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Keywords: Abstrak. Website menjadi media penting dalam mendukung penyebaran
User Experience, Heuristic informasi dan interaksi antar pengguna. Namun, permasalahan muncul ketika
Evaluation, Ussability, tampilan dan fungsionalitas website tidak memberikan pengalaman pengguna
Severity Rating, User (user experience) yang optimal. Hal ini terjadi pada website SMK Negeri 1
Interface. Purwasari, di mana sejumlah elemen antarmuka dinilai belum memenuhi

prinsip usability yang baik, seperti kesesuaian sistem dengan dunia nyata,
konsistensi, serta estetika desain. Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis
pengalaman pengguna terhadap website SMK Negeri 1 Purwasari
menggunakan metode Heuristic Evaluation dengan tiga fokus utama: Match
Between System and the Real World, Consistency and Standards, dan
Aesthetic and Minimalist Design. Metode ini dilengkapi dengan pengumpulan
data melalui kuesioner kepada 99 siswa aktif yang menjadi pengguna website.
Hasil analisis menunjukkan beberapa aspek penting yang perlu diperbaiki,
terutama pada tampilan visual dan konsistensi navigasi, dengan nilai Severity
Rating tertinggi berada pada kategori desain estetika dan minimalis.
Penelitian ini menghasilkan rekomendasi desain antarmuka baru berbasis
prototipe yang diharapkan mampu meningkatkan kenyamanan dan efektivitas
penggunaan website sekolah.
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Abstract. In the digital era, websites have become an important medium in
supporting the dissemination of information and interaction between users.
However, problems arise when the appearance and functionality of the
website do not provide an optimal user experience. This happened on the SMK
Negeri 1 Purwasari website, where a number of interface elements were
deemed not to meet the principles of good usability, such as suitability of the
system to the real world, consistency and design aesthetics. This research
aims to analyze the user experience of the SMK Negeri 1 Purwasari website
using the Heuristic Evaluation method with three main focuses: Match
Between System and the Real World, Consistency and Standards, and
Aesthetic and Minimalist Design. This method is equipped with data
collection through questionnaires to 99 active students who are website users.
The analysis results show several important aspects that need to be improved,
especially in the visual appearance and navigation consistency, with the
highest Severity Rating values being in the aesthetic and minimalist design
categories. This research produces recommendations for a new prototype-
based interface design which is expected to increase the comfort and
effectiveness of using the school website.

1. PENDAHULUAN
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Di era digital yang berkembang pesat, situs
web  menjadi elemen penting untuk
menyebarkan informasi dan membangun
interaksi antara lembaga pendidikan, siswa,
orang tua, dan masyarakat[1]. Tuntutan global
mendorong dunia pendidikan untuk terus

beradaptasi dengan teknologi demi
meningkatkan kualitas, khususnya dalam
pemanfaatan  teknologi  informasi  dan

komunikasi [2]. Setiap teknologi informasi
memiliki antarmuka sebagai jembatan antara
pengguna dan sistem, yang dirancang sesuai
kebutuhan penggunanya [3].

Website SMK Negeri 1 Purwasari, yang
diluncurkan pada Agustus 2023, berfungsi
sebagai media informasi, pendaftaran, dan
dokumentasi [4]. Website ini harus informatif,
mudah diakses, menarik, dan sesuai kebutuhan
pengguna Desain yang baik dapat mendukung
pencapaian tujuan lembaga, namun saat ini
masih ditemukan kekurangan pada antarmuka
dan fiturnya.

Untuk menilai kepuasan pengguna website
SMKN 1 PURWASARI, perlu dilakukan
evaluasi guna memahami apakah website
tersebut berfungsi sesuai harapan pengguna dan
memberikan kenyamanan saat digunakan,
dengan mempertimbangkan aspek  User
Experience [5]. Dalam penelitian ini, Metode
heuristic adalah pendekatan praktis yang efisien
untuk menyelesaikan masalah usability, dan
banyak digunakan di berbagai bidang, termasuk
ilmu komputer [6].

