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Abstrak—Kampus Universitas Gunadarma memiliki berbagai macam website. Salah satu website yang dimiliki Universitas
Gunadarma adalah website student site. Website studentsite sudah dirancang sebaik mungkin tetapi website ini masih perlu dievaluasi
secara lebih dalam agar pengguna yang mengunjungi website dapat merasakan kenyamanan. Tujuan penelitian ini untuk
menganalisis Kinerja, tingkat kepuasan pengguna, dan bagian yang mendapat banyak perhatian pada website studentsite Universitas
Gunadarma. Penelitian ini menggunakan metode eye tracking dan kuesioner System Usability Scale (SUS). Berdasarkan hasil
penelitian menggunakan metode eye tracking yaitu kinerja website masih kurang optimal karena masih terdapat beberapa bagian
yang membingungkan pengguna pada halaman home page dan dashboard. Kepuasan pengguna ketika menggunakan website
tergolong rendah, berdasarkan hasil perhitungan kuesioner SUS yang menunjukkan skor rata-rata sebesar 53,64 dan dikategorikan
pada tingkat kualitas grade F. Terdapat dua rekomendasi perbaikan pertama yaitu pada halaman homepage, di mana tombol login
dipindahkan ke bagian tengah tampilan awal website dengan ukuran yang besar dan warna yang kontras. Rekomendasi perbaikan
kedua yaitu pada bagian dashboard, dengan menambahkan tooltip untuk memudahkan pengguna dalam memahami fungsi setiap
menu atau tombol yang tersedia. Penelitian ini dapat meningkatkan website studentsite Universitas Gunadarma menjadi lebih baik
serta memberikan rekomendasi bagi pengelola web agar dilakukan perbaikan.

Kata Kunci: Eye Tracking; Kuesioner System Usability Scale (SUS); Website

Abstract—Gunadarma University campus has various websites. One of the websites owned by Gunadarma University is the
studentsite. The studentsite website has been designed as well as possible but this website still needs a deeper evaluation so that users
who visit the website can feel comfortable. The purpose of this study is to analyze the performance, level of user satisfaction, and the
parts that receive the most attention on the Gunadarma University studentsite website. This study uses the eye tracking method and
the System Usability Scale (SUS) questionnaire. Based on the results of the study using the eye tracking method, the website
performance is still less than optimal because there are still several parts that confuse users on the home page and dashboard. User
satisfaction when using the website is relatively low, based on the results of the SUS questionnaire calculation which shows an
average score of 53,64 and is categorized as a quality level of F. There are two recommendations for improvement, the first is on the
home page, where the login button is moved to the center of the initial display of the website with a arger size and contrasting color.
The second recommendation for improvement is on the dashboard, by adding tooltips to make it easier for users to understand the
function of each menu or button available. This research can improve the Gunadarma University student website to be better and
provide recommendations for web managers to make improvements.

Keywords: Eye Tracking; Questionnaire System Usability Scale (SUS); Website

1. PENDAHULUAN

Universitas Gunadarma merupakan salah satu perguruan tinggi swasta yang didirikan pada tahun 1981 sebagai Program
Pendidikan Ilmu Komputer (PPIK), universitas ini berkembang pesat dan resmi menjadi universitas pada tahun 1996.
Salah satu website yang dimiliki Universitas Gunadarma yaitu studentsite. Studentsite merupakan portal resmi yang
digunakan oleh mahasiswa untuk dapat mengakses berbagai informasi akademik dan layanan kampus secara online
seperti pengisian Kartu Rencana Studi (KRS), mengecek status pembayaran kuliah, mengecek nilai ujian maupun
Indeks Prestasi Kumulatif (IPK), daftar sidang, daftar ulang, info portofolio, dan perpustakaan. Pada waktu-waktu
tertentu hampir seluruh mahasiswa aktif Universitas Gunadarma membuka studentsite sebanyak 5 sampai 10 kali untuk
memastikan kelancaran aktivitas akademik mereka.

