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A B S T R A K 

Teknologi informasi telah menjadi pendorong utama transformasi 
digital di berbagai sektor, termasuk pemerintahan. Inisiatif e-
government bertujuan untuk meningkatkan efisiensi layanan publik 
dengan memanfaatkan teknologi untuk meningkatkan transparansi, 
akuntabilitas, dan aksesibilitas. Badan Pengawas Tenaga Nuklir 
(BAPETEN) menggunakan platform berbasis web untuk menyebarkan 
informasi kepada publik. Namun, temuan awal dari kuesioner System 
Usability Scale (SUS) menunjukkan ketidakpuasan pengguna 
terhadap tampilan situs web karena kesulitan navigasi dan kesulitan 
mengakses informasi. Penelitian ini bertujuan untuk mendesain ulang 
antarmuka situs web BAPETEN dengan menggunakan analisis SUS 
dan metode Evaluasi Heuristik untuk mengatasi masalah kegunaan. 
SUS memberikan wawasan kuantitatif tentang usability melalui 
kuesioner berbasis skala Likert, sementara Heuristic Evaluation 
menawarkan umpan balik kualitatif dari evaluator ahli berdasarkan 
prinsip-prinsip usability yang telah ditetapkan. Hasilnya menunjukkan 
skor SUS 50,67, dikategorikan sebagai "Buruk", dan masalah 
kegunaan utama yang diidentifikasi melalui analisis heuristik dengan 
peringkat keparahan 3,4. Proses desain ulang menggunakan 
metodologi User-Centered Design (UCD) untuk memprioritaskan 

kebutuhan pengguna, dengan fokus pada peningkatan navigasi, konsistensi, estetika visual, dan 
penanganan kesalahan. Desain ulang yang diusulkan bertujuan untuk meningkatkan pengalaman 
pengguna dan berfungsi sebagai model untuk mengoptimalkan situs web pemerintah untuk pemberian 
layanan publik yang lebih baik. 
 
 A B S T R A C T 

 Information technology has become a key driver of digital transformation across various sectors, 
including governance. E-government initiatives aim to enhance public service efficiency by leveraging 
technology to improve transparency, accountability, and accessibility. The Nuclear Energy Regulatory 
Agency (BAPETEN) employs a web-based platform to disseminate information to the public. However, 
initial findings from System Usability Scale (SUS) questionnaires reveal user dissatisfaction with the 
website's interface due to navigation challenges and difficulty in accessing information. This study seeks 
to redesign BAPETEN’s website interface using SUS analysis and Heuristic Evaluation methods to 
address usability issues. SUS provides quantitative insights into usability through a Likert scale-based 
questionnaire, while Heuristic Evaluation offers qualitative feedback from expert evaluators based on 
established usability principles. Results indicate a SUS score of 50.67, categorized as "Poor," and major 
usability problems identified through heuristic analysis with a severity rating of 3.4. The redesign process 
incorporates User-Centered Design (UCD) methodology to prioritize user needs, focusing on improving 
navigation, consistency, visual aesthetics, and error handling. The proposed redesign aims to enhance 
user experience and serve as a model for optimizing government websites for better public service 
delivery. 
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PENDAHULUAN 

Teknologi informasi telah menjadi pendorong utama transformasi digital di berbagai sektor, baik 
di tingkat global maupun nasional. Menurut hasil studi literatur, dimensi tangible dalam pelayanan 
berbasis teknologi informasi menunjukkan bahwa penerapan digitalisasi yang terstruktur dan efektif 
memungkinkan optimalisasi penggunaan teknologi. Hal ini tidak hanya memberikan kemudahan 
operasional, tetapi juga mengurangi kebutuhan manajemen fisik berkas dan dokumen, sehingga 
meningkatkan efisiensi pengelolaan informasi (Supriyanto, 2023).  

Berbagai inovasi dalam percepatan pembangunan dan pelayanan publik di tiap daerah 
dipengaruhi dengan adanya teknologi informasi sebagai alat bantu pemerintahan. Teknologi informasi 
sangat penting untuk mewujudkan tata kelola pemerintahan yang baik dengan meningkatkan 
transparansi, akuntabilitas, dan kemudahan akses informasi bagi masyarakat. Teknologi informasi 
dalam pemerintahan dikenal dengan istilah e-government, secara mendasar bertujuan untuk 
mempermudah berbagai aktivitas pemerintahan dengan upaya untuk mengembangkan sistem 
pemerintahan elektronik yang berkualitas dan efektif serta efisien dalam layanan publik (Ikhbaluddin, 
2020).  

