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INFO ARTIKEL ABSTRAK

Sejarah Artikel User Interface (Ul) dan User Experience (UX) berperan penting dalam
Diterima: 4 Juni 2024 aplikasi web. Penelitian ini berfokus pada evaluasi dan redesain UI/UX
Direvisi: 30 Juli 2024 aplikasi web Upulsa.com dengan tujuan untuk meningkatkan kepuasan

Diterbitkan: 30 Agustus 2024 pengguna dan efisiensi interaksi. Penelitian akan berfokus pada evaluasi

dan redesain web Upulsa.com pada halaman beranda, order, status order,
harga, dan testimonial. Penelitian ini menggunakan metode evaluasi

Kata Kunci berbasis pengguna untuk mengidentifikasi kelemahan pada desain yang
EVSWaS_' ada, seperti navigasi yang rumit dan kurangnya konsistensi pada
edesain

antarmuka web. Hasil penelitian menunjukkan bahwa melalui proses
redesain yang berorientasi pada pengguna, penelitian ini  berhasil
meningkatkan pengalaman pengguna secara signifikan, membuat
aplikasi web lebih mudah digunakan, dan meningkatkan kepuasan
pengguna secara keseluruhan. Penelitian ini diharapkan dapat
memberikan masukan untuk perbaikan situs web upulsa.com di masa
mendatang dari segi Ul dan UX, serta meningkatkan kualitas dan jumlah
pengunjung situs web upulsa.com. Melalui evaluasi dan redesain
antarmuka pengguna yang berfokus pada pengguna, diharapkan
pengalaman pengguna dapat diperbaiki secara signifikan.

User Experience
User Interface

PENDAHULUAN

Revolusi industri 4.0 muncul dan ditandai dengan semakin besarnya penggunaan
internet untuk kepengentingan manusia. Kebutuhan akan kemampuan berkomunikasi
semakin terus meningkat. Hal ini ditandai dengan meningkatnya jumlah pengguna perangkat
telepon genggam, disertai dengan kebutuhan pulsa agar perangkat dapat digunakan untuk
berkomunikasi. Semakin tingginya jumlah pengguna telepon genggam, mengakibatkan
semakin tinggi juga kebutuhan pulsa[1l]. Bagi mahasiswa, pulsa dan internet berperan
penting dalam mendukung aktivitasnya di era digital ini. Internet bukan sekadar alat
teknologi, melainkan fondasi utama yang mendukung proses pembelajaran dan
pengembangan sosial bagi mahasiswa. Mahasiswa perlu membeli pulsa untuk memastikan
koneksi internetnya terjaga sehingga proses pembelajaran tidak terhambat[2]. Dalam
konteks ini, aplikasi berbasis web yang menjual pulsa secara online, seperti Upulsa.com
menjadi solusi untuk memenuhi kebutuhan tersebut. Upulsa.com menawarkan layanan
pengisian pulsa dan top-up berbagai kebutuhan seperti kuota internet, token listrik, e-money,
dan lainnya.

Dengan laju perkembangan teknologi yang semakin pesat, termasuk kemajuan baru
dalam UI/UX, serta kebutuhan pengguna yang terus berubah dan meningkat, Upulsa.com
harus tetap responsif terhadap perubahan tersebut untuk tetap relevan di kala persaingan
yang semakin ketat. Kualitas unggul dalam UI/UX dapat menjadi faktor pembeda utama
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yang mampu menarik dan mempertahankan minat pengguna. Oleh karena itu,
pengembangan dan peningkatan berkelanjutan terhadap kualitas Ul/UX menjadi penting
agar Upulsa.com dapat tetap memenangkan persaingan di pasar yang terus berkembang[3].

