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INTISARI 

 

 

REDESIGN USER INTERFACE TERHADAP KEMUDAHAN PENGGUNA 

WEBSITE LULUS UTBK 

 

Oleh 

 

ANDRIYANUS PRASETYA AJI 

71190483 

 

Lulus UTBK merupakan sebuah website bimbingan belajar online yang 

bertujuan untuk mempersiapkan siswa melanjutkan studinya ke jenjang Perguruan 

Tinggi Negeri (PTN).  

Tampilan website yang menarik serta mudahnya pengunaan menjadi daya 

tarik untuk siswa. Selain program yang ditawarkan, semakin baik tampilan website 

dan semakin mudah tingkat pengunaannya dapat membuat siswa tertarik untuk 

bergabung dan mendaftar sebagai member. 

Redesain website bimbingan belajar online diperlukan untuk mencapai 

tujuan tersebut untuk membangun user interface pembelajaran siswa yang mudah 

dalam pembelajaran jarak jauh bimbingan belajar jarak jauh. Karena pada 

pengujian kemudahan dengan menggunakan System Usability Scale hasilnya 

website lulus UTBK memiliki nilai yang rendah yaitu 41 dengan grade F yang 

seharusnya ditingkatkan.  

Metode Goal Directed Design (GDD) dan System Usability Scale (SUS) 

yang berfokus pada desain dan tingkat kemudahan pengunaan sistem, kedua metode 

ini dinilai dapat menyelesaikan permasalahan tersebut. 

Output dari penelitian ini ialah redesain user interface yang telah diperbaiki 

tampilannya untuk memenuhi kebutuhan user dengan hasil usabillity scale yang 

mengalami peningkatan dari 41 menjadi 83, dimana hasil tersebut menunjukkan 

website memiliki user interface yang telah memenuhi System Usability Scale 



xvii 

 

pengguna. Implementasi metode GDD pada penelitian redesain user interface pada 

website Lulus UTBK mampu membantu dalam menghasilkan redesain prototype 

dalam hal perbaikan user interface yang sesuai kebutuhan pengguna, serta dengan 

melakukan pengujian langsung terhadap penggunanya melalui proses pengujian 

System Usability Scale. 

Kata-kata kunci : redesain, user interface, Goal Directed Design, System 

Usability Scale. 
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ABSTRACT 

 

 

REDESIGN USER INTERFACE TERHADAP KEMUDAHAN PENGGUNA 

WEBSITE LULUS UTBK 

 

By 

 

ANDRIYANUS PRASETYA AJI 

71190483 

 

Lulus UTBK is an online tutoring website that aims to prepare students to 

continue their studies to the State University (PTN) level. 

An attractive website display and ease of use are attractive to students. In 

addition to the programs offered, the better the website display and the easier the 

level of use can make students interested in joining and registering as members. 

Redesigning an online tutoring website is necessary to achieve this goal to 

build a user interface for student learning that is easy in distance learning. Because 

in the ease testing by using the System Usability Scale, the results of the Lulus 

UTBK website have a low value of 41 with an F grade that should be improved. 

The Goal Directed Design (GDD) and System Usability Scale (SUS) 

methods that focus on system design and ease of use, these two methods are 

considered to be able to solve the problem. 

The output of this research is a redesigned user interface that has been 

improved in appearance to meet user needs with the results of usability scale that 

has increased from 41 to 83, where the results show that the website has a user 

interface that has met the System Usability Scale of users. The implementation of 

the GDD method in the research on redesigning the user interface on the Lulus 

UTBK website can help in producing a redesigned prototype in terms of improving 

the user interface that meets the needs of users, as well as by conducting direct 

testing of users through the System Usability Scale testing process. 
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Keywords : redesign, user interface, Goal Directed Design, System 

Usability Scale. 



1 

 

BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1. Latar Belakang Masalah 

Perkembangan semakin pesat khususnya pendidikan, salah satu contoh dari 

perkembangan pendidikan adalah makin banyaknya bimbingan belajar online, hal 

ini didukung oleh banyaknya minat pengguna bimbingan belajar online. Sejak awal 

pandemi corona berbagai platform bimbingan belajar online seperti Quipper 

menyatakan kenaikan pengguna sebanyak 30% dalam sepekan, bahkan platform 

Ruangguru juga mengalami lonjakan pengguna sebanyak 1 juta pengguna dalam 

satu hari (Burhan, 2020). Rata-rata bimbingan online menyediakan berbagai 

layanan khususnya pada siswa atau siswi tingkat Sekolah Menengah Atas (SMA) 

kelas 12 yang ingin mengikuti serta ingin lulus Ujian Tertulis Berbasis Komputer 

(UTBK), program andalan dari Bimbingan online adalah Program Lulus UTBK. 

Hal ini diperkuat dengan banyaknya siswa yang mendaftarkan bimbingan online 

dengan tujuan agar dapat lulus UTBK, dan mendapatkan Perguruan Tinggi Negeri 

(PTN). 