Salah satu lembaga pemerintahan yang menerapkan teknologi informasi adalah Badan 
Pengawas Tenaga Nuklir (BAPETEN), BAPETEN adalah lembaga pengawas yang didirikan oleh 
pemerintah dengan tugas utama mengawasi setiap kegiatan yang berkaitan dengan pemanfaatan 
tenaga nuklir (Habsari & Sumariyastuti, 2023). Teknologi informasi yang diterapkan oleh lembaga 
BAPETEN adalah media platform berbasis website yang bisa diakses oleh masyarakat umum melalui 
tautan alamat situs web bapeten.go.id, sehingga setiap informasi bisa didapatkan dengan lebih mudah.  

Website yang baik tidak hanya harus memiliki penyajian informasi yang cepat dan efisien, tetapi 
juga perlu menghadirkan pengalaman pengguna yang optimal melalui desain UI yang menarik dan UX 
yang nyaman (Prawastiyo & Hermawan, 2020; Priyono et al., 2020). User Interface (UI) adalah tampilan 
grafis yang mencakup elemen seperti teks, gambar, instruksi, dan tombol yang memiliki hubungan 
langsung dengan pengguna. Peran utama UI adalah sebagai penghubung antara pengguna dan sistem, 
memungkinkan interaksi yang lebih intuitif dan efisien (Windarto & Marfuah, 2020). Desain yang ramah 
pengguna memastikan bahwa pengguna dapat menyelesaikan tugas dengan cepat dan efektif. Desain 
yang baik menyederhanakan interaksi dan mengurangi beban kognitif, sehingga meningkatkan 
keseluruhan pengalaman pengguna (Pushpakumar et al., 2023). Oleh karena itu, lembaga 
pemerintahan seperti BAPETEN harus mengintegrasikan prinsip desain UI dan usability yang baik 
dalam pengembangan platform berbasis website. 

Masalah yang ditemukan berdasarkan data kuesioner dan survei yang dilakukan oleh penulis, 
hasil awal dari kuesioner menggunakan analisis SUS menunjukkan bahwa responden kurang puas 
dengan antarmuka pengguna dari website BAPETEN, penyebabnya adalah pengguna merasa kurang 
nyaman untuk melakukan explore dan kebingungan mencari informasi pada website tersebut. Maka 
untuk memahami kebutuhan pengguna, penelitian ini akan berfokuskan pada desain ulang antarmuka 
pengguna untuk platform berbasis website dengan menggunakan analisis terhadap kebutuhan 
pengguna melalui metode analisis System Usability Scale (SUS) dengan skala Likert dan metode 
Heuristic Evaluation. 

Menurut penelitian sebelumnya, SUS adalah metode evaluasi mengenai usability dari 
pengalaman pengguna yang tidak sulit digunakan sehingga terbukti telah banyak digunakan untuk 
penelitian (Aisyah et al., 2021), karena keefektifannya hanya mengusulkan 10 pernyataan, metode 
tersebut sanggup memberikan akurasi yang baik (Welda et al., 2020). Heuristic Evaluation adalah 
metode evaluasi antarmuka yang melibatkan penilai ahli untuk meninjau desain dan menilai 
kesesuaiannya dengan prinsip-prinsip kegunaan yang telah ditetapkan (Goenawan et al., 2022). 

Dalam penelitian ini akan menggunakan analisis metode SUS dengan skala Likert sebagai 
instrumen kuantitatif yang bertujuan mengukur usability dari pengguna, setelah itu menggunakan 
metode Heuristic Evaluation sebagai instrumen kualitatif dengan mempertimbangkan prinsip terhadap 
hasil dari pernyataan yang akan diajukan kepada evaluator. 

Hasil dari kedua instrumen tersebut akan diintegrasikan ke dalam metode User Centered 
Design (UCD) sebagai metodologi yang didasarkan pada kepentingan dan kebutuhan pengguna, 
metode tersebut sangat sering digunakan dalam kasus untuk membuat perancangan ulang pada user 
interface (Salinas et al., 2020). Dengan demikian, perancangan ulang yang dilakukan terhadap tampilan 
pada website BAPETEN diharapkan dapat menjadi saran bagi pengembangan sistem informasi di 
instansi pemerintah khususnya untuk lembaga pemerintah badan pengawas tenaga nuklir (BAPETEN) 
melalui media platform berbasis website. 
 

http://bapeten.go.id/
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METODE 

 Metode penelitian ini bertujuan untuk menjelaskan secara rinci alur dan langkah-langkah yang 
akan dilakukan selama penelitian. Penelitian ini mengadopsi pendekatan User-Centered Design (UCD) 
yang menekankan pentingnya pemahaman mendalam terhadap kebutuhan dan konteks pengguna, 
setiap tahap saling terintegrasi untuk menghasilkan desain antarmuka yang lebih berpusat pada 
pengguna. Langkah-langkah ini akan memandu proses penelitian sehingga setiap aspek usability dan 
kepuasan pengguna dapat diidentifikasi secara menyeluruh dan akurat. 

