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SARI 

 
 

Pada masa pandemi, Indonesia mengalami perkembangan penggunaan internet salah 

satunya dalam dunia hiburan. Tingkat peningkatan ini mencapai 78,19%. Hiburan yang disukai 

masyarakat Indonesia pada masa pandemi adalah menonton film atau serial TV. Salah satu 

aplikasi yang menyediakan layanan streaming film secara online adalah Prime Video. Prime 

Video adalah salah satu aplikasi streaming film atau serial TV yang dikembangkan oleh 

Amazon pada tahun 2006. Berdasarkan data di Play Store untuk aplikasi ini, rating yang 

didapat adalah 3.5 dari 5. Menurut beberapa review dari pengguna, pengguna merasa kesulitan 

untuk melakukan login dan mengeluhkan tentang UI aplikasi yang buruk. User Interface adalah 

tampilan dari sebuah produk seperti warna, tata letak, dan tulisan yang berfungsi 

menghubungkan sistem dengan pengguna atau user. User Experience adalah suatu experience 

atau pengalaman yang muncul dari pengguna yang telah menggunakan suatu produk atau 

aplikasi yang telah dikembangkan. Tujuan dari dilakukannya penelitian ini adalah untuk 

meningkatkan nilai usability dan user satisfaction dari aplikasi Prime Video dengan melalukan 

evaluasi dan redesain aplikasi. 

Metode yang digunakan pada penelitian ini adalah metode A/B Testing, merupakan suatu 

metode yang digunakan dengan cara membandingkan sekaligus menguji 2 buah versi suatu 

produk atau aplikasi. Setelah dilakukan wawancara, diperoleh hasil bahwa aplikasi ini masih 

memiliki beberapa kekurangan di bagian user interface dan user experience. Setelah 

dilakukannya uji SUS kepada 5 responden terhadap aplikasi Prime Video, aplikasi ini 

mendapatkan skor 65.5 dan mendapatkan predikat Buruk. Setelah mendapatkan data yang 

dibutuhkan proses selanjutnya adalah proses redesain, proses ini dilakukan dengan 

mempertimbangkan permasalahan sebelumnya. Setelah dilakukan redesain maka aplikasi akan 

diujikan kembali kepada responden. Dari pengujian kembali aplikasi yang telah diredesain, 

diperoleh hasil wawancara bahwa aplikasi telah dapat mengatasi masalah sebelumnya, pada 

hasil uji SUS aplikasi juga mendapatkan peningkatan dengan hasil 81.5 dan mendapatkan 

predikat Sangat Baik. Dapat disimpulkan bahwa metode A/B Testing dapat membantu peneliti 

untuk melakukan evaluasi dan memberikan rekomendasi peningkatan untuk aplikasi. 

Penelitian ini juga menghasilkan sebuah rancangan desain yang dapat dijadikan rekomendasi 

untuk meningkatkan nilai usability aplikasi. 

 
Kata kunci: A/B Testing, Evaluasi, Redesain, Usability, User Experience, User Interface. 
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GLOSARIUM 

 
 

A/B Testing Suatu metode yang digunakan dengan cara membandingkan sekaligus 

menguji 2 buah versi suatu produk atau aplikasi. 

Evaluasi Proses atau metode yang digunakan untuk mengukur sesuatu sesuai 

dengan aturan atau metode yang sebelumnya telah ditentukan. 

Redesain Suatu kegiatan untuk mengubah atau memperbaharui dengan merujuk 

pada desain yang sudah ada yang kemudian akan menjadi desain yang 

baru. 

Usability Sebuah aspek yang digunakan untuk mengukur seberapa jauh sebuah 

interface dapat dapat dimanfaatkan dengan mudah oleh pengguna. 

User Experience Suatu experience atau pengalaman yang muncul dari pengguna yang 

telah menggunakan suatu produk atau aplikasi yang telah 

dikembangkan. 

User Interface Tampilan dari sebuah produk yang berfungsi menghubungkan sistem 

dengan dengan pengguna atau user, dimana tampilan UI bisa berupa 

warna, bentuk, tata letak, serta tulisan yang menarik. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 
1.1. Latar Belakang 

Perkembangan teknologi informasi di dunia saat ini telah berkembang dengan sangat 

cepat, sehingga setiap informasi yang ada dan yang terbaru dapat di akses dengan mudah dan 

cepat. Saat ini penggunaan internet di Indonesia juga telah berkembang cukup pesat dan telah 

memberikan dampak kemajuan bagi penggunanya secara signifikan (Musafa & Panji Nugroho, 

2023). Indonesia saat ini adalah salah satu negara dengan jumlah pengguna internet yang 

terbesar di dunia. Pada tahun 2023 survei dari Asosiasi Penyelenggara Jasa Internet Indonesia 

atau APJII telah mencatatkan bahwa tingkat penetrasi internet di Indonesia adalah 78,19%, ini 

berarti 215,6 juta jiwa dari total 275,7 juta jiwa penduduk Indonesia telah mendapatkan dan 

menggunakan internet (APJII, 2023). Dengan pesatnya perkembangan dan semakin tingginya 

pengguna teknologi internet di Indonesia maka penggunaan internet di Indonesia saat ini tidak 

hanya untuk mencari informasi, namun dapat untuk melakukan beberapa hal lain seperti belajar 

dan menikmati hiburan. Salah satu hiburan yang memanfaatkan perkembangan teknologi dan 

diminati di Indonesia adalah film atau serial TV. Semenjak adanya pandemi Covid-19 yang 

mengharuskan masyarakat seluruh dunia termasuk Indonesia untuk melakukan lockdown, 

maka hiburan digital yang dapat dinikmati oleh masyarakat Indonesia pada saat itu adalah 

menonton berbagai konten hiburan dan bermain gim (Hadyan, 2020). 

Pada saat itu juga platform SVoD hadir di masyarakat untuk memenuhi kebutuhan konten 

hiburan. Subscription Video on Demand (SVoD) adalah layanan di mana pengguna memiliki 

kendali penuh atas langganan mereka dan memiliki kebebasan untuk menonton banyak koleksi 

konten video kapan saja sesuai dengan keinginan mereka (Karthi, 2020). Sedangkan menurut 

Lobato (Lobato, 2018) SVoD adalah layanan streaming video yang menyajikan cara interaktif 

kepada pengguna untuk menikmati tontonan film, serial TV, dan dokumenter, dengan 

menggunakan algoritma untuk menyuguhkan konten tersebut sesuai dengan selera pengguna. 

Berdasarkan riset yang dilakukan oleh lembaga Clarity Research Indonesia seperti pada 

Gambar 1.1, lembaga tersebut menyatakan bahwa perkembangan dunia streaming yang ada di 

Indonesia dalam beberapa waktu terakhir terus mengalami perkembangan. Pada tahun 2016 

tercatat jumlah pengguna SVoD hanya sekitar 200 ribu pengguna. Lalu pada tahun 2017 

mengalami perkembangan menjadi 700 ribu pengguna. Tahun 2018 menjadi 1,5 juta pengguna. 

Tahun 2019 menjadi 3,3 juta pengguna. Pada tahun 2020 menjadi 7,6 juta pengguna, tahun 
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mengalami peningkatan yang signifikan yaitu sebanyak 4,3 juta pengguna. Pada tahun 2021 

mengalami peningkatan menjadi 11,5 juta pengguna (Shafina, 2023). 

 

Gambar 1.1 Jumlah Pelanggan Layanan Streaming Indonesia (2016-2021) 

Sumber: GoodStats 

 
Berdasarkan riset yang dilakukan oleh lembaga Jajak Pendapat (JakPat) seperti pada 

Gambar 1.2, menunjukkan bahwa 27% masyarakat Indonesia menghabiskan waktu sebanyak 

90-120 menit untuk menonton film, 25% menghabiskan waktu 60-90 menit, 23% 

menghabiskan waktu lebih dari 120 menit, 20% menghabiskan waktu 30-60 menit, 4% 15-30 

menit, dan 1% menghabiskan waktu kurang dari 15 menit. Dari hasil riset ini dapat disimpulkan 

bahwa mayoritas masyarakat Indonesia menghabiskan waktu sebanyak 90-120 menit untuk 

menonton film (Rainer, 2023). 

 

Gambar 1.2 Rata-Rata Masyarakat RI Menghabiskan Waktu Streaming Film 

Sumber: GoodStats 
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Jumlah pengguna dari SVoD sendiri akan semakin meningkat. Hal ini juga didukung 

oleh semakin banyaknya orang yang memiliki smartphone dan kualitas internet yang semakin 

baik. Salah satu platform SVoD yang dapat dinikmati adalah Prime Video, aplikasi ini 

dikembangkan oleh perusahaan e-commerce yaitu Amazon. Prime Video memiliki beberapa 

fitur utama seperti Beranda, Unduhan, Temukan, dan Pengaturan. 

Halaman Beranda merupakan halaman utama saat kita baru masuk pada aplikasi Prime 

Video. Halaman ini berisi tentang film yang direkomendasikan oleh Prime Video untuk 

pengguna dan rekomendasi film berdasarkan genre. Untuk tampilan halaman Beranda, 

Unduhan, Temukan, dan Pengaturan dapat dilihat pada gambar 1.3. 

 

Gambar 1.3 Halaman Fitur Aplikasi Prime Video 

Sumber: Prime Video 

 
Berdasarkan data yang diambil dari Play Store, aplikasi ini telah berhasil diunduh 

sebanyak 500 juta kali unduhan dan mendapatkan rating 3,5 dari total rating 5 dari 3,7 juta 

ulasan. Pembagian ratingnya antara lain 2,5 juta ulasan untuk rating 5; 470 ribu ulasan untuk 

rating 4; 200 ribu ulasan untuk rating 3; 150 ribu ulasan untuk rating 2; dan 390 ribu ulasan 

untuk rating 1 (AppBrain, n.d.). Ratingnya bisa dilihat di Gambar 1.4. Di rating 1 dan 2, 

pengguna mengeluhkan susahnya untuk melakukan proses login, seringnya error yang terjadi 

pada aplikasi, dan tampilan UI yang buruk (Google Play Store, n.d.). 
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Gambar 1.4 Pembagian Rating Prime Video 

Sumber: AppBrain 

 
Pada masa sekarang, aplikasi memegang peranan yang penting terutama aplikasi mobile. 

Sebuah aplikasi umumnya memiliki tampilan antarmuka atau yang biasanya disebut sebagai 

User Interface (UI). UI adalah tampilan dari sebuah produk yang berfungsi menghubungkan 

sistem dengan dengan pengguna atau user, dimana tampilan UI bisa berupa warna, bentuk, tata 

letak, serta tulisan yang menarik pada mobile atau web (Buana & Nurina Sari, 2022). Dengan 

desain UI yang mudah dipahami maka pengguna dapat merasakan pengalaman interaksi yang 

baik. Namun ada juga sistem dengan UI yang rumit, sehingga pengguna akan mengalami 

kesulitan untuk memahami sebuah sistem tersebut. 

Selain UI, User Experience (UX) pada suatu aplikasi juga penting. UX adalah suatu 

experience atau pengalaman yang muncul dari pengguna yang telah menggunakan suatu 

produk atau aplikasi yang telah dikembangkan (Prasetyaningsih & Ramadhani, 2021). UX 

merupakan pengalaman pengguna dalam menggunakan sebuah sistem, seperti seberapa mudah 

atau rumit produk, seberapa paham pengguna dalam mengoperasikan produk, sesederhana apa 

pengoperasian produk tersebut. 

Dengan melihat ratingnya yang hanya 3.5 dari total 5, maka Prime Video membutuhkan 

perbaikan berdasarkan dari masukkan pengguna yang telah di pertimbangkan contohnya 

seperti tampilan UI yang buruk. Menurut (Johny et al., 2024) UI yang bagus akan menghasilkan 

UX yang bagus pula dan pada akhirnya akan menghasilkan engagement yang baik untuk 

pengguna. UI yang didesain dengan penampilan yang menarik dan UX yang didesain dengan 

lancar dan intuitif maka akan meningkatkan engagement pengguna, sehingga pengguna merasa 

nyaman dalam menjalankan aplikasi (Hamidli, 2023). Untuk terbentuknya desain aplikasi yang 

sesuai dengan kebutuhan pengguna, maka evaluasi dan redesain aplikasi dengan menggunakan 

metode A/B Testing dinilai tepat dikarenakan tujuan dari A/B Testing sendiri adalah 

menentukan versi mana yang paling sesuai dengan kebutuhan pengguna yang kemudian akan 

dilakukan evaluasi dan redesain, selanjutnya akan diujikan kepada pengguna untuk 

mendapatkan feedback. A/B Testing adalah suatu metode yang digunakan dengan cara 

membandingkan sekaligus menguji 2 buah versi suatu produk atau aplikasi (Himma, 2022). 
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Tujuan dari penelitian ini adalah untuk meningkatkan nilai usability aplikasi, karena menurut 

penelitian yang dilakukan oleh (Ferreira et al., 2020) apabila usability meningkat maka aspek 

seperti efektifitas dan efisiensi akan mengalami peningkatan. Dari proses evaluasi dan redesain 

dengan metode A/B Testing yang telah dilakukan maka diharapkan dapat memberikan saran 

desain sehingga dapat memberikan solusi terkait permasalahan UI maupun UX yang ada pada 

aplikasi Prime Video. 