Website merupakan salah satu sarana untuk berbagi informasi secara digital. Web merupakan salah satu media
yang sangat mendukung kehidupan manusia, terutama di era internet saat ini (Hendrawan, Perwitasari, & Ritonga,
2023). Website yang baik harus mengandung prinsip-prinsip seperti learnability, efficiency, memorability, errors, dan
satisfaction pada website agar bisa dianggap sebagai website yang layak digunakan oleh banyak orang (Permana,
Aristana, Prayana, Wijaya, & Pratiwi, 2024; Lewis & Sauro, 2021); . Website Studentsite Universitas Gunadarma sudah
dirancang dengan sebaik mungkin, tetapi website ini masih perlu dievaluasi secara lebih dalam agar pengguna yang
mengunjungi website tersebut dapat merasakan kenyamanan. Penelitian ini menggunakan kuesioner pendahulu terhadap
pengguna website studentsite Universitas Gunadarma untuk mengetahui apakah website ini perlu dilakukan perbaikan.
Kuesioner pendahulu yang dilakukan kepada 30 responden merupakan mahasiswa/mahasiswi Jurusan Teknik Industri
Universitas Gunadarma yang aktid pada ATA 2024/2025. Berdasarkan kuesioner pendahulu diperoleh bahwa 56,7%
responden merasa bingung menggunakan website tersebut karena navigasi atau terlalu banyak fitur pada halaman
dashboard seperti, biodata, info kampus, pengisian Kartu Rencana Studi (KRS), blanko pembayaran, daftar sidang,
akademik, Surat Keterangan Pendamping ljazah (SKPI), perpustakaan, surat keterangan, blog, dan portofolio sehingga
dapat mempengaruhi tingkat kepuasan pengguna dalam menggunakan website tersebut. Sebelum menggunakan
teknologi eye tracking, evaluasi kinerja situs cenderung bersifat subjektif dan belum mengetahui apakah fitur penting
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dalam situs sudah cukup menarik perhatian atau justru terlewatkan oleh pengguna. Hal ini dapat menyebabkan potensi
masalah pada tata letak dan efektivitas penyampaian informasi yang tidak maksimal. Tampilan interface situs perlu
dirancang agar membuat pengguna mudah mengoperasikan dan melakukan transaksi (Yanto & Salim, 2021).

Usability atau kebergunaan adalah salah satu faktor yang relevan dari kualitas aplikasi web. Saat ini usability
sudah menjadi perhatian besar dan diakui sebagai properti fundamental untuk keberhasilan aplikasi Web (Siregar,
Hendrawan, & Arpan, 2024). Evaluasi Usability sebuah website perlu dilakukan karena seiring dengan berkembangnya
zaman, pengguna mengharapkan adanya kemudahan dan kenyamanan dalam sebuah website. Website yang memiliki
usability tinggi memiliki peluang yang sangat besar untuk sering dikunjungi oleh para pengguna internet (Wahyuni &
Hamzah, 2024). System Usability Scale (SUS) merupakan metode yang dipakai untuk mengevaluasi kegunaan berbagai
aplikasi (Ginting & Silalahi, 2025). Banyak penelitian yang telah menerapkan SUS seperti untuk menilai repositori
digital (Amini & Sutabri, 2024), aplikasi Kesehatan (Dzaky, Tolle, & Nugraha, 2025), sistem manajemen dokumen
(Sukma, Yusuf, & Dai, 2023), dan fitur aplikasi mobile (Maulana, 2024). SUS adalah kuesioner sederhana yang terdiri
dari 10 pertanyaan, dirancang untuk memberikan gambaran cepat dan andal tentang persepsi usabilitas suatu sistem
(Kembaren, Al Hadi, Aulia, & Gibran, 2025). Penelitian ini dilakukan untuk dapat mengevaluasi dan memperbaiki
website studentsite Universitas Gunadarma dengan analisis tes kemudahan pengguna website menggunakan teknologi
eye tracking. Penelitian ini juga dilakukan untuk dapat mengetahui kepuasan pengguna ketika sedang menggunakan
website. Dengan harapan dapat meningkatkan website studentsite Universitas Gunadarma menjadi lebih baik serta
memberikan rekomendasi bagi pengelola web agar dapat dilakukannya perbaikan.

Dalam penelitian sistem informasi kegiatan kampus memudahkan mahasiswa dalam mencari dan mengikuti
kegiatan kampus, serta memberikan kemudahan bagi penyelenggara kegiatan untuk mempromosikan acara mereka
secara lebih efektif. Aplikasi ini meningkatkan efektivitas pengelolaan dan penyebaran informasi kegiatan di
lingkungan kampus (Adijaya, Fauzi, & Kacung, 2024). Evaluasi menggunakan System Usability Scale (SUS) secara
terpisah untuk masing-masing fitur dalam aplikasi inDrive, dengan harapan dapat mengidentifikasi bagian-bagian yang
memiliki performa usability tinggi maupun yang membutuhkan perbaikan (Roring, et al., 2025). Hasil penelitian
evaluasi system usability scale sistem akademik Universitas Nurul Huda menunjukkan bahwa website masuk dalam
kategori low marginal yang berarti website sudah dapat diterima, tetapi penerimaan website tersebut tergolong masih
rendah, artinya website masih perlu dikembangkan lagi untuk hasil yang maksimal sehingga hasil penerimaan lebih baik
(Anshori, Herdiansyah, Rahman, & Pratama, 2024). Penelitian terhadap siswa-siswi Raudhatul Athfal Al-Hasan
dilakukan untuk mengetahui minat belajar anak serta memperkaya berbagai media pembelajaran berbasis Augmented
Reality (AR) dan dievaluasi dengan System Usability Scale (SUS) (Yanti, Wulandari, & Arista, 2025). User Experience
Questionnaire (UEQ) digunakan dalam penelitian mengevaluasi sistem informasi akademik untuk mahasiswa
Politeknik Kesehatan Kartini Bali (Ariwanta, Gunawan, & Indrawan, 2024). Tujuan penelitian ini adalah
mengidentifikasi kinerja dan tingkat kepuasan pengguna website student site Universitas Gunadarma menggunakan
teknologi eye tracking. Kemudian, mengusulkan perbaikan website student site Universitas Gunadarma yang banyak
mendapatkan perhatian pengguna dengan menggunakan teknologi eye tracking.

