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Abstract— DOKU is the first digital wallet service that was present
in Indonesia in 2007. On the Play Store and Apps Store platforms,
there were more than 20,000 reviews from users at the end of June
2022 which contains not a few users providing criticism and
complaints about the DOKU application regarding features that
have not been able to meet user needs and the lack of comfort of
the interface in the current DOKU application. With the findings of
these problems, it is necessary to determine the level of usability of
the DOKU application, make interface recommendation designs for
the DOKU application that are in accordance with user needs
based on the evaluation of the DOKU application design, and also
determine the level of usability of the recommended design of the
DOKU application after improvements are made using usability
testing, SUS questionnaires, and a design process approach with
the User Centered Design (UCD) method. The aspects that become
the basis of reference in evaluating the DOKU application’s
usability are learnability, efficiency, and satisfaction. In the first
test, the usability value of the DOKU application in the learnability
aspect was 90% and 74.16%, the efficiency aspect was 0.00779
Goals/Sec and 0.00356 Goals/Sec, and the satisfaction aspect was
38.5 and 35. After the recommendation design for the DOKU
application was produced, the usability value became better with
the learnability aspect of 99% and 98%, the efficiency aspect was
0.001101 Goals/Sec and 0.00908 Goals/Sec, and the satisfaction
aspect was 84.5 and 75.
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Abstrak— DOKU merupakan layanan dompet digital pertama
yang hadir di Indonesia pada tahun 2007 silam. Pada platform
Play Store dan Apps Store terdapat 20.000 lebih review dari
pengguna pada akhir bulan Juni 2022 yang berisi tidak sedikit
pengguna memberikan kritik dan keluhan terhadap aplikasi
DOKU terkait fitur yang belum bisa memenuhi kebutuhan
pengguna dan kurang nyamannya antarmuka pada aplikasi
DOKU saat ini. Dengan temuan masalah tersebut maka perlu
untuk mengetahui tingkat wsability terhadap aplikasi DOKU,
membuat desain rekomendasi antarmuka untuk aplikasi DOKU
yang sesuai dengan kebutuhan pengguna berdasarkan evaluasi
desain aplikasi DOKU, dan juga mengetahui tingkat wsability
desain rekomendasi dari aplikasi DOKU setelah dilakukannya
perbaikan dengan menggunakan usability testing, kuesioner SUS,
serta pendekatan proses desain dengan metode User Centered

Design (UCD). Aspek yang menjadi dasar acuan dalam evaluasi
usability pada aplikasi DOKU, yaitu learnability, efficiency, dan
satisfaction. Pada pengujian pertama didapatkan nilai wusability
dari aplikasi DOKU pada aspek learnability sebesar 90% dan
74,16%, aspek efficiency sebesar 0,00779 Goals/Sec dan 0,00356
Goals/Sec, dan aspek satisfaction sebesar 38,5 dan 35. Setelah
dihasilkan desain rekomendasi terhadap aplikasi DOKU, nilai
usability menjadi lebih baik dengan aspek learnability sebesar
99% dan 98%, aspek efficiency sebesar 0,001101 Goals/Sec dan
0,00908 Goals/Sec, dan aspek satisfaction sebesar 84,5 dan 75.

Kata Kunci— DOKU, usability, UCD, usability testing, SUS.

1. PENDAHULUAN

Perkembangan di dunia financial technology (fintech)
mengalami perkembangan yang sangat pesat. Hal tersebut
didukung dengan kondisi pandemi Covid-19 selama 3 tahun
terakhir ini yang mengubah kebiasaan masyarakat dalam
aktivitas transaksi. Salah satu bidang  fintech yang
berkembang pesat adalah dompet digital (e-wallet).
Penggunaan e-wallet di Indonesia sendiri dalam dua tahun
terakhir ini memiliki pengguna paling banyak di antara produk
keuangan yang lain. Hal ini dibuktikan berdasarkan survei
yang dilakukan oleh Katadata Insight Center (KIC) pada
tanggal 6-12 September 2021 menyatakan e-wallet memiliki
presentase  67,8% menduduki posisi pertama bahkan
mengalahkan penggunaan ATM bank [1].

PT Nusa Satu Inti Atha turut serta dalam memanfaatkan
teknologi yang berkembang dengan meluncurkan sebuah
aplikasi e-wallet pada tahun 2007 silam. Aplikasi tersebut
pertama kali diluncurkan belum bernama DOKU dan
dilakukan re-branded menjadi DOKU pada tahun 2010.
DOKU menjadi aplikasi e-wallet pertama yang sudah berjalan
selama kurang lebih 15 tahun. DOKU didesain untuk
membantu penggunanya melakukan aktivitas finansial, baik
dari pembayaran dengan layanan payment gateway, transfer
service, dan collaborative commerce yang terintegrasi. DOKU
mempunyai lisensi pembayaran lintas negara sejak tahun 2015.
Seluruh aktivitas finansial yang diberikan oleh DOKU dapat

38



Evaluasi Kegunaan dan Perancangan Desain Rekomendasi Antarmuka Aplikasi DOKU dengan Metode Usability Testing dan User Centered Design

diakses dengan mudah karena semuanya berbasis online serta

tersedia untuk Android, website, dan iOS [2].

