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ABSTRAK

PERANCANGAN USER EXPERIENCE APLIKASI ANDROID INDESA
MOBILE SURVEY MENGGUNAKAN METODE USER EXPERIENCE
LIFECYCLE (the wheel)

Oleh:
AKROM HAROEN AULIAURRAHMAN

Penelitian ini berfokus pada perancangan pengalaman pengguna (user experience)
aplikasi mobile Android bernama "Indesa Mobile Survey" menggunakan metode
User Experience Lifecycle (the wheel). Aplikasi ini bertujuan untuk memudahkan
pelaksanaan survei, koleksi data otomatis, dan penyajian data akurat terkait
potensi desa di Indonesia. Dalam konteks jumlah desa yang sangat banyak,
pemerintah pusat dan desa kesulitan memetakan potensi desa secara optimal, yang
berdampak pada kurangnya data valid dan kebijakan yang tepat. Penelitian ini
mencoba menjembatani kesenjangan tersebut dengan merancang aplikasi yang
efisien dan user-friendly.

Metode the wheel, yang terdiri dari empat tahapan (analisis, desain, prototipe,
evaluasi), digunakan dalam perancangan user interface dan user experience
aplikasi ini. Penelitian ini juga menerapkan dua metode pengujian usability, yaitu
System Usability Scale (SUS) dan Heuristic Evaluation.

Hasil akhir penelitian ini memberikan kontribusi dalam merancang aplikasi yang
memiliki tampilan menarik, pengalaman pengguna yang baik, serta efisiensi
dalam pelaksanaan survei dan pengumpulan data di desa. Penelitian ini juga
menunjukkan pentingnya melibatkan ahli UI/UX dalam perancangan aplikasi
untuk memastikan kualitas pengalaman pengguna yang optimal. Kombinasi
metode the wheel dan pengujian usability mampu membawa perbaikan
berkelanjutan pada aplikasi.

Kata kunci :  User Experience, Android Application, User Experience Lifecycle,
Usability Testing, System Usability Scale, Heuristic Evaluation
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ABSTRACTION

USER EXPERIENCE DESIGN OF INDESA MOBILE SURVEY ANDROID
APPLICATION USING USER EXPERIENCE LIFECYCLE METHOD (the
wheel)

By:
AKROM HAROEN AULIAURRAHMAN

This study focuses on designing the user experience of an Android mobile
application called "Indesa Mobile Survey" using the User Experience Lifecycle
method (the wheel). This application is aimed to facilitate the implementation of
surveys, automatic data collection, and presentation of accurate data related to
village potential in Indonesia. In the context of a very large number of villages,
the central and village governments have difficulty mapping village potential
optimally, which has an impact on the lack of valid data and appropriate policies.
This research attempts to bridge the gap by designing an efficient and user-
friendly application.

The wheel method, which consists of four stages (analysis, design, prototype,
evaluation), was used in designing the user interface and user experience of this
application. This research also applied two usability testing methods, which are
the System Usability Scale (SUS) and Heuristic Evaluation.

The final result of this research contributes to designing an application that has
an attractive appearance, good user experience, and efficiency in conducting
surveys and data collection in the village. This research also shows the
importance of involving UI/UX experts in application design to ensure optimal
user experience quality. The combination of the wheel method and usability
testing can bring continuous improvement to the application.

Keyword : User Experience, Android Application, User Experience Lifecycle,
Usability Testing, System Usability Scale, Heuristic Evaluation



Xiv

DAFTAR ISI

1. PENDAHULUAN ...ttt st st e sb e b s e 1
1.1. Latar Belakang dan Masalah.............ccccooverineieinininneeeeeeeeeee 1
1.2, Tujuan Penelitian.........cccooiriririenieieieeeeneseseseeeee e 3
1.3, RUMUSAN MASAIAN .......ooviriiiiiiiee e 3
1.4, Manfaat Penelitian ..o 3
1.5.  Sistematika PenUIISAN ..........ccooveiiiineiicicec e 3
T TINJAUAN PUSTAKA ..ttt ettt st st ettt e saae s s s 5
2.1 APLIKAST MODIIE........oouiiiee e 5
2.2 USEI EXPEIIBNCE .....eeveieeieetecteete ettt et s et s e e stesteestesbeesaestesraensesreesnensens 5
2.3 USEI INEITACE. ....ceeuiieieiceece ettt 6
2.4 User Experience Lifecycle (The WHeel).......cveoueoieeecicieeeceeceee e 7
2.5  Heuristic Evaluationnaire (HE) ........ccooceviiiececeeeeeeeeeeeee e 8
2.6 System Usability SCale (SUS)....c.cccievirieieiiieieseeeese sttt see e ae s 9
2.7 Design THINKING.....c.ccoiiieiee ettt s st 9
2.8 CONCEPLUAL DESIGN ..ottt ettt ettt e 10
2.9 Penelitian Terkait........ccoeviveiniiineincineeeeee e 10
. METODE PENELITIAN ..ottt sttt s ae e e 14
3.1 Waktu dan Tempat Penelitian ........ccccceevevieciereieececeeeese e 14
3.2 Alat dan bahan dalam Penelitian ...........coccoeveveiiinininneeeceeeeee 15
3.2.1 AlAt PENEITIAN ..o 15
3.2.2 Bahan Penelitian ..o 15

3.3 Tahapan Penelitian .........cccoeecieiiiieiececeeceee et 16
331 ANALISIS ot 17
3.3.2 DBSAIN ..ttt 17
TR R T o 0] (0] | oS PRUPRRR 17
3.3:4  EVAIUASI ..ottt 17
3.3.5  Pembuatan LapOran .........cccceevverieienieiieesieeeesre et seeae e sre st eseene 21

IV HASIL DAN PEMBAHASAN. ... .ooottreeeese e s 22



XV

AL ANALISIS .o 22
4.1.1  ConteXtUAL INQUETY ....c.eevieeeeie sttt ettt sttt st es 22
4.1.2  System CONCEPL SLALEMENL........cccveveeeeree e 22
4.1.3  FIOW MOUEL ... 23
4.1.4  Extracting design reqUIremMeNnt ........c.cccevevererenieneeieeeeeeseeseseeseeeee e 24

A2 DBSAIN ...ttt ettt 25
4.2.1  DeSigN THINKING....ccieiiiiicieie ettt ns 25
4.2.2 CoNCEPLUAl TESIGN .....eoviiiiiriereeieetee st 28
4.2.3  DeSIgN ProUCTION. .....c.coiiiriirieieieieiteieet ettt 28

4.3 PIOTOTIPE. .....eotiititetet ettt ettt sttt et s bbbt n et et e ennene e 29
4.3.1 Hight fidelity Prototype .....covieeeieieeeeeeeeeceee et 30

4.4 Evaluasi dan PeNQUJIAN ........cocveiiiiieiecece ettt et 38
4.4.1 System Usability SCale........cccooereriiiiinirireseseeee e 38
4.4.2 Analisis Heuristic Evaluation...............ooooiiiiiiiiiii e 45
4,43 Hasil Pengujiantahap 2 ... ... 56

V. KESIMPULAN e e 59
5L KESIMPUIAN ..., 59

DAFTAR PUSTAKA ..ottt s 61



Gambar 2.
Gambar 3.
Gambar 3.
Gambar 3.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.

