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Abstrak

User flow atau alur pengguna biasanya berbentuk diagram yang merupakan alur pergerakan yang dilalui oleh
pengguna saat meng gunakan sebuah produk. Produk dalam penelitian ini berarti website. User flow membantu
designer untuk mengantisipasi pola kognitif pengguna. User flow berguna untuk memetakan pergerakan pengguna
saat menggunakan produk, memetakan setiap langkah yang diambil pengguna—dari titik masuk hingga interaksi
akhir. Penelitian ini mengambil data pergerakan pengguna selama 6 bulan terakhir yang didapatkan dari Google
Analytics. Penelitian ini ditemukan bahwa user flow yang telah ditetapkan pada proses desain ternyata berbeda
jauh dengan wuser flow pada saat pengguna menggunakan produk. Diharapkan hasil penelitian ini berupa solusi
praktis untuk memperbaiki user flow ketika berada di dalam website Program Studi DKV UK. Petra

Kata kunci: user flow, situs, edukasi

Abstract

Title: User flow analysis on Educational Website: Case Study of Visual Communication Design Study
Program’s website of Petra Christian University

User flow is form of a diagram which is the flow of movement that is passed by the user when using a product. The
product in this study means the website. Us@‘i’(mf helps designers to anticipate user cognitive patterns. User flow
describes the movement of users as they use the product, mapping each step the user takes—from the point of entry
to the final interaction. This study takes user movement data for the last 6 months obtained from Google Analytics.
This research found differences between initial user flow design by the team compared to user flow by user. The
results of this study are practical solutions to improve user flow when on the website of the UK DKV Study
Program. Petra

Keywords: user flow, website, education

Pendahuluan

Proses perancangan website Program Studi (Prodi)
DKYV UK. Petra diawali dari inisiasi Humas UK. Petra
yang ingin membuat template website yang serupa
untuk berbagai program studi di bawah Universitas
Kristen Petra. Proses ini berlangsung selama 1 tahun
yang melibatkan tim desain yang terdiri dari: designer
komunikasi visual, front-end developer, dan back-end
developer. Proses desainnya diawasi oleh Kepala
Humas sebagai pimpinan tim.

Website program studi akhirnya selesai dan bisa online
pada tahun 2016. Website ini berisi berbagai informasi
mengenai Program Studi DKV, diantaranya: sejarah,
kurikulum, fasilitas, dan lain sebagainya. Selama 5
tahun, tidak ada perubahan desain website signifikan
yang dilakukan oleh pihak Program Studi dan Kampus.
Selama itu pula, tidak pernah dilakukan evaluasi dalam

tingkat program studi ataupu universitas berkaitan
dengan desain website ini.

Tabel 1. Jumlah pengguna, pageview, dan durasi
Sumber: Google Analytics Website DKV UK. Petra
(Olahan Peneliti)

Tahun Pengguna Pageviews Durasi
2018 6.846 user 20,643 views | 129 dt
2019 6.489 user 27.639 views | 118 dt
2020 7.396 user 32.491 views | 135 dt
2021° 5.687 user 20.757 views | 106 dt

Padahal kini, dengan teknologi internet yang semakin
mudah diakses. era keterbukaan informasi. dan
pandemic Covid-19; website merupakan salah satu
media bagi calon mahasiswa dan orang tua calon
mahasiswa untuk mengenal damnceu‘i tahu tentang
Program Studi DKV UK. Petra. Berdasarkan data dari




tabel di atas, dapat dilihat bahwa selama masa pandemi
(tahun 2020) pengguna yang mengakses website DKV
Petra  mengalami  kenaikan  signifikan
dibandingkan dengan periode yang sama di tahun
sebelumnya. Bahkan pada tahun 2021, data sampai
dengan bulan Juni 2021 menunjukkan pertambahan
jumlah pengguna yang mengakses dibandingkan
dengan periode sebelumnya.