Penelitian Melisa dan Fatmasari (2023)
berjudul “Analisis User Experience Situs
Website BPPD Kota Palembang menggunakan
metode Heuristic Evaluation” menekankan
pentingnya pengalaman pengguna sebagai
jembatan antara sistem dan pengguna.
Tampilan yang tidak menarik dan sulit
dipahami dapat menimbulkan kebosanan,
sehingga evaluasi diperlukan untuk perbaikan
layanan. Penelitian tersebut menggunakan 10
prinsip heuristik dalam metode heuristic
evaluation [7].

Berdasarkan hal tersebut, penelitian ini
berjudul “Analisis User Experience pada
website SMK NEGERI 1 PURWASARI dengan
menggunakan Metode Heuristic Evaluation.”

Tujuannya untuk memberikan wawasan
mengenai kualitas antarmuka serta
mengidentifikasi  masalah  yang  dapat

memengaruhi kenyamanan dan efektivitas
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pengguna, sehingga solusi perbaikan dapat
diterapkan.

2. TINJAUAN PUSTAKA

2.1. Awnalisis

Menurut Abul Majid (2013:54), analisis
adalah proses berpikir yang melibatkan
pemecahan suatu kesatuan menjadi bagian-
bagian lebih kecil wuntuk memahami
karakteristik masing-masing bagian serta
perannya dalam keseluruhan [8]. Dengan kata
lain  Analisis adalah proses memecah,
mengelompokkan, dan menafsirkan suatu hal
berdasarkan kriteria tertentu serta hubungan
antar bagiannya [9].

2.2, Website

Menurut Abdullah (2018:1), website adalah
kumpulan halaman digital berisi informasi
dalam berbagai format yang dapat diakses
melalui internet oleh pengguna di seluruh dunia
[10]. Saat ini, desain website dirancang agar
sederhana dan menarik, sehingga memudahkan
masyarakat dalam mengakses informasi, sesuai
dengan meningkatnya minat pengguna internet

[11].

2.3. User Experience

Menurut ISO  9241-210 (2010), user
experience adalah persepsi dan respons
pengguna terhadap interaksi dengan produk,
mencakup emosi, kepercayaan, dan preferensi
sebelum, saat, dan setelah penggunaan [12].
User experience adalah aspek penting dalam
pengembangan website karena membantu
pengguna mencapai tujuan dengan mudah dan
merasa nyaman saat menggunakannya [13].

2.4. Heuristic Evaluation

Menurut Nielsen, heuristic evaluation
adalah metode untuk mengevaluasi usability
dengan melakukan pemeriksaan sistematis pada
antarmuka pengguna [14]. Dengan kata lain
Metode evaluasi heuristik digunakan untuk
menemukan masalah kegunaan pada antarmuka
pengguna sistem atau produk, dengan mengacu
pada prinsip desain yang telah terbukti efektif.

Pada penelitian ini, metode Heuristic
Evaluation (HE) digunakan untuk menguji
pengalaman pengguna dan menganalisis

website SMK Negeri 1 Purwasari [15].
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3. METODE PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan metode
Heuristic Evaluation untuk menilai User
Experience website SMK Negeri 1 Purwasari,
dengan fokus pada tiga prinsip utama: Match
Between System and the Real World,
Consistency and Standards, serta Aesthetic and
Minimalist Design. Tahapan meliputi studi
literatur,  pengumpulan  data, analisis,
rekomendasi, dan kesimpulan.

Studi Literatur

l

Pengumpulan Data

|

Analisis Heuristic

l

Rekomendasi

|

Kesimpulan

Gambar 1 Alur Penelitian

3.1. Studi Literatur

Sebelum penelitian, peneliti melakukan
kajian pustaka untuk memahami konsep, teori,
dan temuan sebelumnya sebagai dasar
perumusan kerangka dan metodologi, dengan
merujuk pada sumber terpercaya seperti jurnal,
buku, dan artikel ilmiah.

3.2. Pengumpulan Data
Pada tahap ini, peneliti membagikan
kuesioner berisi pertanyaan berbasis evaluasi

heuristic  untuk  mengukur pengalaman
pengguna dan mengidentifikasi masalah
usability pada website.

3.3.  Awnalisis Heuristic

Data dianalisis dengan mengelompokkan
temuan evaluator berdasarkan kategori masalah
heuristic, lalu diolah secara statistik untuk
mengidentifikasi poin dengan tingkat masalah
tertinggi.

