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ABSTRAK 

Desy Sulistyaningrum, Evaluasi Dan Perbaikan User Experience Pada Aplikasi 
Mobile UB TV Dengan Metode Heuristic Evaluation Dan Usability Testing 
 
Pembimbing: Dr. Eng. Herman Tolle, S.T, M.T dan Retno Indah Rokhmawati, 
S.Pd., M.Pd 
Universitas Brawijaya Televisi atau biasa disingkat UBTV merupakan televisi 
komunitas berbasis kampus resmi milik Universitas Brawijaya Malang. Untuk 
memudahkan menyebarluaskan siaran langsung, UBTV menciptakan sebuah 
aplikasi mobile yang dapat digunakan pada semua platfrom. Aplikasi mobile ini 
telah dibuat oleh pengembang namun saat ini belum dirilis dan belum pernah 
melewati evaluasi usability. Agar manfaat dari UBTV dapat tercapai, maka dengan 
melakukan evaluasi usability dapat memungkinkan tujuan pengguna dapat sesuai 
harapan. Penelitian ini menggunakan 2 metode evaluasi yaitu heuristic evaluation 
dan usability testing. Heuristic evaluation digunakan untuk menggali 
permasalahan berdasarkan 4 evaluator expert. Dari evaluasi heuristik 
menghasilkan permasalahan sebanyak 20 yang terdiri dari 16 permasalahan 
antarmuka dan 4 permasalahan fungsional. Setelah melakukan evaluasi heuristik, 
selanjutnya evaluasi dengan usability testing dengan menggunakan 3 aspek yaitu 
learnability, efficiency dan satisfaction. Evaluasi usability testing dilakukan 2 kali 
yaitu pada desain lama dan desain baru. Dari desain lama ke desain baru 
mengalami peningkatan aspek learnability sebesar 0.2 lebih mudah digunakan 
pada desain baru, aspek efficiency yaitu sebesar 61.7%  dan aspek satisfaction 
yaitu sebesar 63.1%. 

Kata kunci: aplikasi mobile, evaluasi usability, heuristic evaluation, usability testing 
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ABSTRACT 

Desy Sulistyaningrum, Evaluasi Dan Perbaikan User Experience Pada Aplikasi 
Mobile UB TV Dengan Metode Heuristic Evaluation Dan Usability Testing 
 
Pembimbing: Dr. Eng. Herman Tolle, S.T, M.T dan Retno Indah Rokhmawati, 
S.Pd., M.Pd 
Brawijaya University Televisi or commonly abbreviated as UBTV is an official 
campus-based community television owned by Universitas Brawijaya Malang. To 
facilitate the dissemination of live broadcasts, UBTV creates a mobile application 
that can be used in all platforms. This mobile application has been created by the 
developer but has not yet been released and has never passed usability evaluation. 
So that the benefits of UBTV can be achieved, then by conducting usability 
evaluation can allow the user's goals to be as expected. This research uses 2 
evaluation methods, namely heuristic evaluation and usability testing. Heuristic 
evaluation is used to explore problems based on 4 expert evaluators. From the 
heuristic evaluation it produces 20 problems consisting of 16 interface problems 
and 4 functional problems. After heuristic evaluation, then evaluation with 
usability testing using 3 aspects, namely learnability, efficiency and satisfaction. 
Usability testing evaluation is done twice, namely the old design and new design. 
From the old design to the new design experiencing an increase in the learnability 
aspect of 0.2, it is easier to use on new designs, the efficiency aspect is 61.7% and 
aspect satisfaction is 63.1%. 

Keywords: mobile application, usability evaluation, heuristic evaluation, usability 
testing 
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BAB 1 PENDAHULUAN 

1.1 Latar belakang 

Universitas Brawijaya Televisi atau biasa disingkat dengan nama UBTV 
merupakan televisi komunitas berbasis kampus resmi milik Universitas Brawijaya 
Malang. Kini UBTV menjadi sebuah televisi yang mengudara pada saluran 57 UHF 
menjangkau kawasan Malang Raya dan senantiasa mengembangkan jaringan 
untuk bisa dinikmati oleh seluruh lapisan masyarakat. Dalam pelaksanaannya 
UBTV dibuat untuk mendistribusikan ilmu pengetahuan dan teknologi kepada 
mahasiswa khususnya dan masyarakat pada umumnya.  

Dalam mendistribusikan ilmu pengetahuan dan teknologi UBTV menciptakan 
sebuah aplikasi mobile agar memudahkan pemirsa untuk menonton secara live 
streamming melalui smartphone mereka masing-masing. Kini dengan majunya 
ilmu teknologi, Universitas Brawijaya semakin dilihat oleh dunia karena bisa 
melakukan streamming melalui mobile apps.  

Data statistik menyebutkan jumlah pengguna smartphone diseluruh dunia di 
tahun 2016 mencapai 2,1 miliar dan pada tahun 2019 pengguna smartphone 
diperkirakan melampaui angka 5 miliar (Indonesia, 2019). Hal ini berarti pilihan 
dari UBTV untuk menciptakan sebuah mobile apps sangat tepat dengan melihat 
pengguna smartphone yang semakin hari meningkat. Selain itu adanya apps 
mobile dapat memudahkan pemirsa agar siaran UB TV tetap dapat dinikmati 
melalui smartphone yang dapat dibawa kemana-mana mengingat mobilitas civitas 
Universitas Brawijaya yang tinggi.   

Usabilty adalah ukuran kualitas untuk menilai kemudahan penggunaan 
dari antarmuka pengguna atau user interface. Selain itu dalam membuat sebuah 
aplikasi hendaknya menerapkan prinsip desain agar mendapatkan hasil yang 
memuaskan. Masalah usability pada aplikasi mobile UBTV dapat ditemukan 
dengan melakukan evaluasi usability. Evaluasi bertujuan untuk menilai tingkat dan 
aksesibilitas sistem, fungsi, dan untuk mengidentifikasi masalah khusus dengan 
sistem (Alan Dix, 2004).Saat ini mobile apps dari UBTV sudah melalui tahap 
pengembangan namun belum dirilis ke pengguna dan belum pernah menjalani 
evaluasi usability. Evaluasi usability perlu dilakukan karena untuk menemukan 
permasalahan yang ada pada aplikasi, selain itu dengan evaluasi dapat mengukur 
seberapa besar kemudahan dan kebergunaan aplikasi. Apabila evaluasi ini tidak 
dilakukan maka berdampak pada kemudahan pengguna ketika aplikasi ini telah 
dirilis. Karena alasan ini tidak diketahui secara eksplisit apakah mobile apps UBTV 
memiliki masalah usability atau tidak. 

Evaluasi usability memiliki 3 tujuan utama antara lain untuk mengukur 
tingkat dan aksesibilitas dari fungsionalitas suatu sistem, untuk menilai user 
experience terhadap interaksi suatu sistem, dan untuk mengidentifikasi masalah 
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dalam suatu sistem (Alan Dix, 2004).Evaluasi usability perlu dilakukan untuk 
menemukan permasalahan secara spesifik. Salah satu metode dalam evaluasi 
usability adalah evaluasi heuristik yang bertujuan mengetahui permasalahan yang ada 
pada aplikasi dengan tingkat prioritas tinggi hingga ke prioritas rendah berdasarkan 
penilaian penguji ahli. Dari temuan permasalahan yang ditemukan oleh penguji ahli 
maka dapat menjadi masukan untuk melakukan perancangan desain perbaikan 
dengan harapan dapat dijadikan acuan bagi pengembang aplikasi untuk melakukan 
perbaikan.  

Dalam penelitian ini terdapat dua tahap evaluasi. Yang pertama evaluasi 
existing menggunakan desain UX saat ini. Evaluasi existing dilakukan dengan 
metode heuristik yang melibatkan beberapa evaluator expert untuk mengetahui 
permasalahan usability pada aplikasi mobile UBTV. Setelah melakukan evaluasi 
existing maka untuk mengatasi permasalahan tersebut diperlukan perbaikan 
antarmuka pengguna atau user interface (UI) untuk menyelesaikan permasalahan-
permasalahan pengguna dan meningkatkan usability dari mobile apps UBTV. 
Perbaikan UI dapat dilakukan dengan menerapkan prinsip-prinsip desain. 
Selanjutnya evaluasi yang kedua dilakukan setelah dilakukannya rancangan 
perbaikan. Evaluasi kedua atau evaluasi lanjutan dilakukan dengan metode 
usability testing. Metode usability testing dilakukan dengan dua kali pengujian 
yaitu pada desain lama dan desain baru. Harapannya dapat mengetahui 
perbandingan pengujian menurut pengguna antara desain lama dan desain baru.  

Berdasarkan penjelasan diatas, peneliti ingin melakukan evaluasi terkait 
aplikasi mobile UBTV menggunakan metode heuristic evaluation dan usability 
testing. Peneliti mencoba melakukan 2 tahap evaluasi yaitu evaluasi awal dan 
akhir. Evaluasi awal dilakukan dengan desain aplikasi saat ini dengan metode 
heuristic evaluation, kemudian evaluasi akhir dilakukan setelah ada perbaikan 
antarmuka dengan menggunakan metode usability testing. Dengan adanya 
penelitian ini diharapkan dapat menghasilkan desain dari mobile apps UBTV yang 
lebih baik dan nyaman digunakan untuk pengguna. Selain itu dapat memberikan 
feedback bagi developer berupa rancangan prototype aplikasi.  

1.2 Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan diatas, maka dirumuskan 
beberapa rumusan masalah yaitu sebagai berikut : 

1. Apa sajakah permasalahan usability pada mobile apps UBTV yang dapat 
ditemukan dengan metode heuristic evaluation? 

2. Bagaimana rancangan desain antarmuka perbaikan dari aplikasi mobile UBTV 
berdasarkan temuan permasalahan dari evaluator expert? 

3. Seberapa besar peningkatan aspek learnability, efficiency dan satisfaction 
yang dihasilkan setelah melakukan perbaikan desain yang diukur dengan 
metode usability testing? 
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1.3 Tujuan 

Adapun tujuan dari penelitian ini yaitu : 

1. Untuk mengetahui permasalahan usability yang muncul pada mobile apps 
UBTV  dengan menggunakan metode heuristic evaluation. 

2. Untuk memberikan rekomendasi rancangan desain antarmuka perbaikan 
dari aplikasi mobile UBTV berdasarkan temuan permasalahan dari evaluator 
expert 

3. Untuk mengukur seberapa besar peningkatan aspek learnability, efficiency 
dan satisfaction yang dihasilkan setelah melakukan perbaikan desain 
dengan metode usability testing. 

1.4 Manfaat 

Manfaat dari penelitian ini ialah: 

1. Mengetahui masalah yang ada pada objek evaluasi yaitu mobile apps UBTV. 

2. Menghasilkan rancangan desain yang baru. 

3. Menngkatkan usability sehingga pengunjung aplikasi menjadi lebih nyaman 
dan mendapatkan informasi yang dicari. 

4. Sebagai bahan referensi untuk penelitian selanjutnya dengan topik yang 
berhubungan dengan user experience. 

1.5 Batasan Masalah 

Berdasarkan latar belakang dan rumusan masalah yang telah dipaparkan 
berikut batasan masalah dalam penelitian ini, yaitu : 

1. Ruang lingkup yang digunakan dalam penelitian ini adalah mobile apps 
UBTV. 

2. Responden dalam penelitian ini terdiri dari orang yang pertama kali 
menggunakan mobile apps UBTV.  

3. Menggunakan evaluasi heuristik untuk mengetahui permasalahan usability. 

4. Evaluasi mobile apps dilakukan pada bulan Maret hingga bulan Mei 2019 

1.6 Sistematika Pembahasan 

BAB 1 PENDAHULUAN 

Pada bab ini dijelaskan mengenai latar belakang, rumusan masalah, batasan 
masalah, tujuan dan manfaat, serta sistematika pembahasan. 

 

BAB 2 LANDASAN KEPUSTAKAAN 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



4 
 

 

 

Bab ini memuat teori untuk mendukung penyelesain masalah dan menjelaskan 
landasan teori yang digunakan dalam penelitian ini. 

BAB 3 METODOLOGI PENELITIAN  

Bab ini menguraikan metode dan langkah kerja yang dilakukan selama 
penelitian. 

BAB 4 EVALUASI EXISTING   

Bab ini berisi pembahasan tentang evaluasi awal dari aplikasi mobile UBTV 
dengan menggunakan metode heuristic evaluation. 

BAB 5 PERBAIKAN RANCANGAN ANTARMUKA   

Bab ini berisi pembahasan tentang perbaikan desain yang mengacu pada hasil 
evaluasi sebelumnya dengan mengaplikasikan rekomendasi perbaikan antarmuka 
mobile apps UBTV dalam bentuk prototype dan evaluasi antarmuka mobile apps 
UBTV yang sudah diperbaiki. 

BAB 6 EVALUASI LANJUT 

Bab ini berisi hasil dari evaluasi lanjut menggunakan metode usability testing, 
dimana evaluasi lanjut terdiri dari 2 evaluasi yaitu evaluasi desain lama dan desain 
baru. Selain itu pada bab ini juga mebahas bagaimana perbandingan hasil dari 
desain lama dan desain baru. 

BAB 7 PENUTUP 

Pada bab ini akan dipaparkan ringkasan dari pembahasan dengan ditariknya 
kesimpulan dan dari kesimpulan tersebut akan dibuat beberapa saran untuk 
pengembangan aplikasi mobile UBTV. 

1.7 Jadwal Penelitian 

  Jadwal penelitian terdapat pada tabel dibawah ini :  

No Tahap Penelitian 
Maret April Mei Juni 

I II III IV I II III IV I II III IV I II III IV 

1. Studi Literatur                 

2. Evaluasi Desain Awal                 

3. Perancangan Desain 
Perbaikan 

                

4. Evaluasi Desain 
Perbaikan 

                

5. Analisis 
Perbandingan 
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BAB 2 LANDASAN KEPUSTAKAAN 

2.1 Kajian Pustaka 

Penelitian sebelumnya yang dijadikan referensi dalam penelitian terkait 
dengan menggunakan metode evaluasi herustik dilakukan oleh Reese Hoi Yin Fung 
et al pada tahun 2016 dan Radhy Muhammad Ampera pada tahun 2018. 
Selanjutnya penelitian mengenai usability testing oleh Tonny Effendy pada tahun 
2018 dan Muhammada Audi pada tahun2018. 

Penelitian pertama dilakukan oleh Reese Hoi Yin Fung et al pada tahun 
2016 yang berjudul “Heuristic Usability Evaluation of University of Hong Kong 
Libraries' MobileWebsite”. Penelitian ini bertujuan untuk mengevaluasi kegunaan 
dari situs web mobile University of Hong Kong Library (HKUL) dengan 
membandingkan dua universitas lain yaitu Universitas Hardvard dan Universitas 
Cina Hong Kong. Penelitian ini dilakukan berdasarkan 10 kegunaan heuristik yang 
dikembangkan oleh Nielsen (1994). Hasil evaluasi menunjukkan bahwa situs web 
seluler mempunyai beberapa masalah dalam 5 heuristik seperti such as unable to 
inform users the waiting time, some information not provided in a logical way, 
some consistency problems in displaying contents, lack of advanced searching for 
expert. Masalah – masalah yang ditemukan tersebut dapat digunakan sebagai 
petunjuk yang digunakan dalam melakukan perbaikan ke situs web seluler (Reese 
Hoi Yin Fung, 2016). 

Penelitian kedua yaitu dilakukan oleh Radhy Muhammad Ampera pada 
tahun 2018 yang berjudul “Evaluasi Usability Terhadap Antarmuka Pengguna 
Sistem Informasi Kesehatan Menggunakan Heuristic Walktrough: Studi Kasus pada 
Sistem Informasi Kesehatan Primer Poliklinik Pabrik Gula Kebonagung Malang 
Indonesia”. Penelitian ini mengevaluasi SIKP-KA yang merupakan sistem rekam 
medis elektronis berbasis web yang berisi modul yang dapat digunakan oleh 
profesional kesehatan Poliklinik Pabrik Gula Kebonagung. Sistem informasi ini 
masih dalam bentuk prototype yang akan dievaluasi untuk mengetahui 
permasalahan usability. Metode yang digunakan yaitu heuristic walktrough yang 
terdiri dari cognitive walktrough dan heuristic evaluation. Hasil dari evaluasi yang 
dilakukan yaitu menemukan 44 masalah yang mana 54% dari seluruh masalah 
cognitive walktrough juga ditemukan pada heuristic evaluation. Sedangkan 
heuristic evaluation menemukan 20 masalah dengan masalah terbanyak adalah H-
3 (User control and freedom) (Radhy Muhammad Ampera, 2018). 

Penelitian ketiga dilakukan dengan rujukan dari penelitian terdahulu yang 
ditulis oleh Tonny Effendi pada tahun 2018. Penelitian ini meneliti tentang user 
experience website dictio menggunakan metode usability testing. Tujuan dalam 
melakukan penelitian ini ialah untuk meningkatkan kualitas dari website dan 
menjadi bahan usulan perbaikan bagi tim pengembang dictio. Menurut hasil 
wawancara yang dilakukan pada saat pra penelitian, website dictio telah dilakukan 
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evaluasi setelah 5 bulan berdirinya dictio. Evaluasi awal ini melibatkan 30-50 
responden dengan tujuan agar dapat melihat kemudahan pada website tersebut. 
Namun hasil yang didapatkan yaitu partisipan kurang dapat menjalankan website 
tersebut serta menurut partisipan website masih kurang menarik. Dari masalah 
tersebut melalui penelitian ini website dictio masih diperlukan evaluasi lebih 
lanjut. Untuk melakukan usability testing menurut (Rubin 2008) terdapat 4 kriteria 
pengujian usability yaitu usefulness, effectiveness, efficiency, satisfaction. 
Pengumpulan data yang digunakan yaitu dengan kuisioner, memberikan task 
kepada pengguna dan wawancara. Hasil pengujian yang diperoleh yaitu kriteria 
effectiveness sebesar 78%, 75% untuk nilai tingkat usability dari usefulness, 31% 
untuk nilai tingkat usability dari satisfaction, dan selanjutnya 75% untuk nilai 
tingkat usability dari efficiency (Effendi, 2018). 

Penelitian keempat dilakukan oleh Muhammad Audi (2018), dalam jurnal 
yang berjudul “Analisis Aspek Usability dan User Experience Website dan Aplikasi 
Mobile Radio Streaming (Studi Pada Website dan Aplikasi Mobile Radio 
Prambors)”. Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mendapatkan tingkat usability 
dan user experience serta hasil persepsi pengguna dan permasalahan interaksi 
yang dialami pengguna menggunakan website dan aplikasi mobile Radio 
Prambors. Metode yang digunakan dalam penelitian ini yaitu yaitu usability 
testing, UEQ dan melakukan focus group discussion untuk mendapatkan persepsi, 
impresi dan permasalahan interaksi pengguna yang lebih rinci. Hasil analisis 
menunjukkan bahwa tingkat efektivitas website dan aplikasi Radio Prambors 
mencapai 100%. Sedangkan website Radio Prambors mendapatkan tingkat 
efisiensi yang lebih baik dari aplikasi mobile Radio Prambors dan tingkat kepuasan 
pada aplikasi mobile lebih besar daripada website Radio Prambors. Sedangkan 
hasil pengujian menggunakan kuesioner UEQ pada website dan aplikasi Radio 
Prambors mencapai ≥ 0.8 (Audi, 2018). 

Berdasarkan penjelasan dari kedua penelitian diatas, maka metode 
evaluasi heuristik merupakan salah satu metode usability yang dapat digunakan 
untuk menggali permasalahan yang mungkin ada pada sebuah sistem. Selain 
metode evaluasi heuristik, metode yang digunakan ialah usability testing yang 
dapat digunakan untuk menilai aplikasi dari sisi pengguna. Diharapkan setelah 
ditemukan permasalahan maka dapat diperbaiki sehingga meningkatkan usability 
pada aplikasi tersebut. 

2.2 Universitas Brawijaya Televisi (UB TV) 

Universitas Brawijaya Televisi atau biasa disingkat dengan nama UBTV 
(dibaca: u-be-ti-vi) adalah televisi komunitas berbasis kampus resmi milik 
Universitas Brawijaya Malang. Mengudara pada saluran 57 UHF, UBTV 
menjangkau kawasan Malang Raya dan senantiasa mengembangkan jaringan 
untuk bisa dinikmati oleh seluruh lapisan masyarakat. Memulai siaran pada tahun 
2014, UBTV senantiasa menyajikan program-program unggulan untuk masyarakat 
dengan berlandaskan Tri Dharma Perguruan Tinggi (Pendidikan, Penelitian, dan 
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Pengabdian). Dengan slogan “Aktif dan Kreatif”, UBTV mengharap seluruh tim 
pendukung mengembangkan program-program yang semakin bervariasi dan 
berperan aktif dalam membangun Universitas Brawijaya ke arah yang lebih baik. 

2.2.1 Visi 

Menjadi lembaga penyiaran pendidikan yang mendukung Universitas 
Brawijaya menuju universitas terkemuka yang mampu berperan aktif dalam 
pembangunan bangsa. 

2.2.2 Misi 

• Menyebarluaskan informasi kepada masyarakat, terkait dengan 
pelaksanaan Tri Dharma Perguruan Tinggi agar bermanfaat untuk 
pemecahan permasalahan di masyarakat. 

• Menjadi media publikasi dan ekspresi hasil karya civitas akademika di 
bidang ilmu, pengetahuan, teknologi dan seni budaya. 

• Menjadi media promosi Universitas Brawijaya. 

2.2.3 Tujuan 

• Sebagai media pembelajaran masyarakat dan tempat praktek kerja siswa 
dan mahasiswa 

• Sebagai pusat informasi dan konsultasi dalam kehidupan masyarakat. 

2.2.4 Aplikasi Mobile UBTV 

Aplikasi UB TV merupakan aplikasi yang dibangun untuk melengkapi fitur 
dari UB TV sendiri yang telah memiliki channel di bidang pertelevisian, melihat 
kebanyakan dari mahasiswa yang lebih sering bersama dengan smartphone 
dibandingkan televisi, maka dibangunlah aplikasi ini agar siaran UB TV tetap dapat 
dinikmati melalui smartphone yang dapat dibawa kemana-mana mengingat 
mobilitas civitas Universitas Brawijjaya yang tinggi. Aplikasi ini dibangun pada 
smarthphone berbasis android dan iOS.  

Aplikasi ini memiliki fitur Homepage digunakan menampilkan beberapa 
program unggulan dari UB TV, Live Streaming digunakan untuk menonton acara 
siaran langsung yang dilakukan oleh UB TV, Programs digunakan untuk 
menampilkan seluruh daftar program-program acara UB TV. Saat ini aplikasi 
mobile UBTV belum dirilis, namun sudah dapat di download di playstore di semua 
platfrom. Berikut tampilan antarmuka dari aplikasi mobile UBTV yang terdiri dari 
fitur homepage, live streaming, program dan about us. 
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Gambar 2. 1 Fitur Homepage 

Gambar 2. 2 Fitur Live Streaming 

Gambar 2. 3 Fitur Programs 
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2.3 Aplikasi Mobile 

Aplikasi Mobile atau mobile apps adalah aplikasi perangkat lunak yang 
dirancang untuk digunakan pada perangkat seluler, seperti ponsel cerdas dan 
tablet, daripada komputer desktop atau laptop (TechTarget, 2019). Dengan 
menggunakan aplikasi mobile dapat membantu transaksi online maupun offline 
yang dapat memudahkan pengguna. Saat ini dengan berkembangnya teknologi 
informasi, pertelevisian Universitas Brawijaya juga turut serta berkembang 
dengan munculnya aplikasi mobile.  