Sebagaimana aplikasi lain, Upulsa.com harus memastikan bahwa Ul/UX aplikasi dapat
memuaskan pengguna. Ul adalah segala sesuatu yang dirancang untuk memungkinkan
pengguna berinteraksi dengan aplikasi. Kualitas Ul yang baik akan mengundang perhatian
pengguna dan bahkan mampu memikat lebih banyak orang untuk berinteraksi dengan
aplikasi tersebut. Desain Ul yang memikat, dengan elemen visual yang menarik, dapat
menciptakan daya tarik yang kuat sehingga meningkatkan potensi pengguna untuk
menjelajahi lebih lanjut[4]. UX diharapkan dapat memudahkan pengguna dalam
menggunakan aplikasi dengan nyaman[5]. UX mendefinisikan bagainana suatu aplikasi
untuk digunakan, yang mencakup bentuk antarmuka, cara komunikasi, maupun pola
navigasi.

User Interface yaitu segala sesuatu yang dibuat menjadi sebuah perangkat informasi di
mana individu dapat berinteraksi melalui tampilan layar pada perangkat seluler yang
digunakan. Berdasarkan artian tersebut disimpulkan bahwa Ul merupakan teknologi yang
menampilkan elemen desain pada layar dengan tujuan sebagai perantara antara pengguna
dan aplikasi. Dengan semakin meningkatnya kualitas Ul, sistem akan lebih mudah
mengundang perhatian pengguna dan bahkan mampu memikat lebih banyak orang untuk
berinteraksi dengan sistem tersebut. Desain antarmuka yang memikat, dengan elemen visual
yang menarik, dapat menciptakan daya tarik yang kuat sehingga meningkatkan potensi
pengguna untuk menjelajahi lebih lanjut[6]. Sementara itu, user experience diharapkan dapat
memudahkan pengguna dalam mencari informasi dengan nyaman. UX berfungsi untuk
mendefinisikan betapa mudahnya suatu produk untuk digunakan dalam bentuk antarmuka,
komunikasi, maupun pola navigasi. Tujuan UX adalah agar pengguna dapat memahami cara
menggunakan suatu produk[7]. Berdasarkan penjelasan mengenai UI/UX, Dberikut
penjelasan perbedaan Ul dan UX disajikan pada Tabel 1.

Tabel 1. Perbedaan Ul dan UX

Aspek Ul UX

Definisi Tampilan elemen desain pada layar Kemudahan pengguna dalam menggunakan
sebagai penghubung interaksi antara aplikasi dengan nyaman, yang mencakup
pengguna dan aplikasi. antarmuka, komunikasi, dan pola navigasi.

Fokus Utama Pengalaman pengguna, termasuk alur kerja,
Aspek visual seperti warna, tata letak, navigasi, dan pemahaman pengguna
ikon, dan elemen-elemen antarmuka. terhadap sistem.

Tujuan Menyediakan tampilan yang menarik dan | Memastikan pengguna dapat menggunakan
mudah dipahami untuk meningkatkan aplikasi dengan efektif dan menciptakan
interaksi. kenyamanan dalam penggunaan.

Peran Meningkatkan daya tarik dan menarik Menciptakan kenyamanan, efisiensi, dan
perhatian pengguna saat berinteraksi kepuasan pengguna untuk mendukung
dengan sistem. penggunaan jangka panjang.