Potensi website sebagai media promosi bagi sebuah
program studi tidak bisa dipandang sebelah mata.
Jangkauan media yang begitu luas menjadi keunggulan
media website dibandingkan dengan media promosi
konvensional lain, seperti: iklan koran, iklan radio, dan
atau pun billboard; menjadikan website sebagai
alternatif pilihan yang tepat pada masa pandemi di era
serba digital.

Analisis wuser flow dengan menggunakan flowchart
dipilih karena wuser flow berperan untuk memberi
gambaran serta memetakan alur yang dilalui pengguna
saat menggunakan situs ini. User flow websire Program
Studi telah ditentukan oleh tim desain, namun seiring
berjalannya waktu ada kemungkinan pengguna tidak
menggunakan situs seperti yang diharapkan oleh tim
desain. Penelitian ini sebagai langkah evaluasi untuk
dapat menghasilkan solusi praktis untuk memperbaiki
salah satu media promosi dam’mgr;lm Studi DKV
UK. Petra. Diharapkan juga hasil dari penelitian ini
dapat menjadi masukan bagi universitas dalam
mendesain website pada masa mendatang.

Metode Penelitian

Penelitian ini adalah penelitian deskriptif yang
mendeskripsikan data kuantitatif yang telah didapatkan
untuk menghasilkan umbzllik yang evaluatif bagi
pemilik sebuah website. Data primer yang digunakan
untuk penelitian ini didapatkan data yang
bersumber pada Google Analytics. Sedangkan data
sekunder pada penelitian ini didapatkan dari studi
literatur.

Data primer yang diambil pada Google Analytics untuk
penelitian ini adalah: behavior flow, sessions, average
session duration, dan percentage drop-off. Berikut
penjelasan singkat untuk data-data tersebut.

1. Behavioral flow: alur yang dilalui pengguna
dari satu halaman ke halaman berikutnya.
Behavioral flow membantu menemukan konten
apa yang membuat pengguna tetap terlibat
dalam sebuah website.

2. Session: Sebuah session pada Google Analytic
diukur ketika pengguna memasuki website,
melihat halaman web, dan berakhir ketika
pengguna keluar dari website atau setelah 30
menit inaktivitas pada website. Mudahnya,
session adalah kunjungan pada website

3. Average session duration: rata-rata waktu yang
dihabiskan pengguna saat memasuki website,

melihat halaman web, dan berakhir ketika
pengguna keluar dari website atau setelah 30
menit inaktivitas pada websire.

4. Drop-off. Berupa persentase pengguna yang
meninggalkan sebuah halaman website pada
data behavioral flow.
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User Interface

User Interface (UI) adalah tampilan visual sebuah
produk yang menjembatani antara sistem dengan
pengguna (user). Sebuah Ul dapat warna, teks, button,
atau icon. Beberapa orang memahami User Interface
sebagai sebuah komposisi visual atau tata lelilknllill'l'l
sebuah sistem. Secara sederhana, user interface adalah
bagaimana tampilan sebuah produk yang dilihat oleh
pengguna. Pada umumnya sebuah Ul dapat dilihat
pada website dan aplikasi Android/iOS. Namun, tidak
menutup kemungkinan diterapkan pada kiosk atau
tampilan ATM. Peran sebuah desain Ul tidak dapat
disepelekan terutama pada era digital. Saat ini aplikasi
mobile selalu digunakan oleh pengguna di seluruh
dunia.

Desain interface berbasis wuser (pengguna), dikenal
sebagai  wser—centered  design  pertama  kali
dipopulerkan oleh Don Norman. User—centered design
(UCD) kemudian berkembang pesat dan diaplikasikan
tidak hanya dalam ranah desain produk saja. UCD
muncul dari Human Computer Interaction (HCI),
sebuah desain metodologi bagi desainer dan developer.
Bcara esensial, UCD membantu mereka menciptakan
aplikasi yang dapat memenuhi kebutuhan pengguna.
Proses UCD bekerja berlawanan dengan asumsi
subyektif  tentang  perilaku  pengguna. UCD
membutuhkan  bukti  nyata yang membuktikan
keputusan—keputusan desain yang dipilih adalah
efektif (Lowdermilk, 2013).