2. METODOLOGI PENELITIAN

Objek penelitian ini adalah website studentsite Universitas Gunadarma. Meskipun website ini sudah dirancang
seoptimal mungkin, tetapi pelu dievaluasi lebih lanjut agar pengguna yang menggunakan website tersebut dapat
merasakan kenyamanan dalam penggunaannya. Subjek penelitian ini diambil dari mahasiswa/mahasiswi jurusan Teknik
Industri Universitas Gunadarma yang aktif pada ATA 2024/2025. Pengambilan sampel dengan sebanyak 97 responden
dari mahasiswa jurusan Teknik Industri Universitas Gunadarma. Diagram alir penelitian dapat dilihat pada gambar 1.
Tahapan pertama dalam penelitian ini melakukan pengumpulan data dengan menggunakan eye tracking pada website
studentsite Universitas Gunadarma dan kuesioner System Usability Scale (SUS). Metode eye tracking merupakan
metode yang digunakan untuk melacak gerakan mata pengguna ketika berinteraksi dengan elemen-elemen yang ada di
layar menggunakan suatu alat yang disebut eye tracker (Putri, Oktadini, Meiriza, & Sevtiyuni, 2024). Metode eye
tracking menggunakan platform realeye.io yang berfungsi untuk mengamati dan merekam bagaimana pengguna
berinteraksi dengan website studentsite Universitas Gunadarma. Setelah melakukan eye tracking pada website,
responden diminta mengisi kuesioner System Usability Scale (SUS) untuk menilai sejauh mana tingkat kegunaan dan
kemudahan penggunaan website berdasarkan pengalaman subjektif mereka. Realeye.io merupakan platform berbasis
web yang dirancang untuk penelitian pelacakan mata menggunakan webcam. Platform ini memungkinkan peneliti
menganalisis perilaku visual peserta melalui perangkat seperti desktop, laptop, atau ponsel tanpa memerlukan perangkat
khusus. Sebagai solusi yang lengkap, realeye.io memungkinkan pengguna merancang studi khusus, mengumpulkan
data terkait pelacakan mata dan pengkodean wajah, serta menganalisis hasilnya melalui antarmuka yan mudah
dijelaskan dan mudah digunakan (Pietrzak, Zarnowiec, & Sromek, 2024).

Tahapan kedua yaitu pengolahan data, di mana pengambilan data dari eye tracking dan penyebaran kuesioner
System Usability Scale (SUS). Kuesioner SUS terdiri dari 10 pertanyaan dengan menggunakan skala likert 1-5 yang
dapat dilihat di tabel 1. Data yang dikumpulkan melalui perangkat eye tracking dianalisis guna mengetahui pola fokus
perhatian pengguna serta elemen-elemen pada website yang paling menarik minat mereka.
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Gambar 1. Tahapan penelitian

Tabel 1. Pertanyaan System Ubsability Scale

Skala
1 2 3 4 5

Z
°

Pertanyaan

Saya berpikir akan menggunakan sistem ini lagi.

Saya merasa sistem ini rumit untuk digunakan.

Saya merasa sistem ini mudah untuk digunakan.

Saya membutuhkan bantuan dari orang lain atau teknisi dalam menggunakan sistem ini.
Saya merasa fitur-fitur sistem ini berjalan dengan semestinya.

Saya merasa ada banyak hal yang tidak konsisten (tidak serasi) pada sistem ini.

Saya merasa orang lain akan memahami cara menggunakan sistem ini dengan cepat.
Saya merasa sistem ini membingungkan.

Saya merasa tidak ada hambatan dalam menggunakan sistem ini.

Saya perlu membiasakan diri terlebih dahulu sebelum menggunakan sistem ini.