XVi

Daftar Gambar

1Tahapan siklus metode the Wheel............ccooiiiiiiii e 7
1Tahapan siklus metode the Wheel.............ccoooiiiiiine 16
2kuesioner System Usability Scale ...........c.ccoovvviiiiiiiiiiie 18
3Rumus perhitungan System Usability Scale ..........ccccccovoveiiiininnns 19
1 Flow model dalam aplikasi indesa .............ccooveveieienciiniiiniie 23
2 PEISONA ...ttt 26
3 Sketsa aplikasi INDESA ..o 27
4 Skenario penggunaan aplikasi INDESA ..........cccooviiiiiencnincen, 28
5 wireframe aplikasi INdeSa...........ccoeveiiiiniiii 29
6 Splash screen dan halaman 10gin ... 30
7 Dashboard,fitur pilih jenis survey dan fitur pilih daerah ................. 31
8 Halaman pertanyaan survey dan Riwayat pertanyaan...................... 32
9 Halaman hasil SUIVEY .........cccccveiiiieieece e 33
10 Halaman indeks desa.........couvvreiiiiineiiiinieeesee s 34
11 Halaman profile.........cooviiiiciecececcee e 35
12 Halaman riwayat SUIVEY .........ccecveieerieiiesieeiie e e e sre e s 36
13 halaman pusat bantuan ...........ccccccevieiiiie s 37
14 Pertanyaan SUS NOMOE L .....ocoviiiiiiiiiieiiiee e 39
15 Pertanyaan SUS NOMOK 2 ......covviiiieiiie e 39
16 Pertanyaan SUS NOMOX 3 .......cciiiiiieiiiiesieee e 39
17 Pertanyaan SUS NOMOT 4 .......ccoiiiiieiiiienieeie e 40
18Pertanyaan SUS NOMOI S ........ccviiiiieiiiesiece s 40
19 Pertanyaan SUS NOMOK 6 .......ccuviviiiieiinienieee e 40
20 Pertanyaan SUS NOMOT 7 .......cooviviiieeiiiie e 41
21 Pertanyaan SUS NOMON 8 ........cccoviviiieiiiieiieeseseee e 41
22 Pertanyaan SUS NOMOI 9 ........ooiiiiiieiiieeiieeses e 41
23 Pertanyaan SUS NOMON 10 ......cccoooviiieiiiiiiieceeseee e 42
24 Rumus perhitungan System Usability Scale ... 43
25 tampilan desain lama halaman password ............ccccoceveveninininnne. 48
26 tampilan desain hasil rekomendasi perbaikan..............cccccooervniene. 48
27 tampilan desain lama botton menu bar...........cccccooeiiiiii e, 49
28 tampilan desain hasil rekomendasi perbaikan..............c..ccccoceveenen. 49
29 tampilan desain lama..........ccccooviiii i 49
30 tampilan desain saran perbaikan ............c.cccccoviiiiiiiiic i, 50
31 tampilan desain lama..........ccccoevieiiiiiie i 50
32 tampilan desain saran perbaikan ............ccccccceoiiiiiiie e, 51
33Tampilan desain lama..........cccceevieiieiiie i 51
34 Tampilan desain saran perbaikan ...........cccccocevviiviiiii i, 52
35 Tampilan desain saran perbaikan ...........c.ccoocevvviiieiii e, 53
36 Tampilan desain saran perbaikan ............cccooevveiriiinneenenieseenins 53
37 Tampilan desain saran perbaikan .............cccoccoviveveiiniinene s 54
38 tampilan desain saran perbaikan ............cccccovevivive e 55



Tabel 3.
Tabel 3.
Tabel 4.
Tabel 4.
Tabel 4.
Tabel 4.
Tabel 4.
Tabel 4.

XVii

Daftar Tabel
1 Jadwal PeNIITIAN.........coiiiiiie s 14
2 alat PENEIITIAN ......eevice e 15
1 Prinsip jacob Nielsen pada heuristic evaluation ..............cccccceeveviernenee. 8
2 Extracting design requirement 1 .........coccooviiiiiiininiene s 24
3 Hasil perhitungan skor SUS L. 43
4 Biodata EVAIUALOT.........cccveiiiieiicie e 46
5 Analisa permasalahan dan saran perbaikan ............cccoceeeniiiiiinnnnn 46

6 Hasil perhitungan skor SUS setelah perbaikan.............cccocovviiiinnnnnns 56



I. PENDAHULUAN

1.1. Latar Belakang dan Masalah

Menurut H.A.\W. Widjaja, desa adalah kesatuan masyarakat hokum yang
mempunyai susunan asli berdasarkan hak asal-usul yang bersifat istimewa [1] .
Dengan adanya jumlah desa yang sangat banyak, desa menjadi bagian penting
dari tatanan kegiatan pemerintah Indonesia. Namun kebanyakan dari desa-desa
yang ada di Indonesia tidak tau mengenai potensi dari desa tersebut, pemerintah
pusat maupun desa juga belum mampu memetakan potensi desa secara maksimal,
sehingganya desa sendiri sulit untuk menentukan fokus kegiatan tanpa didasari
data yang tepat, kebijakan pemerintah pun seringkali kurang tepat sasaran.
Disebabkan saat ini perancangn tata kelola informasi dalam pemerintahan
khususnya desa belum dikerjakan secara maksimal. Jumlah desa di Indonesia
sendiri yang mencapai 75.436 menurut Badan Pusat Statistik, 2018, Indeks
Pembangunan Desa 2018 [2] . Pengambilan data yang ada di desa masih
menggunakan proses manual yang berpotensi menghasilkan bias data dan
informasi sehingganya pemerintah tidak memiliki data valid dan memperlambat
pengelolaan data serta terdapat banyak terjadi kesalahan dalam merekap data
sehingga pemetaan potensi desa belum terlaksana atau tertata secara maksimal
dikarenakan juga penyajian data terhadap desa masih sulit dan lambat. Informasi
yang dapat diakses melalui jaringan online pun bisa dikategorikan sangat terbatas
dan tidak up to date untuk ditampilkan/dilihat oleh masyarakat.

