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ABSTRAK

Nama Mahasiswa / NPM  : Dwi Shahita / 20082010186

Judul Skripsi : Evaluasi dan Redesign Website Qema Farm
Menggunakan Metode User Experience Lifecycle

Dosen Pembimbing : 1. Reisa Permatasari, S.T., M.Kom.

2. Nambi Sembilu, S.Kom., M.Kom.

Penelitian ini bertujuan untuk mengevaluasi dan melakukan redesign terhadap
website Qema Farm, sebuah platform yang bergerak di bidang peternakan dan
menyediakan layanan investasi melalui media digital. Seiring meningkatnya
kebutuhan pengguna, ditemukan sejumlah permasalahan pada aspek usability yang
berdampak pada pengalaman pengguna secara keseluruhan. Evaluasi awal
dilakukan menggunakan metode Heuristic Evaluation, yang menghasilkan temuan
5 masalah usability, terdiri dari 4 isu kosmetik (severity rating 1) dan satu isu minor
(severity rating 2). Temuan ini menunjukkan perlunya perbaikan guna
meningkatkan kualitas interaksi pengguna. Berdasarkan hasil evaluasi tersebut,
dilakukan proses redesign menggunakan metode User Experience Lifecycle (UXL),
yang mencakup tahapan analisis, desain, prototipe, dan evaluasi. Hasil redesign
kemudian diuji melalui Usability Testing dan System Usability Scale (SUS)
terhadap 6 responden. Evaluasi pasca-redesign menunjukkan peningkatan
signifikan pada skor rata-rata usability dari 2.71 menjadi 4.54 dari skala 5, dengan
skor tertinggi pada aspek efisiensi yaitu 4.67. Sementara itu, skor SUS semula nilai
rata-rata 57.50 yang tergolong kategori "D" meningkat menjadi nilai rata-rata 91.25
yang tergolong dalam kategori A+. Berdasarkan hasil tersebut, penerapan metode
UXL terbukti efektif dalam meningkatkan kualitas antarmuka dan pengalaman

pengguna pada website Qema Farm.

Kata Kunci : User Experience, Website Redesign, Usability Testing, Heuristic

Evaluation, System Usability Scale, Qema Farm, Ternak, Investasi
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ABSTRACT

Student Name / NPM : Dwi Shahita / 20082010186

Thesis Title : Qema Farm Website Evaluation and Redesign Using
User Experience Lifecycle Method

Advisors : 1. Reisa Permatasari, S.T., M.Kom.

2. Nambi Sembilu, S.Kom., M.Kom.

This study aims to evaluate and redesign the Qema Farm website, a digital platform
operating in the livestock sector and offering investment services through digital
media. As user demands have increased, several usability issues have been
identified, adversely affecting the overall user experience. An initial evaluation was
conducted using the Heuristic Evaluation method, which revealed five usability
problems, four categorized as cosmetic issues (severity rating 1) and one as a minor
issue (severity rating 2). These findings indicate the need for improvements to
enhance user interaction quality. Based on the evaluation results, a redesign process
was carried out using the User Experience Lifecycle (UXL) method, encompassing
the stages of analysis, design, prototyping, and evaluation. The redesigned interface
was then tested through Usability Testing and the System Usability Scale (SUS)
involving 6 respondents. Post-redesign evaluation demonstrated a significant
improvement in the average usability score, increasing from 2.71 to 4.54 on a 5-
point scale, with the highest score observed in the efficiency aspect (4.67).
Additionally, the SUS score rose from an average of 57.50, classified as a “D”
grade, to an average of 91.25, corresponding to an “A+” grade. These results
demonstrate that the application of the UXL method was effective in enhancing

both the interface quality and user experience of the Qema Farm website.

Keywords : User Experience, Website Redesign, Usability Testing, Heuristic

Evaluation, System Usability Scale, Qema Farm, Livestock, Investment
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SINGKATAN/ISTILAH/SIMBOL

ARTI DAN KETERANGAN

Ul

UX

UXL

HE

YA

NHE

SUS

Un

nsus

Uzn-1
U2n

WAAD

FAQ

IT

User Interface, antarmuka pengguna pada sistem atau
aplikasi

User Experience, pengalaman keseluruhan pengguna
saat berinteraksi dengan produk atau sistem

User Experience Lifecycle, siklus tahapan dalam
merancang dan mengevaluasi pengalaman pengguna
Heuristic  Evaluation, metode evaluasi usability
berdasarkan prinsip heuristik
Hasil severity rating dalam satu aspek usability
Jumlah skor rating dari sub-aspek usability dalam satu
aspek usability
Banyaknya sub-aspek wsability dalam setiap aspek
usability
System Usability Scale, metode evaluasi kegunaan
berbasis kuesioner 10 item

Skor jawaban pengguna untuk pernyataan ke-n pada
kuesioner SUS (skala 1-5)
Indeks bilangan bulat dari 1-5, digunakan untuk
membedakan pertanyaan ganjil dan genap

Skor dari pertanyaan ganjil
Skor dari pertanyaan genap
Jumlah skor dari rumus SUS

Work Activity Affinity Diagram, metode pengelompokan
aktivitas dan kebutuhan pengguna berdasarkan kemiripan
Frequently Asked Questions, daftar pertanyaan yang
sering diajukan

Information Technology, teknologi informasi
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Pop-Up

Microcopy

Tooltip

Web tour

Elemen jendela kecil yang muncul secara tiba-tiba di Ul
untuk memberikan informasi tambahan, peringatan, atau
konfirmasi kepada pengguna

Teks singkat pada Ul yang bertujuan memberi petunjuk,
memperjelas fungsi, atau membangun komunikasi yang
ramah dengan pengguna

Komponen UI berupa kotak teks kecil yang muncul saat
kursor diarahkan ke elemen tertentu, digunakan untuk
memberikan penjelasan singkat tentang fungsi elemen
tersebut

Panduan interaktif berbasis Ul yang mengarahkan
pengguna baru untuk mengenal fitur-fitur utama dalam

suatu website secara bertahap
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