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INTISARI 

 

PENERAPAN GUTENBERG DIAGRAM & GESTALT PRINCIPLES UNTUK 

MENINGKATKAN USABILITY WEBSITE (STUDI KASUS: JOGJA.CO) 

Website kini menjadi salah satu media berbagi informasi yang sudah umum 

dan sering digunakan dalam kehidupan masyarakat sehari-hari. Hal itu disebabkan 

oleh kemudahan website untuk dapat digunakan oleh siapa pun, di mana pun, dan 

kapan pun saat seseorang membutuhkan informasi. Penelitian ini dilakukan 

terhadap sebuah website bernama www.Jogja.Co. Website ini menyediakan berita 

dan informasi terkini dengan cakupan area Yogyakarta dan sekitarnya. Agar 

informasi dapat tersampaikan kepada pengunjung website, penting bagi pihak 

Jogja.Co untuk menyediakan website yang jelas dalam menampilkan konten namun 

tetap mengutamakan kenyamanan saat mengakses website Jogja.Co. 

Untuk itu, pada penelitian ini penulis mencoba untuk memaksimalkan 

tampilan website yang efektif, informatif namun tetap nyaman untuk digunakan 

dengan menggunakan sebuah metode yaitu metode Gutenberg Diagram & Gestalt 

Principles. Lalu dalam mengukur tingkat Usability website, penulis akan 

mengujikan terhadap partisipan dengan rentang umur 16-55 tahun sebanyak 35 

partisipan dengan menyesuaikan hasil Analytic dari website asli Jogja.Co. Metode 

yang digunakan adalah Usability testing yaitu task on time dan task success serta 

diakhiri dengan pemberian kuesioner UEQ dan sesi wawancara untuk setiap 

partisipan uji. 

Kesimpulan dari penelitian ini adalah penggunaan metode Gutenberg 

Diagram & Gestalt Principles terbukti dapat meningkatkan tingkat Usability 

website yang dapat dilihat dari meningkatnya hasil pengujian Usability pada 

prototype dibandingkan dengan pengujian pada website asli. 

 

Kata Kunci: Website, Usability, Heatmap, Gutenberg Diagram, Gestalt 

Principles  
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BAB 1  

PENDAHULUAN 

 

1.1 LATAR BELAKANG MASALAH 

(Hardjono, 2006) menyatakan bahwa web merupakan fasilitas hypertext untuk 

menampilkan data berupa teks, gambar, suara, animasi, dan data multimedia 

lainnya. Saat ini, website telah berkembang dan telah menjadi salah satu media yang 

sangat populer untuk mencari dan menemukan suatu informasi. Hal itu didukung 

karena website mampu menyediakan informasi bagi siapa pun, di mana pun dan 

kapan pun di saat seseorang membutuhkan sebuah informasi.  

(Polaczyk, 2016) menyatakan bahwa seseorang dapat memiliki sebuah website 

paling indah yang pernah ada, namun apabila pengunjung website tersebut tidak 

dapat menemukan informasi yang mereka cari atau bingung ketika menghadapi 

hambatan dalam proses transaksi mereka, maka website tersebut tidak akan pernah 

menjadi website yang baik untuk para pengunjung website. Menurut (Barnes & 

Vidgen, 2002) terdapat 3 hal yang menentukan kualitas sebuah website, satu di 

antaranya adalah kualitas dari tampilan website itu sendiri. Contohnya, apabila 

informasi dalam sebuah website sangatlah bagus, namun tampilan website tersebut 

sangat tidak membantu pengunjung untuk menemukan informasi yang ia cari, bisa 

saja pengunjung itu membatalkan niatnya untuk mencari informasi pada website 

tersebut. Oleh karena itu, sebagai salah satu media informasi, sudah sepantasnya 

tampilan dari suatu website dibuat dengan memperhatikan faktor kemudahan dan 

kenyamanan untuk digunakan.  

Pada penulisan skripsi ini akan dilakukan penelitian terhadap sebuah website 

yaitu www.jogja.co yang menyediakan berita dan info terkini dengan cakupan 

regionalnya meliputi provinsi Yogyakarta. Website tersebut memberikan beragam 

informasi yang update dan sangat informatif bagi semua orang khususnya warga 

Yogyakarta. Penelitian yang dilakukan akan berfokus pada pengujian tingkat 

Usability terhadap website asli Jogja.Co dan pengujian terhadap prototype website 

Jogja.Co yang dibuat berdasarkan metode gutenberg diagram & gestalt principles 
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yang dilengkapi dengan hasil pengujian terhadap website asli Jogja.Co. Lalu dari 

data tersebut akan dibandingkan tingkat Usability antara website asli Jogja.Co 

dengan prototype website Jogja.Co yang sudah dikembangkan. 