SBoo~vwoorwnek

Sementara itu, pengolahan data dari kuesioner System Usability Scale (SUS) dilakukan dengan menghitung skor
SUS masing-masing responden. Dalam perhitungan skor SUS, terdapat beberapa ketentuan. Pertama untuk setiap
penyataan dengan nomor ganjil, skor yang diberikan oleh pengguna dikurangi dengan angka 1. Kedua untuk pernyataan
dengan nomor genap, nilai akhirnya diperoleh dengan mengurangkan skor pengguna dari angka 5. Ketiga, skor akhir
SUS dihitung dengan menjumlahkan seluruh skor dari 10 pernyataan, lalu hasilnya dikalikan dengan 2,5 (Putra,
Kusuma, Wildahlia, & Pande, 2024).

Skor SUS = (Zi:ganjil(Ri -+ Zi:genap(s - Ri)) X 2,5 1)
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Kemudian menghitung nilai rata-rata skor SUS dari masing-masing responden. Caranya dengan menjumlahkan
seluruh skor SUS yang diperoleh, kemudian dibagi dengan jumlah responden (Assidig, Arianti, & Bahri, 2022). Skala
penilaian System Usability Scale dapat dilihat di Gambar 2.
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Gambar 2. Skala penilaian System Usability Scale

Setelah diperoleh nilai rata-rata dari skor SUS, tahap selanjutnya adalah menentukan klasifikasi hasil evaluasi.
Pertama karakteristik (adjectives), skor mentah SUS dapat dikaitkan dengan enam tingkatan karakteristik. Skor di atas
85 dikategorikan sebagai Excellent (sempurna), skor mulai dari 72 tergolong Good (baik), sedangkan skor sekitar 51
dianggap OK. Kedua peringkat (grades), skor SUS juga bisa diklasifikasikan ke dalam peringkat huruf mulai dari A
hingga F, di mana peringkat A menunjukkan kualitas yang sangat baik dan F menunjukkan kualitas yang sangat buruk.
Terakhir tingkat penerimaan (acceptability), skor di atas 70 termasuk dalam kategori “Dapat diterima”. Skor di bawah
50 masuk ke dalam kategori “Tidak dapat diterima”, sedangkan skor antara 50 hingga 70 dikategorikan sebagai : Dapat
diterima secara marginal” (Kaltsum, Mappalotteng, & Fathahillah, 2025). dan melakukan analisis lebih lanjut untuk
memperoleh gambaran umum mengenai tingkat kemudahan pengunaan dari website tersebut. Tahapan ketiga adalah
analisis hasil. Peneliti melakukan analisis terhadap hasil yang diperoleh guna menjawab pertanyaan penelitian. Hasil
penggunaan eye tracking dianalisis guna mengetahui pola fokus perhatian pengguna serta elemen-elemen pada website
yang paling menarik minat mereka dan menganalisis hasil kuesioner SUS.

3. HASIL DAN PEMBAHASAN
3.1 Hasil Heatmaps Eye Tracking

Visualisasi utama dari daya eye tracking dalam penelitian ini ditampilkan dalam bentuk heatmaps. Heatmaps digunakan
untuk mengetahui apakah tampilan website sudah mudah dipahami dan mendukung efisiensi kerja pengguna. Di mana
pada penelitian ini akan membandingkan hasil eye tracking pada pengguna website studentsite kepada mahasiswa baru
dengan mahasiswa lama. Terdapat beberapa warna pada heatmap menunjukkan seberapa sering suatu area dilihat oleh
pengguna. Melalui pola warna ini, bisa menilai apakah tampilan website sudah sesuai dengan prinsip ergonomi, yaitu
memudahkan pengguna dalam mencari dan memahami informasi pada website. Penggunaan prinsip ergonomi dalam
desain antarmuka dapat membantu mengurangi kelelahan visual, meminimalkan kesalahan input, dan meningkatkan
keselarasan antar tugas yang dilakukan dan interaksi antarmuka (Rasmila, Sutabri, & Adila, 2023). Ergonomi ini
merujuk pada kenyamanan bagi pengguna dalam membaca dan kecepatan pengguna dalam menjelajahi aplikasi
tersebut, hal ini juga telah diatur dalam I1SO 9241 (2019) vaitu terkait dengan human computer interaction yang
berkaitan dengan ergonomi antarmuka pengguna dan aspek-aspek manusia dalam sistem interaktif (Shania &
Tranggono, 2024). Pola warna ini dapat dilihat pada bagian home page di Gambar 3.