2.4 User Experience 

User experience adalah sebuah persepsi dan tanggapan seseorang yang 
dihasilkan dari penggunaan sebuah produk, sistem atau layanan. User Experience 
melingkupi semua kepribadian pengguna (ISO9241-11, 1998). Sedangkan user 
experience menurut Norman yaitu seluruh aspek interaksi pengguna dengan 
perusahaan, layanananya dan produknya. Kegunaan dari user experience ialah 
untuk memuaskan pengguna tanpa ada masalah dan hambatan. Selanjutnya 
diikuti dengan kemudahan (simplicity) dan keindahan (elegance) (Nielsen N. , 
1998). 

Dari kedua definisi user experience ditas dapat disimpulkan bahwa user 
experience adalah salah satu aspek penting yang berguna untuk memenuhi 
kepuasan pada suatu produk. Apabila pengguna memiliki persepsi yang baik pada 
produk tersebut maka citra sebuah perusahaan akan semakin baik. Maka dari itu 
untuk mengetahui apakah user experience pada suatu produk sudah tercapai, 
dibutuhkan sebuah evaluasi untuk menilai produk berdasarkan persepsi pengguna 
dengan menggunakan evaluasi heuristik. 

Gambar 2. 4 Fitur About Us 
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2.5 Usability 

Usability merupakan sebuah produk atau layanan yang dapat digunakan oleh 
pengguna tertentu untuk mencapai tujuan yang ditentukan dengan efektivitas, 
efisiensi dan kepuasan pengguna (ISO9241-11, 1998). Usability juga digunakan 
sebagai kualifikasi untuk merujuk pada pengetahuan desain, kompetensi, kegiatan 
dan atribut desain yang berkontribusi terhadap kegunaan, seperti keahlian 
kegunaan, profesional kegunaan, teknik kegunaan, metode kegunaan, evaluasi 
kegunaan , kegunaan heuristik.  Meminimalkan risiko dan konseukensi kesalahan 
penggunaan yang tidak diinginkan juga merupakan kegunaan dari usability. 
Berikut 5 komponen usability yang dikemukakan oleh  (Nielsen N. , Norman, 2019) 
: 

Tabel 2.1 Komponen Usability 

Komponen Pengertian 

Learnability 
Seberapa mudahnya user melakukan tugas dasar 
ketika pertama kali melihat desain antarmuka. 

Efficiency 
Setelah user mengerti tampilan antarmuka, seberapa 
cepat mereka melakukan tugas yang lain.  

Memorability 
Seberapa mudahkah user dapat kembali 
menggunakan kembali setelah lama tidak 
menggunakan. 

Errors Seberapa banyak kesalahan yang user lakukan. 

Satisfaction 
Seberapa puaskah user menggunakan tampilan 
antarmuka tersebut. 

 

2.6 Heuristic Evaluation 

Heuristic evaluation adalah metode untuk menemukan masalah usability 
dalam desain antarmuka pengguna yang melibatkan evaluator expert untuk 
memeriksa dan menilai antarmuka kecocokannya terhadap prinsip-prinsip 
heuristik yang telah dirumuskan (Nielsen, 2018). Evaluasi heuristik dapat dilakukan 
pada proses awal desain yaitu ketika spesifikasi desain. Evaluasi heuristik juga 
dapat dilakukan pada prototype maupun pada sistem yang telah terbentuk. Oleh 
sebab itu heuristic evaluation dapat digunakan disetiap tahap pengembangan 
aplikasi.  

2.6.1 Kelebihan dan Kekurangan Heuristic Evaluation 

Evaluasi heuristic memiliki 5 kelebihan yang pertama yaitu memberikan 
umpan balik yang cepat dan relatif murah untuk desainer. Kedua, mendapatkan 
feedback di awal proses desain. Ketiga, membantu desainer dalam membuat saran 
langkah korektif untuk menjadi yang lebih baik. Keempat, dapat digunakan secara 
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bersamaan dengan metodologi pengujian lainnya sehingga pengujian ini sangat 
flexible. Kelima, dapat dilakukan usability testing untuk memeriksa lebih lanjut 
masalah potensial (Nielsen, Usability.gov, 2019). 

Terdapat empat kekurangan evaluasi heuristik yaitu yang pertama 
membutuhkan pengetahuan dan pengalaman untuk menerapkan heuristic secara 
efektif. Kedua, sulit menemukan evaluator expert usability dan membutuhkan 
biaya yang mahal. Ketiga, harus menggunakan banyak expert dan mengagresi hasil 
evaluasi dari masing-masing evaluator. Keempat, evaluasi dapat mengidentifikasi 
lebih banyak masalah kecil dan lebih sedikit masalah besar (Nielsen, Usability.gov, 
2019). 

2.6.2 Proses Heuristic Evaluation 

Dalam pengujian heuristic terdapat prinsip-prinsip yang nantinya 
digunakan dalam pengujian. Prinsip heuristic yang digunakan yaitu prinsip yang 
dikemukakan oleh Monroy yang berjumlah 9 prinsip. Prinsip ini mengadopsi dari 
prinsip yang dikemukakan oleh Nielsen yang berjumlah 10 prinsip. Perbedaan dari 
kedua pendapat tersebut berada pada prinsip ke sepuluh yang diungkapkan oleh 
Nielsen yaitu help and documentation. Prinsip ini tidak lagi digunakan oleh Monroy 
karena berfokus hanya pada aplikasi mobile. Pada umumnya aplikasi mobile tidak 
menyediakan dokumentasi atau bantuan terintegrasi seperti pada prinsip ke 
sepuluh tersebut (Monroy, 2015). 

Langkah pertama dalam evaluasi heuristik ialah membuat daftar heuristik 
yang sesuai. Dalam penelitian ini menggunakan daftar heuristik yang telah 
dimodifikasi dari usulan Monroy pada tahun 2015 yaitu 9 heuristik untuk aplikasi 
mobile. Langkah kedua yaitu memilih evaluator untuk menjadi penguji expert. 
Jumlah evaluator yang digunakan 3 hingga 5 orang. Apabila hanya menggunakan 
evaluator tunggal maka akan menemukan hanya 35% dari masalah usability. 

Setelah melakukan pemilihan evaluator, maka dalam pelaksanaan ujian 
harus melakukan briefing dengan evaluator. Evaluator harus tau apa yang harus 
mereka lakukan dan bahas selama proses evaluasi. Sesi briefing harus 
distandarisasi untuk memastikan evaluator menerima instruksi yang sama. 

Setelah melakukan briefing dengan evaluator tahap selanjutnya adalah 
melakukan evaluasi. Pada umumnya evaluasi berlangsung selama dua jam, 
tergantung pada sifat dan kompleksitas produk yang dievaluasi. Dalam melakukan 
proses evaluasi, evaluator akan menggunakan produk secara bebas untuk 
merasakan usability pada aplikasi. Selain itu evaluator akan memeriksa elemen-
elemen usability berdasarkan 9 prinsip yang telah ditentukan untuk menemukan 
permasalahan usability. Selama pengujian berlangsung dokumentasi harus ada 
untuk mendokumentasikan penemuan masalah. Dokumentasi ini dapat ditulis 
oleh evaluator maupun peneliti. 
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2.6.3 Prinsip Heuristic Evaluation Untuk Aplikasi Mobile 

 Terdapat sembilan prinsip heuristic untuk aplikasi mobile yang (Monroy, 
2015). Prinsip – prinsip tersebut beserta deskripsinya disajikan pada Tabel 2.2. 

Tabel 2.2 Prinsip heuristik 

No Heuristik Deskripsi  

1 MA01  

 (Keterbukaan status 
sistem) 

❖ Aplikasi selalu memberi tahu pengguna apa 
yang sedang terjadi.  

❖ Aplikasi memberi umpan balik yang baik 
dalam waktu yang tepat.  

❖ Aplikasi membuat pengguna percaya 
mereka tahu apa yang mereka lakukan.  

❖ Tampilan dalam aplikasi jelas dan 
memanfaatkan transisi untuk 
memperlihatkan keterkaitan antar 
halaman.  

❖ Aplikasi memberikan umpan balik pada 
proses yang sedang terjadi.  

❖ Aplikasi memberi umpan balik untuk 
merespon interaksi pengguna, 
memperlihatkan hasil dari interaksi 
tersebut, dan selalu memberitahu 
kemajuan dari proses interaksi yang 
mereka lakukan.  

2 MA02  

 (Menawarkan objek 
dunia nyata) 

 

❖ Aplikasi memberikan pengguna 
kemampuan untuk menyentuh dan 
memanipulasi objek dalam aplikasi.  

❖ Aplikasi menggunakan perumpamaan 
untuk sebuah fungsi tanpa membuat 
perumpamaan tersebut menjadi batasan 
atau menjadi kesalahpahaman.  

❖ Aplikasi menggunakan bahasa manusia 
atau konsep umum daripada bahasa sistem 
atau bahasa mesin.  

❖ Aplikasi mengikuti perkembangan, 
menampilkan informasi dengan natural 
dan mudah dimengerti.  

3 MA03  

 (memberikan 
kebebasan pengguna 
menggunakan sistem) 

❖ Aplikasi mengerti bahwa pengguna sering 
memilih fungsi tanpa disengaja.  

❖ Aplikasi memiliki fitur undo dan redo.  
❖ Interaksi dan inisiasi harus dikontrol oleh 

pengguna, bukan aplikasi.  
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❖ Aplikasi memberi banyak kesempatan 
untuk membatalkan operasi sebelum 
operasi dimulai.  

❖ Aplikasi memberi banyak kesempatan 
untuk memastikan tindakannya sebelum 
operasi yang berkaitan dengan 
penghapusan data.  

❖ Aplikasi memberi pilihan untuk 
menghentikan sebuah operasi saat operasi 
tersebut dijalankan.  

4  MA04  

 (Memiliki Konsistensi) 

❖ Pengguna tidak bingung dengan kata-kata, 
situasi atau interaksi yang berbeda tetapi 
memiliki arti yang sama.  

❖ Aplikasi konsisten dengan standar dari 
platform, menggunakan kontrol, tampilan, 
icon yang disediakan sistem dengan baik, 
menggunakan fitur yang ada dalam 
perangkat sesuai dengan harapan 
pengguna.  

❖ Aplikasi konsisten, menggunakan teks yang 
seragam dengan style yang sama, icon yang 
sama berfungsi sama meskipun berada di 
tempat yang berbeda, pengguna dapat 
memperkirakan apa yang akan terjadi keika 
mereka melakukan interaksi yang sama di 
tempat yang berbeda.  

❖ Aplikasi konsisten dengan versi yang 
sebelumnya, konsep yang digunakan tidak 
berubah.  

❖ Aplikasi memberi perbedaan antar fungsi 
agar dapat dikenali, berbeda secara visual 
dan tegas.  

❖ Aplikasi menghindari fitur dengan 
penempatan yang terlihat sama, dengan 
input yang sama tetapi menghasilkan 
output yang berbeda.  

5 MA05  

 (Mencegah terjadinya 
error) 

❖ Aplikasi selalu berusaha mencegah 
terjadinya error.  

❖ Aplikasi memberikan pengguna 
konfirmasi sebelum mereka melakukan 
interaksi untuk menghindari error.  

❖ Aplikasi memecahkan sebuah task yang 
kompleks menjadi beberapa langkah yang 
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mudah, memberikan umpan balik untuk 
interaksi yang dilakukan pengguna.  

6 MA06  

 (Sistem mampu 
mengingat hal yang 

penting) 

❖ Aplikasi membuat objek, interaksi, dan 
pilihan dalam aplikasi dengan jelas.  

❖ Pengguna tidak perlu mengingat informasi 
dari satu bagian interaksi ke interaksi lain.  

❖ Aplikasi menampilkan Instruksi 
penggunaan sistem dengan jelas atau 
dapat ditampilkan kapanpun dibutuhkan.  

❖ Aplikasi menyimpan apa yang dibuat oleh 
pengguna yang membutuhkan waktu yang 
lama untuk membuatnya agar dapat 
diakses kapan saja.  

❖ Aplikasi menyimpan pengaturan, 
preferensi, dan data dari pengguna.  

7 MA07  

(Efisiensi yang tinggi 
dalam pengaturan dan 

kebebasan dalam 
mengubah pengaturan 

tersebut) 

❖ Pengguna yang berpengalaman dapat 
mengatur setting aplikasi untuk 
mempercepat interaksi, sehingga sistem 
dapat memberikan pengalaman terbaik 
untuk pengguna berpengalaman maupun 
pengguna pemula.  

❖ Pengguna dapat mengatur interaksi yang 
sering dilakukan.  

❖ Aplikasi mempelajari preferensi atau 
selera pengguna.  

❖ Aplikasi mudah dipelajari dengan 
memanfaatkan pola tampilan yang umum 
digunakan di aplikasi lain.  

❖ Aplikasi membuat interaksi yang 
dilakukan pengguna sesuai dengan 
perkiraan mereka daripada 
mengharuskan pengguna bertanya 
sebelum melakukan interaksi.  

❖ Pengaturan awal yang optimal, tetapi 
tetap izinkan kustomisasi yang tidak 
menutupi maksud dari fitur.  

❖ Pengguna pemula merasa seperti 
pengguna berpengalaman dengan 
memungkinkan mereka melakukan hal 
yang mereka pikir tidak bisa mereka 
lakukan.  

❖ Fitur utama dari aplikasi mudah 
ditemukan dan digunakan.  
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8 MA08  

(Desain yang sederhana 
dan enak dilihat) 

❖ Dialog dalam aplikasi tidak berisi informasi 
yang tidak terkait atau tidak dibutuhkan.  

❖ Informasi tambahan dalam dialog terkait 
dengan informasi utama.  

❖ Aplikasi menggunakan susunan kata yang 
singkat dan sederhana.  

❖ Aplikasi menggunakan gambar untuk 
menjelaskan konsep ide.  

❖ Aplikasi memecah task dan informasi 
menjadi beberapa langkah yang mudah.  

❖ Aplikasi hanya memberikan pilihan yang 
penting untuk satu interaksi.  

❖ Aplikasi tidak hanya mementingkan 
fungsionalitas, tetapi juga tampilan dan 
perilaku aplikasi  

9 MA09  

 (ketika terjadi 
kesalahan, bagi 

pengguna untuk tetap 
tenang dan tidak 

bingung) 

❖ Aplikasi menjelaskan kesalahan dengan 
bahasa manusia bukan kode.  

❖ Aplikasi mengidentifikasi kesalahan yang 
terjadi dengan tepat.  

❖ Aplikasi memberikan soulsi untuk 
permasalahan yang terjadi.  

❖ Aplikasi memberikan koreksi 
permasalahan dengan baik.  

❖ Aplikasi memberikan petunjuk pemulihan 
yang jelas dan menyisihkan hal yang 
bersifat teknis dan rumit. 

 
Sumber : (Monroy, 2015) 

2.6.4 Severity Rating 

Severity rating merupakan skala untuk menetapkan bobot setiap masalah 
usability pada evaluasi heuristic. Dari sudut pandang evaluator akan menetapkan 
bobot dari 1 hingga 5 tergantung pada kesulitan pengguna dalam menggunakan 
aplikasi. Skala severity rating terdapat 5 skala yaitu cosmetic, minor, medium, 
major dan catastrophic. 

Tabel 2.3 Severity Rating 

Skala 
(nomor) 

Skala 
Monroy 

Keterangan 

1 Cosmetic 
Level ini tidak berdampak pada usability suatu aplikasi, 
jika ada perbaikan maka tidak wajib untuk 
memperbaikinya. 
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2 Minor 
Pengguna dirasa dapat mengatasi permasalahan 
dengan mudah, jika ada perbaikan maka perbaikan ini 
memiliki prioritas yang rendah. 

3 Medium 
Level ini berada pada level pertengahan dimana 
pengguna merasa kesulitan namun ia dapat mengatasi 
permasalahan tersebut. 

4 Major 
Pengguna mengalami kesulitan, tetapi dapat 
menemukan solusi untuk mengatasinya, pada level ini 
perbaikan seharusnya bersifat wajib. 

5 Catastrophic 
Pengguna tidak bisa menggunakan fitur/aplikasi dan 
perbaikan ini harus dilakukan. 

 

2.6.5 Evaluator 

Evaluator yang digunakan dalam metode evaluasi heuristic pada umumnya 
adalah seseorang yang memiliki keahlian di bidang usability dan di bidang dari sisi 
UBTV khususnya pada bidang IT. Lebih baik evaluator yang digunakan memiliki 
keahlian yang berbeda agar evaluator dapat menemukan masalah usability yang 
berbeda (Nielsen, Jakob, 1992). Menurut Nielsen, heuristic menggunakan expert 
berjumlah tiga hingga lima orang. Ketika menggunakan lima hingga sepuluh orang 
evaluator tingkat peningkatannya menurun drastis (Nielsen J. , 2000).  

 

 

Gambar 2.1 Proporsi Temuan Masalah dengan Jumlah Evaluator 

Sumber : (Nielsen J. , 2000) 

 Gambar 2.1 menunjukkan bahwa ada peningkatan hasil evaluasi pada 
jumlah 1 hingga 5 evaluator dimana temuan masalah yang ditemukan bekisar 75%. 
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Sedangkan ketika menggunakan evaluator 5 hingga 15 evaluator peningkatannya 
lebih sedikit dari jumlah yang disebutkan sebelumnya. 

2.7 Usability Testing 

Usability testing ialah pengujian dengan merekrut peserta secara acak 
dengan menggunakan metode on-the-fly dimana orang yang lewat dapat dijadikan 
responden. Usability testing merupakan pengujian yang fleksibel dengan lokasi 
dan waktu yang dapat diatur.  

Menurut Nielsen (Nielsen J. , Nielsen Norman Group, 2001) ,aspek 
learnability diukur dengan succes rate, aspek efficiency menggunakan time based 
efficiency dan aspek satisfaction diukur dengan system usability scale (SUS).  
Berikut rumus untuk perhitungan data : 

1. Perhitungan Success Rate 

Success rate merupakan jumlah tugas yang selesai dikerjakan dengan 
benar oleh pengguna. Succes rate paling baik digunakan untuk 
memberikan gambaran secara umum terkait aplikasi untuk mendukung 
seberapa besar perbaikan yang perlu diberikan. Perhitungan ini digunakan 
untuk mengukur aspek learnability. Semakin tinggi nilai yang didapatkan 
responden di task success rate maka semakin bagus pengalaman pengguna 
pada produk. Berikut merupakan perhitungan succes rate :  

𝑆𝑢𝑐𝑐𝑒𝑠𝑠 𝑟𝑎𝑡𝑒 =
(S+(P x 0,5))

total task
 x 100%     (2.1) 

Keterangan : 

S = Jumlah tugas yang berhasil diselesaikan oleh keseluruhan 
pengguna. 

P = Jumlah tugas yang berhasil diselesaikan secara parsial dari 
keseluruhan pengguna. 

Total task = Jumlah keseluruhan tugas dari seluruh pengguna 

2. Perhitungan Time per completed task 

Time per completed task digunakan untuk mengukur waktu yang 
dihasilkan responden dalam mengerjakan tugas dalam satuan detik. 
Kemudian dalam pelaksanaannya peneliti akan mencatat waktu yang 
dihasilkan oleh responden ketika mengerjakan setiap tugasnya. 
Pencatatan waktu digunakan dimulai ketika responden mulai mengerjakan 
tugas dan ketika tugas selesai. 

𝐺 =  √𝑥1 𝑋 𝑥2 𝑋 … . 𝑋 𝑥𝑛
𝑛

                                                           (2.2)  

Keterangan : 

G = Rata-rata ukur 

n = Jumlah responden 
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Xi = Nilai peserta ke i 

3. Perhitungan dengan System Usability Scale (SUS) 

System  Usability Scale (SUS) digunakan untuk mengukur tingkat kepuasan 
pengguna. Dengan menggunakan kuisioner SUS maka dapat mengukur kesan 
dari pengguna terhadap keseluruhan fitur aplikasi yang diuji. SUS (System 
Usability Scale) dirilis oleh John Broke pada tahun 1986. Dari 500 penelitian 
menghasilkan rata-rata skor SUS adalah 68. Maka apabila skor SUS diatas 68 
akan dianggap berada diatas rata-rata dan begitu juga sebaliknya (Sauro, 2012). 

System Usabiliry Scale (SUS) adalah metrik standar untuk mengukur 
kegunaan situs website atau sistem interaktif lainnya. Manfaat dari 
penggunaan SUS ialah skala yang sangat mudah untuk diberikan kepada 
responden. Kuesioner SUS yang diberikan kepada responden berjumlah 5 
pertanyaan pendek yang digunakan untuk menghitung skor aplikasi. 
Responden merespon setiap pertanyaan pada skala 5 poin dari “Sangat tidak 
setuju hingga “Sangat setuju”, seperti yang ditampilkan pada Tabel 2.4. 

Tabel 2.4 Kuesioner SUS 

No. Pernyataan Skala 

1. I think that I would like to use this system 
frequently 

1 2 3 4 5 

2. I found the system unnecessarily complex 1 2 3 4 5 

3. I thought the system was easy to use 1 2 3 4 5 

4. I think that I would need the support of a 
technical person to be able to use this system 

1 2 3 4 5 

5. I found the various function in this system were 
well integrated 

1 2 3 4 5 

6. I thought there was to much inconsistency in 
this system 

1 2 3 4 5 

7. I would imagine the most people would imagine 
the most people would learn to use this system 
very quickly 

1 2 3 4 5 

8. I found the system very cumbersome to use 1 2 3 4 5 

9. I felt very confident using the system 1 2 3 4 5 

10. I needed to learn a lot of things before I could 
get going with this system 

1 2 3 4 5 
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System Usability Scale (SUS) menghasilkan angka tunggal yang mewakili 
ukuran gabungan dari kegunaan keseluruhan dari sistem yang telah dievaluasi. 
Untuk menghitung skor SUS, maka : 

1. Setiap perhitungan hasil skor akan bekisar dari 0 hingga 4. 

2. Untuk item ganjil dengan nomor 1,3,5,7 dan 9 kontribusi skor adalah posisi 
skala minus 1. 

3. Untuk item genap dengan nomor 2,4,6,8 dan 10 kontribusi skor adalah 
posisi skala minus 5. 

4. Selanjutnya setelah mempunyai jumlah skor, lipat gandakan jumlah skor 
dengan 2,5 untuk mendapatkan nilai SUS secara keseluruhan. 

5. Skor SUS bekisar antara 0 hingga 100. 

Skor akhir dari System Usability Scale (SUS) akan menggambarkan tingkat 
usability sebuah produk. Penilaian dikategorikan menjadi lima yaitu, Awful 
dengan skor kurang dari 51, Poor dengan skor 51-68, Okay dengan skor 68 , 
Good dengan skor 68-80.3 dan Excellent lebih dari 80.3 (Alathas, 2018). Berikut 
skor kuisioner SUS lebih lengkapnya dapat dilihat dalam Gambar 2.4 

 

Gambar 2.2 Skor Kuisioner SUS 

Sumber : (Alathas, 2018) 
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BAB 3 METODOLOGI 

Penelitian ini berfokus pada evaluasi user experience mobile apps UBTV 
saat ini kemudian merancang perbaikan antarmuka. Sesuai dengan latar belakang 
dan rumusan masalah yang diangkat dalam penelitian ini, maka dapat dihasilkan 
metodologi dalam melakukan penelitian yang dapat dilihat dalam Gambar 3.1 
dibawah ini. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Mulai 

Studi literatur dan 
perumusan masalah 

Perancangan desain perbaikan 

Pengujian desain perbaikan : 
Usability Testing 

Analisis perbandingan  

Pengambilan kesimpulan dan saran 

Selesai 

Pengujian Existing : 
Heuristic Evaluation 

Gambar 3.1 Metodologi Penelitian 
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3.1 Studi Literatur dan Perumusan Masalah 

Studi literatur bertujuan untuk mendukung penyelesaian masalah. Maka 
yang digunakan oleh peneliti ialah mempelajari penelitian terdahulu terkait user 
experience baik dari jurnal, e-book, artikel maupun penelitian yang telah dilakukan 
mahasiswa. Dalam penelitian ini peneliti banyak mengutip tentang user experience 
seperti Jakob Nielseen dan Schrepp. Sedangkan merumuskan masalah bertujuan 
untuk mengidentifikasi permasalahan yang terjadi. Setelah permasalahan 
diketahui maka harapan kedepannya dapat diperbaiki dan tidak terjadi masalah 
lagi. 