Penelitian terdahulu mengevaluasi usabilitas dan merekomendasikan perbaikan desain
dari website (SELMA) milik Universitas Brawijaya. Studi ini memanfaatkan kuesioner
Website Usability Evaluation (WEBUSE) untuk menilai usabilitas dan WEBQUAL 4.0
untuk kualitas layanan, dengan metode WEBUSE yang berbasis pada pendekatan subjektif.
Melibatkan 30 responden dari Fakultas Ilmu Komputer dan Pusat Informasi, Dokumentasi,
dan Keluhan (PIDK), penelitian ini mengumpulkan sampel acak 147 responden melalui
kuesioner online. Hasil evaluasi dan rekomendasi perbaikan tampilan website SELMA UB
disajikan dalam laporan ini[8].
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Penelitian oleh Muh. Ramadhana Dwi Wahyunan pada tahun 2022 berfokus pada
redesain pengalaman pengguna Sistem Manajemen Tugas Akhir (SEKAWAN) di Program
Studi Informatika Universitas Islam Indonesia dengan pendekatan Human Centered Design
(HCD), melibatkan 7 mahasiswa akhir sebagai subjek dari 12 November 2021 hingga 25
April 2022, dan melalui tahapan Inspirasi, Ideasi, serta Implementasi, menghasilkan
rancangan desain ulang berdasarkan analisis kebutuhan serta masalah bagi pengguna[9].
Penelitian lainnya oleh Deni Erlansyah dan Untari (2023) menyoroti redesain website SI-
PUMA di Kabupaten Banyuasin menggunakan metode yang bernama design thinking yang
mana terdapat 5 tahapan berupa empathize, define, ideate, prototype, dan test, dengan tujuan
meningkatkan pengalaman pengguna dan memenuhi kebutuhan mereka, mencerminkan
pentingnya pemanfaatan teknologi informasi dalam pelayanan publik[10].

Berdasarkan hal tersebut, penulis memutuskan untuk mengangkat tema tentang evaluasi
dan redesain aplikasi web Upulsa.com agar menjadi aplikasi web yang lebih menarik dari
segi Ul dan meningkatkan pengalaman pengguna dari segi UX. Penelitian ini akan berfokus
pada evaluasi dan redesain secara menyeluruh terhadap U1/UX Upulsa.com, dengan harapan
penelitian ini dapat memberikan pedoman untuk perbaikan yang dapat digunakan dalam
upaya meningkatkan pengalaman dan kepuasan pengguna dalam menggunakan aplikasi web
Upulsa.com.

METODE
Evaluasi
Persiapan 1. Observasi N
1. Identifikasi partisipan » 2. \Wawancara » Redesain EV?;L[;ZSS';;”EE”
2 Penetapan tugas 3. Pengujian usahilitas
4. Analisis hasil evalasi

Gambar 1. Alur metode

Tahapan-tahapan dalam penelitian pada Gambar 1, terdiri dari:
Persiapan meliputi identifikasi partisipan dan penetapan tugas
a. ldentifikasi partisipan
Pemilihan partisipan dalam evaluasi untuk penelitian ini difokuskan pada
Kriteria mahasiswa yang mayoritasnya menggunakan internet dan rutin membeli
pulsa serta kuota untuk mendukung akses mereka ke internet. Terdapat lima
partisipan pada penelitian ini, kelima partisipan dibagi menjadi dua kelompok:
kelompok yang sudah pernah menggunakan situs web Upulsa.com dan kelompok
yang belum pernah menggunakannya. Berikut partisipan dapat dilihat pada tabel 2.

Tabel 2. Tabel Partispan

No Nama Demografi, Teknografi, dan Psikografi
1 Dicky Umur 121

Jenis Kelamin . Laki-laki

Lokasi : Yogyakarta

Status : Mahasiswa

Jurusan . Informatika

Literasi Teknologi : Smartphone dan Laptop

Minat : Teknologi dan internet
2 Gian Umur 121

Jenis Kelamin . Laki-laki

Lokasi : Yogyakarta
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Status : Mahasiswa

Jurusan : Pendidikan Dokter

Literasi Teknologi : Smartphone dan Laptop

Minat : Sosial media dan internet
3 Riza Umur 121

Jenis Kelamin : Laki-laki

Lokasi : Yogyakarta

Status : Mahasiswa

Jurusan : Psikologi

Literasi Teknologi : Smartphone dan Laptop

Minat . Internet
4 Amanda Umur 121

Jenis Kelamin : Perempuan

Lokasi : Yogyakarta

Status : Mahasiswa

Jurusan . Informatika

Literasi Teknologi : Smartphone dan Laptop

Minat : Sosial media dan internet
5 Rais Umur 121

Jenis Kelamin . Laki-laki

Lokasi : Yogyakarta

Status : Mahasiswa

Jurusan : Manajemen

Literasi Teknologi : Smartphone, tablet, dan laptop

Minat . Internet dan keuangan

b. Penetapan tugas
Tugas yang harus dilakukan oleh partisipan dinyatakan sebagai user stories
yang menggambarkan fungsionalitas yang bernilai bagi pengguna aplikasi[11].

