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LAMPIRAN

Lampiran 1. Hasil Ulasan Pengguna

3t lalu

PELAYANAN JELEK
Millynurul

PELAYANAN NYA JELEK, Saya telfon malah
gabisa, Bukti transfer tidak ada bahkan
sudah 2 hari, respon nya juga tidak ada.

Fixing tampilan home 11 Nov
8.8 Adnvno

Saya lebih enak dan sudah terbiasa dengan
tampilan Ul halaman utama yang
sebelum2nya. Meski sederhana namun
secara 1st time experience sangat mudah
dipahami. Contohnya untuk pengecekan
status transaksi ditampilkan secara list.

19 Agu

Tombol edit aksi cepat
k5 viviokeyyy

Aplikasinya membantu sih, tp tolong kasih
tombol edit aksi cepat. Ada yg nomernya
ganti tp ini palah muncul di aksi cepat
semua, jd takut palah salah kirim..

Aplikasi berat, chatbot lambat, CS 3 Jul
template
| AR K Louisa An

Unggah foto bukti transfee tidak bisa, minta

Kenapa harus diubah menjadi card yg lebih
kecil? Secara visibility pun cukup sulit untuk
menemukan status transaksi karena tertutup
dengan card promo2 yang gede dan

tolong CS hanya dijawab template, aplikasi
makan batre banget. Mau mempercepat
proses jadi gabisa.

mencolok mata.
Terima kasih team flip, sorry to give you 3

stars

Lampiran 2. Perbandingan Metode

Aspek Retrospective | Concurrent Cognitive Normal
think aloud Think Aloud | Walkthroug | Usability
h Testing
Timing  of | Setelah task | Saat  sedang | Sebelum fask | Kombinasi
Verbalization | selesai melakukan dilakukan
dilakukan task (prospective)
Impact  on | Minimal, Kemungkinan | Minim, Cukup tinggi
Task karena adanya beban | karena karena
Performance | mengurangi kognitif menerapkan | sebelum
beban kognitif | karena  saat | pre-task mengerjakan
user saat | mengerjakan | analysis dan saat
testing task, user mengerjakan
diberikan user akan
pertanyaan diajukan
pertanyaan,
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Aspek Retrospective | Concurrent Cognitive Normal
think aloud Think Aloud | Walkthroug | Usability
h Testing
sehingga
meningkatkan
beban kognitif
Depth of | Ulasan Berdasarkan Berfokus Bervariasi,
Reflection mendalam first pada steps di | karena
terkait  rata- | impression masing- mengumpulka
rata task | dari user masing task | n data first
experience impression
user dan juga
overall  task
experience
user
Long-Term Lebih Lebih Fokus pada | Bervariasi,
Impressions | menekankan | menekankan | fask  steps, | tergantung
pada 1impresi | pada impresi | tidak pada
jangka pertama user | berfokus pendekatan
Panjang yang | saat pada analisis yang
dirasakan user | mengerjakan | impression dilakukan.
task user.
Complex Cocok untuk | Kurang cocok | Cocok untuk | Bergantung
Task task yang | jika digunakan | menganalisis | pada  teknis
Handling kompleks atau | pada  sistem | fask, pelaksanaan
sebuah produk | yang mengingat usability, dan
yang kompleks, CW adalah | kombinasi
memerlukan | lebih  cocok | metode fask | yang
tahapan yang | untuk sistem | oriented. dilakukan.

memerlukan
ketelitian

dalam

yang  praktis
dan satu

fungsi, seperti
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Aspek Retrospective | Concurrent Cognitive Normal
think aloud Think Aloud | Walkthroug | Usability
h Testing
penggunaanny | aplikasi to do
a list, karena
proses
pelaksanaanny
a dapat
mengganggu
focus user jika
task atau
sistem nya
adalah
kompleks
Minimized User tidak | User mungkin | User  tidak | Tergantung
Task terganggu terganggu terganggu, pada
Disturbance | selama selama karena dapat | pendekatan
pengerjaan pengerjaan focus usability yang
task task  karena | mengerjakan | dilakukan
harus task. selama
mengerjakan pengerjaan
dua hal task
sekaligus
yakni
mengerjakan
task dan
menjawab
pertanyaan
Holistic Mendapatkan | Mendapatkan | Kurang Tergantung
Understandin | hasil  terkait | hasil cepat | menyeluruh, | goals awal
g rangkuman Ketika  fask | karena dari
mengkaji penentuan
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Aspek Retrospective | Concurrent Cognitive Normal
think aloud Think Aloud | Walkthroug | Usability
h Testing
task  secara | dikerjakan kompleksitas | usability,
komprehensif | user task  suatu | dapat
sistem mengkaji user,
task, ataupun
impression.
Reduced Ya, karena | Tidak, karena | Ya, karena | Tergantung
Cognitive tidak mengganggu | tidak pendekatan
Load mengurangi focus mengurangi | saat usabiloty
focus pengguna saat | focus
pengguna pengerjaan pengguna
selama task selama
pengerjaan pengerjaan
Flexible for | Dapat Kurang cocok | Dapat Tergantung
Various Task | digunakan untuk task | digunakan pendekatan
Types untuk yang untuk saat usability
berbagai jenis | kompleks berbagai
task, mnamun | karena beban | jenis task,
lebih tepat | kognitif user | namun lebih
untuk task | sudah  tinggi | tepat untuk
yang saat task yang
kompleks mengerjakan | kompleks
task
Sumber: (van den Haak et al., 2003) dan (Wayan et al., 2023)
Lampiran 3. Wawancara Observasi Awal
Tujuan Untuk mengetahui ekspektasi user tentang aplikasi Flip,

