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Abstrak 

ITTelkom Surabaya memiliki website berkaitan dengan Satuan Penjaminan Mutu dan Perencanaan 

(SPM) yang disajikan melalui desain UI sederhana, sehingga masih ada beberapa desain yang kurang 

user friendly. Dari permasalahan tersebut, peneliti menggunakan metode User Centered Design (UCD) 

untuk redesain website SPM ITTelkom Surabaya. Hasil luarannya adalah User Persona, User Flow, 

Sitemap, Low-Fidelity Wireframe, dan High-Fidelity Wireframe dari tahapan UCD yakni Understand 

context of use, Specify user requirements, Design solutions, dan Evaluate against requirements. 

Penggalian data meliputi user interview dan developer interview, sedangkan pengumpulan data melalui 

pengukuran usability Maze Usability Testing dan System Usability Scale (SUS).  Dari hasil pengukuran 

usability awal, Maze Usability Testing memperoleh 67,77 poin sedangkan SUS memperoleh 50,5 

kategori poor. Setelah dilakukan pungukuran akhir, terjadi peningkatan Maze Usability Testing 

memperoleh 96.25 poin, sedangkan SUS memperoleh 76,16 kategori good. Dari hasil tersebut, 

membuktikan bahwa redesain website SPM ITTelkom Surabaya berada diatas rata-rata skor usability, 

sehingga meningkatkan kenyamanan pengguna. 

Kata kunci: Redesain, Website, User Interface, User Experience, User Centered Design 

 

1. Pendahuluan (Introduction) 

Perkembangan teknologi informasi terutama internet yang semakin pesat membawa perubahan 

pada berbagai aspek kehidupan manusia dalam melakukan eksplorasi data atau informasi dengan 

mudah dan tidak terkendala oleh ruang maupun waktu. Teknologi informasi merupakan hasil 

rekayasa manusia terhadap proses penyampaian informasi dari pengirim kepada penerima, sehingga 

terjadinya pengiriman informasi akan lebih cepat, lebih luas sebarannya, dan lebih lama 

penyimpanannya (Powa, Kaawoan and Pangemanan, 2021). Berdasarkan hasil survey Asosiasi 

Penyelenggara Jasa Internet Indonesia (APJII) dan Polling Indonesia, jumlah pengguna internet di 

Indonesia pada tahun 2018 bertambah sebanyak 27,91 juta (10,12%) dan menjadi 171,18 juta jiwa. 

Jumlah tersebut meningkat 64,8% dari total penduduk yang mencapai 264,16 juta jiwa (Ummanah, 

2021). Tingginya pengguna internet di Indonesia, seiring dengan semakin tingginya penggunaan 

internet dalam berbagai bidang, salah satunya pada bidang pendidikan yang berkaitan dengan 

peningkatan efisiensi, efektivitas, dan produktivitas bagi lembaga pendidikan tinggi negeri maupun 

swasta. Institut Teknologi Telkom Surabaya (ITTelkom Surabaya) merupakan salah satu lembaga 

pendidikan yang telah menerapkan teknologi informasi sebagai pendukung serta penunjang berbagai 

produktivitas dosen dan mahasiswa. Teknologi informasi yang diterapkan, seperti adanya website 

yang memuat berbagai data atau informasi yang akan disampaikan kepada pengguna yang 

membutuhkannya. Website merupakan suatu kumpulan-kumpulan halaman yang dapat menampilkan 

berbagai macam informasi berupa gambar, video, dan file digital lainnya yang tersimpan pada sebuah 

web server dan umumnya dapat diakses melalui internet (Wahyudin and Rahayu, 2020). ITTelkom 

Surabaya memiliki website yang berkaitan dengan Satuan Penjaminan Mutu dan Perencanaan (SPM). 
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Hasil wawancara bersama informan selaku pemilik website SPM ITTelkom Surabaya 

mengatakan bahwa “Pengguna website SPM ITTelkom Surabaya mengalami kebingungan ketika 

membaca informasi yang ada pada website tersebut, terutama bagian halaman tingkat kepuasan 

karena penempatan tata letak (layout) yang belum maksimal dan kurangnya SDM yang dapat 

mengelola website ini, sehingga tampilannya masih dibuat seadanya dan menyebabkan pengguna 

yang mengakses website SPM ITTelkom Surabaya terkadang kebingungan ketika membaca 

informasi yang disajikan.” Selain itu, dari hasil wawancara bersama pengguna website SPM 