Mahasiswa Baru Mahasiswa Lama

© UG Student Site « Sy O UG Student Site »

BERITATERKINI ONLINE BERITATERKINI

0 [TERBARU]  UJI KOMPETENSI LSP UG 2025 ° [TERBARU) U\ KOMPETENSI LSP UG 2028

Gambar 3. Heatmaps responden pada bagian home page
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Berdasarkan Gambar 3, menunjukkan hasil heatmaps dari tampilan halaman studentsite Universitas Gunadarma.
yang dibandingkan antara mahasiswa baru dan mahasiswa lama. Pada tampilan mahasiswa baru, terdapat warna merah
pekat di bagian atas dan tengah halaman, khususnya pada ikon pencarian dan tombol login. Warna merah ini
menunjukkan bahwa responden tertarik pada suatu objek, maka semakin lama responden menatap, hasilnya daerah
objek tersebut akan semakin ‘panas’ yang menghasilkan warna merah pada heatmap (Zein & Ningtyas, 2023).
Sementara itu, heatmaps mahasiswa lama menunjukkan warna yang lebih menyebar dan didominasi hijau dan biru yang
berarti pandangan mereka tersebar ke banyak bagian tetapi tidak terlalu lama di satu titik. Hal ini menunjukkan bahwa
mahasiswa lama sudah lebih terbiasa dan langsung menuju bagian yang dibutuhkan.

Tampilan bagian login dapat dilihat pada Gambar 4. Berdasarkan gambar 4, penyebaran pandangan mahasiswa
baru maupun lama lebih merata ke seluruh halaman. Ini menunjukkan bahwa baik mahasiswa baru maupun lama
membaca dan memahami seluruh elemen di halaman ini karena halaman login merupakan bagian penting yang harus
diisi dengan teliti sebelum masuk ke sistem. Tampilan yang mampu menarik perhatian ke area yang penting
menunjukkan bahwa desain tersebut sudah cukup sesuai dengan tujuan ergonomi, yaitu memudahkan kerja pengguna
dan mengurangi risiko kesalahan mata saat menggunakan website.

Mahasiswa Baru Mahasiswa Lama

O UG Student Site » RO = oon o O UG Student Site »

0+9 .o 0490 | G

Gambar 4. Heatmaps responden pada bagian login

Tampilan bagian dashboard dapat dilihat di Gambar 5. Gambar 5 memperlihatkan penyebaran pandangan
mahasiswa baru dan lama saat mengakses halaman dashboard pada studentsite Universitas Gunadarma. Ini
menunjukkan bahwa mahasiswa baru masih mengeksplorasi tampilan halaman secara menyeluruh. Oleh karena itu,
tampilan dashboard sebaiknya diperbaiki dengan desain yang lebih terarah, sehingga dapat mengurangi beban kerja
visual dan meningkatkan efisiensi pengguna dalam mengakses informasi yang dibutuhkan. Pergerakan mata untuk
menilai perhatian, fokus pada semua tampilan halaman secara menyeluruh (Yogasara, Sidabutar, Siswanto, &
Theopilus, 2023).
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Gambar 5. Heatmaps responden pada bagian dashboard

Berikut gambar 6 merupakan tampilan gambar pada bagian akademik. Gambar 6 menunjukkan hasil heatmaps
pada bagian akademik yang membandingkan pandangan antara mahasiswa baru dengan mahasiswa lama. Pada tampilan
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mahasiswa baru maupun mahasiswa lama penyebaran pandangan secara merata. Ini ditunjukkan dengan warna merah,
oranye, dan kuning yang muncul di area teks penjelasan dan tombol-tombol fitur. Kesamaan pola ini menunjukkan
bahwa semua pengguna, baik yang baru maupun lama sama-sama memperhatikan informasi dan fitur di halaman
akademik karena isinya dianggap penting bagi keduanya. Gambar 7 merupakan gambar dari bagian rangkuman nilai.
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Gambar 6. Heatmaps responden pada bagian akademik
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Gambar 7. Heatmaps responden pada bagian rangkuman nilai
3.2 Hasil Kuesioner System Usability Scale (SUS)

Kuesioner merupakan metode pengumpulan data yang dilakukan dengan memberikan sejumlah pertanyaan atau
pernyataan tertulis kepada responden untuk dijawab. Dalam penelitian ini, kuesioner dimanfaatkan sebagai alat untuk
mengukur tingkat kepuasan pengguna terhadap penggunaan situs web studentsite. Data kuesioner dalam penelitian ini
dikumpulkan berdasarkan jawaban responden terhadap pertanyaan-pertanyaan yang tercantum dalam tabel 2. Penilaian
dilakukan menggunakan skala likert, di mana skor 1 menunjukkan sangat tidak setuju dan skor 5 menunjukkan sangat
setuju. Perhitungan skor SUS dilakukan dengan jumlah responden sebanyak 97, dengan langkah-langkah yaitu untuk
setiap pertanyaan bernomor ganjil, bobot jawaban yang diperoleh akan dikurangi 1. Sedangkan untuk setiap pertanyaan
bernomor genap yaitu 5 dikurangi dengan bobot jawaban yang dihasilkan. Untuk mendapat skor SUS secara
keseluruhan nilai dari proses pertama dan kedua dikali 2,5.

