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MOTTO 
 

Manusia merupakan makhluk sosial yang tidak pernah bisa lepas dari makhluk  

hidup lainnya maka dari itu, kita sebagai makhluk sosial harus berbuat baik bagi diri 

sendiri, keluarga, sesama manusia, makhluk hidup, dan seluruh dunia, karena jika kita 

berbuat jahat maka karma akan menunggu kita. 

 

"Memayu hayuning pribadi, memayu hayuning kulawarga, 

 memayu hayuning sesama, memayu hayuning bawana." 
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INTISARI 
 

Di era saat ini penggunaan website dapat dikatakan sangat penting karena kita bisa 

mendapatkan sebuah informasi dari suatu website dan juga website dapat di akses dimana 

saja asalkan terhubung dengan internet. Untuk menjaga kenyamanan pengguna diperlukan 

pengujian terhadap kualitas website. Usability diantaranya merupakan aspek kualitas 

perangkat lunak yang perlu diuji, menurut Nielsen usability adalah suatu tolak ukur sebuah 

kualitas yang mengkaji serta mengukur seberapa mudah tampilan (interface) digunakan 

oleh pengguna. 

Sebagai contoh website Universitas Amikom Yogyakarta yang menjadi portal 

utama penyaluran informasi kepada calon mahasiswa, mahasiswa dan masyarakat haruslah 

memiliki kualitas yang baik pada aspek usability.  Salah satu metode untuk menguji 

usability yaitu menggunakan metode eye tracking untuk  mengetahui kemana arah manusia 

melihat melalui retina mata. 

Dalam penelitian ini penulis melakukan evaluasi website Universitas Amikom 

Yogyakarta yang terbaru berdasarkan Nielson Model dan menggunakan kuesioner NAU 

untuk melengkapi hasil pengujian pada aspek yang tidak bisa diuji. Berdasarkan hasil 

penelitian dengan menggunakan metode eye tracking, desain website Universitas Amikom 

Yogyakarta 2021 telah memenuhi aspek efisiensi. Untuk hasil dengan pengujian kuesioner, 

desain website Universitas Amikom Yogyakarta dinilai telah memenhi seluruh aspek 

usability menurut Nielsen Model 

 

 

Kata kunci: Usability, Evaluasi, Eye tracking, Nielsen’s Attributes of Usability, Kualitas 

Website.   
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ABSTRACT 
 

 

In the current era, the use of websites can be said to be very important because we 

can get information from a website and also the website can be accessed anywhere as long 

as it is connected to the internet. To maintain user comfort, it is necessary to test the quality 

of the website. Usability is an aspect of software quality that needs to be tested. According 

to Nielsen, usability is a measure of quality that examines and measures how easy the user 

interface is. 

For example, the website of the Yogyakarta Amikom University which is the main 

portal for channeling information to prospective students, students and the public must 

have good quality in the usability aspect. One method to test usability is using the eye 

tracking method to find out which direction humans are looking through the retina of the 

eye. 

In this study, the authors conducted an evaluation of the newest Amikom 

Yogyakarta University website based on the Nielson Model and used the NAU 

questionnaire to complete the test results on aspects that could not be tested. Based on 

the results of research using the eye tracking method, the website design of Amikom 

University Yogyakarta 2021 has fulfilled the efficiency aspect. For the results with 

questionnaire testing, the website design of Amikom University Yogyakarta is considered 

to have fulfilled all aspects of usability according to the Nielsen Model. 

 

Keywords: Usability, Evaluation, Eye tracking, Nielsen's Attributes of Usability, Website 

Quality


