
JATI (Jurnal Mahasiswa Teknik Informatika) Vol. 7 No. 3, Juni 2023 

1823 

REDESIGN UI/UX APLIKASI MOBILE MY PERTAMINA MENGGUNAKAN 

METODE USER CENTERED DESIGN (UCD) 

 
Habibana Apias Risky, Dede Irmayanti, Moch Hafid Totohendarto 

Program Studi Teknik Informatika S1, STT Wastukancana Purwakarta 

Jl Cikopak Sadang No 53 Purwakarta, Indonesia 

habibanaapias53@wastukancana.ac.id 

 

ABSTRAK 

 

My Pertamina merupakan program loyalty dan e-payment dari PT Pertamina yang ditujukan untuk seluruh 

pelanggan Pertamina. Berdasarkan observasi terhadap fitur-fitur yang ada pada aplikasi My Pertamina, ulasan di 

Play Store, dan wawancara dengan 6 orang pengguna aplikasi tersebut, ditemukan bahwa terdapat masalah dalam 

aspek UI (User Interface) dan UX (User Experience) pada aplikasi mobile My Pertamina. Masalah yang dihadapi 

dalam UI aplikasi mobile My Pertamina meliputi penggunaan layout, typography, dan icon yang kurang cocok 

dengan konten yang disajikan. Oleh karena itu, penelitian ini menerapkan metode user-centered design yang 

dimulai dengan proses memahami konteks penggunaan untuk memenuhi kebutuhan yang berpusat pada manusia 

(user-centered), dengan tujuan menciptakan inovasi yang berkelanjutan berdasarkan kebutuhan pengguna. Hasil 

dari penelitian ini menghasilkan prototype aplikasi My Pertamina yang telah direncanakan ulang (redesign). 

Selanjutnya, prototype tersebut diuji menggunakan metode System Usability Scale (SUS) dan didapatkan rata-rata 

nilai SUS sebesar 82.5. Dari hasil pengujian ini, dapat disimpulkan bahwa redesign aplikasi My Pertamina telah 

berhasil dan diterima dengan baik oleh pengguna, karena memenuhi kriteria kelayakan yang dapat diterima 

(acceptable). 

 

Kata kunci:  My Pertamina, Redesign, User Centered Design, Prototype, System Usability Scale 

 

1. PENDAHULUAN 

Redesign adalah suatu kegiatan di mana 

perubahan dilakukan berdasarkan transformasi desain 

lama menjadi bentuk desain baru untuk mencapai 

tujuan positif yang mengarah pada kemajuan desain. 

Definisi lain mengatakan bahwa redesign adalah 

proses merombak ulang design yang sudah ada [1].  

My Pertamina adalah program loyalitas dan 

pembayaran elektronik PT Pertamina (Persero) yang 

memberikan kemudahan user experience kepada 

seluruh pelanggan Pertamina. Layanan e-money ini 

terdaftar dan dikendalikan oleh Bank Indonesia. My 

Pertamina bekerja sebagai pembayaran non tunai 

(sembilan sistem pembayaran tunai), cara untuk 

mendapatkan poin dan hadiah bagi pelanggan, serta 

program kupon elektronik untuk digunakan pada 

banyak merchant yang sudah bekerja sama dengan PT 

Pertamina sebagai bagian dari program loyalitas My 

Pertamina [2] 

Berdasarkan observasi terhadap fitur yang ada 

pada aplikasi My Pertamina dan pada ulasan di Play 

Store dan wawancara terhadap 6 orang pengguna 

aplikasi My Pertamina, Ditemukan adanya masalah 

pada aspek UI dan UX pada aplikasi mobile My 

Pertamina. UI pengguna aplikasi mobile My 

Pertamina memiliki masalah seperti penggunaan tata 

letak, tipografi, dan ikon yang tidak sesuai dengan 

konten yang disajikan. UX pada aplikasi mobile My 

Pertamina juga kurang baik, seperti flow aplikasi yang 

tidak jelas serta membingungkan pengguna dan juga 

adanya sistem time out pada saat aplikasi digunakan. 