ITTelkom Surabaya yang pernah menggunakan website tersebut salah satunya adalah Kaprodi 

Fakultas Teknologi Industri dan Bisnis (FTIB) mengatakan bahwa “Tampilan pada website SPM 

ITTelkom Surabaya kurang menarik karena tata letak (layout) yang monoton, warna tampilan yang 

kebanyakan berwarna putih polos, antar font yang tidak sama, terdapat icon yang tidak sesuai dengan 

diskripsi, button yang tidak memiliki penanda perubahan warna ketika sebelum maupun sesudah di 

klik, sehingga perlu diperbaiki keseluruhan tersebut agar menjadi lebih rapi”.  

Berdasarkan latar belakang permasalahan tersebut, perlu adanya sebuah pemodelan ulang 

(redesain) untuk membantu memperbaiki tampilan dari website SPM ITTelkom Surabaya. Adapun 

metode pengukuran usability yang dipilih yakni menggunakan Maze Usability Testing dan System 

Usability Scale (SUS). Maze adalah salah satu tools untuk membantu menguji tingkat usability 

sebuah desain aplikasi maupun website terhadap pengguna untuk menghasilkan feedback dan hasil 

berupa skor minimum 80.0 yang dapat dijadikan standar dalam melakukan suatu perbaikan (Cunha, 

2023). Sedangkan SUS merupakan sebuah kuesioner yang dikembangkan oleh John Broke pada 

tahun 1986 untuk membantu pengukuran usability sebuah produk baik berupa aplikasi maupun 

website. Sebuah website dapat dikatakan baik jika memiliki skor akhir berada diatas angka 72.75, 

sehingga apabila skor akhir kurang dari 72.75 maka dianggap sebagai kandidat yang memerlukan 

peningkatan, pengawasan, dan perbaikan secara berkelanjutan (Bangor, Kortum and Miller, 2008).  

Selain memerlukan adanya pengukuran usability, dalam merancang tampilan website SPM 

ITTelkom Surabaya menggunakan metode User Centered Design (UCD) yang merupakan suatu 

kerangka dari proses iterative, dimana desainer akan berfokus terhadap kebutuhan pengguna pada 

setiap fase proses desain dan terdiri dari beberapa tahapan yakni Understand context of use, Specify 

user requirements, Design Solution, dan Evaluate against requirements. Dengan menerapkan metode 

tersebut, diharapkan dapat menganalisis sebuah produk berupa website SPM ITTelkom Surabaya 

secara teliti agar dapat memperbaiki permasalahan yang ada, sehingga mampu meningkatkan kualitas 

produk dan kenyamanan pengguna. Berdasarkan uraian latar belakang yang telah disampaikan diatas, 

dapat disimpulkan bahwa perlu adanya pemodelan ulang (redesain) terhadap tampilan desain website 

SPM ITTelkom Surabaya agar dapat menghasilkan desain antarmuka (interface) yang dapat diterima 

dengan baik sesuai dengan kebutuhan dan kenyamanan pengguna dengan menggunakan metode 

UCD yang diharapkan mampu memberikan hasil rekomendasi tampilan user interface yang tepat 

bagi pengguna website SPM ITTelkom Surabaya. 

2. Metode Penelitian (Methods) 

A. User Centered Design 

User Centered Design (UCD) merupakan paradigma baru yang digunakan pada pengembangan 

sistem dengan berbasis website dan berfokus pada kebutuhan pengguna (Yunus, 2018). UCD 

berkaitan dengan sistem informasi karena termasuk bagian dari System Development Life Cycle 

(SDLC), sehingga desain aplikasi yang dikembangkan melalui UCD akan dioptimalkan dan dapat 

fokus pada kebutuhan end-user yang diharapkan aplikasi mampu mengikuti kebutuhan pengguna 

tanpa perlu pengguna yang mengubah perilaku untuk menggunakan aplikasi tersebut. Pendekatan 
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UCD dapat digunakan dalam mengembangkan sebuah rancangan interface pada website, sehingga 

membantu untuk menghasilkan User Interface (UI) dan User Experience (UX) yang baik.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 1. Diagram Pengembangan UCD 

