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Abstrak

Kemajuan teknologi yang serba digital telah mengubah cara konsumen berinteraksi dengan
layanan e-commerce, khususnya dalam sektor makanan dan minuman. Studi ini mengkaji
pengalaman pengguna (user experience) dalam aplikasi Klik Food Indomaret, sebuah platform e-
commerce yang menawarkan berbagai produk makanan dan minuman. Penelitian ini bertujuan
membuat UI/UX yang dapat menimbulkan kepuasan pengguna dalam proses transaksi di dalam
layanan sehingga pengguna senang serta transaksi sukses menggunakan Heart Framework dan
Double Diamond. Heart Framework dengan penerapan aspek happiness dan task success yang
diteapkan menggunakan metrik SEQ, SUS dan MAUS. Pada penelitian ini heart framework dan
double diamond kredibel dalam menciptakan kepuasan pengguna dengan hasil SEQ 5,74 dari 7,
SUS 74 dari 100 dan MAUS 86,6. Semua hasil metrik memasuki kategori baik atau hasil kepuasan
pengguna terhadap protipe aplikasi dapat diterima.

Kata kunci: User Experience, Heart Framework, Double Diamond, SUS, SEQ.

Abstract

The advancement of digital technology has changed the way consumers interact with e-commerce
services, especially in the food and beverage sector. This study examines user experience in the
Klik Food Indomaret application, an e-commerce platform that offers various food and beverage
products. This research aims to create UI/UX that can generate user satisfaction in the
transaction process in the service so that users are happy and transactions are successful using
the Heart Framework and Double Diamond. Heart Framework with the application of aspects of
happiness and task success that are determined using SEQ, SUS and MAUS metrics. In this study,
the heart framework and double diamond are credible in creating user satisfaction with SEQ
results of 5.74 out of 7, SUS 74 out of 100 and MAUS 86.6. All metric results enter the good
category or the results of user satisfaction with the application prototype are acceptable.

Keywords: User Experience, Heart Framework, Double Diamond, SUS, SEQ.
1. PENDAHULUAN

Era serba digital masa kini menimbulkan semakin mudahnya memperoleh kebutuhan sehari-
hari. Salah satu kebutuhan primer manusia merupakan makanan, hal tersebut membuat beberapa
masyarakat kini kerap kali membuat masyarakat memperoleh makanan secara cepat dan mudah.

Di masa lalu, manusia cenderung membeli makanan dan minuman langsung dari toko [1].
Namun, realitas pada zaman kini banyak orang memanfaatkan berbelanja makanan secara online.
Seiring dengan berkurangnya membeli makanan dan minuman langsung dari toko, penggunaan
berbagai aplikasi digital pun semakin meningkat. Begitupun dengan indomaret yang kini
memiliki aplikasi klik indomaret dan memasarkan produk makanan melalui fiturnya yaitu, Klik
food.

Produk atau aplikasi masa kini memperhatikan pengalaman pengguna. Pengalaman
Pengguna (UX) mengukur tingkat kepuasan serta kenyamanan yang dirasakan seseorang terhadap
suatu sistem, produk maupun layanan. Prinsip utama ketika menciptakan pengalaman pengguna
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adalah memberikan kebebasan sepenuhnya kepada pengguna untuk menentukan tingkat kepuasan
mereka sendiri (customer rule) [2].

Untuk memastikan bahwa aplikasi atau sistem teknologi informasi berjalan dengan baik,
diperlukan proses evaluasi kinerjanya. Evaluasi kinerja teknologi informasi melibatkan
penggunaan alat pengukuran atau metode untuk mengevaluasi masalah yang menjadi fokus
penelitian. Salah satu alat yang digunakan dalam mengukur kualitas pengalaman pengguna (UX)
adalah PULSE Framework, yang memperhitungkan berbagai aspek performa bisnis. PULSE
Framework merupakan alat yang mencerminkan performa teknis dan aspek bisnis, dengan
mempertimbangkan variabel seperti jumlah tampilan halaman, waktu aktif, keterlambatan,
jumlah pengguna aktif dalam tujuh hari, dan pendapatan. Namun PULSE Framework lebih
mengukur kepada bisnis sedangkan HEART merupakan kerangka kerja yang lebih komprehensif
untuk metric UX [3].

