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Abstrak: Tingkat usability dapat mempengaruhi kemudahan pengguna dalam menggunakan sebuah
aplikasi baik website, aplikasi desktop maupun mobile, sehingga perlu dilakukan evaluasi. Selain
sebagai media promosi, tujuan pembuatan jurnal website ini sebagai media pengantar informasi
kepada pengguna. Untuk memastikan apakah sistem tersebut berjalan sesuai harapan, dilakukan
pengujian Usability testing. Usability testing merupakan sebuah metode evaluasi yang melibatkan
pengguna sebenarnya untuk melakukan pengukuran sejauh mana sebuah produk atau sistem dapat
digunakan dengan efektif, efisien, dan memuaskan. Data usability diperoleh melalui pengujian
usability dengan melibatkan pengguna 6 Adventure sebenarnya. Evaluasi pengujian Usability testing
tersebut dilakukan dengan menggunakan kuesioner dengan metode tertutup dengan jawaban yang
telah ditentukan berdasarkan pilihan. Hasil penelitian menunjukkan bahwa website 6 Adventure
mencapai tingkat kepuasan pengguna sebesar 80%. Hasil ini menunjukkan bahwa website 6
Adventure efektif, efisien, dan mudah digunakan, dengan potensi untuk menarik lebih banyak
pengguna dan pelanggan di masa depan.

Kata kunci: Analisis, metode usability testing, situs web

Abstract: Usability levels can affect how easily users can navigate an application, whether it is a
website, desktop application, or mobile app, making evaluation necessary. Besides serving as a
promotional medium, the purpose of creating this website journal is to provide users with information.
To ensure the system operates as expected, Usability testing is conducted. Usability testing is an
evaluation method involving actual users to measure how effectively, efficiently, and satisfactorily a
product or system can be used. Usability data is obtained through usability testing involving actual
users of 6 Adventure. The evaluation of the Usability testing is conducted using a closed-questionnaire
method with predetermined answer choices. The research results show that the 6 Adventure website
achieves a user satisfaction level of 80%. This indicates that the 6 Adventure website is effective,
efficient, and easy to use, with the potential to attract more users and customers in the future.
Keyword: Analysis, usability testing methods, websites

1. PENDAHULUAN

Perkembangan teknologi informasi menunjang kesuksesan dalam tuntutan dan peluasan bisnis
modern di era evolusi industri 5.0 ini. Dalam moderenisasi ini semua dapat dilakukan dalam
genggaman tangan yang serba digital. Hal ini bertujuan untuk memudahkan setiap kegaiatan dan
pekerjaan masyarakat di zaman yang serba cepat ini. Kemajuan teknologi bisnis dan informasi dapat
menjamin penyelesaian tugas manual yang memakan waktu menjadi lebih efektif, fleksibel dan cepat
tepat. Hal ini menunjukan teknologi berperan besar dalam jalannya suatu bisnis [1]. Saat ini banyak
organisasi bisnis menggunakan website untuk menjalankan usahanya. Website merupakan media
untuk menyebarkan informasi dan promosi secara luas tanpa ada batasan waktu dan tempat [2].

6 Adventure merupakan organisasi bisnis yang menggunakan website untuk melakukan
transaksi penyewaan peralatan mendaki atau camping. Tujuan menggunakan website adalah untuk
memudahkan pengantaran informasi kepada para fraveller untuk mendapatkan alat-alat mendaki
dengan jaminan keamanan bertransaksi yang mudah. 6 Adventure ini dapat diakses melalui device
manapun dengan akses jaringan internet yang memadai di segala kondisi. Penelitian ini bertujuan
untuk mengevaluasi pengalaman pengguna pada website 6 Adventure menggunakan metode
usability testing. Dengan metode ini, kami dapat mengidentifikasi masalah-masalah usability yang
ada dan memberikan rekomendasi untuk perbaikan. Pertanyaan penelitian yang ingin dijawab dalam
studi ini adalah: "Bagaimana tingkat kemudahan penggunaan (usability) website 6 Adventure
berdasarkan pengalaman pengguna?".

