama berhubungan dengan konten 

atau materi yang ditampilkan (Ambrose dan Harris, 2009:38).  

Menurut penelitian Nielsen Norman Group tentang perhatian pengguna saat menjelajahi 

situs web, ditemukan bahwa 78% pengguna lebih memperhatikan teks daripada elemen lainnya 

pada halaman web. Oleh karena itu, tipografi harus menjadi salah satu prioritas dalam desain 

antarmuka pengguna (Nielsen, 2019). 

2.2.10 Prototype 

Prototype adalah versi awal sistem yang dapat memberikan wawasan bagi pengembang dan 

pengguna potensial tentang bagaimana sistem akan berfungsi dalam bentuk yang dirancang 

(Darmawan & Fauzi, 2013). Menurut Somerville (2011), prototype adalah deskripsi versi awal 

dari sistem perangkat lunak yang digunakan untuk mendemonstrasikan konsep yang dirancang, 

mencoba opsi dari desain, dan mendapatkan pemahaman yang lebih dalam tentang masalah dan 

bagaimana mengimplementasikan solusi.. Manfaat dari penggunaan Prototype adalah sebagai 

berikut: 

a) Mewujudkan sistem sesungguhnya dalam sebuah replika sistem yang akan berjalan, 

menampung masukan dari pengguna untuk kesempurnaan sistem.   

b) Pengguna akan lebih siap menerima setiap perubahan sistem yang berkembang sesuai 

dengan berjalannya prototype sampai dengan hasil akhir sistem yang dikembangkan.   

c) Prototype dapat ditambah maupun dikurangi ketika proses pengembangan sedang berjalan. 

Kemajuan tahap demi tahap dapat diikuti langsung oleh pengguna.  

d) Penghematan sumber daya dan waktu dalam menghasilkan produk yang lebih baik dan 

tepat guna bagi pengguna. 

Semua rancangan diagram atau model yang dibuat tidak diharuskan telah sempurna dan final 

dalam pendekatan prototype (Nurajizah, 2015). Tujuan utama dari penyiapan rancangan adalah 
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sebagai alat bantu dalam memberi gambaran sistem seperti materi dan menu yang perlu 

dimasukkan dalam prototype yang akan dikembangkan. Setelah rancangan terbentuk, 

dilanjutkan dengan mulai mengembangkan prototype (Malatista & Sediyono, 2010). 
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BAB III 

METODOLOGI PENELITIAN 

 

3.1 Kerangka penelitian 

  

Tabel 3.1 Kerangka Penelitian 

Pertanyaan Penjelasan 

Apa Penelitian dilakukan untuk merancang UI/UX lalu menguji 

usabilitas pada website SMK PBL dengan menggunakan pendekatan 

User Centered Design (UCD), Eye Tracking, Website Usability 

Evaluation (WEBUSE). Adapun atribut yang di uji pada penelitian 

ini merujuk pada ISO 9241-11 yaitu efektivitas, efisiensi dan 

kepuasan. 

Siapa Responden pada penelitian ini adalah merupakan pengguna Website 

SMK PBL. Dengan karakteristik responden berupa usia, jenis 

kelamin dan tingkat keahlian. 

Kapan Pengukuran usability pada perancangan UI/UX dilakukan sebanyak 

dua kali. Metode yang digunakan adalah WEBUSE dan Eye 

Tracking. 

Dimana Penelitian dilakukan secara Remote Testing, yaitu pengujian 

dilakukan sesuai dengan tempat masing-masing responden. 

Kenapa Penelitian ini dilakukan guna merancang desain pada UI/UX serta 

mengetahui tingkat usability pada website SMK PBL. 

Bagaimana 1. Menentukan responden berdasarkan karakteristik yang sudah 

ditentukann sebelumnya. 

2. Melakukan perancangan terhadap desain UI/UX menggunakan 

pendekatan User Centered Design serta evaluasi menggunakan Eye 

Tracking dan WEBUSE secara remote testing 

 

3.2 Objek Penelitian 

Adapun objek pada penelitian ini yaitu melakukan perancangan terhadap UI/UX pada website 

SMK PBL. Perancangan menggunakan User Centered Design sebagai framework penelitian 
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serta menggunakan pendekatan Eye Tracking dan WEBUSE sebagai teknik evaluasi usabilitas 

yang dilakukan secara remote testing. 

 

3.3 Subjek Penelitian 

Terdapat tujuh orang responden pada penelitian ini. Hal ini didasarkan pernyataan Nielsen 

(2012) pada “How Many Test Users in a Usability Study?” yang menyatakan bahwa lima orang 

responden sudah dapat mengungkapkan masalah usability secara akurat. Ada beberapa 

karakteristik dan kriteria responden yang ditentukan berdasarkan segmentasi objek penelitian 

dan tujuan penelitian sebagai berikut: 

Tabel 3.2 Kriteria Responden 

Karakteristik Kriteria 

Usia 15 – 41 Tahun 

Jenis Kelamin Laki-laki dan Perempuan 

Status Menenuhi salah satu: 

- Kepala SMK PBL Muara Jawa 

- WAKA HUMAS SMK PBL Muara 

Jawa 

- Murid kelas 1 SMK PBL Muara Jawa 

- Murid kelas 2 SMK PBL Muara Jawa 

- Murid kelas 3 SMK PBL Muara Jawa 

- Murid SMP kelas tiga yang akan 

melanjutkan pendidikan ke jenjang 

pendidikan menengah 

- Wali murid SMP kelas tiga yang akan 

melanjutkan pendidikan ke jenjang 

pendidikan menengah 

Sasaran End-user  

Tingkat Keahlian Novice 
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3.4 Jenis Data Penelitian 

Pada penelitian ini digunakan dua jenis data sebagai berikut: 

1. Data Primer 

Data primer merupakan data asli yang didapatkan dari sumber asli atau pertama mengenai 

UI/UX pada website SMK PBL berupa data responden, data eye tracking dan data 

kuesioner Website Usability Evaluation. 

2. Data Sekunder 

Data sekunder merupakan data penunjang berdasarkan sumber literatur seperti jurnal, buku 

dan lain sebagainya yang mendukung keperluan dari data primer. 

 

3.5 Instrumen Penelitian 

Penelitian ini menggunakan beberapa instrument yang berfungsi sebagai alat untuk 

mempermudah proses penelitian. Berikut merupakan instrument yang digunakan pada 

penelitian ini: 

1. Platform Figma 

Platform Figma digunakan untuk perancangan high fidelity prototype dari user interface 

website SMK PBL Muara Jawa 

2. Kuesioner WEBUSE 

Penggunaan kuesioner WEBUSE bertujuan untuk mengukur tingkat usabilitas dari website 

SMK PBL Muara Jawa secara subjektif oleh responden 

3. Platform Realeye.io 

Tujuan dari penggunaan platform realeye.io adalah untuk melakukan pengukuran Gerakan 

mata dan arah penglihatan responden saat menyelesaikan scenario task yang sudah berikan. 

4. Website Draw.io 

Tujuan dari penggunaan website draw.io adalah untuk mempermudah dalam membuat flow 

pada penelitian ini. 