Menggunakan UCD dalam desain infterface akan
memastikan bahwa desain aplikasi atau website akan
memenuhi kebutuhan pengguna media Anda. Saat
kebutuhan pengguna sebuah media website sudah
terpenuhi maka secara otomatis pengguna terscbut
akan merasakan pengalaman positif yang berkaitan
dengan website itu. Pengalaman ini lah yang lazim
disebut dengan user experience (UX).
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Sebuah website dengan UX yang positif akan
menimbulkan ketertarikan pengguna tethadap website
dan  memungkinkan mereka untuk kembali
menggunakan website tersebut. Secara tidak langsung
sebuah UX yang positif dan baik harus didukung
dengan user interface (Ul) yang baik. Ul terbaik adalah
sederhana dan intuitif, yaitu ketika pengguna bisa
menemukan apa yang mereka cari dan menyelesaikan
task (kegiatan) dengan kesalahan minimal dan
elisien (Yayici, 2014).

User Experience




Prinsip paling dasar wuser experience bisa ditelusuri
sejauh 4000 tahun lalu, filosofi feng shui ada untuk
menciptakan lingkungan tinggal yang harmonis antara
pemilik mumah lingkungan. Masyarakat Yunani juga
menggunakan prinsip ergonomis dalam merancang
alat-alat mereka. Sosok penting lain yaitu Henry
Dreyfuss melalui bukunya Designing for People pada
tahun 1955. Pada awal tahun 1990, Don Norman
seorang ilmuwan kognisi bergabung dengan Apple dan
menyandang jabatan User Experience Architect
(Stevens, 2021). Sejak saat itu istilah user experience
semakin berkembang.

Istilah user experience tidak sama dengan istilah user
interface Walaupun kedua istilah ini saling melekat
dan biasanya digunakan secara berkesinambungan.
User interface merujuk pada tata antarmuka senzlh
produk atau visual antarmuka pada layar. User
experience adalah bagaimana pengalaman pengguna
selama berinteraksi/ menggunakan website dan
aplikasi. Pengalaman ini dapat diukur dan dilihat dari
seberapa mudah pengguna menjalankan website
tersebut. Dengan kata lain, wuser experience website
yang baik tidak akan membuat pengguna susah dalam
mengoperasikan/menggunakan sebuah website. Salah
satu teknik memaksimalkan wser experience adalah
dengan melakukan optimalisasi desain, dan konten
yang dapat membantu pengguna berinteraksi dengan
website.

Dalam sebuah user experience terdapat 5 elemen utama
yang membentuknya (Soegaard, 2019). Kelima
element tersebut adalah:

1. Usahiﬁly.k()b Nielsen mempopulerkan istilah
usability. usability adalah atribut kualitas yang
menilai seberapa mudah antarmuka pengguna
digunakan. Metode yang meningkatkan
kemudahan penggunaan selama proses desain
pun dapat disebut sebagai wsability juga.
Usability erat kaitannya dengan pengalaman
user berinteraksi dengan we}are. Ada 5 hal
yang penting dari sebuah wsability, yaitu:
learnability (kemudahan untuk dipelajari),
efficiency (efisiensi), memorability (daya
ingat), errors (kesalahan), dan satisfaction
(kepuasan).

2. Konten yang berguna. Sebuah website harus

menyertakan informasi yang cukup dalam

format yang mudah dicerna sehingga pengguna
dapat me mbuat keputusan yang tepat.

Konten yang  diinginkan  atau  yang

menyenangkan. User experience terbaik datang

ketika pengguna dapat membentuk ikatan
emosional dengan produk atau website.

4. Aksesibilitas. Bagi orang-orang dengan tingkat
disabilitas yang berbeda, pengalaman daring
bisa sangat membuat frustrasi. Oleh karena itu
standar aksesibilitas yang harus disesuaikan
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dengan situs untuk membantu tunanetra,
tunarungu, dll.

