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INTISARI 

 

 

Interface website merupakan hal yang sangat penting dan perlu 

diperhatikan saat membuat sebuah website, hal ini tidak lepas dari bagaimana 

manusia sebagai user akan berinteraksi secara langsung dengan sistem tersebut, 

sehingga sistem yang akan dibuat berorientasi pada user, dengan demikian sistem 

tersebut dapat berfungsi dengan baik sesuai dengan kebutuhan dan fungsi yang 

ingin dicapai. 

 Eye tracking merupakan suatu pola pergerakan mata user yang dalam 

penelitian ini dilakukan terhadap website Gereja Keluarga Allah untuk 

mengetahui area-area yang menarik dan tidak menarik dari website, kemudian 

didesain ulang dengan menentukan tempat dan informasi penting apa saja yang 

akan ditampilkan dalam website, dan juga bagaimana menampilkan informasi 

tersebut dengan tulisan dan tampilan yang mudah dimengerti oleh user atau 

dengan kata lain memiliki tipografi yang baik. 

Desain interface website dilakukan dengan melakukan pengujian dengan 

tool yang dapat mengetahui area yang menarik perhatian user atau heatmap. 

Heatmap akan menampilkan perbandingan warna pada halaman website yang 

menjadi acuan untuk menempatkan informasi, sehingga halaman website yang 

dibuat memiliki usability yang baik. 

 

Kata Kunci : Desain Interface Website, Usability dan Userfriendly, Eye 

Tracking, Heatmap, Tipografi. 
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BAB 1 

 

PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar Belakang Masalah 

 

Website adalah salah satu media informasi yang paling sering diakses di 

internet, website bertujuan untuk memberikan informasi kepada user dimana saja dan 

kapan saja tanpa memperhitungkan waktu dan tempat, faktor yang juga perlu 

diperhatikan adalah bagaimana informasi itu disediakan, karena informasi yang baik 

dan jelas akan membuat user lebih fokus dan memahami isi dari website. 

Setiap user memiliki karakteristik yang berbeda-beda satu sama lain, jadi untuk 

mendesain sebuah website perlu adanya pemahaman tentang konten dan informasi 

yang akan ditampilkan di website, sehingga informasi yang diakses oleh user 

merupakan informasi yang penting dan dapat dimengerti dengan baik. 

Website yang menarik dan mudah dimengerti akan membuat user lebih nyaman 

menggunakannya, sehingga peletakan informasi dan penulisan yang baik adalah 

faktor yang sangat mempengaruhi minat user untuk membaca isi website, desain 

interface website tidak bisa sembarangan, karena harus mengerti kebiasaan user dan 

informasi apa saja yang menjadi fokus user pada website, sehingga sebelum 

mendesain sebuah website harus memahami konsep eye tracking yaitu tempat-tempat 

dimana user sering melihat informasi dan juga konsep desain tipografi yaitu 

menyediakan informasi dengan tulisan yang jelas, menarik dan mudah dimengerti 

oleh user. 

 

1.2 Perumusan Masalah 

 

Perumusan masalah dalam penelitian ini yaitu penerapan pola F dan pola Z, 

juga konsep pola desain tipografi untuk meningkatkan usability website GKA. 
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1.3 Batasan Masalah 

Batasan masalah dalam penelitian ini adalah : 

1. User membaca isi website dari kiri-kanan. 

2. Penelitian berhubungan dengan eye tracking, pola desain tipografi, dan 

usability dalam mendesain website. 

3. Pengujian desain interface website menggunakan tool Feng-GUI. 

4. Desain interface website dibuat menggunakan aplikasi intype dan diuji 

melalui browser. 

 

 

1.4 Tujuan Penelitian 

Tujuan yang ingin dicapai dari penelitian adalah : 

1. Penerapan konsep eye tracking dan desain tipografi pada website GKA 

(Gereja Keluarga Allah). 