 
 

Gambar 1. Tahapan metode UCD 
 
1. Studi literatur 

Penelitian ini dimulai dengan studi literatur yang mendalam dengan penyesuaian sumber 
literatur seperti jurnal dari penelitian terdahulu yang telah dicantumkan pada bagian pendahuluan dan 
daftar pustaka untuk penelitian ini. Studi literatur bertujuan untuk:  

a) Mengintegrasikan landasan teori yang sesuai dengan pedoman penelitian untuk 
mendukung dan menentukan arahnya penelitian yang akan dilakukan. 

b) Menentukan konsep dasar dan prinsip-prinsip yang relevan, seperti user interface design, 
heuristic evaluation, system usability scale, dan user-centered design. 

c) Mengumpulkan bukti-bukti empiris dari penelitian terdahulu yang telah membahas topik 
serupa, sehingga dapat dijadikan acuan dalam menentukan arah dan permasalahan 
penelitian ini. 

 
2. Menentukan Konteks Pengguna 

Penelitian menetapkan konteks pengguna berdasarkan intensitas penggunaan internet, 
pengalaman pengguna dalam menggunakan layanan digital pemerintah, dan latar belakang seperti 
masyarakat umum, pegawai pemerintah serta ahli desain dalam merancang desain interface. 
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3. Pengumpulan dan Analisis Data 

Penelitian ini akan mengumpulkan data melalui pendekatan kuantitatif dan kualitatif. Analisis 
dilakukan paralel, data kuantitatif diuji validitas, sedangkan data kualitatif dianalisis berdasarkan pola 
temuan dan tingkat keparahan masalah usability. 

A. Data Kuantitatif 
Data kuantitatif dikumpulkan berdasarkan kuesioner yang ditargetkan sebanyak 30 

responden dengan menggunakan metode System Usability Scale (SUS) dan skala likert 
sebagai acuan untuk penilaiannya. Data kuantitatif yang diperoleh dari kuesioner SUS 
bertujuan untuk mengetahui tingkat usability dari website BAPETEN secara keseluruhan. 
Proses pengolahan data dilakukan melalui langkah-langkah berikut (Eugenia et al., 2022): 
1) Pertanyaan ganjil: nilai akan dikurangi dengan 1 (nilai - 1). 
2) Pertanyaan genap: angka 5 dikurangi dengan nilai (5 - nilai). 
3) Skor dari semua pernyataan dijumlahkan, lalu dikalikan 2,5 untuk mendapatkan skor SUS 

individual, yang diuraikan pada persamaan berikut, 
4) Nilai akhir atau final skor diperoleh dari rata-rata seluruh nilai dari tiap responden, seperti 

pada persamaan berikut (Zaman et al., 2024), 
 

𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑅𝑎𝑡𝑎 − 𝑟𝑎𝑡𝑎 (�̅�) =
𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑆𝑘𝑜𝑟 (∑ 𝑥)

𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑅𝑒𝑠𝑝𝑜𝑛𝑑𝑒𝑛 (𝑛)
 (1) 

 
5) yang kemudian digunakan untuk menilai tingkat usability berdasarkan standar grading atau 

indikator SUS pada gambar 2 (Aisyah et al., 2021).  

 
Gambar 2. Indikator SUS 

 
B. Data Kualitatif 

Data kualitatif dikumpulkan dengan menerapkan metode Heuristic Evaluation yang 
dilakukan oleh evaluator ahli dengan menyesuaikan penilaian menggunakan parameter severity 
rating yang dapat dilihat pada tabel 1 (Ependi et al., 2019). 

 
Tabel 1. Indikator Severity Rating. 