5. Kredibilitas. Kepercayaan yang diberikan oleh
sebuah website kepada pengguna juga berperan
dalam user experience.

Sebuah user experience yang baik mampu membuat
pengguna merasa nyaman dalam menggunakan
website. Sebaliknya sebuah wuser experience yang
buruk akan membuat pengguna frustrasi saat

menggunakan sebuah website.
User Flow dalam sebuah User Experience
User flow adalah alur yang dilalui oleh pengguna, dari

sejak pertama mereka menggunakan system (atau
website) sampai pada langkar terakhir yang dilakukan

dalam sistem tersebut. User flow umumnya
ditampilkan dalam  bentuk flow chart untuk
memudahkan setiap proses yang dialami oleh

pengguna saat menggunakan sistem.

User flow adalah bagian penting dari sebuah
perancangan user experience yang baik dalam system.
Melakukan analisis user flow dapat me mbantu desainer
untuk melakukan evaluasi dan membuat sistem yang
didesain menjadi lebih baik.

Ada beberapa tipe user flow. Tipe pertama, task flow.
Task flow berfokus pada bagaimana pengguna
melakukan spesifik aktivitas pada sistem. Saat
menggunakan task flow, diasumsikan pengguna akan
memulai dari titik yang sama (Browne, 2021). Sebuah
task flow akan dimulai dari titik masuk atau entry point,
kemudian  aksi  pengguna, hingga pengguna
meninggalkan sistem. Task flow tidak bercabang, dan
hanya ada satu aktivitas yang dilakukan oleh pengguna

dalam sistem.
“ e “

Gambar 1. Contoh fask flow
Sumber: careerfoundry.com

Tipe kedua, adalah wire flow, merupakan kombinasi
dari wireframe dan flow chart. Wire flow menggunakan
tata letak layar individu sebagai elemen dalam
diagram. Wire flowsangat bagus saat membuat layar
seluler. Wire flow membantu menambahkan konteks
halaman ke alur UX, karena apa yang dilihat pengguna
di setiap layar sangat mcmengalruhinnengallalmam
mereka melalui aplikasi atau website. Ukuran layar
ponsel yang relatif kecil mudah digunakan untuk
menggantikan bentuk diagram alur yang lebih abstrak
(Browne, 2021).




Gambar 2. Contoh wire flow
Sumber: careerfoundry.com

Tipe ketiga adalah user flow. User flow berfokus pada
cara audiens tmnt Anda akan berinteraksi dengan
produk. Mereka menekankan bahwa semua pengguna
mungkin tidak melakukan tugas yang sama dan dapat
melakukan perjalanan pada alur yang berbeda. Mereka
biasanya melekat pada persona dan titik masuk tertentu
(Browne, 2021). Pada penelitian ini, user flow akan
digambarkan dalam bentuk flow chart yang memiliki
bentukan berbeda untuk menunjukkan interaksi pada
sistemn.

Display Decisien Actien

Gambar 3. Contoh user flow dalam bentuk flow
chart
Sumber: careerfoundry.com

Data dan Analisis

Rancangan User Flow Website Prodi

Perancangan website program studi diinisiasi oleh
Humas UK Petra. Proses perancangan melibatkan tim
desain yang terdiri dari: desainer komunikasi visual,
front-end  developer, dan back-end developer.
Perancangan website program studi ini tidak dibuat
spesifik untuk program studi tertentu melainkan
dirancang sebuah template yang bisa digunakan untuk
semua program studi yang ada dalam UK Petra. Oleh
karena itu, desain website Prodi DKV UK Petra juga

mengikuti template yang sudah disediakan oleh
Humas.

Website program studi ini dirancang akan ditampilkan
dalam bentuk wuser flow dengan 4 bentukan yang

berfungsi untuk menunjukkan awal interaksi, tampilan,
interaksi pengguna, dan pilihan keputusan pengguna
pada sistem. Di bawah ini adalah user flow yang telah
ditetapkan oleh tim desain pada saat perancangan
website.

