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INTISARI

PENINGKATAN USABILITAS ANTARMUKA WEB PEMESANAN
MAKANAN STUDI KASUS: E-COMMERCE PT KDM

Situs web food KDM adalah salah satu situs jual beli produk makanan dan
minuman. Sebagai situs yang meraup keuntungan dari penjualan produk makanan
dan minuman, tentu saja pengalaman pengguna dalam menggunakan situs perlu
untuk diperhatikan. Karena itu, peningkatan usabilitas perlu dilakukan agar

mempermudah pengguna ketika menggunakan situs.

Dalam penelitian ini, peningkatan usabilitas dilakukan dengan memperbaiki
tampilan antarmuka dari situs. Lalu untuk mengetahui besarnya pengingkatan pada
usabilitas, maka akan dilakukan pengukuran menggunakan performance based
metrics dan system usability scale. Pengukuran task success dilakukan dengan cara
melihat apakah respoonden berhasil atau gagal dalam mengerjakan tugas yang
diberikan. Pengukuran time on task dilakukan dengan cara memperhatikan seberapa
lama waktu yang diperlukan oleh responden untuk menyelesaikan tugas yang
diberikan. Pengukuran error dilakukan dengan memperhatikan berapa kali
kesalahan dilakukan oleh responden selama mengerjakan tugas yang diberikan.
Lalu untuk mengukur efficiency dilakukan dengan menghitung kombinasi antara

taks success dan time on task.

Mengacu pada pengujian yang telah dilakukan, maka ditemukan hasil
bahwa peningkatan usabilitas antarmuka telah berhasil. Hal ini terbukti dengan
naiknya tingkat usabilitas dengan mengkombinasikan task success, time on task,
error serta system usability scale yang awalnya sebesar 60% menjadi 68%. Untuk
nilai efficiency sendiri juga mengalami kenaikan yang awalnya hanya sebesar
52,6325% mengalami kenaikan menjadi 66,9796%
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Kata kunci: Usability Testing, Performance Based Metrics, System Usability Scale,

Peningkatan Usabilitas



DAFTAR ISl

PERNYATAAN KEASLIAN SKRIPSI ....coiiiiiiiiieiecsee s iii
HALAMAN PERSETUJIUAN. ..ottt st Y
HALAMAN PENGESAHAN ...ttt v
UCAPAN TERIMA KASTH. .....oiiiiiiie i s vi
INTISARI ...ttt st e bt e et et re e e eneenbenreas viii
DAFTAR IST .ottt sttt r ettt r e st e ntenaeane et e neennas X
DAFTAR GAMBAR ...ttt sttt st ste e e e e saesneeneas Xii
DAFTAR TABEL ..ottt sttt neane e Xiii
BAB 1 PENDAHULUAN ...ttt sttt nne e 1
1.1, Latar BelaKang........ccccoooiiiiiiieieiecee e 1
1.2, RUMUSAN Masalah.........c.cccoiiiiiiiiiic ettt e 3
1.3. DBatasgngswresmer s W . o7 R N SRR 3
L4, Tujuan Penelitian ......ccoceeeiiiiiie et 4
1.5, Manfaat Penelitian ...........ccccoooiiiiiiiii e et 4
1.6.  Metodologi Penelitian ..........cccooviiiiiiiiiccc e 4
16.1 Metode Penelitian .........cooiieiiiii i 4

1.7, Sistematika PenUIISAN ..........ccoiiiiiiiiie i 5
BAB 2 TINJAUAN PUSTAKA DAN LANDASAN TEORI ..o 6
2.1, TiNJAUAN PUSTAKA ........ooiiiiiiciiicce ettt 6
P I g (o =LY T o R 1o o USRS 7
2.2.1 E-COMMEBICE ...oiii ittt ettt e et e e e e e s erae e s snreeeeans 7
2.2.2 An@oinike. . M8 WA PR e AN P 8
2.2.3 USBDITHTAS. ..o 8
224 PrOTOTYPING ..o 9
BAB 3 RANCANGAN DAN ANALISIS PENELITIAN.....ccocciiiiieeee e 11
3.1, ODbjek Penelitian .......cccoiiiiiiiieii et 11
3.2, SUDJEK PENEIILIAN. ......coiiiiitic et 14
3.3, Metode Penelitian........c.cccueiieiiiiieieee e 18
3.31 Pengujian Tugas SKENAKIO .........ccovviiiiiiiieiee e 18
3.3.2 Perancangan Evaluasi SiStem..........c.ccccviiiiiiii i 24