Berdasarkan permasalahan yang telah dipaparkan sebelumnya. INDESA
dibentuk untuk menjadi solusi bagi permasalahan tersebut serta menjawab
kebutuhan penerapan e-government dalam menyongsong era revolusi industri 4.0

yang akhir-akhir ini sangat berpengaruh dalam sendi kehidupan di Indonesia



karena pada masa transisi ini diseluruh negara dan khususnya di Indonesia sudah
menerapkan peran industri 4.0 dalam kegiatan pada komponen pemerintahan [3].

Indesa Mobile Survey adalah aplikasi mobile berbasis android yang
dirancang untuk untuk mempermudah pelaksanaan survei, koleksi data secara
otomatis, serta penyajian data yang akurat.

Aplikasi Indesa Mobile Survey diharapkan dapat menghasilkan akuisisi
data Indeks Desa Membangun yang lebih efisien, cepat, dan akurat dengan hanya
memerlukan satu orang untuk melakukan survei, serta hasil survei dapat dilihat
langsung setelah selesai. Dalam membangun sebuah aplikasi perancangan desain
tampilan antar muka dan pengalaman pengguna tentunya sangat penting agar
target pengguna selalu nyaman menggunakan aplikasi tersebut [4], dalam hal itu
kita mengenal dengan user interface dan user experience (ui/ux). UI/UX sangat di
butuhkan guna mempermudah serta membuat user lebih mudah memahami dalam
penggunaan aplikasi tersebut [5]. Apabila perancangan dan perencanaan pada
suatu aplikasi tidak menggunakan user experience maka akan dapat
mengakibatkan kebutuhan dari pengguna dalam menggunakan aplikasi tersebut
menjadi tidak terpenuhi.

Berdasarkan penjelasan yang telah dijelaskan tentu saja analisis dan
perancangan user interface dan user experience sangat dibutuhkan dalam
pembuatan aplikasi indesa. Metode yang digunakan untuk melakukan analisis dan
perancangan user interface dan user experience adalah metode the wheel. Metode
ini digunakan karena pada metode tersebut memiliki tahapan berupa lifecycle
yang terdiri dari empat aktivitas utama yaitu analisis, desain, prototipe, dan
evaluasi sehingga memungkinkan dalam pengembangan user interface dan user
experience dapat dilakukan dengan baik sesuai kebutuhan pengguna [6].

Untuk menyempurnakan serta melengkapi hasil dari perancangan maka
akan dilakukan evaluasi serta pengujian pengalaman pengguna dengan
menggunakan 2 metode usability yaitu system usability scale dan heuristic
evaluation, metode pengujian tersebut digunakan karena dapat mempermudah
pengembang untuk melakukan pengujian serta dapat mudah dipahami oleh target

responden.



1.2.  Tujuan Penelitian
Tujuan dari penelitian ini adalah untuk merancang user experience dan

user interface yang baik pada aplikasi Indesa Mobile Survey serta menghasilkan
pengalaman pengguna yang baik dan mudah dipahami pengguna.

1.3. Rumusan Masalah
Rumusan masalah pada penelitian ini adalah bagaimana merancang user

experience dan user interface yang baik pada aplikasi Indesa Mobile Survey serta
menghasilkan pengalaman pengguna yang baik dan mudah dipahami pengguna

dengan menggunakan metode The Wheel.

1.4. Manfaat Penelitian
Adapun manfaat dari penelitian ini adalah untuk memberikan desain

tampilan yang menarik dan pengalaman pengguna yang baik guna mempermudah

user dalam menggunakan aplikasi Indesa mobile survey.

1.5. Sistematika Penulisan
Sistematika penulisan yang digunakan pada tugas akhir ini adalah

pembagian menjadi 5 bab sebagai berikut:

BAB I : PENDAHULUAN
Pada bab ini menjelaskan mengenai latar belakang penelitian,
tujuan penelitian,perumusan masalah,manfaat penelitian serta
sistematika penulisan.

BAB 11 : TIINAUAN PUSTAKA
Pada bab ini berisikan tentang teori-teori dasar yang yang
membahas mengenai aplikasi mobile, user experience,user
interface,the wheel, sus,heuristic evaluation serta membahas
penelitian terkait yang berfungsi sebagai sumber dalam
memahami permasalahan mengenai Pengembangan Aplikasi

Indesa.



BAB Il

BAB IV

BAB V

: METODE PENELITIAN

Pada bab ini membahas mengenai metode the wheel yang
digunakan sebagai metode pada perancangan user experience

aplikasi Indesa.

: HASIL DAN PEMBAHASAN

Pada Bab ini berisi tentang pembahasan serta hasil yang diperoleh

dalam penelitian.

: KESIMPULAN DAN SARAN

Pada bab ini berisi tentang kesimpulan pada hasil penelitian serta

saran untuk penelitian dimasa mendatang.



Il. TINJAUAN PUSTAKA

2.1  Aplikasi Mobile

Aplikasi Mobile adalah perangkat lunak yang berjalan pada perangkat
mobile seperti smartphone atau tablet PC [7] dan juga merupakan aplikasi yang
dibuat untuk perangkat-perangkat bergerak seperti: smartphone, tablet,
smartwatch, dsb, dan juga disebut software aplikasi yang dirancang menggunakan

bahasa pemrograman yang dibutuhkan.

2.2 User Experience

User experience adalah suatu pengalaman unik yang dimiliki oleh
seseorang dalam melakukan suatu interaksi [8]. Contoh dari user experience
adalah bagaimana user/pengguna itu mengeksplorasi semua fitur aplikasi yang
ada melihat tampilan aplikasi-nya, dan melakukan prosedur hingga berhasil
transaksi produk/jasa. User experience juga merupakan totalitas penggunaan yang
dirasakan oleh pengguna, sebelum,selama dan setelah interaksi dengan suatu
produk atau sistem [9].