Pada studi terdahulu yang dilakukan Agil Cahyo Priyantono dan Firman Ardiansyah yakni
merancang aplikasi mobile untuk sumber daya desa dengan mengaplikasikan metode double
diamond. Hasil akhir penelitian tersebut menunjukkan bahwa tingkat keberhasilan mencapai
91,7% dan kepuasan pengguna yang mencapai 92,5% [4]. Double diamond merupakan
pendekatan yang holistik untuk merancang, dengan memecah proses desain menjadi empat
langkah kreatif, yakni mencari (discover), menetapkan (define), mengembangkan (develop), dan
menyampaikan (deliver) [5]. Penelitian yang memanfaatkan double diamond karena menekankan
pada proses desain yang mengutamakan analisis masalah sebagai dasar pembuatan solusi [6]..

Selanjutnya penelitian yang dilakukan M. Azman Maricar menggunakan HEART
Framework untuk menguji kualitas pengalaman pengguna. HEART Framework adalah sebuah
kerangka kerja yang dikembangkan oleh google, yang digunakan untuk menilai pengalaman
pengguna berdasarkan lima aspek, yaitu Happiness (kepuasan), Engagement (Keterlibatan),
Adoption (Adopsi), Retention (Retensi), dan Task success (Keberhasilan misi) [7]. Penelitian
menggunakan HEART Framework dapat menitikberatkan pada aspek happiness dan task success
dengan harapan mencapai kepuasan dan memudahkan pengguna dalam berinteraksi dengan
aplikasi. Evaluasi pengalaman pengguna dengan menggunakan HEART framework dapat
membantu desainer dalam memllahami dan mengukur kepuasan pengalaman pengguna [8].

Pada penelitian [9] usability testing telah dilakukan menggunakan situs Maze dan pengujian
dengan System Usability Scale (SUS). Hasil usability testing adalah skor sebesar 84, yang terletak
dalam kisaran yang tinggi. Skor SUS mencapai 83,33, masuk dalam kategori A dan dapat
diterima. Hasil dari penelitian ini adalah sebuah prototipe usulan yang memenuhi aspek-aspek
usability, termasuk efektivitas, efisiensi, dan kepuasan pengguna. Efektivitas dan efisiensi dinilai
berdasarkan skor Maze sebesar 84, sementara aspek kepuasan pengguna dievaluasi dengan skor
SUS mencapai 83,33.

Pada penelitian [10] Single Ease Question dapat dijadikan indikator keberhasilan sebuah
desain antarmuka. Penelitian menunjukkan bahwa rancangan antarmuka tersebut memenuhi
karakteristik umum masyarakat, terkonfirmasi oleh hasil evaluasi memanfaatkan Single Ease
Question (SEQ) yang mencapai nilai akumulasi 6,7 dari 5 penugasan yang diberikan kepada 5
responden selama pengujian.

Penelitian yang dilakukan oleh [11] menggunakan pengujian dengan maze. Pengujian maze
digunakan untuk mengevluasi sejauh mana tingkat keberhasilan penggunaan aplikasi. Skor
usability yang terdapat dalam laporan Maze tidak dimaksudkan sebagai penafsiran langsung
terhadap desain, melainkan sebagai sarana untuk menilai sejauh mana kemudahan penggunaan
layar dan pencapaian tujuan misi secara keseluruhan.