K S o o1y To (U] gl == =] L1 (T o [ 28

3.5, KEDULUNAN ..o 28
3.5.1 Kebutuhan Perangkat KEeras...........ccoccveveeieiie e 28
3.5.2 Kebutuhan Perangkat Lunak..........c..ccccviiiviniviin e 29

3.6 Use Case DIagram SISTEM ........coocveiiiiiieierieieeee et 29

3.7  Pengujian Desain AWal ...........ccoiiiiiiiiiieie e 36
3.7.1 Tampilan ANtarmuka ..o 36
3.7.2 Analisis Hasil PENQUJIAN ..........ccooviiiiiiiiiiccec e 39

3.8 Pengujian Desain Hasil Pengembangan ............ccccovvirinienininieeienesee 47
3.8.1 Tampilan ANtarmuka ... 47

BAB 4 ANALISIS HASIL PENGUUJIAN .....oooiiiiieee e 53

.1 TASK SUCCESS.....eeeeieeiiee ettt sttt ettt ettt et esaeeneeeseeeseeene s 53

A 111130 o I I 1 USSR PSRN 64

A3 BITOF e 71

O 1 T 1= o oSS 75

45  System Usability SCAIE..........ccoooiiiiiiiiiiee 77

BAB 5 KESIMPULAN DAN SARAN ..ottt 81
5.1 KESIMPUIAN ..o e 81
5.2 ol W R L R O e 81

DAFTAR PUST AKA ettt e st e e st e e e bae e e s aatee e s nnbeeeenes 83

Xi



DAFTAR GAMBAR

Gambar 3.1 Dummy Halaman Beranda ..........ccccocceevieiie i 12
Gambar 3.2 Dummy Halaman Detail TOKO .........ccoiveiiiiiiiic e 12
Gambar 3.3 Dummy Halaman CheckoUL ............ccccviiiiiiiiic e 13
Gambar 3.4 Dummy Halaman Thank YOU..........ccccueieiiiininieie s 13
Gambar 3.5 Dummy Halaman LOgin.........ccccoieiiiiiiiiieiic et 14
Gambar 3.6 Dummy Halaman RegiStraSi............ccovevereriiiiieie e 14
Gambar 3.7 lustrasi Task Success (Tullis & Albert, 2013) ......cccovvevievi i, 25
Gambar 3.8 Perbandingan dari adjective ratings, acceptability scores, dan school grading
scale dalam hubungannya dengan rata-rata skor SUS (Bangor et al, 2009) ..................... 27
Gambar 3.9 Use Case DIagram .........ccciouiiieie e sie ettt et et see e enae e 30
Gambar 3.10 Masalah fitur toko sekitar dan pencarian di beranda..............cccceevevennenn. 37
Gambar 3.11 Masalah kategorisasi dan card product di beranda.............ccccoeeveviiveiennnnnn. 37
Gambar 3.12 Masalah kategorisasi produk dan card product di detail toko ..................... 38
Gambar 3.13 Masalah rangkuman belanja tidak ikut terscroll ............c.cccooeviiiviiirnenn. 38
Gambar 3.14 Masalah popup detail Produk ...........ccoeeieiiniiieie s 39
Gambar 3.15 Halaman Beranda Desain Pengembangan (Pencarian, Toko Sekitar &
KALEGOTISAST) vtttk bbbkttt sttt ettt e e b bt ene s 49
Gambar 3.16 Halaman Beranda Desain Pengembangan (Fitur Sorting dan Card Produk)
......................................................................................................................................... 49
Gambar 3.17 Halaman Detail Toko Hasil Pengembangan ............ccccccoveveeiieie e cieenenn, 50
Gambar 3.18 Perubahan Alur Halaman Checkout ..........cccccoviviiiiiisirece e 51
Gambar 3.19 Popup Detail Produk Hasil Pengembangan .............cccccovvevvevieveenecieennn, 52
Gambar 4.1 Grafik Perbandingan Task Success Responden Berulang.............ccccceovvnnnne. 54
Gambar 4.2 Grafik Perbandingan Task Success Responden Baru ............ccocoeveveciennenn, 59
Gambar 4.3 Perbandingan Task Success Kedua Kelompok Responden ............ccccoeeveene. 64
Gambar 4.4 Grafik Perbandingan Task on Time Responden Berulang..............ccccoven.e.n. 67
Gambar 4.5 Grafik Perbandingan Time on Task Responden Baru.............ccccevveieneninnne. 70
Gambar 4.6 Grafik Perbandingan Time on Task Kedua Jenis Responden ....................... 71
Gambar 4.7 Grafik Perbandingan Error Kedua Kelompok Responden..............cccccoeeveee. 75
Gambar 4.8 Grafik Perbandingan Efficiency Kedua Kelompok Responden.................... 77
Gambar 4.9 Grafik Perbandingan Skor SUS Kedua Kelompok Responden..................... 79