Terdapat 5 user stories yang digunakan dalam penelitian ini, yaitu:

E-ISSN: 2715-2731

e Sebagai pelanggan, saya ingin melakukan pengisian pulsa dengan mudah agar

tidak perlu berkunjung ke kios fisik.

Sebagai pengguna, saya ingin dapat melihat riwayat transaksi saya, sehingga
memungkinkan saya untuk mengetahui rincian transaksi pulsa.

Sebagai pelanggan yang puas dengan pelayanan pengisian pulsa, saya ingin
memberikan testimoni positif mengenai pengalaman saya menggunakan
layanan web pengisian pulsa tersebut.

Sebagai calon pelanggan, saya ingin melihat testimoni dari pelanggan yang
telah melakukan transaksi dan memberikan ulasan terhadap layanan web
tersebut.

Sebagai calon pelanggan, saya ingin mengetahui daftar harga yang disediakan
olen web tersebut sehingga dapat menentukan pilihan pulsa yang sesuai
dengan kebutuhan dan anggaran saya.

Evaluasi meliputi observasi, wawancara, pengujian usabilitas, dan analisis hasil

evaluasi

a. Observasi

Observasi dilakukan ketika partisipan menjalankan user stories. Hasil

observasi direkam sebagai user journey yaitu penulis menetapkan rangkaian langkah
yang akan dilalui oleh partisipan saat menggunakan aplikasi. Hal ini melibatkan
pemetaan proses dari awal hingga akhir penggunaan aplikasi. Format user journey
yang digunakan adalah: halaman — [aksi] — halaman.
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b. Wawancara
Wawancara dilakukan terhadap seluruh partisipan, yang. bertujuan untuk
memperoleh informasi penilaian dan pendapat partisipan terhadap aplikasi web
Upulsa.com. Wawancara ini dirancang untuk mendapatkan perspektif langsung dari
partisipan mengenai pengalaman mereka dalam menggunakan aplikasi. Dengan
demikian, data yang didapatkan dari tahap wawancara dapat memberikan
pemahaman lebih mendalam tentang kebutuhan, serta kendala yang mungkin
dihadapi oleh pengguna selama menggunakan aplikasi web Upulsa.com. Berikut ini
daftar pertanyaan yang diajukan pada saat wawancara dengan partisipan:
1. Apa yang memudahkan partisipan dalam mengeksekusi user story?
2. Apa yang menyulitkan partisipan dalam mengeksekusi user story?
3. Apa yang disukai partisipan pada aplikasi web Upulsa.com?
4. Apa yang tidak disukai partisipan pada aplikasi web Upulsa.com?
c. Pengujian usabilitas
Tahapan ini dilaksanakan dengan menggunakan System Usability Scale (SUS)
yang berupa kuesioner untuk mengukur usabilitas dari sesuai sudut pandang subjektif
pengguna [12]. Pada SUS, terdapat 10 pertanyaan dan 5 jawaban, yaitu:
1. Sangat tidak setuju
2. Tidak setuju
3. Ragu-ragu
4. Setuju
5. Sangat setuju
Berikut daftar pertanyaan SUS yang akan ditanyakan kepada partisipan:
Saya akan sering menggunakan sistem ini.
Saya rasa sistem ini terlalu kompleks.
Saya pikir sistem ini mudah digunakan.
Saya perlu dukungan orang teknis agar dapat menggunakan sistem ini.
Saya rasa semua fungsi pada sistem ini terintegrasi dengan baik.
Saya pikir terlalu banyak inkonsistensi pada sistem ini.
Saya membayangkan banyak orang akan mempelajari penggunaan sistem ini
dengan cepat.
8. Saya rasa sistem ini sangat rumit untuk digunakan.
9. Saya sangat percaya diri menggunakan sistem ini.
10. Saya perlu mempelajari banyak hal sebelum dapat menggunakan sistem ini.