3.4. Rekomendasi
Rekomendasi disusun berdasarkan hasil
evaluasi dan tingkat keparahan masalah, agar

solusi yang diberikan tepat sasaran dan sesuai
prioritas perbaikan antarmuka website.

3.5. Kesimpulan

Kesimpulan pada penelitian ini merupakan
bagian akhir dari penelitian yang berfungsi
untuk merangkum hasil temuan, menjawab
rumusan masalah, serta memberikan gambaran

menyeluruh  tentang  pencapaian  tujuan
penelitian.
4. HASIL DAN PEMBAHASAN
4.1. Studi Literatur

Studi  pendahuluan  dilakukan  untuk
mengumpulkan teori dan hasil penelitian
sebelumnya sebagai dasar analisis user
experience website  SMKN 1 Purwasari,

mencakup topik seperti UX, usability testing,
Heuristic Evaluation, dan literatur terkait.

4.2. Pengumpulan Data

Pengumpulan data dalam penelitian ini
dilakukan melalui beberapa metode, yaitu
kuesioner dan observasi.

4.2.1.  Observasi

Berdasarkan hasil observasi terhadap
tampilan Website SMK Negeri 1 Purwasari,
terdapat beberapa kekurangan antara lain, pada
bagian beranda Informasi seperti berita dan
prestasi  ditampilkan  secara  bersamaan,
membuat tampilan terlalu padat, tidak ada akses
khusus untuk siswa-siswi pada website tersebut
dan desain antarmuka dianggap masih kuno.
Oleh karna itu observasi ini mendasari perlunya
evaluasi lanjutan melalui heuristic evaluation
untuk  memberikan rekomendasi  desain
antarmuka yang lebih efektif, estetis, dan
mudah digunakan.

4.2.2.  Kuesioner
kuesioner  ini  bertujuan  untuk
mengidentifikasi tingkat kepuasan
pengguna terhadap antarmuka. Instrumen

kuesioner terdiri atas 15 pernyataan, yang
terbagi menjadi tiga aspek evaluasi: 5
pernyataan untuk aspek Match Between System
and the Real World, 5 pernyataan untuk aspek
Consistency and Standards, serta 5 pernyataan
untuk aspek Aesthetic and Minimalist Design.
Kuesioner ini disebarkan kepada 99 siswa-siswi
SMK Negeri 1 Purwasari sebagai responden.
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4.3.  Analisis Heuristic Tabap 1

Berdasarkan  kriteria pertama, Match
Between System and the Real World, responden
menilai bahwa sistem masih kurang nyaman
digunakan karena penggunaan istilah dan
tampilan belum sepenuhnya familiar atau sesuai
dengan kebiasaan di dunia nyata. Lalu data
yang telah diperoleh kemudian dianalisis
menggunakan perhitungan severity rating
berdasarkan jawaban kuesioner dari responden
untuk mengukur tingkat keparahan
permasalahan pada user interface website
SMKN 1 Purwasari. Hasilnya dapat dilihat pada
gambar dibawabh ini.

Gambar 2 Hasil Perhitungan Aspek Match
Between System and The Realworld

Jumlah SR Pertanyaan 1
=(0*7)+(1*40)+(2*15)+(3*35)+(4*4)=191..(1)
Nilai rata rata SR Pertanyaan 1

=190/99=1,9....ciriiiiiie 2)
Nilai SR aspek 1
=0,59/5=1,9 et (3)

Hasil perhitungan severity rating pada gambar
2 menunjukkan bahwa aspek Match Between
System and the Real World mendapatkan skor
1,9

Berdasarkan kriteria kedua, Consistency and
Standards, website dinilai kurang baik karena
penggunaan bahasa yang tidak konsisten, tidak
adanya akses khusus untuk siswa, dan penulisan
singkatan jurusan yang membingungkan
pengguna. Lalu data yang telah diperoleh
kemudian dianalisis menggunakan perhitungan
severity rating berdasarkan jawaban kuesioner
dari responden untuk mengukur tingkat

keparahan permasalahan pada user interface
website SMKN 1 Purwasari. Hasilnya dapat
dilihat pada gambar dibawah ini.
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Gambar 3 Hasil Perhitungan Aspek
Consistency and Standart
Jumlah SR Pertanyaan 1
=(0*7)+(1*32)+(2*20)+(3*30)+(4*10)=17..(1)
Nilai rata rata SR Pertanyaan 1