xii



DAFTAR TABEL

Tabel 3.1 Deskripsi Statistik Responden Pengujian Tahap Awal ..........cccccevvvvieiininenenn 16
Tabel 3.2 Deskripsi Statistik Responden Pengujian Tahap Pengembangan .................... 16
Tabel 3.3 Daftar Responden yang Menguji Kedua Tampilan Antarmuka........................ 17
Tabel 3.4 Tabel Daftar Skenario Tugas Pengujian Awal ..........ccccovvvviiiininienicncneen, 18
Tabel 3.5 Daftar Skenario Tugas Pengujian Pengembangan..........ccccocceevivevieevineesvnennne 21
Tabel 3.6 Kuesioner SUS bahasa Indonesia (Sharfina, Z. & Santoso, H. B., 2016)......... 23
Tabel 3.7 Use Case SIGN UP ...ocviiciieeee ettt sttt s re e te e raesre e 31
Tabel 3.8 USe CaSe SIgN UP ....oviiiiiiiiiiee e 31
Tabel 3.9 Use case melihat detail tOKO..........cooeiiiiiiiiiieieee e 32
Tabel 3.10 Use case MenCari ProaUK..........cccoueeieiiiieieneseeiese e 33
Tabel 3.11 Use case melihat detail produk.............cccceeiiiiiiiiiiiic e 33
Tabel 3.12 Use case memesan ProdUK ..........c.cceieriiiererenieieese e 33
Tabel 3.13 Use case melihat daftar transaksi ..........ccoocorvriiiiieiinieee e 34
Tabel 3.14 Use case Membayar PESANAN .........ccueiviaieeririeeseraeresieeseeseeeseeeseeesseeseeeseeeseens 34
Tabel 3.15 USE CaSE SIGN OUL......cccviiiiieiiiie ettt sre e ta e reesreene s 35
Tabel 3.16 Ringkasan Task Success Tahap AWal ..........ccccoviviiiiiiiine e 39
Tabel 3.17 Ringkasan Time on Task Tahap AWal ...........cccccvviiiiiiiicce s 43
Tabel 3.18 Ringkasan Error Tahap AWal .........ccccceeiiiiiiiec e 46
Tabel 3.19 Ringkasan Efficiency Pengujian Tahap Awal ..........cccccoovvviiiiniiinicncneen, 47
Tabel 3.20 Ringkasan Hasil SUS Tahap Pengujian AWal .........c..cccoevieivieeniievie s 47
Tabel 4.1 Perbandingan Task Success Responden Berulang.............ccocoveeviiiiicncnnnnnen, 53
Tabel 4.2 Rangkuman Perbandingan Task Success Responden Baru ..........c.ccccccvveeveenen. 58
Tabel 4.3 Rangkuman Time on Task Responden Berulang Desain Pengembangan......... 64
Tabel 4.4 Perbandingan Data Time on Task Responden Berulang ............cccccceveveevieennen. 66
Tabel 4.5 Rangkuman Time on Task Responden Baru ...........cccccooviiviiieninieicnc e, 67
Tabel 4.6 Perbandingan Time on Task ReSponden Baru..........c.ccccevvvevieiieiecsecseesieeennn 69
Tabel 4.7 Hasil Error Responden Berulang............ccoeriiiiiiieiinisisieeic e 71
Tabel 4.8 Hasil Error Responden Baru ...........ccccocvviieiieiiieiie et se e e 73
Tabel 4.9 Perbandingan Error Kedua Kelompok Responden ...........cccocveieienieicnciennnen, 74
Tabel 4.10 Rangkuman Hasil Efficiency Responden Berulang..........c.ccccccovvvevveiicinennn, 76
Tabel 4.11 Rangkuman Efficiency Responden Baru............ccccceoeiviiniiiciinecicne e 76
Tabel 4.12 Perbandingan Efficiency Pada Kedua Kelompok Responden ...............cc....... 77
Tabel 4.13 Ringkasan Hasil SUS Responden Berulang ..........cccccoovvviiiiciiiiicicncnee, 78
Tabel 4.14 Ringkasan SUS ResSponden Baru .........cccoccveiieiiieiieiie e se e e e 78
Tabel 4.15 Perbandingan Skor SUS Kedua Kelompok Responden............ccccoooveviveinennenn 78