Tabel 2. Hasil perhitungan kuesioner SUS

Responden 1 2 3 2 Pegtan%/aar; 85 9 10 Jumlah  Jumlah x 2,5
1 4 02 0 3 1 3 01 0 14 35
2 31 2132 3 3 31 22 55
3 4 3 3 3 31113 3 25 62.5
4 4 3 4 3 2 1 4 3 4 3 31 77.5
5 2 0 4 0 40 4 1 2 2 19 475
6 4 1 4 1 3 1 4 1 4 1 24 60
7 4 1 3 2 2 2 31 2 0 20 50
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L i

ik ol

Responden 1 2 3 2 Pegtan%/aar; 8 9 10 Jumlah Jumlah x 2,5
8 3 23 3 3 2 303 1 23 57.5
9 4 2 3 2 3 0 3 2 3 1 23 57.5

10 313131311 1 18 45
11 4 0 4 0 4 0 4 0 4 O 20 50
12 4 2 3 3 3 3 4 3 3 1 29 725
13 4 0 2 2 2 0 2 31 o0 16 40
14 4 2 3 2 3 0 3 2 3 1 23 57.5
15 4 1 2 010 312 o0 14 35
16 313 2322 3 3 0 22 55
17 4 3 4 2 4 3 3 3 4 3 33 82.5
18 4 2 41 3 0 4 3 2 0 23 57.5
19 31102 2111 0 12 30
20 3 2313 3 3231 24 60
21 4 2 3 3 3 3 4 3 3 1 29 725
22 4 2 3 2 3 0 3 2 3 1 23 57.5
23 4 1 2 010 312 o0 14 35
24 4 0 2 2 2 0 2 31 0 16 40
25 4 1 2 1 4 2 3 2 3 1 23 57.5
26 3 231333231 24 60
27 3 33 3 3 3 3 3 3 3 30 75
28 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 30 75
29 2 2 3 2 2 2 2 2 2 2 21 52.5
30 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 30 75
31 4 2 41 3 0 4 3 2 0 23 57.5
32 4 3 4 2 4 3 3 3 4 3 33 82.5
33 4 3 4 2 4 3 3 3 4 3 33 82.5
34 313 2 32 2 3 3 0 22 55
35 313 2 32 2 3 3 0 22 55
36 4 2 3 3 3 3 4 3 3 1 29 725
37 3 33 3 3 3 3 3 3 3 30 75
38 1111 3 311 2 2 16 40
39 313 2 322 330 22 55
40 4 1 31 3 1 2 1 3 0 19 47.5
41 111113 2 2 2 1 15 37.5
42 313 2 3 2 2 33 0 22 55
42 313 2 3 2 2 33 0 22 55
43 31102 2111 0 12 30
44 1111 3 311 2 2 16 40
45 12 21 312 2 1 1 16 40
46 111113 2 2 2 1 15 375
47 4 1 2 1 4 2 3 2 3 1 23 57.5
48 313 2 32 2 3 3 0 22 55
49 11113 311 2 2 16 40
50 111113 2 2 2 1 15 37.5
51 4 2 41 3 0 4 3 2 0 23 57.5
52 31102 2111 0 12 30
53 12 21 312 21 1 16 40
54 11 11 3 3 11 2 2 16 40
55 111 113 2 2 2 1 15 375
56 4 1 2 1 4 2 3 2 3 1 23 57.5
57 2 3 3 3 333321 26 65
58 31112 2 211 1 15 375
59 4 2 3 2 2 2 3 2 4 0 24 60
60 11112 2 111 0 11 275
61 11 11 3 3 11 2 2 16 40
62 4 2 3 2 2 2 3 3 4 0 25 62.5
63 11112 2 111 0 11 275
64 11 1 1 3 3 11 2 2 16 40
65 3 33 3 3 3 3 3 3 3 30 75
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Responden 1 2 3 2 Pegtan%/aan? 8 9 10 Jumlah  Jumlah x 2,5
66 2 330323310 20 50
67 4 2 3 3 4 3 4 2 2 1 28 70
68 4 0 4 0 4 0 4 0 4 0 20 50
69 4 01 03 2 112 3 17 425
70 4 2 2 2 2 2 2 2 3 1 22 55
71 4 2 2121212 0 17 425
72 4 3 3 2 3 3 4 3 3 3 31 77.5
73 3132322330 22 55
74 4 1 4 1 41 3 3 4 1 26 65
75 4 0 4 0 3 043 3 0 21 52.5
76 3 333332313 3 29 725
77 3 333332313 3 29 725
78 4 01 03 2112 1 15 375
79 122 1312 211 16 40
80 2 110221210 12 30
81 2 211321211 16 40
82 11113 3112 2 16 40
83 3 33333333 3 30 75
84 1111132221 15 37.5
85 2 021 40412 0 16 40
86 3 333332313 3 29 725
87 3 331322211 21 52.5
88 3 333332313 3 29 725
89 3231212 23 2 21 52.5
90 3221312131 19 47.5
91 3110221130 14 35
92 4 0 30212 23 0 17 425
93 3 33333233 3 29 72.5
94 4 3 4 3 4 3 2 3 3 3 32 80
95 4 020212 23 0 16 40
96 3 33333233 3 29 72.5
97 4 3 4 3 4 3 2 3 3 3 32 80
Jumlah perhitungan SUS 5202.5
Rata-rata perhitungan SUS 53.64