3.2 Pengujian Existing 

Dalam penelitian ini terdapat 2 tahap pengujan yaitu pengujian existing 
dan pengujian lanjut. Pengujian yang pertama menggunakan heuristic evaluation 
yang berguna untuk mencari permasalahan pada aplikasi dan menghasilkan 
usulan perbaikan dari masing-masing evaluator expert. Pengujian yang kedua 
yaitu usability testing yang dilakukan dengan 2 tahap, yaitu tahap pada desain 
lama dan desain baru. 

3.2.1 Pengujian Heuristic Evaluation 

Melaksanakan evaluasi berdasarkan metode evaluasi heuristik membutuhkan 
beberapa tahapan evaluasi. Tahapan evaluasi merupakan langkah-langkah yang akan 
ditempuh dalam melakukan evaluasi bersama dengan evaluator. Dalam proses 
evaluasi, diharapkan evaluator dapat menemukan permasalahan apa saja yang 
muncul berdasarkan 9 prinsip heuristik usability.  

 Dalam pelaksanaan heuristic evaluation peneliti menyampaikan beberapa 
hal berikut ini kepada evaluator : 

1. Peneliti akan memberikan penjelasan kepada evaluator mengenai metode 
evaluasi heuristik dan memberikan dokumen yang dibutuhkan untuk 
evaluasi. 

2. Peneliti mempersiapkan device mobile yang akan digunakan untuk 
melakukan evaluasi.  

3. Evaluator diberikan waktu untuk mengeksplorasi dan mengoperasikan 
UBTV 

4. Mempersiapkan waktu untuk memulai evaluasi, tidak terdapat standart 
baku mengenai lama waktu evaluasi, namun masing-masing evaluator 
harus memiliki waktu maksimal evaluasi yang sama. Evaluator diharapkan 
mengemukakan hasil temuan permasalahan yang didapat beserta tingkat 
keparahannya (severity ratings).  

5. Evaluator dapat melakukan diskusi hasil temuan permasalahan dengan 
peneliti setelah sesi evaluasi selesai.  

6. Peneliti mencatat hasil temuan yang didapat, komentar, dan nilai severity 
ratings berdasarkan tingkat permasalahan yang disampaikan oleh 
evaluator.  
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7. Data yang didapat selanjutnya akan diolah oleh peneliti untuk dianalisa, 
kemudian akan dilakukan penarikan kesimpulan berdasarkan penelitian 
yang dilakukan.  

3.2.2 Perancangan Desain Perbaikan 

Pada tahap ini akan dilakukan perbaikan tampilan dari antarmuka 
pengguna aplikasi. Desain perbaikan akan dilakukan sesuai dengan permasalahan 
yang ada pada pengujian awal. Tools yang digunakan dalam merancang desain 
perbaikan yaitu menggunakan adobe XD. Rancangan desain perbaikan ini akan 
sampai pada prototype yang harapannya dapat memperbaiki aplikasi menjadi 
lebih baik. 

3.2.3 Pengujian desain perbaikan UX dengan Usability Testing 

Setelah melakukan perancangan desain perbaikan, maka dilakukan 
kembali pengujian usability testing untuk dapat mengetahui apakah desain yang 
baru dapat meningkatkan tingkat usability. Metode yang digunakan ialah usability 
testing. 

Pengambilan data responden uji yaitu kepada pengguna baru aplikasi 
karena aplikasi ini belum dirilis. Oleh karena itu, jumlah responden uji yang diambil 
peneliti untuk melakukan pengujian usability adalah 5 (lima) dari mahasiswa 
Universitas Brawijaya.  

Dalam melakukan usability testing pada mobile apps UBTV memerlukan 
sebuah pemetaan aspek usability. Setelah menentukan aspek maka pengujian 
akan berjalan dan selanjutnya data hasil uji akan dianalisis. Analisis ini meliputi 3 
aspek yang dikemukakan oleh Nielsen yaitu learnability, efficiency, dan 
satisfaction. Penelitian ini hanya mengambil 3 dari 5 aspek yang diungkapkan oleh 
Nielsen. Aspek memorability tidak digunakan karena aplikasi ini belum dirilis 
sehingga tidak ada pengguna yang akan menggunakannya kembali dikarenakan 
belum dirilis. Sedangkan pada aspek error tidak digunakan karena aplikasi ini 
terdiri dari fitur yang relative sedikit sehingga peluang untuk melakukan kesalahan 
yaitu kecil. Untuk menentukan 3 aspek berikut aspek yang dipilih berdasarkan 
permasalahan pada penelitian menurut Nielsen  : 

Tabel 3.1 Aspek usability yang dipilih  

Aspek Penjelasan Target Pengguna 

Learnability 

Aspek yang menjelaskan seberapa 
mudah pengguna untuk 
menyelesaikan tugas saat pertama 
kali menggunakan aplikasi. 

Sukses menyelesaikan 
tugas atau gagal 
menyelesaikan tugas. 

Efficiency 
Aspek yang menjelaskan seberapa 
cepat pengguna dapat melakukan 
tugas-tugas yang diberikan. 

Waktu yang digunakan 
pengguna dalam 
menyelesaikan tugas. 
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Satisfaction 
Aspek yang menjelaskan seberapa 
nyaman dan mudah pengguna dalam 
menggunakan aplikasi. 

Penilaian subjektif dari 
pengguna terkait produk 
yang digunakan diukur 
melalui kuesioner 
System Usability Scale 
(SUS). 

 Pada penelitian ini responden harus menyelesaikan tugas-tugas yang 
disediakan dan peneliti memberikan tugas, mendampingi, mengamati setiap 
tahap pengujian. Tidak hanya mengamati, peneliti juga memberikan checklist 
terhadap parameter yang dianalisis. Berikut tugas-tugas yang harus diselesaikan 
oleh responden yang ditampilkan pada tabel 3.2.  

Tabel 3.2 Daftar Skenario Tugas Pada Aplikasi Mobile UBTV 

No. Skenario Tugas 

1. 
Buka aplikasi mobile UBTV dan lakukan live streaming melalui fitur 
bagian homepage yang telah disediakan di aplikasi mobile UBTV 

2. 
Carilah salah satu program yang ada di Aplikasi UBTV dengan judul 
program “UB Talk” dan putarlah salah satu video dengan judul “Sisi 
Lain Pejuang Devisa Negara – UB Talk” 

3. 
Carilah video yang ada pada homepage dengan judul “Dies Natalis UB 
ke-55: Opening International” kemudian ganti subtittle pada video 
tersebut menjadi english. 

4. 
Carilah video terbaru di homepage dengan judul “UBTV Apa Kabar 
Brawijaya: Aplikasi Manajemen” 

5. 
Carilah informasi mengenai layanan/services yang ada di UBTV yang 
menyatakan perjanjian event minimal 10 hari sebelum event dimulai. 

 

Tabel 3.3 Checklist Penilaian Aspek Learnability 

No. Skenario 
Keberhasilan 

(S/P) 

1 
Buka aplikasi mobile UBTV dan lakukan live streaming 
melalui fitur bagian homepage yang telah disediakan di 
aplikasi mobile UBTV 

 

2 

Carilah salah satu program yang ada di Aplikasi UBTV 
dengan judul program “UB Talk” dan putarlah salah satu 
video dengan judul “Sisi Lain Pejuang Devisa Negara – UB 
Talk” 
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3 
Carilah video yang ada pada homepage dengan judul 
“Dies Natalis UB ke-55: Opening International” kemudian 
ganti subtittle pada video tersebut menjadi english. 

 

4 
Carilah video terbaru di homepage dengan judul “UBTV 
Apa Kabar Brawijaya: Aplikasi Manajemen” 

 

5 
Carilah informasi mengenai layanan/services yang ada di 
UBTV yang menyatakan perjanjian event minimal 10 hari 
sebelum event dimulai. 

 

  

Tabel 3.4 Checklist Penilaian Aspek Efficiency 

No. Skenario Waktu (detik) 

1 
Buka aplikasi mobile UBTV dan lakukan live streaming 
melalui fitur bagian homepage yang telah disediakan di 
aplikasi mobile UBTV 

 

2 

Carilah salah satu program yang ada di Aplikasi UBTV 
dengan judul program “UB Talk” dan putarlah salah satu 
video dengan judul “Sisi Lain Pejuang Devisa Negara – UB 
Talk” 

 

3 
Carilah video yang ada pada homepage dengan judul 
“Dies Natalis UB ke-55: Opening International” kemudian 
ganti subtittle pada video tersebut menjadi english. 

 

4 
Carilah video terbaru di homepage dengan judul “UBTV 
Apa Kabar Brawijaya: Aplikasi Manajemen” 

 

5 
Carilah informasi mengenai layanan/services yang ada di 
UBTV yang menyatakan perjanjian event minimal 10 hari 
sebelum event dimulai. 

 

 

 Tabel 3.3 dan Tabel 3.4 merupakan checklist penilaian yang digunakan 
untuk menilai aspek learnability dan aspek efficiency. Dimana aspek learnability 
dinilai dengan penilaian S dan P. Nilai S berarti success atau responden dapat 
mengerjakan tugas hingga mencapai tujuannya. Sedangkan nilai P berarti partial 
atau responden dapat mengerjakan hingga separuh tugas saja. Selanjutnya aspek 
efficiency dinilai dengan menghitung waktu yang digunakan oleh responden 
selama mengerjakan tugas. 
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Tabel 3.5 Checklist Penilaian Aspek Satisfaction 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Pengukuran kepuasan diukur dengan kuisioner SUS (System Usability 
Scale). Kuesioner SUS akan diberikan kepada responden sebanyak 5 orang. 
Pemilihan jumlah responden ini merujuk kepada jumlah responden usability 
testing yang telah ditetapkan pada sub bab sebelumnya. 

3.2.4 Analisis perbandingan desain awal dan desain perbaikan 

Pada tahap analisis perbandingan ini akan membandingkan hasil analisis 
pengujian awal dan pengujian akhir yang setelah diperbaiki. Analisis ini berfungsi 
untuk mengukur apakah ada peningkatan setelah merancang desain baru dan 
pengguna lebih mudah dalam menggunakannya. 

3.2.5 Pengambilan kesimpulan dan saran 

Setelah mengetahui hasil perbandingan antara desain lama dan desain 
perbaikan, maka langkah terakhir yang dilakukan ialah menarik kesimpulan. 
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Kesimpulan digunakan untuk menjawab rumusan masalah yang ada di bab 1. 
Selain itu penulis juga memberikan saran yang dapat digunakan untuk penelitian 
berikutnya mengenai user experience. 
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BAB 4 EVALUASI EXISTING 

4.1 Evaluator 

Dalam metode heuristic evaluation peran evaluator expert sangat 
diperlukan. Jumlah evaluator expert yang diperlukan dalam evaluasi ini ialah tiga 
hingga lima orang evaluator untuk mencapai hasil yang ideal. Namun penggunaan 
evaluator lebih dari lima orang akan menambah hasil evaluasi namun tidak 
signifikan. Dengan demikian penelitian ini dipilih empat evaluator dengan dua 
evaluator dengan keahlian di bidang terkait dengan aplikasi mobile dan dua 
evaluator lainnya terkait di bidang UBTV yang mengetahui proses bisnis UBTV dan 
mengetahui IT. Evaluator yang terlibat dalam evaluasi ini dapat dilihat pada Tabel 
4.1. 

Tabel 4.1 Daftar Evaluator Expert 

No. Nama Jenis Kelamin Pekerjaan 
Pendidikan 

Terakhir 

1. 
Randy Cahya 
Wihandika 

Laki-Laki 
Dosen Fakultas Ilmu 

Komputer 
S2 

2. Ratih Kartika Dewi Perempuan 
Dosen Fakultas Ilmu 

Komputer 
S2 

3. Hariz Farisi Laki-Laki Staff TI UBTV S2 

4. Firda Tazki Perempuan Karyawan UBTV S1 

 

Tabel 4.1 menampilkan daftar evaluator expert yang digunakan untuk 
evaluasi heuristik. Maka penelitian ini menggunakan 4 evaluator expert yang 
terdiri dari dosen fakultas ilmu komputer dan staff dari UBTV. Keempat evaluator 
memiliki bidang yang berbeda. Evaluator pertama dan kedua merupakan dosen 
yang ahli pada bidang IT dan desain, sedangkan evaluator ketiga dan keempat 
merupakan karyawan UBTV yang menangani IT.  

Pemilihan evaluator didasarkan dengan teori yang dipaparkan pada bab 2, 
bahwa evaluator lebih baik yang memiliki keahlian berbeda agar dapat 
menghasilkan masalah yang lebih kompleks. Berkaitan dengan teori tersebut 
maka pada penelitian ini menggunakan evaluator yang diambil dari sisi IT, desain 
dan karyawan UBTV. Pihak dari UBTV perlu dilibatkan agar evaluator tersebut 
dapat menilai aplikasi mobile UBTV tidak hanya dari usability namun juga dari sisi 
apakah aplikasi tersebut sudah memenuhi tujuan bisnis dari UBTV. 
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4.2 Hasil Evaluasi  

Hasil dari evaluasi oleh evaluator expert yang dilakukan dalam penelitian 
ini menghasilkan beragam permasalahan usability. Setelah mengetahui 
permasalahannya maka dapat dijadikan sebagai guideliness bagi peneliti untuk 
merancang desain perbaikan yang dapat meningkatkan usability pada aplikasi 
mobile UBTV. Pada tabel 4.2 menyajikan hasil pengkategorian, total temuan 
masalah tiap evaluator, dan total jumlah keseluruhan permasalahan yang 
ditemukan. Setiap temuan masalah kemudian diberikan nilai severity rating yang 
terdiri 1 – 5. Dimana nilai 1 merupakan nilai paling baik dan dilakukan perbaikan 
jika perlu sedangkan nilai 5 merupakan nilai paling buruk dan memerlukan 
perbaikan.  

Tabel 4.2 Total Hasil Evaluasi Heuristic 

Heuristic 
Evaluator 

1 
Evaluator 

2 
Evaluator 

3  
Evaluator 

4 
Total 

MA01 3 0 1 1 5 

MA02 0 0 0 0 0 

MA03 0 1 0 0 1 

MA04 0 0 1 1 2 

MA05 1 1 1 1 4 

MA06 0 0 1 0 1 

MA07 0 0 1 0 1 

MA08 1 3 1 2 7 

MA09 0 1 1 0 2 

Total 5 6 7 5 23 

 

4.2.1 Visibility Of System Status 

Heuristic Visibilty of system status (MA01) membahas bagaimana aplikasi 
dapat selalu memberikan informasi yang sedang terjadi kepada pengguna serta 
response time yang sesuai dengan aplikasi. Hasil dari evaluasi yang telah dilakukan 
terdapat empat temuan masalah. Berikut daftar temuan masalah dijabarkan pada 
Tabel 4.3. 
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Tabel 4.3 Temuan Masalah Heuristic MA01 

No 
Ditemukan 

Oleh 
Temuan 
Masalah 

Tempat 
ditemuka

n 
Alasan 

S 
R 

Saran perbaikan 

1 Evaluator 1 Ketika 
pertama kali 
membuka 
aplikasi 
terlalu lama 
menunggu 
untuk update 
homepage 

Halaman 
Utama-
Homepag
e 

Pengguna 
kesulitan 
untuk 
mengartik
an 
halaman 
kosong 
tersebut  

4 Menambah 
performa dari 
aplikasi 

2 Evaluator 1 Tidak selalu 
memberi 
informasi/no
tifikasi di 
halaman 
awal 
mengenai 
live 
streaming 

Halaman 
Utama-
Homepag
e 

Karena 
penting 
agar 
pengguna 
mengetah
ui apa 
yang 
sedang 
terjadi 
saat ini 

4 Memberikan 
notifikasi/inform
asi ketika ada 
live streaming  

3 Evaluator 3 Aplikasi 
berjalan 
lambat 

Fitur 
homepag
e, Fitur 
Programs 

Kurang 
nyaman 
untuk 
digunakan 

3 Perbaikan API & 
koneksi 

 

Temuan pertama yaitu ketika pengguna pertama kali membuka aplikasi 
dan halaman yang pertama muncul ialah halaman homepage. Video – video yang 
ada pada halaman tersebut lama muncul dan yang muncul ialah gambar yang bisa 
di slide. Dampak dari permasalahan ini kepada pengguna adalah pengguna akan 
merasa kebingungan dan tidak mendapatkan kepastian dari segi waktu untuk 
menggunakan aplikasi khususnya dalam fitur homepage. Dari hasil evaluasi 
diketahui permasalahan ini diberi nilai severity empat (4) yang berarti tingkat 
permasalahan ini berada pada tingkat major. Dari permasalahan ini solusi 
perbaikan yang diusulkan yaitu menambah performa dari aplikasi.  

Berikutnya temuan kedua yaitu aplikasi tidak selalu memberi notifikasi 
mengenai adanya live streaming. Permasalahan ini bermaksud agar aplikasi selalu 
memberi informasi apa yang sedang terjadi saat ini. Saran perbaikan yang 
diusulkan oleh evaluator 1 yaitu aplikasi dapat memberi tahu pengguna apa yang 
sedang terjadi saat ini termasuk live streaming yang sedang terjadi. Nilai severity 
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yang diberikan yaitu empat (4) yang berarti tingkat permasalahan ini berada pada 
tingkat major.  

Kemudian temuan ketiga adalah aplikasi berjalan lambat. Dari hasil 
evaluasi, evaluator 3 menemukan permasalahan bahwa aplikasi berjalan lambat 
dan mempunyai response time yang lama. Permasalahan ini ditemukan pada fitur 
homepage dan fitur programs. Ketika awal aplikasi masuk ke fitur homepage 
sangat lama untuk mengupdate konten. Selain itu pada fitur programs ditemukan 
masalah yang sama yaitu memerlukan waktu untuk membuka fitur programs. Dari 
hasil evaluasi diketahui permasalahan ini diberi nilai severity tiga (3) yang berarti 
tingkat permasalahan ini berada pada tingkat medium. Dari permasalahan ini 
solusi yang diusulkan yaitu memperbaiki API dan koneksi.  

4.2.2 Offer Real World Objects 

Heuristic Offer Real World Objects (MA02) membahas bagaimana aplikasi 
harus menggunakan bahasa, kata-kata dan konsep yang dapat dimengerti oleh 
pengguna dan bukan bahasa pemrograman. Hasil dari evaluasi oleh 4 evaluator 
tidak ditemukan permasalahan yang berkaitan pada prinsip heuristik ini. 

4.2.3 User Control and Freedom 

Heuristic User Control and Freedom (MA03) membahas bagaimana sistem 
memberikan kebebasan kepada pengguna untuk melakukan interaksi ketika 
mengakses sistem. Hasil dari evaluasi yang telah dilakukan ditemukan satu 
permasalahan pada prinsip heuristik ini. Temuan masalah pada MA03 dipaparkan 
pada Tabel 4.4. 

Tabel 4.4 Temuan Masalah Heuristic MA03 

No 
Ditemukan 

Oleh 
Temuan 
Masalah 

Tempat 
ditemukan 

Alasan 
S 
R 

Saran 
perbaikan 

1 Evaluator 2 Belum ada 
fungsi untuk 
undo dan 
redo (masih 
manual) 

Memutar 
video pada 
fitur 
program 

Umpan balik 
sulit 
dipahami 
pengguna 
awam 

3 Menambah 
fungsi undo 
dan redo 

Pada heuristik User control and freedom (MA03) ditemukan satu masalah 
oleh evaluator 2 yaitu belum ada fungsi untuk undo dan redo pada aplikasi 
khususnya ketika memutar video pada fitur programs. Ketika pengguna memutar 
video, pengguna berpikiran aplikasi ini sama seperti youtube yang ketika kembali 
ke menu sebelumnya dengan cara menggesernya kebawah. Pada aplikasi ini 
belum ada arahan untuk kembali ke menu sebelumnya atau tanda undo. Hasil dari 
evaluasi menghasilkan permasalahan ini dengan memberikan nilai severity 
sebesar tiga (3) ini berarti masuk pada tingkat medium. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



31 
 

 

 

4.2.4 Consistency and Standarts 

Heuristic Consistency and Standarts (MA04) membahas bagaimana sistem 
memiliki konsistensi termasuk dalam hal penulisan, jenis huruf, dan lain 
sebagainya sehingga mendapatkan kenyamanan dalam menggunakan sistem. 
Hasil dari evaluasi yang telah dilakukan tedapat dua permasalahan yang 
ditemukan oleh evaluator 3 seperti pada Tabel 4.5. 

 

Tabel 4.5 Temuan Masalah Heuristic MA04 

N
o 

Ditemuka
n Oleh 

Temuan 
Masala

h 

Tempat 
ditemuka

n 
Alasan 

S 
R 

Saran 
perbaikan 

1 Evaluator 
3 

Ukuran 
dan 
jenis 
font 
tidak 
sama 

Fitur 
About Us, 
Fitur 
Programs 

Bingung dalam 
memahami 
konten 

4 Menggunaka
n font dan 
ukuran yang 
tetap 

2 Evaluator 
4 

Tidak 
semua 
fungsi 
subtitle 
aktif di 
setiap 
video 

Memutar 
video 

Membingungka
n pengguna 
apabila ingin 
menggunakan 
fungsi subtittle 

2 Mengaktifkan 
subtitle di 
semua video 

 

Temuan masalah yang pertama oleh evaluator 3 ditemukan pada fitur 
About Us dan fitur Programs. Hasil dari evaluasi mengungkapkan bahwa ukuran 
dan jenis font tidak sama. Dampak dari permasalahan perbedaan ukuran dan jenis 
font akan membingungkan pengguna dalam memahami konten. Nilai severity 
yang dihasilkan yaitu sebesar empat (4) ini berarti berada pada tingkat major. 
Saran perbaikan yang diusulkan oleh evaluator 3 yaitu menggunakan font dan 
ukuran yang tetap untuk menghindari kebingungan pengguna.  

 Temuan masalah yang kedua yaitu tidak semua fungsi subtittle aktif di 
setiap video. Subtittle yang aktif ialah hanya pada video “UBTV Apa Kabar 
Brawijaya: National Leadership Summit”. Hal ini dapat membuat pengguna merasa 
tidak nyaman apabila mereka ingin mengaktifkan subtittle tersebut. Nilai severity 
yang diberikan oleh evaluator 4 yaitu dua (2) permasalahan ini berarti berada pada 
tingkat minor. Usulan perbaikannya yaitu mengaktifkan subtittle di semua video 
agar mempermudah pengguna. 
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4.2.5 Error Prevention 

Heuristic Error prevention (MA05) membahas bagaimana aplikasi 
memberikan fitur yang dapat untuk mencegah dan meminimalisir kesalahan dari  

 

pengguna. Hasil dari evaluasi ditemukan empat masalah yang terdiri dua masalah 
yang sama dan satu masalah yang berbeda. Temuan masalah dijabarkan pada 
Tabel 4.6. 