Berdasarkan data milik DOKU, pengguna DOKU
mencapai lebih dari 3 juta pengguna [2]. Tentunya dengan
sejumlah pengguna tersebut memiliki tingkat kemahiran yang
berbeda. Hal tersebut dapat menimbulkan presepsi yang
sangat banyak untuk menentukan tingkat kemudahan dan
kepuasan dalam penggunaan aplikasi DOKU. Pada platform
Play Store dan Apps Store terdapat 20.000 lebih review dari
pengguna pada akhir bulan Juni 2022. Pada platform Play
Store, aplikasi DOKU memiliki rating sebesar 2,8 dari total
skor 5 yang di-rating oleh 29.769 pengguna, sedangkan pada
platform Apps Store, aplikasi DOKU memiliki rating sebesar
2,5 dari total skor 5 yang diberi rating oleh 1.106 pengguna.
Dapat dilihat pada kolom komentar, tidak sedikit pengguna
yang memberikan kritik dan keluhan terhadap aplikasi DOKU
terkait fitur yang belum bisa memenuhi kebutuhan pengguna
dan kurang nyamannya antarmuka pada aplikasi DOKU saat
ini. Tentunya antarmuka tidak hanya mementingkan
keindahan saja yang membuat user experience aplikasi tidak
memuaskan. Menurut [3], ada 7 faktor utama yang
mempengaruhi  user experience design yang disebut
Honeycomb yaitu usable, useful, desirable, findable, credible,
accessible, dan valuable. Oleh karena itu, diperlukannya
sebuah evaluasi usability.

Menurut [4] usability merupakan atribut kualitas yang
menilai seberapa mudah antarmuka pengguna. Menurut [5]
terdapat 5 aturan dalam usability, yaitu:

1. Learnability terkait dengan kegunaan aplikasi, yaitu
kemudahan penggunaan diukur dengan penggunaan fitur-
fitur yang tersedia.

2. Efficiency berkaitan dengan kecepatan aplikasi perangkat
lunak tertentu dalam menyelesaikan tugas.

3. Memorability mengacu pada kemampuan pengguna untuk
mempertahankan pengetahuan setelah menggunakan
aplikasi untuk jangka waktu tertentu.

4. FError berkaitan dengan kesalahan yang dibuat dan
dilakukan pengguna ketika melakukan tugas tertentu saat
menggunakan aplikasi.

5. Satisfaction berhubungan dengan kepuasan pengguna
setelah menggunakan aplikasi. Pengukuran kepuasan juga
mencakup aspek manfaat yang diterima pengguna saat
menggunakan aplikasi tersebut.

Menurut keluhan pengguna pada komentar Play Store dan
App Store aplikasi DOKU belum memenuhi learnability
karena pengguna mengalami kesulitan dalam memahami
jalannya aplikasi. Hal tersebut mempengaruhi efficiency
karena pengguna bisa saja menghabiskan waktu lama untuk
melakukan transaksi. Hal-hal tersebut dapat mengurangi
kepuasan dari pengguna yang berkaitan dengan aspek
satisfaction. Aspek memorability dan error tidak dimasukkan
pada penelitian ini karena tujuan dari penelitian ini
memperbaiki atau meningkatkan dan, nantinya, menggunakan
responden advance. Tentunya mengenai kedua aspek tersebut
tidak perlu diuji karena responden sudah memiliki
pengalaman menggunakan aplikasi e-wallet. Pada aspek
learnability dan efficiency juga sudah terdapat banyaknya
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kesalahan responden, maka dari itu aspek error tidak perlu
dimasukkan dalam penilaian.

Usability aplikasi dipengaruhi oleh tampilan antarmuka
penggunanya [6]. Sebuah antarmuka aplikasi apabila semakin
mudah dipahami dan ramah akan dapat meningkatkan
kemudahan bagi pengguna dalam menggunakan aplikasi
tersebut. Evaluasi aplikasi merupakan salah satu cara untuk
memberikan pelayanan terbaik kepada wuser dalam
meningkatkan wusability dan kepuasan pengguna. Usability
testing merupakan salah satu metode untuk analisis kegunaan
dari suatu aplikasi. Usability testing adalah alat penelitian
yang dapat digunakan untuk mengumpulkan data empiris
dengan mengamati perwakilan pengguna yang menggunakan
produk yang diuji untuk mengevaluasi usability antarmuka
aplikasi [7]. Pendekatan pada wusability testing sendiri
dilakukan secara langsung karena pada metode tersebut
dilakukan pengujian terhadap responden yang mewakili
pengguna DOKU. Menurut [4], salah satu kelebihan metode
ini adalah prosesnya sederhana dan tidak membutuhkan biaya
banyak.