Berdasarkan hasil dari berbagai penelitian dan penjelasan diatas, penelitian ini menerapkan heart
framework dan Double diamond sebagai kerangka kerja. Alat pengujian atau metrik yang
digunakan Single Ease Question, System Usability Scale dan Maze Usability Score.
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2. METODE PENELITIAN

Metode penelitian yang diaplikasikan dalam serangkaian penelitian ini yakni double
diamond dan heart framework. Proses penelitian yang dilakukan diilustrasikan dalam Gambar 1
sebagai berikut.
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FRAMEWORK

RISET KEBUTUHAN
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ANTARMUKA DAN
KESIMPULAN

Gambar 1. Alur Penelitian

Tahapan awal sebelum melakukan penelitian peneliti melakukan studi pustaka. Studi
pustaka sendiri merupakan proses analisis dan evaluasi dari hasil riset sebelumnya, melibatkan
pengumpulan buku, jurnal, dan sumber-sumber yang dianggap sesuai dengan topik penelitian.
Tujuannya adalah untuk memperkuat ide dan pemikiran peneliti dengan menggunakan
pengetahuan yang telah ada dari karya-karya terdahulu [12].

Melalui analisis studi pustaka, peneliti memutuskan untuk menerapkan kerangka kerja
Heart Framework guna mengklarifikasi kesuksesan dari hasil rancangan, sementara Double
Diamond digunakan untuk mengeksplorasi solusi dari tantangan yang dihadapi oleh pengguna.
Dengan pendekatan ini, diharapkan hasil dari pengalaman pengguna dengan fokus pada inovasi
dan pemecahan masalah yang konkret.

2.1Heart Framework

Pada Tahapan awal penelitian digunakan metode HEART framework guna menetapkan
tujuan, mengidentifikasi indikator atau acuan keberhasilan dari tujuan yang ingin dicapai dan
menentukan pengukuran keberhasilan desain. Goals ditetapkan dengan menimbang hal-hal
yang ingin diraih dari kelima aspek pada heart framework. Signal diidentifikasikan dengan
pertanda bahwa adanya indikator menuju kesuksesan dari tujuan yang telah ditetapkan. Metric
ditetapkan dengan menimbang alat pengukuran yang dapat memvalidasi bahwa tujuan dan
signal tercapai.

446



Techno.COM, Vol. 23, No. 2, Mei 2024 444-454

2.2 Double Diamond

Setelah menetapkan goals, signal dan metrics penelitian ini menggunakan double diamond
sebagai kerangka kerja dalam membangun antarmuka. Double diamond merupakan penelitian
yang dalam rangkaian proses perancangannya memprioritasi analisis kebutuhan dan
permasalahan yang berguna sebagai acuan dalam menghasilkan solusi. Tahapan double diamond
terdiri atas discover (temukan), define (Menentukan), develop (Mengembangkan) dan deliver
(Menyampaikan).

Tahap discover dilakukan untuk mencari dan mengumpulkan informasi mengenai kebutuhan
dan permasalahan yang dialami pengguna. Metode pengumpulan data dilakukan dengan
wawancara kepada 9 pengguna aplikasi belanja makanan on/ine mengenai frekuensi berbelanja,
kebiasaan, kekurangan dan kelebihan aplikasi berbelanja dan pendapat pengguna mengenai
aplikasi klik indomaret. Tahap define merupakan tahap mendefinisikan informasi dari apa yang
telah didapat pada tahap discovery. Peneliti menggunakan beberapa cara pada tahap ini yaitu
menggunakan user persona, how might we, MosCoW, affinity map. Tahap develop
menitikberatkan pada perancangan desain atau prototipe aplikasi sebagai solusi dari masalah
yang disesuaikan atas permasalahan dan kebutuhan pengguna [6]. Pada tahap ini membuat user
flow guna membantu dalam memperkirakan pola kognitif calon pengguna [13].Tahap deliver
difokuskan pada pengujian prototipe yang telah di desain kepada pengguna atau usability testing.
Usability testing dilakukan dengan 9 peserta uji. Pada uji penelitian ini menggunakan bantuan
tools maze dan kuisioner.