 

B. User Persona 

User Persona merupakan dokumentasi berisi mengenai penjelasan-penjelasan dari karakteristik 

user yang digabungkan dengan tujuan, kebutuhan, dan ketertarikan (Rachmayani, 2020). User 

Persona sebagai suatu karakter fiksi yang dibuat untuk mewakili user ketika menggunakan produk 

yang telah dibuat (Tinur, 2021). 

 

C. User Flow 

User flow merupakan langkah-langkah yang dilakukan oleh pengguna ketika menggunakan 

sebuah aplikasi untuk menyelesaikan task. (Angelica and Nas, 2023) Adapun task yang dimaksud 

adalah saat menggunakan suatu produk berdasarkan screen yang dibuat. User flow banyak 

digunakan untuk membuat user interface yang intuitif, mengevaluasi user interface yang sudah 

ada, memperkenalkan produk ke klien atau kolega 

 

D. Sitemap 

Sitemap pada dasarnya merupakan sebuah panduan yang menguraikan halaman utama di situs 

dan hubungannya satu sama lain, serta menunjukkan bagaimana hubungan setiap halaman sesuai 

dengan gambaran yang lebih besar (Guthrie, 2022). 

 

E. Maze Usability Testing 

Maze Usability Testing merupakan pengukuran yang dihasilkan dari pengujian prototipe UI/UX 

yang menggunakan tools Maze Design (Marbun, Al Mufied and Fauzi, 2022). Parameter yang 

digunakan sebelum dan sesudah redesain suatu produk yakni SCUS (Screen Usability Score), 

MIUS (Mission Usability Score), dan MAUS (Maze Usability Score) (Cunha, 2023a). Terdapat 

indikator standar maze yang digunakan seperti keberhasilan, durasi, dan kesalahan klik untuk 

menentukan bahwa skor SCUS, MIUS, dan MAUS masuk pada kategori low (0-50), medium (50-

80), dan high (80-100) dengan skor 80.00 poin menjadi batas minimal sebuah produk dapat 

dianggap baik dan mudah digunakan oleh pengguna (Cunha, 2023b). MIUS adalah hasil pengujian 

kegunaan yang dihasilkan oleh setiap misi yang diujikan, nilai ini juga akan mencerminkan betapa 

mudahnya pengguna dalam melakukan misi yang telah diberikan pada prototipe [9]. Berikut ini 

rumus untuk perhitungan MIUS: 

MIUS = DSR +  (
IDSR

2
) − avg (MC𝑝) − avg (DU𝑝) 

Rumus di atas memiliki beberapa variabel yang digunakan dengan beberapa keterangan, antara 

lain pada MIUS yang merupakan skor dari tiap blok task yang dikerjakan oleh pengguna. Direct 
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Success Rate (DSR) adalah skor dari keberhasilan pengguna ketika menyelesaikan task sesuai 

dengan alur yang telah dibuat. Indirect Success Rate (IDSR) adalah skor yang dihasilkan ketika 

pengguna menyelesaikan task yang tidak sesuai dengan alur yang telah dibuat. Avg adalah rata-

rata dari task, sedangkan MCp (Missclick Penalty) adalah nilai kesalahan klik yang dilakukan oleh 

pengguna dikalikan 0.5 dan DUp (Duration Penalty) berdasarkan pinalti dari seberapa lama 

pengguna melakukan task. Rumus tersebut dihasilkan melalui perhitungan otomatis dari tools 

Maze, sehingga tidak perlu dilakukan perhitungan secara manual. 

 
F. System Usability Scale 

SUS merupakan sebuah kuesioner yang dikembangkan oleh John Broke pada tahun 1986 untuk 

mengukur usability sebuah produk dalam penulisan ini adalah mengukur sebuah website. 