Berdasarkan penelian awal telah dilakukan terhadap 

50 responden aplikasi mobile My Pertamina dengan 

menggunakan metode System Usability Scale (SUS), 

diperoleh skor rata-rata 43 dengan rating scale F untuk 

adjective Poor dan Acceptability Unacceptable yang 

artinya nilai usability aplikasi mobile My Pertamina 

masih dibawah rata-rata. 

Berdasarkan permasalahan yang telah dijelaskan 

sebelumnya pada aplikasi mobile My Pertamina, 

dibutuhkan pendekatan untuk mengatasi masalah 

tersebut melalui redesign tampilan aplikasi dengan 

menggunakan metode User Centered Design (UCD) 

yang meninjau aspek User Interface dan User 

Experience. Pendekatan ini akan diuji menggunakan 

pengujian System Usability Scale (SUS). Tujuan dari 

pendekatan UCD ini adalah menciptakan produk 

dengan skor kegunaan yang tinggi, dan hal ini akan 

menjadi faktor penentu dalam evaluasi ini [3]. 

 

2. TINJAUAN PUSTAKA 

2.1. Redesign 

Redesign adalah tindakan membuat perubahan 

baru berdasarkan tampilan desain lama diganti dengan 

desain baru untuk mencapai tujuan positif yang 

mengarah pada kemajuan. “Redesign artinya 

mengubah tampilan”, dapat dipahami sebagai redesign 

artinya mengubah tampilan atau fungsi. Dari 

pengertian di atas dapat disimpulkan bahwa redesign 

adalah kegiatan yang membawa perubahan atau 

modifikasi bentuk dari desain lama ke desain baru 

dalam bentuk atau fungsi [4]. 

 

2.2. User Interface 

Antarmuka Pengguna atau User Interface (UI) 

merupakan cara di mana aplikasi berinteraksi dengan 
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pengguna. Semua elemen yang ditampilkan pada layar, 

dijelaskan dalam dokumen, dan dikontrol melalui 

mouse atau keyboard merupakan bagian dari 

antarmuka pengguna. Tujuan dari antarmuka 

pengguna adalah untuk menghubungkan dan 

menerjemahkan informasi antara sistem dengan 

pengguna, dan sebaliknya [5]. 

 

2.3. User Experience 

Pengalaman pengguna atau User Experience 

(UX) adalah istilah yang memiliki variasi definisi 

tergantung pada terminologi dan konteks yang 

digunakan. Secara umum, pengalaman pengguna 

bertujuan untuk meningkatkan interaksi antara sistem 

dan pengguna. Menurut standar organisasi 

internasional, pengalaman pengguna diartikan sebagai 

persepsi dan tanggapan pribadi yang timbul akibat 

penggunaan produk, sistem, atau layanan. Secara 

umum, pengalaman pengguna dipahami sebagai 

sesuatu yang dinamis, di mana keadaan emosional dan 

internal seseorang dapat berubah selama interaksi 

dengan suatu produk atau setelah produk tersebut 

digunakan [6]. 

 

2.4. Aplikasi Mobile 

Aplikasi mobile, juga dikenal sebagai mobile 

application, adalah program aplikasi yang berfungsi 

dijalankan pada perangkat bergerak seperti 

smartphone atau tablet. Aplikasi ini dirancang dengan 

tujuan untuk membantu dan meningkatkan fleksibilitas 

pengguna dalam menjalankan berbagai aktivitas [7]. 

 

2.5. My Pertamina 

My Pertamina adalah program e-government 

yang didesain sebagai inisiatif loyalitas dan 

pembayaran elektronik untuk menyediakan transaksi 

yang mudah dan tanpa kerumitan. Selain itu, My 

Pertamina digunakan untuk mengoptimalkan 

penjualan Bahan Bakar Minyak (BBM) bersubsidi 

agar tepat sasaran [8]. 