Xiii



BAB 1
PENDAHULUAN

1.1. Latar Belakang

Seiring perkembangan teknologi yang semakin pesat, banyak perusahaan
saat ini yang mulai menjajakan produknya secara daring, padahal sebelumnya
masih menggunakan cara tradisional yaitu menjajakan produk langsung ditempat.
Metode menjajakan produk secara daring dipilih karena tingkah laku konsumen
yang mulai berubah, yang lebih menyukai berbelanja secara daring karena
kemudahan dalam berbelanja serta harga yang bersaing. Dengan kata lain,
kemudahan yang ditawarkan akan memudahkan para karyawan serta urban family
yang umumnya tidak memiliki banyak waktu untuk pergi ke pusat perbelanjaan
(Bappeda Bengkalis, 2018). Perubahan ini juga didukung oleh data yang dilansir
dari datareportal bahwa pada tahun 2019, penduduk Indonesia yang merupakan
pengguna internet aktif dengan rentang usia 16 — 64 tahun, melakukan pencarian
produk secara daring atau layanan untuk membeli sebanyak 96%, serta sebanyak
90% dari diantaranya telah berbelanja sebuah produk atau layanan secara daring
(Kemp, S., Moey, S., 2019). Melihat peluang ini, perusahaan yang beralih untuk
menjajakan produk secara daring, mulai membuat sebuah aplikasi atau situs web
untuk menjajakan produknya. Dalam situs web terdiri fitur utama seperti pembelian
produk dengan beberapa fitur tambahan misalnya voucher, diskon, serta fitur

lainnya yang diharapkan dapat menggaet pelanggan.

Selain fitur yang ditawarkan, ada hal lain yang tidak kalah penting untuk
diperhatikan agar pelanggan merasa nyaman dalam menggunakan situs, yaitu
antarmuka dari situs itu sendiri. Kenapa antarmuka situs begitu penting untuk
diperhatikan karena antarmuka adalah gerbang bagi pengguna ketika akan
berinteraksi dengan situs web. Situs web yang baik adalah yang mudah digunakan
oleh pengguna, sehingga situs web dengan tingkat usabilitas yang baik adalah situs
yang baik juga. Jakob Nielsen (2012) menyatakan bahwa usabilitas adalah atribut
kualitas yang digunakan dalam menilai seberapa mudah antarmuka digunakan oleh



pengguna, sehingga jika situs web sulit untuk digunakan maka pengguna akan

meninggalkan situs tersebut.