Berdasarkan Tabel 1, dapat dilihat hasil perhitungan kueisoner SUS. Perhitungan penentuan skor SUS dilakukan
dengan jumlah responden sebanyak 97. Dari seluruh responden, diperoleh total skor sebesar 5202,5 dengan rata-rata
sebesar 53,64. Hasil tersebut menunjukkan bahwa tampilan website masih berada pada tingkat cukup dan memerlukan
peningkatan dari sisi kenyamanan dan kemudahan pengunaan.

Gambaran mengenai kategori skor SUS, grade scale, dan acceptability ranges yang digunakan dalam analisis
hasil perhitungan kuesioner SUS dapat dilihat pada gambar 1. Gambar 1 menjelaskan secara visual cara penilaian
kualitas dan penerimaan sistem berdasarkan hasil perhitungan SUS. Berdasarkan hasil perhitungan skor SUS sebesar
53,64, di mana website ini masuk kategori “OK”. Sementara itu, grade scale digunakan untuk menentukan tingkat
kualitas website secara keseluruhan. Dengan skor yang sama, yaitu 53,64, website dikategorikan pada tingkat kualitas
grade F. Adapun acceptability ranges berfungsi untuk menilai sejauh mana website dapat diterima oleh pengguna.
Dengan skor SUS 53,64, website ini berada pada kategori marginal low, yang berarti masih dapat diterima, namun
tingkat penerimaannya tergolong rendah. Melihat skor website yang tergolong rendah desain navigasi perlu dirancang
agar mudah digunakan, sehingga pengguna merasa nyaman serta memahami struktur website dengan mudah ketika
sedang menggunakannya, dan dapat menemukan informasi secara cepat tanpa kebingungan.

3.3 Rekomendasi Perbaikan

Rekomendasi perbaikan merupakan hasil dari evaluasi terhadap website studentsite Universitas Gunadarma yang
dilakukan menggunakan metode eye tracking dan kuesioner System Usability Scale (SUS). Evaluasi ini bertujuan untuk
mengetahui bagian-bagian yang masih menyulitkan pengguna agar tampilan website dapat dibuat lebih mudah
digunakan. Berdasarkan hasil eye tracking terdapat dua bagian yang menjadi kendala bagi pengguna, yaitu kesulitan
saat mencari tombol login pada bagian home page, serta saat mencari rangkuman nilai pada menu akademik di bagian
dashboard. Dalam merancang tampilan antarmuka yang baik seperti navigasi yang mudah, informasi jelas, dan
mengurangi beban kerja mental dapat membuat pengguna merasa nyaman dan mudah saat menggunakannya. Gambar 8
merupakan tampilan desain perbaikan home page.
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UG Student Site » HOME  BERITA  AKTIVAS| KONTAK

UNIVERSITAS Login Student
GUNADARMA LOGIN

Surat Keterangan
Pembuatan Surat Keterangan

Blog Komunitas
Pengisian Blog Perbankan, Fotografi, dil

Send mess...

BERITA TERKINI

Gambar 8. Rekomendasi desain perbaikan pada home page

Berdasarkan Gambar 8, terdapat beberapa hal yang diperbaiki untuk meningkatkan kenyamanan dan kemudahan
penggunaan bagi mahasiswa. Salah satunya adalah penempatan tombol login, yang sebelumnya berada dipojok kanan
atas dengan ukuran kecil dan kurang mencolok. Disarankan agar tombol login dipindahkan ke bagian tengah tampilan
awal website dengan ukuran yang lebih besar dan warna yang kontras. Tujuannya adalah agar tombol ini lebih mudah
ditemukan oleh pengguna, terutama mahasiswa baru yang belum terbiasa dengan tata letak website. Perubahan ini
menyarankan agar elemen penting ditempatkan pada area yang mudah terlihat secara visual, agar mudah dikenali dan
dipahami oleh pengguna. Selain itu, tampilan yang mudah dipahami dapat mengurangi beban kerja pengguna serta
mempercepat proses login tanpa menyebabkan kebingungan, terutama bagi pengguna baru. Gambar 9 merupakan
tampilan desain perbaikan dashboard.