Skala Deskripsi Singkatan 

0 Tidak ada masalah SR0 

1 
Cosmetic problem (tidak 
perlu perbaikan segera) 

SR1 

2 
Minor usability problem 

(perlu diperbaiki) 
SR2 

3 
Major usability problem 

(harus diperbaiki) 
SR3 

4 
Usability catastrophe 

(harus segera diperbaiki) 
SR4 

 
Evaluator mengidentifikasi masalah-masalah yang ada pada website berdasarkan 5 

aspek utama usability, yaitu Learnability, Efficiency, Memorability, Error Prevention dan 
Satisfaction (Andry et al., 2024; Barki & Pramono, 2025; Ginting et al., 2021). Evaluasi tesebut 
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dilakukan pada penilaian terhadap desain antarmuka berdasarkan 10 prinsip heuristik yang 
mencakup aspek-aspek berikut (Ependi et al., 2019): 

a) Visibility of System Status. 
Sistem harus memberikan umpan balik secara tepat waktu untuk memberi tahu 
pengguna tentang apa yang sedang terjadi. 

b) Match Between System and The Real World. 
Antarmuka harus menggunakan bahasa, istilah, dan konsep yang akrab bagi 
pengguna, sesuai dengan dunia nyata. 

c) User Control and Freedom. 
Pengguna diberikan kemampuan untuk membatalkan atau mengulang tindakan 
dengan mudah. 

d) Consistency and Standards. 
Antarmuka harus konsisten dalam penggunaan elemen, simbol, dan terminologi. 

e) Error Prevention. 
Desain sistem sebaiknya dirancang untuk meminimalkan kemungkinan terjadinya 
kesalahan. 

f) Recognition Rather than Recall. 
Sistem sebaiknya meminimalkan beban memori pengguna dengan menampilkan 
opsi dan petunjuk yang relevan secara langsung. 

g) Flexibility and Efficient of Use. 
Sistem harus mendukung efisiensi penggunaan oleh pengguna pemula maupun 
ahli. 

h) Aesthetic and Minimalist Design. 
Desain antarmuka harus sederhana dan menarik. 

i) Help users recognize, dialogue, and recover from errors. 
Sistem harus menyajikan pesan feedback yang jelas dan informatif. 

j) Help and Documentation. 
Menyediakan dokumentasi atau bantuan dan panduan yang sederhana dan mudah 
dioperasikan. 

 
Berdasarkan kriteria penilaian tersebut, dilakukan analisis terhadap total skor Heuristic 

Evaluation (HE) dengan menggunakan Severity Rating (SR) terhadap jumlah Heuristic 
Problems (HP). HP di sini menunjukkan jumlah masalah yang dikategorikan ke dalam masing-
masing skala SR berdasarkan hasil evaluasi. Persamaan perhitungan total skor HE dituliskan 
sebagai berikut (Juliantara et al., 2024): 

 
𝑇𝑜𝑡𝑎𝑙 𝑆𝑘𝑜𝑟 𝐻𝐸 = (𝑆𝑅0 × 𝐻𝑃0) + (𝑆𝑅1 × 𝐻𝑃1) + (𝑆𝑅2 × 𝐻𝑃2) + (𝑆𝑅3 × 𝐻𝑃3) +

(𝑆𝑅4 × 𝐻𝑃4) (2) 
 

Setelah total skor HE diperoleh, langkah selanjutnya adalah menghitung nilai rata-rata 
dari total skor tersebut terhadap jumlah pernyataan heuristik yang dianalisis. Nilai ini digunakan 
sebagai Final Skor dari evaluasi heuristik, yang dihitung dengan persamaan (Syaifulloh & 

Anggraeni, 2024):  
 

𝐹𝑖𝑛𝑎𝑙 𝑆𝑘𝑜𝑟 𝐻𝐸 =
𝑇𝑜𝑡𝑎𝑙 𝑆𝑘𝑜𝑟 𝐻𝐸

𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑃𝑒𝑟𝑛𝑦𝑎𝑡𝑎𝑎𝑛 𝐻𝑒𝑢𝑟𝑖𝑠𝑡𝑖𝑐
 (3) 

 
4. Desain Solusi 

Pada tahap ini dilakukan desain solusi berdasarkan permasalahan yang dipaparkan setelah 
mendapatkan hasil dari metode Heuristic Evaluation melalui permasalahan dari temuan hasil evaluasi 
yang dilakukan oleh evaluator, dan sebagai penguat untuk melakukan desain ulang, maka 
menggunakan hasil dari analisis perhitungan pada metode SUS sebagai evaluasi usability terhadap 
website BAPETEN, untuk style guide dapat dilihat pada gambar 3. 
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Gambar 3. Style Guide untuk Redesain BAPETEN 