NogakowdnE

Redesain
Pada tahapan ini penulis melakukan redesain berdasarkan hasil evaluasi dengan
partisipan. Redesain ini dilakukan menggunakan tools Figma.

Evaluasi Hasil Redesain

Pada tahapan ini penulis kembali melakukan evaluasi terhadap hasil redesain. Evaluasi
ini kembali dilakukannya tahapan observasi, wawancara, dan pengujian usabilitas terhadap
hasil redesain.
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HASIL DAN PEMBAHASAN

Evaluasi
1. Observasi
Pada tahapan observasi ini partisipan yang sudah dipilih diminta untuk
mencoba web aplikasi Upulsa.com dan menjalankan task yang sudah ditentukan pada
user stories. Berikut adalah Alur Langkah Partisipan dalam melakukan user stories
saat menggunakan aplikasi web Upulsa.com. Dari observasi berikut didapat
kesimpulan berupa partisipan dapat mengeksekusi task sesuai yang sudah ditentukan
pada user stories.
2. Wawancara
Wawancara dilakukan setelah partisipan menjalankan user stories. Rangkuman
hasil wawancara dengan kelima partisipan disajikan pada Tabel 3.

Tabel 3. Rangkuman Hasil Wawancara

Nama Partisipan Hal yang disukai Hal yang tidak disukai
Dicky 1 Kemudahan transaksi pulsa dan Beberapa metode pembayaran
menarik. membutuhkan login, kurang voucher,
dan Ul yang kurang menarik.
Gian 2 Kemudahan dalam transaksi Ul kurang menarik
Riza 3 Kemudahan melihat transaksi Beberapa peletakan tulisan yang
terdahulu berdekatan dan Ul yang kurang
menarik
Amanda 4 Kemudahan melihat daftar harga dan | Peletakan yang berdekatan, font kecil,
kemudahan memahami web dan Ul kurang menarik
Rais 5 Transaksi yang mudah dan cepat dan | Kurangnya informasi jika pembelian
Ul yang simpel gagal

3. Pengujian usabilitas
Hasil pengujian usabilitas menggunakan SUS oleh partisipan, beserta
perhitungan skor yang dihasilkan, terperinci dalam Tabel 4.

Tabel 4. Tabel SUS
Partisipan
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Rata-rata 67.5
Predikat Buruk

Berdasarkan hasil pengujian usabilitas, upulsa.com mendapatkan skor 67.5 dan
berpredikat Buruk. Fokus utama perbaikan yaitu menghilangkan inkonsistensi dan
memastikan bahwa semua fungsi terintegrasi dengan baik dan mudah dipahami oleh
pengguna tanpa memerlukan dukungan teknis yang signifikan.