Single Ease Question (SEQ) ialah metrik dimana pengguna menilai seberapa sukar dalam
menyelesaikan task dengan skala likert 1-7 [14]. Skor 1 dianggap memiliki tingkat kesulitan
tinggi sedangkan skor 7 memiliki tingkat kemudahan tinggi seperti yang ditunjukkan pada gambar
2.

SEQ Percentile Rank: 10t 20t 3ot 40t 50t 60t 70t 80t 90t 99t
Task Completion Rate: 47 51% 58% 68 71% 80% 86% 87% 90% 91%
TaskTime: 3.4 min 2.8 min 28min  22min 20 21 20 19 1.6 1.1min

g | 10011101011 —
2 25 3 35 4 5 5 55 6 6.5 T

SEQ Raw Score: 1 15 4 6
Very Difficult Very Easy

Gambar 2. Skala skor Single Ease Question

System usability scale (SUS) yaitu sebuah teknik pengkajian kegunaan suatu sistem dengan
10 pertanyaan yang telah ditetapkan oleh john Brooke, seorang insinyur di Digital Equipment
Corporation. Daftar 10 pernyataan dirincikan pada tabel 1.

Keunggulan dari penggunaan SUS sebagai metrik adalah tidak memberatkan jumlah sampel
yang besar sehingga dapat meminimalkan biaya [15]. Skala skor SUS dapat ditafsirkan dengan 5
kelompok seperti pada gambar 3, yaitu skor A dengan hasil paling terbaik, skor B dengan hasil
luar biasa, skor C dengan hasil baik, skor D dengan hasil biasa saja dan skor D dengan hasil buruk
[15]. Rentang skor SUS dapat dilihat pada gambar 3.

Tabel 1. Daftar 10 pernyataan SUS

No | Pertanyaan
Saya berpikir akan menggunakan sistem ini lagi

Saya merasa sistem ini rumit untuk digunakan

Saya merasa sistem ini mudah digunakan

bl e R

Saya membutuhkan bantuan dari orang lain atau teknisi dalam
menggunakan sistem ini

5. | Saya merasa fitur-fitur sistem ini berjalan dengan semestinya
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6. | Saya merasa ada banyak hal yang tidak konsisten (tidak serasi pada sistem
ini)

7. | Saya merasa orang lain akan memahami cara menggunakan sistem ini
dengan cepat

8. | Saya merasa sistem ini membingungkan

9. | Saya merasa tidak ada hambatan dalam menggunakan sistem ini

10.| Saya perlu membiasakan diri terlebih dahulu sebelum menggunakan
sistem ini

ACCEPTABILITY NOT ACCEPTABLE MARGINAL ACCEPTABLE
£ - - NS AN W NAAAS
Pyl i i) Low ] HIGH RARUARIRRWARRAY

GRADE

SCALE [ F | D B B I
ADJECTIVE WORST BEST
RATINGS INAGINABLE ~ POOR OK GOOD  EXCELLENT  puomasiLe

Lae T U1 ol o Aie T o I T 81 o
0 10 20 30 40 50 60 70 80 90 100

SUS Score
Gambar 3. Rentang skor SUS

Maze usability score (MAUS) merupakan skor rata-rata dari mission usability score (MIUS).
Nilai dari uji coba MIUS membuktikan sejauh mana keefektifan ketika pengguna dalam memakai
prototipe desain yang telah dirancang [16]. Skor yang dihasilkan dalam maze usability score
(MAUS) dibagi 3 bagian rendah, marjinal dan tinggi seperti pada tabel 3.