 

3.6 Metode Pengumpulan Data 

1. Observasi 

Observasi dilakukan pada tahap 1 dan 4 User Centered Design dengan mengamati 

kebutuhan user dan mengamati efektivitas serta efisiensi dari website melalui pergerakan 

mata menggunakan pendekatan eye tracking. 
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2. Survei Kuesioner 

Survei kuisioner dilakukan dengan mengajukan pertanyaan secara langsung kepada 

pengguna guna mengukur usability dari desain website SMK PBL. 

 

3.7 Alur Penelitian 

 

Gambar 3. 1 Alur Penelitian 
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Berikut merupakan penjelasan alur penelitian pada gambar 3.1: 

1. Identifikasi masalah 

Pada tahap ini dilakukan identifikasi permasalahan yang terdapat pada Sekolah Menengah 

Kejuruan Prasetya Budi Luhur (SMK PBL) sehingga tujuan dari penelitian dapat 

dirumuskan. 

2. Studi Literatur 

Melakukan tinjauan pustaka terhadap penelitian sebelumnya dan buku-buku yang relevan 

untuk membahas topik dan masalah yang akan diangkat. 

3. Tahap 1 – Specify Context of Use 

Identifikasi konteks penggunaan website dengan detail sebagai berikut: 

a. Siapa pengguna dari Website SMK PBL 

b. Apa tujuan dari pengguna saat mengunjungi website dari SMK PBL 

c. Kapan pengguna menggunakan Website SMK PBL  

Data diatas didapatkan melalui wawancara. 

4. Pembentukan User Persona 

User Persona  dibuat guna memudahkan peneliti dalam mengetahui keadaan pengguna 

secara umum sehingga dapat menghasilkan desain yang sesuai 

5. Tahap 2 – Specify User & Organizational Requirement 

Mengidentifikasikan keinginan dan kebutuhan dari pengguna agar Website SMK PBL 

nantinya dapat memenuhi ekspektasi pengguna 

6. Tahap 3 – Product Design Solution 

Merancang desain UI website yang sesuai dengan kebutuhan dari pengguna 

7. Tahap 4 – Evaluate Design Againts User Requirement 

Pada tahap ini dibagi menjadi 2 bagian sebagai berikut: 

a. Melakukan evaluasi oleh pengguna secara objektif yang memenuhi atribut efektif 

dan efisien melalui pendekatan Eye Tracking  

b. Melakukan evaluasi oleh pengguna secara subjektif yang memenuhi atribut kepuasan 

dengan pendekatan kuesioner Website Usability Evaluation (WEBUSE) 

8. Analisis Pembahasan 

Pada tahap ini dilakukan analisis pada hasil pengolahan dan perhitungan data yang sudah 

dikumpulkan 

9. Kesimpulan dan Saran 
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Pada tahap ini, peneliti menyimpulkan hasil dari penelitian yang sudah dilakukan lalu 

memberikan saran yang tepat. 
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BAB IV 

PENGUMPULAN DAN PENGOLAHAN DATA 

 

4.1 Wawancara 

4.1.1 Karakteristik Responden 

Penelitian ini mengambil data yang bersumber dari responden yang berpartisipasi. Kriteria 

repsonden dipilih berdasarkan pengguna yang akan terlibat dalam perancangan dan penggunaan 

website sekolah. Berikut merupakan kriteria dari responden yang akan diwawancarai:  

Tabel 4.1 Kriteria Penelitian 

Karakteristik Kriteria 

Usia 15 – 41 Tahun 

Jenis Kelamin Laki-laki dan Perempuan 

Status Menenuhi salah satu: 

- Kepala SMK PBL Muara Jawa 

- Waka Humas SMK PBL Muara Jawa 

- Murid kelas 1 SMK PBL Muara Jawa 

- Murid kelas 2 SMK PBL Muara Jawa 

- Murid kelas 3 SMK PBL Muara Jawa 

- Murid SMP kelas tiga yang akan 

melanjutkan pendidikan ke jenjang 

pendidikan menengah 

- Wali murid SMP kelas tiga yang akan 

melanjutkan pendidikan ke jenjang 

pendidikan menengah 

Sasaran End-user  

Tingkat Keahlian Novice 

 

Sedangkan kriteria tambahan sesuai dengan tujuan penelitian ini yaitu sering mencari informasi 

melalui internet. 
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4.1.2 Pertanyaan Wawancara 

Penelitian ini menggunakan metode wawancara dengan menyiapkan beberapa pertanyaan 

untuk ditanyakan kepada responden. Wawancara dilakukan kepada tujuh orang responden. 

Berikut tabel yang berisikan pertanyaan yang diajukan kepada responden.  

  

Tabel 4.2 Pertanyaan Wawancara 

No Pertanyaan 

1 Biasanya, dari mana anda mendapatkan informasi tentang suatu sekolah? 

2 Biasanya, kepada siapa anda mencari informasi mengenai suatu sekolah? 

3 Apa kendala anda dalam mencari informasi suatu sekolah? 

4 Menurut anda, mengapa sekolah harus memiliki sebuah website? 

5 Pada momen apa anda akan mengakses website suatu sekolah? 

6 Informasi apa yang ingin anda temukan dalam sebuah website sekolah? 

7 Apa informasi yang ingin anda temukan dengan cepat dalam suatu website 

sekolah? 

8 Menurut anda, bagaimana tampilan website sekolah yang dapat membantu anda 

dalam menemukan informasi yang ingin anda cari?  

 

 

4.1.3 Hasil Wawancara 

Berikut merupakaan data dalam bentuk tabel yang didapatkan dari hasil wawancara kepada ke-

tujuh orang responden yang sudah memenuhi kriteria: 

 

Tabel 4.3 Hasil Wawancara 

No. Pertanyaan Kesimpulan Jawaban 

1 Biasanya, dari mana 

anda mendapatkan 

informasi tentang 

suatu sekolah? 

ii. Teman, saudara dan tetangga 

iii. Media sosial 

iv. Website 

v. Menghadiri acara open house atau kunjungan 

langsung ke sekolah 

2 Biasanya, kepada 

siapa anda mencari 

vi. Orang tua siswa yang bersekolah pada sekolah 

tersebut 
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No. Pertanyaan Kesimpulan Jawaban 

informasi mengenai 

suatu sekolah? 

vii. Siswa yang sedang bersekolah atau alumni dari 

sekolah tersebut 

viii. Contact Person yang tercantum di website 

sekolah 

3 Apa kendala anda 

dalam mencari 

informasi suatu 

sekolah? 

ix. Informasi yang diberikan kurang jelas dan 

lengkap 

x. Sumber informasi yang terbatas 

xi. Tidak dapat mengakses informasi terkini 

tentang sekolah karena tidak adanya website 

atau sumber informasi yang terpusat 

4 Menurut anda, 

mengapa sekolah 

harus memiliki sebuah 

website? 

xii. Agar sekolah dapat dengan mudah 

menyebarkan informasi kepada orang tua siswa 

xiii. Memberi akses informasi secara terkini dan 

akurat kepada orang yang ingin mencari 

informasi mengenai sekolah terkait 

xiv. Sebagai pendukung kegiatan pembelajaran 

5 Pada momen apa anda 

akan mengakses 

website suatu 

sekolah? 

xv. Mencari informasi awal tentang sekolah 

tersebut 

xvi. Membandingkan pilihan sekolah 

xvii. Mendapatkan update terkini tentang 

pengumuman atau perubahan yang 

berhubungan dengan sekolah tersebut 

6 Informasi apa yang 

ingin anda temukan 

dalam sebuah website 

sekolah? 

xviii. Profil sekolah 

xix. Fasilitas 

xx. Jurusan 

xxi. Info Akademik 

xxii.   