Dari data yang diperoleh dari Lembaga Tes Masuk Perguruan Tinggi 

(LTMPT) peserta yang mengikuti UTBK SBMPTN 2022 sebanyak 800.852 orang 

peserta. Dari data yang diperoleh, terdapat siswa yang berhasil lolos sebanyak 

193.810 siswa atau 24,07 persennya (Astungkoro, 2022) oleh karena itu banyak 

bimbingan online yang berlomba lomba untuk meningkatkan kualitasnya untuk bisa 

meningkatkan daya tarik siswa untuk mendaftarkan di bimbel tersebut. Salah satu 

upaya untuk bisa meningkatkan daya beli masyarakat terhadap produk jasa bimbel 

adalah dengan meningkatkan platform yang dipakai untuk memberikan informasi 

mengenai program-program dari bimbingan belajar tersebut khususnya pada kasus 

kali ini adalah dengan website. Memberikan tampilan yang menarik serta 

kemudahan dalam penggunaannya menjadi daya tarik untuk siswa. Tampilan laman 

terkait dengan gampang atau tidaknya laman diaplikasikan dan dipahami oleh calon 

pelanggan. Lazimnya calon pelanggan pasti pernah mengalami kesusahan pada 
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ketika pertama kali mencoba berbelanja online, pelanggan akan mengurungkan 

niatnya untuk mengambil keputusan tersebut karena ada rasa ketidaktahuan dalam 

bertransaksi online (Japarianto & Adelia, 2020)ternyata mendorong minat calon 

pembeli untuk memakai produk yang ditawarkan tersebut. Oleh karena itu salah 

satu upaya untuk meningkatkan tampilan dan kemudahan dari website tersebut 

adalah dengan redesign User Interface (UI). 

Redesain yakni kegiatan merancang ulang sebuah desain dengan merubah 

tampilan luar saja, maupun merubah wujud asli yang berfungsi untuk tercapainya 

tujuan desain yang lebih bagus (Zahra & Yogananti, 2021). Proses desain website 

dilakukan ketika awal pembuatan sebuah website dan sering tidak pernah dilakukan 

desain ulang. Oleh sebab itu penelitian ini bertujuan untuk melakukan redesign dan 

mengevaluasi desain dari website Lulusutbk terhadap kemudahan penggunanya.  

Adapun instrumen dalam mengevaluasi tingkat kemudahan dalam 

menggunakan website adalah dengan menggunakan System Usability Scale (SUS). 

Dimana SUS terdiri dari 10 buah pertanyaan dan setiap pertanyaan memiliki rentan 

nilai 1 sampai dengan 5, dimana nilai 1 menyatakan Sangat Tidak Setuju sedangkan 

nilai 5 menyatakan Sangat Setuju. 

1.2. Perumusan Masalah 

Berdasarkan permasalahan yang telah dibahas pada latar belakang di atas, 

tentang pentingnya desain website terhadap kemudahan pengguna, maka dapat 

dirumuskan sebuah masalah yaitu, apakah metode GDD dapat digunakan untuk 

membangun antarmuka pembelajaran siswa yang optimal untuk bimbingan belajar 

jarak jauh. 

 

1.3. Batasan Masalah 

Peneliti menetapkan batasan-batasan masalah yaitu output dari penelitian 

ini berupa rancangan desain website dari LulusUTBK yang baru. Lalu pengguna 

sistem adalah siswa SMA. Peneliti menetapkan siswa SMA kelas 12 sebagai calon 

pengguna sistem. Karena yang akan mendaftarkan diri untuk bergabung bersama 
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LulusUTBK adalah siswa SMA kelas 12 yang ingin mengikuti ujian UTBK untuk 

melanjutkan studinya ke PTN. 

 

1.4. Tujuan Penelitian 

Tujuan dari penelitian ini adalah untuk merancang ulang desain dari website 

Lulusutbk dengan tampilan yang lebih menarik dan mudah digunakan oleh 

pengguna. Untuk menguji tingkat kemudahan dalam penggunaan website Lulus 

UTBK akan dilakukan penilaian dengan instrumen dari System Usability Scale 

(SUS).   

 

1.5. Manfaat Penelitian 

Dalam penelitian ini diharapkan dapat memberikan rancangan desain 

website yang lebih menarik dan meningkatkan usability dimana akan 

mempermudah pengguna ketika menggunakan website tersebut. Sehingga dapat 

meningkatkan minat beli pengguna karena pengguna akan lebih mudah 

mendapatkan informasi serta dapat menggunakan fitur-fitur yang ada dari website 

tersebut.  

 

1.6. Sistematika Penulisan 

Supaya gambaran penelitian yang dilakukan penulis dapat dipahami dengan 

sangat jelas maka penulis membagi laporan ini menjadi 5 bab, yang terdiri dai:  

Bab 1 Pendahuluan yang berisi latar belakang masalah, perumusan masalah, 

batasan masalah, tujuan penelitian, manfaat penelitian, dan pernyataan keaslian 

disertasi.  