IDSR
MIUS = DSR + (T) —avg(MC_P) — avg(DU_P)

(1)
Keterangan:
DSR = tingkat kesuksesan total
IDSR = tingkat kesuksesan tak total
avg = rata-rata
MC P = penalti salah klik
DU P =penalti durasi
Tabel 2. Rentang skor MAUS
No. Level Skor Rentang Skor
1 Renda.h (t.1dak bisa 0-49
diterima)
2. Marjinal 50-79
3. Tinggi (bisa diterima) 80-100

3. HASIL DAN PEMBAHASAN

3.1 HEART Framework

Awal penelitian dilakukan dengan mengidentifikasi Goals-Signal-Metrics seperti terdapat tabel
2. Pertimbangan digunakannya 2 aspek saja yaitu happiness dan task success karena terbatasnya
pengukuran yang dapat dilakukan untuk aspek engagement, adoption dan retention. Metrik akan
dikaji dengan bersamaan dengan waktu usability testing dengan bantuan fools maze dan google
form
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Tabel 3. Goals-Signal-Metric Heart Framework

Aspek Goals Signal Metric

Happiness Pengguna merasa | Pengguna Single Ease
tampilan memuaskan dan | memberikan rating Question
menganggap desain | baik.
mudah untuk dicoba.

Task Success Pengguna menyelesaikan | Menemukan dan System usability
misi pada  wsability | melihat objek Scale dan Maze
testing dengan efisien. dengan cepat serta usability score

menyelesaikan misi
dengan efisien.

3.2. Double Diamond

Double Diamond terdiri dari 4 tahapan yaitu discover (temukan), define (Menentukan),
develop (Mengembangkan) dan deliver (Menyampaikan), berikut hasil dari kerangka kerja yang
diterapkan pada penelitian ini.

3.2.1 Discover

Responden dipilih berdasarkan hasil survei yang diadakan di platform media sosial untuk
memahami profil pengguna layanan belanja makanan secara online. Pengguna belanja makanan
online memiliki usia rata-rata di 19 — 26 tahun. Jumlah responden yang bersedia untuk
diwawancarai sebanyak 9 orang. Pengguna dibagi menjadi 2 golongan yaitu pengguna yang
pernah berbelanja makanan online menggunakan aplikasi klik indomaret sebanyak 5 orang dan
pengguna yang pernah berbelanja makanan online pada aplikasi kompetitor sebanyak 4 orang.
Pertanyaan yang diberikan kepada responden berupa pengalaman ketika menggunakan aplikasi,
behaviour ketika belanja makanan on/ine dan tampilan pada aplikasi.

Kesimpulan dari hasil wawancara didapati pengguna memiliki masalah dalam kemudahan
dengan pemilihan metode pengiriman, merasa kesulitan dalam melacak delivery man, kesusahan
memilih alamat dan metode pembayaran, sulit untuk berkomunikasi dengan delivery man dalam
aplikasi dan ingin menilai pelayanannya tapi tidak ada fitur rating. Berdasarkan hasil wawancara
ini maka diperlukan ada perbaikan pada UX klik food Indomaret.

3.2.2 Define

Tahap ini peneliti menganalisa permasalahan dan kebutuhan pengguna. Hasil dari tahap ini
adalah user persona, how might we, affinity map, MosCow dan information architecture. Salah
satu hasil dari tahap ini pada gambar 4.

Behaviour & Habits

line dan Kiik Indomaret

king stau e-wallet

Rudi Rulianto

Frustations

« Tidak mangetahui proses

penglriman.

pe:

dan metode pemb:

instan + Tidsk dapat memberi rating

Kkrpara autiet maupun kurir.

Gambar 4. User Persona
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3.2.3 Develop

Tahap develop peneliti fokus pada perancangan desain antarmuka dengan didasari solusi
yang telah ditemukan pada tahapan sebelumnya. Solusi tersebut dituangkan terlebih dahulu
dengan user flow untuk seperti pada gambar 5. Ketika user flow sudah dirancang peneliti
melanjutkan merancang wireframe dan High fidelity prototype. High Fidelity prototype berguna
untuk tahap selanjutnya agar pengguna dapat merasakan menggunakannya. Gambar 6 dan 7
merupakan hasil dari bagian high fidelity prototype yang sudah dirancang.