 

2.6. User Centered Design 

 

 
Gambar 1. Metode User Centered Design 

 

Metode UCD adalah pendekatan iteratif yang 

terdiri dari empat langkah, yakni memahami konteks 

penggunaan (Understand Context of Use), 

menentukan persyaratan pengguna (Specify User 

Requirements), merancang solusi (Design Solutions), 

dan melakukan evaluasi (Evaluate Against 

Requirements). Pendekatan ini mengharuskan proses 

berulang, yang berarti langkah-langkah tersebut 

diulang beberapa kali jika solusi desain tidak 

memenuhi harapan pengguna yang diinginkan [9]. 

 

2.7. System Usability Scale 

Metode System Usability Scale (SUS) adalah 

sebuah kuesioner yang digunakan untuk mengukur 

tingkat kegunaan yang dirasakan dari suatu perangkat 

lunak setelah perangkat lunak tersebut dibangun dan 

dikembangkan. Kuesioner ini digunakan untuk 

menguji kegunaan perangkat lunak dengan cara 

memberikan 10 pertanyaan yang dinilai dalam skala 

dari 1 sampai 5. Pada skala tersebut, nilai 1 (satu) 

berarti "sangat tidak setuju" dan nilai 5 berarti "sangat 

setuju." Dengan menggunakan metode SUS, 

pengembang perangkat lunak dan pengguna dapat 

mengukur sejauh mana perangkat lunak tersebut 

dianggap mudah digunakan dan efisien dalam 

mencapai tujuan penggunaannya. Hasil dari 

pengukuran metode SUS dapat memberikan wawasan 

yang berharga untuk mengidentifikasi dan 

memperbaiki masalah kegunaan yang ada pada 

perangkat lunak yang dikembangkan [10]. 

 

3. METODE PENELITIAN 

 

 
Gambar 2. Diagram alur penelitian 

 

Metode pengembangan yang peneliti gunakan 

adalah metode user centered design. Dalam metode 

user centered design proses pengembangan dilakukan 

secara terstruktur dan bertahap, sehingga harus teliti 

saat melakukan tahapan demi tahapan. Berikut adalah 

diagram alur penelitian pada metode user centered 

design 
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3.1. Understand Context of Use 

Tahap ini merupakan proses mempelajari 

karakteristik pengguna berdasarkan temuan observasi 

dan wawancara, yang dilakukan pada tahap 

"Memahami Konteks Penggunaan". Perilaku 

pengguna diamati melalui observasi dan kuesioner. 

Hasil dari langkah ini nantinya akan digunakan untuk 

menciptakan "persona pengguna". Selain itu, dalam 

tahap ini juga akan digunakan kuesioner dan pengujian 

ketergunaan (usability testing) dengan menggunakan 

"System Usability Scale" untuk menilai nilai rentang 

penerimaan (acceptability range), skala penilaian 

(grade scale), dan penilaian kata sifat (adjective rating) 

dari aplikasi "My Pertamina". 

 

3.2. Specify User Requirements 

Pada tahap ini, penulis menggunakan data dan 

informasi sebagai dasar atau fokus utama dalam 

memperbaiki aplikasi My Pertamina dengan 

melakukan identifikasi kebutuhan pengguna. Untuk 

mencapai hal tersebut, penulis membuat empathy map 

dan User Persona berdasarkan hasil wawancara dan 

observasi. Setelah mendapatkan gambaran yang lebih 

jelas tentang pengguna dan kebutuhan mereka, 

dilakukan perencanaan desain UI/UX aplikasi My 

Pertamina selanjutnya. Proses perencanaan ini 

didasarkan pada analisis permasalahan yang terjadi 

dan mengutamakan pemahaman atas kebutuhan 

pengguna. Dengan menggunakan pendekatan ini, 

diharapkan aplikasi My Pertamina dapat diperbarui 

dan disesuaikan dengan kebutuhan pengguna secara 

lebih baik, sehingga dapat memberikan pengalaman 

yang lebih baik pula dalam penggunaannya. 