Tingkat kepuasan pengguna dapat diukur dengan
kuesioner System Usability Scale (SUS). SUS adalah
kuesioner untuk mengukur kepuasan pengguna yang terdiri
dari 10 pertanyaan yang diukur dengan skala 1 sampai 5 [8].
Dengan menggunakan SUS, menurut [8], dapat memberikan
pandangan global tentang penilaian subjektif usability dan
memiliki pertanyaan yang sederhana serta mudah dipahami.
Tentunya implementasi metode SUS dilakukan langsung
dengan pengguna karena 10 pertanyaan dengan bentuk
kuesioner diberikan kepada pengguna. Setelah dilakukannya
pengukuran tingkat kepuasan penelitian, desain solusi
perbaikan dilakukan dengan pendekatan User Centered
Design (UCD). Menurut [9], UCD dapat digunakan dalam
proses perbaikan antarmuka dan evaluasi karena berpusat
pada pengguna dalam pengembangan sistem. Pendekatan
UCD dapat dilakukan secara langsung dengan berkonsultasi
dengan pengguna atau dengan pengguna sebagai mitra desain
bersama [10]. Menurut [11], UCD adalah metode yang
digunakan pengembang dan desainer untuk memastikan
bahwa produk memenuhi kebutuhan penggunanya. Tentunya
UCD dapat dikombinasikan dengan metode usability testing
dan SUS karena memiliki cara pendekatan secara langsung
oleh pengguna. Menerapkan UCD dengan mempertimbangkan
kebutuhan, sasaran, dan umpan balik pengguna dapat
menghasilkan peningkatan yang membuat pengguna lebih
senang.

Berdasarkan temuan dan penjelasan masalah pada
sebelumnya, maka permasalahan yang dapat dirumuskan
adalah bagaimana tingkat wsability aplikasi DOKU,
bagaimana merancang desain rekomendasi antarmuka untuk
aplikasi DOKU yang sesuai dengan kebutuhan pengguna
berdasarkan evaluasi desain aplikasi DOKU, dan bagaimana
tingkat wusability desain rekomendasi dari aplikasi DOKU
setelah dilakukannya perbaikan.

Implementasi metode yang digunakan pada penelitian ini
tentunya berdasarkan penelitian-penelitian terdahulu. Pada
penelitian [7], evaluasi dilakukan terhadap keempat aspek
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usability yang dilakukan pada desain aplikasi DOKU. Hasil
evaluasi terhadap desain aplikasi DOKU menjadi acuan untuk
melakukan analisis dan membuat rekomendasi perbaikan.
Setelah desain diperbaiki berdasarkan rekomendasi perbaikan,
dilakukan evaluasi terhadap desain tersebut. Hasil akhir
penelitian ini mendapatkan tingkat wsability metrik
learnability sebesar 60%, efficiency sebesar 0,01 goals/sec,
error sebesar 30%, dan satisfaction sebesar 62,67 dengan
grade scale D menjadi learnability sebesar 88%, efficiency
sebesar 0,05 goals/sec, error sebesar 5%, dan satisfaction
sebesar 74,25 dengan grade scale B.

Pada penelitian [12]Click or tap here to enter text.
digunakan metode usability testing dan SUS untuk evaluasi
terhadap antarmuka dan UCD untuk pendekatan proses desain
rekomendasi. Evaluasi dilakukan dua kali terhadap desain
aplikasi DOKU dan desain rekomendasi. Hasil akhir
penelitian ini mengalami peningkatan dengan mendapatkan
tingkat usability pada metrik efektivitas sebesar 90%, efisiensi
sebesar 76,92%, dan kepuasan sebesar 49,5 menjadi
efektivitas sebesar 100%, efisiensi sebesar 100%, dan
kepuasan sebesar 81.

Pada penelitian [13] dilakukan evaluasi kelima aspek
usability  terhadap aplikasi My  Telkomsel dengan
menggunakan metode usability testing dan SUS. Evaluasi
dilakukan satu kali terhadap desain aplikasi DOKU. Hasil
pengukuran tingkat usability metrik learnbility sebesar 1,12,
efficiency sebesar 95,97%, memorability sebesar 16,33
goals/sec, error sebesar 1,31%, dan satisfaction sebesar 69
serta solusi antarmuka.

Pada penelitian [14] dilakukan peningkatan antarmuka
dengan pengujian terhadap tingkat wsability. Hasilnya
digunakan sebagai acuan membuat desain rekomendasi yang
menggunakan metode UCD dalam prosesnya. Pengujian
dilakukan dua kali. Pengujian kedua kalinya adalah untuk
mengukur aspek satisfaction terhadap desain rekomendasi.
Hasil akhir penelitian ini mendapatkan tingkat usability metrik
effectiveness sebesar 100%, efficiency sebesar 0,057 goals/sec,
dan satisfaction sebesar 52,61 dengan grade scale D yang
mengalami pengingkatan pada metrik satisfaction menjadi
71,44 dengan grade scale C+.

Pada penelitian [15] dilakukan evaluasi terhadap
antarmuka aplikasi dengan menggunakan metode Usability
Testing dan SUS yang hasilnya digunakan sebagai acuan
untuk membuat rekomendasi perbaikan. Hasil akhir penelitian
ini mendapatkan tingkat usability metrik effectiveness cukup
baik, efficiency cukup, dan satisfaction dengan skor 66,5 serta
4 rekomendasi perbaikan antarmuka.