Kuesioner SUS terdiri dari 10 item pertanyaan dengan pilihan jawaban dari skala 1 sampai 5 

dimana 1 berarti sangat tidak setuju dan 5 berarti sangat setuju untuk setiap itemnya. Dan terdiri 

dari 5 pernyataan negatif dan 5 pernyataan positif. SUS memiliki rentang skor akhir yang memiliki 

antara 0 – 100 (Brooke, 2020). Sebuah website dikatakan baik apabila memiliki skor akhir berada 

diatas angka 72.75, apabila skor kurang dari 72.75 maka dianggap sebagai kandidat yang perlu 

ditingkatkan pengawasan dan perbaikan secara berkelanjutan (Bangor, Kortum and Miller, 2008). 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 2. Penilaian Hasil SUS 

 

3. Hasil dan Pembahasan (Results and Discussions) 

3.1 Understand Context of Use 

Pada tahap ini, dilakukan penentuan calon pengguna berdasarkan kriteria dari Fakultas 

Teknologi Informasi dan Bisnis (FTIB) dan Fakultas Teknologi Elektro dan Industri Cerdas 

(FTEIC). Penentuan calon pengguna pertama dilakukan dengan wawancara yang diwakili oleh 

beberapa kategori pengguna yang berbeda, yakni Wakil Dekan FTEIC, Kaprodi FTIB, Dosen 

FTIB, Orangtua FTIB, dan Mahasiswa FTIB. Sedangkan penentuan calon pengguna kedua 

dilakukan melalui pengujian desain awal dan akhir menggunakan Maze Usability Testing serta 

penyebaran kuesioner SUS dengan partisipan yang sama dari narasumber wawancara sebelumnya 

lalu ditambah 10 partisipan baru untuk mendukung pengujian agar menjadi lebih optimal, sehingga 

total partisipan dalam penelitian ini sejumlah 15 orang. Selanjutnya, dilakukan observasi dengan 

mengamati website SPM ITTelkom Surabaya yang dilakukan dari bulan Mei tahun 2022 hingga 

Agustus 2023 dan wawancara secara langsung kepada developer meliputi pemilik dan pengelola 

website SPM ITTelkom Surabaya. 

Pengukuran usability tampilan desain awal website SPM ITTelkom Surabaya menggunakan 

bantuan tools Maze, sehingga dapat diketahui heatmap, durasi, dan persentase keberhasilan 

maupun kegagalan tiap task yang telah dikerjakan. Dari hasil pengukuran Maze Usability Testing 

Desain Awal website SPM ITTelkom Surabaya memperoleh skor dibawah standar minimum yakni 

80.0 poin (Cunha, 2023b) dengan hasil skor yang didapatkan yakni 67,77 sesuai pada Tabel 1. 
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Perolehan skor tersebut digunakan sebagai pendukung awal untuk melakukan redesain tampilan 

website SPM ITTelkom Surabaya. 

Tabel 1. Pengukuran Maze Desain Awal 

Kode Task Nama Task MIUS 

T1 Tekan Berita Terbaru 70 

T2 Tekan menu Tentang Kami 96 

T3 Tekan submenu Akreditasi Ban-PT 90 

T4 Pada submenu Akreditasi Ban-PT lakukan 

Download dokumen 
41 

T5 Pada menu Akreditasi & Sertifikasi tekan 

submenu Sertifikasi ISO 9001:2015 

 

97 

T6 Pada menu Akreditasi & Sertifikasi tekan 

submenu Sertifikasi ISO 21001:2018 

92 

T7 Pada menu Hasil Survey tekan submenu 

Kepuasan TPA 

90 

T8 Pada submenu Kepuasan TPA lihat Detail 

Grafik 

45 

T9 Pada menu Hasil Survey tekan submenu 

Kepuasan Dosen 

94 

T10 Pada submenu Kepuasan Dosen pilih tabel 

(Kepuasan Dosen Fakultas Teknik Elektro 

Terhadap Tata  Pamong & Tata Kelola)  

tahun 2019 

49 

… … 
 

… 

T27 Kembali ke halaman utama dengan 

menekan logo kampus ITTelkom Surabaya 

 

91 

 

MAUS  67.77 

 