permasalahan yang dihadapi saat menggunakan aplikasi Flip,

saran serta masukan untuk aplikasi Flip
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Partisipan Lima partisipan dengan pengalaman menggunakan Flip kurang
lebih satu tahun
Pertanyaan 1. Sudah berapa lama anda menggunakan aplikasi Flip?
2. Sebarapa sering anda menggunakan aplikasi Flip?
3. Hal apa saja yang sering anda lakukan saat menggunakan
aplikasi Flip?
4. Apakah anda pernah mengalami permasalahan usability
atau masalah lain saat menggunakan aplikasi Flip?
5. Apa keinginan atau fitur Impian yang anda inginkan di
aplikasi Flip?
6. Dalam skala 1-10 seberapa nilai usability untuk aplikasi
Flip?
7. Apakah ada saran lain atau masukan terkait wusability
aplikasi Flip?
Lokasi Online video conference dengan menggunakan Link Google
Meet
Teknis Dalam satu sesi interview akan terdiri dari 1 orang partisipan
Pelaksanaan | dengan penulis melakukan share screen pada google meet terkait

pertanyaan yang diajukan. Untuk durasi dilakukan selama 20-30

menit.

Jadwal Pelaksanaan:

1.
2.

Kamis, 19 Oktober 2023 — Partisipan 1

Jumat , 20 Oktober 2023 — Partisipan 2 & Partisipan 3
(Waktu berbeda)

Senin, 23 Oktober 2023 — Partisipan 4

Rabu, 25 Oktober 2023 — Partisipan 5
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Lampiran 4. Form Persetujuan Partisipan

Formulir Persetujuan

Silakan baca dan tanda tangani formulir ini.

Selama tes usabilitas ini, saya setuju untuk berpartisipasi dalam sesi usability testing
dengan smartphone saya. Selama sesi, saya akan diwawancarai tentang Flip,
diminta untuk mencari informasi atau menyelesaikan tugas menggunakan Flip,

serta diminta untuk mengisi kuesioner online tentang pengalaman tersebut.

Saya memahami dan menyetujui penggunaan serta penyebaran rekaman oleh Ni
Putu Bimantari Dewi. Saya memahami bahwa informasi dan rekaman tersebut
hanya untuk tujuan penelitian dan nama serta gambar saya tidak akan digunakan
untuk tujuan lain. Saya melepaskan hak apa pun atas rekaman tersebut dan
memahami bahwa rekaman dapat disalin dan digunakan oleh Ni Putu Bimantari

Dewi tanpa memerlukan izin lebih lanjut.

Saya memahami bahwa partisipasi bersifat sukarela dan saya setuju untuk segera

menyampaikan kekhawatiran apa pun yang mungkin saya miliki.

Jika Anda memiliki pertanyaan setelah hari ini, silakan hubungi Ni Putu Bimantari
Dewi.

Silakan tanda tangan di bawah ini untuk menunjukkan bahwa Anda telah membaca
dan memahami informasi dalam formulir ini serta semua pertanyaan yang mungkin

Anda miliki tentang sesi ini telah dijawab.

Tanggal:

Nama Lengkap:

Tanda Tangan:

Terima kasih!



Lampiran 5. Proses Persebaran Kuesioner Awal SUS

% Saya
kemarin, 12.55

Evaluasi Usability Aplikasi Flip Mobile
Dengan Hormat Bapak/ Ibuf teman-teman
sekalian,

docs.google.com

Call for Respondent: Pengguna
Aplikasi Flip
Link Kuesioner: forms.gle/
P9Tzppidsnf...
A

© 45 ﬂ]
REVELED Bagikan

Jika anda pengguna Flip, isi
kuesioner dibawah,
terimakasih

——

| @ FORMS.GLE |

® @

Facebook  Sorot  Lainnya

137
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15.18 w7

Tari Dewi
< ' 2-Q@

Link kuisioner ada dibawah ini :
https://forms.gle/P9TzppldsnfE7LUFS

Call for
Respondent .

Jika anda pengguna Flip, isi
kuesioner dibawah,
terimakasih

Komentari sebagai Tari... @

Lampiran 6. Hasil SUS

Skor rata-rata Pertanyaan Positif

I
Q3 Q5 Q7 Qs




139

Skor rata-rata Pertanyaan Negatif

Q2 Q4 Q6 Q8 Rata-rata



Lampiran 7. Consent Form Partisipan

Usability Testing Scenario

Project Name: Usability First Time Use Experience Flip App

Test Date: Sabtu, 28 September 2024

Test Facilitator: Ni Putu Bimantari Dewi

Participant Code/Name: Desar (uwu Sagita Shinta  Pratiwi

No

Task Scenario

Setelah kamu mendaftar, kamu ingin melakukan topup saldo flip senilai
Rp.35.000, silahkan lakukan topup pada aplikasi flip.

Kamu ingin mengisi token listrik dirumah yang telah habis, silahkan
lakukan pembelian token Listrik sebesar Rp. 20.000. (No pelanggan :
14433001071)

Kamu menyadari bahwa kuota internet mu telah hampir habis, lakukan
topup kuota 1 GB atau kuota harian.

Kamu menyadari bahwa masa aktif kartu SIM mu hampir kadaluarsa,
dan kamu harus membeli pulsa untuk nomor hpmu sebesar 10.000
atau nominal terkecil.