Dalam merancang user experience yang baik tentunya harus dengan
komonen atau kombinasi yang telah ditetapkan, user experience memiliki 4 poin
komponen utama yaitu:

1. Usability
Dalam usability mencakup beberapa hal yaitu produktivitas, efisiensi,

kemudahan penggunaan dan kemampuan memahami.



2. Usefullness
Adalah kemampuan untuk menggunakan sistem atau produk untuk mencapai

tujuan kerja dari aplikasi tersebut.

3. Emotional Impact
Komponen afektif dari UX yang mempengaruhi perasaan pengguna.
Termasuk di dalamnya efek kepuasan, kesenangan, penggunaan yang
menyenangkan, estetika, disukai, sesuatu yang baru, originalitas, sensasi,
keren, menjanjikan, menarik, dan dapat melibatkan faktor-faktor emosi yang
lebih mendalam seperti ekspresi diri, identitas, perasaan kontribusi untuk

dunia, dan kebanggaan memiliki.

4. Meaningfulness
Artinya produk yang Kita buat harus bisa memuaskan users, ada value

business-nya, dan mengerti kapasitas teknologi.

2.3 User Interface

User Interface adalah input dan output yang langsung melibatkan sistem
pengguna [10]. user interface sendiri menggabungkan konsep desain visual,
desain interasi, dan infrastruktur informasi, tujuan user interface tentunya untuk
mempercantik sebuah website atau aplikasi dan mempermudah serta membuat
nyaman para pengguna sepertihalnya yang dijelaskan pada user experience serta
untuk meningkatkan usability.

Ul (user interface) merupakan salah satu sebuah alasan user untuk
berlama-lama menggunakan aplikasi atau website yang di rancang, biasanya
pengerjaan user interface beriringan dengan riset atau perancangan user

experience (UX).



2.4  User Experience Lifecycle (The Wheel)

Metode the wheel atau biasa juga di sebut user experience lifecycle
merupakan sebuah metode perancangan user experience yang berasal dari THE
UX BOOK. Metode ini terdiri dari 4 tahapan/siklus utama yaitu
analisis,desain,prototipe dan evaluasi [6]. Siklus tahapan the wheel dapat dilihat
pada Gambar 1. Tujuan dari tahapan siklus tersebut untuk terus berputar bergerak
hingga akhirnya memasuki transisi untuk menghasilkan product (stop).

LA
*y Kemibali ke
i

Konsep desain F by

Kembali k= + interaksi -
aktivitas

sebelumnya

‘. ™ N X

Iterasi IIl

Desain

\ 1
< y Prototipe
Memahami user Realisasi alternatif |
word & needs desain i
- -
Analisis * L i
\" ..l'l "
/' Kembaiike
aktivitas
. sebelumem
~~_| Verfikasi dan "
fomeerk= | Perbaikan
sebelumnya |
Evaluasi

Gambar 2. 1Tahapan siklus metode the wheel

Pada Gambar 2.1 menggambarkan 4 tahapan proses perancangan yaitu dimulai
dari analisis,desain,prototipe dan evaluasi.siklus tersebut seperti sebuah roda
(wheel) yang terus berputar dengan penjelasan garis panah hitam solid
menunjukkan proses yang pasti dilalui sedangkan garis panah putus — putus
menandakan proses iterasi atau kembali ke aktivitas sebelumnya yang dilakukan

berdasarkan kebutuhan.



2.5  Heuristic Evaluationnaire (HE)

Heuristic Evaluation adalah sebuah metode untuk menemukan kekurangan
dalam desain antarmuka sebuah aplikasi dengan menilainya berdasarkan 10
prinsip heuristic evaluation yang di dipelopori oleh Jakob Nielsen dan Rolf
Molich. Evaluasi heuristik dilakukan dengan melihat desain antarmuka dan
mencoba untuk mengemukakan pendapat tentang kekurangan desain antar muka
tersebut.[11] ,berikut merupakan 10 prinsip heuristic evaluation yang di
dipelopori oleh Jakob Nielsen dan Rolf Molich :

A. 10 Prinsip jacob Nielsen

Pada pengujian tersebut menggunakan aturan prinsip yang dikemukakan oleh
jacob Nielsen, Nielsen mengemukakan 10 prinsip aturan pada heuristic evaluation
yang lumrah digunakan dalam evaluasi system dengan metode tersebut yang dapat
dilihat pada table 4.1.

Tabel 4. 1 Prinsip jacob Nielsen pada heuristic evaluation

No. | Heuristic Definisi

1. | Visibility of system status | System harus selalu menginformasikan kepada
pengguna terkait apa yang terjadi, melalui
pesan yang baik dan waktu yang sesuai.

2. | Match between system and | System menggunakan bahasa,kata,dan konsep
the real world yang biasa digunakan dan mudah dipahami
pengguna.

3. | User control and freedom | pencegahan  kesalahan ~ yang  mungkin
dilakukan oleh user, dan sistem perlu membuat
menu untuk undo atau redo

4. | Consistency and standard | yaitu konsistensi antarmuka pada sistem sesuai

standard.
5. | Error prevention yaitu penanggulangan kesalah yang dapat
terjadi
6. | Recognition rather than | yaitu komponen pada sistem yang dibuat
recall mudah supaya user tidak perlu mengingat-ingat

proses berikutnya

7. | Flexibility and efficiency | yaitu suatu sistem yang bersifat efisien serta
of use fleksibel membuat user cepat dalam melakukan
tugas

8. | Aesthetic and minimalist | yaitu desain yang aesthetic tidak mengganggu
design pengguna dalam menggunakan suatu sistem




9. |Help wusers recognize, | yaitu pesan error dengan bahasa Yyang
diagnose, and recover | sederhana dan memberikan solusi kepada user
from errors

10. | Help and documentation | yaitu menyediakan  fitur bantuan dan
dokumentasi untuk membantu user dalam
menggunakan sistem

2.6  System Usability Scale (SUS)

System Usability Scale (SUS) adalah merupakan sebuah metode/alat
penilaian usability yang dikembangkan oleh John Brooke pada tahun 1986. SUS
memiliki 10 pertanyaan dan 5 pilihan jawaban. Pilihan jawaban terdiri dari
“sangat tidak setuju”, “tidak setuju”, “ragu-ragu”, “setuju”. “sangat setuju”. SUS
memiliki skor dengan minimal 0 dan hingga skor maksimal 100. SUS juga sudah
ada sebuah penelitian/paper yang sudah membuatnya menjadi bahasa Indonesia
yaitu pada penelitian Z. Sharfina dan H. B. Santoso [12].

