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51  Kesimpulan

Berdossrkan hasil pengujian usability dan analisis pengalaman pengguna
yang telah dilakukan terhadap amtarmuka splikasi Sleman Mart, dapat ditarik
beberapa kesimpulan utama sebagai berikut.

|. Hasil pengujian usability platform Maze menunjukkan

bahwa antarmuka’ hasil. mlm pﬂiﬁkm memiliki tingkat efektivitas
penggunaan vang lebih baik dibandinglkan dengan desain lama. Hal ini

ﬂmjﬂﬂm nﬁpmhgh!li milan ave suecess darm B3 A% menjadi 96.4%
;ld.l pmmutimnﬂlim bounce dari ]ﬁ,ﬂimh 3.3, Temuan ini
mgmﬂ:lamkm bahwa antarmuka Imﬁl m lebih mampu
mendukung pengguna dalam mnyelesajkan m.tupnpngﬂ.ﬂxnkan
dan mengurang: kegagalan penggunaan.
l"ﬁnhghmn nilm miselick rate dan ave durarion pada desain baru
menunjukkan adanya proses adaptasi pengguna terhadap perubhan struktur
dan tata letak anturmuka. Namun, peninglkatan-tersebut tidak berdampak
negafif terhadap keberhasilan penyelesaian tugas, karena sehagitn besar
pengguna tetap mampu menyelesaikan alur penggunaan secara utuh. Hal ini
menunjukkan bahwa meskipun masih terdapat elemen yang perlu
mﬂﬂ%ﬂ dan kons m'ﬂgm'i., desain baru
mmw usubility secars keseturuhan.

3. Hasil evaluasi pengalaman pengmuina menggunokan User Experience
Quhsllmmmreim n . umjukk: MME}!M nilni ratn-rata pada

hampir seluruh skala UEQ j-'EJ‘L'Il Attrectiveness 1311, Perspicuity 1,317,
Efficiency 1,233, Dependahility 1,242, dan Stimulation 1408, Peningkatan
ini mencerminkan bahwa pengguna menilai antarmuka hasil perbaikan lebih
menarik, lebih mudah dipshami, lebih efisien, serta lebih dapat diandalkan
dibandingkan dessin lama. Sementara itu. skafa Moveltr menunjukkan nilai
yang relatif stabil dan rendah 0258, vang mengindikasikan bahwa
perbaikan antarmuka lebih berfokus pada aspek fungsional dan kemudahan
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penggunaan dibandingkan unsur kebaruan desain.

4. Hasil pengujian objektif menggunakan Maze dan hasil evaluasi subjektif
menggunokan UE(Q) menunjukkan keterkaitan yang saling mendukung.
Peningkatan kinerja penggunaan yang terukur secara objektif selaras
dengan peningkotan persepsi pengguna terhadap kualitas pengalaman
penggunaan. Hal ini memmjukkan bahwa usulan perbaikan antarmuka yang
diterapkan dalam penelitian ini tidak hanya efektif secara teknis, tetapi juga
diterima dengan baik oleh pengguns.

Berdasarkan keseluruhan hasil terscbut, dapat disimpiilkan bahwa usulan
perbaikan antarmuka aplikasi Sleman Mart berhasil meningkatkan usability dan
pengalaman pengguna secara signifikan. Meskipun: ‘demikisn, masih terdapat

peluang pengembangan lebih lanjut. khususnya dalam meningkatkan kejelasan
Eilm.mhm.uka dan konsistensi navigesi guna menurimkan tﬁgﬂ# ﬁﬁ#ﬁ.k dan

durasi penyelesaan tugas pada penggunann selanjutnya.
52 Saran

Berdasarkan hasil pengujian usability menggunakan Maze dan evaluasi
pengalaman pengguna menggunakan UE(. maka ssranutama yang dupﬂijbﬂnk:m
adalah sebagai berikut,

‘Euhmn, untuk mrlmk-; milai misclick rate dan ﬂunh& penyelesaian
tugas pd; d‘mlm Iium_, Mhn dilakukan penyempurnaan pada elemen
e rengalam k&sa]nhmkﬁkhﬁnmrkm hasil heatmap
Maze. Fenyempummn dnpm herupu peningkatan Iqﬂmn ikon, konsistensi

penggunaan label, serta mmmlgmﬂdmen navigasi agar lebih
mudzh dikenali dan digunakan oleh pengguna.

Kedua, guna mendukung proses adaptasi pengguna terhadap perubahan
antarmuka, disorankan penambahan mekanisme pendukung seperti onboarding
singkal atau feolfip kontekstual pada penggunaan awal aplikasi. Pendekatan im
diharapkan dupat membantu pengguna memahami alur penggunaan dengan lebih
cepal tanpa mengurangi kesederhanaon dan efisiensi antarmuka.
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Ketiga, untuk pengembangan selanjutnya, disarankan agar evaluasi
yang dilakukan tidak hanya meningkatkan kinerja penggunaan. tetapi juga
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