Terjadwial

Gambar 5. Alur pengguna

High Fidelity Prototype

Gambar 7. High fidelity prototype alur pesanan diantar
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Melacak Delivery Man

— Pengguna
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Pengguna
Terbiasa
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Pemilihan Metode Pengiriman

Pengguna

mengalami

kendala tidak

melihat
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Pengguna
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kendala tidak
melihat
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Gambar 9. Perubahan yang dilakukan pada halaman checkout

Perubahan yang dilakukan seperti pada gambar 8 dan 9 sesuai dengan permasalahan dan
kebutuhan yang dialami pengguna dan prioritas yang telah ditimbang saat melakukan MosCow
pada tahap define. Pada gambar 8 dipenuhi keinginan pengguna dengan adanya fitur melacak
melalui maps. Pada gambar 9 dipenuhi keinginan pengguna untuk dapat memilih metode
pengiriman secara lebih jelas dan memudahkan untuk pengecekan bahwa pengguna memilih
metode pengiriman yang tepat.

3.2.4  Deliver

Tahap deliver difokuskan terhadap pengujian prototipe yang telah di desain kepada
pengguna atau usability testing. Usability testing pada penelitian ini dibantu dengan bantuan
alat uji yaitu melalui maze.co.

Pengujian dilaksanakan secara remote moderated, dimana peneliti dan peserta tidak
bertemu secara langsung melainkan melalui video conference dan selama sesi tes dipandu atau
dimoderatori oleh peneliti. Sesi tes dimulai dengan mengarahkan peserta ke laman maze.co lalu
memperkenalkan tugas yang akan dilakukan, mengamati peserta saat tes dan mengajukan
pertanyaan agar memahami pandangan pengguna terhadap desain antarmuka yang telah dicoba.
Salah satu keunggulan melaksanakan sesi moderated testing adalah peneliti dapat
mengobservasi peserta tes dan mendapatkan data yang lebih kaya akan informasi.
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3.3 Analisa Heart Framework

Pasca menjalani uji coba penggunaan, penelitian berlanjut dengan analisa metrik yang
ditetapkan pada awal penelitian. Peserta uji telah diminta untuk mengevaluasi rancangan
antarmuka dengan single ease question dan system usability scale. Sedangkan untuk maze
usability score hasil dihasilkan langsung melalui tools maze.co.

Pada aspek happiness, metrik yang digunakan adalah SEQ. Pertanyaan mengenai “seberapa
sulit tugas yang telah dijalani?” diberikan kepada peserta uji setelah menyelesaikan misi pada sesi
usability testing, 1 pertanyaan SEQ hanya berlaku untuk satu misi. Proses selanjutnya dilakukan
perhitungan dan dihasilkan rata-rata.

Tabel 4. hasil Single Ease Question

Responden task 1 task 2 task 3 task 4 task 5 task 6 Jumlah Rata-Rata
Responden 1 4 6 5 1 5 5 26 4,333333333
Responden 2 7 7 7 3 7 7 38 6,333333333
Responden 3 7 7 7 2 7 7 37 6,166666667
Responden 4 6 6 6 4 7 7 36 6
Responden 5 5 3 2 7 7 7 31 5,166666667
Responden 6 7 7 7 7 6 6 40 6,666666667
Responden 7 7 7 4 4 6 5 33 5,5
Responden 8 5 6 6 5 5 5 32 5,333333333
Responden 9 7 6 6 6 6 6 37 6,166666667
Total 5,740740741

Berdasarkan skala pada gambar 2 dengan skor akhir yang ditunjukkan pada tabel 4 yaitu
5,74. Prototipe penelitian ini mencapai kategori mudah. Pada aspek Task Succsess, metrik yang
dipergunakan ialah system usability scale. Pada system usability scale terdapat data asli dan data
olah. Data asli seperti pada tabel 5, pernyataan ganjil dikurangi 1 poin dan genap mengurangi 5
poin. Skor akhir didapatkan adalah 74 yang ditunjukkan pada Tabel 6. Merujuk pada gambar 3
yang merupakan rentang skor SUS dipastikan rancangan yang dibuat masuk ke dalam kategori
baik.