7 Apa informasi yang 

ingin anda temukan 

dengan cepat dalam 

xxiii. Profil sekolah 

xxiv. Info Akademik 

xxv. Jurusan yang terdapat pada sekolah tersebut 
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No. Pertanyaan Kesimpulan Jawaban 

suatu website 

sekolah? 

8 Menurut anda, 

bagaimana tampilan 

website sekolah yang 

dapat membantu anda 

dalam menemukan 

informasi yang ingin 

anda cari? 

xxvi. Menampilkan informasi yang lengkap 

xxvii. Mudah dinavigasi 

xxviii. Menyediakan menu yang jelas dan lengkap 

xxix. Simpel dan informatif 

xxx. Menarik 

 

4.2 Specify Context of Use 

Proses ini berguna agar memahami konteks user dengan mengidentifikasi persona berdasarkan 

hasil observasi data pengguna. Persona bertujuan untuk mempresentasikan tipe dan 

karakteristik user yang akan menjadi pengguna Website SMK PBL Muara Jawa. Hasil 

informasi wawancara menghasilkan user persona sebagai berikut.  

 

Tabel 4.4 User Persona 

User Persona 

 

Demographic Berusia 15 - 41 tahun 

Berjenis kelamin laki-laki dan perempuan 

Berstatus sebagai salah satu dari kriteria berikut: 

1. Kepala SMK PBL Muara Jawa 

2. Waka Humas SMK PBL Muara Jawa 

3. Murid kelas satu SMK PBL Muara Jawa 

4. Murid kelas dua SMK PBL Muara Jawa 

5. Murid kelas tiga SMK PBL Muara Jawa 
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User Persona 

6. Murid SMP  yang akan melanjutkan Pendidikan ke jenjang 

Pendidikan menengah 

7. Orang tua dari murid SMP yang akan melanjutkan 

Pendidikan ke jenjang Pendidikan menengah 

Behaviour  Terbiasa mencari informasi melalui internet 

Terbiasa menggunakan aplikasi/website 

Problem Informasi yang diberikan kurang jelas dan lengkap 

Sumber informasi yang terbatas 

Tidak dapat mengakses informasi terkini tentang sekolah 

karena tidak adanya website atau sumber informasi yang 

terpusat 

 

Needs Mendapatkan informasi yang lengkap dan terkini tentang 

sekolah 

Membutuhkan media penyampaian informasi yang 

terpusat dan kredibel 

 

 

4.3 Specify User and Organizational Requirement 

Tahap specify user and organizational requirement berguna untuk mengidentifikasi kebutuhan 

user agar produk yang dihasilkan dapat menyelesaikan permasalahan yang dihadapi oleh user. 

4.3.1 Menentukan Kebutuhan Persona 

Tabel 4.5 Kebutuhan Persona 

Needs Requirement 

Mendapatkan informasi 

terkait Profil sekolah 

 

Terdapat menu Profil Sekolah 

Terlihat informasi terkait visi dan misi, struktur 

organisasi dan fasilitas sekolah 

Mendapatkan informasi 

terkait Jurusan yang 

terdapat pada 

Terdapat menu Jurusan 

Terlihat informasi terkait jurusan Teknik Alat Berat, 

Teknik Komputer Jaringan dan Teknik Kendaraan 

Ringan 
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Needs Requirement 

Menemukan menu Info 

Akademik 

Terdapat menu info akademik 

Terlihat informasi terkini dari SMK PBL Muara Jawa 

 

4.3.2 Merancang Mental Model 

Perancangan mental model memiliki kegunaan penting dalam mengidentifikasi harapan 

pengguna ketika mereka berinteraksi dengan platform SMK PBL Muara Jawa. Dalam konteks 

perancangan user Interface (UI) dan user Experiance (UX), mental model umumnya dibentuk 

melalui penggunaan Diagram Affinity, yang digunakan untuk mengorganisir hasil penelitian 

serta mengklasifikasikan ide-ide desain dan strategi yang relevan (Pernice, 2018). Proses 

perancangan model mental ini dilakukan berdasarkan data kebutuhan persona yang diperoleh 

dari kelompok responden yang terdiri dari tujuh orang. 

 

Gambar 4. 1 Mental Model 

 

Gambar 4.1 menunjukkan bahwa rancangan user interface memiliki tiga ide utama, yaitu profil 

sekolah, jurusan, dan info akademik. Setiap ide utama memiliki sub-bab tugas atau task yang 

harus dilakukan user untuk mencapai tujuan dari ide utama tersebut.  
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4.3.3 Analisis Tugas User 

Proses analisis tugas user menggunakan implementasi dari Hierarchical Task Analysis (HTA). 

Hierarchical Task Analysis (HTA) adalah metode yang digunakan untuk menganalisis tugas 

yang kompleks dengan memecahnya menjadi sub-tugas yang lebih kecil dan mudah dikelola 

(Rinandhi et al., 2015). Analisis tugas dirancang berdasarkan mental model yang telah dibuat 

pada proses sebelumnya. 

x  

Gambar 4. 2 Diagram Hierarchical Task Analysis 

 

Gambar 4.2 menunjukkan diagram HTA yang menerangkan bahwa saat user membuka 

Website SMK PBL Muara Jawa, user juga memiliki sub-task yang dikerjakan, yaitu “mencariِ 

menu profil sekolah”, kemudian “mencari menu Jurusan”, danِ “mencari menu info akademik”. 

Sub-task “mencari menu profil sekolah” terdapat beberapa tugas lainnya yang dikerjakan user, 

yaitu “membaca informasi mengenai Visi dan Misi SMK PBL Muara Jawa”, setelah itu 

“membaca informasi mengenai struktur organisasi pada SMK PBL Muara Jawa”, setelah itu 

“Membaca informasi mengenai fasiltias yang tersedia pada SMK PBL Muara Jawa”. Sub-task 
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“mencariِ menuِ Jurusan” terdapat tugas yang selanjutnya akan dikerjakan user, yaitu “Membaca 

informasi mengenai jurusan Teknik Alat berat”ِ kemudian “Membaca informasi mengenai 

jurusan Teknik Komputer Jaringan”, dan langkah selanjutnya user “Membaca informasi 

mengenai jurusan Teknik Alat Berat”. Sub-task “mencariِ menu Info Akademik” setelahِ ituِ user 

dapatِ mengerjakanِ tugasِ “membaca informasi berita terkini pada SMK PBL Muara Jawa”. 

 

4.3.4 User Flow 

User flow adalah alur yang dilalui oleh pengguna, mulai sejak pertama pengguna menggunakan 

sistem atau website sampai pada Langkah terakhir yang dilakukan pada sistem atau website 

tersebut. User flow umumnya ditampilkan dalam bentuk flow chart untuk memudahkan setiap 

proses yang dialami oleh pengguna saat menggunakan sistem (Sutanto, 2022). 