Bab 2 yang terdapat Tinjauan Pustaka serta Landasan Teori didalamnya 

yang berisi tinjauan pustaka perihal penelitian-penelitian yang berkaitan, dan 

macam-macam tinjauan pustaka spesifik, yatitu tentang redesign website. 

Bab 3 yaitu Metodologi Penelitian yang berisi terkait analisis kebutuhan 

sistem, perancangan penelitian dan use case diagram. 
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Bab 4 berisi tentang Implementasi awal, imlementasi sistem, dan analisis 

hasil. 

Ditutup dengan Bab 5 yaitu Kesimpulan serta saran yang dapat dilakukan 

oleh peneliti dimasa mendatang. 
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BAB V  

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

5.1 Kesimpulan 

Berdasarkan hasil dari tugas akhir yang telah dikerjakan pada Redesain User 

Interface Terhadap Kemudahan Pengguna Website Lulus UTBK. Kesimpulan dari 

penelitian ini adalah sebagai berikut: 

5.1.1 Metode Goal Directed Design 

1. Pada penelitian ini, penggunaan metode Goal Directed Design dalam 

perancangannya, serta dilakukan pembandingan website versi lama dan 

baru dalam pengambilan datanya, penelitian dinilai berhasil karena 

mendapatkan nilai atau skor yang tinggi. Berdasarkan hasil yang diperoleh 

dari penghitungan pada Tabel 4.4 yang mendapatkan nilai 41,52 atau 

mendapatkan grade F. Lalu hasil yang diperoleh dari perhitungan pada 

Tabel 4.5 adalah 83,91 atau mendapatkan grade A. Oleh karena itu redesain 

website diperlukan seiring dengan berjalannya waktu, karena hasil yang 

diperoleh pada saat pengujian website lama memiliki skor yang rendah pada 

usability nya. Ketika dilakukan redesain maka terjadi kenaikan skor pada 

usability nya. 

2. Usability yang rendah dapat mempengaruhi banyak atau sedikitnya user 

yang akan menggunakan sistem tersebut kedepannya. Semakin tinggi 

tingkat usability nya, maka semakin tertarik user untuk menggunakan 

sistem itu lagi, sedangkan semakin rendah tingkat usability nya maka 

semakin tidak tertarik user untuk menggunakan sistem itu lagi. 

5.1.2 Pengujian Dengan Feng GUI  

Pada penelitian ini hasil dari pengujian desain menggunakan Feng GUI, dari 

8 halaman yang dilakukan pengujian dan mengambil data Aesthetic Report, 

website dengan desain yang lama unggul pada 5 halaman yaitu pada 
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halaman Pendaftaran, halaman Member Login, halaman Latihan Soal, 

halaman Quiz, halaman Review quiz. Lalu pada website dengan desain yang 

baru unggul pada 3 halaman yaitu pada halaman Utama, halaman Login, 

halaman Profil Pengguna.  

Berdasarkan hasil yang diperoleh dari pengujian menggunakan Feng GUI 

dapat disimpulkan bahwa website dengan versi lama ternyata lebih unggul 

dibangkan dengan website versi baru dari segi desain, hasil ini dapat dilihat 

pada tabel 4.16 Penghitungan Skor Feng GUI. 

Hasil pengujian ini berbeda jika dibandingkan dengan pengujian 

menggunakan responden siswa dalam penilaian desain tampilan website, 

hal ini dikarenakan beberapa faktor, adapun beberapa faktor yang 

memperngaruhi yaitu : 

1. Pengujian dengan Feng GUI menggunakan AI yang sudah dilatih 

sedemikian rupa sehingga hasilnya akan tetap statis, hal ini berbeda 

dengan pengujian menggunakan responden yang dapat berubah – ubah. 

2. Dalam pengujian ini juga melibatkan pengalaman yang berbeda, yaitu 

ketika pengujian dilakukan kepada siswa SMA yang masih rata – rata 

memiliki pengetahuan tentang desain sebuah website lebih sedikit 

dibandingkan dengan pengetahuan AI Feng GUI yang sudah dilatih 

dengan banyak website dan sudah menerapkan banyak teori – teori 

terkait desain website yang baik.  

3. Pada pengujian ini tetap ditekankan pada kondisi website ini 

ditunjukkan, yaitu ditunjukkan pada siswa SMA yang berada di 

Indonesia. Oleh karena itu pengujian dengan siswa SMA dirasa sudah 

cukup, karena calon pengguna akan berasal dari ruang lingkup tersebut. 
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5.2 Saran 

Karena semakin banyak website bimbingan belajar yang tersedia dari tahun 

ke tahun sehingga persaingan akan semakin ketat, maka sebagai web developer, 

diharapkan peneliti berikutnya bisa melanjutkan untuk menguji dari tingkat 

usability website Lulus UTBK dan memperbarui dari segi desain supaya bisa 

meningkatkan daya tarik dan kenyamanan ketika sistem digunakan oleh calon 

member atau member. 
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