 

1.2 RUMUSAN MASALAH 

Adapun perumusan masalah yang akan dibahas adalah seberapa besar pengaruh 

Gestalt Principles & Gutenberg Diagram terhadap tingkat Usability antarmuka 

situs website www.Jogja.Co.  

 

1.3 BATASAN MASALAH 

Adapun batasan terhadap penelitian ini antara lain : 

1. Target dari pengujian Usability pada penelitian ini ialah pengguna yang 

memiliki pengetahuan mengenai cara menggunakan komputer dan internet. 

2. Pengujian yang berhubungan dengan layout dan content antarmuka website 

diujikan menggunakan heatmap tool bernama Feng-Gui1 

3. Penelitian tidak meneliti fungsi-fungsi dan keamanan dari web Jogja.Co 

4. Karena objek penelitian adalah antarmuka situs web, maka hasil akhir tidak 

mencakup fungsionalitas sistem secara keseluruhan. 

5. Pembuatan antarmuka yang dibangun adalah halaman website untuk 

komputer desktop. 

6. Penelitian ini, dilakukan terhadap website Jogja.Co pada tahun 2016. 

 

1.4 TUJUAN PENELITIAN 

Tujuan dari dilakukannya penelitian ini adalah untuk meningkatkan Usability 

dari website Jogja.Co berdasarkan positioning content pada daerah dengan tingkat 

perhatian atau atensi yang lebih tinggi (Heat Area) dengan menerapkan metode 

Gutenberg Diagram & Gestalt Principles. 

                                                 
1 Aplikasi Feng-Gui dapat diakses melalui https://feng-gui.com 
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1.5 METODE PENELITIAN 

1.5.1 Pengumpulan Data 

Pada tahap ini penulis akan menganalisis teori-teori yang mendukung 

penelitian. Teori-teori tersebut meliputi teori Usability testing, Eye Movement 

theory, Guttenberg Diagram, dan Gestalt Principles. Pada tahap ini juga dilakukan 

pembuatan task scenario untuk digunakan saat Usability testing, wawancara 

terhadap partisipan serta pengisian kuesioner UEQ. 

1.5.2 Pembangunan Desain 

Pada tahap ini dilakukan desain dan development prototype website 

Jogja.Co. Prototype akan dibuat dengan mengacu pada hasil analisis dari 

pengumpulan data pada proses sebelumnya. 

1.5.3 Pengujian & Analisis 

Metode pengujian yang ada dalam penelitian ini adalah Usability testing dan 

heatmap. Usability testing dilakukan dengan partisipan, sedangkan heatmap 

diujikan langsung terhadap interface website. Metode ini dilakukan 2 kali, pertama 

dilakukan setelah proses pengumpulan data terhadap website asli jogja.co dan yang 

kedua adalah setelah pembuatan prototype website jogja.co. 

 

1.6 SISTEMATIKA PENULISAN 

Sistematika laporan tugas akhir ini secara garis besar dapat dituliskan ke dalam 

beberapa bagian antara lain sebagai berikut: 

Pada Bab 1 Pendahuluan berisi mengenai penjelasan singkat isi dari 

penelitian, meliputi latar belakang masalah, perumusan masalah, batasan masalah, 

tujuan penelitian, metodologi penelitian serta sistematika penulisan. 

Bab 2, Tinjauan Pustaka terdiri dari dua bagian yaitu tinjauan pustaka dan 

landasan teori. Pada tinjauan pustaka terdapat uraian dari penelitian terdahulu 

beserta teori yang didapat dari berbagai sumber pustaka yang berkaitan dengan 

topik yang diambil penulis. Sedangkan pada bagian landasan teori berisi teori-teori 

yang melatar belakangi penulisan tugas akhir ini, yaitu berupa teori-teori mengenai 

Usability, heatmap, Gutenberg Diagram, Gestalt Principles beserta penjelasan 

mengenai jenis kuesioner yang digunakan dalam penelitian ini. 
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Bab 3, Analisis dan Perancangan Sistem, pada bab ini berisi mengenai 

kebutuhan bahan-bahan yang akan digunakan untuk melakukan penelitian, alur 

kerja penelitian serta pemenuhan kebutuhan akan hardware maupun software untuk 

mendukung penelitian ini.  

 Bab 4, Implementasi dan Analisis Sistem berisi perancangan sistem secara 

menyeluruh dari pengambilan data, pengolahan data yang sudah didapat lalu 

kemudian perancangan desain prototype web menggunakan metode yang sudah 

ditentukan sebelumnya. 