Setelah menyelesaikan pengujian awal menggunakan Maze Usability Testing, terdapat 

pengukuran usability selanjutnya terhadap desain awal website SPM ITTelkom Surabaya dengan 

menggunakan System Usability Scale (SUS) untuk mengukur persepsi kegunaan secara 

keseluruhan yang dilakukan setelah partisipan selesai mengikuti testing melalui tools Maze. Dari 

hasil pengukuran usability SUS desain awal yang terdapat pada Tabel 2 telah memperoleh hasil 

dibawah skor minimum 72.75 [5] dengan skor yang didapatkan yakni 50.5 poin, sehingga termasuk 

dalam kategori poor karena berada pada rentang skor 39.17 – 52.00 (Bangor, Kortum and Miller, 

2008). Dari perhitungan tersebut menjadi pendukung kedua untuk dilakukannya perbaikan 

tampilan desain terhadap website SPM ITTelkom Surabaya. 
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Tabel 2. Pengukuran SUS Desain Awal 

Responden Q1 Q

2 

Q

3 

Q4 Q5 Q6 Q7 Q8 Q9 Q10 Hasil 

R1 2 3 3 3 3 1 4 3 4 1 67.5 

R2 3 3 2 1 2 0 2 1 2 0 40 

R3 2 3 3 2 3 4 3 2 3 4 72.5 

R4 3 2 3 3 3 3 2 3 3 2 67.5 

R5 1 1 2 2 3 2 1 1 2 1 40 

R6 3 2 2 3 3 3 2 3 1 3 62.5 

R7 2 4 2 1 2 3 1 3 1 1 50 

R8 2 1 2 1 2 0 1 0 1 0 25 

R9 4 1 3 1 3 1 3 1 3 1 52.5 

R10 1 3 3 4 3 3 2 3 3 3 70 

R11 3 2 3 2 3 2 3 3 3 3 67.5 

R12 2 1 2 2 1 3 2 0 2 2 42.5 

R13 2 2 3 2 2 2 2 2 2 1 50 

R14 1 1 1 0 2 0 1 0 2 0 20 

R15 2 1 2 0 3 1 2 0 1 0 30 

Total 50.5 

  

3.2 Specify User Requirements 

Pada tahap ini, dilakukan analisis terkait kebutuhan-kebutuhan pengguna yang dipetakan 

melalui tabel kebutuhan pengguna (user requirements) berdasarkan hasil dari user persona dan 

wawancara yang telah dilakukan sebelumnya. User persona merupakan sebuah gambaran dari 

langkah-langkah yang merepresentasikan pengguna dalam menggunakan sebuah aplikasi secara 

ideal dan membantu mengetahui profil kepribadian pengguna, seperti informasi mengenai latar 

belakang, jenis pekerjaan, tingkat pendidikan, dan gaya hidup. Berikut adalah contoh bagian User 

Persona dari partisipan yang telah diteliti berdasarkan kategori yang berbeda. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3. User Persona Dimas Adiputra 
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Gambar 4. User Persona Bernadus Anggo Seno Aji 

     Setelah menentukan user persona, dilakukan tahap user flow yang merupakan sebuah gambaran 

langkah-langkah yang dilakukan oleh pengguna ketika menggunakan produk untuk menyelesaikan 

suatu task (Auliyaa, 2020). User flow dapat menunjukan alur perpindahan antar screen ketika 

menggunakan sebuah produk. Berikut adalah beberapa contoh bagian User flow dari website SPM 

ITTelkom Surabaya. 

 

 

 

 

Gambar 5. User Melihat Berita Terbaru 

Dari gambar diatas, dimulai dari pengguna yang memasuki screen halaman utama terlebih 

dahulu, kemudian menekan judul dari berita terbaru yang dipilih dan akan diarahkan (redirect) 

untuk memasuki screen dari berita yang telah dipilih sebelumnya. 

 

 

Gambar 6. User Melihat Berita Terbaru 

Dari gambar diatas, terdapat user flow selanjutnya yakni dimulai dari pengguna yang memasuki 

screen halaman utama terlebih dahulu, lalu pengguna menekan menu Tentang Kami dan akan 

diarahkan (redirect) untuk memasuki screen lebih detail dari Tentang Kami. 