 

3.3. Design Solutions 

Langkah ini merupakan langkah desain solusi 

berdasarkan analisis kebutuhan pengguna sebelumnya. 

Dimana peneliti akan melakukan redesign UI aplikasi 

My Pertamina dengan memperhatikan solusi dari 

permasalahan dan kebutuhan periode sebelumnya. 

Pada tahap ini, peneliti telah menyelesaikan proses 

desain user interface dengan beberapa tahapan yaitu 

pembuatan User Flow, Wireframe, Mockup dan 

Prototype. 

 

3.4. Evaluate against Requirements 

Pada tahap Evaluation Against Requirements, 

penulis menguji desain yang dibuat dengan teknik 

pengujian kelayakan menggunakan metode System 

Usability Scale (SUS).Untuk aspek kepuasan di ukur 

menggunakan kuesioner System Usability Scale. 

 

4. HASIL DAN PEMBAHASAN 

4.1. Understand Context of Use 

Tahap Understand Context of Use akan 

dilakukan proses analisis karakteristik pengguna 

berdasarkan hasil observasi dan wawancara. 

Wawancara dan observasi digunakan untuk 

mengamati perilaku dari pengguna. Hasil dari tahap ini 

nantinya akan dijadikan sebagai User Persona. Tahap 

ini juga akan dilakukan perhitungan nilai hasil 

pengujian awal dengan kuesioner dan usability testing. 

a. Observasi 

Hasil dari observasi yang sudah dilakukan melalui 

play store terdapat beberapa review yang penulis 

ambil terkait permasalahan experience pengguna 

selama menggunakan aplikasi My Pertamina, 

selain itu Pengguna juga mengeluhkan masalah 

fitur yang sulit seperti tata letak tombol, kolom dan 

bagan isian interface yang berantakan. 

b. Wawancara 

Hasil Wawancara yang sudah dilakukan dengan 

Bapak Arif selaku pengawas SPBU yang berada di 

kota Purwakarta dan juga pengguna aplikasi My 

Pertamina, didapatkan informasi mengenai target 

pengguna untuk aplikasi My Pertamina yaitu 

seluruh masyarakat Indonesia, namun saat ini 

belum semua masyarakat menggunakan aplikasi 

My Pertamina sebagai pilihan pembayaran, 

khususnya pengguna kendaraan roda 2, Untuk saat 

ini yang diwajibkan untuk menggunakan aplikasi 

My Pertamina hanya pengguna kendaraan dengan 

bahan bakar solar dan juga bio solar. 

Bapak Arif juga setuju mengenai UI dan UX yang 

baik akan berpengaruh besar penggunaan suatu 

aplikasi, karena sejauh ini sudah banyak pengguna 

My Pertamina yang mengeluhkan masalah UI dan 

UX, seperti flow aplikasi yang tidak jelas serta 

membingungkan pengguna dan juga adanya sistem 

time out pada saat aplikasi digunakan. Bapak Arif 

juga menyebutkan terdapat fitur pada aplikasi My 

Pertamina yang belum sepenuhnya bisa digunakan 

yaitu Delivery Service dan juga Charging Station. 

c. Kuesioner 

Responden diberikan serangkaian pertanyaan 

dalam survei online penulis. Responden dipilih 

dengan menggunakan proses simple random 

sampling, dengan catatan semua pengguna aplikasi 

My Pertamina memenuhi syarat untuk mengikuti 

penelitian ini. Kuesioner diberikan secara online 

menggunakan Google form, agar proses 

pengumpulan jawaban lebih efisien dan efektif dari 

para peserta, tujuan penyebaran kuesioner ini 

adalah untuk mengetahui nilai aplikasi My 

Pertamina, kebiasaan pengguna, pendapat, 

pendapat dan persepsi, sehingga peneliti membuat 

rekomendasi aplikasi My Pertamina versi terbaru 

yang memperhatikan aspek UI/UX untuk 

memenuhi kebutuhan pengguna. 