Berikut merupakan User flow pada penelitian ini: 
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Gambar 4. 3 User Flow 

Berikut merupakan penjelasan dari user flow pada gambar 4.3: 

1. User membuka browser pada laptop, pastikan laptop memiliki webcam 

2. User membuka link untuk mengakses realeye.io yang merupakan media dari pengujian 

website SMK PBL Muara Jawa 

3. Setelah membuka link, user akan tiba pada homepage dari pengujian website SMK PBL 

Muara Jawa 
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4. Saat sudah berada pada Homepage, user menekan tombol next untuk memulai pengujian 

website SMK PBL Muara Jawa 

5. Seteleh menekan tombol next, user akan diarahkan untuk memberikan akses webcam. 

Berikan akses webcam pada website realeye.io 

6. Setelah sudah memberikan akses webcam, akan muncul kotak berwarna hijau pada layar 

laptop user. Silakan menempatkan wajah persis di tengah kotak berwarna hijau tersebut. 

7. Pada tahap ini, akan dilakukan kalibrasi mata. Proses kalibrasi mata akan dimulai dengan 

menatap ke titik berwarna merah pada layar laptop. User akan mengikuti pergerakan titik 

berwarna merah sebanyak 40 kali. Setelah itu, user akan menatap titik yang akan meledak. 

8. Apabila user tidak berhasil dalam melakukan kalibrasi mata, maka user akan Kembali pada 

page awal dan mengulang proses kalibrasi mata dengan proses yang sama seperti 

sebelumnya. Apabila user berhasil dalam melakukan kalibrasi mata, maka user akan 

memulai pengujian eye tracking 

9. Ketika user sudah berhasil dalam proses kalibrasi mata, maka user akan menuju ke halaman 

awal pengujian 

10. Pada halaman awal pengujian, user akan menemukan tombol yang bertuliskan “See profil”. 

Silakan menekan tombol tersebut 

11. Pada halaman “Profil sekolah” terdapat 3 informasi yaitu “Visi dan misi”,”Stuktur 

organisasi” dan “Fasilitas sekolah”. Pada tahap ini, user akan melihat dan membaca ketiga 

informasi tersebut. 

12. Setelah sudah selesai membaca ketiga informasi tersebut, user Kembali scroll ke atas lalu 

menekan menu “Jurusan” 

13. Setelah menekan menu “Jurusan”, user akan ditampilkan informasi mengenai “Jurusan 

Teknik Alat Berat”. User membaca informasi mengenai “Jurusan Teknik Alat Berat”. 

14. Apabila user sudah selesai membaca informasi mengenai “Jurusan Teknik Alat Berat”, user 

menekan tanda “>” pada layar. 

15. Setelah user menekan tanda “>” pada layar, user akan ditampilkan informasi mengenai 

“Jurusan Teknik Komputer Jaringan”. User membaca informasi mengenai “Jurusan Teknik 

Komputer Jaringan” 

16. Setelah selesai membaca informasi mengenai “Jurusan Teknik Komputer Jaringan”, user 

menekan tanda “>” pada layar. 
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17. Setelah user menekan tanda “>” pada layar, user akan ditampilkan informasi mengenai 

“Jurusan Teknik Kendaraan Ringan”. User membaca informasi mengenai “Jurusan Teknik 

Kendaraan Ringan” 

18. Setelah selesai membaca informasi mengenai “Jurusan Teknik Komputer Jaringan”, user 

mencari menu “Info Akademik”. 

19. Pada halaman “Info Akademik”, user membaca informasi terkini mengenai SMK PBL 

Muara Jawa. 

20. Setelah user sudah selesai membaca informasi terknini mengenai SMK PBL Muara Jawa, 

user menyelesaikan tugas dengan menekan logo SMK PBL Muara Jawa 

 

4.4 Product Design Solution 

Tahap product design solution merupakan interpretasi dari kebutuhan user yang diidentifikasi 

melalui tahap specify context of use dan user and organizational requirements. Perancangan 

website SMK PBL Muara Jawa melalui dua tahapan yaitu wireframe dan high fidelity prototype. 

Penggunaan wireframe bertujuan untuk menggambarkan elemen-elemen yang akan terdapat 

pada user interface, sedangkan penggunaan high fidelity prototype bertujuan untuk 

memperlihatkan design akhir yang akan digunakan oleh user. Hasil perancangan website SMK 

PBL Muara Jawa ditampilkan pada tabel berikut. 
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 Tabel 4.6 Hasil Perancangan User Interface 1 

Page Wireframe High fidelity prototype 

Landing 

page / 

Homepage 
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Page Wireframe High fidelity prototype 

Profil 

Sekolah 
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Page Wireframe High fidelity wireframe 

Jurusan 

Teknik 

Alat Berat 

 
 

Page Wireframe High fidelity prototype 
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Jurusan 

Teknik 

Komputer 

Jaringan 

 
 

Page Wireframe High fidelity prototype 
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Jurusan 

Teknik 

Kendaraan 

Ringan 

 
 

Page Wireframe High fidelity prototype 
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Info 

Akademik 

 

 

2 
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4.5 Evaluate Design Against User Requirement 

Pada tahap ini, design yang sudah dirancang pada tahap product design solution akan 

dievaluasi untuk memastikan bahwa design yang telah dirancang sudah sesuai dengan 

kebutuhan user. Evaluasi dilakukan untuk menguji tiga aspek yang terdapat pada ISO 

9241-11 yaitu efektivitas, efisiensi dan kepuasan pengguna. Instrumen yang digunakan 

untuk menguji ketiga aspek tersebut adalah pengujian eye tracking dengan bantuan 

platform Realeye.io dan kuesioner WEBUSE. 

 

4.5.1 Evaluasi Design UI/UX dengan Eye Tracking 

Tabel 4.7 Evaluasi UI/UX Metode Eye Tracking 

Responden E-T Data Grade E-T Data Integrity Gaze on Screen 

R1 Very Good 97% 97% 

R2 Very Good 98% 100% 

R3 Good 98% 88% 

R4 Very Good 99% 95% 

R5 Very Good 93% 95% 

R6 Very Good 96% 96% 

R7 Very Good 97% 97% 

 

 Tabel 4.7 merupakan hasil dari pengujian eye tracking yang sudah dilakukan 

kepada 5 orang responden. Terdapat 3 aspek yang terdapat dalam tabel diatas yaitu E-T 

Data Grade, E-T Data Integrity dan Gaze on Screen. Pada aspek Data Grade, satu orang 

mendapatkan hasil “Good” dan empat orang mendapatkan hasil “Very Good”. Pada aspek 

Data Integrity, rentang hasil yang didapatkan mulai dari 93% sampai dengan 99%. Yang 

terakhir pada aspek gaze on screen, didapatkan hasil dengan rentang nilai mulai dari 95% 

sampai dengan 100%. 