Andika & Hati (2018), melakukan penelitian untuk menganalisis
perbandingan kepuasan pelanggan minimarket KDM dengan AMRT di kota Batam.
Penelitian ini mencakup aspek kepuasan pelanggan serta kualitas layanan, seperti
kelengkapan barang, murahnya harga barang dan lain-lain. Penelitian ini juga
menunjukkan bahwa dari rata-rata nilai kualitas yang ada, minimarket KDM lebih
unggul dengan nilai 102,205 dibanding minimarket AMRT dengan nilai rata-rata
94,13. Penelitian yang dilakukan oleh Kusnawati dkk (2018), yang berfokus untuk
meneliti pengalaman pengguna pada situs web e-commerce PT KDM dengan situs
web ecommerce PT AMRT, dengan menggunakan kuesioner UEQ. Mencapai
kesimpulan bahwa persepsi resonden lebih tinggi pada situs web ecommerce PT
KDM. Ada 4 aspek dari situs web ecommerce PT KDM vyang lebih tinggi
dibandingkan kompetitornya, yaitu attractiveness dengan nilai 1,02 dibandingkan
kompetitor yang hanya mencapai 0,82 , dependability dengan nilai 0,84 dibanding
kompetitor hanya mendapat nilai sebesar 0,74 , stimulation dengan nilai 0,64
sedangkan kompetitor hanya mendapat nilai 0,30 serta aspek novelty dimana
ecommerce KDM mendapat nilai 0,69 dibanding kompetitor yang hanya mendapat
nilai sebesar 0,56 , sedangkan situs web e-commerce PT AMRT lebih unggul dalam
aspek perspicuity dengan nilai sebesar 1,24 dibanding kompetitornya hanya sebesar
0,94. Lalu ada aspek efficiency dengan nilai sebesar 1,19 dibanding kompetitor
yang hanya mendapat nilai sebesar 1,05. Berdasarkan penelitian ini, dapat diketahui
bahwa situs web e-commerce PT KDM masih kurang dalam hal usabilitas, terbukti
dengan lebih unggulnya ecommerce PT AMRT dalam aspek perspicuity dan
efficiency yang menjadi bagian dari usabilitas. Lalu, berdasarkan data Google
Analytics dari situs web pemesanan makanan e-commerce PT KDM, pada 4 bulan
pertama sejak peluncuran situs terdapat rata-rata pengunjung harian sebesar 3042
pengunjung. Kemudian dilakukan perubahan antarmuka secara besar-besaran untuk
menyesuaikan produk dari suplier namun sayangnya, sejak peluncuran tampilan
antarmuka yang baru, pengunjung harian situs berkurang jauh drastis menjadi 669

pengunjung per harinya. Terkadang ada beberapa komplain yang dilayangkan oleh



pengguna melalui media sosial e-commerce PT KDM yang berkaitan tentang sistem
pada situs pemesanan makanan ini. Permasalahan yang disebutkan tentu harus
diperhatikan dikarenakan pendapatan dari situs pemesanan makanan ini dapat turun
karena berkurangnya penggunanya karena kesulitan dalam menggunakan situs.
Sebagaimana diketahui bahwa produk yang diperjualbelikan adalah produk dengan
private brand milik PT KDM. Oei Istijanto (2012), mengemukakan bahwa barang
/ produk private brand adalah produk yang dibeli oleh distributor / perusahaan
dalam keadaan tanpa merek, lalu diberi merek oleh pihak distributor. Sehingga
perlu diadakannya uji usabilitas serta optimalisasi usabilitas pada bagian yang
dianggap mengurangi pengalaman pengguna lalu dapat ditingkatkan menjadi lebih
baik lagi.

Berdasarkan masalah yang ditemukan, maka dilakukan peningkatan
usabilitas antarmuka untuk situs pemesanan makanan e-commerce PT KDM
dengan menggunnakan Performance Based Metrics. Hasil penelitian yang
didapatkan diharapkan mampu digunakan sebagai masukan dalam peningkatan
usabilitas sehingga situs pemesanan makanan ini lebih mudah serta nyaman untuk

digunakan serta dapat menambah jumlah pengunjung dari situs ini.

1.2.  Rumusan Masalah

Berdasarkan pemaparan pada latar belakang, sehingga rumusan masalah
dari penelitian ini adalah meningkatkan usabilitas dari situs pemesanan makanan e-
commerce PT KDM.

1.3. Batasan
1.3.1 Batasan Sistem

Batasan sistem yang ditetapkan hanya melingkupi versi aplikasi Oktober
2020 serta antarmuka laman beranda, detail toko, laman checkout, proses
pembayaran, fitur pencarian produk, halaman login serta halaman registrasi.

Adapun untuk fitur pembayaran hanya besifat statis.



1.4.  Tujuan Penelitian
Tujuan dari diadakannya penelitian ini adalah sebagai berikut:

a. Mengidentifikasi masalah usabilitas yang ada pada pada situs pemesanan
makanan e-commerce PT KDM.

b. Melakukan optimalisasi usabilitas dengan melakukan desain ulang pada
bagian yang dianggap perlu untuk diubah.

1.5.  Manfaat Penelitian

Manfaat yang diharapkan untuk dicapai setelah melakukan penelitian ini
adalah situs pemesanan makanan e-commerce PT KDM menjadi mudah untuk
digunakan sehingga diharapkan membawa dampak terhadap meningkatnya

penjualan produk dari situs pemesanan makanan e-commerce PT KDM.