Pada penelitian [16] dilakukan pengujian antarmuka
dengan menggunakan metode Usability Testing dan SUS
untuk mendapatkan tingkat wsability. Hasil akhir dari
penelitian ini mendapatkan tingkat usability metrik learnbility
sebesar 100%, efficiency sebesar 0,0016 goals/sec, error
sebesar 0,13, dan satisfaction sebesar 66,5 dengan grade scale
C.

Secara keseluruhan dapat diketahui pengujian wusability
menggunakan metode wusability testing dan SUS berhasil
mendapatkan tingkat usability dari sebuah aplikasi yang diuji

serta metode UCD untuk desain perbaikan
meningkatkan nilai usability dari aplikasi yang diuji.

dapat

II. METODOLOGI

Alur penelitian meliputi studi literatur, persiapan material,
evaluasi desain aplikasi DOKU, perancangan menggunakan
metode UCD, evaluasi desain rekomendasi, dan analis
perbandingan desain aplikasi DOKU dan rekomendasi. Alur
penelitian ini dapat dilihat pada Gambar 1.

Tahap pertama yang dilakukan yaitu studi literatur. Studi
literatur dalam sebuah penelitian adalah pendekatan penelitian
yang dilakukan dengan cara mencari informasi atas materi
yang berkaitan dengan penelitian yang akan dilakukan.
Informasi tersebut dapat dicari dari buku, jurnal, dan artikel
laporan penelitian. Studi literatur akan membantu penelitian
penulis terkait evaluasi usability antarmuka aplikasi. Tujuan
dari studi literatur untuk dijadikan sebagai referensi dalam
melakukan penelitian dan pedoman dalam penggunaan
landasan teori dari penelitian yang akan dilakukan. Referensi
tersebut terkait metode pengujian, yaitu usability testing dan
SUS, sedangkan referensi terkait metode perancangan desain
rekomendasi yaitu UCD.

Tahap persiapan terdiri dari penentuan responden,
penyusunan skenario tugas, dan kuesioner SUS. Pada
penelitian ini digunakan responden yang mencakup
masyarakat umum pengguna aktif aplikasi DOKU dan
pengguna e-wallet, tetapi belum pernah menggunakan aplikasi
DOKU. Kedua pengguna tersebut merupakan karakteristik
pengguna advance. Peneclitian yang dilakukan oleh [13]
menggunakan pengguna advance karena peneliti bisa
menggali lebih dalam sejauh mana aplikasi dapat nyaman
digunakan. Proporsi dalam segmen ini berdasarkan [17], yaitu
50:50, di mana akan dibutuhkan 5 active user yang merupakan
pengguna aktif aplikasi DOKU dan 5 non-user yang merupa-

Perancangan Desain Rekomendasi

User Centered Design)
le—|

Analists Desain Awal &
Desain Rekomendas

Gambar 1 Alur penelitian
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kan pengguna e-wallet, tetapi belum pernah menggunakan _ No.

aplikasi DOKU. Total responden adalah sebanyak 10 orang.
Setelah itu, dilakukan penentuan responen berikut dengan

skenario tugas, kuesioner SUS, dan pertanyaan untuk sesi 10.

wawancara. Skenario tugas untuk pengujian dapat dilihat pada
Tabel 1. Kuesioner SUS yang digunakan pada saat pengujian
dapat dilihat pada Tabel 11, sedangkan daftar pertanyaan yang
digunakan untuk wawancara terhadap responden pada saat
pengujian dapat dilihat pada Tabel III.

Tahap evaluasi desain aplikasi DOKU bertujuan untuk

TABEL I
SKENARIO TUGAS
No. Tugas Deskripsi Responden 12.
1. Login Responden akan masuk  Active user
ke aplikasi dengan
diminta untuk
mengisikan nomor
handphone yang 13
terdaftar dan PIN ’
2. Pendaftaran akun Responden akan Non-user
DOKU diminta untuk
melakukan pengisian
data yang diperlukan
pada aplikasi DOKU
untuk pendaftaran akun
baru.
3. Melakukan Responden akan Non-user
verifikasi akun diminta untuk No.
DOKU melakukan pengisian L.
data sesuai KTP yang 2.
diperlukan pada aplikasi
DOKU utnuk verifikasi 3.
akun DOKU 4
4. Mengubah PIN Responden akan Active user,
diminta untuk Non-user 5.
mengubah PIN pada
menu pengaturan 6.
5.  Melakukan isi Responden akan Active user,
saldo DOKU diminta melakukan isi Non-user 7.
melalui mbanking ~ saldo DOKU melalu 8.
mbanking responden 9.
6. Melakukan Responden akan Active user, 10.
transfer ke sesama  diminta melakukan Non-user
akun DOKU transfer sejumlah saldo
melalui email / ke akun DOKU melalui
nomor handphone.  email/nomor handphone
akun DOKU penerima
7. Melakukan Responden akan Active user, No.
transfer ke sesama  diminta melakukan Non-user 1.
akun DOKU transfer sejumlah saldo
melaui QRcode ke akun DOKU dengan 2.
scan QRcode akun
DOKU penerima 3.
8. Melakukan Responden akan Active user,
transfer ke diminta transfer Non-user 4.
rekening bank sejumlah saldo ke
rekening bank 5.
responden
9. Menunjukan Responden akan Active user, 6.