Tabel 4.6 Temuan Masalah Heuristic MA05 

No 
Ditemukan 

Oleh 
Temuan 
Masalah 

Tempat 
ditemukan 

Alasan 
S 
R 

Saran 
perbaikan 

1 Evaluator 
1 

Masih 
adanya 
error(bug) 
ketika 
membuka 
fitur 
programs – 
UB Sport 

Fitur 
Programs 

Dapat 
menimbul
kan 
persepsi 
yang 
berbeda 

3 Menghilangka
n error (bug) 
karena 
mengganggu 
keindahan 
aplikasi 

2 Evaluator 2 Belum ada 
pencegahan 
eror saat 
pengguna 
memilih fitur 
live 
streaming 

Fitur Live 
Streaming 

Pengguna 
bingung 
dalam 
mengartik
an layar 
kosong 

4 Ada notifikasi 
bahwa live 
streaming 
sedang tidak 
ada 

3 Evaluator 3 Tidak ada 
pencegahan 
eror terkait 
dengan 
internet 

Fitur 
Homepage, 
Fitur 
Programs 

Tidak ada 
notifikasi 
bahwa 
tidak ada 
internet 

5 Memberikan 
notifikasi 
terkait tidak 
ada internet 

4 Evaluator 4 Tidak ada 
konfirmasi 
atau 
notifikasi 
sebelum 
melakukan 
aksi live 
streaming 

Fitur Live 
Streaming  

Penting 
agar 
pengguna 
tidak 
kebingung
an ketika 
layar 
hanya 
muncul 
hitam 

3 Memberikan 
notifikasi 
bahwa sedang 
tidak ada live 
streaming 
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Tabel 4.6 menjabarkan hasil temuan masalah dari MA05. Masalah pertama 
yang ditemukan ialah masih adanya error (bug) ketika membuka fitur Programs – 
UB Sport. Bug yang ditemukan dapat menimbulkan persepsi pengguna yang 
berbeda-beda sehingga dapat mengurangi usability pada aplikasi. Persepsi 
tersebut contohnya pengguna menganggap bahwa aplikasi ini belum siap 
digunakan karena bug tersebut merupakan bahasa pemrograman. 

Kemudian ditemukan dua masalah yang sama yaitu oleh evaluator 2 dan 
evaluator 4. Kedua evaluator tersebut menemukan masalah bahwa belum ada 
pencegahan error dari aplikasi mengenai live streaming. Fitur live streaming 
berfungsi untuk menonton live streaming yang ada di UBTV saat kegiatan sedang 
berlangsung. Namun pada saat dari UBTV tidak ada live streaming aplikasi fitur live 
streaming tidak berfungsi. Masalah yang ditemukan ialah ketika membuka fitur 
live streaming tidak terdapat notifikasi ataupun petunjuk untuk pengguna bahwa 
sedang tidak ada live streaming dan yang muncul ialah hanya layar hitam kosong. 
Hal ini membuat pengguna kebingungan dalam mengartikan keadaan tersebut. 
Hasil dari evaluasi bersama evaluator 2 diberi nilai severity empat (4) yang artinya 
permasalahan ini dalam tingkat major. Sedangkan dari evaluator 2 memberi nilai 
severity sebesar tiga (3) ini berarti permasalahan berada dalam tingkat medium. 
Saran perbaikan yang diusulkan oleh evaluator 2 dan evaluator 4 yaitu memberi 
notifikasi/pemberitahuan kepada pengguna bahwa sedang tidak ada live 
streaming. Saran ini diusulkan untuk menghindari kebingungan dari pengguna 
dalam fitur live streaming.  

Temuan masalah keempat ditemukan oleh evaluator 3 yaitu tidak ada 
pencegahan error mengenai internet. Ketika membuka aplikasi tanpa internet 
maka aplikasi hanya menunjukkan halamam kosong tanpa ada notifikasi bahwa 
sedang tidak ada internet. Hal ini menyebabkan pengguna merasa kebingungan 
untuk menyimpulkan apa yang terjadi pada aplikasi. Dari hasil evaluasi diketahui 
permasalahan ini diberi nilai severity tiga (3) yang artinya permasalahan ini berada 
pada tingkat medium. Saran perbaikan yang diusulkan dari evaluator ialah 
memberi notifikasi bahwa aplikasi sedang tidak bisa digunakan karena tidak ada 
internet.  

4.2.6 Recognition Rather Than Recall 

Heuristic Recognition rather than recall (MA06) membahas tentang 
bagaimana aplikasi dapat membantu pengguna untuk mengingat informasi terkait 
interaksi yang telah dilakukan sebelumnya.  Hasil dari evaluasi didapatkan satu 
temuan masalah yang ditemukan oleh evaluator 3. Berikut temuan masalah 
dijabarkan pada Tabel 4.7. 
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Tabel 4.7 Temuan Masalah Heuristic MA06 

No 
Ditemukan 

Oleh 
Temuan 
Masalah 

Tempat 
ditemukan 

Alasan 
S 
R 

Saran 
perbaikan 

1 Evaluator 3 Tidak ada 
history 

Menonton 
video 

Penting 
adanya 
history 
agar 
pengguna 
mempuny
ai riwayat 
tontonan 

4 Menambah 
fitur history 

 

Temuan masalah yang berkaitan dengan prinsip heuristic MA06  yaitu tidak 
adanya fitur history untuk menonton video yang ada di fitur programs. Usulan 
perbaikan yang diberikan oleh evaluator 3 yaitu menambah fitur history. 
Penambahan fitur history ini berfungsi agar pengguna mudah dalam mencari dan 
melihat video yang telah ditonton. Tujuanya agar pengguna mempunyai riwayat 
apa saja yang video yang telah ditonton dan mudah menemukan videonya. Nilai 
severity yang diberikan oleh evaluator 3 yaitu empat (4) yang berarti 
permasalahan ini berada pada tingkat major. 

4.2.7 Flexibility and efficiency of use (MA07) 

Heuristic flexiblity and efficiency of use (MA07) membahas bagaimana 
aplikasi memberi kemudahan bagi pengguna baru dan pengguna lama agar 
nyaman dalam menggunakan sistem. Hasil dari evaluasi yang telah dilakukan 
ditemukan satu permasalahan oleh evaluator 3. Berikut hasil dari temuan masalah 
evaluator dijabarkan pada Tabel 4.8. 

Tabel 4.8 Temuan Masalah Heuristic MA07 

No 
Ditemukan 

Oleh 
Temuan 
Masalah 

Tempat 
ditemukan 

Alasan 
S 
R 

Saran 
perbaikan 

1 Evaluator 3 Pengaturan 
subtittle 
kurang jelas  

Menonton 
video 

Pengguna 
kurang 
mengerti 
adanya 
fitur 
nonaktif 

3 Mengganti 
judul nonaktif 
menjadi 
subtittle 

 

 Tabel 4.8 menjabarakan temuan masalah dari heuristik MA08. Ditemukan 
satu masalah pada saat menonton video. Permasalahan tersebut adalah 
pengaturan pada subtittle kurang jelas karena hanya menggunakan judul 
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“nonaktif”. Hal ini akan membuat pengguna merasa bingung apa makna dari 
nonaktif tersebut. Nilai severity yang diberikan dari evaluator ialah tiga (3) yang 
berarti permasalahan ini berada pada tingkat medium. Kemudian saran yang 
diberikan yaitu mengganti judul nonaktif menjadi subtittle. Hal ini dilakukan untuk 
mempermudah pemahaman pengguna ketika ingin mengganti subtittle. 

4.2.8 Aesthetic and minimalist design (MA08) 

Heuristic Aesthetic and minimalist design (MA08) membahas tentang 
bagaimana aplikasi menampilkan informasi yang sesuai dengan interaksi yang 
dipilih oleh pengguna. Hasil dari evaluasi yang telah dilakukan terdapat 6 temuan 
masalah yang ditemukan oleh masing-masing evaluator. Berikut Tabel 4.9 
menjabarkan tentang temuan masalah pada heurstik ini. 

Tabel 4.9 Temuan Masalah Heuristic MA08 

No 
Ditemukan 

Oleh 
Temuan 
Masalah 

Tempat 
ditemukan 

Alasan 
S 
R 

Saran 
perbaikan 

1 Evaluator 1 Pengguna 
berharap 
gambar awal 
yang ada di 
homepage 
dapat diklik 

Fitur 
Homepage 

Karena 
gambar 
menunjuk
kan bahwa 
bisa diklik 
dan 
pengguna 
berharap 
seperti itu 

2 Gambar dapat 
diklik atau 
pergantian 
desain  

2 Evaluator 2 Kurang eye 
catching 

Semua Fitur Desainnya 
masih 
sederhana 

3 Perlu 
menambah 
desain yang 
menarik 

3 Evaluator 2 Penambahan 
fitur search 

Fitur 
Program 
dan video 

Pengguna 
merasa 
kesulitan 
untuk 
mencari 
video yang 
diinginkan 

4 Menambah 
fitur search 

4 Evaluator 2 Pergantian 
navigation 
bar agar 
mempermud
ah pengguna 

Fitur 
Homepage 

Terlalu 
sulit 
apabila 
pengguna 
harus 
menggese

3 Mengsorting 
ke bottom 
navigation 
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r 
jempolnya 
ke  

 

 

navigation 
bar 

5 Evaluator 3 Desain 
terlalu 
sederhana 
dan tidak 
menarik 

Semua Fitur Terlalu 
biasa dan 
standart 

3 Membuat 
desain yang 
lebih menarik 

6 Evaluator 3  Penataan 
kalimat 
kurang 
menarik 

Fitur About 
Us, Fitur 
Service 

Kalimat 
kurang 
diklasifikas
ikan agar 
memperm
udah 
pembacaa
n 

3 Lebih menata 
tata letak 
kalimat 

7 Evaluator 4 Penempatan 
font kurang 
tepat 

Fitur About 
Us 

Tulisan 
tidak 
kelihatan 
karena 
menabrak 
gambar 

3 Memperbaiki 
penempatan 
font 

8 Evaluator 4 Judul dalam 
memutar 
video kurang 
jelas 

Memutar 
Video 

Pengguna 
susah 
melihat 
judul 
video yang 
sedang 
diputar 
secara 
lengkap 

3 Memperjelas 
judul dibawah 
video yang 
diputar  

9 Evaluator 4 Susah 
mencari 
salah satu 
konten 

Fitur 
Programs 

Pengguna 
bingun 
dalam 
mencari 
video 
dengan 

3 Mengganti 
tata letak agar 
dapat 
dimengerti 
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fitur 
search 

 

Berdasarkan tabel 4.9 temuan masalah pertama yang ditemukan oleh 
evaluator 1 yaitu harapan pengguna tidak sesuai dengan aplikasi. Permasalahan 
ini ditemukan pada fitur Homepage. Ketika awal membuka aplikasi pengguna 
berharap bahwa gambar tersebut dapat diklik dan dilihat dengan zoom. Namun 
aplikasi tersebut hanya menyuguhkan gambar yang dapat di slide ke kanan dan ke 
kiri.  Nilai severity yang diberikan oleh evaluator yaitu dua (2) berarti pemasalahan 
ini berada pada tingkat minor. Permasalahan ini apabila tidak diperbaiki akan 
mengurangi nilai usability pada aplikasi mobile UBTV. Usulan perbaikan yang 
diberikan evaluator yaitu mengganti desain agar mendapatkan nilai usability yang 
lebih baik.  

Temuan masalah yang kedua ditemukan oleh evaluator 2. Masalah ini 
tentang eye catching pada aplikasi UBTV yang masih kurang. Menurut kamus 
bahasa inggris eye catching mempunyai arti enak dipandang. Ini berarti aplikasi 
UBTV saat ini masih kurang enak dipandang dan perlu perbaikan dalam desain user 
interface nya. Nilai severity yang diberikan yaitu tiga (3) berarti berada pada 
tingkat medium. Usulan perbaikan yang diberikan oleh evaluator yaitu 
memperbaiki desain user interface agar lebih enak dipandang dan digunakan. 

Temuan masalah yang ketiga, menurut evaluator 2 penambahan fitur 
search sangat penting yang berguna untuk mencari video yang diinginkan. Fitur 
search membantu untuk mempercepat pencarian video. Fitur search dikhususkan 
untuk mencari sebuah video yang diinginkan oleh pengguna. Nilai severity rating 
yang diberikan yaitu sebesar empat (4) yang berarti berada pada tingkat medium. 

Temuan masalah yang keempat ditemukan oleh evaluator 2. Masalah yang 
ditemukan yaitu mengganti navigation bar. Navigation bar saat ini dinilai kurang 
memiliki nilai usability sehingga usulan yang diberikan yaitu melakukan sorting 
pada fitur yang ada di navigation bar menjadi bottom navigation. Nilai severity 
rating yang diberikan yaitu tiga (3) yang berarti permasalahannya berada pada 
tingkat medium. 

Temuan masalah yang kelima, menurut evaluator 3 desain yang ada terlalu 
sederhana dan tidak menarik. Ketidakmenarikan ini disebabkan oleh user interface 
yang terlalu sederhana dan kurang menarik bagi pengguna.  Nilai severity yang 
diberikan yaitu tiga (3) ini berarti permasalahan berada pada tingkat medium. 
Saran perbaikan yang diusulkan oleh evaluator yaitu membuat desain yang lebih 
menarik agar user interface menjadi lebih baik. 

Temuan masalah yang keenam, penataan kalimat pada fitur About Us dan 
fitur Service kurang tepat. Masalah ini ditemukan oleh evaluator 3. Penataan 
kalimat yang kurang menarik menyebabkan pengguna sulit memahami isi dari fitur 
tersebut. Usulan perbaikan yang diusulkan oleh evaluator ialah lebih menata 
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kalimat dengan baik dan benar agar pengguna mudah dalam memahami isi yang 
ada. Nilai severity yang diberikan yaitu sebesar tiga (3) yang berarti permasalahan 
berada pada tingkat medium.  

Temuan masalah yang ketujuh, penempatan font kurang tepat pada fitur 
About Us. Penempatan font yang kurang tepat ini berakibat menutupi gambar 
pada profil. Hal ini mengurangi nilai interface dari aplikasi. Nilai severity yang 
diberikan ialah tiga (3) permasalahan ini berarti berada pada tingkat medium. 
Usulan perbaikan dari evaluator ialah memperbaiki penempatan font dengan 
menggunakan template yang baik agar pengguna lebih bisa memahami isi dengan 
baik. 

Temuan masalah kedelapan, judul dalam pemutaran video kurang jelas 
dan kurang lengkap. Masalah ini ditemukan ketika melakukan pemutaran video, 
judul yang diberikan tidak lengkap serta penempatan judulnya kurang tepat. Hal 
ini dapat mengakibatkan pengguna salah memutar video karena tidak sesuai 
dengan yang diinginkan dikarenakan judulnya tidak tertulis dengan lengkap. Nilai 
severity yang diberikan yaitu tiga (3) permasalahan ini berarti berada pada tingkat 
medium. Saran perbaikan yang diusulkan oleh evaluator adalah mengganti 
penempatan judul video yang sedang diputar diletakkan dibawah video. Jadi judul 
dapat tertulis dengan lengkap dan jelas. 

Temuan kesembilan adalah sulit mencari salah satu konten. Dari hasil 
evaluasi, evaluator 4 menemukan permasalahan bahwa pengguna merasa 
kesulitan dalam mencari salah satu konten yang ada di fitur programs. Hal ini 
dikarenakan penataan pada fitur programs masih kurang memiliki nilai usability, 
sehingga membuat pengguna lama mencari konten yang ada dalam fitur program. 
Nilai severity rating yang diberikan oleh evaluator yaitu tiga (3) yang berarti tingkat 
permasalahan ini berada pada tingkat medium. Perbaikan yang diusulkan oleh 
evaluator yaitu mengganti tata letak konten agar mudah dipahami oleh pengguna. 

4.2.9 Help User Recognize, Diagnoze, and Recover From Errors 

Heuristic User recognize, diagnoze and recover form errors (MA09) 
membahas bagaimana aplikasi menampilkan pesan errors dan memberikannya 
solusi. Hasil dari evaluasi yang telah dilakukan terdapat dua permasalahan. 
Temuan masalah dijabarkan pada Tabel 4.10. 

Tabel 4.10 Temuan Masalah Heuristic MA09 

No 
Ditemukan 

Oleh 
Temuan 
Masalah 

Tempat 
ditemukan 

Alasan 
S 
R 

Saran 
perbaikan 

1 Evaluator 2 Belum ada 
penanganan 
eror seperti 
MA05 

Fitur Live 
Streaming  

Karena 
pengguna 
tidak 
mengetah
ui 

4 Perbaikan 
penanangana
n eror 
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penyebab 
eror 

2 Evaluator 3  Masih 
menunjukka
n bug 

Fitur 
Programs 

Selalu 
muncul 
bug ketika 
memilih 
Programs 
kemudian 
UB Sport 

4 Menghilangka
n bug dan 
mengganti 
dengan 
pemberitahua
n yang user 
friendly 

 

Temuan masalah pertama, permasalahan ini sudah dipaparkan pada 
heuristik MA05. Namun pada heuristik ini evaluator mengungkapkan bahwa perlu 
adanya notifikasi yang ditujukan kepada pengguna terkait pemberitahuan live 
streaming. Karena hal ini sangat penting untuk pengetahuan pengguna dan 
menghindari terjadinya kebingungan yang dialami oleh pengguna. 

Temuan masalah kedua, aplikasi masih menunjukkan bug. Permasalahan 
ini ditemukan oleh evaluator 3 yang memberikan nilai severity sebesar empat (4) 
yang berarti berada pada tingkat major. Pada saat membuka fitur programs lalu 
memilih UB SPORT, maka menemukan bug yang pastinya tidak diketahui 
maksudnya oleh pengguna. Hal ini akan mengurangi usability dari aplikasi. Usulan 
perbaikan yang diberikan yaitu menghilangkan bug atau menggantinya dengan 
pemberitahuan yang user friendly.  

4.3 Pengumpulan hasil evaluasi heuristic seluruh evaluator 

Pada sub bab ini memaparkan pengumpulan permasalahan usability yang 
diungkapkan oleh masing-masing evaluator. Ditemukan terdapat beberapa 
masalah yang sama yang akan dipetakan pada Tabel 4.11. 

Tabel 4.11 Pengumpulan Hasil Evaluasi Seluruh Evaluator 

No
. 

Temuan Masalah Heuristic E 1 E 2 E 3 E 4 
Severity 
Rating 

1. 

Ketika pertama kali 
membuka aplikasi 
terlalu lama 
menunggu untuk 
update homepage 

MA01 √    4 

2. 

Tidak selalu 
memberi 
informasi/notifikasi 
di halaman awal 

MA01, 
MA05 

√   √ 
4 

4 
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mengenai live 
streaming  

3. 
Aplikasi berjalan 
lambat 

MA01 √    3 

4. 
Belum ada fungsi 
untuk undo dan 
redo 

MA03  √   3 

5. 
Ukuran dan jenis 
font tidak sama 

MA04   √  4 

6 
Tidak semua fungsi 
subttilttle aktif di 
setiap video 

MA04    √ 2 

7. 

Masih adanya 
error(bug) ketika 
membuka fitur 
programs – UB 
Sport 

MA05 √    3 

8. 

Belum ada 
pencegahan eror 
saat pengguna 
memilih fitur live 
streaming 

MA05,M
A09 

 √   
4 

4 

9. 

Tidak ada 
pencegahan eror 
terkait dengan 
internet 

MA05   √  3 

10. Tidak ada history MA06   √  4 

11. 
Pengaturan subtittle 
kurang jelas 

MA07   √  3 

12. 

Pengguna berharap 
gambar awal yang 
ada pada homepage 
dapat dilklik 

MA08 √    2 

13. Kurang eye catching 
MA08, 
MA08 

 √ √  
4 

4 

14. 
Penambahan fitur 
search 

MA08  √   4 
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15. 

Pergantian 
navigation bar agar 
mempermudah 
pengguna 

MA08  √   3 

16. 
Penataan kalimat 
kurang tepat 

MA08   √  3 

17. 
Penempatan font 
kurang tepat 

MA08    √ 3 

18. 
Judul ketika 
memutar video 
kurang lengkap 

MA08    √ 3 

19. 
Susah mencari salah 
satu konten 

MA08    √ 3 

20. 
Masih menunjukkan 
bug 

MA09   √  4 

 

Tabel 4.12 Kombinasi rata-rata nilai severity rating 

No. Temuan Masalah Heuristic SR 1 SR 2 SR 3 SR 4  
Rata-Rata 

SR 

1. 

Ketika pertama kali 
membuka aplikasi 
terlalu lama 
menunggu untuk 
update homepage 

MA01 4 0 0 0 4 

2. 

Tidak selalu 
memberi 
informasi/notifikasi 
di halaman awal 
mengenai live 
streaming  

MA01, 
MA05 

4 0 0 4 4 

3. 
Aplikasi berjalan 
lambat 

MA01 3 0 0 0 3 

4. 
Belum ada fungsi 
untuk undo  

MA03 0 3 0 0 3 

5. 
Ukuran dan jenis 
font tidak sama 

MA04 0 0 4 0 4 
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6 
Tidak semua fungsi 
subttilttle aktif di 
setiap video 

MA04 0 0 0 2 2 

7. 

Masih adanya 
error(bug) ketika 
membuka fitur 
programs – UB 
Sport 

MA05 3 0 0 0 3 

8. 

Belum ada 
pencegahan eror 
saat pengguna 
memilih fitur live 
streaming 

MA05,M
A09 

0 
4 

4 
0 0 4 

9. 

Tidak ada 
pencegahan eror 
terkait dengan 
internet 

MA05 0 0 3 0 3 

10. Tidak ada history MA06 0 0 4 0 4 

11. 
Pengaturan 
subtittle kurang 
jelas 

MA07 0 0 3 0 3 

12. 

Pengguna 
berharap gambar 
awal yang ada 
pada homepage 
dapat dilklik 

MA08 2 0 0 0 2 

13. 
Kurang eye 
catching 

MA08, 

MA08 
0 4 4 0 4 

14. 
Penambahan fitur 
search 

MA08 0 4 0 0 4 

15. 

Pergantian 
navigation bar agar 
mempermudah 
pengguna 

MA08 0 3 0 0 3 

16. Penataan kalimat 
kurang tepat 

MA08 0 0 3 0 3 

17. Penempatan font 
kurang tepat 

MA08 0 0 0 3 3 
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18. Judul ketika 
memutar video 
kurang lengkap 

MA08 0 0 0 3 3 

19. Susah mencari 
salah satu konten 

MA08 0 0 0 3 3 

20. Masih 
menunjukkan bug 

MA09 0 0 4 0 4 

 

4.4 Analisis Hasil Evaluasi Heuristik 

Hasil evaluasi heuristik pada aplikasi mobile UBTV ditemukan 20 
permasalahan yang berbeda. Permasalahan ini ditemukan oleh 4 evaluator dari 
background evaluator yang berbeda. Rekomendasi permasalahan yang diberikan 
berupa desain UI yang baru. Namun tidak semua permasalahan dapat diberikan 
rekomendasi desain UI. Dari 20 permasalahan yang ditemukan berdasarkan ke 
dalam 9 prinsip rujukan (Monroy, 2015), maka hanya 16 permasalahan yang dapat 
diberikan rekomendasi desain. Dalam sub bab analisis hasil evaluasi heuristik ini, 
peneliti menyajikan presentase dan frekuensi permasalahan serta rata-rata 
severity rating yang didapatkan pada setiap permasalahan. 

4.4.1 Jumlah Temuan Permasalahan Usability dan Rata-rata Nilai Severity 
Rating Setiap Heuristik 

Pada sub bab ini, penulis memapaparkan perhitungan presentase dan rata-
rata severity rating berdasarkan kombinasi hasil evaluasi. Analisis presentase dan 
rata-rata severity rating ini bertujuan agar dapat mengetahui seberapa besar nilai 
severity rating yang didapatkan untuk masing-masing prinsip heuristik. 