1.6.  Metodologi Penelitian
1.6.1  Metode Penelitian

Metode penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah sebagai
berikut :

a. Studi Literatur

Dilakukan studi pustaka dari berbagai sumber seperti artikel, buku, serta jurnal
yang berkaitan dengan pengujian usabilitas.

b. Wawancara

Wawancara akan dilakukan terhadap pengguna maupun non pengguna dari situs
web pemesanan makanan e-commerce PT. KDM, untuk mendapatkan informasi

baru tentang fitur yang diinginkan oleh responden dan lain-lain.

C. Pengujian dan Analisis

Pengujian dilakukan dengan uji usabilias demi mendapatkan data mengenai tingkat
usabilitas situs web pembelian makanan e-commerce PT. KDM. Dari data yang
didapatkan, maka dilakukan analisis, kemudian diberikan rekomendasi dalam

pengembangan situs berdasarkan dari hasil analisis yang didapatkan.



1.7.  Sistematika Penulisan

Laporan ini terbagi atas lima bab, perinciannya sebagai berikut:

Bab 1, Pendahuluan. Pada bab ini berisi penjelasan mengenai latar belakang
permasalahan, perumusan masalah, batasan pada masalah, tujuan diadakannya
penelitian, metodologi yang digunakan dalam penelitian, serta sistematika
penulisan dari penelitian ini

Bab 2, Tinjauan Pustaka. Pada bab ini berisi penjelasan mengenai penelitian
serta literatur yang dijadikan sebagai landasan pendukung serta beberapa landasan
teori yang digunakan sebagai dasar ilmu dari penelitian ini.

Bab 3, Analisis dan Perancangan Sistem. Bab ini berisi penjelasan
kebutuhan, alur penelitian serta alur sistem yang diuji antarmukanya.

Bab 4, Implementasi dan Analisis Sistem. Pada bab ini dijelaskan hasil yang
didapatkan setelah pengujian antarmuka dan evaluasi antarmuka terkait.

Bab 5, Kesimpulan dan Saran. Bab yang mencakup kesimpulan serta hasil
dari proses penelitian yang dilakukan juga saran serta masukan yang kemudian hari

dapat digunakan dalam pengembangan antarmuka selanjutnya.



5.1

BAB 5
KESIMPULAN DAN SARAN

Kesimpulan

Setelah melakukan perbaikan tampilan antarmuka lalu melakukan

pengujian, tibalah pada bagian kesimpulan bahwa usabilitas antarmuka dari situs

web pemesanan makanan PT. KDM berhasil ditingkatkan. Terbukti dengan

naiknya tingkat usabilitas dengan mengkombinasikan task success, time on task,

error serta system usability scale yang awalnya sebesar 60% menjadi 68%. Untuk

nilai efficiency sendiri juga mengalami kenaikan yang awalnya hanya sebesar
52,6325% mengalami kenaikan menjadi 66,9796%.

5.2

Saran
Penelitian ini masih jauh dari kata sempurna, sehingga disarankan agar

sistem ini dikembangkan dalam beberapa hal yaitu:

Perbaikan posisi fitur pencarian pada halaman beranda

Penambahan fitur filter berdasarkan harga pada halaman beranda dan detail
toko

Pada fitur toko sekitar, sebaiknya diberikan keterangan jenis toko

Pada time slot halaman checkout, urutan waktu sebaiknya dibuat menurun,
bukan diurutkan ke samping.

Field token pada pembayaran CIMB Rekening Ponsel dipertegas lagi.
Pada popup detail produk, diberikan tombol close agar tidak membuat
bingung pengguna ketika ingin menutup detail produk.

Untuk penelitian selanjutnya, fitur cek stok barang sebaiknya ikut diuji juga,
penelitian ini tidak menguji fitur cek stok barang karena cukup sulit untuk
diterapkan oleh peneliti karena ketika 1 toko habis stoknya, harus
melakukan pengecekan lagi ke toko terdekat lainnya.

Kenaikan usabilitas sebesar 8% masih kurang signifikan dimana minimal

signifikasi adalah sebesar 10%. Sehingga diharapkan pada penelitian
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selanjutnya, dapat dilakukan peningkatan usabilitas antarmuka secara

signifikan.
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