 

4.5.2 Evaluasi Design UI/UX dengan Kuesioner WEBUSE 

Pada tahap ini, pengujian usabilitas dilakukan dengan memberikan kuesioner WEBUSE 

yang terdiri dari 24 pertanyaan kepada responden. Pada tiap pertanyaan responden akan 

diminta untuk memberi salah 1 pernyataan yang terdapat pada kuesioner yaitu Sangat 

Tidak Setuju, Tidak Setuju, Netral, Setuju, Sangat Tidak Setuju. Setiap pernyataan akan 

diberikan skor yang berbeda yaitu Sangat Tidak Setuju mendapat skor 0, Tidak Setuju 
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mendapatkan skor 0.25, Netral mendapatkan skor 0.50, Setuju mendapatkan skor 0.75 

dan Sangat Setuju mendapatkan skor 1. Berikut merupakan 24 pertanyaan yang terdapat 

pada kuesioner WEBUSE yang akan diberikan kepada responden. 

 

Tabel 4.8 Daftar Pertanyaan Kuesioner WEBUSE 

No Klasifikasi Pertanyaan 

1  

 

 

 

 

Content, Organization, and 

Readability 

Website sudah berisi informasi yang dibutuhkan 

dan terkini 

2 Mudah untuk menemukan informasi yang 

dibutuhkan pada website 

3 Informasi pada website sudah terorganisasi 

dengan baik 

4 Tidak kesulitan dalam membaca informasi 

dalam website 

5 Informasi yang terdapat pada website 

menggunakan Bahasa yang mudah dimengerti 

6 Tidak perlu melakukan scroll ke kiri dan ke 

kanan ketika membaca informasi dalam website 

7  

 

 

 

Navigation and Links 

Mudah untuk mengetahui posisi keberadaan 

ketika menjelajah website 

8 Petunjuk dan link yang terdapat pada website 

mempermudah untuk memperoleh informasi 

yang dicari 

9 Mudah untuk menjelajahi website dengan link 

yang ada atau fungsi back pada browser 

10 Website terpelihara dengan baik 

11 Website tidak membuka banyak browser 

windows baru ketika dijelajahi 

12 Susunan penempatan menu mudah dikenali 

13  

 

 

Desain user interface website menarik 

14 Merasa nyaman dengan penggunaan warna pada 

website 
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No Klasifikasi Pertanyaan 

15  

 

User Interface Design 

Tidak terdapat fitur yang mengganggu 

pengalaman dalam menjelajahi website 

16 Website tidak mengandung iklan 

17 Website sudah memiliki tampilan yang konsisten 

18 Desain website menimbulkan ketertarikan untuk 

mencari informasi lebih banyak dan mudah 

untuk dipelajari dalam menggunakannya 

19  

 

 

 

Performance and 

Effectiveness 

Tidak menunggu waktu lama untuk mengakses 

tiap informasi dari menu yang tersedia 

20 Mudah untuk membedakan menu yang sudah 

dan belum dibuka 

21 Website bisa diakses setiap saat 

22 Website sudah memberi respon yang baik pada 

setiap Tindakan yang dilakukan 

23 Website sudah beroperasi dengan efisien 

24 Website sudah memberikan instruksi untuk 

mengakses setiap informasi 
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Berikut merupakan hasil dari evaluasi website SMK PBL Muara Jawa: 

1. Hasil pengujian kuesioner WEBUSE pada variabel content, organization and 

readability 

 

Tabel 4.9 Hasil Pengujian Variabel COR 

 

Responden 

Variabel  

Hasil Content, Organization, 

and Readability 

R1 0.67 Good 

R2 0.75 Good 

R3 0.88 Excellent 

R4 0.79 Good 

R5 0.79 Good 

R6 0.83 Excellent 

R7 0.75 Good 

 

Tabel 4.9 menunjukkan bahwa pada variabel content, organization and 

readability terdapat lima responden yang telah masuk ke dalam kategori Good dan dua 

responden telah masuk kedalam kategori Excellent.  

2.  Hasil pengujian kuesioner WEBUSE pada variabel Navigation and Links 

Tabel 4.10 Hasil Pengujian Variabel Naviation and Links 

 

Responden 

Variabel  

Hasil Navigation and Links 

R1 0.79 Good 

R2 0.79 Good 

R3 0.75 Good 

R4 0.70 Good 

R5 0.75 Good 

R6 0.67 Good 

R7 0.75 Good 

 

Tabel 4.10 menunjukkan bahwa pada variabel navigation and links, ke-tujuh 

responden masuk ke dalam kategori Good 

5. Hasil Pengujian kuesioner WEBUSE pada variabel user interface design 

Tabel 4.11Hasil Pengujian Variabel User Interface Design 

 

Responden 

Variabel  

Hasil User Interface Design 

R1 0.63 Good 

R2 0.79 Good 

R3 0.79 Good 

R4 0.79 Good 



49 

 

 

Responden 

Variabel  

Hasil User Interface Design 

R5 0.83 Excellent 

R6 0.75 Good 

R7 0.75 Good 

 

Data yang ditampilkan pada tabel 4.11 menunjukkan bahwa terdapat enam responden 

yang dikategorikan ke dalam kategori Good dan terdapat satu responden yang 

dikategorikan ke dalam kategori Excellent. 

6. Hasil pengujian kuesioner WEBUSE pada variabel Performance and Effectiveness 

Tabel 4.12 Hasil Pengujian Variabel Performance and Effectiveness 

 

Responden 

Variabel  

Hasil Performance and 

Effectiveness 

R1 0.83 Excellent 

R2 0.79 Good 

R3 0.83 Excellent 

R4 1 Excellent 

R5 0.79 Good 

R6 0.75 Good 

R7 0,75 Good 

 

Tabel 4.12 menunjukkan hasil dari pengujian kuesioner WEBUSE pada variabel 

Performance and Effectiveness. Pada variabel ini, terdapat empat responden yang 

dikategorikan ke dalam kategori Good dan tiga responden yang masuk ke dalam kategori 

Excellent. 
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BAB V 

PEMBAHASAN 

 

Pada penelitian ini, kerangka penelitian yang digunakan merujuk pada metode user 

centered design. Pada user centered design, terdapat empat tahap yaitu specify context of 

use, user & organizational requirement, product design solution dan evaluate design 

against user requirement. Berikut merupakan pembahasan setiap tahapan pada penelitian 

ini: 

5.1 Wawancara 

Metode wawancara adalah salah satu teknik pengumpulan data dalam penelitian kualitatif 

yang dilakukan dengan cara melakukan tanya jawab langsung antara peneliti dan 

responden. Tujuan dari metode wawancara adalah untuk memperoleh informasi yang 

mendalam dan detail mengenai pandangan, sikap, dan pengalaman responden terkait 

topik penelitian (Rosaliza, 2015). Dalam penelitian ini, wawancara digunakan untuk 

membantu mengumpulkan informasi yang selanjutnya akan diolah menjadi user persona.  

Menurut Nielsen (2012), lima orang responden sudah dapat mengungkapkan masalah 

dengan akurat pada pengujian usabilitas. Pada penelitian ini, terdapat tujuh orang 

responden yang akan diwawancara. Ketujuh orang tersebut harus memenuhi karakteristik 

responden yang sudah dibuat. 