 
1.2. Rumusan Masalah 

Berdasarkan dari uraian latar belakang penelitian, maka dapat dirumuskan rumusan 

masalahnya yaitu bagaimana melakukan evaluasi dan redesain aplikasi Prime Video dengan 

menggunakan metode A/B Testing? 

 
1.3. Batasan Masalah 

Dalam proses pelaksanaan penelitian, peneliti menetapkan batasan yaitu: 

1. Aplikasi yang digunakan untuk dilakukannya evaluasi dan redesain menggunakan 

metode A/B Testing adalah Prime Video. 

2. Evaluasi dan Redesain hanya berkaitan dengan fitur-fitur utama saja, tidak 

keseluruhan aplikasi. 

 
1.4. Tujuan Penelitian 

Berdasarkan dari uraian latar belakang dan rumusan masalah, maka penelitian ini 

bertujuan untuk melakukan evaluasi dan redesain aplikasi Prime Video dengan menggunakan 

metode A/B Testing. 

 
1.5. Manfaat Penelitian 

Manfaat dari penelitian ini adalah: 

1. Pengembang aplikasi Prime Video yaitu Amazon dapat mengetahui masalah apa saja 

yang ada di dalam aplikasi Prime Video. 

2. Pengembang aplikasi Prime Video yaitu Amazon dapat lebih meningkatkan aplikasi 

Prime Video. 

3. Pengguna memperoleh pengalaman interaksi yang lebih baik saat menggunakan 

aplikasi Prime Video. 
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1.6. Metode Penelitian 

Metode penelitian yang akan digunakan oleh peneliti pada penelitian ini adalah metode 

A/B Testing. Dengan langkah-langkahnya yaitu studi literatur, persiapan, evaluasi 1 (versi A), 

redesain, evaluasi 2 (versi B), dan perbandingan hasil. Pada langkah persiapan, didalamnya 

terdapat langkah-langkah seperti pemahaman kasus, identifikasi pengguna sasaran, dan 

penerapan user stories dan user journey. Pada langkah evaluasi 1 (versi A) dan evaluasi 2 (versi 

B), didalamnya terdapat langkah-langkah seperti observasi, wawancara, system usability scale, 

dan analisis hasil evaluasi 1 (versi A) atau analisis hasil evaluasi 2 (versi B) atau. 

 
1.7. Sistematika Penulisan 

Sistematika penulisan laporan penelitian ini sebagai berikut: 

BAB I PENDAHULUAN 

Bab ini membahas tentang latar belakang penelitian, rumusan masalah, batasan 

masalah, tujuan penelitian, manfaat penelitian, dan sistematika penulisan laporan 

penelitian. 

BAB II TINJAUAN PUSTAKA 

Bab ini membahas tentang referensi dan teori-teori dari penelitian terdahulu yang 

ada kaitannya dengan perancangan UI/UX. 

BAB III METODE PENELITIAN 

Bab ini membahas tentang metode penelitian yang digunakan dan tahapan- 

tahapan dalam proses penelitian. 

BAB IV EVALUASI UI/UX 

Bab ini membahas penjelasan tentang kegiatan penelitian yang dilakukan oleh 

peneliti. 

BAB V HASIL REDESAIN DAN A/B TESTING 

Bab ini membahas tentang hasil redesain berdasarkan hasil pengujian yang 

dilakukan sebelumnya dan membandingkan antara versi A dan versi B. 

BAB VI KESIMPULAN 

Bab ini ini membahas tentang kesimpulan dari penelitian yang telah dilakukan. 
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BAB II 

TINJAUAN PUSTAKA 

 
2.1. Landasan Teori 

2.1.1. User Interface 

User Interface (UI) adalah tampilan dari sebuah produk yang berfungsi menghubungkan 

sistem dengan dengan pengguna atau user, dimana tampilan UI bisa berupa warna, bentuk, tata 

letak, serta tulisan yang menarik pada tampilan (Buana & Nurina Sari, 2022). Tujuan dari UI 

adalah untuk merancang antarmuka yang user-friendly dan interaktif terhadap pengguna serta 

siap untuk digunakan untuk memenuhi kebutuhan utama pengguna (Renaldy Suteja & Harjoko, 

2008). Dengan kurangnya persiapan dan perencanaan yang matang, maka suatu UI dari produk 

bisa saja memiliki desain yang buruk. Hal ini akan mengakibatkan pengguna meninggalkan 

produk dan pindah ke aplikasi lain (Buana & Nurina Sari, 2022). 

 
2.1.2. User Experience 

User Experience (UX) adalah suatu experience atau pengalaman yang muncul dari 

pengguna yang telah menggunakan suatu produk atau aplikasi yang telah dikembangkan. 

Tujuan dari UX adalah untuk memberikan pengalaman yang terbaik bagi pengguna saat 

menggunakan suatu produk. UX dari suatu produk dapat dikatakan berhasil apabila pengguna 

merasakan adanya keserasian antara kebutuhan pengguna dengan fitur yang ada di dalam 

produk (Prasetyaningsih & Ramadhani, 2021). 

Keberhasilan dari perancangan UX suatu produk dapat dilihat dari aspek yang ada pada 

UX Honeycomb yang dapat dilihat pada gambar 2.1 berikut. 
 

Gambar 2.1 UX Honeycomb 

Sumber: School of Information Systems 
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UX Honeycomb adalah sebuah alat atau indikator yang digunakan untuk mengukur 

tingkat keberhasilan suatu UX pada sistem, indikator ini dikembangkan oleh Peter Morville 

pada tahun 2004. Aspek-aspek yang ada di dalam UX Honeycomb yang pertama Usable, 

Usable dalam hal ini adalah produk yang dibuat harus dapat digunakan dan mudah dimengerti 

oleh pengguna; yang kedua Useful, Useful dalam hal ini adalah produk yang dibuat harus 

berguna dan sesuai dengan kebutuhan yang akan dibutuhkan oleh pengguna; yang ketiga 

Desirable, Desirable berarti produk yang dibuat harus menarik agar dapat menarik perhatian 

dari pengguna; yang keempat Findable, Findable berarti penempatan-penempatan objek harus 

mudah untuk ditemukan oleh pengguna; yang kelima Accessible, Accessible berarti produk 

yang dibuat harus dapat diakses oleh pengguna yang mengalami disabilitas; yang keenam 

Credible, Credible berarti produk yang dibuat harus mendapat kepercayaan dari pengguna; 

yang ketujuh Valuable, Valuable berarti sebuah produk yang dihasilkan harus memiliki value 

bagi perusahaan (Rahmadiansyah et al., 2020). 

 
2.1.3. Evaluasi UI dan UX 

Evaluasi adalah proses atau metode yang digunakan untuk mengukur sesuatu sesuai 

dengan aturan atau metode yang sebelumnya telah ditentukan. Setelah melakukan evaluasi 

dengan metode yang ditetapkan maka akan muncul hasil evaluasi. Selain dengan menggunakan 

pengujian, evaluasi juga dapat dilakukan dengan cara wawancara atau observasi tergantung 

dengan situasi (Muryadi, 2017). Usability merupakan sebuah aspek yang digunakan untuk 

mengukur seberapa jauh sebuah interface dapat dapat dimanfaatkan dengan mudah oleh 

pengguna (Rizma Reyhana Putri & Dwi Indriyanti, 2023). 

Setiap sistem yang ada memerlukan proses evaluasi atau penilaian untuk menentukan 

seberapa sukses sistem tersebut dalam mencapai tujuannya. Maka dari itu penting untuk 

melakukan evaluasi terutama dalam aspek usability. Evaluasi ini akan berfokus pada kepuasan 

dan bagaimana cara pengguna menggunakan sistem tersebut untuk mencapai tujuannya (Shifa, 

2023). 

A/B Testing adalah sebuah metode standar yang biasa digunakan untuk mengevaluasi 

kepuasan pengguna terhadap layanan atau fitur yang baru dirilis oleh sebuah aplikasi atau 

sistem (Gui et al., 2015). Tujuan dari pengujian ini adalah untuk memprediksi dampak dari 

perubahan fitur aplikasi saat pengguna menggunakannya (Gui et al., 2015). Pengujian dengan 

menggunakan Metode A/B Testing di masa saat ini telah mengalami perkembangan dan mulai 

populer untuk diadopsi di lingkungan industri karena hasilnya terbukti efektif. Kegiatan untuk 
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merancang, menguji, dan merangkum hasil dari A/B Testing adalah kegiatan yang sulit, mahal, 

membosankan, dan rawan kesalahan (Tamburrelli & Margara, 2014). Meskipun sudah mulai 

populer namun metode ini masih terdapat banyak kekurangan yang membuatnya terbatas untuk 

dipakai. Kelebihan dan kekurangan metode A/B Testing menurut (Khatri, 2023) yaitu: 

Kelebihan: 

1. Mendapatkan ide baru: dapat untuk menguji ide desain fitur baru hasil evaluasi 

pada aplikasi serta menguji tingkat efektifitasnya sebelum diluncurkan untuk 

umum. 

2. Memperoleh bukti yang akurat: dapat untuk mengidentifikasi kebutuhan 

pengguna aplikasi dan memberikan beberapa pilihan produk yang sesuai dengan 

pengguna. 

3. Menjawab pertanyaan tentang desain: metode ini memungkinkan untuk 

melakukan evaluasi secara bertahap guna menghasilkan aplikasi dengan tata 

letak, warna, dan elemen lainnya dengan sempurna. 

 
Kekurangan: 

1. Hanya bekerja untuk tujuan tertentu: metode ini hanya efektif untuk memecahkan 

permasalahan yang spesifik, seperti menentukan tata letak mana yang lebih cocok 

pada interface tertentu. 

2. Membutuhkan pengujian yang konstan: setelah proses pengujian selesai, data 

yang diperoleh tidak bisa langsung digunakan. Perlu dilakukan proses pengujian 

lanjutan mengenai perubahan berdasarkan data yang telah diperoleh sebelumnya. 

3. Membutuhkan banyak waktu dan sumber daya: metode ini memerlukan waktu 

yang cukup lama untuk persiapan, sumber daya yang besar, dan biaya untuk 

layanan pihak ketiga. 

 
2.1.4. Desain UI dan UX 

Prinsip desain merupakan pedoman atau peraturan yang digunakan untuk mengatur 

atribut dan elemen dengan maksud untuk membuat tampilan terlihat lebih fungsional dan indah 

(Gana Hartadi et al., 2020). Postel's Law sebagai salah satu dari prinsip UX menyatakan bahwa 

pendekatan terhadap desain adalah meminimalisir adanya kemungkinan masalah dengan 

menyajikan antarmuka yang mudah untuk diakses dan dapat untuk dipercaya. Adapun prinsip 

Hick's Law yang mendefinisikan perilaku manusia saat akan mengambil sebuah keputusan. 
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Semakin banyaknya pilihan yang diberikan, maka akan semakin lama pula waktu bagi 

pengguna untuk menentukan pilihannya (Arief et al., 2021). 

Menurut (Basatha et al., 2022) terdapat 9 prinsip yang dapat digunakan untuk pedoman 

dalam memilih, menggunakan, dan menggabungkan unsur desain, 9 prinsipnya yaitu: 

1. Proporsi 

Proporsi mengacu pada perbandingan ukuran relatif suatu objek dalam desain. Dalam 

konteks penggunaan suatu elemen, jika elemen memiliki dimensi lebih besar maka 

elemen tersebut harus memberikan kesan yang lebih signifikan bagi penggunanya, 

sebaliknya jika elemen memiliki dimensi yang lebih kecil maka dampaknya akan 

lebih kecil. Ukuran elemen juga harus diperhitungkan. 