Kamu akan mengirimkan saldo dari aplikasi flip mu ke aplikasi flip
temanmu. Silahkan lakukan transfer ke sesama aplikasi flip. (No Flip :
082146751059)

Selanjutnya, kamu akan melakukan transfer ke antar bank, kamu
menggunakan bank A dan temanmu bank B. lakukan transaksi dengan
nominal Rp. 10.000. (Jangan gunakan saldo flip saat pembayaran)

Kamu menyadari bahwa saldo e-wallet lain yang kamu miliki telah
habis. Kamu ingin melakukan top up dari saldo flip kamu ke e-wallet
lainnya. Silahkan lakukan top up dengan nominal Rp. 10.000

Kamu berencana akan melakukan transfer uang ke beberapa rekening
bank dan melakukan top up e-wallet secara bersamaan. Silahkan
lakukan transfer ke banyak rekening dengan nominal terkecil.

Kamu ingin melakukan pembayaran dan sedang tidak membawa uang
cash. Silahkan lakukan pembayaran menggunakan QRIS pada aplikasi
flip

Notes: lakukan pembayaran sampai proses pembayaran selesai dan
mendapatkan receipt.

pCA @ 323 (01 3892

MaNoiR| @ 4500156549150
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Usability Testing Scenario

Project Name: Usability First Time Use Experience Flip App

TestDate: 0 (op fember 9024 |

Test Facilitator: Ni Putu Bimantari Dewi

Participant Code/Name: i Dacwa \/4"“\\“\

No | Task Scenario

1 Setelah kamu mendaftar, kamu ingin melakukan top up saldo flip
senilai Rp.10.000, silahkan lakukan top up pada aplikasi flip.

& Kamu ingin mengisi token listrik dirumah yang telah habis, silahkan
lakukan pembelian token Listrik sebesar Rp. 20.000.

3 Kamu menyadari bahwa kuota internet mu telah hamper habis,
lakukan topup kuota 1 GB.

4 Kamu menyadari bahwa masa aktif kartu SIM mu hamper kadaluarsa,
dan kamu harus membeli pulsa untuk nomor hp mu sebesar 10.000.

5 Kamu akan mengirimkan saldo dari aplikasi flip mu keaplikasi flip
temanmu. Silahkan lakukan transfer ke sesama aplikasi flip.

6 Selanjutnya, kamu akan melakukan transfer keantar bank, kamu
menggunakan bank A dan temanmu bank B. Lakukan transaksi
dengan nominal Rp. 10.000.

i Kamu menyadari bahwa saldo e-wallet lain yang kamu miliki telah
habis. Kamu ingin melakukan top up dari saldo flip kamuke e-wallet
lainnya. Silahkan lakukan top up dengan nominal Rp. 10.000

8 Kamu berencana akan melakukan transfer uang ke rekening bank
dan melakukan top up e-wallet secara bersamaan. Silahkan lakukan
transfer kerekening bank dank e-wallet lain secara bersamaan
dengan nominal Rp 20.000

9 Kamu ingin melakukan pembayaran dan sedang tidak membawa

uang cash. Silahkan lakukan pembayaran menggunakan QRIS pada
aplikasi flip

Notes: lakukan pembayaran sampai proses pembayaran selesai dan
mendapatkan receipt.




Usability Testing Scenario

Project Name: Usability First Time Use Experience Flip App

Test Date: Juwser' «

Cablu , 26 Segtember 2024

Test Facilitator: Ni Putu Bimantari Dewi

Participant Code/Name: Putu Novi Rudant

No

Task Scenario

Setelah kamu mendaftar, kamu ingin melakukan topup saldo flip senilai
Rp.35.000, silahkan lakukan topup pada aplikasi flip.

Kamu ingin mengisi token listrik dirumah yang telah habis, silahkan
lakukan pembelian token Listrik sebesar Rp. 20.000. (No pelanggan :
14433001071)

Kamu menyadari bahwa kuota internet mu telah hampir habis, lakukan
topup kuota 1 GB atau kuota harian.

Kamu menyadari bahwa masa aktif kartu SIM mu hampir kadaluarsa,
dan kamu harus membeli pulsa untuk nomor hpmu sebesar 10.000
atau nominal terkecil.

Kamu akan mengirimkan saldo dari aplikasi flip mu ke aplikasi flip
temanmu. Silahkan lakukan transfer ke sesama aplikasi flip. (No Flip :
082146751059)

Selanjutnya, kamu akan melakukan transfer ke antar bank, kamu
menggunakan bank A dan temanmu bank B. lakukan transaksi dengan
nominal Rp. 10.000. (Jangan gunakan saldo flip saat pembayaran)

Kamu menyadari bahwa saldo e-wallet lain yang kamu miliki telah
habis. Kamu ingin melakukan top up dari saldo flip kamu ke e-wallet
lainnya. Silahkan lakukan top up dengan nominal Rp. 10.000

Kamu berencana akan melakukan transfer uang ke beberapa rgkening
bank dan melakukan top up e-wallet secara bersamaan. Silahkan
lakukan transfer ke banyak rekening dengan nominal terkecil.

Kamu ingin melakukan pembayaran dan sedang tidak membawa uang
cash. Silahkan lakukan pembayaran menggunakan QRIS pada aplikasi
flip

Notes: lakukan pembayaran sampal proses pembayaran selesai dan
mendapatkan receipt.

HE
obbbe 8
Lo gt Con
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Usability Testing Scenario

Project Name: Usability First Time Use Experience Flip App

Test Date: Jumay 1% Qwum\oer 2014

Test Facilitator: Ni Putu Bimantari Dewi

Participant Code/Name: Putw  20sdyoma Juma Deventy

Task Scenario

Setelah kamu mendaftar, kamu ingin melakukan topup saldo flip senilai
Rp.35.000, silahkan lakukan topup pada aplikasi flip.

Kamu ingin mengisi token listrik dirumah yang telah habis, silahkan
lakukan pembelian token Listrik sebesar Rp. 20.000. (No pelanggan :
14433001071)

Kamu menyadari bahwa kuota internet mu telah hampir habis, lakukan
topup kuota 1 GB atau kuota harian.