Berikut adalah hasil kuesioner untuk pendapat 

pengguna dengan poin skala Likert terhadap 50 

responden aplikasi mobile "My Pertamina" 

menggunakan metode System Usability Scale 

(SUS) skor rata-rata yang dihasilkan adalah 43, 

dengan grade scale F yang menunjukkan adjective 

"Poor" dan "Acceptibility Not Acceptable." 

Artinya, nilai kegunaan (usability) aplikasi mobile 

"My Pertamina" masih berada di bawah rata-rata. 
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Gambar 3. Hasil kuesioner demografis pengguna 

 

4.2. Specify User Requirements 

Langkah ini akan dianalisis guna menentukan 

konteks pengguna sistem berdasarkan data yang 

diperoleh melalui observasi, wawancara, dan 

kuesioner. Penentuan konteks pengguna akan 

dilakukan dalam dua bentuk, yaitu Empathy Map dan 

User Persona. 

a. Empathy Map 

Berdasarkan hasil wawancara dengan 5 pengguna 

aplikasi My Pertamina, dibuatlah Empathy Map 

untuk memetakan beberapa respon tersebut. 

Empathy Map dirancang untuk mengetahui 

kebutuhan pengguna. Berikut Empathy Map yang 

dibuat berdasarkan hasil wawancara dengan salah 

satu pengguna : 

 

 
Gambar 4. Empathy map 

 

b. User Persona 

Pembuatan User Persona diperoleh dari sudut 

pandang dengan menyesuaikan kebutuhan 

pengguna. Dalam pembuatan persona di bagi 4 

bagian yaitu data diri persona, goals (tujuan), 

frustration (permasalahan konsumen), dan fitur. 

Berikut user persona dari salah satu pengguna: 

 

 
Gambar 5. User persona 

 

4.3. Design Solutions 

Setelah melalui tahap pendefinisian spesifikasi 

yang dibutuhkan pengguna, langkah selanjutnya 

adalah menciptakan desain yang sesuai dengan 

kebutuhan pengguna. Proses membangun desain 

solusi telah dilakukan pada tahap sebelumnya, dimulai 

dari User flow, Wireframe, Mockup, hingga Prototype. 

Antarmuka yang telah dirancang akan 

diimplementasikan dengan tampilan yang sesuai 

dengan kebutuhan pengguna. Selanjutnya, Prototype 

tersebut akan digunakan untuk mengevaluasi hasil 

rekomendasi desain yang telah dibuat oleh penulis. 

a. User Flow 

User Flow digunakan untuk menjelaskan alur 

dalam menggunakan sebuah sistem atau aplikasi 

untuk menyelesaikan suatu pekerjaan atau tugas 

tertentu. Dalam penelitian ini, User Flow dibuat 

berdasarkan jenis pekerjaan yang dapat dilakukan 

oleh pengguna. User Flow akan menggambarkan 

langkah-langkah atau urutan aktivitas yang harus 

dilakukan oleh pengguna untuk mencapai tujuan 

tertentu dalam perencanaan Prototype yang akan 

dibuat. Dengan menggunakan User Flow, tim 

pengembang atau desainer dapat 

memvisualisasikan secara jelas bagaimana 

interaksi antara pengguna dengan sistem atau 

aplikasi yang sedang mereka rancang. Hal ini 

memungkinkan mereka untuk mengidentifikasi 

kemungkinan masalah atau hambatan yang dapat 
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dialami pengguna dalam mengoperasikan sistem 

tersebut. Dengan demikian, User Flow membantu 

dalam merancang pengalaman pengguna yang 

lebih intuitif dan efisien. 