2. Keseimbangan 

Keseimbangan dalam desain dapat dicapai melalui berbagai cara. Prinsip 

keseimbangan dapat dicapai dengan mengolah elemen-elemen yang diatur 

sedemikian rupa sehingga akan terbentuk keseimbangan. 

3. Kontras 

Kontras adalah suatu perbedaan yang terlihat mencolok. Dalam desain, kontras dapat 

dicapai dengan penggunaan warna, ukuran, dan bentuk yang menunjukkan 

perbedaan. Dengan kontras, maka elemen yang ingin diberikan perhatian lebih oleh 

pengguna akan terlihat lebih menonjol. 

4. Aksentuasi 

Aksentuasi adalah penekanan atau yang biasa disebut fokus perhatian (Point of View). 

Dalam desain, aksentuasi akan membimbing fokus mata pengguna kepada elemen 

yang penting pada halaman tersebut. 

5. Harmoni 

Harmoni adalah suatu prinsip dalam seni yang menunjukkan kesatuan atau 

keselarasan. Harmoni dapat dicapai dengan memperhitungkan penggunaan, 

pemilihan, dan penyusun unsur dan elemen desain. 

6. Ritme 

Ritme merupakan prinsip desain yang dapat dilihat melalui adanya suatu pola 

pergerakan yang teratur sehingga akan membentuk irama. Terdapat 3 pendekatan 

yang dapat dilakukan untuk menemukan ritme, yaitu peralihan ukuran, pergerakan 

elemen secara berirama, dan pengulangan bentuk. 
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7. Repetisi 

Repetisi merujuk pada penggunaan unsur atau elemen yang serupa atau mirip pada 

seluruh desain. Kemiripan dalam repetisi dapat bersifat beraturan maupun tak 

beraturan. Repetisi bertujuan untuk memberikan kesan kontinuitas dan kesatuan pada 

desain. Namun apabila penggunaan repetisi terlalu banyak, maka akan menimbulkan 

kesan yang statis. 

8. Kesinambungan 

Kesinambungan adalah rangkaian alur bagaimana pengguna melihat susunan dari 

suatu halaman. Desain yang memiliki alur kesinambungan yang baik maka akan 

dapat mengarahkan dan membuat pengguna fokus pada suatu elemen yang 

diinginkan. 

9. Kesatuan 

Kesatuan adalah perasaan harmonis pada desain, baik secara visual maupun 

konseptual. Kesatuan dapat menciptakan perasaan nyaman bagi pengguna saat 

melihat ataupun menggunakan suatu desain. Prinsip kesatuan akan terbentuk apabila 

setiap elemen ada pada tempatnya dan tidak ada unsur negatif yang menonjol. 

 
2.2. Kajian Pustaka 

Kajian Pustaka berisi tentang penelitian-penelitian yang telah dilakukan terdahulu. 

Pemilihan bahan kajian juga dipilih yang paling relevan dengan penelitian yang akan 

dilakukan. 

Penelitian yang pertama adalah penelitian yang dilakukan pada tahun 2023 (Birri 

Firamadhani & Arwin Dermawan, 2023) yang memiliki lingkup Evaluasi dan Redesain 

Aplikasi Prime Video. Penelitian ini membahas tentang penggunaan metode User Centered 

Design, Design Sprint, dan Double Diamond untuk merancang ulang aplikasi Prime Video agar 

dapat meningkatkan nilai usability-nya. Permasalahan pengguna pada penelitian ini seperti 

desain yang masih terlalu kaku dan informasi yang kurang informatif. Hasil dari penelitian ini 

adalah desain rekomendasi yang dihasilkan dari perancangan ulang dapat meningkatkan nilai 

keberhasilan responden saat melakukan skenario tugas dibandingkan dengan desain awal 

Prime Video. Juga nilai efektivitas, efisiensi, dan kepuasan yang menunjukkan nilai lebih baik. 

Bahan kajian ini berkaitan topik penelitian yang sedang diangkat karena sama-sama berfokus 

pada evaluasi dan perancangan ulang UI dan UX aplikasi Prime Video. 
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Penelitian yang kedua adalah penelitian yang dilakukan pada tahun 2023 (Herdjuno 

Pawenang Kusumo & Suranto, 2023) yang memiliki lingkup Evaluasi UX SEKAWAN 

Informatika UII. Penelitian ini membahas tentang penggunaan metode User Experience 

Questionnaire pada sistem yang memiliki permasalahan belum dapat menyediakan informasi 

yang tepat bagi mahasiswanya dan mahasiswa mengalami kebingungan saat verifikasi berkas 

kepada dosen pembimbing. Hasil dari penelitian ini adalah untuk menyediakan sistem 

SEKAWAN yang lebih aman, mendukung, dan memenuhi ekspektasi serta dapat diprediksi. 

Bahan kajian ini berkaitan topik penelitian yang sedang diangkat karena sama-sama berfokus 

pada evaluasi UX. 

Penelitian yang ketiga adalah penelitian yang dilakukan pada tahun 2021 (Shirvanadi, 

2021) yang memiliki lingkup Redesain UI/UX Situs E-Learning AMIKOM. Penelitian ini 

membahas tentang penggunaan metode Design Thinking pada situs E-Learning Amikom 

Center yang memiliki permasalahan situs tersebut masih memakai desain dari template website 

yang masih sederhana, sehingga tampilannya tidak mengikuti perkembangan waktu dan 

pengalaman pengguna menjadi tidak terstruktur. Hasil dari penelitian ini adalah setelah 

dilakukannya proses redesain maka diperoleh hasil bahwa desain yang baru dapat 

mempermudah pengguna dalam menjalankan kegiatan didalam website. Bahan kajian ini 

berkaitan topik penelitian yang sedang diangkat karena sama-sama berfokus pada perancangan 

ulang UI dan UX. 

Penelitian yang keempat adalah penelitian yang dilakukan pada tahun 2023 (Hasna et al., 

2023) yang memiliki lingkup Redesain UI/UX Website Eclinic. Penelitian ini membahas 

tentang penggunaan metode Design Thinking pada website Eclinic yang memiliki 

permasalahan ditemukan beberapa fitur yang membuat fitur merasa kesulitan untuk 

menggunakan layanan diantaranya, desain dan penempatan menu yang tidak cukup untuk 

menarik perhatian terhadap pengguna, penggunaan copywriting yang kurang tepat, dan judul 

yang sulit untuk diidentifikasi pada sebuah konten, sehingga pengguna merasa kesulitan dalam 

menggunakan layanan. Hasil dari penelitian ini adalah setelah melakukan proses pengujian 

dengan menggunakan metode Design Thinking dan pengujian dengan menggunakan metode 

Single Ease Questionnaire menghasilkan skor akhir dengan rata-rata 6,4 dari skala 1-7 yang 

berarti website Eclinic adalah website yang mudah dan telah dapat mencapai kebutuhan para 

penggunanya. Bahan kajian ini berkaitan topik penelitian yang sedang diangkat karena sama- 

sama berfokus pada perancangan ulang UI dan UX. 



13 
 

 
Penelitian yang kelima adalah penelitian yang dilakukan pada tahun 2023 (Iddo Putera 

Dewangga et al., 2023) yang memiliki lingkup Redesain UI/UX Website Sistem Informasi 

Akademik. Penelitian ini membahas tentang penggunaan metode Lean UX pada Universitas 

XYZ yang memiliki permasalahan desain tombol yang sedikit terlalu kecil dan bahkan sulit 

untuk membedakan antara tombol dengan teks biasa. Mahasiswa juga berpendapat bahwa 

desain antarmuka yang dipakai oleh website ini sudah tidak sesuai dengan perkembangan 

terbaru. Pada bagian User Experience mengalami kendala seperti terdapat banyaknya pilihan 

menu login yang tersedia sehingga pengguna mengalami kebingungan dan membutuhkan 

waktu  lebih  untuk  memahami  fungsi  dari  masing-masing  pilihan  menu 

tersebut, kemudian terlalu banyaknya informasi yang ditampilkan sehingga membuat 

pengguna merasa kebingungan untuk informasi mana yang perlu dibaca terlebih dahulu. Hasil 

dari penelitian ini adalah dengan menggunakan metode Lean UX, pengguna dari website dapat 

lebih memahami informasi yang terdapat didalam website, metode Lean UX juga memiliki 

kapabilitas untuk menciptakan desain UI/UX yang memadai sesuai dengan kebutuhan 

pengguna. Bahan kajian ini berkaitan topik penelitian yang sedang diangkat karena sama-sama 

berfokus pada perancangan ulang UI dan UX. Untuk rangkuman kajian pustaka dapat dilihat 

pada tabel 2.1 berikut. 

 
Tabel 2.1 Rangkuman Kajian Pustaka 

 

No. Jenis Referensi Metode Hasil 
1 Evaluasi 

dan 
Redesain 
UI/UX 

(Birri Firamadhani & Arwin 
Dermawan, 2023) 

User Centered 
Design, Design 

Sprint, dan 
Double 

Diamond 

Meningkatkan 
nilai keberhasilan 

responden saat 
melakukan 

skenario tugas. 
Nilai efektivitas, 

efisiensi, dan 
kepuasan yang 
menunjukkan 

nilai lebih baik. 
2 Evaluasi 

UX 
(Herdjuno Pawenang Kusumo & 
Suranto, 2023) 

User 
Experience 

Questionnaire 

Sistem 
SEKAWAN 

yang lebih aman, 
mendukung, dan 

memenuhi 
ekspektasi serta 
dapat diprediksi 

3 Redesain 
UI/UX 

(Shirvanadi, 2021) Design 
Thinking 

Mempermudah 
pengguna dalam 

menjalankan 
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    kegiatan didalam 

website 
4 Redesain 

UI/UX 
(Hasna et al., 2023) Design 

Thinking 
Website Eclinic 
adalah website 

yang mudah dan 
telah dapat 
mencapai 

kebutuhan para 
penggunanya 

5 Redesain 
UI/UX 

(Iddo Putera Dewangga et al., 
2023) 

Lean UX Pengguna dari 
website dapat 

lebih memahami 
informasi yang 

terdapat didalam 
website, metode 
Lean UX juga 

memiliki 
kapabilitas untuk 

menciptakan 
desain UI/UX ya 

ng memadai 
sesuai dengan 

kebutuhan 
pengguna 

 
Kesimpulan yang dapat diambil dari kajian pustaka yang telah dibahas sebelumnya 

adalah sebagian besar membahas tentang desain dan tampilan yang kurang menarik, desain 

yang kurang informatif dan membingungkan, dan tata letak yang kaku. Maka dari itu pada 

penelitian penulis, desain, tampilan, dan tata letak dibuat lebih menarik dan tidak kaku, 

mengikuti dengan perkembangan zaman, dan dibuat lebih informatif. Tujuannya untuk 

memberikan pengguna desain yang informatif dan tidak membingungkan serta lebih dapat 

memikat perhatian pengguna, memberikan pengguna kemudahan dalam menjalankan aplikasi, 

memberikan pengalaman pengguna yang baru dan lebih terstruktur. 
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BAB III 

METODOLOGI PENELITIAN 

 
Diagram alir yang berisi tentang langkah-langkah penelitian ini dapat dilihat pada 

gambar 3.1 berikut. 

 

 
 

 
3.1. Studi Literatur 

Gambar 3.1 Diagram Alir Penelitian 

Sumber: Draw IO 

Studi literatur adalah susunan aktivitas yang berkaitan dengan metode pengumpulan data 

informasi dari sumber-sumber pustaka, termasuk mencatat, membaca, serta mengelola bahan 

penelitian. Sedangkan pengertian lain dari Studi Literatur adalah mencari referensi teori yang 

berkaitan dengan permasalahan atau kasus yang sedang dikaji (Pilendia, 2020). Pada langkah 

ini peneliti mencari dan mengumpulkan sumber-sumber referensi yang berkaitan dengan 

penelitian yang akan dilakukan. 

 
3.2. Persiapan 

Pada langkah ini peneliti memahami kasus yang ada pada aplikasi, mengidentifikasi 

pengguna sasaran, dan penetapan User Stories dan User Journey. 
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3.2.1. Pemahaman Kasus 

Pemahaman kasus adalah proses analisa secara menyeluruh dengan cara memahami, 

mencermati dan menilai bagaimana sebuah keadaan atau kasus dalam konteks yang detail. 