Usability testing adalah salah satu pendekatan dalam desain pengalaman pengguna (user
experience) yang bertujuan untuk memastikan bahwa produk atau sistem yang dikembangkan dapat
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digunakan dengan mudah, efektif, dan memuaskan oleh pengguna akhir [3]. Usability testing dapat
digunakan untuk mengidentifikasi masalah nyata yang mungkin tidak dapat terdeteksi melalui
penilaian atau analisis teoritis [4]. Dengan membiarkan pengguna memakai produk atau sistem dalam
situasi nyata, dapat mengamati masalah yang sebenarnya terjadi, seperti kesulitan navigasi, masalah
dalam pemahaman antarmuka, atau ketidakcocokan antara harapan pengguna dan kinerja sistem.
Dengan begitu pemilik website mendapatkan gambaran apakah antarmuka dari sebuah website cocok
dan dapat diterima oleh penggunanya atau tidak [5].

Meskipun metode usability testing dapat mengharuskan alokasi sumber daya untuk
melaksanakan pengujian, penghematan jangka panjang dapat terjadi karena masalah yang
diidentifikasi dan diperbaiki pada tahap awal pengembangan akan lebih murah daripada
memperbaiki masalah yang ditemukan setelah produk diluncurkan. Usability testing juga
memberikan cara untuk mengukur kinerja produk atau sistem secara objektif. Hal ini melibatkan
pengumpulan data empiris untuk mengevaluasi sejauh mana suatu produk atau sistem memenuhi
tujuan desainnya dan apakah pengguna dapat menyelesaikan tugas dengan efisien. Hasil pengujian
memberikan dasar untuk perbaikan dan peningkatan. Dengan menggunakan metode “Usability
Testing” sebagai matrik untuk mengukur efektifitas produk wensite didunia nyata melalui
wawancara dan observasi responden pada gform yang disebar sebagai bentuk penilaian website 6
Adventure [6]. Hal ini menilai sikap pengguna terhadap penggunaan saat mengakses wesite dalam
skala 1-4. Kriteria yang disediakan terdiri dari Sangat sesuai (SS), Sesuai (S), Cukup (C), dan Tidak
Sesuai (TS). Penggunaan skala likert 1-4 ini ditujuankan untuk menghidari jawaban netral dari
responden pada gform. Hal ini akan meningkatkn kejelasan data dari kuesioner karena responden
dihadapkan dengan pilihan jawaban yang sedikit tanpa pilihan netral.

Berdasarkan jabaran diatas, laporan ini evaluasi ini berfokus pada kinerja website 6 Adventure,
terkhusus pada menu transaksi pada menu keranjang dan beberapa aspek keberhasilan menu lainnya.
Evaluasi merupakan aktivitas untuk menilai, mengukur, dan keberhasilan suatu program. Evaluasi
adalah cara terbaik untuk menguji efektivitas dan produktivitas [7]. Terdapat lima indikator penilaian
untuk melakukan evaluasi suatu web yakni learnability, efficiency, memorability, error dan
satisfaction [8]-[9]. Dalam penelitian ini masing-masing indikator dijabarkan ke dalam empat
pertanyaan, sehingga total pertanyaan sebanyak 20 poin pertanyaan.

2. TINJAUAN PUSTAKA
2.1 Website

Website merupakan kumpulan informasi yang bisa diakses melalui jalur internet. Website bisa
diakses kapanpun dan dimana pun oleh setiap orang selama terhubung dengan jaringan internet.
Secara teknis, website merupakan kumpulan dari page, yang tergabung kedalam suatu domain atau
subdomain tertentu. Sedangkan menurut Feri Indayudha, website adalah suatu program yang dapat
memuat film, gambar, suara yang ditampilkan pada internet [10].

2.2 User Interface

User interface merupakan tampilan yang berinteraksi langsung dengan user atau pengguna.
user interface bertujuan sebagai penghubung antar pengguna dengan sistem sehingga suatu perangkat
elektronik dapat dioperasikan dengan baik misalnya komputer, smartphone, laptop, dan perangkat
elektronik lainnya [11].

2.3  User Experience

User experience adalah persepsi dan tanggapan yang diperoleh seseorang saat menggunakan
suatu produk, sistem, atau layanan. Secara umum, user experience dipahami sebagai suatu yang
dinamis, dimana kondisi emosional internal dan seseorang dapat berubah ketika berinteraksi dengan
produk atau ketika selesai menggunakan produk tersebut [12]. User experience bertujuan untuk
meningkatkan interaksi antara sistem dan pengguna sistem.