@ UG STUDENTSITE s

220 HOME
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4 Info Kampus
Pengisian KRS telah dapat dilakukan melalui menu "KRS". Prases pengubahan KRS dapat dilakukan selama masa pengisian KRS belum berakhir melalui menu
Email "KRS", dengan mengakses fasilitas "UBAH FRS". Perhatikan batas akhir pencetakan KRS ATA 2021/2022 adalah 15 Mei 2022,

KRS Harap melengkapi Foto dan Biodata pada menu Biodata

Blanko Pembayaran yang TELAH j surat di ite dan akan dikirimkan via email, Silakan Email terlebih dahulu ke
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SKPI

Lihat rangkuman nilai, kartu ujian, dan sidang
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o Selamat Datang di Universitas Gunadarma StudentSite (UG-SS). Silahkan pergunakan informasi yang terdapat pada aplikasi ini dengan sebaik-baiknya.
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S Apabila terdapat keluhan/kritik dan saran tethadap aplikasi ini, anda dapat menghubungi HelpDesk BAPSI Universitas Gunadarma

o il

Perpustakaan

#  Surat Keterangan .
Akademik Perpustakaan Surat Keterangan
Portofolio > Rangkuman Nila, Daftar Sidang, Upload Foto Bebas Perpustakaan, Pap pOsito Perbuatan Surat Keterangan

] Blog >

Blog Komunitas

Q. Ganti Password ’
Pengisian Blog

@ Logout

Gambar 9. Rekomendasi perbaikan pada dashboard

Berdasarkan Gambar 9, terdapat rekomendasi perbaikan untuk meningkatkan kenyamanan pengguna.
Rekomendasi perbaikan yang diberikan yaitu dengan menambahkan tooltip atau penjelasan singkat. Contohnya di
tombol “Akademik” ketika pengguna mengarahkan mouse ke tombol tersebut, akan muncul kotak kecil berisi
penjelasan seperti lihat rangkuman nilai, kartu ujian, dan sidang. Penambahan tooltip ini bertujuan untuk membantu
pengguna memahami fungsi setiap tombol tanpa perlu langsung mengkliknya. Dengan begitu, navigasi jadi lebih efisien
dan memudahkan terutama bagi pengguna baru yang belum mengenal isi website. Hal ini mendukung konsep desain
navigasi yang menekankan pentingnya tampilan antarmuka yang jelas, sehingga mengurangi beban berpikir pengguna
dan mempermudah pengambilan keputusan dengan informasi yang jelas yang langsung terlihat.
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4. KESIMPULAN

Berdasarkan hasil dan pembahasan yang sudah dilakukan pada subbab sebelumnya, penulis meringkas beberapa
kesimpulan dari penelitian ini. Berikut ini merupakan kesimpulan dari penelitian ini. Kinerja dan tingkat kepuasan
pengguna website studentsite Universitas Gunadarma menggunakan teknologi eye tracking adalah masih kurang
optimal, karena terdapat beberapa bagian yang dirasa membingungkan bagi pengguna baru. Bagian yang dirasa
menyulitkan tersebut terletak pada halaman home page, khususnya dalam menemukan fitur penting seperti tombol
login, serta pada halaman dashboard saat pengguna ingin mencari informasi mengenai nilai IPK. Hal ini menunjukkan
bahwa tata letak dan penekanan visual masih perlu disesuaikan agar lebih mudah dikenali dan diakses oleh pengguna
baru. Usulan perbaikan website studentsite Universitas Gunadarma yang banyak mendapatkan perhatian pengguna
dengan menggunakan teknologi eye tracking adalah halaman home page dan dashboard agar menjadi lebih baik.
Berdasarkan hasil eye tracking dan kuesioner System Usability Scale (SUS), terdapat dua rekomendasi yang akan
dijadikan dasar untuk perbaikan. Rekomendasi perbaikan pertama yaitu pada halaman home page, di mana tombol login
dipindahkan ke bagian tengah tampilan awal website dengan ukuran yang lebih besar atau lebih mencolok dan
menggunakan warna yang kontras, agar lebih mudah ditemukan oleh pengguna. Rekomendasi perbaikan kedua yaitu
pada bagian dashboard, dengan menambahkan tooltip atau penjelasan singkat untuk memudahkan pengguna dalam
memahami fungsi setiap menu atau tombol yang tersedia. Penambahan tooltip ini membantu pengguna untuk
memahami fungsinya dengan lebih cepat dan efisien.
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