 
3.2.2. Identifikasi Pengguna Sasaran 

Sebelum melakukan penelitian pada aplikasi Prime Video menggunakan A/B Testing, 

peneliti mengidentifikasi pengguna sasaran dengan membuat User Persona yang isi biodata 

yang ada didalamnya adalah informasi fiktif, namun isi dari Core Needs dan Pain Points-nya 

merupakan permasalahan pengguna yang menggunakan aplikasi. Menurut (Andhyka Kusuma 

et al., 2020) User Persona adalah suatu metode yang sudah sangat lazim digunakan untuk 

mendapatkan pemahaman yang sesuai dengan kebutuhan pengguna aplikasi. Tujuan dari User 

Persona adalah untuk menganalisis dan mengidentifikasi kebutuhan daari pengguna aplikasi. 

Dengan digunakannya User Persona, maka peneliti diharapkan dapat menganalisis 

sekaligus memahami tantangan permasalahan pengguna. Persona pengguna sasaran digunakan 

oleh peneliti untuk membantu memilih target partisipan, maka dari itu peneliti dapat memilih 

pastisipan yang sesuai agar data yang diperoleh lebih akurat dan sesuai dengan apa yang 

diharapkan. 

Pada penelitian ini melibatkan 5 responden yang terdiri dari 3 orang yang sering atau 

sudah pernah menggunakan dan 2 orang yang baru atau belum pernah menggunakan aplikasi. 

Tujuan dari pembagian responden menjadi 2 kelompok yaitu yang sudah pernah menggunakan 

dengan yang belum pernah menggunakan adalah untuk dapat melihat perbedaan dari perspektif 

kedua kelompok tersebut yang selanjutnya akan dianalisis dan memperoleh hasil evaluasi yang 

lebih detail Partisipan dipilih berdasarkan riset yang dilakukan oleh perusahaan riset dan survei 

online Populix, berdasarkan hasil riset tersebut pengguna aplikasi streaming video yang paling 

banyak berada pada umur 18 sampai 25 tahun dengan persentase sebanyak 54% (Populix, 

2022). Berdasarkan platform penyedia data Statista, rata-rata pengguna aplikasi Netflix di 

Amerika Serikat pada tahun 2023 berada pada rentang usia 18-29 tahun (Kunst, 2023). Melalui 

hasil riset tersebut maka peneliti menentukan subjek penelitian partisipan dengan rentang usia 

20 sampai 25 tahun. User Persona dapat dilihat pada gambar 3.2 berikut. 
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Gambar 3.2 User Persona 

Sumber: UXPressia 
 
 

3.2.3. Penerapan User Stories dan User Journey 

User Stories adalah penjelasan dengan sangat rinci mengenai kebutuhan sistem kedalam 

bahasa yang mudah untuk dipahami oleh pengguna dari berbagai berbagai sudut pandang. User 

Stories biasanya digunakan untuk mendeskripsikan siapa saja calon yang akan menjadi 

pengguna sistem, tugas yang aka dilakukan oleh pengguna, dan tujuan apa yang ingin dicapai 

oleh pengguna sistem tersebut (Andipradana & Dwi Hartomo, 2021). User Stories digunakan 

oleh peneliti agar peneliti dapat lebih memahami kebutuhan dari pengguna, sehingga perbaikan 

yang dilakukan dapat berhasil dan membantu meningkatkan pengalaman dari pengguna 

User Journey adalah sebuah metode yang digunakan untuk menjalankan dekonstruksi 

pengalaman pengguna yang berhubungan dengan suatu produk atau layanan, yang kemudian 

akan digunakan sebagai serangkaian langkah perbaikan. User Journey merupakan suatu 

representasi visual dari sebuah proses yang dilewati oleh pengguna yang terkait dengan bisnis 

atau produk tertentu (Nurfitri et al., 2019). User Journey digunakan oleh peneliti agar peneliti 

dapat memahami dan mengidentifikasi pengalaman pengguna saat berinteraksi dengan sistem 
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atau aplikasi. Hal ini dapat mambantu peneliti untuk memusatkan fokus pada area atau aspek 

yang membutuhkan perbaikan. 

 
3.3. Evaluasi 1 (Versi A) 

Pada langkah penelitian ini terdapat langkah observasi, wawancara, SUS, dan analisis 

hasil evaluasi 1. 

 
3.3.1. Observasi 

Observasi adalah kegiatan ilmiah empiris yang bergantung pada fakta yang ada 

dilapangan maupun teks tanpa ada yang dimanipulasi (Hasanah, 2017). Observasi adalah 

sebuah metode penelitian dengan mengumpulkan data informasi yang diperoleh terhadap suatu 

objek melalui pengamatan langsung, yang kemudian akan dicatat perilaku yang dilakukan oleh 

objek sasaran secara sistematis (Prayogo, 2023). Pada penelitian ini terdapat 5 responden yang 

terdiri dari 3 orang yang sering atau sudah pernah menggunakan dan 2 orang yang baru atau 

belum pernah menggunakan aplikasi. Kelima responden tersebut kemudian diberi perintah 

untuk menjalankan tugas yang sudah ditentukan pada user stories dan akan direkam layarnya 

saat melakukan untuk selanjutnya diamati apakah sudah sesuai dengan user journey yang telah 

dibuat sebelumnya oleh peneliti. Untuk format pencatatan hasil observasi dapat dilihat pada 

tabel 3.1 berikut. 

Tabel 3.1 Format Pencatatan Hasil Observasi 
 

No. 
Nama 

Partisipan 
Alur Pengujian 

 
 

1 

 
 

Responden 

4. User Stories 1: Halaman [Aksi] - Halaman [Aksi] 
5. User Stories 2: Halaman [Aksi] - Halaman [Aksi] 
6. User Stories 3: Halaman [Aksi] - Halaman [Aksi] 
7. User Stories 4: Halaman [Aksi] - Halaman [Aksi] 
8. User Stories 5: Halaman [Aksi] - Halaman [Aksi] 

Untuk menilai keseusaian user journey yang telah dibuat oleh peneliti dengan user 

journey yang dilakukan oleh partisipan, penulis menggunakan skala penilaian dan berikut: 

1. Poin 0 = Dengan tingkat kesamaan <50% 

2. Poin 1 = Dengan tingkat kesamaan 50% s/d 70% 

3. Poin 2 = Dengan tingkat kesamaan 75% s/d 90% 

4. Poin 3 = Dengan tingkat kesamaan 90% s/d 100% 

Berikut adalah keterangan predikat bagi partisipan yang sudah pernah menggunakan dan 

partisipan yang belum pernah menggunakan aplikasi: 
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1. Memorability = Bagi partisipan yang sudah pernah menggunakan mengacu pada 

seberapa cepat dan mudah partisipan dalam mengingat kembali sistem meskipun 

sudah lama tidak menggunakan aplikasi. 

2. Learnablity = Bagi partisipan yang belum pernah menggunakan mengacu pada 

seberapa cepat dan mudah partisipan dalam mempelajari dan memahami sistem 

ketika baru berhubungan langsung dengan aplikasi. 

 
3.3.2. Wawancara 

Wawancara adalah suatu metode penelitian yang dilakukan melalui cara dialog secara 

langsung ataupun melalui media tertentu. Wawancara adalah sebuah percakapan antara 

pewawancara dengan responden yang dilakukan secara langsung, dimana pewawancara akan 

memberikan pertanyaan yang terkait dengan objek yang akan diteliti serta telah dipersiapkan 

sebelumnya (Zulfi, 2021). Daftar pertanyaan wawancara yang diajukan oleh peneliti kepada 

responden dapat dilihat pada tabel 3.2 berikut. 

Tabel 3.2 Daftar Pertanyaan Wawancara 
 

No. Pertanyaan 

1 Apa yang disukai dari aplikasi Prime Video? 

2 Apa yang tidak disukai dari aplikasi Prime Video? 

3 Apa kelebihan dari aplikasi Prime Video? 

4 Apa kekurangan dari aplikasi Prime Video? 

5 Apa tanggapan anda mengenai keseluruhan tampilan dari aplikasi Prime Video? 

 
3.3.3. System Usability Scale (SUS) 

Untuk menentukan nilai usability dari aplikasi Prime Video, peneliti menggunakan 

System Usability Scale (SUS). SUS adalah suatu instrumen mandiri atau alat pengukuran yang 

telah banyak digunakan untuk mengukur nilai usability dari berbagai macam produk dan 

antarmuka pengguna. SUS sendiri ditemukan oleh John Brooke pada tahun 1986 (Martins et 

al., 2015). SUS telah disusun yang didalamnya terdapat 10 pertanyaan. Daftar pertanyaan SUS 

menurut (Brooke, 1995) dapat dilihat pada tabel 3.3 berikut. 

Tabel 3.3 Daftar Pertanyaan SUS 
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No. Pertanyaan Skala Penilaian 

1 I think that I would like to use this system frequently. 1 sampai dengan 5. 

2 I found the system unnecessarily complex. 1 sampai dengan 5. 

3 I thought the system was easy to use. 1 sampai dengan 5. 

4 
I think that I would need the support of a technical 

person to be able to use this system. 
1 sampai dengan 5. 

5 
I found the various functions in this system were well 

integrated. 
1 sampai dengan 5. 

6 
I thought there was too much inconsistency in this 

system. 
1 sampai dengan 5. 

7 
I would imagine that most people would learn to use 

this system very quickly. 
1 sampai dengan 5. 

8 I found the system very cumbersome to use. 1 sampai dengan 5. 

9 I felt very confident using the system. 1 sampai dengan 5. 

10 
I needed to learn a lot of things before I could get going 

with this system. 
1 sampai dengan 5. 

 
Untuk keterangan skala penilaiannya adalah dari 1 strongly disagree atau sangat tidak 

setuju sampai 5 strongly agree atau sangat setuju. Sedangkan untuk menghitung skor nilai dari 

hasil jawaban SUS per-responden memerlukan rumus, yaitu: 

1. Menghitung nilai per-nomor: 

a. Untuk pertanyaan bernomor ganjil (1, 3, 5, 7, 9) maka setiap nilai dari poin 

pertanyaan akan dikurangi dengan nilai 1 dengan rumus (x-1). 

b. Untuk pertanyaan bernomor genap (2, 4, 6, 8, 10) maka nilai 5 dikurangi dengan 

nilai dari poin pertanyaan dengan rumus (5-x). 

2. Setelah dihitung sesuai dengan langkah 1, maka total dari hasil hitungan dikalikan 

dengan 2,5. 

3. Setelah itu, jumlah total semua hasil yang didapat setelah melewati langkah 2 yang 

kemudian dibagi sesuai dengan jumlah responden untuk mendapat nilai rata-ratanya. 

Pada penelitian ini terdapat 5 responden maka akan dibagi dengan 5. 

4. Setelah melewati langkah 3 maka akan didapat nilai rata-ratanya yang akan 

digunakkan untuk menentukkan predikat usability dari aplikasi tersebut. Keterangan 

predikat dapat dilihat pada tabel 3.4 berikut. 
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Tabel 3.4 Keterangan Predikat Usability 
 

No. Predikat Nilai 

1 Sangat Baik > 80.3 

2 Baik 68 - 80.3 

3 Cukup 68 

4 Buruk 51 - 68 

5 Sangat Buruk < 51 

 
3.3.4. Analisis Hasil Evaluasi 1 

Evaluasi adalah suatu proses dalam penelitian untuk mengidentifikasi dan menentukan 

apakah suatu proyek yang telah dilakukan telah mencapai tujuannya, serta untuk menilai 

tingkat efisiensi dari pelaksanaannya (Mayasari, 2021). Analisis hasil evaluasi 1 berisi tentang 

data-data yang telah dikumpulkan sebelum dimulainya proses redesain dari aplikasi. Data dari 

analisis hasil evaluasi 1 akan digunakan sebagai acuan untuk melakukan proses redesain 

aplikasi. 

 
3.4. Redesain 

Pada langkah ini peneliti membuat prototype yang memuat perubahan dari masalah 

sebelumnya dan selanjutnya akan diuji kembali oleh para responden untuk mengetahui 

bagaimana hasilnya. Redesain adalah suatu kegiatan untuk mengubah atau memperbaharui 

dengan merujuk pada desain yang sudah ada yang kemudian akan menjadi desain yang baru, 

sehingga dapat memperoleh tujuan positif yang ingin dicapai dan menghasilkan kemajuan (D. 

Hi Yusuf & A. Mutalib, 2021). Proses redesain ini mengacu pada prinsip-prinsip UI UX yang 

telah dijelaskan sebelumnya. Untuk proses redesain hanya berkaitan pada fitur-fitur utama 

aplikasi saja dan tools yang digunakan untuk redesain adalah Figma. 