=172/99=1,T o )
Nilai SR aspek 1
=0,6/5=1,92 .ot 3)

Hasil perhitungan severity rating pada gambar
3 menunjukkan bahwa aspek Consistency and
Standart mendapatkan skor 1,9

Berdasarkan kriteria ketiga, Aesthetic and
Minimalist Design, dengan lima pertanyaan dan
99 responden, ditemukan bahwa website ini
masih berada dalam kategori kurang menarik.
User mengeluh bahwa website masih
dipandang ketinggalan zaman dan kurang
memiliki daya tarik visual. Lalu data yang telah
diperoleh kemudian dianalisis menggunakan
perhitungan  severity rating berdasarkan
jawaban kuesioner dari responden untuk
mengukur tingkat keparahan permasalahan
pada user interface website SMKN 1 Purwasari.
Hasilnya dapat dilihat pada gambar dibawah ini

Gambar 4 Hasil Perhitungan Aspek
Aesthetic and Minimalist Design
Jumlah SR Pertanyaan 1
=(0*0)+(1*5)+(2*5)+(3*44)+(4*32)=275....(1)
Nilai rata rata SR Pertanyaan 1

=154/99=1,5..ceeeieeeeeee e 2)
Nilai SR aspek 1
=0,6/5=1,92. .o 3)

Hasil perhitungan severity rating pada
gambar 4 menunjukkan bahwa aspek Aesthetic
and Minimalist Design mendapatkan skor 1,9

4.4. Rekomendasi Desain

Dari hasil analisis kuesioner responden
dengan pendekatan Heuristic Evaluation,
ditemukan bahwa tiga aspek evaluasi
membutuhkan rekomendasi desain prototipe
antarmuka. Berikut adalah penjelasan untuk
setiap aspek tersebut
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4.4.1.  Rekomendasi Berdasarkan Aspek

Match Beetwen System and the
Realworld

Pada aspek match between system and the
real word, hasil kuesioner menunjukkan bahwa
aspek ini mendapat penilaian kurang baik. Hal
ini disebabkan oleh tata letak informasi yang
kurang terstruktur dimana pada bagian beranda
seperti tata letak ‘Prestasi’ dan ‘Pengumuman’
ditampilkan tanpa pemisahan visual yang jelas,
sehingga informasi terlihat bercampur dan
dapat membingungkan pengguna dalam
membedakan kategori informasi.

Dilakukan penyesuaian desain dengan
memisahkan bagian ‘Prestasi’ dan
‘Pengumuman’ ke dalam antarmuka 'Informasi
Lebih Lanjut' guna menciptakan tampilan yang
lebih rapi, intuitif, serta meningkatkan
kenyamanan pengguna dalam menjelajahi
website.

Untuk mempermudah pemahaman alur
interaksi pengguna dengan sistem, dibuatlah
user flow yang menggambarkan jalur navigasi
utama pada prototipe website SMK Negeri 1
Purwasari seperti pada gambar dibawah ini:

Informasi Lanjutan

Gambar 5 User Flow Beranda dan
Informasi Lebih Lanjut

Diagram wuser flow menunjukkan alur
interaksi pengguna saat mengakses informasi
melalui prototipe website SMK Negeri 1
Purwasari, dimulai dari halaman beranda
hingga pengguna memperoleh informasi yang
dibutuhkan dan mengakhiri proses di tahap
"Selesai"

Wireframing merupakan tahap awal
perancangan antarmuka yang menggambarkan
struktur dasar dan tata letak elemen website

600

secara sederhana. Dalam penelitian ini,
wireframe digunakan untuk merancang ulang
antarmuka website SMKN 1 Purwasari
berdasarkan  hasil  evaluasi  Heuristic
Evaluation, guna mempermudah visualisasi
sebelum dikembangkan menjadi prototipe.
Rekomendasi desain untuk aspek match
between system and the real world ditampilkan
pada gambar di bawah ini:

@

COOCOOO T

Gambar 6 Wireframe Tampilan Informasi
Lebih Lanjut

COCO T

ng di SMK Negeri 1 Purwasari
Berprestasi

Gambar 7 High-Fidelity Informasi Lebih
Lanjut

4.4.2.  Rekomendasi Berdasarkan Aspek
Cousitency and Standart

Pada aspek Consistency and Standards
mendapat penilaian kurang baik karena
penggunaan bahasa yang tidak konsisten, tidak
adanya akses khusus bagi siswa, dan singkatan
jurusan  yang  membingungkan.  Untuk
mengatasi hal ini, dirancang alur halaman
'Daftar' dan 'Masuk' agar siswa dapat mendaftar
ekstrakurikuler dan melihat jadwal ujian.