Kamu menyadari bahwa masa aktif kartu SIM mu hampir kadaluarsa,
dan kamu harus membeli pulsa untuk nomor hpmu sebesar 10.000
atau nominal terkecil. g

Kamu akan mengirimkan saldo dari aplikasi flip mu ke aplikasi fiip
temanmu. Silahkan lakukan transfer ke sesama aplikasi flip. (No Flip
082146751059)

Selanjutnya, kamu akan melakukan transfer ke antar bank, kamu
menggunakan bank A dan temanmu bank B. lakukan transaksi dengan
nominal Rp. 10.000. (Jangan gunakan saldo flip saat pembayaran)

Kamu menyadari bahwa saldo e-wallet lain yang kamu miliki telah
habis. Kamu ingin melakukan top up dari saldo flip kamu ke e-wallet
lainnya. Silahkan lakukan top up dengan nominal Rp. 10.000

Kamu berencana akan melakukan transfer uang ke beberapa rekening
bank dan melakukan top up e-wallet secara bersamaan. Silahkan
lakukan transfer ke banyak rekening dengan nominal terkecil.

Kamu ingin melakukan pembayaran dan sedang tidak membawa uang
cash. Silahkan lakukan pembayaran menggunakan QRIS pada aplikasi
flip

Notes: lakukan pembayaran sampai proses pembayaran selesai dan
mendapatkan receipt.

143
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Lampiran 8. Dokumentasi Uji Heuristik
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Lampiran 9. Hasil Form Uji Heuristik

FORM EVALUASI HEURISTIK
REDESAIN PROTOTYPE APLIKASI Flip MOBILE
DATA EVALUATOR

1. Nama T

2. No s (diisi
peneliti)

PETUNJUK PENGISIAN
1. Bapak/Ibu evaluator dimohon untuk melakukan evaluasi pada website
program studi sistem informasi dan menuliskan hasilnya pada kolom yang

telah disediakan.

2. Hasil Evaluasi dan Rekomendasi mohon disampaikan dengan jelas dan
spesifik sesuai dengan permasalahan yang Bapak/Ibu temukan pada saat

mencoba website program studi sistem informasi.

3. Berikanlah nilai severity rating (0-4) pada kolam yang telah disediakan pada

masing-masing nomor item pengujian

Keterangan
0 : Don’t Agree (sama sekali bukan masalah usability)
1 : Cosmetic Problem Only (tidak perlu diperbaiki kecuali ada waktu lebih

yang memungkinkan)

2 : Minor Usability Problem (permasalahan cukup serius, prioritas
rendah)
3 : Major Usability Problem (permasalahan serius, prioritas tinggi)

4 : Usability Catastrophe (sangat penting untuk diperbaiki)



147

No Item Pengujian Keterangan Severity Rating (0-4)

1 Visibility of Sistem Status Antarmuka pada sistem memberikan

informasi pada pengguna tentang
kondisi suatu proses dalam jangka
waktu tertentu. Sistem selalu memberi
tahu pengguna apa yang terjadi,
tindakan apa yang dilakukan pengguna
dan sedang berada di posisi apa

pengguna menjalankan sistem

Hasil Evaluasi

Rekomendasi
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Severity
No | Item Pengujian Keterangan Rating
(0-4)
2 | Match Between | Desain haruslah memberikan informasi yang mudah

Sistem
and the Real
World

dipahami oleh pengguna seperti menggunakan
Bahasa sehari-hari dan konsep yang mudah

dimengerti.

Hasil Evaluasi

Rekomendasi
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Severity

No Item Pengujian Keterangan
Rating (0-4)
3 User  Control  and | Pengguna memiliki kebebasan untuk
freedom mengontrol kondisi tertentu dan dapat

keluar dari suatu kondisi tertentu yang

dikarenakan salah memilih fungsi sistem

Hasil Evaluasi

Rekomendasi
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Item Severity
No Keterangan
Pengujian Rating (0-4)
4 | Consistency | Konsistensi antarmuka pada sistem dan sesuai dengan
and standar. Desain yang konsisten dan baik akan
Standards memudahkan pengguna dalam menggunakan fitur- fitur

yang tersedia. Konsistensi dapat diterapkan juga dalam
bahasa, penulisan kata-kata, navigasi, dan sebagainya.
Sedangkan Standar yang dimaksud ialah mengenai

platform dari sistemnya

Hasil Evaluasi

Rekomendasi
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No

Item Pengujian

Keterangan

Severity
Rating (0-4)

Error Prevention

Penanggulangan kesalahan yang mungkin
dilakukan pada sistem oleh pengguna.
Kasus error atau bug sering kali ditemukan
saat penggunaan sistem dan kondisi ini
tidak dapat dihindari. Namun, dengan
desain yang baik hal tersebut dapat

mencegah pengguna melakukan kesalahan.

Hasil Evaluasi

Rekomendasi
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No

Item Pengujian

Keterangan

Severity
Rating (0-4)

Recognition Rather than

Recall

Sistem menyuguhkan objek, tindakan, dan
pilihan yang mudah dilihat pengguna.
Pengguna tidak perlu mengingat-ingat atau
berpikir setiap langkah yang harus

dilakukan untuk melakukan suatu tindakan.

Hasil Evaluasi

Rekomendasi
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Severity

No Item Pengujian Keterangan
Rating (0-4)
7 | Flexibility and | Penggunaan sistem secara fleksibel dan
Efficiency of Use efisien. Sistem dapat melakukan tugas atau

tindakan dengan mempermudah dan
mempercepat pengguna dalam melakukan

suatu tindakan atau tugas.