2.4 Usability Testing

Usability testing adalah salah satu pendekatan dalam desain pengalaman pengguna (user
experience) yang bertujuan untuk memastikan bahwa produk atau sistem yang dikembangkan dapat
digunakan dengan mudah, efektif, dan memuaskan oleh pengguna akhir [13]. Meskipun diperlukan
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investasi sumber daya untuk melakukan metode usability testing, penghematan dalam jangka
panjang dapat terwujud karena masalah yang teridentifikasi dan diperbaiki pada tahap awal
pengembangan akan lebih ekonomis dibandingkan dengan perbaikan yang ditemukan setelah produk
diluncurkan. Selain itu, usability testing juga memberikan metode untuk mengukur kinerja produk
atau sistem secara objektif dengan mengumpulkan data empiris tentang sejauh mana produk atau
sistem mencapai tujuan desainnya dan sejauh mana pengguna dapat menyelesaikan tugas dengan
efisiensi. Hasil pengujian tersebut membentuk dasar untuk upaya perbaikan dan peningkatan.
Usability testing digunakan untuk menjaga kenyamanan pengguna agar terus menggunakan dan
kembali menggunakan website yang digunakan [14].

3. METODE
3.1 Objek Penelitian

Objek Penelitian merupakan suatu atribut tertentu yang menjadi fokus utama dalam penelitian.
Dalam penelitian ini yang menjadi objek adalah pengguna website 6 Adventure dengan tujuan untuk
melakukan transaksi atau mencari informasi secara online dengan memberikan pengaruh terhadap
kepuasan pengguna atas fungsi website yang telah disediakan. Adapun untuk tampilan website 6
Adventure yang diuji adalah sebagai berikut:

6 ADVENTURE Home  Barang  Histori Tentangkami O W 6 ADVENTURE

Pre

LOGIN

EMAIL/ NOHP.

PASSWORD

Tanggal Peminjaman a Sewa Tanggal Pengembalian
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[E] semua Kategori v
Gambar 1. Halaman Login Gambar 2. Halaman Home
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" N Siap-siap Petualang! KJ Nikmati keindahan alam tanpa batas dengan
sleeping ba;
sepatu tongkat ping bag carrier penyewaan alat pendakian terbaik hanya di sinil Dengan perlengkapan
berkualitas tinggi dan harga terjangkau, kami memastikan setiap
v = langkahmu aman dan nyaman. &
85‘ v & ', Dapatkan diskon eksklusif untuk setiap penyewaan alat pendakian mulai
dari tenda, peralatan memasak, hingga pakaian outdoor terbaik. Jangan
R lewatkan kesempatan emas ini, mulai petualanganmu sekarang! ¥
jaket nesting sarung tangan head lamp topi iTi jati i
Selengkapnya
.
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Gambar 3. Halaman Menu Kategori
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Gambar 5. Halaman Produk Gambar 6. Halaman Detail Produk
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< 6 ADVENTURE
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Gambar 8. Halaman Pembayaran

Gambar 7. Halaman Keranjang
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Tentang Kami

6 ADVENTURE adalah penyedia jasa rental alat camping Anda menjalani petualangan luar ruangan yang
tak terlupakan. Dengan fokus pada kenyamanan, kualitas, dan keamanan, kami berkomitmen untuk memberikan pengalaman
camping yang luar biasa kepada pelanggan kami.

Mengapa Memilin Kami:
+ Kualitas Terbaik: Alat camping kami selalu dalam kondisi terbaik, bersih, dan terawat dengan baik, sehingga Anda dapat
fokus pada petualangan Anda tanpa khawatir.

ing yang:

+ Keamanan: Keamanan adalah prioritas kami. Kami memastikan bahwa semua alat camping aman dan sesuai dengan
standar keamanan.
Kami siap membantu Anda menjalani petualangan camping yang tak terlupakan. Hubungi kami hari ini untuk menyewa

pengalaman luar ruangan yang luar biasa.

Gambar 11. Halaman Tentang Kami

3.2 Instrumen Penelitian

Instrumen penelitian dalam penelitian ini adalah berupa angket yang diberikan kepada
responden yang berisi pertanyaan-pertanyaan yang harus dijawab. Penyusunan angket didasarkan
pada aspek usability, yakni learnability atau tingkat kemudahan memahami, efficiency atau seberapa
cepat pengguna dapat menyelesaikan tugas yang ada pada website, memorability atau tingkat
kemudahan mengingat antarmuka website, errors atau tingkat kesalahan yang sering dilakukan
pengguna, dan satisfaction atau kepuasan pengguna menggunakan website tersebut [15]. Instrumen
yang digunakan adalah kuesioner dengan metode tertutup, di mana opsi jawaban telah ditentukan
sebelumnya, dan responden tidak diberikan opsi lain untuk menjawab. Berikut adalah pertanyaan-
pertanyaan yang ada dalam angket [16]:

Tabel 1. Skrip Aspek Learnability

Kode Pertanyaan
Al Apakah tampilan login sudah jelas dan dapat dipahami dengan mudah?
A2 Apakah tampilan Home sudah jelas dan tidak membingungkan?
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A3 Apakah Anda mendapatkan informasi atau transaksi dengan efektif dari tampilan
website 6 Adventure?
A4 Apakah Anda dengan mudah memahami dan mengerti alur dari navigasi yang ada pada

Website 6 Adventure?

Tabel 2. Skrip Aspek Efficiency

Kode Pertanyaan
B1 Apakah Anda dapat melakukan login dengan cepat?
B2 Apakah dalam menu barang anda mendapatkan informasi barang yang mau di sewa
dengan cepat?
B3 Apakah dalam menu home Anda mendapatkan informasi penyewaan cepat?
B4 Apakah menu yang di buat menampilkan informasi yang di inginkan?

Tabel 3. Skrip Aspek Error

Kode Pertanyaan
C1 Apakah tombol menu yang di buat bekerja dengan tepat?
C2 Apakah dalam memilih metode pembayaran bekerja sesuai dengan fungsi nya?
C3 Apakah slider dalam menu detail barang bekerja dengan baik?
C4 Apakah dalam menu check out menampilkan barang yang mau di sewa?

Tabel 4. Skrip Aspek Memorability

Kode Pertanyaan
D1 Apakah Anda dapat mengingat dan mengetahui letak dari tombol website 6
Adventure?
D2 Apakah tampilan menu kategori produk di halaman home mudah dikenali?
D3 Apakah setiap alur navigasi menu dan letak informasi yang diinginkan pada halaman
Home dapat diingat dengan mudah?
D4 Apakah Anda dapat mengingat cara menggunakan kan website 6 Adventure?

Tabel 5. Skrip Aspek Satisfaction

Kode Pertanyaan
El Apakah Anda menyukai perpaduan warna yang ada di website 6 Adventure?
E2 Apakah anda menyukai tata letak informasi yg ada di website 6 Adventure?
E3 Apakah website mudah digunakan?
E4 Apakah Anda Menyukai Website 6 Adventure?

Metode yang digunakan untuk melakukan pengukuran adalah menggunakan Skala Linkert.
Ada empat jawaban yang masing-masing mempunyai pembobotan nilai. Penilaian ini mengukur
pandangan pengguna terhadap penggunaan saat mengakses situs web dalam skala 1 — 4, dengan
kriteria yang tersedia berupa Sangat sesuai (SS), Sesuai (S), Cukup (C), dan Tidak Sesuai (TS).
Laporan ini mengevaluasi kinerja situs web 6 Adventure, terutama pada menu transaksi dan beberapa
aspek keberhasilan menu lainnya. Evaluasi ini mencakup indikator seperti kemampuan untuk
memahami, efisiensi, kemampuan mengingat, dan kepuasan pengguna dalam bentuk 20 poin. Berikut
nilai jawaban responden [16]:

Tabel 6. Bobot Nilai Jawaban Responden

Nilai Keterangan Bobot
SS Sangat Sesuai 4
S Sesuai 3
C Cukup 2
TS Tidak Sesuai 1

Setelah pengujian selesai, langkah berikutnya adalah menganalisis hasil pengujian. Analisis
hasil pengujian ini melibatkan perhitungan dari hasil survei yang diperoleh dari jawaban yang telah
diberikan oleh responden. Perhitungan kuesioner dilakukan dengan menggunakan rumus berikut
[17]:

jumlah skor yang didapat
_/ Yang S 100%

~ jumlah skor maksimum
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Setelah mendapatkan hasil berupa nilai persentase atribut, kemudian hitung persentase usability dengan
menjumlahkan semua persentase dibagi dengan jumlah atribut penilaian. Adapun rumusnya adalah sebagai
berikut [17]:

jumlah persentase semua atribut
= x 100%

jumlah faktor

Selanjutnya, setelah analisis hasil pengujian selesai dilakukan, kesimpulan tentang performa website 6
Adventure dapat ditarik. Untuk menentukan apakah aplikasi yang dibangun layak atau tidak, dapat dinilai
berdasarkan hasil presentase penilaian yang diperoleh. Tabel 7 menunjukkan klasifikasi penilaian terhadap
hasil persentase penilaian yang diperoleh [10].