Untuk mempermudah pemahaman alur
interaksi pengguna dengan sistem, dibuatlah
user flow yang menggambarkan jalur navigasi
utama pada prototipe website SMK Negeri 1
Purwasari seperti pada gambar dibawah ini:

Login/Daftar Murid Daftar Extrakuiikudor Murid

Jagwal Ujlan Murid
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Gambar 8 User Flow Login & Setelah Login
Murid
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Gambar 9 Wireframe Login & setelah login
Murid

T
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Gambar 10 High-Fidelity Login & Setelah
Login Murid

4.4.3.  Rekomendasi Berdasarkan Aspek

Aesthetic and Minimalis Design

Pada aspek Aesthetic and Minimalist
Design, hasil kuesioner menunjukkan bahwa
pengguna menilai tampilan website kurang
baik. Salah satu penyebab utamanya adalah
tampilan halaman PPDB yang terlihat monoton,
sehingga website terkesan ketinggalan zaman
dan kurang menarik secara visual. Kurangnya
variasi elemen desain membuat pengguna
merasa kurang nyaman saat mengakses
informasi. Untuk mengatasi hal ini, antarmuka
diperbarui dengan desain yang lebih modern
dan menarik, termasuk penambahan elemen
visual yang relevan pada latar belakang,
pemilihan warna yang lebih hidup, serta tata
letak yang lebih rapi dan terstruktur. Pembaruan
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ini bertujuan meningkatkan kenyamanan dan

daya tarik wvisual, sehingga pengalaman
pengguna menjadi lebih positif :
PPDB V' TN\
()
)

Halsrase P02

/ -\I
'-.\-_-/.l
Gambar 11 User Flow PPDB
Tahapan selanjutnya dalam proses

pengembangan adalah pembuatan wireframing,
yang juga dikenal sebagai langkah awal dalam
perancangan antarmuka pengguna  (user
interface). Wireframing bertujuan untuk
menggambarkan struktur dasar serta tata letak
elemen-elemen utama pada halaman website
secara sederhana, tanpa melibatkan elemen
visual yang kompleks seperti warna, gambar,
atau elemen dekoratif lainnya. Dalam konteks
penelitian ini, wireframe digunakan sebagai alat
bantu untuk merancang ulang antarmuka
website SMK Negeri 1 Purwasari berdasarkan
temuan dan hasil evaluasi dari metode Heuristic
Evaluation. Dengan menggunakan wireframe,
peneliti dapat memvisualisasikan susunan
komponen antarmuka dengan lebih jelas dan
sistematis, sebelum dikembangkan lebih lanjut
ke dalam bentuk prototipe interaktif yang lebih
detail dan realistis. Proses ini juga membantu
dalam memastikan bahwa setiap elemen yang
dirancang sudah selaras dengan prinsip-prinsip
usability yang ingin diterapkan. Salah satu
fokus perbaikan dalam perancangan ulang ini
adalah pada aspek Aesthetic and Minimalist
Design, yang bertujuan untuk menciptakan
tampilan yang bersih, sederhana, dan tidak
membingungkan pengguna. Rekomendasi
desain antarmuka berdasarkan prinsip tersebut
dapat dilihat pada Gambar.
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=82/92=0,8..c.ve et 2)
Nilai SR aspek 1
=5,2/5% i 3)

Gambar 12 Wireframe PPDB

Gambar 13 High-Fidelity PPDB

4.5. Analisis Heuristic Tahap 2

Berdasarkan  kriteria pertama, Match
Between System and the Real World, melalui
lima pertanyaan yang dijawab oleh siswa siswi
dan sebagai responden, diketahui bahwa dari
sisi kemudahan penggunaan dan desain, sudah
memiliki nilai yang memuaskan. Keluhan
pengguna sebelumnya yaitu sistem belum
sepenuhnya menggunakan istilah dan tampilan
yang familiar atau sesuai dengan kebiasaan di
dunia nyata. Berikut adalah hasil dari
perhitungan usability dapat dilihat pada gambar
dibawah ini.