Hasil Evaluasi

Rekomendasi
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Item Severity
No Keterangan
Pengujian Rating (0-4)
8 | Aesthetic and | Tampilan sistem memiliki estetika/ keindahan dan

Minimalist

Design

tidak menganggu pengguna sewaktu berinteraksi
dengan sistem. Interface yang ditampilkan oleh
sistem juga minimalis dan dialog yang ada harus

berisi informasi yang relevan.

Hasil Evaluasi

Rekomendasi
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No Item Pengujian

Keterangan

Severity
Rating (0-4)

9 | Help Users Recognize,
Diagnose, and Recover

from Errors

Sistem memberikan pesan kesalahan
kepada pengguna dengan bahasa yang
sederhana, langsung tepat pada akar
permasalahan, dan benar-benar

memberikan solusi.

Hasil Evaluasi

Rekomendasi
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Severity

No Item Pengujian Keterangan
Rating (0-4)
10 | Help and | Sistem seharusnya memberikan bantuan
Documentation dan dokumentasi yang relevan agar dapat

membatu pengguna mempelajari segala

sesuatu yang terkait dengan sistem.

Hasil Evaluasi

Rekomendasi

Singaraja, ...............

Evaluator




Lampiran 10. Hasil Evaluasi Heuristic Rekomendasi Evaluator 1

FORM EVALUASTHEURISTIK
REDESAIN PROTOTYPE APLIKASI FLIP MOBILE
DATA EVALUATOR

)

Ir. I Gede WMakevaira ar\wlwl\juva,

|. Nama
2. No | ; (*duisi penelity)

PETUNJUK PENGISIAN
I. Bapak/Ibu evaluator dimohon untuk melakukan evaluasi pada website program studi

sistem informasi dan menuliskan hasilnya pada kolom yang telah disediakan

Hasil Evaluasi dan Rekomendasi mohon disampaikan dengan jelas dan spesifik sesuai

[}

dengan permasalahan yang Bapak/Ibu temukan pada saat mencoba website program

studi sistem informasi
3. Berikanlah nilai severity rating (0-4) pada kolam yang telah disediakan pada masing-

masing nomor item pengujian

Keterangan

0 : Don't Agree (sama sekali bukan masalah usability)
| . Cosmetic Problem Only (tidak perlu diperbaiki kecuali ada waktu lebih yang

memungkinkan)
2 : Minor Usability Problem (permasalahan cukup serius, prioritas rendah)
3 : Major Usability Problem (permasalahan serius, prioritas tinggi)

4 . Usahility Catastrophe (sangat penting untuk diperbaiki)

Cloow, M-£
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[No Item Pengujian i Keterangan

Severity Rdll'ﬂy“(lliﬂ—-

| Visihility of System Status Antarmuka pada sistem memberikan
informasi pada pengguna tentang
kondisi suatu proses dalam jangka

waktu tertentu. Sistem selalu memben

\—

tahu pengguna apa yang terjadi
tindakan apa yang dilakukan pengguna

dan sedang berada di posisi apa

pengguna menjalankan sistem

Hasil Evaluasi

S\Ao\o\\\ bade  namun ada \V\@‘m“( B s L

Rekomendasi

\V\{o(m’l‘; SQQ)\; kan FLip  dan Wiormay Al atug

home screen  limweullean  Fembl-
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No | Item Pengujian

Keterangan

Severity
Rating
(0-4)

[

Match Between
System

and the Real
World

Desain haruslah memberikan informasi yang mudah
dipahami oleh pengguna seperti menggunakan Bahasa
sehari-hari dan konsep yang mudah

dimengerti.

==
Hasil Evaluasi

Rekomendasi
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1 [ Sewn

l\'u Item Pengujian Keterangan | Rating (0-4) |
; | Rating {

3 User Control and | Pengguna memiliki  kebebasan  untuk

! freedom mengontrol - kondisi tertentu  dan  dapat

keluar dan suatu kondisi tertentu yang

l
dikarenakan salah memilih fungsi sistem |’

Hasil Evaluasi

/:‘\\\l( Y (eé-hj Ail\uvv\t'-"" faat 1w udah ada A

\,\)w.e SL(CM (Mo‘ W*ﬁ"\ (}J ﬂkl?y

Rekomendasi




Item
No
Pengujian

Keterangan

4 Consistency
and

Standards

Konsistensi antarmuka pada sistem dan sesuai dengan
standar. Desain  yang konsisten dan baik akan
memudahkan pengguna dalam menggunakan fitur- fitur
yang tersedia. Konsistensi dapat diterapkan juga dalam
bahasa. penulisan kata-kata, navigasi, dan scbhagainya
Sedangkan Standar yang dimaksud ialah mengenai

platform dari sistemnya

Hasil Evaluasi

ke

: 'A\
e W

L€\W‘1 da Fombel emab’

Severity

Rating (0-4)
EESEmm—

Rekomendasi

TMEJ\\GM bomnl  lewak pade  |n arp Kitovial
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Hasil Evaluasi

No Item Pengujian Keterangan
re—t—— |
5 | Error Prevention

| Penanggulangan kesalahan yang mungkin
dilakukan pada sistem oleh pengguna
| Kasus error atau bug sering kali ditemukan
saal penggunaan sistem dan kondisi ini
tdak dapat dihindari. Namun, dengan
desain  yang baik hal tersebut dapat

mencegah pengguna melakukan kesalahan

162

Si’l';'riﬂ'

Rating (0-4)

Rekomendasi




e

No

6

O
Hasil Evaluas)

Item Pengujian

Keterangan

Recognition Rather than
Recall

—_—

Sistem menyuguhkan objek, tindakan, dan

pilihan yang mudah dilihat pengguna
Pengguna tudak perlu mengingat-ingat atau
berpikir  setiap  langkah  yang  harus

dilakukan untuk melakukan suatu tindakan.