 
3.5. Evaluasi 2 (Versi B) 

Pada langkah penelitian ini terdapat langkah observasi, wawancara, SUS, dan analisis 

hasil evaluasi 2. 
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3.5.1. Observasi 

Pada langkah penelitian ini terdapat langkah observasi, wawancara, SUS, dan analisis 

hasil evaluasi 2. 

3.5.2. Wawancara 

Wawancara kemudian akan dilakukan setelah responden mencoba versi B. Daftar 

pertanyaan wawancara akan sama dengan yang ada pada wawancara evaluasi 1. 

 
3.5.3. System Usability Scale (SUS) 

SUS akan digunakan pada evaluasi 2 untuk mengukur tiingkat usability pada versi B. 

Daftar pertanyaan SUS akan sama dengan yang ada pada SUS evaluasi 1. 

 
3.5.4. Analisis Hasil Evaluasi 2 

Analisis hasil evaluasi 2 akan berisi tentang data hasil dari langkah-langkah evaluasi 2 

sebelumnya telah dilakukan. 

 
3.6. Perbandingan Hasil 

Perbandingan adalah suatu proses membandingkan dua hal dengan maksud untuk 

mengetahui persamaan dan kekurangan dari kedua hal tersebut melalui langkah-langkah 

tertentu (Rejeki WH, 2015). Perbandingan hasil pada penelitian ini akan berisi tentang hasil 

analisis evaluasi 1 dan evaluasi 2 yang kemudian akan dibandingkan keduanya dengan tujuan 

untuk mengetahui peningkatan atau perubahan yang terjadi setelah proses pengujian. 
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BAB IV 

EVALUASI UI/UX 

 
4.1. Deskripsi Kasus 

Aplikasi Prime Video adalah sebuah aplikasi atau platform streaming film yang 

dikembangkan oleh perusahaan yang bernama Amazon.com. Aplikasi ini dirilis ke publik pada 

tanggal 7 September 2006. Kegunaan dari aplikasi Prime Video ini adalah untuk menyediakan 

konten hiburan seperti film, serial TV dan tontonan lain, sekaligus menjadi platform streaming 

film ataupun serial TV kepada pelanggan dengan sistem langganan atau subscription. Sebagai 

platform yang menyediakan konten hiburan seperti film, maka Prime Video memiliki target 

pengguna yang luas. Target pengguna Prime Video mencakup pengguna global termasuk 

pengguna yang gemar menonton film, menghabiskan waktu dengan keluarga dengan menonton 

film, dan pengguna yang mencari konten eksklusif. 

Fitur-fitur utama yang ada didalam Prime Video yaitu: 

1. Fitur pertama merupakan halaman Beranda atau tampilan utama dari aplikasi Prime 

Video. Halaman ini berisi tentang film apa saja yang ada di aplikasi dan film yang 

direkomendasikan untuk pengguna. Halaman Beranda dapat dilihat di Gambar 4.1 

berikut. 

 

Gambar 4.1 Halaman Beranda 

Sumber: Prime Video 
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2. Fitur kedua merupakan halaman Search atau Temukan. Halaman ini berfungsi untuk 

mencari judul film atau tontonan lain yang diinginkan oleh pengguna. Di halaman ini 

juga tersedia fitur genre untuk mencari film atau tontonan lain berdasarkan genre 

yang diinginkan. Halaman Temukan dapat dilihat pada Gambar 4.2 berikut. 

 

Gambar 4.2 Halaman Temukan 

Sumber: Prime Video 
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3. Fitur ketiga merupakan halaman Pengaturan. Halaman ini berisi tentang pengaturan 

dari aplikasi Prime Video. Beberapa fitur di dalam halaman ini seperti pengaturan 

bahasa, kontrol orang tua, dan pengaturan notifikasi. Halaman Pengaturan dapat 

dilihat pada gambar 4.3 berikut. 

 

Gambar 4.3 Halaman Pengaturan 

Sumber: Prime Video 

 
4. Fitur keempat adalah menambahkan ke Daftar Tontonan. Fitur ini berfungsi untuk 

menambahkan film atau serial TV yang ingin ditonton oleh pengguna di kemudian 

hari kedalam daftar tontonan pengguna. Fitur Daftar Tontonan dapat dilihat pada 

gambar 4.4 berikut. 

 

Gambar 4.4 Fitur Daftar Tontonan 

Sumber: Prime Video 
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5. Fitur kelima adalah halaman Daftar Tontonan. Halaman ini berisi film-film atau serial 

TV yang sebelumnya telah ditambahkan oleh pengguna melalui fitur tambah ke 

daftar tontonan. Halaman Daftar Tontonan dapat dilihat pada gambar 4.5 berikut. 

 

Gambar 4.5 Halaman Daftar Tontonan 

Sumber: Prime Video 

 
4.2. Identifikasi Pengguna Sasaran 

Penentuan dan pemilihan dari partisipan didasari pada user persona yang sebelumnya 

telah dibuat oleh peneliti dengan mempertimbangkan analisis pada data demografi, psikografi, 

dan teknografi dari setiap partisipan. Data partisipan ini diperoleh melalui wawancara yang 

telah peneliti lakukan. Dalam penelitian ini, peneliti melakukan pengujian dengan 5 responden 

yang terdiri dari 3 orang yang sering atau sudah pernah menggunakan dan 2 orang yang baru 

atau belum pernah menggunakan aplikasi, yang selanjutnya dalam penelitian ini untuk 

responden yang belum pernah menggunakan aplikasi akan diberi tanda (*). Daftar responden 

dapat dilihat pada tabel 4.1 berikut. 

Tabel 4.1 Daftar Responden 
 

No. 
Responden yang Belum Pernah 

Menggunakan Prime Video 

Responden yang Sudah Pernah 

Menggunakan Prime Video 

1 Defasa Mananda Bintang Ananda 
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2 Endang Pertiwi Fathan Firmansyah 

3  Muhammad Alwan Abdurra'uf 

 
Berikut adalah user persona dari setiap partisipan: 

1. Bintang Ananda 

Gambar 4.6 berikut adalah user persona dari partisipan. 
 

Gambar 4.6 User Persona partisipan Bintang Ananda 

Sumber: UXPressia 
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2. Defasa Mananda 

Gambar 4.7 berikut adalah user persona dari partisipan. 
 

Gambar 4.7 User Persona partisipan Defasa Mananda 

Sumber: UXPressia 
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3. Endang Pertiwi 

Gambar 4.8 berikut adalah user persona dari partisipan. 
 

Gambar 4.8 User Persona partisipan Endang Pertiwi 

Sumber: UXPressia 
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4. Fathan Firmansyah 

Gambar 4.9 berikut adalah user persona dari partisipan. 
 

Gambar 4.9 User Persona partisipan Fathan Firmansyah 

Sumber: UXPressia 
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5. Muhammad Alwan Abdurra'uf 

Gambar 4.10 berikut adalah user persona dari partisipan. 
 

Gambar 4.10 User Persona partisipan Muhammad Alwan Abdurra'uf 

Sumber: UXPressia 

 
4.3.  User Stories dan User Journeys 

User Stories 

1. Saya sebagai pengguna, saya ingin mencari dan menonton film, sehingga saya 

mendapatkan hiburan. 

2. Saya sebagai pengguna, saya ingin melihat riwayat unduhan, sehingga saya 

mengetahui film apa yang telah diunduh. 

3. Saya sebagai pengguna, saya ingin mengubah bahasa, sehingga saya mendapatkan 

bahasa yang saya inginkan. 

4. Saya sebagai pengguna, saya ingin menambahkan film ke daftar tontonan, sehingga 

saya mengetahui apa yang harus saya tonton di kemudian hari. 

5. Saya sebagai pengguna, saya ingin melihat daftar tontonan film saya, sehingga saya 

mengetahui film apa yang ingin saya tonton. 
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User Journey 

1. Langkah-langkah user journey untuk user stories no. 1 dapat dilihat pada gambar 

berikut. 
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Untuk penjelasan user journey no. 1 dalam bentuk tabel dapat dilihat pada tabel 4.2 

berikut. 

Tabel 4.2 User Journey No. 1 
 

No. User Stories User Journey 
 

1 
Mencari dan 

menonton film 

Login - Beranda [Klik fitur Temukan] - Temukan [Ketik judul film pada 
Search Bar] - Hasil sesuai Search Bar [Pilih film yang ingin ditonton] - 
Halaman film terbuka [Klik Putar] 

 
2. Langkah-langkah user journey untuk user stories no. 2 dapat dilihat pada gambar 

berikut. 
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Untuk penjelasan user journey no. 2 dalam bentuk tabel dapat dilihat pada tabel 4.3 

berikut. 

Tabel 4.3 User Journey No. 2 
 

No. User Stories User Journey 
 

1 
Melihat 
riwayat 
unduhan 

Beranda [Klik fitur Unduhan] - Unduhan 

 
3. Langkah-langkah user journey untuk user stories no. 3 dapat dilihat pada gambar 

berikut. 
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Untuk penjelasan user journey no. 3 dalam bentuk tabel dapat dilihat pada tabel 4.4 

berikut. 

Tabel 4.4 User Journey No. 3 
 

No. User Stories User Journey 
 

1 
Mengubah 

bahasa 

Beranda [Klik ikon Profil] - Profil [Klik ikon Pengaturan] - Pengaturan 
[Klik  Bahasa]  -  Halaman  Bahasa  Terbuka  [Pilih  bahasa  yang 
diinginkan] - Muncul Pop-Up konfirmasi [Klik Ya] 

 
4. Langkah-langkah user journey untuk user stories no. 4 dapat dilihat pada gambar 

berikut. 
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Untuk penjelasan user journey no. 4 dalam bentuk tabel dapat dilihat pada tabel 4.5 

berikut. 

Tabel 4.5 User Journey No. 4 
 

No. User Stories User Journey 

 
1 

Menambahkan 
film ke daftar 

tontonan 

Beranda [Klik fitur Temukan] - Temukan [Ketik judul film pada Search 
Bar] - Hasil sesuai Search Bar [Pilih film yang ingin diinginkan] - 
Halaman film terbuka [Klik tanda + dengan tulisan Daftar Tontonan] - 
Muncul notifikasi film telah ditambahkan. 
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5. Langkah-langkah user journey untuk user stories no. 5 dapat dilihat pada gambar 

berikut. 

 

Untuk penjelasan user journey no. 5 dalam bentuk tabel dapat dilihat pada tabel 4.6 

berikut. 

Tabel 4.6 User Journey No. 5 
 

No. User Stories User Journey 

1 
Melihat daftar 
tontonan film 

Beranda [Klik ikon Profil] - Profil [Halaman Daftar Tontonan terbuka] 

 
4.4. Pengujian (Versi A) 

4.4.1. Observasi (Versi A) 

Pengujian ini dilakukan sesuai dengan User Stories dan User Journey yang sebelumnya 

telah ditentukan. Hasil dari pengujian dimasukkan kedalam hasil observasi dan dapat dilihat 

pada tabel hasil observasi 4.7 berikut. 

Tabel 4.7 Hasil Observasi 
 

 
No. 

Nama 

Partisipan 

 
Alur Pengujian 

 
1 

Bintang 

Ananda 

1.  Mencari dan Menonton Film: Login - Beranda [Klik fitur Temukan] 

- Temukan [Ketik judul film pada Search Bar] - Hasil sesuai Search 
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  Bar [Pilih film yang ingin ditonton] - Halaman film terbuka [Klik 

Putar]. 

 
2. Melihat Riwayat Unduhan: Beranda [Klik fitur Unduhan] - Unduhan. 
 
 
3. Mengubah Bahasa: Beranda [Klik ikon Profil] - Profil [Klik ikon 

Pengaturan] - Pengaturan [Klik Bahasa] - Halaman Bahasa Terbuka 

[Pilih bahasa yang diinginkan] - Muncul Pop-Up konfirmasi [Klik 

Ya]. 

 
4. Menambahkan Film ke Daftar Tontonan: Beranda [Klik fitur 

Temukan] - Temukan [Ketik judul film pada Search Bar] - Hasil 

sesuai Search Bar [Pilih film yang ingin diinginkan] - Halaman film 

terbuka [Klik tanda + dengan tulisan Daftar Tontonan] - Muncul 

notifikasi film telah ditambahkan. 

 
5. Melihat Daftar Tontonan: Beranda [Klik ikon Profil] - Profil 

[Halaman Daftar Tontonan terbuka] 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
2 

 
 
 
 
 
 
 
 

 
Defasa 

Mananda* 

1. Mencari dan Menonton Film: Login - Beranda [Klik fitur Temukan] 

- Temukan [Ketik judul film pada Search Bar] - Hasil sesuai Search 

Bar [Pilih film yang ingin ditonton] - Halaman film terbuka [Klik 

Putar]. 