4. Analisis Hasil

Hasil observasi menunjukkan bahwa partisipan dapat menjalankan tugas sesuai
dengan cerita pengguna yang telah ditetapkan, dengan kesalahan yang minimal.
Partisipan mampu mencapai tujuan dari tugas yang diberikan. Hasil wawancara
menunjukkan adanya faktor-faktor yang memudahkan pengguna, seperti kemudahan
penyelesaian tugas, tampilan yang sederhana, kejelasan, dan kemudahan pemahaman.
Namun, aspek-aspek seperti tampilan yang kurang menarik, peletakan tulisan yang
berdekatan, dan penggunaan font yang kecil menjadi kendala yang diungkapkan oleh
partisipan. Hasil dari pengujian usabilitas dengan SUS menunjukkan bahwa rata-rata
skor usabilitas aplikasi web ini adalah 67.5, dengan predikat "Buruk”. Analisis
terhadap pernyataan-pernyataan dalam SUS mengindikasikan kekurangan pada
beberapa aspek, seperti kompleksitas sistem, inkonsistensi, dan tingkat kesulitan
pemahaman. Meskipun sebagian partisipan merasa percaya diri dan dapat mempelajari
sistem dengan cepat, tetapi sebagian lainnya merasa bahwa sistem ini cukup
rumit.bBerdasarkan analisis hasil dari tahap evaluasi berikut didapat hasil berupa
daftar rekomendasi perbaikan UI/UX web Upulsa.com yaitu:
1. Perubahan font
2. Pembaruan tampilan agar terlihat lebih menarik
3. Perbaikan peletakan beberapa elemen tampilan seperti peletakan yang berdeketan

Redesain

Berdasarkan rekomendasi perbaikan tersebut, proses redesain dilakukan untuk
mendapatan desain Ul baru. Redesain ini akan berfokus pada perbaikan pada kelemahan
desain lama yang sudah didapatkan dari tahap evaluasi web. Sebagai tambahan dikarenakan
adanya kekurangan pada peletakan, pemilihan warna dan pemilihan fontm maka perbaikan
akan berfokus pada perubahan tata letak dan tema. Perbaikan akan dibuat lebih berwarna
dan memberikan beberapa ikon agar tampilan tidak membosankan bagi pengguna. Berikut
ini perbedaan antara Ul versi lama dan Ul versi redesain di setiap halaman.

1. Beranda
Perbandingan desain versi lama dan versi redesain halaman beranda aplikasi
web Upulsa.com terdapat pada gambar 2. Pada halaman beranda, peneliti mengubah
tata letak dan memindahkan form order ke halaman order. Peneliti juga memberikan
ikon-ikon agar tampilan lebih menarik.
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ﬁ TOP UPULSA BERANDA  FITUR & LAYANAN ~

Top WPutsa

Top Up Pulsa Online Murah
Terlengkap & Terpercaya

Kemudahen Tep Up Puse

B g @&

Versi lama Versi redesain

Gambar 2. Perbandingan Desain Halaman Beranda

2. Order
Perbandingan desain versi lama dan versi redesain halaman order aplikasi
web Upulsa.com terdapat pada gambar 3. Pada halaman ini Peneliti memberikan
warna biru dan menambah ikon-ikon agar tampilan lebih menarik.

m TOP UPULSA BFRANDS ORBER FITUR & LAYAHAH m

Versi lama Versi redesain

Gambar 3. Perbandingan Desain Halaman Order

3. Status Order
Perbandingan desain versi lama dan versi redesain halaman Status Order
aplikasi web Upulsa.com terdapat pada gambar 4. Pada halaman ini Peneliti
memberikan warna biru dan menambah ikon-ikon agar tampilan lebih menarik.

m TOP UPuLsa BERAWDE  STATUS oupin FITUR & LAVANAN m

i Pariu harmuar sfiitkan hubung] Wharaps Gi-===

' sTATUS TRANSAKSL

Mz HRIDPLGH  Pemtayoesn S

Krterzngon Shrtex:

[ TR [E R —— ]

popoeGODEEAOD §

e Turrieh Gagel {1 ek Do
Versi lama Versi redesain
Gambar 4. Perbandingan Desain Halaman Status Order
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4. Harga
Perbandingan desain versi lama dan versi redesain halaman harga aplikasi web
Upulsa.com terdapat pada Gambar 5. Pada halaman ini Peneliti memberikan warna
biru dan menambah ikon-ikon agar tampilan lebih menarik.