163

Severity

Rating (0-4)

Rekomendasi
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‘ .| ke 1T
‘ No | Item Pengujian F Keterangan ' Rating (0-4)

r7_ I l-_hTr—_- — ot ‘—’\‘**"*g 5 e sibel dan i— o
‘ exibility and | Penggunaan sistem secara flcksibel dan
‘

0

T S;l'(;;itl'

Efficiency of Use | efisien. Sistem dapat melakukan tugas atau

|
] l | indakan  dengan  mempermudah  dan

| mempercepat pengguna dalam melakukan

suatu tindakan atau tugas

1 | l
H

asil Evaluasi

Rekomendasi




[T T 1T
anT Item

Pengujian
T
8 | Aesthetic  and

Mimimalist
Design
(—

Hasil Fvaluasi

Keterangan

Tampilan sistem memiliki estetika’ keindahan dan

tudak menganggu pengguna sewaktu berinteraksi
dengan sistem Interface yang ditampilkan oleh
sistem juga minimalis dan dialog yang ada harus

berisi informasi yang relevan

Rating (0-4)

O

T Sevety ]

Rekomendasi
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I T severie |
| No | Item Pengujian ‘ Keterangan i Rating (0-4) |
‘“’ ‘ ”‘\/I' Users kTun?m:c Sistem ‘;ctrll:(:ﬁl;ayi pesan kesalahan |
l Diagnose, and Recover kepada pengguna dengan bahasa )arlg: 2

from Errors | sederhana,  langsung tepat pada akar |

‘ | permasalahan, dan benar-benar |

—
I

l

|

|

|

| memberikan solusi ‘ B 11
i

[

l

i

[

l

™ —
Hasil Evaluas

A\(Y\‘") av— ‘ﬁM’) mu\ M‘L d“ s hamun ljnf\tj 7“’1‘\'

belum  ada

r EEUM a"'\ ‘h.f(M’ pass /P'"‘ (nak hdﬂ(‘ut‘:ﬂ,‘ hﬁﬁ/u"\(f

Rekomendasi

- Tampilean Ay franjacd G Yoy gaoal

- Tambahlen  Pabw reg\e”  pags / pi
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— e Severify
No ltem Pengujian Keterangan Rating (0-4) '
10 ”"IP‘ and | Sistem \L‘hﬂﬂl\l})u memberikan  bantuan
Documentation dan dokumentasi yang relevan agar dapal ’ ‘

| membatu pengguna  mempelajari  segala

sesuatu yang terkait dengan sistem

I |

Hasil Evaluasi

Rekomendasi

L
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Singaraja. A U 7 L

Evaluator

A
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Lampiran 11. Hasil Evaluasi Heuristic Rekomendasi Evaluator 2

(0 DesembeV

Lvaluator

Singaraja




e - - = - = —
| Severiy

Tdok ada

No Item Pengujian ‘ Keterangan } ;
Rating (0-4) ‘
9 ~ﬁ-'l/' Users Recognize [Sistem  memberikan pctn; “kesalahan | 7 |
Diagnose. and Recover | kepada pengguna  dengan  bahasa  yang L! [
from Errors sederhana,  langsung  tepat  pada .1kJr| I
permasalahan, dan benar-benar ’ 1

memberikan solusi ‘
Hasil Evaluasi 1 F .9 - . N !
l
)
l
|

Rekomendasi

Cobn ovX  unme  errov Scan QRS
ok WK wihng g berk
. o iy 4
- %oblem —
— canse -
- Solabon 2

formal  UX wqﬂwq
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[
| No

‘ —
10

|
Hasi

Mﬁm‘inu
tambahean piwe  Seip) lewal  dan
Steps

Item Pengujian

Help

Documentation

| Evaluasi

bdoalr  ada

Keterangan

.nn.l \nlun scharusnya memberikan thlu.m

dan dokumentasi yang relevan agar dapat
membatu  pengguna  mempelajari  segala

sesuatu yang terkait dengan sistem

[
|
|

S —

N app ﬁ/bn\a/

Severity

Rating (0-4)

{

k
|
L

-
inchkaf?r
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| Item
| No | Keterangan
| Pengujian Rating (0-4)

!, ———— — Severity

?

| i - — . . o
8 : Aesthetic  and | Tampilan sistem memiliky estetika/ keindahan dan |
\ Minimalist tdak menganggu pengguna sewakiu berinteraksi
Design dengan sistem. Interface yang ditampilkan oleh

sistem juga minimalis dan dialog yang ada harus

berist informasi yang relevan
! B ]

Hasil Evaluasi

Deun fudon  winimaliy  Jon el
M) Wndean Comla Y sl rey \(W‘j
Rpay

Rekomendasi

Wow N W WV“\\W\‘)M\V\ \-6\
o ba(bai ™
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~ Severity

1 M N = o B T

~ T - eo

I No [tem Pengujian Keterangan

v
’ Rating (0-4) j{
6 | Rcunynl-llnn Rather than | Sistem menyuguhkan objek, tindakan, dan [ ‘
' Recall pilihan  yang mudah dilihat pengguna l !
| 1 Pengguna udak perlu mengingat-ingat atau ; l
| berpikir  sctiap  langkah  yang  harus '
dilakukan untuk melakukan suatu tindakan. |