Display Interaksi
(Tampilan) Pengguna

Gambar 3. Simbol dalam user flow

Gambar 4. Rancangan awal user flow website
Program Studi DKV UK Petra

Website Program Studi DKV UK Petra dirancang
dengan asumsi dasar bahwa pengguna adalah orang tua
dari calon mahasiswa baru dan memulai dari titik
permulaan (entry point) yang sama, yaitu halaman
utama (fomepage). Interaksi pertama terjadi saat
pengguna memasuki halaman utama dan melihat
sekilas informasi pada halaman utama yang meliputi:
menu utama, menu tambahan, gambar header, teks
sekilas program studi, event, berita terbaru, dan tautan
admisi. Setelah pengguna melihat sekilas informasi
pada halaman utama, pengguna bisa berpindah-pindah
ke halaman yang lain dengan menggunakan menu
utama atau menu tambahan yang ada.

Halaman
Homepage

User
melihat indormasi
Program Stud

Gambar 4a. Interaksi pertama rancangan awal user
flow website Program Studi DKV UK Petra




Menu utama disusun berdasarkan urutan prioritas:
tentang kami, akademik, fasilitas, kontak. Prioritas
tersebut disusun dengan asumsi bahwa pengguna perlu
tahu tentang informasi program studi, akademik,
fasilitas, berita, dan kontak baru kemudian ke
informasi lain yang akan diterjemahkan sebagai menu
tambahan. Menu tambahan berada pada sisi atas
website yang berisikan informasi lain seperti:
kemahasiswaan, beasiswa, dosen, partner, dan FAQ.
Informasi tentang program studi dan kurikulum
diletakkan pada awal menu karena tim desain merasa
bahwa kedua hal tersebut adalah informasi yang paling
dicari oleh pengguna website.

Gunakan

bl Search Bar

Gambar 4b. Interaksi kedua alur pertama
rancangan awal user flow website Program Studi
DKV UK Petra, penggunaan search bar

Interaksi kedua dibagi menjadi 2 alur. Interaksi kedua
alur pertama (Gambar 4b), bagi pengguna yang tidak
dapat menemukan informasi yang dicari saat melihat
home page bisa menggunakan fitur pencari (search
bar) yang ada pada sisi kanan atas website. Posisi fitur
pencari diletakkan pada kanan atas halaman website
agar pengguna mudah menukan dan mengakses. Hasil
pencarian akan muncul dan pengguna bisa menuju
halaman hasil pencarian
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Gambar 4c. Interaksi kedua alur kedua rancangan
awal user flow website Program Studi DKV UK
Petra, penggunaan menu utama dan menu
tambahan

Interaksi kedua alur kedua (Gambar 4¢), bagi pengguna
yang menemukan informasi yang dicari akan
menggunakan menu utama atau menu tambahan untuk
menuju ke halaman yang diinginkan.

Gambar 4c. Interaksi ketiga rancangan awal user
flow website Program Studi DKV UK Petra

Pada interaksi ketiga, pengguna kembali bisa
menggunakan menu utama atau menu tambahan untuk
mencari informasi yang dibutuhkan. Demikian langkah
ini berulang hingga pengguna merasa menemukan
informasi yang dibutuhkan dan meninggalkan website.

§ZBer Flow Website Prodi berdasarkan
Google Analytics

Google Analytics adalah salah satu perangkat lunak
daring yang disediakan oleh Google. Google Aytics
menangkap data aktivitas pada sebuah website. Google
Analytics bekerja dengan cara memasukkan kode
JavaScript pada halaman di website. Saat pengguna
website melihat halaman , kode JavaScript ini merujuk
ke file JavaScript yang kemudian menjalankan operasi
pelacakan untuk Google Analytics. Operasi pelacakan
mengambil data tentang permintaan halaman melalui
berbagai cara dan mengirimkan informasi ini ke server
Analytics melalui daftar parameter yang dilampirkan
ke permintaan gambar piksel tunggal (Google, 2021).
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Data diambil gi I Januari 2021 sampai dengan 30
Juni 2021, atau selama 6 bulan. Data yang diambil
meliputi jumlah session, durasi session, persentase
drop-off, dan behavior flow. Data behavioral flow yang
diambil adalah interaksi pertama sampai dengan
interaksi kedua. Data tersebut kemudian akan diubah
menjadi bentuk rask flow dan dibandingkan dengan
data task flow rancangan awal website prodi.
Berdasarkan data dari behavior flow pada Google
Analytics yang diamati selama 6 bulan. Didapatkan
data 3200 sessions pada entry point home page dengan
drop-off 554%; 1500 sessions pada entry point




curriculum page dengan drop off 89,9%; 829 sessions
pada entry point staff page dengan drop off 60,2%; dan
639 session pada entry point event & news page dengan
drop off 97.33%.