Pada penelitian ini, terdapat beberapa karakteristik responden. Yang pertama adalah 

usia, Usia dapat mempengaruhi preferensi dan kebutuhan pengguna dalam berbagai 

konteks, seperti preferensi antarmuka pengguna pada aplikasi mobile atau preferensi 

dalam penggunaan produk kesehatan. Dengan memasukkan usia dalam karakteristik 

responden, peneliti dapat memahami perbedaan dalam preferensi dan kebutuhan yang 

mungkin terkait dengan usia tertentu.  

Selanjutnya adalah karakteristik jenis kelamin. Karakteristik jenis kelamin pada 

responden dapat memberikan wawasan yang penting tentang preferensi dan kebutuhan 

pengguna berdasarkan perbedaan gender. Pada penelitian ini, karakteristik jenis kelamin 

responden adalah laki-laki dan perempuan 

Pada karakteristik status menjelaskan tentang siapa saja yang memiliki kepentingan 

pada website SMK PBL Muara Jawa. Terdapat tujuh kriteria pada karakteristik status 

yaitu Kepala SMK PBL Muara Jawa, WAKA HUMAS SMK PBL Muara Jawa, Murid 

kelas satu SMK PBL Muara Jawa, Murid kelas dua SMK PBL Muara Jawa, Murid kelas 
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tiga SMK PBL Muara Jawa, Murid SMP kelas tiga yang akan melanjutkan pendidikan ke 

jenjang pendidikan menengah, Wali murid SMP kelas tiga yang akan melanjutkan 

pendidikan ke jenjang pendidikan menengah. Pada karakteristik sasaran menjelaskan 

bahwa penelitian ini menyasar pada end user, yaitu pengguna yang akan menggunakan 

website SMK PBL Muara Jawa. 

Pada karakteristik tingkat keahlian merujuk pada tingkat kemampuan atau keahlian 

seseorang dalam suatu bidang atau keterampilan tertentu. Kriteria pada tingkat keahlian 

adalah novice. 

 

5.2 Analisis Context of Use 

Specify context of use merupakan proses identifikasi user yang akan menggunakan 

aplikasi atau website yang diujikan (Saputri et al., 2017). Pada tahap specify context of 

use, data dikumpulkan melalui wawancara. Wawancara dilakukan kepada tujuh orang 

pada rentang usia 15 – 41 tahun yang berstatus sebagai salah satu dari kriteria berikut: 1. 

Kepala SMK PBL Muara Jawa; 2. Waka Humas SMK PBL Muara Jawa; 3. Siswa kelas 

satu SMK PBL Muara Jawa; 4. Siswa kelas dua SMK PBL Muara Jawa; 5. Siswa kelas 

tiga SMK PBL Muara Jawa; 6. Murid SMP kelas tiga yang akan melanjutkan pendidikan 

ke jenjang pendidikan menengah; 7. Orang tua murid SMP kelas tiga yang akan 

melanjutkan pendidikan ke jenjang pendidikan menengah. Dengan kriteria tambahan 

sesuai dengan tujuan penelitian ini meliputi jenis kelamin laki-laki dan perempuan, sering 

mencari informasi melalui internet. Hasil wawancara kemudian diolah menjadi user 

persona.  

Menurut Yström et al. (2010), persona mendeskripsikan detail karakteristik user dan 

segala kebutuhan yang ingin dicapai. Persona digunakan untuk membantu peneliti dalam 

memahami, mendeskripsikan, memfokuskan dan memperjelas tujuan serta pola perilaku 

user (Johansson & Messeter, 2005). Pada penelitian ini, persona dihasilkan melalui 

wawancara yang sudah diolah dan dapat merepresentasikan tipe dan karakteristik user 

yang akan menggunakan website SMK PBL Muara Jawa. Persona pada penelitian ini 

meliputi demographic, behaviour, problem, needs. 

Hasil yang didapatkan pada demographic pada persona adalah berumur 15 - 41 tahun. 

Tidak terdapat kriteria khusus terkait jenis kelamin, sehingga responden berjenis kelamin 

laki-laki dan perempuan terlibat pada penelitian ini. Terdapat kriteria khusus sebagai 

berikut, berstatus sebagai Kepala SMK PBL Muara Jawa, Waka Humas SMK PBL Muara 
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Jawa, siswa kelas satu SMK PBL Muara Jawa, siswa kelas dua SMK PBL Muara Jawa, 

siswa kelas tiga SMK PBL Muara Jawa, siswa SMP yang akan melanjutkan Pendidikan 

ke jenjang Pendidikan menengah dan yang terakhir adalah orang tua dari siswa SMP yang 

akan melanjutkan Pendidikan ke jenjang Pendidikan menengah. Behaviour yang terdapat 

pada persona adalah terbiasa menggunakan website dan terbiasa mencari informasi 

melalui internet. 

Problem yang terdapat pada persona adalah informasi terkait SMK PBL Muara Jawa 

masih kurang jelas dan lengkap, sumber informasi yang terbatas dan tidak dapat 

mengakses informasi terkini tentang sekolah karena tidak adanya website atau sumber 

informasi yang terpusat. Needs pada persona adalah mendapatkan informasi yang lengkap 

dan terkini tentang SMK PBL Muara Jawa dan membutuhkan media penyampaian 

informasi yang terpusat dan kredibel. 

  

5.3 Analisis User and Organizational Requirement 

User and organizational requirement merupakan tahap kedua pada pendekatan user 

centered design. Tahap ini bertujuan untuk memahami dan menentukan konteks 

penggunaan website yang akan dirancang sehingga dapat memenuhi ekspektasi user 

(Khasanah et al., 2019). 

Persona yang sudah didapatkan kemudian dianalisis lebih lanjut sehingga bisa 

mengidentifikasi kebutuhan user. Hasil dari identifikasi lanjutan adalah mental model 

yang bertujuan untuk mengetahui harapan user saat menggunakan website. Mental Model 

merupakan pendekatan yang menempatkan manusia sebagai user sehingga dapat 

memahami suatu sistem bekerja, komponen dalam sistem, hubungan antar sistem, proses 

didalam sistem dan cara sistem tersebut mempengaruhi komponennya (Laksmana et al., 

2022).  

Terdapat tiga poin penting dari hasil identifikasi mental model pada perancangan 

website SMK PBL Muara Jawa memiliki tiga gagasan utama yaitu “Profil Sekolah”, 

“Jurusan” dan “Info Akademik”. Setiap gagasan utama memiliki sub-task yang perlu 

dilakukan oleh user untuk mencapai tujuan dari ketiga gagasan utama tersebut.  

Setelah merancang mental model, Langkah selanjutnya adalah menganalisis tugas 

yang akan diberikan kepada user. Pada analisis tugas, digunakan pendekatan hierarchical 

task analysis (HTA). HTA merupakan sebuah Teknik sistematis yang digunakan untuk 

menggambarkan bagaimana suatu pekerjaan dapat dikelola atau diolah agar memenuhi 
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tujuan secara keseluruhan pada suatu pekerjaan (Rahardian et al., 2019). HTA dimulai 

dari user membuka website SMK PBL Muara Jawa, setelah itu terdapat tiga plan.  

Plan pertama digunakan saat user akan mencari informasi mengenai profil sekolah. 