ORcode untuk
menerima dana
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diminta untuk
menunjukan QRcode
akun DOKU untuk

11.

Tugas Deskripsi Responden
menerima dan transfer
Melakukan Responden akan Active user,

diminta untuk membeli ~ Non-user
sejumlah pulsa ke
nomor hanphone
responden sesuai
provider
Responden akan

diminta untuk minta

pembelian pulsa

Melakukan minta

dana ke sesama Non-user

akun DOKU dana sejumlah ke

sesama akun DOKU
Melakukan Responden akan Active user,
pengecekan diminta untuk Non-user
permintaan dana mengecek permintaan
yang masuk dana yang masuk dan

menerima permintaan
tersebut

Responden akan
diminta untuk melihat
history aktivitas
transaksi setelah
melakukan transaksi

Melihat riwayat
atau history
aktivitas transaksi

Non-user

TABEL II
PERNYATAAN KUESIONER SUS

Pernyataan

Saya ingin sering menggunakan aplikasi DOKU
Saya merasa aplikasi DOKU memuat hal-hal yang tidak perlu
atau tidak relevan

Saya merasa aplikasi DOKU mudah digunakan

Saya membutuhkan bantuan orang lain untuk menggunakan
aplikasi DOKU

Saya merasa service-service pada aplikasi DOKU telah
terintegrasi dengan baik

Saya merasa terdapat banyak ketidaksesuaian dalam aplikasi
DOKU

Saya berpikir bahwa kebanyakan orang akan cepat belajar
Saya merasa aplikasi DOKU rumit untuk digunakan

Saya merasa percaya diri menggunakan aplikasi DOKU
Saya merasa perlu mempelajari banyak hal untuk dapat
menggunakan aplikasi DOKU sebagaimana fungsinya

TABEL III
DAFTAR PERTANYAAN WAWANCARA

Pertanyaan

Apakah Anda pernah menggunakan aplikasi e-wallet lain
yang sejenis?

Apa tujuan Anda menggunakan aplikasi DOKU ini?
(active user)

Apakah kesan Anda saat menggunakan aplikasi DOKU
ini?

Apa hal yang Anda tidak suka dan disukai terhadap
aplikasi DOKU ini?

Apakah ada saran dan kritik terhadap desain aplikasi
DOKU ini untuk desain selanjutnya?

Apakah Anda akan terus menggunakan aplikasi ini?

Non-user

Active user,

Active user,
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mendapatkan tingkat wusability pada aspek learnability,
efficiency, dan satisfaction. Pada aspek learnability dan
efficiency, responden diminta untuk mengerjakan skenario
tugas kemudian datanya dihitung menggunakan persamaan
success rate untuk learnability sebagai berikut [18]:

x 100% (1)

Succes Rate = W

Persamaan time-based efficiency untuk efficiency adalah
sebagai berikut [7]:

N

el et

Time-based Efficiency = ==
ficieney == %

2

Responden akan diminta mengisi kuesioner SUS yang
datanya diolah dengan setiap item berkisar dari 0 hingga 4.
Untuk item 1, 3, 5, 7, dan 9, skor kontribusinya adalah skala
posisi dikurangi 1. Kontribusi item 2, 4, 6, 8, dan 20 adalah 5
dikurangi posisi skala. Total skor dikalikan dengan 2,5 untuk
mendapatkan total skor SUS. Skor dari keseluruhan tersebut
memiliki rentang 0 — 100. Pada penelitian yang dilakukan oleh
[15], skor keseluruhan tersebut akan menghasilkan kategori
sesuai Gambar 2. Setelah itu, dilakukan sesi wawancara
dengan penguji.

Setelah  dilakukannya evaluasi, selanjutnya tahap
spesifikasi kebutuhan yang merupakan tahapan pertama
metode UCD, yaitu proses pengumpulan informasi atau data
dengan melibatkan pengguna langsung yang didapatkan pada
saat pengujian dan wawancara yang sudah dilakukan kepada
setiap respondennya. Kendala-kendala yang dialami oleh
responden saat pengujian dan wawancara tersebut akan

dijadikan acuan untuk proses perancangan desain rekomendasi.

Pada spesifikasi kebutuhan pengguna berisi kekurangan dan
kelebihan aplikasi DOKU serta kebutuhan pengguna dan user
persona yang merepresentasikan pengguna aplikasi.

Hasil evaluasi dan spesifikasi pengguna pada tahap
sebelumnya akan menjadi dasar untuk lanjut ke tahap
perancangan desain rekomendasi sebelum menuju ke tahap
prototype. Perancangan desain rekomendasi dilakukan dengan
menggunakan aplikasi Figma. Tentunya tahap ini sangat
memperhatikan hasil data yang diperoleh dari tahap
sebelumnya. Data dan hasil pendekatan terhadap responden
akan sangat membantu desain rekomendasi ini. Untuk
melakukan desain rekomendasi sendiri menggunakan low fi-
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delity dengan clickable wireframes. Clickable wireframe lebih
berfungsi sebagai prototype dengan fidelity lebih tinggi.
Clickable wireframe atau wireframe yang dapat diklik tidak
hanya mewakili tata letak visual dari digital interface, tetapi
juga menawarkan tingkat interaktivitas tertentu. Hal ini
membuat wireframe menjadi bersifat higher fidelity wireframe
(wireframe dengan detail bentuk layout lebih jelas ditambah
alur yang jelas).