Tabel 4.13 Presentase dan frekuensi permasalahan usability dan rata-rata 
severity rating setiap prinsip heuristic 

No Prinsip Heuristik Jumlah 
Masalah 

Presentase Rata-rata 
severity rating 

1 Visibility of system status 3 13,1% 3,6 

2 Offer real world objects 0 0% 0 

3 User Control and Freedom 1 4,34% 3 

4 Consistency and Standarts 2 8,69% 3 

5 Error Prevention 4 17,39% 3,5 

6 Recognition Rather Than 
Recall 

1 4,34% 4 
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7 Flexibility and Efficiency of 
use 

1 4,34% 3 

8 Aesthectic and Minimalist 
Design 

8 39,1% 3,1 

9 Help user Recognize, 
Diagnose, and Recover From 
Errors 

1 4,34% 4 

  

  Berikut rumus dan contoh perhitungan dari kolom presentase temuan 
masalah dan kolom rata-rata severity rating yang ada pada Tabel 4.13. 

𝑃𝑟𝑒𝑠𝑒𝑛𝑡𝑎𝑠𝑒 𝑡𝑒𝑚𝑢𝑎𝑛 𝑚𝑎𝑠𝑎𝑙𝑎ℎ =  
𝑛𝑖

𝑚
 𝑥 100     (3.1) 

          =  
3

23
 𝑥 100  

          =  13,1 %    

Keterangan :  

𝑛𝑖  : Jumlah masalah dari prinsip heuristic yang telah disepakati 

𝑚   : Total temuan jumlah masalah seluruh prinsip heuristic yang dilakukan 
evaluator 

𝑃𝑟𝑒𝑠𝑒𝑛𝑡𝑎𝑠𝑒 𝑡𝑒𝑚𝑢𝑎𝑛 𝑚𝑎𝑠𝑎𝑙𝑎ℎ =  
𝛴 𝑋 

𝑛𝑖 
     (3.2) 

          =  
4+4+3

3
  

          =  3,6      

Keterangan :  

𝛴 𝑋 : Jumlah severity rating dari setiap masalah yang telah disepakati 

𝑛𝑖 : Jumlah masalah dari heuristik tersebut 

Sedangkan nilai rata-rata severity rating didapatkan dari penjumlahan 
temuan masalah yang sesuai dengan prinsip heuristik kemudian dibagi dengan 
jumlah masalah yang ada pada Tabel 4.12. Dari hasil perhitungan pada Tabel 4.12 
menunjukkan bahwa paling banyak permasalahan ditemukan pada MA08  dengan 
presentase 39,1%. Sedangkan nilai rata-rata severity rating tertinggi terdapat pada 
MA06 dan MA09 dengan nilai rata-rata severity rating sebesar 4 atau disebut 
dengan major. 

4.4.2 Perbandingan Permasalahan Usability Pada Setiap Evaluator 

Berdasarkan Tabel 4.2 hasil evaluasi, maka peneliti dapat membandingkan 
jumlah permasalahan usability yang ditemukan oleh masing-masing evaluator. 
Perbandingan jumlah temuan permasalahan usability setiap evaluator dapat 
dilihat dalam Gambar 4.1. 
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Gambar 4.1 Permasalahan usability pada setiap evaluator 

  

Gambar 4.1 menunjukkan perbandingan jumlah temuan antara masing-masing 
evaluator. Dapat dilihat bahwa evaluator 3 menemukan masalah usability paling 
banyak yaitu 7 permasalahan. Sedangkan evaluator 1, menemukan 5 
permasalahan, evaluator 2 menemukan 6 permasalahan dan evaluator 4 
memenukan 5 permasalahan. Jadi total permasalahan yang ditemukan yaitu 23 
permasalahan. Perbedaan jumlah masalah usability ini dapat disebabkan keahlian 
atau pengalaman dari evaluator yang berbeda. 

4.4.3 Perbandingan permasalahan masing-masing prinsip heuristik 

Pada bagian ini akan menunjukkan hubungan permasalahan yang 
ditemukan oleh masing-masing heuristik. Hubungan permasalahan yang 
ditemukan dapat dilihat dalam Gambar 4.2. 

 

Gambar 4.2 Number issues per Heuristic 

 Gambar 4.12 menunjukkan hubungan permasalahan yang ditemukan oleh 
masing-masing heuristik. Permasalahan heuristik yang ditemukan sebagian besar 
ialah MA08 terdiri dari 8 permasalahan. Masalah paling sedikit dihasilkan pada 
MA06, MA07 dan MA07 yaitu sebanyak 1 permasalahan. Masing-masing 
permasalahan menunjukkan permasalahan usability, namun untuk rekomendasi 
perbaikan UI hanya 16 permasalahan yang dapat diperbaiki. 
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4.4.4 Nilai rata-rata severity rating  

Nilai rata-rata severity rating membahas nilai severity yang diberikan oleh 
masing-masing evaluator sesuai dengan prinsip heuristik. Gambar 4.3 
menunjukkan hasil rangkuman dari setiap evaluator menilai temuan masalah 
dengan severity rating. Sesuai grafik yang ditampilkan tidak ada masalah yang 
menduduki nilai tertinggi yaitu catastrophic. 

 

Gambar 4.3 Severity issues per Heuristic 

 Gambar 4.3 menunjukkan bahwa setiap prinsip heuristic diberi peringkat 
berdasarkan tingkat keparahannya. Dalam hal ini tingkat yang paling tinggi yaitu 
major yang diperoleh terbanyak oleh MA08. 
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BAB 5 PERBAIKAN RANCANGAN ANTARMUKA 

5.1 Rekomendasi Perbaikan 

Berdasarkan hasil evaluasi heuristik yang telah dilakukan di bab 4 
menghasilkan data berupa temuan masalah yang ditemukan oleh 4 evaluator. 
Dengan adanya temuan masalah tersebut, peneliti menyusun rekomendasi 
perbaikan untuk aplikasi mobile UBTV. Rekomendasi perbaikan memiliki 3 
jenis yaitu perbaikan desain rancangan antarmuka (UI), perbaikan 
fungsionalitas dan perbaikan informasi. Perbaikan desain rancangan 
antarmuka berupa perbaikan tampilan sesuai permasalahan yang ditemukan 
oleh evaluator. Perbaikan fungsionalitas diberikan untuk permasalahan 
fungsionalitas sistem yang ditemukan oleh evaluator. Kemudian perbaikan 
informasi diberikan untuk permasalahan informasi yang dinilai kurang lengkap 
pada aplikasi mobile UBTV.  

Tabel 5.1 menjabarkan permasalahan yang ditemukan oleh 4 evaluator 
serta rekomendasi perbaikan yang diberikan oleh masing-masing evaluator. 
Setelah menampilkan semua permasalahan, maka permasalahan tersebut 
diklasifikasikan berdasarkan jenis masalah dan ditunjukkan pada Tabel 5.2 dan 
Tabel 5.3. Pada Tabel 5.2 menjabarkan 16 permasalahan yang memiliki 
rekomendasi perbaikan desain rancangan antarmuka (UI) yang diurutkan 
berdasarkan nilai severity rating tertinggi. Kemudian pada Tabel 5.3 
menjabarkan 4 permasalahan yang memiliki rekomendasi perbaikan berupa 
fungsionalitas sistem yang akan peneliti sajikan dengan perbaikan secara 
deskriptif. Diharapkan dengan adanya rekomendasi perbaikan antarmuka dan 
perbaikan berupa saran dapat digunakan untuk masukan pengembang agar 
aplikasi mobile UBTV memiliki nilai usability yang lebih baik. 

Tabel 5.1 Rekomendasi Perbaikan Antarmuka 

Kode 
Masalah 

Deskripsi Masalah 
Saran 

Perbaikan 
Guidelines SR 

MA_1 

Tidak selalu memberi 
informasi/notifikasi di 
halaman awal 
mengenai live 
streaming 

Memberikan 
notifikasi/inf
ormasi ketika 
ada live 
streaming di 
bar menu 

Stale 
Notification 

(Google 
Material Design) 

4 

MA_2 
Ukuran dan jenis font 
tidak sama 

Menggunaka
n font dan 
ukuran yang 
tetap 

Headliness 
(Google 

Material Design) 
4 
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MA_3 

Belum ada 
pencegahan eror saat 
pengguna memilih 
fitur live streaming 

Ada 
pemberitahu
an bahwa live 
streaming 
sedang tidak 
ada 

Website resmi 
UBTV 

(tv.ub.ac.id) 
4 

MA_4 Tidak ada history 
Menambah 
fitur history 

Adopsi UI dari 
Youtube.com 

4 

MA_5 Kurang eye catching 

Perlu 
menambah 
desain yang 
menarik 

Subtittles 
(Google 

Material Design) 
4 

MA_6 
Penambahan fitur 
search 

Menambah 
fitur search 

App bars 
(Google 

Material Design) 
4 

MA_7 
Belum ada fungsi 
untuk undo (masih 
manual) 

Menambah 
fungsi undo 
dan redo 

Iconography 
(Google 

Material Design) 
3 

MA_8 
Tidak ada pencegahan 
eror terkait dengan 
internet 

Memberikan 
notification 
terkait tidak 
ada internet 

No funcionality 
while offline 

(Google 
Material Design) 

3 

MA_9 
Pengaturan subtittle 
kurang jelas 

Mengganti 
judul 
nonaktif 
menjadi 
subtitle 

Proposed (UX 
Planet) 

3 

MA_10 

Pergantian navigation 
bar agar 
mempermudah 
pengguna 

Mengsorting 
ke bottom 
navigation 

Lateral 
Navigation 

(Google 
Material Design) 

3 

MA_11 
Penataan kalimat 
kurang tepat 

Lebih menata 
tata letak 
kalimat 

Heading (UX 
Planet) 

3 

MA_12 
Penempatan font 
kurang tepat 

Memperbaiki 
penempatan 
font 

Body (Google 
Material Design) 

3 

MA_13 
Judul dalam memutar 
video kurang jelas 

Memperjelas 
judul 
dibawah 

Adopsi UI dari 
Youtube.com 

3 
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video yang 
diputar 

MA_14 
Susah mencari salah 
satu konten 

Mengganti 
tata letak 
agar dapat 
dimengerti 

Subtittles 
(Google 

Material Design) 
3 

MA_15 
Tidak semua fungsi 
subtitle aktif di setiap 
video 

Mengaktifka
n subtitle di 
semua video 

Proposed (UX 
Planet) 

2 

MA_16 

Pengguna berharap 
gambar awal yang ada 
pada homepage dapat 
dilklik 

Gambar 
dapat diklik 
atau 
pergantian 
desain 

Google News 
(Google 

Material Design) 
2 

 

Pada Tabel 5.1 menjabarkan berbagai masalah yang ditemukan oleh 
evaluator. Temuan masalah tersebut berjumlah 16 temuan masalah yang 
dikelompokkan termasuk kedalam perbaikan antarmuka. Dari 16 temuan 
masalah tersebut ditemukan oleh keempat evaluator. Urutan menunjukkan 
prioritas masalah berdasarkan severity rating pada kategori antarmuka. 
Berikut Tabel 5.2 menunjukkan rekomendasi perbaikan fungsionalitas. 

Tabel 5.2 Rekomendasi Perbaikan Fungsionalitas 

Kode 
Masalah 

Deskripsi Masalah Saran Perbaikan 
Severity 
Rating 

MF_01 

Ketika pertama kali 
membuka aplikasi terlalu 
lama menunggu untuk 
update homepage 

Menambah performa 
dari aplikasi 

4 

MF_02 Masih menunjukkan bug 

Menghilangkan bug 
dan mengganti 
dengan 
pemberitahuan yang 
user friendly 

4 

MF_03 
Masih adanya error(bug) 
ketika membuka fitur 
programs – UB Sport 

Menghilangkan error 
(bug) karena 
mengganggu 
keindahan aplikasi 

3 

MF_04 Aplikasi berjalan lambat 
Perbaikan API & 
koneksi 

3 
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Pada Tabel 5.2 menjabarkan berbagai masalah yang ditemukan oleh 
evaluator. Temuan masalah tersebut berjumlah 4 temuan masalah yang 
dikelompokkan termasuk kedalam perbaikan fungsionalitas. Masing-masing 
permasalahan fungsionalitas telah dijabarkan dan telah di usulkan perbaikannya 
oleh masing-masing evaluator yang menemukan masalah tersebut. Sehingga 
perbaikan fungsionalitas ialah bersifat hanya berupa kualitatif usulan perbaikan. 

5.2 Perbaikan desain antarmuka pengguna 

Dari hasil evaluasi menggunakan metode heuristik dihasilkan sebagian 
besar perbaikan berupa antarmuka aplikasi mobile UBTV. Berikut ini rekomendasi 
perbaikan antarmuka yang telah diurutkan berdasarkan prioritas severity rating 
tertinggi. 

5.2.1 Desain Perbaikan 1 

Desain perbaikan 1 digunakan untuk memberikan desain solusi pada 
temuan masalah MA_1. Masalah yang ditemukan yaitu tidak selalu memberi 
notifikasi di halaman awal mengenai adanya live streaming. Solusi antarmuka yang 
diusulkan yaitu memberikan notifikasi/informasi ketika sedang ada live streaming 
di bar menu. Guidelines yang digunakan yaitu stale notification dari Google 
Material Design. Guidelines ini menjelaskan bahwa informasi relevan yang sedang 
berlangsung diberikan kepada pengguna, sehingga pengguna dapat dengan cepat 
mengetahui informasi tersebut. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 5.1 Desain Perbaikan 1 

Gambar 5.1 memperlihatkan solusi desain pada permasalahan notifikasi 
live streaming pada navigation bar. Rekomendasi yang diberikan berupa 
penambahan notifikasi live streaming seperti dalam Gambar 5.1. Gambar tersebut 

Perbaikan MA_1 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



51 
 

 

 

menunjukkan pemberitahuan pada navigation bar mengandung logo dari UBTV, 
judul notification yaitu live streaming dan judul acara yang sedang berlangsung. 

5.2.2 Desain Perbaikan 2 

Desain perbaikan 2 digunakan untuk memberikan desain solusi pada 
temuan masalah MA_2. Masalah yang ditemukan yaitu ukuran dan jenis font tidak 
sama sehingga tidak konsisten dalam penulisan. Untuk mencapai nilai usability 
yang baik maka penulisan dalam sebuah aplikasi harus konsisten. Solusi 
antarmuka yang diusulkan yaitu menggunakan jenis font dan ukuran yang sama. 
Guidelines yang digunakan yaitu headlines dari Google Material Design. Guidelines 
ini menjelaskan bahwa judul adalah tulisan yang pertama kali dibaca oleh 
pengguna dan berada diatas konten. Selain itu konsistensi penulisan judul antar 
fitur harus sama, maka pada perbaikan desain menggunakan huruf capital. 

                     

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

                  

Konsistensi dalam penulisan judul pada aplikasi sangatlah penting. Pada 
desain saat ini ada judul program yang ditulis menggunakan huruf balok. Namun 
pada desain saat ini rata-rata tidak menggunakan huruf balok. Hal ini 
menunjukkan bahwa ketidakkonsistenan dalam menuliskan judul. Kemudian pada 
desain perbaikan penulis telah menyamakan judul yang penulisannya tidak 
konsisten menggunakan huruf balok, kini telah menggunakan huruf tegak 
bersambung. 

Perbaikan
MA_2 

MA_
2 

Gambar 5.3 Temuan 
Masalah MA_2 

Gambar 5.2 Desain 
Perbaikan 2 
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5.2.3 Desain Perbaikan 3 

Desain perbaikan 3 digunakan untuk memberikan desain solusi pada 
temuan masalah MA_3. Masalah yang ditemukan yaitu belum ada pencegahan 
error saat pengguna memilih fitur live streaming. Pencegahan error yang dimaksud 
disini ialah tidak adanya pemberitahuan mengenai tidak adanya live streaming. 
Apabila tidak ada live streaming aplikasi hanya menampilkan page warna hitam 
saja tanpa adanya pemberitahuan keadaan tersebut. Solusi antarmuka yang 
diusulkan yaitu memberikan antarmuka yang menunjukkan bahwa sedang tidak 
ada live streaming. Guidelines yang digunakan yaitu antarmuka yang sama seperti 
website pada UBTV apabila sedang tidak ada live streaming. Antarmuka ini 
menampilkan pemberitahuan bahwa live streaming sedang offline. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 5.4 Temuan Masalah 
MA_3 

 

Gambar 5.5 Desain Perbaikan 
MA_3 

Dalam Gambar 5.4 hanya menunjukkan page hitam, maka rekomendasi 
perbaikan yang diusulkan yaitu pemberitahuan bahwa sedang tidak ada live 
streaming. Hal ini bertujuan agar pengguna tidak kebingungan dalam mengartikan 
page hitam tersebut. 

5.2.4 Desain Perbaikan 4 

Desain perbaikan 4 digunakan untuk memberikan desain solusi pada 
temuan masalah MA_4. Masalah yang ditemukan yaitu belum ada fitur history 
yang dinilai penting agar dapat mempermudah pengguna untuk melihat kembali 

Perbaikan 
MA_3 MA_3 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



53 
 

 

 

video yang sudah pernah ditonton. Solusi antarmuka yang diusulkan yaitu 
menambahkan fitur history yang berisi video yang sudah pernah ditonton oleh 
pengguna. Guidelines yang digunakan yaitu tampilan antarmuka yang mengadopsi 
dari antamuka history pada youtube sehingga pengguna tidak akan asing lagi 
dengan antarmuka tersebut. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Desain perbaikan yang diberikan untuk permasalahan MA_4 ada dalam 
Gambar 5.6 yang terdiri dari judul fitur yaitu history. Isi dari fitur history ini yaitu 
video-video yang telah ditonton oleh pengguna akan muncul di fitur ini. Setiap 
video terdiri dari cuplikan gambar video dan judul video. Isi dari fitur ini akan terus 
terupdate kebawah setiap pengguna menonton video. Jadi video yang ditonton 
terakhir akan berada pada kolom paling atas. Selain itu pengguna juga dapat 
melakukan scroll kebawah untuk melihat video yang lainnya. 

5.2.5 Desain Perbaikan 5 

Desain perbaikan 5 digunakan untuk memberikan desain solusi pada 
temuan masalah MA_5, MA_10 dan MA_16. Pada MA_5 beberapa evaluator 
expert mengungkapkan bahwa kurangnya eye catching dan desain yang menarik 
pada aplikasi. Solusi desain yang diusulkan yaitu dengan menambah desain yang 
lebih menarik yaitu salah satunya merangkap pada permasalahan MA_16. Pada 
MA_16 mempunyai permasalahan gambar utama pada fitur homepage 
seharusnya dapat diklik dan dibuka.  Namun pada desain lama gambar ini hanyalah 

Gambar 5.6 Desain 
Perbaikan 4 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



54 
 

 

 

gambar yang dapat digeser, sedangkan pengguna berharap gambar tersebut 
dapat dibuka dan menampilkan sebuah informasi. Guidelines yang digunakan 
untuk MA_16 yaitu google news dari Google Material Design. Dengan 
menggunakan google news maka antarmuka yang ditampilkan akan lebih menarik 
dan tentunya dapat diklik untuk dapat melihat video yang ada dalam gambar 
tersebut. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

              

 

MA_16 

Gambar 5.7 Temuan Masalah MA_5, 
MA_16 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 5.8 Temuan 
Masalah MA_10 

Gambar 5.9 Desain Perbaikan MA_5, MA_10 dan MA_16 

MA_
10 

Perbaikan  
MA_5, MA16 

Perbaikan  
MA_10 

MA_5 
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Sedangkan temuan masalah MA_10 yaitu pergantian beberapa fitur di 
navigation bar menjadi fitur di bottom navigation. Fitur saat ini di navigation bar 
berjumlah 5 yaitu Homepage, Live Streaming, Programs, Service dan About Us. 
Dari fitur-fitur tersebut akan disorting menjadi bottom navigation diantaranya 
adalah Homepage, Live Streaming, Search, dan Programs. Menurut UX Research, 
penggunaan bottom navigation sangatlah penting agar pengguna dapat direspon 
aplikasi dengan cepat. Pergeseran antar fitur jika menggunakan bottom navigation 
dinilai lebih cepat daripada ketika menggunakan navigation bar. Karena hanya 
dengan jempol pengguna sudah dapat menggunakan berbagai fitur di bottom 
navigation. Pemilihan jumlah jumlah bottom navigation yaitu berdasarkan Google 
Material Design yang memaparkan bahwa untuk aplikasi mobile menggunakan 
navigation sejumlah 3 hingga 5 fitur. 

5.2.6 Desain Perbaikan  6 

Desain perbaikan 6 digunakan untuk memberikan desain solusi pada 
temuan masalah MA_6. Masalah yang ditemukan yaitu penambahan fitur search 
yang dinilai evaluator akan meningkatkan usability pada aplikasi mobile UBTV. 
Fitur search akan mempermudah pengguna dalam mencari video yang diinginkan 
sehingga nilai usability pada aplikasi mobile UBTV akan meningkat. Guidelines yang 
digunakan yaitu app bars dari google material design. Guidelines ini menjelaskan 
bahwa fitur search terdiri dari button yang seperti dalam Gambar 5.10 yang 
berguna untuk mencari sesuatu yang diinginkan. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Solusi dari temuan masalah ini yaitu membuat fitur search yang diletakkan 
pada navigation bar.  Penempatan fitur search pada navigation bar berfungsi agar 

Gambar 5.10 Desain Perbaikan 6 
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pengguna dapat dengan mudah menggeser ke fitur search tersebut. Fitur search 
digunakan untuk mencari video yang diinginkan oleh pengguna. 

5.2.7 Desain Perbaikan 7 

Desain perbaikan 7 digunakan untuk memberikan desain solusi pada 
temuan masalah MA_7, dan MA_13. Permasalahan pada MA_7 yaitu belum ada 
fungsi undo untuk kembali ke fitur sebelumnya. Tidak ditemukannya fungsi undo 
ini terutama terdapat pada ketika pengguna sedang menonton video. Fungsi undo 
penting adanya agar memudahkan pengguna untuk kembali ke fitur sebelumnya. 
Guidelines yang digunakan yaitu iconography dari google material design. 
Guidelines ini memaparkan bagaimana iconography mengenai undo yang 
menggunakan tanda panah ke kiri yang diletakkan pada pojok kiri atas video. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

MA_13 
MA_7 

Gambar 5.11 Temuan Masalah MA_7, MA_13 

Gambar 5.12 Desain Perbaikan MA_7 dan MA_13 

Perbaikan 
MA_13 

Perbaikan 
MA_7 
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Pada temuan masalah dalam Gambar 5.11 dapat dilihat bahwa tidak 
adanya fungsi undo, maka akan mempersulit pengguna jika akan kembali ke 
halaman sebelumnya. Sedangkan temuan masalah MA_13 yaitu ketika memutar 
video peletakan judul kurang tepat. Peran judul pada video sangat penting untuk 
mengetahui video apa yang sedang diputar saat ini. Judul yang diletakkan di dalam 
video bagian membuat pengguna susah untuk melihatnya dengan lengkap karena 
terpotong. Guidelines yang digunakan yaitu mengadopsi dari antarmuka youtube. 