 
Tahap ini mencakup penyusunan style guide yang menjadi acuan dalam proses redesain 

antarmuka website BAPETEN. Sistem ini meliputi panduan gaya visual yang terdiri dari pemilihan 
warna, tata letak, tipografi, ikon, tombol, dan elemen-elemen lainnya. Pada aspek tipografi, digunakan 
jenis huruf sans-serif: Lato untuk heading, title, dan section, serta Nunito untuk teks isi. Hirarki teks 
diatur dengan ukuran dasar sebesar 16px, guna menjaga keterbacaan dan konsistensi visual. Pemilihan 
warna dirancang agar nyaman di mata pengguna, dengan menerapkan prinsip komposisi warna 60-30-
10 untuk menciptakan harmoni antar elemen visual. Komponen interaktif yang dirancang meliputi 
switch, radio button, search bar, CTA button, breadcrumb, pagination, hingga hover state. Seluruh 
elemen ini bertujuan untuk meningkatkan interaksi pengguna dengan sistem, memperjelas navigasi, 
serta menjaga konsistensi tampilan pada setiap halaman 
 
5. Evaluasi Desain Solusi 

Setelah melakukan desain solusi, tahap berikutnya akan dilakukan evaluasi dengan 
menggunakan metode SUS untuk mendapatkan evaluasi berdasarkan indikator SUS terhadap desain 
solusi yang telah diterapkan, dan menggunakan metode Heuristic Evaluation untuk mendapatkan hasil 
evaluasi berdasarkan saran dan rekomendasi dari evaluator. 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

HASIL 

Pada bagian ini, disajikan hasil penelitian yang mencakup hasil dari menggunakan SUS, hasil 
heuristic evaluation yang melibatkan evaluator, serta hasil sebelum dan sesudah redesain 
berdasarkan analisis yang dilakukan. 

1. Hasil Analisis SUS 
Hasil analisis SUS didapatkan dari proses analisis kuesioner dengan SUS pada 

sebelum dan sesudah redesain. Berdasarkan hasil SUS sebelum redesain, total skor yang 
diperoleh adalah 1520, dan untuk hasil SUS sesudah redesain adalah 2643. Hasil tersebut 
dapat dilihat pada tabel 2. 
 

Tabel 2. Hasil akhir analisis SUS 

Indikator Penilaian Sebelum redesain Sesudah redesain 

Skor SUS 1520 2643 

Rata-Rata Skor 
SUS 

50,67 88,1 
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Berdasarkan rata-rata skor SUS, didapatkan untuk nilai akhir atau final skor SUS 
adalah 50,67 untuk sebelum redesain dan memperoleh 88,1 sesudah melakukan 
redesain. Hasil tersebut yang awalnya termasuk dalam kategori F (Poor) yang 
menunjukkan bahwa tingkat usability tergolong rendah, ketika dilakukan redesain, tingkat 
usability naik dan tergolong tinggi dan sangat baik/ Nilai ini mencerminkan bahwa ketika 
melakukan redesain telah mencapai usability yang mudah bagi pengguna, ramah 
pengguna, dan memenuhi kebutuhan kenyamanan interaksi antara sistem dan pengguna. 

 

2. Hasil Analisis HE 

Mengenai hasil dari analisis menggunakan metode Heuristic Evaluation 
berdasarkan indikator Severity Rating (SR) yang melibatkan 3 evaluator dapat dilihat di 
tabel 3. 

 

Tabel 3. Hasil akhir analisis HE berdasarkan Severity Rating (SR) 

Indikator 
Penilaian 

Temuan masalah 
sebelum redesain 

Temuan masalah 
sesudah redesain 

SR0 0 8 

SR1 0 2 

SR2 1 0 

SR3 4 0 

SR4 5 0 

Total SR 34 2 

Hasil rata-rata 3,4 0,2 

 

Hasil yang diperoleh dari perhitungan yang menggunakan persamaan untuk 
analisis tingkat keparahan pada user interface, didapati bahwa kondisi sebelum 
melakukan redesain mendapatkan total skor 34 dengan rata-rata yang diperoleh adalah 
3,4 dan tergolong dalam major usability problem, hasil tersebut mencerminkan terdapat 
banyak masalah usability yang perlu diperbaiki. Untuk hasil total skor yang diperoleh 
sesudah melakukan redesain adalah 2 dengan hasil rata-rata 0,2, hasil tersebut telah 
mencapai tujuan akhir bahwa desain yang telah di rancang ulang sudah tidak akan 
dilakukan perbaikan lagi. 