 

 

 

Gambar 7. User Melihat Berita Terbaru 
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Dari gambar diatas, terdapat user flow selanjutnya yakni dimulai dari pengguna yang memasuki 

screen halaman utama terlebih dahulu, lalu pada menu Akreditasi & Sertifikasi dapat memilih 

submenu Akreditasi BAN-PT dan akan diarahkan (redirect) untuk memasuki screen lebih detail 

dari Akreditasi BAN-PT. Setelah menyelesaikan user flow, pada tahap Specify User Requirements, 

terdapat sitemap yang digunakan sebagai bagian dari desain informasi untuk membantu pengguna 

memahami struktur aplikasi dan navigasi antar layar. Berikut adalah beberapa contoh bagian 

sitemap dari website SPM ITTelkom Surabaya. 

 

 

 

 

 

 

Gambar 8. Sitemap Menu Akreditasi & Sertifikasi 

Dari gambar diatas, sitemap dimulai dari pengguna memasuki screen halaman utama terlebih 

dahulu, lalu terdapat dropdown pilihan menu Akreditasi & Sertifikasi yang terdiri dari submenu 

Akreditasi BAN-PT berisi table akreditasi dan beberapa link untuk mendownload sertifikat yang 

dibutuhkan, submenu Sertifikasi ISO 9001:2015, dan submenu Sertifikasi ISO 21001:2018. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 9. Sitemap Menu Hasil Survey 

Dari gambar diatas, terdapat sitemap selanjutnya yang dimulai dari pengguna memasuki screen 

halaman utama terlebih dahulu, lalu terdapat dropdown menu Hasil Survey yang terdiri dari 

submenu Kepuasan TPA berisi button detail grafik Kepuasan TPA, submenu Kepuasan Dosen 

berisi button Kepuasan Dosen setiap tahun, dan submenu Kepuasan Dosen yang berisi button 

Kepuasan Mahasiswa setiap tahun periode ganjil & ganjil. 

 

3.3 Design Solution 

 Pada tahap ini, terdapat Low - Fidelity Wireframe dan High - fidelity Wireframe. Low – Fidelity 

Wireframe merupakan tahap rancangan awal pada sebuah aplikasi yang dapat digunakan untuk 

menggambarkan aplikasi dengan sketsa dan peletakan komponen - komponen desain yang belum 

memiliki warna. Wireframe atau low fidelity digunakan sebagai panduan dasar dalam membuat 

High - Fidelity Wireframe pada website SPM ITTelkom Surabaya. 
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 Rancangan berbentuk Low – Fidelity Wireframe yang sebelumnya telah selesai dibuat, akan 

disempurnakan lagi menjadi High – Fidelity Wireframe yang terdiri dari tipografi, warna, bentuk, 

ukuran, dan komponen desain lainnya yang sesuai dengan konsep dalam website SPM ITTelkom 

Surabaya. Beberapa contoh Wireframe yang telah selesai dikerjakan dapat dilihat pada gambar 

dibawah ini.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 10. Wireframe Halaman Utama  

Dari gambar diatas, terdapat wireframe dari halaman utama website SPM ITTelkom Surabaya 

terdiri dari menu utama yang didalamnya berisi beberapa submenu untuk keperluan dokumen-

dokumen yang dibutuhkan oleh pengguna, fitur untuk pencarian dokumen, fakta dari ITTelkom 

Surabaya, Infograpic terkait dengan kampus ITTelkom Surabaya, dan berita-berita terbaru 

kampus ITTelkom Surabaya.   

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 11. Wireframe Berita Terbaru  
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Pada contoh wireframe diatas, terdapat halaman berita terbaru yang berisikan detail dari judul 

berita yang telah dipilih oleh pengguna. Selain itu, pengguna dapat meninggalkan komentar pada 

kolom komentar untuk memberikan respon, seperti kritik, saran, maupun tanggapan terkait berita 

yang telah dibaca sebelumnya.  