2. Memanfaatkan eye tracking area (heat map) dalam penempatan konten 

website. 

3. Pemanfaatan website secara maksimal sesuai dengan visi awal. 

 

 

1.5 Metodologi Penelitian 

Metode yang akan digunakan dalam penelitian ini adalah: 

1. Studi Pustaka 

Studi Pustaka dilakukan untuk mengumpulkan berbagai informasi 

pendukung dan mempelajari semua sumber referensi yang berhubungan 

erat dengan konsep eye tracking, pola desain tipografi dan usability. 

 

2. Benchmarking 

Konsep benchmarking dilakukan untuk menganalisa website dengan 

melakukan perbandingan antara website yang didesain dengan website lain 

yang sejenis, analisa ini dilakukan terutama untuk mengetahui lokasi 

content tepat dan penulisan informasi yang baik, juga hal-hal yang 

mendukung desain interface website tersebut seperti gambar, warna, jenis 

dan ukuran font. 
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3. Kuesioner 

Pengumpulan data dengan menggunakan kuesioner bertujuan untuk 

mengetahui sejauh mana tingkat kepuasan user, yang dibedakan 

berdasarkan umur, tingkat pendidikan dan lamanya menggunakan atau 

mengenal website, dan juga untuk mengetahui informasi apa saja yang 

sebenarnya diinginkan user untuk ditampilkan pada website, dan untuk 

lebih mendukung hasil akhir website yang user friendly maka partisipan 

yang diperlukan kurang lebih 25-30 orang sebagai rekomendasi pembuatan 

website. 

 

4. Analisis  

Analisis dilakukan berdasarkan teori eye tracking dan desain tipografi, 

sementara data dari partisipan dan penggunaan tools digunakan sebagai 

bahan perbandingan untuk membantu memprediksi apakah penerapan 

konsep eye tracking dan tipografi pada website sudah cukup baik. Hasilnya 

berupa desain eye tracking yang lebih baik dan tipografi yang jelas 

sehingga memiliki usability yang tinggi dan mudah dimengerti user. 
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BAB 5 

 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

5.1 Kesimpulan 

 

Dari serangkaian hasil analisa terhadap website Gereja Keluarga Allah 

(gbika.org) terdapat beberapa kesimpulan, antara lain : 

 

1. Area disebelah kiri website merupakan area yang paling sering mendapatkan 

atensi dari user, sehingga informasi-informasi penting sebaiknya diletakan 

pada posisi kiri website. 

2. Kuisioner merupakan faktor pendukung untuk mendapatkan informasi penting 

tentang kebiasaan user dalam melihat website. 

3. Pemilihan warna dalam desain juga mempengaruhi atensi, seperti warna 

background, informasi konten dan gambar. 

4. Font antara isi dan judul isi kadang tidak mendapatkan atensi karena tidak ada 

pemisah atau perbedaan font maupun warna. 

5. Gambar sering kali mendapatkan antensi yang lebih tinggi dibandingkan teks. 

6. Halaman website yang terlalu panjang dapat menurunkan tingkat atensi karena 

informasi cenderung lebih banyak dan membuat user harus melakukan scroll 

untuk melihat informasi secara keseluruhan. 

7. Penempatan informasi dalam bentuk grid sangat penting untuk membuat 

informasi lebih rapi dan terstruktur. 
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5.2 Saran 

 

1. Faktor utama dalam mendesain website yang baik adalah konten atau isi 

informasi itu harus pada tempat yang tepat sehingga informasi itu dapat dilihat 

oleh user, kemudian baru memperhatikan faktor estetika. 

2. Dalam mendesain sebuah website perlu adanya pemahaman tentang user, ini 

sangat berpengaruh pada antensi yang akan diberikan user, seperti faktor apa 

saja yang menarik perhatian user, dan kebiasaan user ketika melihat website. 

3. Usability perlu diperhatikan dengan baik sehingga user dapat lebih memahami 

informasi yang ada pada website. 
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