 

3. Final Design 
Pada bagian wireframe dilakukan dari tahap mid-fidelity yang menggunakan 

beberapa elemen dan komponen seperti card atau caraousel, button, icon, dan 
penggunaan teks yang bertujuan untuk menetapkan tata letak atau layout website agar 
konsisten digunakan, tahap berikutnya menentukan high-fidelity atau desain akhir 
berdasarkan mid-fidelity yang telah ditentukan sebelumnya. Implementasi tersebut dapat 
dilihat pada Gambar 4. 
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Gambar 4. Landing Page BAPETEN 

 
Pada bagian landing page atau halaman utama ketika pengguna berkunjung 

kedalam website tersedia 6 bagian, antara lain; 
a) Header, yang terdiri atas logo BAPETEN, navbar utama dan button switch antara 

bahasa Indonesia atau bahasa Inggris, setelah navbar, diawali dengan hero section 

yang disertakan dengan search bar sebagai awal interaksi sesuai dengan tujuan 

pengguna ketika berkunjung ke dalam website. Pada bagian bawah search bar 

terdapat lembaga-lembaga yang terintegrasi dengan BAPETEN. 

b) Tentang BAPETEN, yang berisi mengenai visi/misi, tugas dan fungsi dari 

BAPETEN. 

c) Layanan Publik, yang berisi mengenai e-government yang disediakan sebagai 

salah satu platform pelayanan online untuk masyarakat. 

d) Berita BAPETEN, yang dapat difilter menurut tren, informasi terbaru dan kategori 

menurut topik dan pembahasan. 

e) Pertanyaan yang umum diajukan atau Frequently Asked Questions (FAQ) sebagai 

media bantu yang didasari dengan pencarian pengguna terhadap BAPETEN. 

f) Footer, berisi informasi tambahan mengenai BAPETEN seperti statistika 

pengunjung dan juga tautan BAPETEN terhadap layanan-layanan terkait. 
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Setelah landing page, terdapat 7 halaman yang dilakukan pembaharuan sesuai 
dengan pertimbangan terhadap permasalahan sebelumnya, antara lain; 
1) Halaman Struktur Organisasi BAPETEN. 

2) Halaman Sistem BALIS. 

3) Halaman Prosiding. 

4) Halaman Pencarian Dokumen dan Berita. 

5) Halaman Galeri BAPETEN untuk Foto. 

6) Halaman Galeri BAPETEN untuk Video. 

7) Halaman Ketentuan Pelatihan. 

 
Gambar 5. Pembaharuan pada 7 halaman BAPETEN 

 

Berdasarkan Gambar 5, pada high-fidelity atau desain akhir dilakukan dengan sentuhan 
warna mengikuti aturan 60-30-10 (60% menggunakan kode hex warna #076653, 30% 
menggunakan kode hex warna #9AC874 dan 10% menggunakan kode hex warna 
#E3EF26) untuk tiap halaman serta juga telah menerapkan isi konten pada tiap bagian di 
masing-masing halaman. Pada 7 halaman juga mengikuti tata letak dan kontras serta 
harmoni warna dari landing page, dengan tujuan menerapkan konsistensi terhadap 
penggunaan warna, tata letak, teks dan komponen pendukung. 
 

PEMBAHASAN 

1. Analisis SUS 

Berdasarkan hasil kuesioner dari jumlah 30 responden(R) pada 10 pernyataan atau statement 
(S) dengan hasil perhitungan terhadap tiap responden(RS). Hasil tersebut dapat dilihat pada tabel 4. 

 
Tabel 4. Hasil Akhir Kuesioner SUS sebelum redesain. 

R S1 S2 S3 S4 S5 S6 S7 S8 S9 S10 RS TS 

1 4 1 3 2 4 0 1 1 4 1 21 52,5 

2 1 2 1 4 2 3 0 2 1 4 20 50 

3 3 4 2 2 3 0 2 1 4 2 23 57,5 

4 2 1 2 3 1 3 2 3 1 3 21 52,5 
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5 3 2 3 3 1 4 3 3 1 3 26 65 