1 | a
Hasil Evaluasi

Wola . odln ’rvwife}’ C([M*' ,bpi Fera pg
Yanya ocla h hm(rer? fitwr  Pembayaran

i flip Sargak berogom

Rekomendasi

\'omloot\\éw\ Pivom PUU‘OMM' )20\*\[70(10“4
Yevom




S el T "
—— — B . -
No Item Pengujian Keterangan
— - . rm————
7 | Flexibility .md“'cnpuun.x.m sistem sccara fleksibel dan
Eficiency of Use elisien. Sistem dapat melakukan tugas atau

tindakan  dengan  mempermudah  dan

| mempercepat pengguna dalam melakukan

|
[ suatu tindakan atau tugas
|

Hasil Evaluasi

Shorbeutr  customi 2 afi om

Severify

Rating (0-4)

o)

Svdlolh  bisa Mevevaplean {—le\nblﬁ

Rekomendasi

Sl b agqn)
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No | Item Pengujian

| 5 | Error Prevention

|

Hasil Evaluasi

evrof QS

Keterangan

Fi'vn.ln\:uul‘uu'.m kesalahan yang muuykml
dilakukan pada sistem oleh pengguna
Kasus error atau bug sering kali ditemukan |

| saal penggunaan sistem dan kondisi In||
tidak dapat  dihindari. Namun, dengan ’

desain yang  baik hal tersebut  dapat |

mencegah pengguna melakukan kesalahan

Z

L N | -

Poyment i Fambahbon

[ Severity

‘ Rating (0-4)

Rekomendasi

towmbhahon

front evor Qs Poyment
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[T Item

| No ‘ Kelerangan

Pengujian

1 — — - -

1 Consistency ]Knll'\l\l(lhl antarmuka pada sistem dan sesuai dengan

| and

| ¢ -
Standards memudahkan pengguna dalam menggunakan fitur- fitur

yang tersedia. Konsistensi dapat diterapkan juga dalam

|
|
|
| bahasa, penulisan Kata-kata. navigasi, dan sebagainya
|
|

Sedangkan Standar yang dimaksud ialah mengenai

[1|Jl|ullll dari sistemnya

Hasil Evaluasi

color Style fida\c  Yonsislen

| standar. Desain yang konsisten dan  baik akan |

[ Severity

Rating (0-4)

Z

Rekomendasi

(4codd) di Tob bar.

Aea W\N\(NN\ moih  oloC 0‘”0"0?,

foshan  Code  wovnm tyvon M FDGSAL,
agay eonn§len,  don ()AN\M\ ‘jUN\\C(Ah \\(Bav\
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Rekomendasi |
arakan  fone  bahwia Yo \conii shen :
I

| apokal  cosmal abu formal |

| lowyts ke b ahu ¢ :

l 1

|

| l
|

|

| ‘

| |
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T
|
3| User

| freedom

|
|

No Item Pengujian

('unlmli;ﬁ:;lwvcn—ggmu memiliki  kebebasan  untuk
| |

[ 7 s m'eril_l'w
Keterangan )
Rating (0-4)

‘mcngun(ml kondist tertentu  dan  dapat |
keluar dari suatu kondisi tertentu yang

dikarenakan salah memlih fungsi sistem
i

I -

Hasil Evaluasi

Sowe_

receipd  doe oy

Rekomendasi

&ewmv\\\a

wapl  oda  Sowe receipt




|

|

No | Item Pengujian

System
and the Real
World

e ——————
Hasil Evaluasi

UK WO RRY  purenty bk

2 ‘ Match Benveen

'“T' - [ Severiny |

Keterangan Rating
|-
Desain haruslah memberikan informasi yang mudah
dipahami oleh pengguna seperti menggunakan Bahasa
schari-hari dan konsep yang mudah

dimengerti
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Rekomendasi

Tawhahkan 1con hide Ay saldlo




I -
No Ttem Pengujian l Keterangan 0
|| Vistbely  of  System | Antarmuka pada sistem memberikan |
| Status ' informasi pada pengguna tentang
" ‘ kondisi suatu proses dalam jangka

[

waktu tertentu. Sistem selalu

’ memberi
tahu pengguna apa yang terjadi
tindakan apa yang dilakukan
pengguna
dan sedang berada di posisi apa

1
|
|
I
|
}
|
|

pengguna menjalankan sistem

Hasil Evaluas

ik bbby g\\\m GaAaln_ fW e
o ooy arn pli e puogs|agen

,k \wn glan buHon Qpe;/h‘ a(a‘/wwua’wq;

Severity Rating (0-
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Lampiran 12. Hasil Evaluasi Heuristic Rekomendasi Evaluator 3

e o ——

FORM EVALUASI HEURISTIK
REDESAIN PROTOTYPE APLIKASI FLIP MOBILE

DATA EVALUATOR

I. Nama Pubu Andhika Devara Khnsnayana

2. No 3 ............................................. (*diisi peneliti)
PETUNJUK PENGISIAN

1. Bapak/Ibu evaluator dimohon untuk melakukan evaluasi pada website program studi
sistem informasi dan menuliskan hasilnya pada kolom yang telah disediakan.

2. Hasil Evaluasi dan Rekomendasi mohon disampaikan dengan jelas dan spesifik sesuai
dengan permasalahan yang Bapak/Ibu temukan pada saat mencoba website program
studi sistem informasi.