 

Setelah membuat wireframe, tahap selanjutnya adalah menyempurnakan wireframe tersebut 

dengan memberikan tipografi, warna, bentuk, ukuran, dan komponen desain lainnya yang sesuai 

dengan konsep dalam website SPM ITTelkom Surabaya. Berikut adalah desain High - Fidelity 

Wireframe berupa mockup dari website SPM ITTelkom Surabaya. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 12. Mockup Halaman Utama 

Pada halaman utama, pengguna akan disajikan dengan fitur tambahan baru yakni pencarian 

dokumen yang dapat digunakan untuk membantu mempermudah aktivitas pengguna dalam 

melakukan pencarian dokumen-dokumen terkait kampus ITTelkom Surabaya sesuai dengan 

kebutuhan dari pengguna secara lebih cepat dan efektif.  

 

Selain untuk mencari dokumen, pengguna dapat menjelajahi halaman website lebih mendalam 

yang berisikan fakta dari kampus ITTelkom Surabaya, informasi singkat seputar tahun didirikannya 

kampus ITTelkom Surabaya, status dan akreditasi ITTelkom Surabaya, jumlah fakultas dan jumlah 

program studi yang ada, serta jumlah dari dosen maupun mahasiswa beserta rasio perbandingannya. 

Pengguna akan disajikan juga beberapa berita terbaru yang ada di kampus ITTelkom Surabaya yang 

dapat membantu menambah informasi dan wawasan bagi pengguna. 
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Gambar 13. Mockup Berita Terbaru  

  Pada halaman Berita Terbaru diatas, terdapat beberapa list judul berita terbaru yang ada dalam 

kampus ITTelkom Surabaya. Pengguna dapat memilih berita-berita yang ada dalam list tersebut 

sesuai dengan keinginan pengguna. Berita-berita terbaru yang disajikan diharapkan dapat membantu 

pengguna untuk mengetahui secara update perkembangan dari kampus ITTelkom Surabaya serta 

menambah informasi dan wawasan bagi pengguna ketika membacanya. Selain itu, pegguna juga 

dapat memberikan tanggapan pada berita yang telah selesai dibaca melalui kolom komentar yang 

tersedia. 

3.4 Evaluate Against Requirements 

Tahap ini merupakan tahap terakhir dari metode UCD. Tahap Evaluate Against Requirement 

akan dilakukan evaluasi terhadap pengguna website SPM ITTelkom Surabaya. Pada tahapan ini 

dilakukan pengukuran usability menggunakan Maze Usability Testing dan kuesioner SUS agar hasil 

yang didapatkan dari pengujian sesuai dengan kebutuhan pengguna kepada 15 responden dari 

kategori yang berbeda.  

 

Pengukuran usability tampilan desain akhir website SPM ITTelkom Surabaya menggunakan 

bantuan tools Maze, sehingga dapat diketahui heatmap, durasi, dan persentase keberhasilan maupun 

kegagalan tiap task yang telah dikerjakan. Dari hasil pengukuran Maze Usability Testing, desain 

akhir website SPM ITTelkom Surabaya memperoleh hasil yakni 96.25 poin, sehingga mengalami 

peningkatan skor dari desain awal dengan redesain yang dilakukan terhadap website SPM ITTelkom 

Surabaya yang dapat dilihat pada Tabel 3. 
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Tabel 3. Pengukuran Maze Desain Akhir 

Kode Task Nama Task MIUS 

T1 Tekan Berita Terbaru 91 

T2 Tekan menu Tentang Kami 100 

T3 Tekan submenu Akreditasi Ban-PT 100 

T4 Pada submenu Akreditasi Ban-PT lakukan 

Download dokumen 

99 

T5 Pada menu Akreditasi & Sertifikasi tekan 

submenu Sertifikasi ISO 9001:2015 

 

100 

T6 Pada menu Akreditasi & Sertifikasi tekan 

submenu Sertifikasi ISO 21001:2018 

93 

T7 Pada menu Hasil Survey tekan submenu 

Kepuasan TPA 

100 

T8 Pada submenu Kepuasan TPA lihat Detail 

Grafik 

92 

T9 Pada menu Hasil Survey tekan submenu 

Kepuasan Dosen 

100 

T10 Pada submenu Kepuasan Dosen pilih tabel 

(Kepuasan Dosen Fakultas Teknik Elektro 

Terhadap Tata  Pamong & Tata Kelola)  

tahun 2019 

87 

… … 
 

… 

T27 Kembali ke halaman utama dengan 

menekan logo kampus ITTelkom Surabaya 

 