Tabel 2. Behavior flow
Sumber: Google Analytics Web DKV UK. Petra
(Olahan Peneliti)

Entry Point | Sessions | Drop Off | Avg.
(%) Duration

Home page | 3200+ 55.4% 37 dt

Curriculum 1500+ 89.9% 74 dt

page

Staff Page 829 60,2% 48 dt

Dari data tersebut bisa dibuat 3 buah user flow dengan
menggunakan flow chart yang mewakili 3 kategori
besar perilaku pengguna website Prodi DKV UK Petra
berdasarkan titik permulaan (entry point) yang
berbeda-beda.

User Flow 1 — Titik Permulaan Halaman
Utama

Gambar 5. User flow 1 - titik penﬁulaan halaman
utama

User flow 1 dimulai saat pengguna yang memasuki
website dari home page. Ada lebih dari 3200 session
yang tercatat memasuki website dari home page. User
flow 1 ini adalah user flow yang paling mirip dengan
rancangan awal user flow website yang dirancang oleh
tim desain.

Halaman
Homepage

User
melihat informasi
Program Studi

Gambar 5a. User flow 1, interaksi pertama

Interaki pertama pada temuan ini, pengguna yang
memasuki website dari home page, dapat melihat
informasi sekilas yang terpasang pada websire. Dari
home page, pengguna kemudian berpindah ke 4
halaman yang lain. Terjadi drop-off 55.4% berarti ada
1772 session yang tidak dilanjutkan, pengguna keluar
dari situs. Namun ada 1800 session yang melanjutkan
dengan me mbuka halaman lain. Tercatat ada 4 halaman
yang dikunjungi oleh pengguna, yaitu: kurikulum,
staff, berita, dan profil.
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Gambar 5b. User flow 1, interaksi kedua

Pada interaksi kedua, tercatat 550 session dari
pengguna yang mengakses halaman kurikulum.
Informasi mengenai kurikulum adalah informasi yang
paling banyak dicari oleh pengguna website program
studi. Konten kurikulum yang lengkap dan hal-hal
yang dipelajari oleh calon mahasiswa sangat penting
bagi pengguna. Pengguna yang mengakses halaman ini
kemudian berpindah ke halaman lain dengan
menggunakan menu navigasi yang ada pada website.
Halaman lain yang diakses oleh pengguna adalah profil
program studi dan halaman mahasiswa. Hal yang
menarik untuk dicatat bahwa pada interaksi kedua,
tidak tercatat pengguna yang menggunakan [itur
pencari saat mereka tidak menemukan informasi yang
dicari. Sebagian pengguna yang menemukan
informasi, memutuskan untuk menggunakan menu
utama ketika menjelajah website.

Ada juga pengguna yang mengakses halaman staff dan
halaman profil terlebih dahulu baru kemudian
mengakses halaman kurikulum. Jumlah session pada
flow ini sejumlah 438 sessions. Ada juga sejumlah 71
session yang tercatat mengakses halaman berita atau
event. Dari penjabaran data ini dapat disimpulkan
beberapa informasi yang signifikan bagi pengguna
adalah: kurikulum, profil, staff, dan halaman
mahasiswa.
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Gambar 5b. User flow 1, interaksi ketiga

Pada interaksi ketiga di alur ini, pengguna
meninggalkan website setelah membuka 3 halaman.
Durasi pengguna berada pada websire berdasarkan alur
ini adalah 37 detik. Ini berarti pengguna situs tidak
membaca semua informasi yang mereka temukan.
Pengguna  hanya  melakukan  scanning  dan
melihat/memilah  informasi  yang relevan dan
dibutuhkan oleh mereka.