 
2. Melihat Riwayat Unduhan: Beranda [Klik fitur Unduhan] - Unduhan. 
 
 
3. Mengubah Bahasa: Beranda [Klik tombol Film] - Halaman Film 

terbuka [Klik tombol Semua] - Halaman Semua terbuka [Klik fitur 

Temukan] - Temukan [Klik fitur Unduhan] - Unduhan [Klik fitur 

Beranda] - Beranda [Klik ikon Profil] - Profil [Klik ikon Pengaturan] 

- Pengaturan [Klik Bahasa] - Halaman Bahasa Terbuka [Pilih bahasa 

yang diinginkan] - Muncul Pop-Up konfirmasi [Klik Ya]. 



39 
 

 
  4. Menambahkan Film ke Daftar Tontonan: Beranda [Klik fitur 

Temukan] - Temukan [Ketik judul film pada Search Bar] - Hasil 

sesuai Search Bar [Pilih film yang ingin diinginkan] - Halaman film 

terbuka [Klik tanda + dengan tulisan Daftar Tontonan] - Muncul 

notifikasi film telah ditambahkan. 

 
5. Melihat Daftar Tontonan: Beranda [Klik fitur Unduhan] - Unduhan 

[Klik fitur Temukan] - Temukan [Klik fitur Beranda] - Beranda [Klik 

ikon Profil] - Profil [Halaman Daftar Tontonan terbuka] 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
3 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Endang 

Pertiwi* 

1. Mencari dan Menonton Film: Login - Beranda [Klik fitur Temukan] 

- Temukan [Ketik judul film pada Search Bar] - Hasil sesuai Search 

Bar [Pilih film yang ingin ditonton] - Halaman film terbuka [Klik 

Putar]. 

 
2. Melihat Riwayat Unduhan: Beranda [Klik fitur Unduhan] - Unduhan. 
 
 

 
3. Mengubah Bahasa: Beranda [Klik fitur Temukan]- Temukan [Klik 

fitur Beranda] - Beranda [Klik ikon Profil] - Profil [Klik ikon 

Pengaturan] - Pengaturan [Klik Bahasa] - Halaman Bahasa Terbuka 

[Pilih bahasa yang diinginkan] - Muncul Pop-Up konfirmasi [Klik 

Ya]. 

 
4. Menambahkan Film ke Daftar Tontonan: Beranda [Klik fitur 

Temukan] - Temukan [Ketik judul film pada Search Bar] - Hasil 

sesuai Search Bar [Pilih film yang ingin diinginkan] - Halaman film 

terbuka [Klik tanda + dengan tulisan Daftar Tontonan] - Muncul 

notifikasi film telah ditambahkan. 

 
5. Melihat Daftar Tontonan: Beranda [Klik fitur Unduhan] - Unduhan 

[Klik fitur Beranda] - Beranda [Klik ikon Profil] - Profil [Halaman 

Daftar Tontonan terbuka] 
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4 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Fathan 

Firmansyah 

1. Mencari dan Menonton Film: Login - Beranda [Klik fitur Temukan] 

- Temukan [Ketik judul film pada Search Bar] - Hasil sesuai Search 

Bar [Pilih film yang ingin ditonton] - Halaman film terbuka [Klik 

Putar]. 

 
2. Melihat Riwayat Unduhan: Beranda [Klik fitur Unduhan] - Unduhan. 
 
 
3. Mengubah Bahasa: Beranda [Klik ikon Profil] - Profil [Klik ikon 

Pengaturan] - Pengaturan [Klik Bahasa] - Halaman Bahasa Terbuka 

[Pilih bahasa yang diinginkan] - Muncul Pop-Up konfirmasi [Klik 

Ya]. 

 
4. Menambahkan Film ke Daftar Tontonan: Beranda [Klik fitur 

Temukan] - Temukan [Ketik judul film pada Search Bar] - Hasil 

sesuai Search Bar [Pilih film yang ingin diinginkan] - Halaman film 

terbuka [Klik tanda + dengan tulisan Daftar Tontonan] - Muncul 

notifikasi film telah ditambahkan. 

 
5. Melihat Daftar Tontonan: Beranda [Klik fitur Temukan] - Temukan 

[Klik ikon Profil] - Profil [Halaman Daftar Tontonan terbuka] 

 
 
 
 
 
 
 

 
5 

 
 
 
 
 
 

 
Muhammad 

Alwan 

Abdurra'uf 

1. Mencari dan Menonton Film: Login - Beranda [Klik fitur Temukan] 

- Temukan [Ketik judul film pada Search Bar] - Hasil sesuai Search 

Bar [Pilih film yang ingin ditonton] - Halaman film terbuka [Klik 

Putar]. 

 
2. Melihat Riwayat Unduhan: Beranda [Klik fitur Unduhan] - Unduhan. 
 
 
3. Mengubah Bahasa: Beranda [Klik ikon Profil] - Profil [Klik ikon 

Pengaturan] - Pengaturan [Klik Bahasa] - Halaman Bahasa Terbuka 

[Pilih bahasa yang diinginkan] - Muncul Pop-Up konfirmasi [Klik 

Ya]. 
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  4. Menambahkan Film ke Daftar Tontonan: Beranda [Klik fitur 

Temukan] - Temukan [Ketik judul film pada Search Bar] - Hasil 

sesuai Search Bar [Pilih film yang ingin diinginkan] - Halaman film 

terbuka [Klik tanda + dengan tulisan Daftar Tontonan] - Muncul 

notifikasi film telah ditambahkan. 

 
5. Melihat Daftar Tontonan: Beranda [Klik ikon Profil] - Profil 

[Halaman Daftar Tontonan terbuka] 

 
Setelah user journey dari partisipan telah didapat, maka selanjutnya akan dilakukan 

penilaian perbandingan dengan user journey yang sebelumnya telah dibuat oleh peneliti. Tabel 

penilaian dapat dilihat pada tabel 4.8 berikut. 

Tabel 4.8 Penilaian Perbandingan User Journey 
 

No. Task/User Stories 
Partisipan 

Rerata Bintang Fathan M. Alwan Defasa* Endang* 

1 
Mencari dan 
Menonton Film 3 3 3 3 3 3 

2 
Melihat Riwayat 
Unduhan 3 3 3 3 2 2.8 

3 Mengubah Bahasa 3 3 3 2 2 2.6 
 

4 
Menambahkan 
Film ke Daftar 
Tontonan 

 
2 

 
2 

 
3 

 
2 

 
3 

 
2.4 

 
5 

Melihat Daftar 
Tontonan Film 
Saya 

 
3 

 
2 

 
3 

 
2 

 
2 

 
2.4 

Rerata 2.8 2.6 3 2.4 2.4  

Skor 2.8 (Memorability) 2.4 (Learnability)  

 
Setelah melakukan penilaian perbandingan user journey milik peneliti dengan user 

journey yang didapat dari partisipan, maka diperoleh kesimpulan bahwa mayoritas user stories 

dapat diselesaikan oleh partisipan dengan melalui user journey yang sama yang telah dibuat 

oleh peneliti. Namun masih ada beberapa user stories yang user journey-nya sedikit berbeda 

dengan yang dibuat oleh peneliti. 

 
4.4.2. Wawancara (Versi A) 

Dalam penelitian ini, peneliti melakukan wawancara sebanyak 5 pertanyaan dengan 5 

responden yang terdiri dari 3 orang yang sering atau sudah pernah menggunakan dan 2 orang 
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yang baru atau belum pernah menggunakan aplikasi. Hasil dari wawancara dengan pertanyaan 

Apa yang disukai dari aplikasi Prime Video? dapat dilihat pada tabel 4.9 berikut. 

Tabel 4.9 Wawancara Pertanyaan 1 
 

No. Partisipan Jawaban 
1 Bintang Muncul summary tentang film yang ditonton saat film sedang di-pause. 
2 Defasa* Film yang ditayangkan selalu update setiap minggunya. 
3 Endang* Pilihan film-nya banyak yang terbaru. 
4 Fathan Tata letak dari aplikasi cukup simple dan tidak merepotkan. 
5 Alwan Memiliki film original yang tidak ada di platform lainnya. 

 
Hasil dari wawancara dengan pertanyaan Apa yang tidak disukai dari aplikasi Prime 

Video? dapat dilihat pada tabel 4.10 berikut. 

Tabel 4.10 Hasil Wawancara Pertanyaan 2 
 

No. Partisipan Jawaban 

1 Bintang 
Tidak dapat mengatur tingkat kecerahan layar dengan melakukan scroll 
up atau scroll down langsung pada layar. 

2 Defasa* Pilihan film yang kurang banyak seperti kompetitornya. 
3 Endang* Filmnya tidak terlalu lengkap. 
4 Fathan Tata letak daftar filmnya kurang oke. 

5 Alwan 
UX tentang tambahan informasi yang membingungkan dan kurang 
informatif. 

 
Hasil dari wawancara dengan pertanyaan Apa kelebihan dari aplikasi Prime Video? 

dapat dilihat pada tabel 4.11 berikut. 

Tabel 4.11 Hasil Wawancara Pertanyaan 3 
 

No. Partisipan Jawaban 

1 Bintang 
Memiliki film original yang kualitasnya tidak kalah dengan 
kompetitornya. 

2 Defasa* 
Film dapat diunduh sehingga dapat ditonton saat tidak ada sinyal atau 
paket internet. 

3 Endang* Fitur dari aplikasi yang mudah dijalankan. 

4 Fathan 
Desain, tampilan, dan tata letak yang simple, serta menu di pengaturan 
yang lumayan lengkap. 

5 Alwan 
Pembelian paket internet yang sudah ada bundle dengan paket Prime 
Video selama sebulan. 

 
Hasil dari wawancara dengan pertanyaan Apa kekurangan dari aplikasi Prime Video? 

dapat dilihat pada tabel 4.12 berikut. 

Tabel 4.12 Hasil Wawancara Pertanyaan 4 
 

No. Partisipan Jawaban 

1 
Bintang Terdapat beberapa fitur yang untuk mengaksesnya cukup menyulitkan 

bagi pengguna yang belum terbiasa. 
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2 Defasa* Paket berbayarnya yang cukup mahal. 
3 Endang* Paket berbayarnya yang mahal. 
4 Fathan Fitur tambahkan ke Daftar Tontonan kurang terlihat. 
5 Alwan UX dari aplikasi yang kurang informatif dan membingungkan. 

 
Hasil dari wawancara dengan pertanyaan Apa tanggapan anda mengenai keseluruhan 

tampilan dari aplikasi Prime Video? dapat dilihat pada tabel 4.13 berikut. 

Tabel 4.13 Hasil Wawancara Pertanyaan 5 
 

No. Partisipan Jawaban 
1 Bintang List daftar film yang terlalu berdempetan satu sama lainnya. 
2 Defasa Tampilannya enak dilihat dan penggunaannya yang cukup mudah. 
3 Endang Tampilannya aplikasi masih lumayan oke. 

4 
Fathan Secara keseluruhan, tampilannya cukup oke tapi mungkin bisa di update 

lagi. 
5 Alwan Tampilannya yang biasa saja dan kurang berwarna. 

 
Dari hasil wawancara yang telah dilakukan maka dapat ditarik kesimpulan secara umum 

bahwa partisipan menyukai desain, tampilan, dan tata letak yang simple. Serta menu 

pengaturan yang lumayan lengkap. Secara umum partisipan tidak menyukai aplikasi 

dikarenakan UX yang kurang informatif dan membingungkan, fitur yang kurang terlihat, tata 

letak film yang berdempetan, dan tampilan yang masih biasa saja dan kurang berwarna. 

 
4.4.3. System Usability Scale (SUS) (Versi A) 

Setelah melakukan pengujian dan wawancara, selanjutnya peneliti mengajukan 

kuesioner SUS kepada 5 responden yang terdiri dari 3 orang yang sering atau sudah pernah 

menggunakan dan 2 orang yang baru atau belum pernah menggunakan aplikasi. Hasil umpan 

balik SUS dapat dilihat pada tabel 4.14 berikut. 

Tabel 4.14 Hasil Umpan Balik SUS 
 

 
 
No 

 
 

Pertanyaan 

Partisipan 

Bintang Defasa* Endang* Fathan 
M. 