5.2.8 Desain Perbaikan 8 

Desain perbaikan 8 digunakan untuk memberikan desain solusi pada 
temuan masalah MA_8. Permasalahan pada MA_8 yaitu tidak ada pencegahan 
error terkait internet atau koneksi. Pencegahan eror yang dimaksud ialah tidak 
adanya notifikasi atau pemberitahuan mengenai koneksi internet yang tidak ada, 
yang ditampilkan pada aplikasi ialah hanya halaman putih kosong sehingga 
membingungkan pengguna. Guidelines yang digunakan yaitu no funcionality while 
offline dari google material design. Guidelines tersebut diadopsi seperti notifikasi 
pada google ketika tidak ada koneksi internet. Guidelines ini menjelaskan apabila 
sebuah aplikasi mobile tidak tersambung pada internet, sebaiknya ada 
pemberitahuan/notifikasi pada pengguna bahwa koneksi sedang offline. 
Antarmuka yang ditampikan yaitu mengenai pemberitahuan aplikasi sedang 
offline dan mengecek sambungan data serta wifi. 

 

Gambar 5.13 Desain Perbaikan MA_8 
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Solusi dari MA_8 yaitu membuat sebuah halaman notifikasi tentang tidak 
adanya koneksi internet. Pemberitahuan ini akan otomatis muncul ketika 
pengguna mengakses aplikasi tanpa ada koneksi internet. Pada desain yang telah 
dibuat, menunjukkan ada button untuk retry atau mencoba lagi yang berguna 
untuk memperbarui halaman. 

5.2.9 Desain Perbaikan 9 

Desain perbaikan 9 digunakan untuk memberikan desain solusi pada 
temuan masalah MA_9 dan MA_15. Permasalahan pada MA_9 yaitu pengaturan 
subtittle ketika menonton video kurang dapat dipahami oleh pengguna. Menurut 
evaluator, kejelasan tata letak dan judul dalam pembuatan fitur sangat penting 
dilakukan untuk mencapai usability yang lebih baik. Selanjutnya temuan masalah 
MA_15 yaitu tidak semua fungsi subtittle aktif di setiap video. Subtittle yang aktif 
ialah hanya pada video “UBTV Apa Kabar Brawijaya: National Leadership Summit”. 
Hal ini dapat membuat pengguna merasa tidak nyaman apabila mereka ingin 
mengaktifkan subtittle tersebut. Solusi perbaikan yang diberikan yaitu 
mengaktifkan subtittle di semua video. Kedua masalah diatas menggunakan 
guidelines yang digunakan ialah proposed dari UX Planet. Guidelines ini 
menjelaskan bagaimana menampilkan antarmuka subtitle yang sama seperti 
youtube. Antarmuka terdiri dari bagian kiri video yaitu button untuk mengganti 
subtitle apakah off, bahasa Indonesia ataupun bahasa inggris. Dengan tampilan 
seperti itu maka pengguna akan dapat memilih subtitle yang diinginkan secara 
jelas. Subtitle ditandai dengan button cc yang bertujuan pengguna mudah dalam 
mengganti subtitle karena telah familiar akan button tersebut. Selain subtitle, 
yang ditampilkan lainnya yaitu mengenai kualitas video.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 5.14 Temuan Masalah 
MA_9 (1) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 5.15 Temuan Masalah 
MA_9(2) 

                                           

 

MA_9 

MA_9 
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Gambar 5.17 Perbaikan desain  

MA_9,MA_15 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 5.18 Perbaikan desain MA_9 

  

MA_15 

Gambar 5.16 Temuan Masalah MA_15 

Perbaikan
MA_9, 

MA_15 Perbaikan
MA_9 
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Dalam Gambar 5.17 menunjukan desain perbaikan dari MA_9 dan MA_15. 
Pengaturan subtittle diletakkan pada pojok kanan atas dengan judul subttitle. 
Disamping kiri judul terdapat keadaan subtittle saat ini apakah off atau bahasa 
indonesia atau yang lainnya. Sedangkan dalam Gambar 5.18 menunjukkan isi dari 
subtittle tersebut. 

5.2.10 Desain Perbaikan 10 

Desain perbaikan 10 digunakan untuk memberikan desain solusi pada 
temuan masalah MA_11. Permasalahan pada MA_11 yaitu penataan kalimat pada 
fitur Services. Penataan kalimat yang digunakan saat ini dinilai evaluator masih 
kurang tertata dengan rapi sehingga pengguna sulit untuk mendapatkan informasi 
yang dicari. Guidelines yang digunakan yaitu heading dari UX planet. Guidelines ini 
menjelaskan untuk menampilkan sebuah informasi perlu menuliskan kalimat yang 
mudah dipahami oleh pengguna. Apabila informasi tersebut berupa penjelasan 
poin-poin maka hendaknya penulisan disajikan dengan per poin kalimat.  

 

Gambar 5.19 Temuan Masalah 
MA_11 

 

Gambar 5.20 Desain Perbaikan 
10 

Perbaikan desain yang diusulkan sesuai temuan masalah MA_11 yaitu 
menata kalimat agar lebih mudah dipahami oleh pengguna. Seperti membuatnya 
kedalam bentuk pointer. Bentuk penyusunan pointer dapat membantu pengguna 
dalam memahami informasi yang diberikan oleh aplikasi.  
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5.2.11 Desain Perbaikan 11  

Desain perbaikan 10 digunakan untuk memberikan desain solusi pada 
temuan masalah MA_12. Permasalahan pada MA_12 penempatan font pada fitur 
About Us kurang tepat. Karena ada kalimat yang menabrak gambar. Hal ini harus 
diperbaiki agar meningkatkan usability aplikasi mobile UBTV. Guidelines yang 
digunakan yaitu body dari Google Material Design. Guidelines ini menjelaskan 
bahwa penataan kalimat yang berada dibawah gambar, hendaknya tidak 
menutupi gambar tersebut. Karena akan menimbulkan efek yang kurang bagus 
terhadap gambar. Selain itu untuk menyusun kalimat yang terdiri dari 2 paragraf 
atau lebih maka menggunakan alinea untuk mendukung keindahan dalam 
antarmuka. 

 

Gambar 5.21 Temuan Masalah 
MA_12 

 

Gambar 5.22 Desain Perbakan 11 

Desain perbaikan 11 memperbaiki kalimat yang sebelumnya menumpuk 
pada foto staff UBTV. Dapat dilihat dalam Gambar 5.21 kalimat yang semula 
menumpuk di foto, kini telah digeser kebawah hingga membuat tulisan semakin 
jelas terbaca. Selain itu, untuk mempermudah pengguna dalam membaca dan 
memahami konten, pada desain perbaikan juga diberikan spasi yang lebih lebar 
agar tulisan dapat dibaca dengan jelas dan mudah.  
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5.2.12 Desain Perbaikan 12 

Desain perbaikan 12 digunakan untuk memberikan desain solusi pada 
temuan masalah MA_14. Permasalahan pada MA_14 yaitu pengguna merasa 
kesulitan untuk mencari salah satu progam yang diinginkan. Aplikasi mobile UBTV 
memiliki kurang lebih 21 program yang penataannya berupa tiles. Untuk mencari 
salah satu program yang diinginkan pengguna harus terus scroll kebawah sehingga 
kurang menghemat waktu penggunaan aplikasi. Menurut evaluator, hal ini harus 
diperbaiki dengan cara mengubah tata letak menjadi kotak yang berjejer 2 sisi. 
Sehingga pengguna tidak terlalu banyak scroll dan menghemat waktu penggunaan 
aplikasi. Guidelines yang digunakan yaitu subtittles yang ada pada Google Material 
Design. Guidelines ini menjelaskan bahwa informasi yang berbentuk tiles dan 
terdiri dari gambar yang besar maka akan kurang dipahami oleh pengguna karena 
gambar terlalu besar dan judul pada gambar tersebut menjadi sangat kecil untuk 
dibaca. 

 

Gambar 5.23 Temuan Masalah 
MA_14 

 

Gambar 5.24 Desain Perbaikan 
12 
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Desain perbaikan yang diusulkan yaitu merubah bentuk tiles 
menjadi small icon, yang bertujuan agar pengguna dapat dengan mudah 
dan nyaman mencari salah satu program yang dimaksud. Bentuk tiles ini 
dibagi menjadi 3 baris dengan ada cuplikan dan judul dari program 
tersebut. 
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BAB 6 EVALUASI LANJUT 

6.1 Identifikasi Konteks Pengguna  

Tahap identifikasi pengguna ialah tahap untuk mengumpulkan informasi 
mengenai siapa saja yang menjadi responden pada evaluasi lanjut ini. Identifikasi 
pengguna berfungsi agar dapat mengenali karakteristik pengguna aplikasi mobile 
UBTV. 

6.1.1 Identifikasi Pengguna dan Karakteristik Pengguna 

Evaluasi lanjut yang dilakukan melibatkan 5 responden. Responden yang 
digunakan dalam proses evaluasi lanjut terdiri dari mahasiswa Universitas 
Brawijaya. Kelompok pengguna yang menjadi responden pada penelitian ini akan 
diuraikan pada Tabel 6.1. 

Tabel 6.1 Daftar Responden 

Responden ke- Nama Jenis Kelamin Fakultas Usia 

Responden 1 Gristita Perempuan FT 22 

Responden 2 Ayuningtyas Perempuan FILKOM 21 

Responden 3 Dian Khaerunissa Perempuan  FIA 21 

Responden 4 Gracia Kakambong Perempuan FIB 24 

Responden 5 Wahyu Dwi Laki-Laki FISIP 21 

 

Responden yang dilibatkan dalam usability testing ialah mahasiswa 
Universitas Brawijaya dari fakultas yang berbeda-beda, diantaranya yaitu FT, 
FILKOM, FIA, FIB dan FISIP. Hal ini bertujuan agar dapat mengetahui masing-
masing pandangan mengenai aplikasi mobile UBTV dari mahasiswa berbagai 
fakultas.  

6.2 Tahap Usability Testing 

Evaluasi dilakukan dengan usability testing yang memberikan tugas 
sebanyak lima skenario kepada lima pengguna. Kelima pengguna tersebut pada 
tahap evaluasi awal usability testing ini akan disebut sebagai responden.  
Pelaksanaan usability testing akan dilaksanakan sebanyak 2 kali dalam waktu 
bersamaan. Hal ini dilakukan dengan tujuan agar dapat membandingkan antara 
desain lama dan desain baru. Skenario yang diberikan kepada responden 
berkaitan dengan fitur yang ada pada aplikasi desain lama dan desain baru. Jadi 
untuk usulan beberapa fitur baru dari evaluator expert tidak dimasukkan dalam 
skenario agar dapat dilakukan sebuah perbandingan usability.  
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Aspek yang digunakan dalam usabilty testing antara lain learnability, 
efficiency dan satisfaction. Tiga aspek tersebut mengadopsi dari 5 aspek usability 
yang dikemukakan oleh Nielsen. Pengukuran aspek learnability diukur 
menggunaan succes rate untuk mengetahui keberhasilan tugas yang dapat 
diselesaikan oleh responden. Selanjutnya pengukuran aspek efficiency diukur 
dengan menghitung jumlah waktu yang diperlukan oleh responden untuk dapat 
menyelesaikan tugas. Satuan waktu yang digunakan untuk menghitung waktu 
yaitu detik. Apabila tugas berhasil dikerjakan maka diberi nilai “1”. Sedangkan bila 
tugas gagal dikerjakan maka diberi nilai “0”. Kemudian aspek satisfaction diukur 
dengan memberikan kuesioner System Usability Scale (SUS) kepada 5 responden 
yang sama. Dalam pelaksanaanya responden akan mengisi 10 pernyataan yang 
ada pada SUS. Pertanyaan tersebut mengandung pertanyaan positif pada nomor 
ganjil dan pernyataan negatif pada nomor genap. Penilaiannya menggunakan 5 
skala linkert yaitu mulai dari skor 1 merupakan sangat tidak baik hingga skor 5 
merupakan sangat baik.  

6.2.1 Penentuan Tes Skenario 

Daftar tes tugas yang diberikan kepada responden untuk usability testing 
sebanyak 5 skenario. Tes tugas ini dirancang berdasarkan fitur yang ada pada 
aplikasi mobile UBTV dan beberapa dirancang sesuai usulan perbaikan dari 
evaluator pada saat evaluasi heuristik. Skenario tugas ini tidak harus 
melaksanakannya sesuai alur yang harus ditaati oleh responden dalam mencapai 
goals. Berikut pada Tabel 4.2 daftar skenario tugas yang dimaksud. 

Tabel 6.2 Daftar Skenario Tugas 

Fitur Tugas 1 
Membuka aplikasi mobile UBTV dan lakukan live 
streaming melalui fitur bagian homepage yang telah 
disediakan di aplikasi mobile UBTV 

Usulan 
Evaluator 

Tugas 2 

Mencari salah satu program yang ada di Aplikasi 
UBTV dengan judul program “UB Talk” dan putarlah 
salah satu video dengan judul “Sisi Lain Pejuang 
Devisa Negara – UB Talk” 

Usulan 
Evaluator 

Tugas 3 

Mencari video yang ada pada homepage dengan 
judul “Dies Natalis UB ke-55: Opening International” 
kemudian ganti subtittle pada video tersebut 
menjadi english. 

Fitur Tugas 4 
Mencari video terbaru di homepage dengan judul 
“UBTV Apa Kabar Brawijaya:Aplikasi Manajemen” 

Fitur Tugas 5 
Mencari informasi mengenai layanan/services yang 
ada di UBTV yang menyatakan perjanjian event 
minimal 10 hari sebelum event dimulai. 
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Berdasarkan Tabel 6.2 terdapat 5 skenario tugas dan masing-masing 
skenario memiliki tujuan dan keberhasilan. Taraf keberhasilan responden dalam 
mengerjakan tugas merupakan acuan untuk menentukan apakah responden 
berhasil atau gagal dalam mengerjakan tugas yang telah diberikan. Responden 
akan dikatakan berhasil apabila responden dapat mengerjakan tugas sesuai 
arahan dari peneliti  dan dapat membuka konten sesuai skenario yang ada. 
Sedangkan responden dikatakan gagal apabila tidak dapat melakukan keduanya.  

Taraf keberhasilan dari skenario tugas pertama yaitu ketika responden 
dapat membuka halaman live streaming dan otomatis berhasil melakukan live 
streaming. Responden akan dikatakan gagal ketika responden tidak dapat 
menemukan fitur live streaming dan tidak dapat membuka halamannya. 
Selanjutnya taraf keberhasilan dari skenario tugas yang kedua yaitu ketika user 
dapat menemukan program UB Talk dan dapat memutar video yang dimaksud. 
Sedangkan responden dikatakan gagal apabila tidak dapat menemukan program 
UB Talk dan otomatis tidak dapat menemukan video yang dimaksud.  

Taraf keberhasilan dari skenario tugas ketiga yaitu saat responden dapat 
menemukan video yang dimaksud dan dapat mengubah subtitle pada video 
tersebut. Sedangkan responden akan dikatakan gagal ketika tidak dapat 
menemukan video yang dimaksud dan tidak dapat mengubah subtitle. Kemudian 
taraf keberhasilan dari skenario keempat yaitu ketika responden dapat 
menemukan halaman video yang dimaksudkan pada fitur homepage. Responden 
dianggap gagal ketika tidak dapat menemukan video yang dimaksud. Skenario 
tugas yang terakhir yaitu mencari informasi mengenai event melalui fitur service. 
Responden dikatakan berhasil apabila telah menemukan informasi yang 
dimaksudkan dan dikaktakan gagal saat responden tidak dapat menemukan fitur 
dan informasi yang dimaksud. 

6.3 Hasil Evaluasi Usability Testing 

Pengujian usability mengukur beberapa aspek yaitu learnability, efficiency 
dan satisfaction. Hasil pengujian usability berupa presentase tingkat usability dari 
masing-masing desain dan masing-masing aspek yang kemudian akan 
dibandingkan. 

6.3.1 Hasil Pengukuran Aspek Learnability Desain Lama 

Dalam mengukur aspek learnability, data yang dibutuhkan ialah tugas yang 
dapat diselesaikan oleh responden dengan benar hingga mencapai goals pada 
tugas tersebut. Pada aspek ini terdapat tiga kategori penilaian dari learnability, 
yaitu kesuksesan tugas, kesuksesan partial tugas dan kegagalan tugas. Berikut 
pada Tabel 6.3 akan ditampilkan tingkat keberhasilan dari masing-masing 
responden dalam menyelesaikan tugas yang diberikan. 
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Tabel 6.3 Tingkat keberhasilan tugas responden desain lama 

Responden 
Task 

T1 T2 T3 T4 T5 

Responden 1 S S P S S 

Responden 2 S P P S S 

Responden 3 S P S S S 

Responden 4 S P P P S 

Responden 5 S S P S S 

 

Pada tabel 6.3, kolom task keterangan S merupakan keberhasilan 
responden dalam mengerjakan tugas dengan benar sesuai dengan goals dari 
tugas. Sedangkan keterangan P merupakan keberhasilan responden dalam tingkat 
partial. Keberhasilan yang dicapai oleh responden terdiri dari  dua tugas yang 
mengandung nilai P yaitu tugas 2, tugas 3 dan tugas 4. Nilai partial bermaksud 
apabila responden dapat menyelesaikan sebagian tahap dari tugas yang diberikan 
dan nilai success apabila responden dapat menyelesaikan semua tugas. Hasil dari 
tugas 2 terdiri dari 3 responden yang mengerjakan partial. Responden 2 dapat 
mengerjakan hingga pencarian program UB Talk, responden 3 dan 4 dapat 
mengerjakan hingga membuka fitur program.   

Setelah mengetahui jawaban dari responden, maka berikutnya 
menghitung jawaban dari setiap responden menjadi perhitungan success rate. 
Adapun contoh perhitungan tersebut sebagai berikut :  

𝑆𝑢𝑐𝑐𝑒𝑠𝑠 𝑟𝑎𝑡𝑒 𝑟𝑒𝑠𝑝𝑜𝑛𝑑𝑒𝑛 1 =
(S + (P x 0,5))

5
 x 100% 

                = 
(4+(1 x 0,5))

5
 x 100% 

                       = 90% 

Setelah diketahui perhitungan succes rate untuk masing-masing 
responden maka pada tabel 6.4 ditunjukkan hasil hasil perhitungan success rate 
desain lama berdasarkan data yang ada pada tabel 6.3. 

Tabel 6.4 Hasil Perhitungan Success Rate Desain Lama 

Responden 
Hasil 

Perhitungan (%) 

Responden 1  90% 

Responden 2 80% 
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Responden 3 90% 

Responden 4 70% 

Responden 5 90% 

Rata-rata 84% 

 

Pada tabel 6.4 telah diberikan hasil mengenai perhitungan dari success 
rate. Terdapat tiga responden yang berhasil menyelesaikan tugas hingga 90%, satu 
responden berhasil menyelesaikan tugas hingga 80% dan satu responden berhasil 
menyelesaikan tugas hingga 70%. Rata-rata yang dihasilkan yaitu sebesar 84% dari 
total responden. Hasil ini menjelaskan bahwa masih diperlukannya sebuah 
perbaikan user experience agar aspek learnability dapat mencapai angka 100%.  

6.3.2 Hasil Pengukuran Aspek Learnability Desain Baru 

Pada pengukuran aspek learnability pada desain baru responden 
mengalami peningkatan dalam mengerjakan tugas. Hal ini dapat dilihat dari hasil 
tingkat keberhasilan tugas responden, semua berhasil mendapatkan keterangan S 
yang berarti berhasil. Semula yang mendapatkan keterangan P kini telah 
meningkat menjadi keterangan S. Hal ini dikarenakan peneliti telah membuat 
desain yang baru sesuai permasalahan yang ditemukan ketika evaluasi heuristik. 
Tabel 6.5 dibawah ini menunjukkan hasil tingkat keberhasilan tugas responden 
pada desain yang baru. 

Tabel 6.5 Tingkat keberhasilan tugas responden desain baru 

Responden 
Task 

T1 T2 T3 T4 T5 

Responden 1  S S S S S 

Responden 2 S S S S S 

Responden 3 S S S S S 

Responden 4 S S S S S 

Responden 5 S S S S S 

 

Dari hasil pengukuran aspek learnability pada desain lama semua tugas 
yang diberikan belum mencapai nilai 100%. Agar tugas dapat tercapai 100% maka 
peneliti perlu membenahi desain dengan tujuan dapat meningkatkan nilai 
usability. Untuk dapat meningkatkan usability peneliti menggunakan usulan 
perbaikan yang diberikan oleh evaluator expert pada tahap evaluasi sebelumnya. 
Dari hasil yang dicapai pada desain lama, memerlukan peningkatan sebesar 10 
hingga 20% agar mencapai titik maksimal yaitu 100%. Beberapa responden pada 
desain lama yang hanya dapat mengerjakan tugas sebagian atau bernilai partial, 
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maka pada desain baru hal tersebut mengalami peningkatan menjadi success. 
Peningkatan ini dihasilkan karena desain yang bermasalah tersebut telah 
diperbaiki sehingga responden dapat dengan mudah mengerjakan tugas-tugas 
tersebut. 

Setelah mengetahui jawaban dari responden, maka berikutnya 
menghitung jawaban dari setiap responden menjadi perhitungan success rate. 
Adapun contoh perhitungan tersebut sebagai berikut :  

𝑆𝑢𝑐𝑐𝑒𝑠𝑠 𝑟𝑎𝑡𝑒 𝑟𝑒𝑠𝑝𝑜𝑛𝑑𝑒𝑛 1 =
(S + (P x 0,5))

5
 x 100% 

                = 
(5+(0 x 0,5))

5
 x 100% 

                       = 100% 

Setelah diketahui perhitungan succes rate untuk masing-masing 
responden maka pada tabel 6.6 ditunjukkan hasil hasil perhitungan success rate 
desain lama berdasarkan data yang ada pada tabel 6.5. 

Tabel 6.6 Hasil Perhitungan Succes Rate Desain Baru 

Responden 
Hasil 

Perhitungan (%) 

Responden 1  100% 

Responden 2 100% 

Responden 3 100% 

Responden 4 100% 

Responden 5 100% 

 

Hasil perhitungan pada Tabel 6.6 dihitung dengan menggunakan 
persamaan yang ada pada sub bab 6.3.1. Hasil yang dicapai saat ini mengalami 
peningkatan sebesar 10 hingga 20 %. Sehingga semua responden dapat 
mengerjakan tugas dan mencapai angka sebesar 100%. Peningkatan ini dihasilkan 
karena desain pada antarmuka yang baru telah diperbaiki sesuai dengan 
permasalahan yang ditemukan oleh evaluator expert. Sehingga ketika 
menggunakan antarmuka yang baru responden lebih mudah dalam mengerjaka 
tugas dan menghasilkan nilai success atau 100%. 

6.3.3 Hasil Pengukuran Aspek Efficiency Desain Lama 

Pengukuran aspek efficiency digunakan untuk menghitung waktu yang 
diperlukan pengguna untuk mencapai goals pada setiap tugas yang diberikan 
kepada setiap responden. Berikut pada Tabel 6.7 merupakan hasil waktu yang 
dihasilkan oleh responden dalam mengerjakan setiap tugasnya. Satuan waktu 
yang digunakan yaitu detik. Perhitungan tugas dilakukan saat responden mulai 
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mengerjakan tugas dan berhenti saat responden telah berhasil membuka halaman 
sesuai dengan tugas yang diberikan.  

Tabel 6.7 Perhitungan waktu pengerjaan tugas desain lama 

Responden 
Waktu T1 

(detik) 

Waktu T2 

(detik) 

Waktu T3 

(detik) 

Waktu T4 

(detik) 

Waktu T5 

(detik) 

R1 07.90 30.22 69.00 29.94 10.07 

R2 04.47 59.30 64.00 18.32 14.31 

R3 09.95 42.50 55.95 26.36 20.86 

R4 15.82 34.63 70.03 39.51 14.38 

R5 05.06 38.95 57.18 27.15 09.59 

Jumlah 42.39 205.6 316.16 141.28 69.21 

 

Berdasarkan Tabel 6.7 telah dihasilkan waktu pengerjaan tugas oleh 
masing-masing responden. Kemudian data tersebut dihitung dengan 
menggunakan persamaan pada sub bab 6.3.3, sehingga menghasilkan seperti 
Tabel 6.8 dibawah ini. 