Pada tahap prototype digunakan high fidelity prototype
yang terlihat seperti aplikasi atau situs web nyata dan sangat
berguna untuk user testing yang dilakukan. Menurut [19]
prototype sebagai representasi konkrit dari sebagian atau
seluruh sistem. Prototype akan menghasilkan sistem sebagai
perantara antara developer dan pengguna karena dapat
memudahkan pengguna dalam memilih sistem yang sesuai
yang diharapkan. Prototype akan membantu perancang
menentukan user experience dan merancang user interface
yang tepat, termasuk elemen dan konten yang interaktif [20].
Pengguna merasa seperti berinteraksi langsung dengan produk
sehingga memungkinkan mereka untuk berperilaku lebih
alami dan memberikan umpan balik yang berarti. Pada proses
pembuatan prototype tentunya didasarkan pada wireframe
sebelumnya sesuai dengan kebutuhan pengguna yang
dihasilkan melalui pendekatan langsung oleh responden.
Pembuatan profotype ini menggunakan aplikasi Figma.

Desain rekomendasi sudah selesai dikerjakan kemudian
akan dievaluasi sama seperti evaluasi terhadap desain aplikasi
DOKU. Responden, metode, dan alur evaluasi sama seperti
evaluasi sebelumnya. Hal ini bertujuan untuk melakukan
evaluasi terhadap tingkat usability secara keseluruhan dengan
melakukan validasi terhadap desain rekomendasi sesuai
kebutuhan pengguna dan tingkat aspek usability yang lebih
tinggi pada desain yang asli.

Setelah dilakukan evaluasi terhadap desain rekomendasi,
maka dilakukan analisis hasil evaluasi desain aplikasi DOKU
dan rekomendasinya. Hasil pada tahap analisis ini adalah
perbandingan antara hasil evaluasi desain awal dengan desain
rekomendasi. Perbandingan tersebut akan menghasilkan
perubahan tingkat aspek usability yang ada. Pada aspek
learnability diolah ke dalam bentuk presentase, efficiency
diolah ke dalam bentuk nilai time-based efficiency dengan
satuan goal/sec, sedangkan aspek satisfaction diolah ke dalam
bentuk skor dan grade scale berdasarkan Gambar 2.
Diharapkan rancangan desain rekomendasi tersebut
memberikan dampak yang lebih baik dan mampu
meningkatkan nilai usability pada aplikasi DOKU.

III. HASIL DAN PEMBAHASAN

Evaluasi dilakukan dua kali terhadap ketiga aspek yaitu
learnability, efficiency, dan satisfaction. Pada pengujian
pertama ini, aspek learnability dihitung menggunakan success
rate sehingga menghasilkan:

45+9x0,5

Succes Rate (Active User) = x100%

=90%
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x100%

4+21
Succes Rate (Non-User) = %

=74,16%

Aspek efficiency diolah dengan menggunakan rumus time-

based efficiency untuk menentukan hasil keseluruhan
pengujian dari kedua kelompok sebagai berikut:
i1, 1,0 1
Time-based Efficiency (Active User) = 13 29 55905 21
X
_ 1,96621
275

=0,00779 goals/sec

aplikasi lain dan bahkan lebih lengkap dari beberapa aplikasi
yang digunakan, tetapi ada beberapa fitur yang prosesnya
kurang sederhana dan rumit. Tidak hanya itu, pada beberapa
fitur kurang informatif dan perpaduan warnanya pun ada yang
kurang nyaman. Biaya admin pada aplikasi DOKU ini juga
tergolong paling mahal dibanding aplikasi e-wallet lain yang
digunakan oleh responden.

Selanjutnya adalah proses pengujian aplikasi DOKU dan
wawancara terhadap responden. Informasi dan data yang
didapat akan digunakan untuk menentukan kebutuhan-
kebutuhan sebagai acuan dalam melakukan desain
rekomendasi dan menentukan persona dari aplikasi DOKU.
Daftar kebutuhan pengguna dapat dilihat pada Tabel IV. User
persona dapat dilihat pada Gambar 3.