Skala nilai, dan adjective rating dengan skala kelipatan 10. Skala 1 - >10
masuk ke dalam rating worst imaginable, skor >10 - 20 masuk ke dalam rating
awful, skor 20 - >30 masuk ke dalam rating poor, skor >30 - >50 masuk ke dalam
rating ok, skala >50 - >70 masuk ke dalam rating good, skala >70 - >80 masuk ke
dalam rating excellent, sedangkan skala >80 sampai >90 masuk ke dalam rating

best imaginable .

2.7  Design Thinking

Design thinking merupakan pendekatan untuk menciptakan produk yang
membangkitkan pengalaman pengguna  yang mencakup  dampak
emosional,estetika, dan interaksi berorientasi social [6]

Metode ini berputar di sekitar minat yang mendalam dalam
mengembangkan pemahaman dari orang-orang yang menjadi tujuan perancangan
produk atau layanan. Hal ini membantu kita mengamati dan mengembangkan

empati dengan target pengguna. Design Thinking membantu kita dalam proses
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bertanya:  mempertanyakan = masalah, = mempertanyakan  asumsi,  dan

mempertanyakan keterkaitannya.

2.8 Conceptual Design

Conceptual design adalah bagian dari desain interaksi yang berisi
tema,gagasan, atau gagasan dengan tujuan mengkomunikasikan visi desain
tentangsistem atau produk[6]. Dengan pembuatan konsep desain interaksi sistem
melalui storyboard dan scenario yang menunjukan cerita penggunaan aplikasi

oleh user.

2.9 Penelitian Terkait

2.9.1 Analisis dan Perancangan User Interface dan User Experience
Aplikasi Pendidikan Keterampilan dan Sertifikasi Profesi (Terampil)
Berbasis Android

Penelitian yang dilakukan oleh Rifki Alfaza Arba pada tahun 2020
bertujuan untuk menganalisis dan merancang desain interface dan pengalaman
pengguna serta menganalisis kebutuhan pengguna dalam melakukan interaksi
dengan aplikasi Terampil menggunakan metode the wheel, aplikasi Terampil
adalah aplikasi pendidikan keterampilan online dan offline serta sertifikasi profesi
berbasis android yang fokus pada bidang non akademik yang mempermudah
masyarakat Indonesia untuk menerapkan dan mengembangkan keterampilannya.
pada penelitian tersebut telah berhasil menganalisis dan merancang user interface
dan user experience aplikasi Terampil menggunakan metode The Wheel,
pengujian dilakukan dengan melakukan prototyping sehingga mendapatkan
feedback berupa komentar dari responden untuk menghasilkan desain yang sesuai

dengan kebutuhan pengguna [13].

2.9.2 Perancangan Aplikasi Antrean Online Pemeriksaan Ibu
HamilMenggunakan User Experience Lifecycle

Penelitian yang dilakukan oleh (Arig Cahya Wardhana, Tio Fani, Nurul
Adila, Kukuh Pramadito Raharjo.,2020) yang bertujuan untuk menghasilkan
rancangan aplikasi berdasarkan pengalaman pengguna. Target penelitian yang

ingin dicapai adalah rancangan aplikasi antrean online pemeriksaan ibu hamil



11

menggunakan User Experience Lifecycle (UXL). Penelitian ini menggunakan 4
tahapan UXL yaitu analisis, desain, prototipe dan evaluasi. Analisis menghasilkan
konsep aplikasi yang terdiri dari flow model, work activity affinity diagram,
design requirement dan social model. Tahap analisis berasal dari data kuisioner
yang dibagikan kepada 13 responden. Tahap desain bertujuan merancangan
persona, sketsa, dan storyboard. Tahap prototipe dikembangkan berdasarkan tahap
sebelumnya, menghasilkan prototipe medium fidelity. Evaluasi dilakukan
menggunakan System Usability Scale (SUS) kepada 11 responden menghasilkan
nilai 76,46 atau B (Baik). Berdasarkan hal tersebut, penelitian ini berhasil
menggunakan UXL untuk perancangan aplikasi yang telah melampaui standar
minimal. Oleh karena itu, diharapkan dengan adanya rancangan aplikasi
berdasarkan pengalaman pengguna akan mengurangi sugesti pengembang aplikasi

dalam merancang interface sebelum melangkah ke tahap produksi aplikasi [13].

2.9.3 Perancangan aplikasi pengukuran tingkat kesiapan inovasi
menggunakan user experience lifecycle

Penelitian yang dilakukan oleh (Arig Cahya Wardhana a, Gita Fadila
Fitriana) yang bertujuan untuk merancang aplikasi pengukuran tingkat inovasi
dengan menggunakan metode User Experience Lifecycle (UXL). Aplikasi ini
dapat membantu aktivitas pengajuan serta pengukuran tingkat inovasi yang
dilakukan oleh dosen atau mahasiswa. Aplikasi ini dibuat dalam empat tahap yaitu
analisis, desain, prototipe, dan evaluasi. Analisis kebutuhan pengguna dilakukan
di Unit Inovasi Institut Teknologi Telkom Purwokerto melalui wawancara.
Persyaratan desain interaksi dihasilkan dalam bentuk design requirement dan
work activity affinity diagram dengan dua tugas utama, yaitu mengajukan
pengukuran inovasi dan mendapatkan laporan kemajuan. Setelah itu, diadakan
diskusi berupa sesi design thinking dan ideation bersama unit inovasi yang
memproduksi persona, sketsa dan skenario. Selanjutnya implementasi desain
dilakukan dengan membuat prototipe medium-fidelity dan hasilnya diuji
menggunakan System Usability Scale (SUS). Dari sepuluh pertanyaan yang harus

dijawab, dibagikan kepada dosen dan mahasiswa, hasil uji oleh dosen
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mendapatkan nilai 69,17 atau B (Baik) dan mahasiswa menilai 69,40 atau B
(Baik). Berdasarkan hasil tersebut, prototipe medium-fidelity aplikasi telah
memenuhi persyaratan minima yaitu 67 atau C (Cukup), sehingga prototipe dapat

diproduksi agar bisa disampaikan kepada publik atau masyarakat [14].