E TOP UPULSA BERAWDS  WAHGA  FITUR & LAYANAN ~ @

 Parks banruan silvien hurang] Mhoiop ="

oooppooomn|{

Versi lama Versi redesain
Gambar 5. Perbandingan Desain Halaman Harga

5. Testimonial
Perbandingan desain versi lama dan versi redesain halaman testimonial
aplikasi web Upulsa.com terdapat pada gambar 6. Pada halaman ini Peneliti
memberikan warna biru dan menambah ikon-ikon agar tampilan lebih menarik.

m TOP UPuLSA BERANDA  TESTIMOMIAL  FITUR & Lavaman ~  [ERZST

0 Par L borhaon slaskon hubarg Whstsapp D

Versi lama Versi redesain

Gambar 6. Perbandingan Desain Halaman Testimonial

Evaluasi Hasil Redesain
Pada tahapan ini, dilakukan kembali evaluasi terhadap hasil redesain. Evaluasi ini
melibatkan partisipan yang sama dengan tahapan evaluasi sebelumnya.
1. Observasi Hasil Redesain
Pada tahapan observasi ini partisipan yang sudah dipilih diminta kembali untuk
mengobservasi hasil redesain. Tahapan ini diharapkan agar pengguna dapat
berinteraksi dengan hasil redesain untuk mendapatkan feedback. Berdasarkan hasil
observasi, didapatkan bahwa partisipan berhasil menjalankan tugas sesuai user
journey yang sudah ditetapkan oleh penulis. Semua partisipan melaksanakan tugas
dengan cara yang konsisten dalam mengeksekusi user story. Dapat disimpulkan tidak
ada hambatan bagi partisipan dalam menjalankan versi redesain.
2. Wawancara Hasil Redesain
Pada tahapan wawancara ini, penulis melakukan wawancara kembali kepada
para partisipan mengenai hasil redesain. Berdasarkan hasil wawancara partisipan
terhadap hasil redesain, dapat disimpulkan bahwa pengguna menyukai fitur yang
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ditampilkan dengan baik, tampilan yang berwarna, dan pengalaman pengguna yang
nyaman. Meskipun terdapat catatan mengenai beberapa bagian informasi berupa teks
yang cukup panjang. Peletakan elemen yang lebih menarik serta font yang baik turut
mendapatkan respon positif. Hasil wawancara dapat dilihat pada tabel 5.

Tabel 5. Hasil Wawancara Hasil Redesain

Nama Partisipan Hal yang disukai Hal yang tidak disukai
Dicky 1 Fitur ditampilkan dengan baik, Tidak ada
tampilan berwarna, dan pengalaman
pengguna nyaman.
Gian 2 Pemilihan warna baik dan nyaman Beberapa bagian informasi
dilihat, tampilan lebih menarik. berupa teks yang cukup panjang
Riza 3 Warna yang menarik Tidak ada
Amanda 4 Peletakan menarik, dan font yang baik | Tidak ada
Rais 5 Menarik dari segi estetika dan Highlight produk kurang
efisiensi, perbaikan yang cukup baik

3. Pengujian Usabilitas Hasil Redesain

Setelah melakukan observasi dan wawancara, penulis meminta partisipan

untuk menjawab pertanyaan pengujian usabilitas untuk versi hasil redesain. Berikut

hasil pengujian usabilitasnya.

Tabel 5. SUS Hasil Redesain

Partisipan
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Berdasarkan hasil pengujian usabilitas hasil redesain mendapatkan skor 81.5 dan
berpredikat sangat baik. Hasil pengujian ini mencerminkan kepuasan dan pengalaman
pengguna yang positif secara keseluruhan dan juga meningkatkan usabilitas dari web.

KESIMPULAN

Dengan dilakukannya evaluasi dan redesain UI/UX aplikasi web Upulsa.com dapat
diambil kesimpulan: 1) Pentingnya evaluasi dan redesain berkelanjutan untuk meningkatkan
kualitas aplikasi web. 2) Proses evaluasi penting untuk melakukan redesain dikarenakan
feedback yang dihasilkan dari evaluasi akan menjadi panduan dalam melakukan redesain.
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