100 

 

MAUS  96.40 

 

Setelah menyelesaikan pengujian akhir menggunakan Maze Usability Testing, terdapat 

pengukuran usability selanjutnya terhadap desain akhir website SPM ITTelkom Surabaya dengan 

menggunakan System Usability Scale (SUS) untuk mengukur persepsi kegunaan secara 

keseluruhan yang dilakukan setelah partisipan selesai mengikuti testing melalui tools Maze. Dari 

hasil pengukuran usability SUS desain akhir telah memperoleh peningkatan skor yang didapatkan 

yakni 76.16, sehingga termasuk dalam kategori Good dan Acceptable karena berada pada rentang 

skor 72.75 – 85.57 (Bangor, Kortum and Miller, 2008). Pada Tabel 4 dibawah ini merupakan hasil 

perhitungan yang dilakukan terhadap desain akhir website SPM ITTelkom Surabaya melalui 

kuesioner SUS. 
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Tabel 4. Pengukuran SUS Desain Akhir 

Responden Q1 Q

2 

Q

3 

Q4 Q5 Q6 Q7 Q8 Q9 Q10 Hasil 

R1 3 2 4 5 3 3 3 3 3 3 80 

R2 3 2 3 2 3 2 3 2 3 2 62.5 

R3 3 2 4 5 3 2 3 3 1 3 72.5 

R4 3 3 4 3 4 3 4 3 4 3 85 

R5 4 3 4 5 4 3 4 3 4 3 92.5 

R6 3 1 2 3 3 3 2 2 1 1 52.5 

R7 3 3 3 5 3 3 3 3 4 1 77.5 

R8 2 3 3 4 4 3 3 4 4 2 80 

R9 4 3 3 5 3 3 4 4 3 4 90 

R10 2 3 4 2 4 3 3 3 4 3 77.5 

R11 3 3 3 5 3 3 3 3 3 3 80 

R12 3 3 3 3 3 4 3 3 3 2 75 

R13 4 3 4 5 4 3 4 3 3 2 87.5 

R14 2 3 3 2 3 2 3 3 3 1 62.5 

R15 3 3 3 3 3 3 3 3 0 3 67.5  

Total 76.16 

  

 

4. Kesimpulan (Conclusion) 

Berdasarkan penelitian yang dilakukan pada tampilan redesain website SPM ITTelkom 

Surabaya, didapatkan kesimpulan sebagai berikut:  

1) Pada pengukuran Maze Usability Testing terhadap Desain Awal website SPM ITTelkom 

Surabaya didapatkan hasil dibawah standar skor minimum yakni memperoleh 67.77 poin, 

lalu setelah redesain terjadi peningkatan pada Desain Akhir website SPM ITTelkom 

Surabaya yakni memperoleh 96.25 poin, sehingga menghasilkan peningkatan usability 

sebesar 29% dari hasil desain sebelumnya. 

2) Pada pengukuran usability SUS Desain Awal website SPM ITTelkom Surabaya menempati 

kategori Poor, berada dalam rentang skor 39.17 – 52.00 (Bangor, Kortum and Miller, 2008) 

dengan nilai 50.5 poin, lalu setelah redesain terjadi peningkatan pada Desain Akhir website 

SPM yakni memperoleh 76.16 poin dan termasuk Acceptable kategori Good dalam rentang 

skor 72.75 – 85.57 (Bangor, Kortum and Miller, 2008), sehingga menghasilkan peningkatan 

usability sebesar 26% dari hasil desain sebelumnya. 

3) Pengukuran usability yang digunakan yakni Maze Usability Testing dan SUS  dinyatakan 

valid, karena pada Desain Awal website SPM ITTelkom Surabaya keduanya memiliki hasil 

dibawah standar skor minimum lalu setelah dilakukan redesain terhadap Desain Akhir 

website SPM ITTelkom Surabaya keduanya mengalami peningkatan hasil menjadi diatas 

standar dari skor minimum yang ada. 
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