2.9.4 Analisis User Experience Terhadap Website Perpustakaan Universitas
Gunadarma dengan Metode Heuristic Evaluation

Penelitian yang dilakukan oleh (Besty Ghina, Hafiz Ma’ruf, Jhordy Wong,
Dewi Agushinta R. dan Metty Mustikasari.,2019) yang bertujuan untuk
mengevaluasi desain antarmuka suatu website dengan human factors dan
pendekatan interpretasi ergonomik demi meningkatkan usability dan usefulness
suatu tampilan sistem. Metode yang digunakan adalah Heuristic Evaluation,
memiliki 10 aturan prinsip yang terkenal untuk melakukan penilaian sebuah
desain antarmuka. Hasil pada penelitian Heuristic Evaluation secara umum
menunjukkan penilaian desain antarmuka, kemudahan, dan pemahaman pengguna
terhadap website Perpustakaan UG, bahwa hasil yang tidak sesuai dengan metode
heuristic evaluation. Hal ini karena banyak navigasi pada dashboard website yang
kurang efisien dan tidak dimengerti pengguna, sehingga banyak yang perlu
ditingkatkan, terutama hal yang mengandung karakteristik pada kemudahan

pengguna untuk mengakses.[15]

2.9.5 Pengujian Usability Lokamedia Website Menggunakan System
Usability Scale

Penelitian yang dilakukan oleh Hilda Rachmi , Siti Nurwahyuni.,2018
yang bertujuan untuk mengevaluasi kegunaan/usability pada lokamedia website, i.
Lokamedia sebagai salah satu situs penyedia informasi memberikan info paling
lengkap tentang produk dan layanan terdekat sesuai dengan lokasi pencarian
langsung dari sumbernya. Untuk mencapai tujuan situs web, Lokamedia
mengevaluasi kegunaan yang diperlukan. Evaluasi kegunaan adalah bagian dari
proses peningkatan kepuasan pengguna atau dalam studi ini pengunjung situs
web, untuk meningkatkan kegunaan dalam interaksi pengguna situs web.

Penelitian ini dilakukan untuk mengukur tingkat usability situs web Lokamedia
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menggunakan instrumen System Usability Scale (SUS) dengan 10 pertanyaan
sebagai tolok ukur penampilan situs web dan kinerja situs web. Sebanyak 15
responden dilibatkan dalam penelitian ini yang dipilih secara acak. Hasil
pengujian menunjukkan penilaian System Usability Scale (SUS) berada pada skor
74,5 yang berarti situs web Lokamedia memiliki kegunaan Baik. Ini menunjukkan
bahwa situs web Lokamedia diterima oleh masyarakat sebagai alat untuk
mendapatkan informasi tentang produk dan layanan yang dibutuhkan dengan
lokasi terdekat dari sumbernya, tetapi kebutuhan untuk pengembangan situs web

untuk meningkatkan kegunaan situs web untuk mencapai peringkat kata sifat [16]
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I11. METODE PENELITIAN

3.1  Waktu dan Tempat Penelitian

Adapun waktu dan tempat pelaksanaan penelitian dilakukan pada:
1 Waktu Penelitian : januari 2021- juni 2021
2 Tempat penelitian : Laboratorium Komputer Jurusan Teknik
Elektro Universitas Lampung
3.1  Jadwal Penelitian

Jadwal yang direncanakan untuk penelitian ini dapat dilihat pada table 3.1 berikut.

Tabel 3. 1 Jadwal Penelitian

No | Aktivitas Januari | Februari | Maret | April Mei Juni
1 | Analisis

kebutuhan

user

2 Penentuan

User persona

3 Pembuatan
sketsa dan

wireframe

4 | Perancangan
hight fidelity

5 | Usability

testing

6 | Pelaporan
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3.2 Alat dan bahan dalam Penelitian
3.2.1 Alat Penelitian

Adapun alat-alat yang digunakan dalam penelitian ini adalah sebagai
berikut:
Tabel 3. 2 alat penelitian

No | Nama Alat Spesifikasi Deskripsi

1 | Laptop Intel Core i3 Genl, | Perangkat keras yang digunakan
RAM 4GB, sistem | untuk menjalankan tools yang
operasi Windows 10 | diperlukan untuk perancangan

Pro 64-bit user experience

2 | Figma Desktop Version Tools yang digunakan untuk
merancang prototipe aplikasi

indesa

3 | CoreIDRAW X7 | Desktop Version Software yang digunakan untuk
membantu proses design

interface

4 | Redmi Note 8 6.3 inci 1080 x 2340, | Perangkan keras yang

Qualcomm SDM665 | digunakan untuk menjalankan

Snapdragon 665, prototype indesa guna pengujian
RAM: 3/4/6GB usability testing baik dengan
Internal: metode system usability scale
32/64/128GB maupun heuristic evaluation

3.2.2 Bahan Penelitian

Bahan yang digunakan dalam penelitian ini adalah daftar pertanyaan pada
kuesioner yang digunakan untuk survei Indek Desa Membangun serta pedoman
indeks desa membangun dari Kementerian Desa, Pembangunan Daerah
Tertinggal, dan Transmigrasi Republik Indonsia (kemendesa).
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3.3  Tahapan Penelitian

Tahapan perancangan user experience yang dilakukan dalam penelitian ini
menerapkan metode The Wheel (lifecycle), dalam metode the wheel terdapat 4
tahapan/fase yang dapat dilihat pada Gambar 3.1

- rl.
Desaln "y Kembali ke
Ferau L.
¢ aktivitas
', sebelumnya

Konsep desain

H:Imbali ke interaksi
akirvitas
sebelumnya
A -"'-.
sl | \ .
o y Prototipe
Memahami user Realisasi alternatif
word & needs desain
. . A &
Analisis \ ISP
/ K=mibah ks
aktivitas
. |
Verfikasi dan e
et " | Perbaikan
sebelumnya @ e -
< Evaluasi

Gambar 3. 1Tahapan siklus metode the wheel

Pada Gambar 3.1 menggambarkan 4 tahapan proses perancangan yaitu
dimulai dari analisis,desain,prototipe dan evaluasi. Siklus tersebut seperti sebuah
roda (wheel) yang terus berputar dengan penjelasan garis panah hitam solid
menunjukkan proses yang pasti dilalui sedangkan garis panah putus — putus
menandakan proses iterasi atau kembali ke aktivitas sebelumnya yang dilakukan

berdasarkan kebutuhan, berikut penjelasan 4 tahapan siklus metode the wheel.
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3.3.1 Analisis
Pada tahapan ini  hal yang pertama dilakukan adalah melakukan

pembuatan system concept statement yang terdiri dari 100-150 kata yang
menjelaskan atau menggambarkan sistem aplikasi yang akan dirancang serta juga
berisikan gambaran pengguna sistem,cara kerja sistem, masalah yang akan

diselesaikan.