6 3 2 0 2 2 1 2 2 4 3 21 52,5 

7 3 2 3 2 1 3 2 3 1 2 22 55 

8 4 4 3 1 2 3 3 3 1 2 26 65 

9 3 1 1 1 3 3 1 1 3 1 18 45 

10 0 3 1 1 4 0 2 1 4 2 18 45 

11 2 1 1 1 1 1 2 1 3 2 15 37,5 

12 3 2 3 3 1 2 4 3 0 2 23 57,5 

13 1 1 1 1 2 1 1 2 4 2 16 40 

14 1 0 1 4 2 1 3 2 4 2 20 50 

15 4 4 3 3 0 3 4 3 1 2 27 67,5 

16 3 4 4 3 2 4 3 3 1 4 31 77,5 

17 3 2 3 1 2 3 2 3 1 1 21 52,5 

18 1 1 0 0 4 0 0 0 4 0 10 25 

19 1 3 1 3 1 3 1 3 1 3 20 50 

20 4 2 2 0 4 0 4 0 3 2 21 52,5 

21 1 1 3 0 2 0 2 2 2 3 16 40 

22 1 1 2 0 3 1 2 1 4 0 15 37,5 

23 4 0 4 0 4 0 3 2 3 2 22 55 

24 2 2 1 1 3 0 3 2 0 3 17 42,5 

25 3 3 4 2 1 3 4 3 1 1 25 62,5 

26 4 2 2 4 2 3 2 2 2 2 25 62,5 

27 1 1 0 0 3 1 1 2 2 1 12 30 

28 0 1 1 4 3 0 3 0 3 3 18 45 

29 1 1 2 1 2 0 1 1 1 1 11 27,5 

30 3 2 4 2 3 1 4 1 4 3 27 67,5 

JUMLAH SUS DARI 30 RESPONDEN 608 1520 

 
Dengan demikian, berdasarkan tabel tersebut, maka untuk mendapatkan skor rata-rata dapat 

menggunakan sesuai perhitungan persamaain 1 sebagai berikut: 
 

𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑅𝑎𝑡𝑎 − 𝑟𝑎𝑡𝑎 (�̅�) =
1520

30
 

𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑅𝑎𝑡𝑎 − 𝑟𝑎𝑡𝑎 (�̅�) = 50,67 

 
 

2. Analisis HE 

Mengenai hasil dari analisis menggunakan metode Evaluasi Heuristic Evaluation dengan 

melibatkan 3 Evaluator dapat dilihat di tabel 5. 

 

Tabel 5. Hasil Analisis Heuristic Evaluation pada website BAPETEN berdasarkan Aspek Usability 

sebelum redesain. 

Aspek 
Usability 

Heuristic 
Problems(HP) 

Temuan Evaluator 
Severity 
Rating 
(SR) 

Learnability 

Visibility of System 
Status (HE1) 

Tampilan awal membingungkan, yang 
dapat menyebabkan pengguna hilang 
arah dan tujuan untuk mencari informasi. 

3 

Match Between 
System and the Real 
World (HE2) 

Istilah yang digunakan tidak spesifik dan 
ambigu, seperti menu "Info" yang tidak 
sesuai persepsi umum. Bahasa juga 
belum konsisten (campuran antara 
bahasa Indonesia-Inggris). 

4 

Efficiency 
User Control and 
Freedom (HE3) 

Tidak tersedia opsi kembali ke halaman 
sebelumnya. Navigasi tidak konsisten. 

4 
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Flexibility and 
Efficiency of Use 
(HE7) 

Sulit digunakan, terutama bagi pengguna 
baru. 

3 

Memorability 
Recognition Rather 
than Recall (HE6) 

Menu dan istilah membingungkan, 
banyak fitur ditempatkan di halaman 
utama. 

3 

Errors 

Error Prevention (HE5) 
Navigasi yang kompleks berpotensi 
menyebabkan kesalahan. Tidak ada 
arahan yang jelas. 

3 

Help users recognize, 
dialogue, and recover 
from errors. (HE9) 

Di kolom pencarian tidak ada solusi, 
sehingga pengguna kebingungan 

4 

Satisfaction 

Consistency and 
Standards (HE4) 

Ketidakkonsistenan elemen dan 
komponen antar halaman 

4 

Aesthetic and 
Minimalist Design 
(HE8) 

Tampilan terlalu penuh, pilihan warna 
kurang nyaman, navbar terlalu banyak 
opsi. 

4 

Help and 
Documentation (HE10) 

Tidak ada dokumentasi atau panduan 
penggunaan sistem. 