User flow 1 ini adalah alur yang paling mirip dengan
rancangan awal dengan 2 perbedaan. Pertama,
pengguna ternyata tidak menggunakan fitur pencarian
pada interaksi pertama. Kedua, pengguna baru
menggunakan menu tambahan pada interaksi ketiga
padahal dalam rancangan awal diduga pengguna sudah
menggunakan menu tambahan sejak interaksi kedua.

User Flow 2 — Titik Permulaan Halaman
Kurikulum

Gambar 6. User Flow 2 — titik permulaan halaman
kurikulum

User flow 2 dimulai saat pengguna memasuki website
dari halaman kurikulum. Pada alur ini, pengguna tidak
mengawall dengan membuka halaman utama dan

menggunakan menu utama untuk

halaman kurikulum.

berpindah ke

Halaman
Kurikulsm

User
menemukan
informasi kurikulum

Gambar 6a. User flow 2, interaksi pertama

Ada beberapa kemungkinan yang menyebabkan
pengguna melewati  halaman utama. Pertama,
pengguna memasuki website dengan menggunakan
tautan yang tersebar pada media sosial atau website
lain. Kedua, search engine (Google misalnya)
menyediakan tautan langsung ke halaman kurikulum.
Dalam bemapel tahun terakhir Google mengubah
tampilan halaman hasil pencarian search engine
(Search Engine Result Page - SERP) dan memasukkan
snippet tautan. Hal ini memudahkan bagi pengguna
untuk langsung menuju ke halaman yang mereka
inginkan pada sebuah website.

Gambar 7. Google Search Engine Result Pages
(SERPs)

Pada alur kedua ini, tercatat lebih dari 1500 session.
Pengguna yang masuk melalui alur ini langsung dapat
melihat informasi kurikulum yang ada.

Pada halaman kurikulum terdapat informasi tentang
kurikulum yang digunakan oleh prodi, gambar alur
kurikulum, dan deskripsi mata kuliah.
Konten/informasi yang disediakan pada halaman ini
dianggap sebagai informasi yang paling berguna dan
dibutuhkan/diinginkan oleh pengguna.
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Gambar 6b. User flow 2, interaksi kedua

Interaksi kedua, pengguna kemudian berpindah dari
halaman kurikulum ke halaman lain. Terjadi 89 .8%
drop off. Ada 1400 session yang tidak melanjutkan ke
halaman lain. Walaupun terjadi drop-off yang besar,
rata-rata durasi yang dihabiskan pengguna pada alur ini
merupakan yang tertinggi jika dibandingkan dengan
alur lain yaitu 1 menit 14 detik. Tercatat ada 4 tujuan
halaman yang dikunjungi oleh pengguna, yaitu:
halaman utama, halaman staff, halaman tentang kami,
dan mahasiswa. Tercatat 17 session yang mengakses
halaman staff, 49 session kembali menuju ke halaman
utama, dan 100 session mengakses halaman
mahasiswa.

User
menggunakan
Menu Nav

Membuka 3 Halaman >
lain

Gambar 6b. User flow 2, interaksi ketiga

Interaksi ketiga pada alur ini, pengguna langsung
meninggalkan website setelah mendapatkan informasi
yang diinginkan. Namun ada juga pengguna yang
membuka 2-3 halaman lain baru meninggalkan
website. Tercatat oleh Google Analytics beberapa
halaman yang diakses pada interaksi ini: halaman
utama, halaman fasilitas, halaman alumni, halaman
sejarah, dan halaman berita terbaru.

User Flow 3 — Titik Permulaan Halaman
Staff

Gambar 8. User Flow 3 — titik permulaan halaman
staff

User flow 3 dimulai dengan saat pengguna memasuki
website melalui halaman staff. Mirip dengan temuan
user flow 2, pengguna pada alur ini tidak memasuki
halaman utama. Halaman hasil pencarian search
engine (SERPs) kini memungkinkan bagi pengguna
untuk langsung menuju ke halaman yang diinginkan.
Ini menjadi kepraktisan tersendiri bagi pengguna
karena bisa melewati beberapa halaman yang dianggap
tidak diperlukan.