Plan pertama dimulai dengan “Mencari menu profil” kemudian user “Membaca 

informasi mengenai visi dan misi SMK PBL Muara Jawa", lalu user “Membaca informasi 

mengenai struktur organisasi pada SMK PBL Muara Jawa” dan diakhiri dengan 

“Membaca informasi mengenai fasilitas yang tersedia pada SMK PBL Muara Jawa”.  

Plan kedua digunakan saat user akan mencari informasi mengenai jurusan yang 

terdapat pada SMK PBL Muara Jawa. Plan kedua dimulai dengan “Mencari menu 

Jurusan”, lalu dilanjutkan dengan “Membaca informasi mengenai Jurusan Teknik Alat 

Berat”, kemudian user “Membaca informasi mengenai Jurusan Teknik Komputer 

Jaringan” dan diakhiri dengan “Membaca informasi mengenai jurusak Teknik Kendaraan 

Ringan”. 

Plan ketiga digunakan saat user akan mencari informasi mengenai Info Akademik 

pada SMK PBL Muara Jawa. Plan ketiga dimulai dengan user “Mencari menu Info 

Akademik” dan diakhiri dengan user “Membaca informasi berita terkini pada SMK PBL 

Muara Jawa” 

Dalam membantu user untuk memahami mental model, maka dibuat user flow yang 

terdiri dari Langkah-langkah dalam mengerjakan tiap sub-task diberikan. User flow 

adalah alur yang dilalui oleh pengguna, mulai sejak pertama pengguna menggunakan 

website sampai dengan Langkah terakhir.  

  

5.4 Analisis Product Design Solution 

Pada tahap product design solution, data yang sudah diperoleh pada user and 

organizational requirement kemudian diimplementasikan menjadi design user interface 

yang diharapkan dapat memenuhi kebutuhan user (Aura et al., 2023). Tahap product 

design solution dibagi menjadi dua tahap, yaitu tahap pembuatan wireframe dan high 

fidelity prototype. Tahap pembuatan design dimulai dengan pembuatan wireframe yang 

bertujuan untuk menggambarkan seluruh elemen yang akan terdapat pada user interface. 

Kemudian dilanjutkan dengan pembuatan high fidelity prototype sehingga website dapat 

dijalankan secara fungsional menggunakan software figma tanpa melalui proses coding 

dan pemanggilan data pada database.  
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Website SMK PBL Muara Jawa menggunakan dua warna dasar dengan kode hex 

#091E7C dan #FFFFFF. Pemilihan warna ini didasarkan pada hasil wawancara bersama 

Kepala SMK PBL Muara Jawa, warna dengan kode hex #091E7C merupakan warna yang 

melambangkan institusi SMK PBL Muara Jawa, warna ini juga digunakan pada logo 

SMK PBL Muara Jawa. Warna dengan kode hex #091E7C diaplikasikan pada teks yang 

di-highlight, judul serta komponen pada website SMK PBL Muara Jawa. Sedangkan 

warna dengan kode hex #FFFFFF digunakan sebagai warna kedua pada teks dan 

komponen lain. 

Typography pada website adalah aspek desain yang berkaitan dengan tampilan 

huruf dan teks pada website, hal ini meliputi jenis huruf, ukuran, warna, spasi, dan tata 

letak teks pada halaman website (McCarthy, 2020). Penggunaan typography yang baik 

dapat meningkatkan keterbacaan dan daya tarik visual dari website, sehingga dapat 

membantu meningkatkan pengalaman pengguna dalam menggunakan website (Riegler & 

Holzmann, 2018). 

Font yang digunakan pada perancangan User Interface website SMK PBL Muara 

Jawa adalah “Inter”. Font Inter diaplikasikan pada keseluruhan text dengan tipe yang 

berbeda. Tipe  extra bold digunakan pada setiap banner yang terdapat pada website, tipe 

regular pada teks copywriting dan bold pada highlight dan judul. 

Terdapat empat halaman utama pada website SMK PBL Muara Jawa yaitu Homepage, 

Profil Sekolah, Jurusan dan Info Akademik. Halaman homepage merupakan interface 

yang akan ditampilkan pertama kali saat user mengakses website SMK PBL Muara Jawa. 

Homepage memuat informasi keseluruhan secara singkat dan padat mengenai SMK PBL 

Muara Jawa.   

 Halaman profil sekolah merupakan interface yang akan ditampilkan kepada user 

saat user memilih menu Profil Sekolah. Pada profil sekolah, terdapat beberapa konten 

yaitu visi dan misi sekolah yang menjelaskan apa visi dan misi dari SMK PBL Muara 

Jawa. Struktur organisasi yang menampilkan kepala SMK PBL Muara Jawa beserta 

jajarannya dan Ketua Yayasan SMK PBL Muara Jawa.  Yang terakhir adalah fasilitas 

sekolah, pada fasilitas sekolah ditampilkan seluruh fasilitas yang terdapat pada SMK PBL 

Muara Jawa yaitu laboratorium computer, lapangan futsal dan basket, ballroom, 

workshop jurusan Teknik Kendaraan Ringan dan Teknik Alat Berat. 

Halaman jurusan memuat informasi terkait semua jurusan yang terdapat pada 

SMK PBL Muara Jawa. Halaman jurusan terbagi lagi menjadi tiga halaman yaitu 
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halaman jurusan Teknik Alat Berat yang menjelaskan kompetensi pada jurusan Teknik 

Alat Berat, halaman jurusan Teknik Komputer Jaringan yang menjelaskan kompetensi 

pada jurusan Teknik Komputer Jaringan dan yang terakhir adalah halaman jurusan 

Teknik Kendaraan Ringan yang menjelaskan kompetensi dari jurusan Teknik Kendaraan 

Ringan. 

Halaman Info Akademik yang merupakan halaman terakhir pada website SMK PBL 

Muara Jawa. Halaman ini memuat tentang berita terkini yang terdapat pada SMK PBL 

Muara Jawa. 

  

5.5 Analisis Evaluate Against User Requirement 

Evaluate against user requirement merupakan tahap terakhir user centered design pada 

perancangan website SMK PBL Muara Jawa. Tahap ini bertujuan untuk mengevaluasi 

produk yang telah dirancang dan memastikan bahwa produk memenuhi kebutuhan 

pengguna. Pada tahap ini, perancang mengujikan produk kepada pengguna dan 

memperbaiki desain jika diperlukan (Solichuddin & Wahyuni, 2021). Evaluasi dilakukan 

kepada tujuh orang responden Terdapat dua instrument yang digunakan pada tahap ini 

yaitu pengujian eye tracking dan kuesioner WEBUSE. Kedua instrument eyetracking dan 

kuesioner WEBUSE digunakan agar mendapatkan hasil yang komprehensif dengan 

menguji secara objektif menggunakan metode eye tracking dan secara subjektif 

menggunakan metode kuesioner WEBUSE. 

 Eye tracking adalah metode yang digunakan untuk mengevaluasi usability sebuah 

website dengan cara memantau gerakan mata pengguna saat berinteraksi dengan website 

(Suandi et al., 2021). Metode eye tracking dapat membantu perancang website untuk 

memahami bagaimana pengguna berinteraksi dengan website dan memperbaiki desain 

website agar lebih mudah digunakan oleh pengguna (Suandi et al., 2021b). 