Tabel 7. Klasifikasi Penilaian
Bobot Nilai (%) Klasifikasi

0-20 Sangat Kurang Baik
21-40 Kurang Baik

41 - 60 Cukup Baik

61— 80 Baik

81-100 Sangat Baik

3.3 Pengumpulan Data

Data yang dikumpulkan dalam penelitian ini merupakan hasil dari rekapitulasi jawaban
responden yang di dapat dari kuesioner yang telah disebar. Berikut merupakan hasil penelitian yang
dikumpulkan berdasarkan kuesioner jawaban responden dan pengujian yang telah dilakukan
responden terhadap tingkat kegunaan atau ke kesalahan pada website 6 Adventure:

Tabel 8. Rekapitulasi Jawaban Responden Aspek Learnability dan Efficiency

Kode Learnability Efficiency
Responden Al A2 A3 A4 B1 B2 B3 B4
R1 3 3 3 3 3 3 3 3
R2 4 4 3 4 4 4 4 4
R3 3 3 3 3 3 3 3 3
R4 4 3 4 3 4 4 4 4
RS 3 3 3 2 3 3 3 2
R6 3 4 3 3 2 4 3 2
R7 4 3 4 3 4 2 3 3
RS 4 4 4 4 4 4 4 4
R9 4 3 4 3 4 3 4 4
R10 4 4 4 4 3 4 4 4
R11 4 4 4 4 4 4 4 4
R12 4 4 4 4 4 4 4 4
R13 3 3 3 3 3 2 3 3
R14 4 2 3 3 4 4 4 4
R15 3 4 3 4 4 4 4 3
R16 2 3 4 3 3 3 3 3
R17 4 4 4 4 4 4 4 4
R18 4 2 2 3 4 3 3 2
R19 4 4 4 4 4 4 4 4
R20 4 4 3 3 4 3 3 3
R21 2 2 2 2 2 2 2 3
R22 2 3 3 3 3 3 3 2
R23 2 2 2 2 2 2 2 2
R24 2 3 3 2 4 3 3 2
R25 3 3 3 2 2 2 3 3
R26 4 4 4 4 4 4 4 4
R27 3 3 3 3 2 4 3 3
R28 2 2 2 2 2 2 2 2
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R29 3 3 3 2 3 3 2 3

R30 3 3 3 3 4 4 3 4

R31 4 3 4 4 4 4 4 4

R32 4 4 4 4 4 4 4 4

R33 2 2 2 2 2 2 2 2

Puas 81,8% 79,5% 81,1% 77,3% 83,3% 81,8% 81,8% 79,5%

Tidak Puas 18,2% 20,5% 18,9% 22.7% 16,7% 18,2% 182% | 20,5%

X Puas 80% 82%

X Tidak Puas 20% 18%

Tabel 9. Rekapitulasi Jawaban Responden Aspek Error, Memorability, dan Satisfaction

Kode Error Memorability Satisfaction
Respon | Cl1 C2 C3 | C4 | DI | D2 | D3 D4 El E2 E3
dens

™
~

R1

R2

R3

R4

RS

R6

R7

R8

R9

R10

R11

R12
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R15
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R17

R18

R19

R20

R21
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R23

R24
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R28

R29
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R31

R32
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4. HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil dari penelitian ini berupa parameter tingkat usable dari website 6 Adventure yang dihasilkan
dari jawaban responden. Analisis hasil bertujuan untuk mengetahui tingkat usability masing-masing
variabel usability testing berdasarkan hasil suara responden terhadap item-item pertanyaan dalam
kuesioner yang sudah dijelaskan.

31 Tingkat Kepuasan Responden
Dari respon yang diberikan oleh para responden didapatkan rata-rata kepuasan pada setiap
aspek usability website 6 Adventure adalah sebagai berikut:

Tabel 10. Klasifikasi Penilaian

Atribut Persentase Klasifikasi
Learnability 80% Baik
Efficiency 82% Sangat Baik
Error 82% Sangat Baik
Memorability 77% Baik
Statisfaction 80% Baik

Hasil Aspek Kegunaan

80%

77% 82%
82%

m Learnbility = Eficiency = Error = Memorability = Statisfaction
Gambar 12. Hasil Aspek Kegunaan