Bab 5, Kesimpulan Dan Saran, berisi kesimpulan dari hasil penelitian serta 

saran – saran pengembangan berkaitan dengan penelitian yang telah dilakukan. 
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BAB 5  

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

5.1 Kesimpulan 

Penelitian dinyatakan berhasil karena dapat memenuhi tujuan penelitian. 

Adapun tujuan penelitian ini adalah untuk meningkatkan Usability dari website 

Jogja.Co berdasarkan positioning content pada daerah dengan tingkat atensi yang 

tinggi dengan menggunakan metode Gutenberg Diagram & Gestalt Principles. Hal 

ini dapat dilihat dari meningkatnya seluruh hasil pengujian Usability kedua secara 

signifikan jika dibandingkan hasil pengujian pertama.  

Peningkatan hasil pengujian Usability dapat dilihat pada pengujian 

menggunakan metric time on task, di mana rataan waktu penyelesaian task pada 

pengujian Usability kedua mendapatkan hasil intepretasi di bawah alokasi waktu 

maksimal sedangkan pada pengujian Usability pertama memiliki hasil intepretasi 

rataan waktu penyelesaian task melebihi alokasi waktu maksimal. Peningkatan 

selanjutnya dapat dilihat pada pengujian Usability kedua menggunakan metric task 

success yang memperoleh tingkat keberhasilan 100% untuk semua task yang 

dikerjakan oleh semua partisipan. Dengan kata lain semua partisipan berhasil 

melakukan semua task yang penulis berikan pada pengujian Usability kedua. 

Peningkatan selanjutnya terdapat pada hasil perhitungan tingkat Usability 

menggunakan kuesioner UEQ. Terdapat empat aspek yang digunakan untuk 

mengukur tingkat Usability dalam kuesioner UEQ yaitu terdiri dari aspek daya 

tarik, kejelasan, efisiensi dan ketepatan. Keempat aspek tersebut mengalami 

peningkatan dari yang semula mendapatkan kriteria hasil “buruk” berubah menjadi 

kriteria dengan hasil “di atas rata-rata” untuk aspek daya tarik dan aspek ketepatan, 

kriteria “baik” untuk aspek kejelasan, dan kriteria “sangat baik” untuk aspek 

efisiensi. 

Kesimpulan lainnya yaitu, pembuatan prototype website Jogja.Co 

menggunakan metode Gutenberg Diagram & Gestalt Principles dirasa akan lebih 

maksimal apabila diterapkan pada website yang memiliki cakupan sebatas satu 

©UKDW



80 

 

window3 saja. Hal ini dikarenakan apabila halaman website tersebut terdiri dari 

halaman yang panjang, maka informasi pada halaman tersebut akan terpotong 

setiap satu window.  

Selain itu, berdasarkan hasil pengujian menggunakan alat Feng-Gui, gambar 

dan warna yang kontras cenderung menyedot atensi berlebih dibandingkan teks, 

terutama apabila di dalam gambar tersebut terdapat objek berupa wajah dan 

manusia sehingga penulis perlu melakukan pengurangan opacity pada gambar 

tersebut sebagai solusi untuk menerapkan metode yang digunakan. 

 

5.2 Saran 

Adapun saran yang dapat diberikan pada penulisan penelitian ini antara lain: 

1. Pengambilan sampel partisipan dalam penelitian ini hanya sebatas 35 

partisipan yang masih dikategorikan lagi berdasarkan umur. Oleh karena itu 

diperlukan penambahan jumlah sampel partisipan data uji berdasarkan analytic 

website untuk meningkatkan akurasi dan representasi dalam penelitian 

selanjutnya. 

2. Pengembangan sistem website akan lebih baik dan maksimal apabila 

memperhitungkan saran dari pihak Jogja.Co. 

3. Perlunya menambahkan Margin of error pada data Time on Task dan data Task 

Success yang berguna untuk mengetahui seberapa baik sampel dalam mewakili 

populasi. Hal itu dikarenakan Margin of error menggambarkan jumlah 

kesalahan yang biasa terjadi pada pengambilan sampel dalam survei yang 

dilakukan oleh peneliti. Semakin besar persentase margin of error maka 

semakin jauh suatu sampel tersebut dapat mewakili populasinya. Begitu juga 

sebaliknya, semakin kecil margin of error, maka semakin dekat suatu sampel 

dalam mewakili populasi sesungguhnya. 

4. Untuk mendapatkan hasil seperti pada penelitian ini, dapat dilakukan dengan 

menerapkan Rekomendasi Implementasi Prototype pada Sub Bab 4.4. 

                                                 
3 Cakupan di mana informasi yang dapat dibaca oleh pengguna sebatas yang ada dalam sebuah 

window dalam satu monitor. 
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