Alwan 

1 
I think that I would like to use 

this system frequently 
3 3 3 5 3 

2 
I found the system unnecessarily 

complex 
2 2 3 4 4 
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3 
I thought the system was easy to 

use 
4 5 3 4 3 

 
4 

I think that I would need the 
support of a technical person to 

be able to use this system 

 
1 

 
1 

 
4 

 
2 

 
2 

5 
I found the various functions in 
this system were well integrated 

4 4 4 3 3 

6 
I thought there was too much 
inconsistency in this system 

3 2 3 4 3 

 
7 

I would imagine that most people 
would learn to use this system 

very quickly 

 
4 

 
5 

 
4 

 
4 

 
4 

8 
I found the system very 

cumbersome to use 
1 1 3 4 4 

9 
I felt very confident using the 

system 
4 4 3 5 5 

 
10 

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

system 

 
1 

 
2 

 
3 

 
1 

 
5 

Skor SUS (Hasil x 2.5) 
31 

(77,5) 
33 

(82,5) 
21 (52,5) 26 (65) 20 (50) 

Rata-Rata 327,5 / 5 = 65,5 

Predikat Buruk 

 
Setelah membuat kuesioner SUS maka didapatkan umpan balik dari pengguna yang 

menyatakan bahwa aplikasi Prime Video memperoleh predikat Buruk, maka dari itu aplikasi 

membutuhkan evaluasi dan redesain UI/UX-nya untuk meningkatkan nilai usability-nya. 

 
4.4.4. Analisis Hasil (Versi A) 

Berdasarkan dari hasil penelitian maka diperoleh hasil yaitu UI dan UX dari aplikasi 

Prime Video perlu untuk ditingkatkan terutama pada aspek tata letak karena partisipan 

mengeluhkan kurang informatif dan membingungkan, serta ada juga partisipan yang 
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mengatakan bahwa tampilan daftar film pada aplikasi terlalu menempel satu sama lain 

menjadikan tampilannya terkesan kurang rapi. Terdapat beberapa poin untuk rekomendasi 

perbaikan, yaitu: 

a) Memberikan pembaharuan warna sehingga tampilan terlihat lebih segar. 

b) Menata kembali layout aplikasi agar lebih terlihat dan informatif, serta tidak 

membingungkan pengguna. 

 
Berikut adalah dasar untuk dilakukan untuk dilakukan perbaikan (berdasarkan partsipan): 

- Tata letak dari filmnya yang saling berdempatan antara satu sama lainnya. 

- Tidak adanya fitur untuk mengubah tingkat kecerahan dan volume secara scroll up dan 

scroll down, serta tidak bisa mengubah resolusi video 

- Tampilan secara keseluruhannya agar bisa diperbaharui sehingga dapat terlihat lebih 

menarik. 

- Fitur tambahkan ke Daftar Tontonan kurang terlihat. 
 
 

Berikut adalah dasar untuk dilakukan untuk dilakukan perbaikan (berdasarkan review Google 

Play Store): 

- UI terlalu simple tetapi tidak membuat mudah (Hijab Aritna) 

- UI agar lebih dioptimisasi lagi (Aditiya Surya Muntaki) 

- UI aplikasinya masih kurang lengkap, seperti tidak adanya screen lock saat menonton 

(Rachmat Azmi) 

- Tidak adanya fitur untuk mengatur resolusi video ketika sedang menonton video 

(Rahman Qolbi) 
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BAB V 

HASIL REDESAIN DAN A/B TESTING 
 
 

5.1. Redesain 

Berdasarkan dari hasil pengujian Versi A yang sebelumnya telah dilakukan, maka 

aplikasi Prime Video perlu untuk dilakukan redesain untuk meningkatkan nilai usablity-nya. 

Berikut adalah hasil dari redesain fitur utama aplikasi: 

1. Halaman Beranda 

Halaman ini diredesain untuk memberikan penyegaran pada halaman. 
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2. Halaman Search 

Halaman ini diredesain untuk menampilkan film yang paling dicari oleh pengguna 

lain agar pengguna dapat mengetahui film yang sedang naik dipasaran. Fitur genre 

pada halaman ini juga diredesain dengan mengelompokkannya menjadi satu pada 

halaman pop-up. 
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3. Halaman Pengaturan 

Halaman ini diredesain untuk merapikan dan mengelompokkan berdasarkan jenis 

pengaturannya agar dapat mempermudah pengguna dalam memilih pengaturan mana 

yang ingin dituju. 
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4. Halaman Film 

Halaman ini diredesain untuk merapikan dan mengelompokkan fitur watchlist, 

download, share, trailer, like, not for me, dan watch party menjadi halaman pop-up. 
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5. Halaman Daftar Tontonan 

Halaman ini diredesain menjadi satu halaman tersendiri seperti halaman download 

agar pengguna dapat dengan mudah mengatur daftar tontonannya. 
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5.2. User Stories dan User Journeys 

Dengan adanya perubahan desain yang telah dilakukan maka user stories dan user 

journey versi B tetap sama dengan user stories dan user journey versi A. Dikarenakan 

perubahan desain ini untuk meningkatkan pengalaman pengguna saat menggunakan aplikasi 

sekaligus memperbaiki tampilan dari warna, pengoptimalan tata letak, dan penempatan tombol 

tanpa mengubah alur interaksi pengguna secara signifikan. 

 
5.3. Evaluasi UI Hasil Redesain (Versi B) 

Dalam penelitian ini, peneliti melakukan pengujian dengan 5 responden yang terdiri dari 

3 orang yang sering atau sudah pernah menggunakan dan 2 orang yang baru atau belum pernah 

menggunakan aplikasi. 

 
5.3.1. Observasi (Versi B) 

Pengujian ini dilakukan sesuai dengan User Stories dan User Journey yang sebelumnya 

telah ditentukan. Hasil dari pengujian dimasukkan kedalam hasil observasi dan dapat dilihat 

pada tabel hasil observasi 5.1 berikut. 

Tabel 5.1 Hasil Observasi 
 

 
No. 

Nama 

Partisipan 

 
Alur Pengujian 

 
 
 
 
 
 
 
 

 
1 

 
 
 
 
 
 
 

 
Bintang 

Ananda 

1. Mencari dan Menonton Film: Login - Beranda [Klik fitur Search] - 

Search [Ketik judul film pada Search Bar] - Hasil sesuai Search Bar 

[Pilih film yang ingin ditonton] - Halaman film terbuka [Klik Play]. 

 
2. Melihat  Riwayat  Unduhan:  Beranda  [Klik  fitur  Download]  - 

Download. 
 
 
3. Mengubah Bahasa: Beranda [Klik fitur Profile] - Profile [Klik menu 

App Settings] - App Settings [Klik Language] - Language [Pilih 

bahasa yang diinginkan] - Muncul Pop-Up konfirmasi [Klik Yes]. 

 
4. Menambahkan Film ke Daftar Tontonan: Beranda [Klik fitur Search] 

- Search [Ketik judul film pada Search Bar] - Hasil sesuai Search 
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  Bar [Pilih film yang ingin diinginkan] - Halaman film terbuka [Klik 

tanda + dengan tulisan Watchlist] - Tanda + berubah menjadi tanda 

. 
 
 
5. Melihat Daftar Tontonan: Beranda [Klik ikon Profile] - Profile [Klik 

menu Watchlist] - Watchlist. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
2 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Defasa 

Mananda* 

1. Mencari dan Menonton Film: Login - Beranda [Klik fitur Search] - 

Search [Ketik judul film pada Search Bar] - Hasil sesuai Search Bar 

[Pilih film yang ingin ditonton] - Halaman film terbuka [Klik Play]. 

 
2. Melihat  Riwayat  Unduhan:  Beranda  [Klik  fitur  Download]  - 

Dowload. 
 
 
3. Mengubah Bahasa: Beranda [Klik fitur Profile] - Profile [Klik menu 

Account] - Account [Klik kembali] - Profile [Klik menu App Settings] 

- App Settings [Klik Language] - Language [Pilih bahasa yang 

diinginkan] - Muncul Pop-Up konfirmasi [Klik Yes]. 

 
4. Menambahkan Film ke Daftar Tontonan: Beranda [Klik fitur Search] 

- Search [Ketik judul film pada Search Bar] - Hasil sesuai Search 

Bar [Pilih film yang ingin diinginkan] - Halaman film terbuka [Klik 

tanda + dengan tulisan Watchlist] - Tanda + berubah menjadi tanda 

. 
 
 
5. Melihat Daftar Tontonan: Beranda [Klik fitur Download] - 

Download [Klik fitur Search] - Search [Klik fitur Beranda] - Beranda 

[Klik fitur Profile] - Profile [Klik menu Watchlist] - Watchlist. 

 

 
3 

 
Endang 

Pertiwi* 

1. Mencari dan Menonton Film: Login - Beranda [Klik fitur Search] - 

Search [Ketik judul film pada Search Bar] - Hasil sesuai Search Bar 

[Pilih film yang ingin ditonton] - Halaman film terbuka [Klik Play]. 
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  2. Melihat  Riwayat  Unduhan:  Beranda  [Klik  fitur  Download]  - 

Download. 
 
 
3. Mengubah Bahasa: Beranda [Klik fitur Search]- Search [Klik fitur 

Beranda] - Beranda [Klik fitur Profile] - Profile [Klik menu Account] 

- Account [Klik kembali] - Profile [Klik menu App Settings] - App 

Settings [Klik Language] - Language [Pilih bahasa yang diinginkan] 

- Muncul Pop-Up konfirmasi [Klik Yes]. 
 
 
4. Menambahkan Film ke Daftar Tontonan: Beranda [Klik fitur Search] 

- Search [Ketik judul film pada Search Bar] - Hasil sesuai Search 

Bar [Pilih film yang ingin diinginkan] - Halaman film terbuka [Klik 

tanda + dengan tulisan Watchlist] - Tanda + berubah menjadi tanda 

. 
 
 
5. Melihat Daftar Tontonan: Beranda [Klik fitur Download] - 

Download [Klik fitur Beranda] - Beranda [Klik ikon Profile] - Profile 

[Klik menu Watchlist] - Watchlist. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
4 

 
 
 
 
 
 
 
 

 
Fathan 

Firmansyah 

1. Mencari dan Menonton Film: Login - Beranda [Klik fitur Search] - 

Search [Ketik judul film pada Search Bar] - Hasil sesuai Search Bar 

[Pilih film yang ingin ditonton] - Halaman film terbuka [Klik Play]. 

 
2. Melihat  Riwayat  Unduhan:  Beranda  [Klik  fitur  Download]  - 

Download. 
 
 
3. Mengubah Bahasa: Beranda [Klik fitur Profile] - Profile [Klik menu 

App Settings] - App Settings [Klik Language] - Language [Pilih 

bahasa yang diinginkan] - Muncul Pop-Up konfirmasi [Klik Yes]. 

 
4. Menambahkan Film ke Daftar Tontonan: Beranda [Klik fitur Search] 

- Search [Ketik judul film pada Search Bar] - Hasil sesuai Search 

Bar [Pilih film yang ingin diinginkan] - Halaman film terbuka [Klik 
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  tanda + dengan tulisan Watchlist] - Tanda + berubah menjadi tanda 

. 
 
 
5. Melihat Daftar Tontonan: Beranda [Klik fitur Profile] - Profile [Klik 

menu Watchlist] - Watchlist. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
5 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Muhammad 

Alwan 

Abdurra'uf 

1. Mencari dan Menonton Film: Login - Beranda [Klik fitur Search] - 

Search [Ketik judul film pada Search Bar] - Hasil sesuai Search Bar 

[Pilih film yang ingin ditonton] - Halaman film terbuka [Klik Play]. 

2. Melihat  Riwayat  Unduhan:  Beranda  [Klik  fitur  Download]  - 

Download. 
 
 
3. Mengubah Bahasa: Beranda [Klik fitur Profile] - Profile [Klik menu 

App Settings] - App Settings [Klik Language] - Language [Pilih 

bahasa yang diinginkan] - Muncul Pop-Up konfirmasi [Klik Yes]. 

 
4. Menambahkan Film ke Daftar Tontonan: Beranda [Klik fitur Search] 

- Search [Ketik judul film pada Search Bar] - Hasil sesuai Search 

Bar [Pilih film yang ingin diinginkan] - Halaman film terbuka [Klik 

tanda + dengan tulisan Watchlist] - Tanda + berubah menjadi tanda 

. 
 
 
5. Melihat Daftar Tontonan: Beranda [Klik fitur Profile] - Profile [Klik 

menu Watchlist] - Watchlist. 