3.3.2 Desain
Pada tahapan ini aktivitas desain yang dilakukan yaitu design thinking dan

conceptual design. Pada tahap desain thinking hal pertama yang dilakukan yaitu
pembuatan user persona serta sketsa rancangan aplikasi.kemudian sedangkan pada
conceptual desain yaitu melakukan pembuatan konsep desain interaksi sistem
aplikasi melalui storyboard dan scenario,serta melakukan diskusi mengenai
pendataan aplikasi yang telah berjalan, kemudiaada tahap akhir yaitu perancangan
desain aplikasi yang lebih detail dalam bentuk wireframe.

3.3.3 Prototipe
Pada tahap ini setelah melakukan analisis serta pengumpulan data yang

berkaitan dengan perancangan alikasi maka dibuatlah sebuah prototipe yang
menampilkan fitur-fitur dalam bentuk medium fidelity, prototipe juga berguna
untuk melakukan alanisis serta evaluasi pada tahap selanjutnya serta dapat
langsung dilakukan uji coba kepada user, pada penelitian ini penulis melakukan
/pembuatan prototipe menggunakan aplikasi Figma serta menggunakan

CorelDRAW X7 sebagai aplikasi bantuan perancangan pada penelitian ini.

3.3.4 Evaluasi
Pada tahap ini usability testing merupakan salah satu metode pengujian

User Experience Design dengan menilai desain antar muka aplikasi agar
menjadikan sebuah aplikasi mudah digunakan,pada metode ini pengujian
usability menggunakan 2 metode pengujian,yaitu Heuristic Evaluation dan System
Usability Scale, kedua metode tersebut menilai interaksi,namun perbedaannnya

adalah penguji/evaluator. Heuristic evaluation membutuhkan user expert (ahli)
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untuk melakukan pengujian,sedangkan pada pengujian dengan System Usability
Scale pengujian dapat dilakukan pada user biasa,agar mendapatkan evaluasi yang
baik maka pada tahapan ini evaluator dibagi menadi 2 kategori yaitu user biasa
dan user expert.

1. System Usability Scale (SUS)

Evaluasi pada metode the wheel pengujian pada user biasa menggunakan metode
SUS, metode ini merupakan salah satu alat pengujian usability yang paling
populer. SUS dikembangkan oleh John Brooke pada tahun 1986, pada tahapanya
yaitu memberikan waktu kepada evaluator untuk mengoprasikan aplikasi berupa
prototipe dalam bentuk medium fidelity,kemudian pengisian kuesioner oleh

evaluator terkait aplikasi yang di evaluasi,berikut kuesioner SUS

LEMBAR KUESIONER Mﬂuﬂ?’

Jawabanlah pertanyasn berikut dengan memberi satu tanda centang (V) pada setiap pertanysan pada
kolom jawaban yang tersedis.

Keterangan:
5TS - Sangat Tidak Setuju TS : Tidak Setuju RG - Ragu-ragu
8T : Satuju 55 : Sangat Setuju

SIS TS5 RG ST 55
1. Saya barpikir akan mengzumakan sister ini | [ [ [ [ |
legi R

I Sayz merssa sistam ini nooit ok | [ [ [ | |
diumakan, 1 2 3 4 3

3. Sayamerasa sistom ini mmadsh dismnaien. | [ [ [ [ |

4. Sayz memiuhikan bantuam dari orang lain | [ [ [ | |
atau tebmizi dalam menzgumalean sistem i 1 2 3 4 5

3. Zaya merasa fitur-fitr sistem ini berjalan | [ [ [ | |
demzan samestinga. 1 2 3 4 3

6. Sava merasa zda bamyak hal yanz tidk | [ [ [ | |
konsisten (Hdak serasi pada sistem ind). 1 2 3 4 5

7. Zaya merasa crang lam akan memshami | [ [ [ [ ]
cara manggunakan sistem ini dengan cepat 1 2 3 4 5

3. Szya merasa sistam ini membingumgian | | | | | |

9. Sgya mersa tidak ada hambatam dalam | [ [ [ [ |
menzgumakan sistem i 1 2 3 4 5

10. Sgya perlu membiszsian diri terlebih | [ [ [ [ |
dahuhy sebelmm mengmunalan sistem i, 1 2 3 4 3

Gambar 3. 2kuesioner System Usability Scale

System Usability Scale menggunakan skala Likert satu hingga lima yaitu 1 sangat
tidak setuju, 2 tidak setuju, 3 netral, 4 setuju, dan 5 sangat setuju. Pertanyaan

kuesioner system usability scale pun perlu disusun secara berurutan[12] .
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Setelah melakukan pengumpulan data dari responden, kemudian data tersebut
dihitung. Dalam cara menggunakan System Usability Scale (SUS) ada beberapa
aturan dalam perhitungan skor SUS.

Adapun cara menghitung hasil pengukuran system usability scale yaitu:

e Untuk setiap pertanyaan pada urutan ganjil kurangi dengan nilai satu.

Contoh pertanyaan 1 memiliki skor 4. Maka kurangi 4 dengan 1
sehingga skor pertanyaan 1 adalah 3.

o Untuk setiap pertanyaan pada urutan genap kurangi nilainya dari lima.
Contoh pertanyaan 2 memiliki skor 1. Maka kurangi 5 dengan 1
sehingga skor pertanyaan 2 adalah 4.

o Tambahkan nilai-nilai dari pernyataan bernomor genap dan ganjil.
Kemudian hasil penjumlahan tersebut dikalikan dengan 2,5.

Aturan perhitungan skor untuk berlaku pada 1 responden. Untuk perhitungan
selanjutnya, skor SUS dari masing-masing responden dicari skor rata-ratanya
dengan menjumlahkan semua skor dan dibagi dengan jumlah responden [12].