3. Berikanlah nilai severity rating (0-4) pada kolam yang telah disediakan pada masing-

masing nomor item pengujian

Keterangan
0 : Don t Agree (sama sekali bukan masalah usability)
| : Cosmetic Problem Only (udak perlu diperbaiki kecuali ada waktu lebih yang
memungkinkan)
2 : Minor Usability Problem (permasalahan cukup serius, prioritas rendah)
3 : Major Usability Problem (permasalahan serius, prioritas tinggi)

4 : Usability Catastrophe (sangat penting untuk diperbaiki)
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No Item Pengujian

Keterangan

Severity Rating (0-4)

|| Visibility of System Status

Antarmuka pada sistem membenkan
informasi pada pengguna tentang
kondisi suatu proses dalam jangka
wakiu tertentu. Sistem selalu memberi
tahu pengguna apa yang terjadi,

kan apa yang dilakukan pengguna
dan sedang berada di posisi apa
pengguna menjalankan sistem

|

Hasil Evaluasi

Jobaik ny, ﬁm)h,,( Eldo h1e dide
/M{W 1con Uk

Rekomendasi

7 amiahkan e Hide saldy
RiE o berne v Lihke dilleme
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e e A TR R
Severity
No | Item Pengujian Keterangan Rating

(0-4)

2 | Maich Berween

Desain haruslah memberikan informasi yang mudah
dipahami oleh pengguna seperti menggunakan Bahasa l

System
and the Real sehari-hari dan konsep yang mudah
World dimengerti.

Hasil Evaluasi

@a/’aff/‘ ¢’%d€ MAM dd(ﬂ’l«r ,&[}‘a),

Rekomendasi

e Mg ouralf e
£ i pengguratlon

Sabege Lnclonchas




No

Item Pengujian

Keterangan

Severity
Rating (0-4)

User  Conmtrol  and
freedom

Pengguna  memiliki  kebebasan untuk
mengontrol  kondisi tertentu dan - dapat
keluar dari suatu kondisi tertentu yang
dikarenakan salah memilih fungsi sistem

|

Hasil Evaluasi

Paced  Wenam o el bar loen te hemefeen
Uler ddot e dicanet

Rekomendasi

fda}kﬁ% o} anpalibac, iam Cancle
Oferativ:
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Ttem Severity

No Keterangan
Pengujian Rating (0-4)

4 | Consistency | Konsistensi antarmuka pada sistem dan sesuai dengan
and qandar. Desain yang konsisten dan baik akan
Standards | memudahkan pengguna dalam menggunakan fitur- fitur 5
yang tersedia. Konsistensi dapat diterapkan juga dalam
bahasa, penulisan kata-kata, navigasi, dan sehagainya.
Sedangkan Standar yang dimaksud jalah mengenai
platform dari sistemnya

Hasil Evaluasi

Ll 7{7)/- 7‘% fin hikn
[urantss fdon AL4E foihrbie
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Severity

No Item Pengujian Keterangan
Rating (0-4)

5 | Error Prevention Penanggulangan kesalahan yang mungkin
dilakukan pada sistem oleh pengguna.
Kasus error atau bug sering kali ditemukan

saal penggunaan sistem dan kondisi ini O
tidak dapat dihindari. Namun, dengan
desain yang baik hal tersebut dapat

mencegah pengguna melakukan kesalahan.

Hasil Evaluasi

Nylataear fonfimen fomppgan. Aorjan
Ityouratban fmyuroawﬂ‘l‘ bout
Oa  Aapet WenCagnle A iprines
Ko Jalahain /aoz/fagd/?m

Rekomendasi

ke e damhaitan -
WY‘M' MM P




'o: Toem Pemgapmn Aomringan | g 90
l L
;A R gueen Ry han Comen mervugubian ek urdskan, g
Rocalt S————— s ]
Pengutons ik perty svemgmg- ot s l

A
Haed F ouban

ach  Aan vsor

Sydal, abn Qwie dmrdfr Hrarkwe,

Rebmerdas
Lt my. Slah Quice Frawihr

a&"_;.? dwtt pasment.
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No Item Pengujian

Keterangan

Severity
Rating (0-4)

7 | Flexibility and
Efficiency of Use

Penggunaan sistem secara fleksibel dan
efisien. Sistem dapat melakukan tugas atau
tindakan  dengan  mempermudah  dan
mempercepat pengguna dalam melakukan
suatu tindakan atau tugas.

Hasil Evaluasi

/e/tgm Arbentcb e e luadoae,

Mpgplte  home rereen, apae &70‘3'
/l ”'ﬂ? Lalan. &al

Rekomendasi

opad  penambatpa, Fhy Fter
/’aﬂf /lo/'/{zﬂ !
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Mo tanta. £Fedpa.

No Item Konsiagse Severity
Pengujian Rating (0-4)
8 | Aesthetic and | Tampilan sistem memiliki estetika/ keindahan dan
Minimalist tidak menganggu pengguna sewakiu berinteraksi
Design dengan sistem. Interface yang ditampilkan oleh 1
sistem juga minimalis dan dialog yang ada harus
berisi informasi yang relevan.
Hasil Evaluasi
Deiarh St froh'nat? da-

Rekomendasi

Wl alantis fophionsy daton fate

(lwrac jeum.
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Severity
No Item Pengujian Keterangan Rating (0-4)

9 | Help Users Recognize. | Sistem memberikan pesan  kesalahan
Diagnose, and Recover | kepada pengguna dengan bahasa yang 1‘

from Errors sederhana, langsung tepat pada akar
permasalahan, dan benar-benar
memberikan solusi.

Hasil Evaluasi

St /mﬁy?ﬁ/tﬂ‘f‘?“ fvm,m’:ﬂ Abtan,
frlosgara,  Sedats i denitcn, rloe
Jertai)  Jegword datan, fflrres
fombhecss .

“’SQ""Z;',% Layat Menggunata. Ve
7% J{}/’”Pr{h./.
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No Item Pengujian Keterangan e
Rating (0-4)
10 | Help and | Sistem scharusnya memberikan bantuan
Documentation dan dokumentasi yang relevan agar dapat
membatu pengguna mempelajari  segala O
sesuatu yang terkait dengan sistem.

Hasil Evaluasi

SoLoul. 2 At coftomer Qrote dete,
Qphkar’ , S hnan Sudoal. d/%rqm

Wh bait.

Rekomendasi
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