 Hasil pengolahan data pada instrument eye tracking menghasilkan tiga aspek yaitu 

E-T data grade, E-T data integrity, dan gaze on screen. Pada aspek E-T data grade, 

terdapat satu orang yang mendapatkan hasil good dan enam orang mendapatkan hasil very 

good. Pada aspek E-T Data Integrity, data yang didapatkan berada pada rentang 93% 

sampai dengan 99% dengan rincian satu orang mendapatkan hasil 93%, satu orang 

mendapatkan hasil 96%, dua orang mendapatkan hasil 97%, dua orang mendapatkan hasil 

98% dan satu orang mendapatkan hasil 99%. Pada aspek gaze on screen, rentang data 

yang didapatkan adalah 88% sampai dengan 100% dengan rincian satu orang 
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mendapatkan hasil 88%, dua orang mendapatkan hasil 95%, satu orang mendapatkan 

hasil 96%, dua orang mendapatkan hasil 97% dan satu orang mendapatkan hasil 100%. 

Metode WEBUSE digunakan untuk memahami seberapa baik website dalam memenuhi 

kebutuhan pengguna dan memperbaiki desain website agar lebih mudah digunakan oleh 

pengguna (Sastypratiwi & Novriando, 2022). Pada kuesioner WEBUSE terdapat 24 

pertanyaan yang dibagi menjadi empat variabel yaitu content, organization & readability 

(COR), navigation & links, user interface design dan performance and effectiveness 

(Andiputra & Tanamal, 2020) 

Variabel content, organization and readability digunakan untuk menilai 

kemudahan pengguna dalam memahami konten website, organisasi konten pada website, 

dan keterbacaan konten pada website. Variabel Navigation and link digunakan untuk 

menilai kemudahan pengguna dalam menavigasi website dan menemukan link yang 

relevan pada website. Variabel user interface design digunakan untuk menilai desain 

antarmuka website, termasuk tata letak, warna, dan elemen visual lainnya. Yang terakhir  

variabel performance and effectiveness digunakan untuk menilai seberapa cepat website 

dapat memberikan respon terhadap input dari pengguna serta tingkat efektifitas website 

dalam pemenuhan kebutuhan pengguna (Chiew & Salim, 2003). 

Tabel 5.1 Hasil Evaluasi Kuesioner WEBUSE 

No Variabel Skor Hasil 

1 Content, organization & 

readability (COR) 

0.78 Good 

2 Navigation & links 0.74 Good 

3 User interface design 0.76 Good 

4 Performance & 

effectiveness 

0.82 Excellent 

 

Tabel 5.1 menunjukkan hasil evaluasi menggunakan kuesioner WEBUSE kepada 

lima orang responden. Pada variabel content, organization & readability (COR), skor 

yang didapatkan adalah 0.78 sehingga dikategorikan ke dalam kategori Good. Pada 

variabel navigation & links mendapatkan skor 0.76 sehingga dikategorikan ke dalam 

kategori Good. Pada aspek user interface design 0.77 sehingga dikategorikan ke dalam 

kategori Good. Yang terakhir pada variabel performance & effectiveness mendapatkan 

skor 0.85 sehingga dikategorikan ke dalam kategori Excellent.  
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BAB VI 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

6.1 Kesimpulan 

Berdasarkan pengolahan dan analisis serta pembahasan pada bab sebelumnya, berikut 

merupakan kesimpulan yang dapat ditarik pada penelitian ini: 

1. Pada perancangan User Interface (UI) serta User Experience (UX) website SMK 

PBL Muara Jawa berdasarkan pendekatan User Centered Design, terdapat empat 

page dengan tiga menu utama yaitu page Homepage, menu Profil Sekolah, menu 

Jurusan serta menu Info Akademik. Perancangan didasarkan pada dua warna dasar 

yaitu warna dengan kode hex #091E7C dan #FFFFFF. Warna dengan kode #hex 

091E7C diaplikasikan pada teks yang di-highlight, judul serta komponen pada 

website SMK PBL Muara Jawa. Sedangkan warna dengan kode hex #FFFFFF 

digunakan sebagai warna kedua pada teks dan komponen lain.  Font yang digunakan 

adalah Inter. Font Inter diaplikasikan pada keseluruhan text dengan tipe yang 

berbeda. Tipe extra bold digunakan pada setiap banner yang terdapat pada website, 

tipe regular pada teks copywriting dan bold pada highlight dan judul. 

2. Metode Eye Tracking digunakan untuk mengevaluasi usability secara objektif pada 

UI dan UX website SMK PBL Muara Jawa. Terdapat tiga aspek data yang dihasilkan 

yaitu E-T data grade, E-T data integrity dan gaze on screen. Aspek E-T data grade 

terdapat satu orang yang mendapatkan hasil good dan enam orang mendapatkan hasil 

very good. Pada aspek E-T Data Integrity terdapat satu orang yang mendapatkan 

hasil good dan enam orang mendapatkan hasil very good. Pada aspek E-T Data 

Integrity, data yang didapatkan berada pada rentang 93% sampai dengan 99%. Pada 

aspek gaze on screen, rentang data yang didapatkan adalah 88% sampai dengan 

100%.  

3. Metode WEBUSE digunakan untuk mengevaluasi usability secara subjektif pada UI 

dan UX website SMK PBL Muara Jawa. Pada variabel content, organization & 

readability (COR), skor yang didapatkan adalah 0.78 sehingga dikategorikan ke 

dalam kategori Good. Pada variabel navigation & links mendapatkan skor 0.76 

sehingga dikategorikan ke dalam kategori Good. Pada aspek user interface design 

0.77 sehingga dikategorikan ke dalam kategori Good. Yang terakhir pada variabel 
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performance & effectiveness mendapatkan skor 0.85 sehingga dikategorikan ke 

dalam kategori Excellent. 

 

6.2 Saran 

 

Berikut merupakan saran yang dapat dilakukan pada penelitian ini: 

1. Meskipun hasil evaluasi secara objektif menggunakan metode eye tracking dan 

seca subjektif menggunakan metode kuesioner WEBUSE sudah mendapatkan 

hasil yang baik, masih terdapat ruang untuk peningkatan usability pada UI dan 

UX SMK PBL Muara Jawa. 

2. Pendekatan User Centered Design bukan satu-satunya pendekatan yang dapat 

digunakan untuk merancang UI dan UX sebuah website. Peneliti selanjutnya dapat 

menggunakan pendekatan lain sehingga dapat memberikan hasil yang bisa 

dibandingkan dengan pendekatan User Centered Design. 

3. Penelitian ini memiliki output berupa User Interface, peneliti selanjutnya dapat 

mengimplementasikannya untuk menjadi sistem nyata yang dapat melakukan 

pemanggilan data. 
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LAMPIRAN 

Lampiran 1. Perancangan UI dan UX website SMK PBL Muara Jawa menggunakan 

software Figma 
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Lampiran 2. Pengujian secara objektif menggunakan metode Eye Tracking 
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Lampiran 3. Pengujian secara subjektif menggunakan metode kuesioner WEBUSE 

 

 