Tabel 6.8 Hasil perhitungan time per completed task desain lama 

Tugas Hasil Perhitungan 

T1 8.8 detik 

T2 41.4 detik 

T3 63.2 detik 

T4 28.4 detik 

T5 13.8 detik 

Rata-rata 31.12 detik 

Pada Tabel 6.8 menunjukkan hasil perhitungan time per completed task 
desain lama dengan menggunakan persamaan yang ada diatas. Dari hasil tersebut 
diperoleh rata-rata sebesar 31.12 detik. Dari hasil tersebut yang mempengaruhi 
secara signifikan yaitu pada task 3.  Task 3 mempunyai waktu pengerjaan yang 
paling banyak dibandingkan dengan task yang lain. Hal ini dikarenakan pengguna 
banyak yang merasa bingung mencari letak dimana pengaturan subtitle pada 
aplikasi tersebut. Sehingga berdampak pengguna menghasilkan waktu yang paling 
banyak pada tugas 3.  
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6.3.4 Hasil Pengukuran Aspek Efficiency Desain Baru 

Setelah mengetahui berapa hasil yang dihasilkan dari perhitungan time per 
completed task pada desain lama, pada sub bab ini akan menjabarkan perhitungan 
yang dihasilkan oleh desain baru. Persamaan yang digunakan untuk menghitung 
time per completed task sama dengan ketika perhitungan pada desain lama. 
Berikut Tabel 6.9 menunjukkan waktu yang dihasilkan oleh masing-masing 
responden dalam mengerjakan tugas. 

Tabel 6.9 Perhitungan waktu pengerjaan tugas desain baru 

Responden 
Waktu T1 

(detik) 

Waktu T2 

(detik) 

Waktu T3 

(detik) 

Waktu T4 

(detik) 

Waktu T5 

(detik) 

R1 05.52 14.52 12.96 09.04 08.47 

R2 05.63 10.87 34.60 11.80 08.73 

R3 03.07 19.65 11.06 12.58 05.11 

R4 08.21 22.96 20.63 09.61 07.72 

R5 04.02 20.80 10.46 08.13 08.02 

Jumlah 25.15 88.8 89.71 51.16 38.05 

   

Berdasarkan Tabel 6.9 telah dihasilkan waktu pengerjaan tugas oleh 
masing-masing responden. Kemudian data tersebut dihitung dengan 
menggunakan persamaan pada sub bab 6.3.3, sehingga menghasilkan seperti 
Tabel 6.10 dibawah ini. 

Tabel 6.10 Hasil perhitungan time based efficiency desain baru 

Tugas Hasil Perhitungan 

T1 5.2 detik 

T2 18 detik 

T3 18.2 detik 

T4 10.4 detik 

T5 7.8 detik 

Rata-rata 11.92 detik 

 

 Pada Tabel 6.10 menunjukkan hasil perhitungan time per completed task 
desain baru dengan menggunakan persamaan yang ada diatas. Dari hasil tersebut 
diperoleh rata-rata sebesar 11.92 detik. Semua hasil perhitungan per responden 
menunjukkan angka dibawah 60 detik, sehingga pengerjaan tugasnya berhasil 
sebelum 1 menit. Hasil tersebut telah mengalami peningkatan khususnya pada 
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tugas 3 yaitu hasil dari desain lama sebesar 63,2 detik kini pada desain baru 
sebesar 18,2 detik. Hal ini dihasilkan karena pengguna lebih cepat menggunakan 
desain baru yang antarmuka khususnya pada tugas 3 sudah melalui perbaikan dan 
lebih mudah digunakan. Pengaturan subtitle pada desain baru telah diperbaiki 
dengan judul subtitle untuk memudahkan pengguna. 

6.3.5 Hasil Pengukuran Aspek Satisfaction Desain Lama 

Aspek satisfaction diukur dengan menggunakan Kuesioner System 
Usability Scale (SUS). Kuesioner SUS memiliki 10 pernyataan yang digunakan untuk 
mengukur seberapa puas responden terhadap aplikasi mobile UBTV. Kuesioner 
SUS ini diisi oleh kelima responden setelah melakukan usability testing. SUS dibagi 
atas 5 pertanyaan positif pada nomor-nomor ganjil dan 5 pertanyaan negatif pada 
nomor-nomor genap. Berikut persebaran jawaban kuesioner SUS pada aplikasi 
mobile UBTV yang akan disajikan dalam bentuk grafik agar mudah dalam 
membacanya.  Grafik dibawah ini akan diklasifikasikan untuk setiap pernyaataan 
SUS. Masing-masing pernyataan kuesioner SUS memiliki penilaian skala 1 hingga 
5. Adapun skala 1 yaitu sangat tidak setuju, skala 2 yaitu tidak setuju, skala 3 yaitu 
netral, skala 4 yaitu setuju dan skala 5 sangat setuju. Dari masing-masing skala 
tersebut responden akan memilih satu skala jawaban yang cocok sesuai dengan 
pertanyaan yang ada.  

1. Pernyataan Pertama 

 

Gambar 6.1 Grafik Persebaran Jawaban SUS Pada Pertanyaan Pertama 

Gambar 6.4 menampilkan grafik persebaran jawaban dari pernyataan 
pertama yang ada pada kuesioner pada aplikasi mobile UBTV. Pernyataan pertama 
yaitu “Saya pikir saya lebih sering menggunakan aplikasi mobile UBTV. Pada grafik 
tersebut dapat dilihat bahwa tidak ada responden yang memilih skala 1 yang 
bermaksud tidak setuju, skala 4 yang bermaksud setuju dan skala 5 yang 
bermaksud sangat setuju. Kemudian responden yang memilih skala 2 yang 
bermaksud tidak setuju sebanyak 3 responden. Responden yang memilih skala 3 
yang bermaksud netral sebanyak 2 responden. Berdasarkan data tersebut 
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responden aplikasi mobile UBTV condong berpendapat tidak setuju untuk ingin 
lebih sering menggunakan aplikasi mobile UBTV dengan presentase sebesar 60%.  

2. Pernyataan Kedua 

 

Gambar 6.2 Grafik Persebaran Jawaban SUS Pada Pertanyaan Kedua 

Gambar 6.2 menampilkan grafik persebaran jawaban dari pernyataan 
kedua yang ada pada kuesioner pada aplikasi mobile UBTV. Pernyataan kedua 
yaitu “Saya menemukan bahwa aplikasi mobile UBTV ini kompleks, ada beberapa 
hal/fitur yang tidak perlu ada”. Pada grafik tersebut dapat dilihat bahwa tidak ada 
responden yang memilih skala 1 yang bermaksud tidak setuju, dan skala 5 yang 
bermaksud sangat setuju. Kemudian responden yang memilih skala 2 yang 
bermaksud tidak setuju sebanyak 1 responden. Responden yang memilih skala 3 
yang bermaksud netral sebanyak 3 responden. Sedangkan responden yang 
memilih skala 4 yang bermaksud setuju sebanyak 1 responden. Berdasarkan data 
tersebut responden aplikasi mobile UBTV condong berpendapat setuju untuk ingin 
lebih sering menggunakan aplikasi mobile UBTV dengan presentase sebesar 60%. 

3. Pernyataan Ketiga 

 

Gambar 6.3 Grafik Persebaran Jawaban SUS Pada Pertanyaan Ketiga 

Gambar 6.3 menampilkan grafik persebaran jawaban dari pernyataan 
ketiga yang ada pada kuesioner pada aplikasi mobile UBTV. Pernyataan ketiga 
yaitu “Saya pikir bahwa aplikasi ini mudah digunakan”. Pada grafik tersebut dapat 
dilihat bahwa tidak ada responden yang memilih skala 1 yang bermaksud tidak 
setuju, dan skala 5 yang bermaksud sangat setuju. Kemudian responden yang 
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memilih skala 2 yang bermaksud tidak setuju sebanyak 2 responden. Responden 
yang memilih skala 3 yang bermaksud netral sebanyak 2 responden. Sedangkan 
responden yang memilih skala 4 yang bermaksud setuju sebanyak 1 responden. 
Berdasarkan data tersebut responden aplikasi mobile UBTV condong berpendapat 
tidak setuju dan netral. 

4. Pernyataan Keempat 

 

Gambar 6.4 Grafik Persebaran Jawaban SUS Pada Pertanyaan Keempat 

Gambar 6.4 menampilkan grafik persebaran jawaban dari pernyataan 
keempat yang ada pada kuesioner pada aplikasi mobile UBTV. Pernyataan 
keempat yaitu “Saya berpikir bahwa saya akan membutuhkan bantuan dari 
seorang teknisi untuk dapat menggunakan aplikasi mobile UBTV ini”. Pada grafik 
tersebut dapat dilihat bahwa tidak ada responden yang memilih skala 1 yang 
bermaksud sangat tidak setuju, skala 4 yang bermaksud setuju dan skala 5 yang 
bermaksud sangat setuju. Kemudian responden yang memilih skala 2 yang 
bermaksud tidak setuju sebanyak 3 responden. Responden yang memilih skala 3 
yang bermaksud netral sebanyak 2 responden. Berdasarkan data tersebut 
responden aplikasi mobile UBTV condong berpendapat tidak setuju dan netral. 

5. Pernyataan Kelima 

 

Gambar 6.5 Grafik Persebaran Jawaban SUS Pada Pertanyaan Kelima 

 Gambar 6.5 menampilkan grafik persebaran jawaban dari pernyataan 
kelima yang ada pada kuesioner pada aplikasi mobile UBTV. Pernyataan kelima 
yaitu “Saya menganggap berbagai fitur di aplikasi ini terintregasi dengan baik”. 
Pada grafik tersebut dapat dilihat bahwa tidak ada responden yang memilih skala 
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1 yang bermaksud sangat tidak setuju, skala 4 yang bermaksud setuju dan skala 5 
yang bermaksud sangat setuju. Kemudian responden yang memilih skala 2 yang 
bermaksud tidak setuju sebanyak 4 responden. Responden yang memilih skala 3 
yang bermaksud netral sebanyak 1 responden. Berdasarkan data tersebut 
responden aplikasi mobile UBTV condong berpendapat tidak setuju bahwa 
responden aplikasi mobile UBTV menilai banyak fitur yang tidak terintegrasi 
dengan baik dengan presentase 80%.  

6. Pernyataan Keenam 

 

Gambar 6.6 Grafik Persebaran Jawaban SUS Pada Pertanyaan Keenam 

Gambar 6.6 menampilkan grafik persebaran jawaban dari pernyataan 
keenam yang ada pada kuesioner pada aplikasi mobile UBTV. Pernyataan keenam 
yaitu “Saya pikir terlalu banyak ketidakonsistenan di aplikasi ini”. Pada grafik 
tersebut dapat dilihat bahwa tidak ada responden yang memilih skala 1 yang 
bermaksud sangat tidak setuju, dan skala 5 yang bermaksud sangat setuju. 
Kemudian responden yang memilih skala 2 yang bermaksud tidak setuju sebanyak 
1 responden. Responden yang memilih skala 3 yang bermaksud netral sebanyak 2 
responden. Sedangkan responden yang memilih skala 4 yang bermaksud setuju 
sebanyak 2 responden. Berdasarkan data tersebut responden aplikasi mobile 
UBTV condong berpendapat netral dan setuju dalam menilai ketidakonsistenan 
dalam aplikasi. 

7. Pernyataan Ketujuh 

    

Gambar 6.7 Grafik Persebaran Jawaban SUS Pada Pertanyaan Ketujuh 

Gambar 6.7 menampilkan grafik persebaran jawaban dari pernyataan ketujuh 
yang ada pada kuesioner pada aplikasi mobile UBTV. Pernyataan ketujuh yaitu 
“Saya membayangkan bahwa kebanyakan orang akan dapat belajar menggunakan 
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aplikasi ini dengan cepat”. Pada grafik tersebut dapat dilihat bahwa tidak ada 
responden yang memilih skala 1 yang bermaksud sangat tidak setuju, skala 2 yang 
bermaksud tidak setuju dan skala 5 yang bermaksud sangat setuju. Kemudian 
responden yang memilih skala 3 yang bermaksud netral sebanyak 2 responden. 
Responden yang memilih skala 4 yang bermaksud setuju sebanyak 3 responden. 
Berdasarkan data tersebut responden aplikasi mobile UBTV condong berpendapat 
setuju bahwa responden aplikasi mobile UBTV menilai untuk menggunakan 
aplikasi dapat melalui proses belajar dengan cepat dengan presentase 60%. 

8. Pernyataan Kedelapan 

 

Gambar 6.8 Grafik Persebaran Jawaban SUS Pada Pertanyaan Kedelapan 

 

Gambar 6.8 menampilkan grafik persebaran jawaban dari pernyataan 
kedelapan yang ada pada kuesioner pada aplikasi mobile UBTV. Responden yang 
memilih skala 2 yang bermaksud tidak setuju sebanyak 3 responden. Responden 
yang memilih skala 3 yang bermaksud netral sebanyak 2 responden. Berdasarkan 
data tersebut responden aplikasi mobile UBTV condong berpendapat tidak setuju 
bahwa responden aplikasi mobile UBTV sulit untuk digunakan dengan presentase 
60%.  

9. Pernyataan Kesembilan 

 

Gambar 6.9 Grafik Persebaran Jawaban SUS Pada Pertanyaan Kesembilan 
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Gambar 6.9 menampilkan grafik persebaran jawaban dari pernyataan 
kesembilan yang ada pada kuesioner pada aplikasi mobile UBTV. Pernyataan 
kesembilan yaitu “Saya merasa lancar menggunakan aplikasi mobile UBTV (Tidak 
memerlukan bantuan ketika menggunakan aplikasi ini)”. Pada grafik tersebut 
dapat dilihat bahwa tidak ada responden yang memilih skala 1 yang bermaksud 
sangat tidak setuju, skala 2 yang bermaksud tidak setuju dan skala 5 yang 
bermaksud sangat setuju. Kemudian responden yang memilih skala 3 yang 
bermaksud netral sebanyak 4 responden. Responden yang memilih skala 4 yang 
bermaksud setuju sebanyak 1 responden. Berdasarkan data tersebut responden 
aplikasi mobile UBTV condong berpendapat netral bahwa dalam menggunakan 
aplikasi UBTV tidak memerlukan bantuan dari ahli dan netral dalam merasa lancar. 
Presentase yang dihasilkan yaitu sebesar 80%. 

10. Pernyataan Kesepuluh 

 

Gambar 6.10 Grafik Persebaran Jawaban SUS Pada Pertanyaan Kesepuluh 

Gambar 6.10 menampilkan grafik persebaran jawaban dari pernyataan 
kesepuluh yang ada pada kuesioner pada aplikasi mobile UBTV. Pernyataan 
kesembilan yaitu “Saya perlu belajar banyak hal terlebih dahulu sebelum 
menggunakan aplikasi mobile UBTV”. Pada grafik tersebut dapat dilihat bahwa 
tidak ada responden yang memilih skala 1 yang bermaksud sangat tidak setuju, 
skala 4 yang bermaksud setuju dan skala 5 yang bermaksud sangat setuju. 
Kemudian responden yang memilih skala 2 yang bermaksud tidak setuju sebanyak 
1 responden. Responden yang memilih skala 3 yang bermaksud netral sebanyak 4 
responden. Berdasarkan data tersebut responden aplikasi mobile UBTV condong 
berpendapat netral bahwa dalam menggunakan aplikasi UBTV harus melalui 
proses belajar terlebih dahulu sebelum menggunakannya. Presentase yang 
dihasilkan yaitu sebesar 80%. 

 Setelah menjabarkan masing-masing hasil jawaban dari responden yang 
disajikan melalui grafik, maka data-data tersebut akan diolah agar dapat 
menghasilkan skor akhir dari kuesioner SUS.Berikut merupakan cara untuk 
menghitung SUS score untuk setiap responden : 

SUS Score = (Q1-1) + (5-Q2) + (Q3-1) + (5-Q4) + (Q5-1) + (5-Q6)+ 

   (Q7-1) + (5-Q8) + (Q9-1) + (5-Q10) 

  = (2-1) + (5-3) +  (4-1) + (5-2) + (2-1) + (5-3) + 
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   (4-1) + (5-1) + (3-1) + (5-3) X 2.5 

  = 24 X 2.5 

  = 6 

 Hasil dari seluruh penilaian dengan SUS Score pada desain lama dijabarkan 
pada Tabel 6.11 dibawah ini : 

Tabel 6.11 Hasil SUS Score desain lama 

Responden 
(R) 

Q1 Q2 Q3 Q4 Q5 Q6 Q7 Q8 Q9 Q10 
SUS 

Score 

R1 2 3 3 2 2 3 3 3 3 3 47.5 

R2 2 2 2 3 2 4 3 2 3 3 47.5 

R3 2 3 2 2 3 3 4 2 3 3 52.5 

R4 3 4 4 3 2 2 4 2 4 2 60 

R5 3 3 3 2 2 4 4 3 3 3 50 

Rata-Rata SUS Score 51.5 

          Berdasarkan pada Tabel 6.11, hasil SUS Score yang didapatkan dari lima 
responden yang berasal dari mahasiswa Universitas Brawijaya mempunyai rata-
rata sebesar 51.5. Dari rata-rata skor SUS yang didapatkan pada evaluasi usability 
testing tahap awal atau pada desain lama, dihasilkan bahwa skor  SUS menduduki 
grade D (Poor) karena hanya menghasilkan score sebanyak 51.5. Klasifikasi 
penilaian skala SUS dapat dilihat pada bab 2. 

6.3.6 Hasil Pengukuran Aspek Satisfaction Desain Baru 

Aspek satisfaction diukur dengan menggunakan Kuesioner System 
Usability Scale (SUS). Kuesioner SUS memiliki 10 pernyataan yang digunakan untuk 
mengukur seberapa puas responden terhadap aplikasi mobile UBTV. Kuesioner 
SUS ini diisi oleh kelima responden setelah melakukan usability testing. SUS dibagi 
atas 5 pertanyaan positif pada nomor-nomor ganjil dan 5 pertanyaan negatif pada 
nomor-nomor genap. Berikut persebaran jawaban kuesioner SUS pada aplikasi 
mobile UBTV yang akan disajikan dalam bentuk grafik agar mudah dalam 
membacanya.  Mengukur sebuah kepuasan pengguna untuk aplikasi mobile UBTV 
merupakan hal yang sangat penting. Karena dengan mengukur kepuasan 
pengguna maka dapat diketahui seberapa puaskah pengguna dalam 
menggunakan aplikasi mobile UBTV. Grafik dibawah ini akan diklasifikasikan untuk 
setiap pertanyaan SUS. 
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Gambar 6.11 Grafik Persebaran Jawaban SUS Pada Pertanyaan Pertama 

Gambar 6.11 menampilkan grafik persebaran jawaban dari pernyataan 
pertama yang ada pada kuesioner pada aplikasi mobile UBTV. Pernyataan pertama 
yaitu “Saya pikir saya lebih sering menggunakan aplikasi mobile UBTV. Pada grafik 
tersebut dapat dilihat bahwa tidak ada responden yang memilih skala 1 yang 
bermaksud tidak setuju, skala 2 yang bermaksud tidak setuju dan skala 5 yang 
bermaksud sangat setuju. Kemudian responden yang memilih skala 3 yang 
bermaksud netral sebanyak 1 responden. Responden memilih skala 4 yang 
bermaksud setuju sebanyak 4. Berdasarkan data tersebut responden aplikasi 
mobile UBTV condong berpendapat setuju untuk ingin lebih sering menggunakan 
aplikasi mobile UBTV dengan presentase sebesar 80%. Dari desain perbaikan 
responden akan lebih sering menggunakan aplikasi mobile UBTV karena mereka 
tertarik ketika merasakan kemudahan saat ingin melihat program dan video yang 
diunggah pada aplikasi mobile UBTV. 

 

2. Pernyataan Kedua 

 

Gambar 6.12 Grafik Persebaran Jawaban SUS Pada Pertanyaan Kedua 

Gambar 6.12 menampilkan grafik persebaran jawaban dari pernyataan 
kedua yang ada pada kuesioner pada aplikasi mobile UBTV. Pernyataan kedua 
yaitu “Saya menemukan bahwa aplikasi mobile UBTV ini kompleks, ada beberapa 
hal/fitur yang tidak perlu ada”. Pada grafik tersebut dapat dilihat bahwa tidak ada 
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responden yang memilih skala 4 yang bermaksud setuju dan skala 5 yang 
bermaksud sangat setuju. Kemudian responden memilih skala 1 yang bermaksud 
sangat tidak setuju sebanyak 2 responden. Skala 2 yang bermaksud tidak setuju 
dipilih oleh 2 responden. Sedangkan skala 3 yang bermaksud netral dipilih oleh 1 
responden. Berdasarkan data tersebut responden aplikasi mobile UBTV condong 
berpendapat sangat tidak setuju dan tidak setuju apabila aplikasi mobile UBTV 
menghilangkan beberapa fitur. Karena responden merasa semua fitur yang ada di 
aplikasi mobile UBTV sangat penting dan berguna. Hingga responden mengusulkan 
ada penambahan fitur seperti fitur history dan fitur search. 

3. Pernyataan Ketiga 

 

Gambar 6.13 Grafik Persebaran Jawaban SUS Pada Pertanyaan Ketiga 

Gambar 6.13 menampilkan grafik persebaran jawaban dari pernyataan 
ketiga yang ada pada kuesioner pada aplikasi mobile UBTV. Pernyataan ketiga 
yaitu “Saya pikir bahwa aplikasi ini mudah digunakan”. Pada grafik tersebut dapat 
dilihat bahwa tidak ada responden yang memilih skala 1 yang bermaksud sangat 
tidak setuju, skala 2 yang bermaksud tidak setuju dan skala 3 yang bermaksud 
netral. Kemudian responden yang memilih skala 4 yang bermaksud setuju 
sebanyak 4 responden. Responden yang memilih skala 5 yang bermaksud sangat 
setuju sebanyak 1 responden. Berdasarkan data tersebut responden aplikasi 
mobile UBTV condong berpendapat setuju bahwa aplikasi mobile UBTV dapat 
digunakan dengan mudah, dengan presentase 80%. Dengan desain perbaikan 
yang telah dibuat, responden lebih merasa mudah dalam menggunakannya 
terutama ketika ingin mengganti subtittle dan melakukan pencarian pada salah 
satu program. 
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4. Pernyataan Keempat 

 

Gambar 6.14 Grafik Persebaran Jawaban SUS Pada Pertanyaan Keempat 

Gambar 6.14 menampilkan grafik persebaran jawaban dari pernyataan 
keempat yang ada pada kuesioner pada aplikasi mobile UBTV. Pernyataan 
keempat yaitu “Saya berpikir bahwa saya akan membutuhkan bantuan dari 
seorang teknisi untuk dapat menggunakan aplikasi mobile UBTV ini”. Pada grafik 
tersebut dapat dilihat bahwa tidak ada responden yang memilih skala 5 yang 
bermaksud sangat setuju. Responden memilih skala 1 yang bermaksud sangat 
tidak setuju sebanyak 2 responden. Kemudian responden yang memilih skala 2 
yang bermaksud tidak setuju sebanyak 1 responden. Responden yang memilih 
skala 3 yang bermaksud netral sebanyak 1 responden. Selanjutnya responden 
yang memilih skala 4 yang bermaksud setuju sebanyak 1 responden. Presentase 
yang dihasilkan yaitu sebesar 60%. Berdasarkan data tersebut responden aplikasi 
mobile UBTV condong berpendapat sangat tidak setuju apabila dalam 
menggunakan aplikasi ini harus menggunakan bantuan dari seorang teknisi. 
Karena responden telah merasa bisa menggunakan aplikasi ini dengan baik, 
terutama pada desain yang baru. Pada desain yang baru responden lebih sering 
menggunakan desain bottom navigation yang sudah menjadi kebiasaan saat ini.  

