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ABSTRAK 

 

Muhammad Iqbal Baroko (11220631) “Analisis Usability User Interface dan User 

Experience Pada Aplikasi ZAP Menggunakan Metode Heuristic Evaluation” 

 

Klinik kecantikan adalah tempat yang menyediakan dan menawarkan jasa 

pelayanan  dibidang kecantikan, perawatan, serta memantau kesehatan kulit, rambut, 

kuku dan lainnya. Dalam era globalisasi saat ini klinik kecantikan semakin banyak 

persaingan dan kompetisi semakin hari semakin ketat dan luas. Pt. Zulu Alpha Papa 

(ZAP Group) adalah merupakan salah satu perusahaan terbesar dan bertumbuh dengan 

begitu pesat di industri kecantikan Indonesia. ZAP Premiere salah satu group ZAP 

adalah klinik kecantikan yang bertujuan untuk menyembuhkan masalah-masalah yang 

di alami wanita yang lebih advance dari yang ada di ZAP Clinic seperti Melasma, 

Kerutan, Bekas luka dan lain sebagainya. Seiring berjalannya pengoperasian aplikasi 

mobile ZAP tentu memungkinkan munculnya masalah atau kendala terhadap 

pengguna. Permasalahan yang terjadi mencakup User Interface ataupun User 

Experience, untuk mengukur sejauh mana kepuasan dan kenyamanan pengguna saat 

menggunakan aplikasi mobile ZAP dan pengguna masih kurang memahami 

bagaimana cara pemesanan melalui aplikasi mobile ZAP serta apakah tampilan 

pengguna telah mudah untuk digunakan. Heuristic Evaluation adalah proses 

pemeriksaan atau inspeksi usability yang dilakukan oleh evaluator yang merupakan 

pakar usability. Dari hasil 3 skor tertinggi yang didapat dari kuesioner yaitu 4.43, 4.36, 

dan 4.26 yang dinyatakan Tidak ada masalah dalam aplikasi pemesanan online ZAP 

(ZAP Premiere). Dari hasil skor terendah yang didapat dari kuesioner yaitu 2.30 yaitu 

perlu adanya perbaikan pada standar dan konsistensi setiap tampilan halaman pada 

aplikasi masih belum memberikan informasi dengan jelas, di bagian deskripsi produk 

treatment ada yang berisikan deskripsi dengan jelas, ada yang belum terisi deskripsi 

dengan jelas, dan pengunaan bahasa deskripsi ada yang memakai bahasa indonesia dan 

bahasa inggris, belum konsisten. 

Kata Kunci: Aplikasi, Metode Heuristic Evaluation
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ABSTRACT 

 

A beauty clinic is a place that provides and offers services in the field of beauty, care, 

and monitoring the health of skin, hair, nails and others. In the current era of 

globalization, beauty clinics are increasingly competitive and the competition is 

getting tighter and wider day by day. Pt. Zulu Alpha Papa (ZAP Group) is one of the 

largest and fastest growing companies in the Indonesian beauty industry. ZAP 

Premiere, one of the ZAP groups, is a beauty clinic that aims to cure problems 

experienced by women that are more advanced than those at ZAP Clinic such as 

melasma, wrinkles, scars and so on. As the operation of the ZAP mobile application 

progresses, problems or obstacles may arise for users. The problems that occur 

include the User Interface or User Experience, to measure the extent of user 

satisfaction and comfort when using the ZAP mobile application and users still do not 

understand how to order via the ZAP mobile application and whether the user 

interface is easy to use. Heuristic Evaluation is a usability inspection or inspection 

process carried out by evaluators who are usability experts. From the results of the 3 

highest scores obtained from the questionnaire, namely 4.43, 4.36, and 4.26, it was 

stated that there were no problems in the ZAP online ordering application (ZAP 

Premiere). From the results of the lowest score obtained from the questionnaire, 

namely 2.30, namely that there needs to be improvements in standards and 

consistency, each page display in the application still does not provide clear 

information, in the treatment product description section some contain clear 

descriptions, some do not contain clear descriptions, and the use of descriptive 

language, some of which use Indonesian and English, is not consistent. 

Keywords: Application, Heuristic Evaluation Method
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