Tabel 5. Skor asli SUS dari pengguna

Responden Skor Asli
2 Q2 Q3 Q4 Q5 Q6 Q7 Q8 Q9 Q10
R1 3 2 2 3 4 3 3 3 2 4
R2 4 1 5 2 4 1 5 1 5 3
R3 4 1 5 1 5 2 4 2 4 2
R4 4 1 4 1 4 3 4 2 4 2
RS 4 3 4 2 4 3 3 3 5 3
R6 S 2 5 2 5 1 5 1 4 3
R7 5 1 4 2 4 2 4 2 3 3
R8 4 2 4 4 4 3 4 3 3 R
R9 5 2 4 2 5 2 5 1 5 5
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Tabel 6. Hasil SUS yang Telah Diolah

Skor Hasil Hitung Jumlah Nilai
Q1 | Q2 | Q3 | Q4| Q5]| Q6| Q7 | Q8 | Q9 | Q10 (Jumlah x 2.5)

2 3 1 2 3 2 2 2 1 1 19 48
3 4 4 3 3 4 4 4 4 2 35 88
3 4 4 4 4 3 3 3 3 3 34 85
3 4 3 4 3 2 3 3 3 3 31 78
3 2 3 3 3 2 2 2 4 2 26 65
4 3 4 3 4 4 4 4 3 2 35 88
4 4 3 3 3 3 3 3 2 2 30 75
3 3 3 1 3 2 3 2 2 2 24 60
4 3 3 3 4 3 4 4 4 0 32 80

Skor Rata-rata (Hasil Akhir) 74

Pada aspek task success selanjutnya adalah pengujian menggunakan Maze Usability
Score. Skor MIUS tidak dihasilkan dengan perhitungan sendiri dengan rumus (1) melainkan
didapatkan dari bantuan alat maze.co.
Tabel 7. Hasil Maze Usability Score

Blok Misclick Rate Avg. duration Avg. Success Usability score
BO1 68,8% 40,4 detik 88,9% 61
B02 9,5% 13,3 detik 100% 97
B03 18,2% 18,3 detik 100% 96
B04 69,6 % 17,8 detik 77,8 % 83
BO5 10% 13,5 detik 100% 99
B06 73,3% 5,7 detik 88,9 % 84
Maze Usability Score 86,6

Setelah didapatkannya skor MIUS dari semua task peneliti menghitung rata-rata sehingga
didapatkan skor MAUS. Skor akhir MAUS dihasilkan 86,6 maka disimpulkan menurut tabel 2
bahwa rancangan antarmuka tersebut termasuk tinggi atau bisa diterima. Adapun selain dari 3
metrik pengukur diatas, peneliti mengajukan pertanyaan mengenai kemudahan yang dicapai dari
prototype yang telah dibuat dengan aplikasi klik food sebelumnya. 9 dari 9 orang merasa mudah
dalam menggunakan prototype baru.

4. KESIMPULAN DAN SARAN

Rangkaian penelitian studi kasus klik food indomaret menitiberatkan kepada solusi serta
identifikasi tujuan, sinyal dan metrik dengan Heart Framework. Setelah itu dikaji melewati
kerangka kerja double diamond, Menghasilkan Prototipe yang berfokus pada solusi untuk
mencapai tujuan happiness dan Task success untuk user.

Berdasarkan keseluruhan penelitian studi kasus klik food indomaret disimpulkan bahwa
rancangan termasuk ke dalam kategori baik. Rancangan juga sudah memenuhi permasalahan dan
kebutuhan pengguna. Dibuktikan dengan hasil pengujian yaitu SEQ dengan skor 5,74 predikat
baik, SUS dengan skor 74 predikat baik dan MAUS dengan skor 86,6 predikat tinggi atau bisa
diterima, serta kepuasan pengguna saat melakukan usability testing. Melalui hal tersebut, Heart
Framework dan Double Diamond membuktikan bahwa dengan menggunakan 2 kerangka kerja
tersebut dapat menghasilkan rancangan antarmuka yang dapat meningkatkan user experience.
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