Halaman
Staff

User
menemukan
informasi staff

-
Gambar 8a. User flow 3, interaksi pertama

Pada alur ini, tercatat 829 session. Pengguna yang
masuk melalui alur ini akan menemukan kumpulan
informasi nama-nama dosen pada program studi
dengan fotonya. Tercatat terjadi drop-off 60,8%, ada
504 session yang tidak melanjutkan ke halaman lain.
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Gambar 8a. User flow 3, interaksi kedua, alur
pertama

Interaksi kedua pada alur ini (Gambar 8a), tercatat
392% pengguna yang melanjutkan ke halaman
individu dosen, halaman kurikulum, dan halaman
profil program studi. Interaksi kedua alur petama
terjadi saat pengguna melanjutkan dari halaman staff
menuju ke halaman individu dosen. Pada alur ini
dilihat adanya kebutuhan untuk mengetahui informasi
staff pengajar program studi. Kebutuhan ini bisa
muncul darl pengguna yang adalah mahasiswa yang
membutuhkan kontak, gelar, atau nama lengkap
seorang dosen. Bisa juga dari pengguna yang adalah
orang calon mahasiswa yang ingin melihat kredibilitas
pengajar pada program studi.
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Gambar 8b. User flow 3, interaksi kedua, alur
kedua

Interaksi kedua alur kedua (Gambar 8b), terjadi saat
pengguna merasa cukup menemukan informasi pada
halaman staff dan memutuskan untuk mencari
informasi lainnya dengan mengunjungi halaman
kurikulum dan profil program studi.
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Gambar 8c. User flow 3, interaksi ketiga

Interaksi ketiga pada alur ini, pengguna langsung
meninggalkan website setelah mendapatkan informasi
yang diinginkan. Namun ada juga pengguna yang
membuka 2-3 halaman. Tercatat oleh Google Analytics
beberapa halaman yang diakses pada interaksi ini:
halaman utama, halaman fasilitas, halaman alumni,
halaman sejarah, dan halaman berita terbaru. Total
durasi pengguna mengakses website pada alur ini
adalah 48 detik.

Simpulan

Dalam merancang user flow sebuah website sebaiknya
tidak dilakukan dengan asumsi bahwa pengguna akan
mengakses website hanya dari 1 titik permulaan (entry
point) saja. Pembahasan di atas menunjukkan bahwa
ada 3 titik permulaan berbeda yang diakses oleh
pengguna website Prodi DKV UK Petra. Dalam proses
perancangan pada masa mendatang, penentuan user
flow oleh tim desain perlu ditambahkan berbagai
kemungkinan yang mengakomodasi titik permulaan
berbeda oleh pengguna.

Fitur pencari yang disediakan dan diharapkan bisa
membantu pengguna untuk mencari konten, ternyata
tidak digunakan. Tidak ada data yang tercatat dalam
behaviral flow bahwa pengguna mengunjungi hasil
halaman search. Walaupun demikian fitur pencari
tetaplah berguna dalam skema user experience yang
lebih besar.

Berkaitan dengan konten, pengguna website edukasi
menganggap informasi mengenai kurikulum adalah hal
yang penting. Hal ini dibuktikan dengan adanya titik
masuk pengguna yang cukup banyak pada halaman
kurikulum serta rata-rata durasi session yang tinggi.
Didukung juga dengan data durasi akses yang paling
tinggi, menjadikan halaman kurikulum memiliki nilai
penting dalam perancangan sebuah website edukasi.

Berdasarkan dari penelitian wser flow ini, konten
website edukasi utamanya untuk perguruan tinggi
dapat berfokus kepada informasi tentang kurikulum,




informasi khusus untuk calon mahasiswa, informasi
profil dari program studi, dan informasi staf pengajar.
Keempat hal itu adalah halaman yang paling sering
diakses oleh pengguna.

Hasil penelitan ini diharapkan bisa menjadi masukan
berharga bagi pengelola website program studi dan
dapat digunakan untuk perbaikan pada masa
mendatang.
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