 

 
Gambar 6. User flow 

 

b. Wireframe 

 
Gambar 7. Wireframe 

Wireframe adalah proses framing awal sebelum 

membuat interface, Wireframe juga digunakan 

untuk menggambarkan tata letak konten dan 

navigasi halaman aplikasi. Gambar rangka dibuat 

tanpa menggunakan gambar, ikon penuh, dan tanpa 

warna. Berikut adalah hasil pembuatan Wireframe 

pada tahap solusi desain ini: 

 

c. Mockup 

Mockup adalah tahap akhir dari desain yang telah 

menggabungkan informasi seperti detail gambar, 

tipografi, warna, dan bentuk dengan tingkat detail 

yang sangat tinggi. Pada titik ini, hasilnya adalah 

desain antarmuka yang menyerupai tampilan 

aplikasi yang sudah selesai. Berikut adalah hasil 

pemodelan pada tahap solusi desain : 

 

 
Gambar 8. Mockup 

 

d. Prototype 

Prototype adalah representasi antarmuka dari 

aplikasi yang akan dikembangkan. Langkah ini 

merupakan kelanjutan dari Mockup, di mana 

semua frame atau halaman aplikasi telah 

dihubungkan satu sama lain sehingga pengguna 

dapat berinteraksi dengan menekan tombol atau 

ikon yang ada. Tujuan dari tahap ini adalah untuk 

mensimulasikan pengalaman pengguna saat 

menjalankan aplikasi yang sebenarnya. Berikut 

hasil prototyping pada tahap design solution  : 
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Gambar 9. Prototype 

 

4.4. Evaluate Against Requirements 

Pada tahap ini, prototype yang telah dibuat pada 

tahap sebelumnya diuji melalui usability testing. 

Untuk menguji prototype tersebut, peneliti 

menggunakan kuesioner dan referensi prototype yang 

diberikan kepada calon pengguna. Dalam percobaan 

ini, metode non-probability sampling digunakan. 

Teknik yang dipilih adalah purposive sampling, di 

mana sampel dipilih berdasarkan pertimbangan atau 

kriteria tertentu. Kriteria penelitian ini adalah 

pengguna aplikasi My Pertamina. Pengujian dilakukan 

dengan menggunakan Tes System Usability Scale 

(SUS), yang terdiri dari 10 pertanyaan. Calon 

pengguna diminta memberikan penilaian dengan skala 

1 hingga 5 untuk menunjukkan seberapa setuju mereka 

dengan masing-masing pernyataan yang terkait 

dengan prototype yang diuji. Hasil dari pengujian SUS 

kemudian diolah dan diperlihatkan pada tabel berikut: 

 

