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INTISARI 

 

KOMA atau Komunitas Multimedia AMIKOM adalah salah satu UKM 

yang bergerak pada bidang multimedia di Universitas AMIKOM Yogyakarta. 

Dalam pengenalan, penyampaian informasi dan media dan promosinya KOMA 

menggunakan website. Dalam tahap pengembangan website ditemukannya 

beberapa masalah. Salah satunya masalah terdapat dalam tampilan antarmuka 

desain seperti kurangnya informasi pada fitur, navigasi yang rumit hingga layout 

yang berantakan sehingga user kesulitan dalam menjelajahi website memerlukan 

evaluasi dan perbaikan. Tujuan evaluasi untuk dapat menilai aspek usability website 

dan membuat usulan perbaikan user interface untuk meningkatkan user experience. 

Evaluasi akan dilakukan untuk mengukur kemudahan penggunaan website dari sisi 

pengguna baik itu dari segi effectiveness, efficiency, dan satisfaction yang dapat 

digunakan untuk pengembangan website kedepannya. Metode yang digunakan 

dalam penelitian ini adalah design thinking untuk menemukan sebuah solusi dari 

permasalahan yang kompleks. Pengumpulan data dilakukan dengan wawancara dan 

pengujian usability terhadap lima orang. Pengujian dilakukan berdasarkan aspek 

effectiveness, efficiency, dan satisfaction. Berdasarkan hasil penelitian telah 

terdapat peningkatan pada aspek efficiency yang berkisar antara 7,69% sampai 

dengan 27,27% dan aspek satisfaction yang berkisar antara 3,45% sampai dengan 

52,38%  pada evaluasi desain solusi website KOMA. 

 

Kata kunci: Evaluasi, User Experience, Usability, Effectiveness, Efficiency, 

Satisfaction. 
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ABSTRACT 

 

KOMA or AMIKOM Multimedia Community is a student organization 

engaged in multimedia at AMIKOM Yogyakarta University. In the introduction, 

introduction of information and media as well as promotion, KOMA uses the 

website. In the website development stage, several problems were found. One of the 

problems is in the appearance of the design interface such as lack of information 

on features, complicated navigation to a messy layout so that users have difficulty 

navigating the website requiring evaluation and improvement. The purpose of the 

evaluation is to be able to assess the usability aspects of the website and make 

suggestions for improving the user interface to improve the user experience. 

Evaluation will be carried out to measure the ease of use of the website from the 

user's point of view both in terms of effectiveness, efficiency and satisfaction which 

can be used for future website development. The method used in this research is 

design thinking to find a solution to a complex problem. Data collection was carried 

out by interviewing and testing the usability of five people. Testing is done based 

on aspects of effectiveness, efficiency, and satisfaction. Based on the research 

results, there has been an increase in efficiency aspects ranging from 7.69% to 

27.27% and satisfaction aspects ranging from 3.45% to 52.38% in the KOMA 

website solution design evaluation. 

 

Keyword: Evaluation, User Experience, Usability, Effectiveness, Efficiency, 

Satisfaction. 