2 

 
Berdasarkan tabel 3. Pada skala SR0 dan SR1 bukan menjadi opsi jawaban bagi evaluator 
sehingga skala SR2, SR3 dan SR4 yang menjadi tolak ukur penilaian terhadap website 
BAPETEN, sehingga SR2 terdapat 1 masalah heuristik (HE10), SR3 terdapat 4 masalah heuristik 
(HE1, HE5, HE6, HE7) dan SR4 terdapat 5 masalah heuristik (HE2, HE3, HE4, HE8, HE9). Maka 
untuk mencari total skor HE berdasarkan indikator SR terhadap HP dapat dihitung dengan cara; 
 

𝐹𝑖𝑛𝑎𝑙 𝑆𝑘𝑜𝑟 𝐻𝐸 = (0 × 0) + (1 × 0) + (2 × 1) + (3 × 4) + (4 × 5) 
𝐹𝑖𝑛𝑎𝑙 𝑆𝑘𝑜𝑟 𝐻𝐸 = 0 + 0 + 2 + 12 + 20 

𝐹𝑖𝑛𝑎𝑙 𝑆𝑘𝑜𝑟 𝐻𝐸 = 34 
 
Selanjutnya akan dilakukan perhitungan untuk mendapatkan rata-rata dari jumlah pernyataan HE 
sebagai final skor, 
 

𝐹𝑖𝑛𝑎𝑙 𝑆𝑘𝑜𝑟 𝐹𝐸 =
34

10
 

𝐹𝑖𝑛𝑎𝑙 𝑆𝑘𝑜𝑟 𝐹𝐸 = 3,4 
 

3. Solusi desian menggunakan How Might We (HMW) 
Tahap ini menjelaskan proses dan hasil redesain antarmuka pengguna pada situs web 

BAPETEN, berdasarkan permasalahan yang telah diidentifikasi sebelumnya. Untuk merumuskan 
solusi yang lebih terarah, pendekatan How Might We (HMW) digunakan dalam mengelompokkan 
setiap permasalahan berdasarkan temuan dari heuristic evaluation. Pendekatan ini membantu 
menghasilkan solusi yang lebih spesifik dalam menentukan arah redesain. Rincian hasil 
pengelompokan disajikan pada tabel 6. 
 

Tabel 6. Pemetaan Rumusan HMW dan Solusi Desain berdasarkan Heuristic Evaluation 

Kategori 
Masalah 

Temuan 
Heuristik 

How Might We (HMW) Ide Solusi 

Navigasi & 
Struktur 

HE1, HE3 
Bagaimana kita dapat 
membuat navigasi lebih intuitif 
bagi pengguna baru? 

Tambahkan 
breadcrumb atau 
tombol "kembali" 

Bahasa & 
Istilah 

HE2, HE6 

Bagaimana kita dapat 
menggunakan bahasa yang 
selaras sesuai preferensi 
pengguna? 

Ubah label menu 
jadi lebih deskriptif 
dan konsisten 
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Tampilan & 
Visual 

HE4, HE8 

Bagaimana kita bisa 
menyederhanakan antarmuka 
sambil menjaganya tetap 
informatif? 

Kurangi elemen 
yang tidak penting, 
revisi warna 

Error Handling HE5, HE9 

Bagaimana kami dapat 
membantu pengguna kembali 
dengan mudah dari 
kesalahan? 

Tambahkan 
notifikasi kesalahan 
dan solusi pencarian 

Bantuan & 
Dokumentasi 

HE10 

Bagaimana kami dapat 
mendukung pengguna yang 
membutuhkan panduan 
selama penggunaan? 

Tambahkan FAQ 
dibagian landing 
page atau ikon 
bantuan 

 

KESIMPULAN  

Berdasarkan hasil analisis dan penilaian terhadap aspek usability situs web BAPETEN dengan 
pendekatan System Usability Scale (SUS) dan Heuristic Evaluation (HE), redesain yang diterapkan 
terbukti mampu memberikan peningkatan signifikan terhadap kualitas keterpakaiannya. Pencapaian 
skor akhir SUS sebesar 88,1 yang dikategorikan dalam kelas A+ (Best Imaginable), serta nilai HE 
sebesar 0,1 yang berada pada tingkat tanpa temuan masalah, mengindikasikan bahwa antarmuka baru 
menawarkan pengalaman pengguna yang sangat optimal dan minim hambatan dalam navigasi maupun 
interaksi. Sebagai implikasi dari temuan ini, disarankan kepada pihak pengembang agar melanjutkan 
proses ke tahap implementasi prototipe secara lebih komprehensif. Hal ini bertujuan untuk menguji 
sejauh mana desain yang telah disusun mampu berfungsi efektif dalam konteks penggunaan nyata. 
Evaluasi lanjutan ini juga diharapkan menjadi pijakan strategis dalam tahap pengembangan front-end, 
guna menjamin konsistensi dan keberlanjutan kualitas pengalaman pengguna secara menyeluruh. 
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