5. Pernyataan Kelima 

 

Gambar 6.15 Grafik Persebaran Jawaban SUS Pada Pertanyaan Kelima 

 Gambar 6.15 menampilkan grafik persebaran jawaban dari pernyataan 
kelima yang ada pada kuesioner pada aplikasi mobile UBTV. Pernyataan kelima 
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yaitu “Saya menganggap berbagai fitur di aplikasi ini terintregasi dengan baik”. 
Pada grafik tersebut menunjukkan kelima responden memilih skala 4 yang 
bermaksud setuju. Hal ini berarti responden berpendapat setuju bahwa fitur di 
aplikasi mobile UBTV telah terintegrasi dengan baik. Pada desain baru, integrasi ini 
terletak pada pemberitahuan tidak adanya live streaming, adanya notification 
mengenai koneksi dan notification adanya live streaming di bar menu. 

6. Pernyataan Keenam 

 

Gambar 6.16 Grafik Persebaran Jawaban SUS Pada Pertanyaan Keenam 

Gambar 6.16 menampilkan grafik persebaran jawaban dari pernyataan 
keenam yang ada pada kuesioner pada aplikasi mobile UBTV. Pernyataan keenam 
yaitu “Saya pikir terlalu banyak ketidakonsistenan di aplikasi ini”. Pada grafik 
tersebut dapat dilihat bahwa tidak ada responden yang memilih skala 4 yang 
bermaksud sangat setuju, dan skala 5 yang bermaksud sangat setuju. Kemudian 
responden yang memilih skala 1 yang bermaksud sangat tidak setuju sebanyak 3 
responden. Responden yang memilih skala 2 yang bermaksud tidak setuju 
sebanyak 1 responden. Sedangkan responden yang memilih skala 3 yang 
bermaksud netral sebanyak 1 responden. Berdasarkan data tersebut responden 
aplikasi mobile UBTV condong sangat tidak setuju dalam menilai 
ketidakonsistenan dalam aplikasi. Menurut 3 dari 5 responden berpendapat 
bahwa aplikasi ini konsisten. Kekonsistenan pada desain baru terletak pada jenis 
font dan tata letak kalimat yang telah diperbaiki. 

7. Pernyataan Ketujuh 

 

Gambar 6.17 Grafik Persebaran Jawaban SUS Pada Pertanyaan Ketujuh 
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Gambar 6.17 menampilkan grafik persebaran jawaban dari pernyataan 
ketujuh yang ada pada kuesioner pada aplikasi mobile UBTV. Pernyataan ketujuh 
yaitu “Saya membayangkan bahwa kebanyakan orang akan dapat belajar 
menggunakan aplikasi ini dengan cepat”. Pada grafik tersebut dapat dilihat bahwa 
tidak ada responden yang memilih skala 1 yang bermaksud sangat tidak setuju, 
skala 2 yang bermaksud tidak setuju dan skala 3 yang bermaksud netral. Kemudian 
responden yang memilih skala 4 yang bermaksud setuju sebanyak 3 responden. 
Responden yang memilih skala 5 yang bermaksud sangat setuju sebanyak 2 
responden. Berdasarkan data tersebut responden aplikasi mobile UBTV condong 
berpendapat setuju bahwa responden aplikasi mobile UBTV menilai untuk 
menggunakan aplikasi dapat melalui proses belajar dengan cepat dengan 
presentase 60%. Perbaikan desain dari aplikasi mobile UBTV telah dirancang 
sebagaimana mestinya sesuai dengan guidelines yang dapat membuat pengguna 
lebih nyaman dan mudah dalam menggunakan. 

8. Pernyataan Kedelapan 

 

Gambar 6.18 Grafik Persebaran Jawaban SUS Pada Pertanyaan Kedelapan 

Gambar 6.18 menampilkan grafik persebaran jawaban dari pernyataan 
kedelapan yang ada pada kuesioner pada aplikasi mobile UBTV. Pernyataan 
kedelapan yaitu “Saya merasa aplikasi ini sangat rumit digunakan”. Pada grafik 
tersebut dapat dilihat bahwa tidak ada responden yang memilih skala 3 yang 
bermaksud sangat netral, skala 4 yang bermaksud setuju dan skala 5 yang 
bermaksud sangat setuju. Kemudian responden yang memilih skala 1 yang 
bermaksud sangat tidak setuju sebanyak 3 responden. Responden yang memilih 
skala 2 yang bermaksud tidak setuju sebanyak 2 responden. Berdasarkan data 
tersebut responden aplikasi mobile UBTV condong berpendapat sangat tidak 
setuju bahwa responden aplikasi mobile UBTV sulit untuk digunakan dengan 
presentase 60%, ini berarti aplikasi mobile UBTV mudah digunakan bagi 
responden. 

 

 

 

0

1

2

3

4

Sangat Tidak
Setuju

Tidak Setuju Netral Setuju Sangat Setuju

Pernyataan Kedelapan SUS

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



84 
 

 

 

9. Pernyataan Kesembilan 

 

Gambar 6.19 Grafik Persebaran Jawaban SUS Pada Pertanyaan Kesembilan 

Gambar 6.19 menampilkan grafik persebaran jawaban dari pernyataan 
kesembilan yang ada pada kuesioner pada aplikasi mobile UBTV. Pernyataan 
kesembilan yaitu “Saya merasa lancar menggunakan aplikasi mobile UBTV (Tidak 
memerlukan bantuan ketika menggunakan aplikasi ini)”. Pada grafik tersebut 
dapat dilihat bahwa tidak ada responden yang memilih skala 1 yang bermaksud 
sangat tidak setuju, skala 2 yang bermaksud tidak setuju dan skala 3 yang 
bermaksud netral. Kemudian responden yang memilih skala 4 yang bermaksud 
setuju sebanyak 1 responden. Responden yang memilih skala 5 yang bermaksud 
sangat setuju sebanyak 4 responden. Berdasarkan data tersebut responden 
aplikasi mobile UBTV condong berpendapat sangat setuju bahwa dalam 
menggunakan aplikasi UBTV tidak memerlukan bantuan dari ahli dan merasa 
lancar. Presentase yang dihasilkan yaitu sebesar 80%. Aplikasi mobile UBTV 
sangatlah sederhana dengan fitur yang tidak begitu banyak, maka harapannya 
pengguna tidak asing lagi dengan antarmuka aplikasi mobile UBTV. Dengan begitu 
maka pengguna akan merasa lancar dalam menggunakan serta tidak 
membutuhkan bantuan ketika menggunakan aplikasi mobile UBTV. 

10. Pernyataan Kesepuluh 

 

Gambar 6.20 Grafik Persebaran Jawaban SUS Pada Pertanyaan Kesepuluh 

Gambar 6.20 menampilkan grafik persebaran jawaban dari pernyataan 
kesepuluh yang ada pada kuesioner pada aplikasi mobile UBTV. Pernyataan 
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kesembilan yaitu “Saya perlu belajar banyak hal terlebih dahulu sebelum 
menggunakan aplikasi mobile UBTV”. Pada grafik tersebut dapat dilihat bahwa 
tidak ada responden yang memilih skala 3 yang bermaksud netral, skala 4 yang 
bermaksud setuju dan skala 5 yang bermaksud sangat setuju. Kemudian 
responden yang memilih skala 1 yang bermaksud sangat tidak setuju sebanyak 4 
responden. Responden yang memilih skala 2 yang bermaksud tidak setuju 
sebanyak 1 responden. Berdasarkan data tersebut responden aplikasi mobile 
UBTV condong berpendapat sangat tidak setuju apabila dalam menggunakan 
aplikasi UBTV harus melalui proses belajar terlebih dahulu sebelum 
menggunakannya. Presentase yang dihasilkan yaitu sebesar 80%. 

Setelah memaparkan setiap grafik pada jawaban kuesioner SUS, tahap 
selanjutnya yaitu menghitung data-data tersebut agar menjadi skor akhir. Berikut 
Tabel 6.12 merupakan hasil dari seluruh SUS Score untuk semua pernyataan pada 
SUS. 

Tabel 6.11 Hasil SUS Score desain baru 

Responden 
(R) 

Q1 Q2 Q3 Q4 Q5 Q6 Q7 Q8 Q9 Q10 
SUS 

Score 

R1 3 2 4 2 4 1 4 2 5 1 85 

R2 4 2 4 1 4 3 4 1 5 2 77.5 

R3 4 1 4 4 4 1 4 2 5 1 85 

R4 4 3 5 1 4 1 5 1 5 1 90 

R5 4 1 4 3 4 2 5 1 4 1 82.5 

Rata-Rata SUS Score 84 

Berdasarkan pada Tabel 6.11, hasil dari SUS Score pada desain baru 
menghasilkan rata-rata sebesar 84. Peningkatan yang dihasilkan yaitu 32.5 
dihitung dari rata-rata desain baru dikurangi dengan rata-rata pada desain lama. 
Peningkatan ini termasuk mencapai nilai yang tinggi, karena apabila dilihat dari 
grade scale yang awalnya menduduki nilai D kini menjadi A peningkatan tersebut 
dapat terbilang bagus. Namun meskipun demikian, skor 84 ini belum mencapai 
titik maksimal yaitu skor 100. 

6.4 Analisis Perbandingan Desain Lama dan Desain Baru 

6.4.1 Perbandingan Hasil Aspek Learnability 

Setelah melakukan pengujian dengan desain lama dan desain baru, maka 
pada sub bab ini akan membandingkan hasil tersebut. Hasil perbandingan aspek 
learnability pada desain lama dan desain baru akan disajikan dalam bentuk grafik 
agar mempermudah mengetahui tingkat keberhasilannya. 
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Gambar 6.21 Perbandingan Aspek Learnability desain lama dan desain baru 

Gambar 6.21 menunjukkan grafik tentang keberhasilan desain baru 
meningkat jika dibandingkan dengan desain lama. Peningkatan tersebut dapat 
dilihat pada responden 1, responden 3 dan responden 5 memiliki peningkatan 
sebesar 0.1%. Angka tersebut memiliki arti bahwa responden telah dapat 
menggunakan aplikasi tanpa ada pertanyaan ke peneliti, sehingga ia dapat 
mengerjakan tugas sebanyak 90%. Kemudian peningkatan berikutnya pada 
responden 2 sebesar 0.25%. Kendala yang dihadapi responden paling banyak 
berada pada task 3 yaitu dalam mencari letak subtittle. Pada task tersebut rata-
rata responden mengalami kebingungan hingga memiliki nilai learnability yang 
kurang baik. Namun pada desain baru telah diperbaiki khususnya pada task 3 kini 
pada desain baru responden telah memperoleh hasil yang maksimal yaitu 100%. 
Selanjutnya responden yang memiliki paling banyak peningkatan yaitu responden 
4 sebesar 0.4%. Untuk dapat mengetahui seberapa besar yang dihasilkan oleh 
masing-masing desain, maka menggunakan perhitungan berikut: 

(1) 𝑆𝑢𝑐𝑐𝑒𝑠𝑠 𝑟𝑎𝑡𝑒 𝑑𝑒𝑠𝑎𝑖𝑛 𝑙𝑎𝑚𝑎 =
(S+(P x 0,5))

total task
 x 100% 

               = 
(17+(8 x 0,5))

25
 x 100% 

         = 84% 

(2) 𝑆𝑢𝑐𝑐𝑒𝑠𝑠 𝑟𝑎𝑡𝑒 𝑑𝑒𝑠𝑎𝑖𝑛 𝑏𝑎𝑟𝑢 =
(S+(P x 0,5))

total task
 x 100%  

                    = 
(25+(0 x 0,5))

25
 x 100% 

              = 100% 

Setelah mengetahui masing-masiing jumlah pada desain lama dan desain 
baru, maka Untuk dapat mengukur seberapa besar peningkatan yang dihasilkan 
dari desain lama dan desain baru, maka menggunakan perhitungan berikut : 

(3) 𝑆𝑢𝑐𝑐𝑒𝑠𝑠 𝑟𝑎𝑡𝑒 𝑑𝑒𝑠𝑎𝑖𝑛 𝑏𝑎𝑟𝑢 − 𝑆𝑢𝑐𝑐𝑒𝑠 𝑟𝑎𝑡𝑒 𝑑𝑒𝑠𝑎𝑖𝑛 𝑙𝑎𝑚𝑎 

       = 100% − 84% 
       = 16% 
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(4) 
𝑠𝑒𝑙𝑖𝑠𝑖ℎ 𝑠𝑢𝑐𝑐𝑒𝑠𝑠 𝑟𝑎𝑡𝑒

𝑠𝑢𝑐𝑐𝑒𝑠𝑠 𝑟𝑎𝑡𝑒 𝑑𝑒𝑠𝑎𝑖𝑛 𝑙𝑎𝑚𝑎
 

   = 
18%

84%
 

   = 0.2 

Selisih yang dihasilkan dari desain lama dan desain baru menunjukkan 
angka 16%, dimana jika dihitung peningkatannya adalah sebesar 0.2, angka ini 
menunjukkan bahwa responden mengalami kenaikan learnability desain baru 
sebesar 0.2 kali lebih mudah dibandingkan learnability desain lama. 

6.4.2 Perbandingan Hasil Aspek Efficiency 

  Setelah melakukan pengujian dengan antarmuka lama dan pengujian 
dengan antarmuka baru, didapatkan hasil seperti pada Tabel 6.8 dan Tabel 6.10, 
untuk mempermudah dalam menyimpulkan tingkat keberhasilannya maka akan 
disajikan dalam bentuk grafik seperti dalam Gambar 6.22: 

 

Gambar 6.22 Perbandingan aspek efficiency desain lama dan desain baru 

 Hasil dari gambar diatas menunjukkan hasil dari perbandingan nilai 
efficiency desain lama dan desain baru mengalami peningkatan. Semakin rendah 
waktu yang dihasilkan maka semakin cepat aplikasi tersebut bekerja. Dimana 
peningkatan terdapat pada setiap task yang diberikan kepada responden. Untuk 
menghitung berapa presentase selisih antara desain lama dan desain baru pada 
setiap tugas yaitu dengan menggunakan perhitungan berikut :   

(1) 
𝑠𝑒𝑙𝑖𝑠𝑖ℎ 𝑤𝑎𝑘𝑡𝑢

𝑑𝑒𝑠𝑎𝑖𝑛 𝑙𝑎𝑚𝑎
 𝑥 100% 

    = 
3,6 𝑑𝑒𝑡𝑖𝑘

8,8 𝑑𝑒𝑡𝑖𝑘
 𝑥 100% 

    = 40,9% 

Dengan menggunakan perhitungan tersebut, maka dapat diaplikasikan ke 
semua tugas untuk mengetahui peningkatan yang dihasilkan dalam bentuk 
presentase. Berikut tabel 6.12 memberikan informasi mengenai selisih waktu 
dalam bentuk presentase. 
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Tabel 6.12 Selisih waktu aspek efficiency  

Tugas Desain Lama Desain Baru 
Selisih Waktu 

(detik) 
Selisih Waktu 

(%) 

Tugas 1 8.8 detik 5.2 detik 3.6 detik 40,9 % 

Tugas 2 41.4 detik 18 detik 23.4 detik 56,5 % 

Tugas 3 63.2 detik 18.2 detik 45 detik 71,2 % 

Tugas 4 28.4 detik 10.4 detik 18 detik 63,3 % 

Tugas 5 13.8 detik 7.8 detik 6 detik 43,4 % 

Total 155.6 59.6 96  

 

Peningkatan pada task 1 sebesar 40,9% dapat dihitung dengan melihat 
selisih waktu pengerjaan oleh responden antara desain lama dan desain baru yaitu 
3.6 detik lebih cepat dalam mengerjakan task 1 pada desain baru. Selanjutnya 
peningkatan pada task 2 sebesar 56,5% dengan selisih waktu yang dihasilkan 
sebesar 23.4 detik lebih cepat dalam mengerjakan task 2 pada desain baru. 
Berikutnya task 3 memiliki peningkatan sebesar 71,2% dengan selisih waktu yang 
dihasilkan sebesar 45 detik  lebih cepat dalam mengerjakan task 3 pada desain 
baru. Selanjutnya hasil dari task ke 4 meningkat sebesar 63,3% dimana selisih 
waktu yang dihasilkan yaitu 18 detik lebih cepat dalam mengerjakan task 4 pada 
desain baru. Kemudian task 5 menunjukkan peningkatan sebesar 43,4% dengan 
selisih waktu yang dihasilkan yaitu 6 detik lebih cepat dalam mengerjakan task 4 
pada desain baru. Jadi dari hasil pengerjaan 5 task yang telah dijabarkan dapat 
disimpulkan bahwa yang memiliki peningkatan paling besar yaitu task 3 dengan 
peningkatan sebesar 71,2% dari rentang nilai 100%. Selanjutnya untuk 
mendapatkan hasil peningkatan aspek efficiency keseluruhan maka dengan 
menggunakan perhitungan sebagai berikut:  

(2) 
𝑡𝑜𝑡𝑎𝑙 𝑠𝑒𝑙𝑖𝑠𝑖ℎ 𝑤𝑎𝑘𝑡𝑢

𝑡𝑜𝑡𝑎𝑙 𝑤𝑎𝑘𝑡𝑢 𝑑𝑒𝑠𝑎𝑖𝑛 𝑙𝑎𝑚𝑎
 𝑥 100% 

    = 
96 𝑑𝑒𝑡𝑖𝑘

155,6 𝑑𝑒𝑡𝑖𝑘
 𝑥 100% 

    = 61,7% 

Peningkatan yang dihasilkan dari desain lama dan desain baru mencapai 
61,7%, dimana angka ini menunjukkan bahwa responden mengalami kenaikan 
efficiency desain baru dibandingkan efficiency desain lama. 

6.4.3 Perbandingan Hasil Aspek Satisfaction 

Pada sub bab ini akan memaparkan hasil perbandingan aspek satisfaction 
dari aplikasi mobile UBTV yang diukur menggunakan kuesioner SUS. Hasil 
perbandingan akan disajikan dengan grafik yang dibuat berdasarkan rata-rata nilai 
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hasil skor SUS dari setiap responden. Berikut merupakan grafik hasil perbandingan 
aspek satisfaction dari desain lama dan desain baru. 

 

Gambar 6.23 Hasil Perbandingan Aspek Satisfaction 

Gambar 6.23 menampilkan grafik hasil perbandingan aspek satisfaction 
antara desain lama dan desain baru dari 5 responden. Berdasarkan grafik tersebut 
dapat dilihat semua responden mengalami kenaikan kepuasan terhadap desain 
baru. Grafik diatas terdiri dari total skor kuesioner SUS dari masing-masing 
responden dari desain lama dan desain baru, sehingga menghasilkan 
perbandingan seperti grafik diatas. Kemudian untuk memudahkan menyimpulkan 
perbandingan desain lama dan desain baru pada aspek satisfaction maka 
dibuatlah Tabel 6.13 dengan beberapa kategori antara lain total skor SUS, rata-
rata SUS dan Grade Scale dari SUS.  

Tabel 6.13 Perbandingan Hasil Aspek Satisfaction Desain Lama dan Desain Baru 

 Desain Lama Desain Baru 

Total Skor SUS 257.5 420 

Rata-rata SUS 51.5 84 

Grade Scale D A 

Adjective Poor Excellent 

 

 Berdasarkan Tabel 6.13 ditunjukkan hasil perbandingan aspek satisfaction 
desain lama dan desain baru dari total skor SUS, rata-rata SUS, grade scale dan 
adjective. Rata-rata skor SUS yang diperoleh desain lama yaitu sebesar 51.5 atau 
mendapatkan nilai grade scale D dan rata-rata skor SUS yang diperoleh desain 
baru yaitu 84 atau mendapatkan nilai grade scale A. Skor rata-rata SUS yang tepat 
adalah 68 atau grade scale C (Sauro, 2012). Pada desain lama aplikasi mobile UBTV 
mendapatkan skor rata-rata yaitu 51.5, hal ini seperti yang diungkapkan (Thomas, 
2015) bahwa apabila mendapatkan nilai dibawah 68 atau C maka perlu segera 
diperbaiki agar mendapatkan nilai yang baik. Setelah melakukan desain perbaikan, 
maka aspek satisfaction kembali diukur menggunakan kuesioner SUS. Hasil yang 
diperoleh yaitu 84 atau grade scale A. Penyelesaian tugas yang tinggi yaitu dengan 
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memperoleh skor SUS diatas 80, namun skor yang lebih hebat ialah diatas 90 
(Sauro, 2012). Skor SUS yang diperoleh oleh desain baru saat ini berada diatas 80 
dengan peningkatan yang diperoleh mencapai 63.1% dari desain lama. 
Peningkatan tersebut berarti menunjukkan responden lebih mengalami kepuasan 
ketika menggunakan desain baru, karena desain baru telah diperbaiki sesuai 
dengan temuan masalah yang dikemukakan oleh evaluator expert pada saat 
pengujian heuristik.  
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BAB 7 PENUTUP 

7.1  Kesimpulan 

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

1. Evaluasi existing menggunakan metode heuristic evaluation 
menghasilkan total masalah sebanyak 23 permasalahan yang 
ditemukan oleh 4 evaluator expert. Dari 23 permasalahan tersebut 
terdapat 3 permasalahan yang sama sehingga permasalahan diringkas 
menjadi 20 permasalahan. Permasalahan yang ditemukan terdiri dari 2 
type, yaitu 16 permasalahan mengenai antarmuka dan 4 permasalahan 
mengenai fungsional. Kategori severity rating yang dihasilkan setiap 
permasalahan yaitu terdiri dari 11 permasalahan termasuk ke dalam 
kategori catastrophic, 8 permasalahan termasuk ke dalam kategori 
major, 2 permasalahan termasuk ke dalam kategori medium dan 2 
permasalahan termasuk ke dalam kategori minor. 

2. Rekomendasi perbaikan yang diberikan oleh peneliti berdasarkan hasil 
evaluasi yang dilakukan dengan evalutor expert yaitu sejumlah 12 
rekomendasi perbaikan antarmuka yang meliputi 16 permasalahan. 
Untuk 4 permasalahan fungsional peneliti hanya mencantumkan 
usulan perbaikan dari evaluator expert. Dengan rekomendasi 
perbaikan antarmuka yang telah diusulkan diharapkan dapat 
digunakan untuk membantu pengembang aplikasi memperbaiki 
aplikasi mobile UBTV. 

3. Peningkatan yang dihasilkan oleh aspek learnability sebesar 0.2 lebih 
mudah pada desain baru dibandingkan desain lama. Kemudian 
peningkatan yang dihasilkan oleh aspek efficiency yaitu sebesar 61.7%  
dan peningkatan yang dihasilkan oleh aspek satisfaction yaitu sebesar 
63.1%. Peningkatan yang paling signifikan dihasilkan oleh aspek 
satisfaction, dimana pengguna merasakan kepuasan dengan desain 
yang baru karena dianggap lebih mudah jika dibandingkan desain yang 
lama. 

7.2  Saran  

Saran yang diberikan yaitu penelitian berikutnya perlu dilakukan 
implementasi dari hasil rekomendasi perbaikan yang telah diberikan.Pada 
penelitian ini Guidelines yang digunakan hanya Google Material Design dan UX 
Planet. Untuk penelitian selanjutnya mungkin dapat memadukan dengan 
guidelines yang lainnya. 
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LAMPIRAN 

A. Panduan Heuristic Evaluation 
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B. Lembar Persetujuan Menjadi Evaluator 
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C. Jawaban Kuesioner Sus Desain Lama 
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D. Jawaban Kuesioner Sus Desain Baru 
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