Berdasarkan nilai rata-rata persentase kepuasan responden yang telah diperoleh pada setiap
aspek, diperoleh bahwa nilai usability testing pada kategori mudah dipelajari (learnability) diperoleh
nilai rata-rata sebesar 80% hal ini menunjukkan bahwa website 6 Adventure khususnya pada bagian
tampilan website mudah untuk digunakan karena mudah dipahami, pada kategori efisien (efficiency)
diperoleh nilai rata-rata sebesar 82% hal ini menunjukkan bahwa website 6 Adventure pada setiap
bagiannya sangat baik dalam menyampaikan informasi alat-alat yang ingin di sewa, pada kategori
kesalahan (error) diperoleh nilai rata-rata sebesar 82% hal ini menunjukkan bahwa website 6
Adventure khususnya pada bagian button atau slider berfungsi dengan sangat baik dan berjalan
sesuai dengan fungsinya tanpa mengalami error yang berarti, pada kategori mudah diingat
(memorability) diperoleh nilai rata-rata sebesar 77% hal ini menunjukkan bahwa website 6
Adventure mudah dipahami oleh pengguna, kemudian pada kategori kepuasan (satisfaction)
diperoleh nilai rata-rata sebesar 80% hal ini menunjukkan bahwa website 6 Adventure mempunyai
ciri khas sendiri sehingga mendapatkan respon yang tinggi.

3.2 Tingkat Usable Website

Dari hasil rekapitulasi jawaban responden didapatkan kategori puas dan tidak puas dalam
penggunaan website 6 Adventure. Setiap jawaban dari responden akan dibuat rata-rata untuk
dijadikan sebagai acuan dalam penilaian tingkat useable pada website 6 Adventure.
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Rata-Rata Jawaban

20%

m Merasa Puas Merasa Tidak Puas
Gambar 13. Rata-rata Jawaban

Berdasarkan hasil dari pengisian kuesioner dan telah divisualisasikan dalam bentuk diagram
pie dapat dilihat bahwa tingkat kepuasan responden dalam mengakses website 6 Adventure memiliki
persentase rata-rata seluruh aspek usability. Sebesar 80% merasa puas dan sebanyak 20% responden
merasa tidak puas. Maka dari hasil tersebut menunjukan nilai kegunaan atau tingkat usability pada
website 6 Adventure memiliki tingkat kegunaan relatif baik. Hal ini dikarenakan 80% responden
merasa bahwa website 6 Adventure sudah memenuhi aspek learnability, efficiency, memorability,
errors dan satisfaction.

5. SIMPULAN

Berdasarkan hasil dan pembahasan yang dilakukan pada tingkat kegunaan menu pada website
6 Adventure berdasarkan aspek learnability, efficiency, memorability, errors dan satisfaction, menu-
menu pada website 6 Adventure memiliki tingkat kepuasan responden dalam menggunakan sebesar
80% dan ketidakpuasan sebesar 20%. Hal ini menunjukkan bahwa nilai 80% responden puas
terhadap menu-menu pada website 6 Adventure, maka dapat dikatakan bahwa tingkat usable menu-
menu pada website 6 Adventure sangat baik dan layak digunakan. Hasil ini menyertakan bahwa
website 6 Adventure memiliki efektif dan efisiensi yang cukup baik, menyatakan sebagai sarana
media informasi online sudah cukup usable dan memiliki potensi meningkatkan jumlah minat jumlah
pengguna dan pelanggan kedepannya.

Hasil penelitian menunjukkan bahwa sebagian besar pengguna merasa website 6 Adventure
mudah digunakan dan menarik. Temuan ini konsisten dengan penelitian sebelumnya yang
menunjukkan bahwa desain yang intuitif dan estetis dapat meningkatkan pengalaman pengguna
(Nielsen, 1994). Namun, beberapa pengguna mengalami kesulitan dalam menemukan informasi
tertentu, yang menunjukkan adanya area untuk perbaikan dalam navigasi situs. Beberapa dari batasan
masalah ini diantaranya:

1. Pnelitian ini melibatkan 32 peserta, yang mungkin tidak cukup besar untuk

menggeneralisasi temuan ke seluruh populasi pengguna website 6 Adventure.

2. Sebagian besar peserta adalah pengguna yang sudah familiar dengan teknologi, yang bisa

mempengaruhi hasil. Pengguna dengan tingkat literasi digital yang lebih rendah mungkin
menghadapi lebih banyak kesulitan.
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