Tabel 1. Hasil perhitungan SUS 
R Q1 Q2 Q3 Q4 Q5 Q6 Q7 Q8 Q9 Q10 SUS 

1 5 1 4 1 5 2 4 3 5 1 87.5 

2 5 2 4 1 5 2 5 2 4 3 82.5 

3 5 1 4 1 5 2 5 1 4 1 92.5 

4 4 1 5 2 5 1 4 2 5 2 87.5 

5 5 1 4 1 5 2 4 1 5 3 87.5 

6 5 1 4 2 4 1 5 2 4 1 87.5 

7 5 1 4 2 4 2 5 1 5 1 90 

8 4 1 4 1 5 2 5 1 4 2 87.5 

9 5 1 4 5 1 2 5 3 4 1 67.5 

10 5 1 4 2 5 2 4 1 5 2 87.5 

11 5 2 4 1 5 1 4 2 5 1 90 

12 5 1 4 3 4 1 5 2 4 2 82.5 

13 5 1 4 2 5 1 4 1 5 2 90 

14 5 2 4 1 5 2 4 3 5 1 85 

R Q1 Q2 Q3 Q4 Q5 Q6 Q7 Q8 Q9 Q10 SUS 

15 4 1 4 2 5 1 4 2 4 2 82.5 

16 5 2 4 2 5 1 4 1 4 2 85 

17 4 1 5 2 5 1 5 2 4 1 90 

18 5 1 4 2 5 1 5 2 5 1 92.5 

19 5 1 5 1 4 2 5 3 4 1 87.5 

20 4 2 4 2 3 3 4 2 4 3 67.5 

21 3 2 5 1 4 1 5 2 4 2 82.5 

22 5 1 4 2 5 2 5 1 5 1 92.5 

23 5 2 4 3 3 1 4 2 5 3 75 

24 5 2 4 2 4 2 4 2 4 3 75 

25 5 2 5 3 4 1 5 2 5 1 87.5 

26 5 1 4 2 5 1 5 3 4 1 87.5 

27 5 1 3 3 4 2 4 2 4 2 75 

28 3 3 5 1 5 1 4 2 4 2 80 

29 4 2 4 3 5 2 5 2 4 2 77.5 

30 4 2 3 3 3 3 4 2 4 3 62.5 

31 5 1 4 2 3 1 5 2 4 2 82.5 

32 4 2 4 2 4 2 3 3 4 2 70 

33 5 2 4 1 5 2 3 1 5 3 82.5 

34 4 3 4 3 5 1 5 1 4 2 80 

35 4 2 4 2 4 2 3 3 5 1 75 

36 4 3 5 1 5 2 5 1 4 2 85 

37 4 2 4 2 5 1 5 1 3 3 80 

38 5 1 4 3 4 1 5 2 4 2 82.5 

39 4 2 4 3 4 2 5 1 5 1 82.5 

40 5 1 4 2 3 3 4 2 5 1 80 

41 5 2 4 1 5 2 5 1 4 1 90 

42 5 1 5 1 5 1 5 1 5 1 100 

43 4 1 5 1 4 2 5 3 5 2 85 

44 4 2 4 2 4 2 4 2 4 2 75 

45 5 1 4 2 4 2 3 3 3 3 70 

46 5 2 4 1 5 4 2 5 3 2 62.5 

47 3 3 5 1 5 1 5 1 4 2 85 

48 5 3 4 1 5 2 4 1 5 1 87.5 

49 5 3 4 2 5 1 4 2 5 1 85 

50 4 2 4 2 4 2 5 1 4 2 80 

Rata - Rata 82.5 

 

Pada tabel merupakan hasil dari nilai perhitungan 

SUS yang memiliki nilai berbeda, maka rata-rata nilai 

sus yang didapatkan sebesar 82.5. Untuk menentukan 

Acceptability, Grade, Adjective Rating dapat dilihat 

pada gambar dibawah ini : 

 

 
Gambar 10. Kriteria SUS 

 

Rata-rata nilai sus yang didapatkan sebesar 82.5 

maka dapat disimpulkan Redesign Aplikasi My 

Pertamina mendapatkan hasil untuk Grade hasil A 

untuk Adjective Excellent dan Acceptable. 

 

5. KESIMPULAN DAN SARAN 

Setelah menyelesaikan seluruh rangkaian 

penelitian, peneliti sampai pada kesimpulan bahwa 

penelitian ini menggunakan pendekatan desain yang 

berpusat pada pengguna dan menciptakan desain 

prototipe yang mendesain ulang aplikasi dengan fitur 

yang sesuai dengan kebutuhan pengguna. Setelah 

dilakukan pengujian usability dengan menggunakan 
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perhitungan System Usability Scale (SUS), nilai rata-

rata SUS adalah 82,5. Hal ini menunjukkan bahwa 

rancangan prototipe yang dibuat telah memenuhi 

kebutuhan pengguna. 

Penelitian ini tentunya masih memiliki banyak 

kekurangan dan belum mencapai kesempurnaan. Oleh 

karena itu, terdapat beberapa hal yang dapat dijadikan 

sebagai acuan untuk mengembangkan desain yang 

lebih baik. Melakukan percobaan dengan metode lain 

menjadi suatu pilihan untuk mencapai hasil yang lebih 

maksimal. 
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