Berikut rumus menghitung skor sus:

X = skor rata-rata
Z.\' = jumlah skor SUS
n

= jumlah responden

Gambar 3. 3Rumus perhitungan System Usability Scale

2. Heuristic Evaluation (HE)
Pada pengujian terhadap user expert metode pengujian menggunakan Heuristic

Evaluation (HE),berbeda dengan SUS pada Heuristic Evaluation membutuhkan
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user expert untuk menjadi evaluator, proses evaluasi dalam Heuristic Evaluation

adalah sebagai berikut:

a.Training

Pertemuan antara observer dengan evaluator untuk memberikan arahan kepada
evaluator dengan apa yang harus diketahui tentang aplikasi,user target,scenario
penggunaan serta panduan 10 prinsip Heuristic Evaluation.

b.Evaluasi

Evaluator kemudian menjalankan aplikasi yang akan dievaluasi kemudian
evaluator menuliskan hasil evaluasi terkait aplikasi yang dijalankan dan berpadu
pada 10 prinsip Heuristic Evaluation, pada tahapan ini evaluator hanya fokus
pada menghasilkan/ menemukan masalah, bukan pada seberapa penting masalah
itu dan bagaimana menyelesaikannya. Waktu yang dibutuhkan adalah 1-2 jam per
evaluator.

c.Severity Rating

Severity rating dalam heuristic evaluation adalah metode penilaian yang
digunakan untuk mengukur sejauh mana dampak negatif dari masalah atau cacat
yang ditemukan pada antarmuka pengguna atau desain suatu produk atau sistem.
Metode ini merupakan bagian penting dari proses evaluasi heuristik, di mana
evaluator mengidentifikasi masalah berdasarkan prinsip-prinsip heuristik dan

kemudian memberikan penilaian mengenai tingkat keparahan masalah tersebut.

Proses severity rating biasanya melalui tahapan-tahapan berikut :

1. Identifikasi masalah : evaluator melakukan peninjauan mendalam terhadap
antarmuka/prototype yang ingin diuji oleh evaluaotor, evaluator
melakukan pengujian sesuai dengan pedoman heuristic yang telah
ditetapkan sebelumnya, Masalah yang diidentifikasi bisa berupa kesalahan
fungsional, ketidakjelasan, atau aspek lain yang tidak memenuhi prinsip-
prinsip desain yang baik.

2. Penilaian severity : Setelah masalah diidentifikasi, evaluator memberikan

penilaian mengenai seberapa serius dampak dari setiap masalah tersebut.
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Penilaian ini biasanya diberikan dalam skala yang telah ditentukan
sebelumnya, yang bisa berupa skala numerik (misalnya, dari 1 hingga 5)
atau kategoris (misalnya, rendah, sedang, tinggi, kritis). Tingkat severity
biasanya mengacu pada sejaun mana dampak masalah terhadap
pengalaman pengguna atau kinerja sistem.

. Prioritas perbaikan : Berdasarkan penilaian severity, evaluator dapat
menentukan prioritas perbaikan. Masalah dengan tingkat severity yang

lebih tinggi biasanya diberikan prioritas yang lebih tinggi untuk diperbaiki

karena mereka memiliki dampak yang lebih signifikan terhadap

pengalaman pengguna atau kinerja sistem.

Nilai yang diberikan berkisar antara 1 (tidak parah) hingga 4 (sangat parah), dan
dapat dilihat pada table 3.2 berikut :

Table 3.2 Severity Rating

Severity Keterangan
rating
0 Don’t agree : bukan merupakan sebuah permasalahan, system
nyaman untuk digunakan
1 Cosmetic : masalah yang tidak terlalu mempengaruhi pengguna,
perbaikan tidak terlalu dibutuhkan jika waktu yang dimiliki terbatas
2 Minor : adanya potensi pengguna mengalami kesulitan dalam
melakukan aktivitas pada system, dibutuhkan perbaikan dengan
tingkat prioritas rendah
3 Major : terdapat temuan masalah yang mengganggu pengguna,
dibutuhkan adanya perbaikan dengan prioritas tingkat tinggi
4 Catasthrope : ditemukannya kesalahan fatal, perbaikan wajib

dilakukan sebelum system digunakan oleh system.

3.3.5 Pembuatan Laporan
Akhir dari tahap penelitian ini adalah pembuatan laporan dari semua

kegiatan penelitian yang telah dilakukan. Data yang dihasilkan akan dianalisa dan

kemudian akan dilakukan pengambilan kesimpulan dan saran.
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V. KESIMPULAN

5.1 Kesimpulan

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan ,maka dapat diambil kesimpulan
sebagai berikut:

1. Penelitian ini sukses rancang aplikasi indesa menggunakan 4 tahapan the
wheel : analisis, desain, prototipe, dan evaluasi. Analisis hasilkan konsep
aplikasi dari flow model, work activity affinity diagram, design
requirement, dan social model. Desain hasilkan persona, sketsa, dan
skenario. Prototipe hasilkan prototipe hight fidelity.

2. Penerapan metode usability testing yang terdiri dari System Usability
Scale (SUS) dan Heuristic Evaluation pada perancangan aplikasi INDESA
membawa hasil yang positif. Dengan menggunakan SUS, peneliti berhasil
mengumpulkan masukan dari 27 responden, termasuk orang umum, dan
mendapatkan nilai skor 78 yang menunjukkan aplikasi tersebut dinilai
sebagai "excellent". Namun, melalui tahapan Heuristic Evaluation dengan
tiga responden ahli di bidang UI/UX Design, aplikasi diperbaiki
berdasarkan koreksi dan saran, yang mengarah pada peningkatan nilai
SUS menjadi 83, mencapai kategori "best imaginable”. Hal ini
menunjukkan pentingnya melibatkan ahli dalam bidang UI/UX Design
untuk meningkatkan user experience aplikasi.

3. Dari hasil pengujian dan perbaikan yang telah dilakukan pada aplikasi
indesa mobile app menggunaan metode heuristic evaluation telah
memenuhi syarat uji heuristic diantaranya tercukupi jumlah evaluator yang
kompeten, tercapainya saran rekomendasi perbaikan, dapat memberikan
user pengalaman heuristik yang baik, dan major problems sudah

terselesaikan.
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4. Penggunaan dua metode usability testing, yaitu System Usability Scale
(SUS) dan Heuristic Evaluation, pada perancangan aplikasi INDESA
menghasilkan informasi yang saling melengkapi dan meningkatkan
kualitas aplikasi. Melalui SUS, aplikasi mendapatkan umpan balik dari
beragam responden, sementara Heuristic Evaluation memberikan
pandangan mendalam dari tiga ahli di bidang Ul/UX Design. Hasil dari
evaluasi ini memperlihatkan bahwa keterlibatan ahli dapat membawa
perbaikan yang signifikan dalam hal user experience. Kombinasi kedua
metode ini membuktikan bahwa aplikasi telah mengalami peningkatan
yang nyata, yang dapat memberikan manfaat lebih besar bagi pengguna

pada tahap penerapan selanjutnya.
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