Gambar 14 Hasil Perhitungan Aspek Match
Between System and the Realworld
Hasil perhitungan severity rating pada
gambar diatas menunjukkan bahwa aspek
Match Between System and the Real World
mendapatkan skor 1
Jumlah SR Pertanyaan 1
=(0*18)+(1*30)+(2*5)+(3*14)+(4*20)=82..(1)
Nilai rata rata SR Pertanyaan 1
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Berdasarkan kriteria kedua, Consistency and
Standards, dengan lima pertanyaan dan siswa
siswi beserta validator ahli sebagai responden,
ditemukan bahwa dari sisi kemudahan
penggunaan dan desain, sudah memiliki nilai
yang memuaskan. Pada sebelumnya user
mengeluh penggunaan bahasa yang berbeda-
beda sehingga kurang konsisten dan tidak ada
akses khusus untuk siswa-siswi pada website
tersebut serta penulisan nama jurusan yang
disingkat membuat tidak semua pengguna
memahami singkatan tersebut. Hal ini sudah
terselesaikan dengan solusi desain. Berikut
adalah hasil dari perhitungan usability bisa
dilihat pada gambar dibawabh ini.

Gambar 15 Hasil Perhitungan Aspek
Consistency and Standart

Hasil perhitungan severity rating pada Tabel
4.13 menunjukkan bahwa aspek Consistenc and
Standart mendapatkan skor 0,9
Jumlah SR Pertanyaan 1
=(0*15)+(1*30)+(2*12)+(3*15)+(4*15)=78(1)
Nilai rata rata SR Pertanyaan 1

=T8/92=0,8. ..ot 2)
Nilai SR aspek 1
=4,9/5=0,9..cceieie e 3)

Berdasarkan kriteria ketiga, Aesthetic and
Minimalist Design, dengan lima pertanyaan dan
siswa siswi beserta validator ahli sebagai

responden, ditemukan bahwa dari sisi
kemudahan penggunaan dan desain, sudah
memiliki nilai yang memuaskan. Pada

sebelumnya user mengeluh bahwa website
masih dipandang ketinggalan zaman dan
kurang memiliki daya tarik visual. Hal ini sudah
terselesaikan dengan solusi desain. Berikut
adalah hasil dari perhitungan usability bisa
dilihat pada gambar dibawah ini
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Aspek Pertanyaan i b Jumlah SR | Nilai SR
Usability 0 1 2|3 4
1 50 23 8|7 4 76 0.8
2 21 47 14| 5 5 110 1.1
3 45 24 11| 10 2 84 0.9
1 4 18 54 10| 6 4 108 11
5 41 25 16| 9 1 88 0,9
[Total 4.8
INilai Severity Rating 0.9

Gambar 16 Hasil Perhitungan Aspek
Aesthetic and Minimalis Design

Hasil perhitungan severity rating pada Tabel
4.15 menunjukkan bahwa aspek Aesthetic and
Minimalist Design mendapatkan skor 0,9
Jumlah SR Pertanyaan 1
=(0*15)+(1*31)+(2*1+(3*20)+(4*19)=76...(1)
Nilai rata rata SR Pertanyaan 1

=T76/92=1,98....coeeieieeeeeee s ()
Nilai SR aspek 1
=4,8/570,9.cciee 3)

5. KESIMPULAN

Berdasarkan analisis data, ditemukan
masalah usability pada tiga aspek heuristic:
Match Between System and the Real World,
Consistency and Standards, serta Aesthetic and
Minimalist Design, dengan severity awal
sekitar 1,9. Evaluasi dari 99 siswa menunjukkan
perlunya perbaikan antarmuka.

Perbaikan dilakukan melalui wireframe dan
prototype di Figma, dengan fokus pada
navigasi, konsistensi visual, dan estetika.
Setelah redesain, nilai severity turun signifikan
menjadi sekitar 1, yang menunjukkan bahwa
metode Heuristic Evaluation efektif dalam
mengidentifikasi dan memperbaiki masalah

usability, serta menghasilkan prototype

antarmuka yang lebih ramah pengguna.
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