 
Setelah user journey dari partisipan telah didapat, maka selanjutnya akan dilakukan 

penilaian perbandingan dengan user journey yang sebelumnya telah dibuat oleh peneliti. Tabel 

penilaian dapat dilihat pada tabel 5.2 berikut. 

Tabel 5.2 Penilaian Perbandingan User Journey 
 

No. Task/User Stories 
Partisipan 

Rerata Bintang Fathan M. Alwan Defasa* Endang* 

1 
Mencari dan 
Menonton Film 

3 3 3 3 3 3 

2 
Melihat Riwayat 
Unduhan 

3 3 3 3 3 3 
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3 Mengubah Bahasa 3 3 3 3 3 3 

 
4 

Menambahkan 
Film ke Daftar 
Tontonan 

 
3 

 
3 

 
3 

 
3 

 
3 

 
3 

 
5 

Melihat Daftar 
Tontonan Film 
Saya 

 
3 

 
3 

 
3 

 
3 

 
3 

 
3 

Rerata 3 3 3 3 3  

Skor 3 (Memorability) 3 (Learnability)  

 
Setelah melakukan penilaian perbandingan user journey milik peneliti dengan user 

journey yang didapat dari partisipan, maka diperoleh kesimpulan bahwa keseluruhan user 

stories dapat diselesaikan oleh partisipan dengan melalui user journey yang sama yang telah 

dibuat oleh peneliti. 

 
5.3.2. Wawancara (Versi B) 

Dalam penelitian ini, peneliti melakukan wawancara sebanyak 5 pertanyaan dengan 5 

responden yang terdiri dari 3 orang yang sering atau sudah pernah menggunakan dan 2 orang 

yang baru atau belum pernah menggunakan aplikasi. Hasil dari wawancara dengan pertanyaan 

Apa yang disukai dari aplikasi Prime Video? dapat dilihat pada tabel 5.3 berikut. 

Tabel 5.3 Hasil Wawancara Pertanyaan 1 
 

No. Partisipan Jawaban 
1 Bintang Banyak film eksklusif dan paket berlangganannya mudah dibeli 
2 Defasa* Film yang ditayangkan selalu update setiap minggunya. 
3 Endang* Pilihan film-nya banyak yang terbaru. 
4 Fathan Sudah lebih bagus dan lebih fresh dari sebelumnya 
5 Alwan Memiliki film original yang tidak ada di platform lainnya. 

 
Hasil dari wawancara dengan pertanyaan Apa yang tidak disukai dari aplikasi Prime 

Video? dapat dilihat pada tabel 5.4 berikut. 

Tabel 5.4 Hasil Wawancara Pertanyaan 2 
 

No. Partisipan Jawaban 
1 Bintang Tidak ada. 
2 Defasa* Pilihan film yang kurang banyak seperti kompetitornya. 
3 Endang* Filmnya tidak terlalu lengkap. 
4 Fathan Tampilan warna dari halaman login masih kurang pas. 
5 Alwan Tidak ada. 

 
Hasil dari wawancara dengan pertanyaan Apa kelebihan dari aplikasi Prime Video? 

dapat dilihat pada tabel 5.5 berikut. 
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Tabel 5.5 Hasil Wawancara Pertanyaan 3 

 

No. Partisipan Jawaban 

1 Bintang 
Banyak pilihan film eksklusif-nya dan harga paket berlangganan yang 
cukup terjangkau. 

2 Defasa* 
Film dapat diunduh sehingga dapat ditonton saat tidak ada sinyal atau 
paket internet. 

3 Endang* Fitur dari aplikasi yang mudah dijalankan. 

4 Fathan 
Tampilan yang lebih fresh, tata letak yang lebih simple, dan menu 
pengaturan yang lebih lengkap. 

5 Alwan 
Pembelian paket internet yang sudah ada bundle dengan paket Prime 
Video selama sebulan. 

 
Hasil dari wawancara dengan pertanyaan Apa kekurangan dari aplikasi Prime Video? 

dapat dilihat pada tabel 5.6 berikut. 

Tabel 5.6 Hasil Wawancara Pertanyaan 4 
 

No. Partisipan Jawaban 
1 Bintang Tidak ada. 
2 Defasa* Paket berbayarnya yang cukup mahal. 
3 Endang* Paket berbayarnya yang mahal. 
4 Fathan Tampilan di halaman login bisa lebih diperbaharui sedikit. 
5 Alwan Filmnya kurang lengkap 

 
Hasil dari wawancara dengan pertanyaan Apa tanggapan anda mengenai keseluruhan 

tampilan dari aplikasi Prime Video? dapat dilihat pada tabel 5.7 berikut. 

Tabel 5.7 Hasil Wawancara Pertanyaan 5 
 

No. Partisipan Jawaban 
1 Bintang Menu pengaturan sudah rapih dan lengkap 
2 Defasa Tampilannya enak dilihat dan penggunaannya yang cukup mudah. 
3 Endang Tampilan aplikasi sudah cukup bagus. 

4 
Fathan Secara keseluruhan, tampilannya sudah lebih bagus dari yang 

sebelumnya. 
5 Alwan Tampilannya jadi lebih oke. 

 
5.3.3. System Usability Scale (SUS) (Versi B) 

Setelah melakukan pengujian dan wawancara, selanjutnya peneliti mengajukan 

kuesioner SUS kepada 5 responden yang terdiri dari 3 orang yang sering atau sudah pernah 

menggunakan dan 2 orang yang baru atau belum pernah menggunakan aplikasi. Hasil umpan 

balik SUS dapat dilihat pada tabel 5.8 berikut. 
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Tabel 5.8 Hasil Umpan Balik SUS 

 

 
 
No 

 
 

Pertanyaan 

Partisipan 

Bintang Defasa* Endang* Fathan 
M. 

Alwan 

1 
I think that I would like to use 

this system frequently 
4 3 5 4 4 

2 
I found the system unnecessarily 

complex 
2 1 2 1 1 

3 
I thought the system was easy to 

use 
5 4 5 5 5 

 
4 

I think that I would need the 
support of a technical person to 

be able to use this system 

 
2 

 
1 

 
2 

 
1 

 
2 

5 
I found the various functions in 
this system were well integrated 

4 5 4 4 5 

6 
I thought there was too much 
inconsistency in this system 

2 2 2 2 2 

 
7 

I would imagine that most people 
would learn to use this system 

very quickly 

 
2 

 
4 

 
4 

 
3 

 
4 

8 
I found the system very 

cumbersome to use 
2 1 1 1 2 

9 
I felt very confident using the 

system 
4 4 5 4 5 

 
10 

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

system 

 
2 

 
3 

 
2 

 
1 

 
2 

Skor SUS (Hasil x 2.5) 
31 

(72,5) 
32 (80) 34 (85) 34 (85) 34 (85) 

Rata-Rata 407,5 / 5 = 81,5 

Predikat Sangat Baik 
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Setelah membuat kuesioner SUS maka didapatkan umpan balik dari pengguna yang 

menyatakan bahwa aplikasi Prime Video memperoleh predikat Sangat Baik, dengan predikat 

tersebut maka terbukti bahwa desain baru dapat meningkatkan nilai usability dari aplikasi. 

 
5.4. Pengujian A/B Testing 

5.4.1. Observasi 

Berdasarkan dari observasi yang telah dilakukan oleh peneliti kepada partisipan terhadap 

hasil redesain aplikasi, didapatkan hasil bahwa semua partisipan berhasil melakukan atau 

menyelesaikan tugas yang diberikan oleh peneliti. Alur yang dilalui oleh partisipan untuk 

mencapai tujuan juga sesuai dengan yang diharapkan oleh peneliti. 

Dari segi efektivitas, semua partisipan berhasil untuk menyelesaikan tugas yang 

diberikan oleh peneliti. Dari segi efisiensi, versi B terbukti dapat meminimalisir kesalahan 

partisipan dalam mencapai tujuan sehingga tujuan dapat memangkas waktu untuk mencapai 

tujuan. Untuk perbandingan hasil observasi versi A dan versi B dapat dilihat pada gambar 5.1 

berikut. 

 

Gambar 5.1 Perbandingan Hasil Observasi Versi A dan Versi B 

Sumber: Microsoft Excel 
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5.4.2. Wawancara 

Berdasarkan dari wawancara yang telah dilakukan oleh peneliti kepada partisipan 

terhadap hasil redesain aplikasi, versi B dapat mengurangi jumlah keluhan dengan 1 keluhan 

dibandingkan versi A dengan 4 keluhan dan menyelesaikan permasalahan yang sebelumnya 

telah disampaikan oleh partisipan. Sedangkan untuk hal yang disukai oleh partisipan 

mengalami peningkatan seperti tampilan yang lebih fresh dari yang sebelumnya dan menu 

pengaturan yang sudah lebih rapih dan lebih lengkap daripada versi sebelumnya. Jumlah hal 

yang disukai pada versi A sebanyak 2, sedangkan untuk versi B sebanyak 5. 

Untuk catatan terhadap versi B yaitu untuk warna pada halaman login agar dapat lebih 

diperbaharui lagi. 

 
5.4.3. System Usability Scale (SUS) 

Berdasarkan hasil uji SUS yang telah dilakukan oleh peneliti kepada partisipan terhadap 

hasil redesain aplikasi, versi B mendapatkan predikat Sangat Baik dengan nilai 81,5, sedangkan 

untuk versi A mendapatkan predikat Buruk dengan nilai 65,5. Dengan nilai dan predikat yang 

didapat, dapat dipastikan bahwa versi B dapat meningkatkan nilai usability dari aplikasi. 

 
5.4.4. Kesimpulan 

Dari hasil pengujian versi A dan versi B menggunakan metode A/B Testing dapat 

disimpulkan bahwa: 

1. Versi B terbukti efektif dan efisien dalam mencapai tujuan dari partisipan. 

2. Versi B terbukti dapat menciptakan pengalaman yang berbeda dibandingkan versi A, 

melalui tampilan dan tata letak yang berbeda. 

3. Versi B terbukti memperoleh predikat Sangat Baik, ini berarti versi B dapat 

meningkatkan nilai efektifitas, nilai fisiensi, dan meningkatkan nilai usability dari 

aplikasi Prime Video. 
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BAB VI 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 
6.1. Kesimpulan 

Kesimpulan dari penelitian terkait evaluasi dan redesain aplikasi Prime Video yang telah 

dilakukan adalah: 

1. Penelitian terkait evaluasi dan redesain aplikasi Prime Video menggunakan metode 

A/B Testing. 

2. Partisipan pada penelitian ini berjumlah 5 orang yang terdiri dari 3 orang yang sudah 

pernah menggunakan aplikasi Prime Video, dan 2 orang yang belum pernah 

menggunakan Prime Video. 

3. Hasil SUS versi A mendapatkan hasil 65,5 dengan predikat Buruk, sedangkan SUS 

versi B mendapatkan hasil 81,5 dengan predikat Sangat Baik. Ini berarti versi baru 

sistem yang dibuat oleh peneliti dapat meningkatkan usability aplikasi. 

4. Hasil redesain dibuat dengan mempertimbangkan hasil dari observasi versi A, 

wawancara versi A, dan uji SUS versi A. 

5. Metode A/B Testing melalui hasil dari pengujian versi A, redesain, dan pengujian 

versi B terbukti dapat menyelesaikan permasalahan yang ada pada versi A. Versi B 

juga dapat meningkatan nilai efektivitas dan efisiensi, serta dapat meningkatkan nilai 

usability. 

6. Berikut adalah fitur atau halaman yang direkomendasikan untuk perbaikan: 

- Halaman saat menonton film, dikarenakan tidak adanya fitur untuk mengubah 

tingkat kecerahan dan volume secara scroll up dan scroll down, serta tidak bisa 

mengubah resolusi video. 

- Pada halaman Beranda, dikarenakan jarak list daftar filmnya yang terlalu 

berdempetan. 

- Tampilan secara keseluruhannya agar bisa diperbaharui sehingga dapat terlihat 

lebih menarik. 
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6.2. Saran 

Saran dari penelitian terkait evaluasi dan redesain aplikasi Prime Video yang telah 

dilakukan adalah: 

1. Untuk penelitian yang berikutnya, diharapkan penelitian dapat menggunakan metode 

yang lain. 

2. Untuk penelitian yang berikutnya, diharapkan dapat untuk menambah responden agar 

dapat lebih mendalami kebutuhan dan permasalahan dari pengguna terhadap aplikasi. 

3. Untuk penelitian yang berikutnya, diharapkan dapat untuk menambah metode 

penilaian atau mengganti pertanyaan untuk wawancara agar hasil yang diperoleh 

lebih akurat dan berkualitas. 
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