TABEL IV
DAFTAR KEBUTUHAN PENGGUNA

No. Kebutuhan Pengguna

r, 0,0, 1
Time-based Efficiency (Non-User) = 56 185 49 22
60 x5
_ 1,06886
300

=0,00356 goals/sec

Aspek satisfaction dari tanggapan yang diberikan oleh
kedua kelompok responden menghasilkan skor SUS sebagai
berikut:

35+27,5+40+52,5+37,5
5

Satisfaction Aspect (Active User) =

192,5
5
= 38,5 (poor, not acceptable)

25+ 4
Satisfaction Aspect (Non-User) = S+ 350 £25+55
_11s
5

= 35 (poor, not acceptable)

Setelah menguji ketiga aspek, responden melakukan sesi
wawancara dengan penguji untuk menggali lebih dalam
kebutuhan pengguna. Pada kelompok responden active user
yang merupakan penguna DOKU dihasilkan beberapa keluhan
dan kebutuhan pengguna terhadap aplikasi DOKU. Menurut
responden active user, fitur sudah lengkap seperti aplikasi lain
dan bahkan lebih lengkap dari beberapa aplikasi yang
digunakan, tetapi ada beberapa fitur yang prosesnya kurang
sederhana atau rumit. Tidak hanya itu, pada beberapa fitur
kurang informatif dan perpaduan warnanya pun ada yang
kurang nyaman. Biaya admin pada aplikasi DOKU ini juga
tergolong paling mahal dibanding aplikasi e-wallet lain yang
digunakan oleh responden. Menurut kelompok non-user yang
merupakan pengguna aplikasi e-wallet, tetapi belum pernah
menggunakan aplikasi DOKU, fitur sudah lengkap seperti
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1. Perpaduan warna yang digunakan harus konsisten terutama
pada tombol. Warna utama adalah merah dan pengguna
terbiasa warna merah adalah warna alert.

2. Tulisan yang digunakan konsisten dan perpaduan warna
lebih diperjelas agar mudah dibaca.

3. Bank yang bisa menerima dari bank lainnya dipisahkan dan
diberi informasi agar pengguna dapat lebih mudah untuk
memilih bank yang akan digunakan untuk isi saldo.

4. Fitur bayar dan transfer dijadikan satu halaman yang sama.

5. Notifikasi setelah transaksi menggunakan ilustrasi yang
relevan, interaktif dan informasi detail transaksi ditampilkan
dan tidak di-hide.

6. Pengisian alamat lengkap dibuat lebih sederhana dan pada
form nama lengkap diawal daftar akun harus sudah dengan
nama lengkap agar tidak mengisi ulang.

7. Warna yang digunakan pada saat mengisi PIN lama dan buat
PIN baru dibedakan.

8. Diberikan akses kontak pada saat mengisi nomor handphone
dan pada bagian baris operator ditampilkan setelah nomor
handphone terisi.

9. Diberikan deskripsi pada permintaan keluar dan permintaan
masuk serta pada riwayat menggunakan warna dan tulisan
yang jelas.

Goals

+ Memudahkan untuk transaksi kapan saja dan dimana saja

+ Membuat aktivitas lebin efisien dan efektif seperti
belanja, bayar listrik, dan beli pulsa

« Pengeluaran lebih terasa karena setiap transaksi ada
history aktivitas

Frustrations

« Sering terjadinya error dan jaringgan lama
« Pilihan untuk isi saldo sedikit dan tidak informatif
« Perpaduan warna yang kurang konsisten sehingga tidak

nyaman
« Beli pulsa tidak bisa akses kontak
Age 2% « Fitur bayar dan transfer dipisah menjadi kurang efisien

Status Pengguna Aktif

Profession  Karyawan Swasta

Similar Apps
Location Kota Semarang

Tech Tinggi

Platform

i =

Mobile Apps ~ Website

{
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Gambar 3 User persona

Berdasarkan spesifikasi kebutuhan pengguna yang
didapatkan dari hasil wawancara dan evaluasi desain aplikasi
DOKU, maka masuk ke tahap perancangan desain
rekomendasi. Ide solusi tersebut akan digambarkan ke dalam
sebuah desain low-fieldity prototype dalam bentuk wireframe
yang disesuaikan dengan kebutuhan pengguna. Perubahan
yang dilakukan tentunya berdasarkan kebutuhan pengguna.
Beberapa hasil wireframe desain rekomendasi dapat dilihat
pada Gambar 4. Setelah perancangan desain rekomendasi
dengan menggunakan wireframe dibuat, selanjutnya dibuat
high-fieldity prototype yang clickable. Tentunya pembuatan
tersebut berdasarkan wireframe sebelumnya dengan layout
serta penempatan yang sama. Desain rekomendasi high
fieldity prototype dapat dilihat pada Gambar 5.

Setelah proses desain rekomendasi selesai, dilakukan
evaluasi terhadap hasil desain. Evaluasi desain rekomendasi
dilakukan sama seperti evaluasi aplikasi DOKU, yaitu
menggunakan aspek, responden, dan alur yang sama. Pada
pengujian terhadap desain rekomendasi, aspek diolah dengan
menggunakan rumus success rate untuk menentukan hasil
keseluruhan pengujian kedua kelompok. Perhitungan tersebut
dilakukan sebagai berikut:

wason || sasem Va@70%

X o .

‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘
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Gambar 5 Prototipe antarmuka desain rekomendasi

4+1
Succes Rate (Active User) = 34+1x0,5 x100%
=99%
2
Succes Rate (Non-User) = W x100%
=98%

Aspek efficiency diolah dengan menggunakan rumus fime-
based efficiency untuk menentukan hasil keseluruhan
pengujian dari kedua kelompok. Perhitungannya sebagai
berikut:

1 1 1 1
Time-based Efficiency (Active User)=10—22 55455 16
X
_ 3.02654
275

=0,01101 goals/sec

1 1 1 1
Time-based Efficiency (Non-User) = 31 39 20 22
60x5
_2,72467
300

=0,00908 goals/sec

Aspek satisfaction dari tanggapan yang diberikan oleh
kedua kelompok responden menghasilkan skor SUS sebagai
berikut:

87,5+87,5+80+87,5+80

Satisfaction Aspect (Active User) =

= 84,5 (excellent, acceptable)

85+70+82,5+72,5+65
5

Satisfaction Aspect (Non-User) =

_15
5
=75 (excellent, acceptable)

Selanjutnya dilakukan evaluasi terhadap desain aplikasi
DOKU dan desain rekomendasi. Dari hasil masing-masing
evaluasi tersebut dilakukan perbandingan untuk melihat
apakah perubahan yang dilakukan pada rekomendasi
menghasilkan perubahan yang meningkat atau menurun pada
setiap aspek wusability yang diujikan. Hasil perbandingan
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kedua kelompok, yaitu kelompok active user dapat dilihat
pada Tabel V dan kelompok non-user dapat dilihat pada Tabel
VL

TABEL V
PERBANDINGAN HASIL KELOMPOK ACTIVE USER

Desain Desain Perubahan

aplikasi Rekomendasi

DOKU
Learnability  90% 99% Naik 9%
Efficiency 0,00779 0,01101 Naik 0,00322

Goals/Sec Goal/Sec Goal/Sec
Satisfaction 38,5 Skor 84,5 Skor Naik 46 Skor
TABEL VI

PERBANDINGAN HASIL KELOMPOK NON USER

Desain

aplikasi RekI()) :Islz;ndasi Perubahan
DOKU
Learnability  74.16% 98% Naik 23,84%
Efficiency 0,00356 0,00908 Naik 0,00552
Goals/Sec Goals/Sec Goal/Sec
Satisfaction 35 Skor 75 Skor Naik 40 Skor

User testing dilakukan dengan cara responden mengisi
kuesioner SUS dan wawancara singkat. Tujuannya adalah
untuk mencari informasi yang lebih dalam terhadap responden
tentang desain rekomendasi. Pada wawancara singkat ini
responden hanya memberikan kesan, tanggapan, dan kritik
terhadap desain rekomendasi yang telah dirancang. Kesan
yang diberikan oleh responden yaitu desain rekomendasi lebih
terasa fresh. Tidak hanya itu, desain rekomendasi lebih jelas
dan detail serta informasi yang diberikan pun lebih deskriptif
dan mudah untuk dipahami. Pada desain rekomendasi, setiap
proses menyelesaikan tugas lebih sederhana. Konten pada
setiap halaman pun banyak yang relevan. Tanggapan lainnya
adalah banyaknya perubahan dari segi perpaduan warna dan
ilustrasi yang dipakai. Notifikasi pada desain rekomendasi
lebih informatif dan ilustrasi yang diberikan pun sangat
relevan. Tanpa membaca deskripsinya, apabila transaksi yang
dilakukan berhasil, sudah bisa dipahami. Tidak hanya itu,
pada halaman transaksi transfer dengan memilih kontak dan
bank yang ditampilkan pada bagian transaksi favorit
mempermudah responden untuk memilihnya. Pada halaman
beli pulsa juga lebih jelas, terutama pada bagian operator.
Pada desain sebelumnya, responden dibuat kebingungan.
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IV. SIMPULAN

Berdasarkan penelitian yang dilakukan, dapat ditarik
kesimpulan bahwa hasil evaluasi antarmuka aplikasi DOKU
pada kelompok active user diperoleh nilai pada aspek
learnability sebesar 90%, nilai aspek efficiency sebesar
0,00779 goals/sec, dan nilai aspek satisfaction sebesar 38,5
dengan kategori poor dan not acceptable. Pada kelompok
non-user dihasilkan nilai pada aspek learnability sebesar
74,16%, nilai aspek efficiency sebesar 0,00356 goals/sec, dan
nilai aspek satisfaction sebesar 35 dengan kategori poor dan
not acceptable.

Desain rekomendasi untuk perbaikan pada aplikasi DOKU
diperoleh berdasarkan evaluasi antarmuka aplikasi DOKU.
Perancangan desain rekomendasi menggunakan UCD dengan
tahapan: analisis spesifikasi kebutuhan menghasilkan user

persona; perancangan desain rekomendasi berdasarkan
kebutuhan pengguna menghasilkan ide solusi berupa
wireframe;  dan  perancangan  berdasarkan  wirefram

menghasilkan desain high-fieldity prototype.

Evaluasi desain rekomendasi pada kelompok active user
menghasilkan nilai aspek learnability sebesar 99%, nilai aspek
efficiency sebesar 0,01101 goal/sec, dan nilai aspek
satisfaction sebesar 84,5 dengan kategori excellent dan
acceptable, sedangkan pada kelompok non-user menghasilkan
nilai aspek learnability sebesar 98%, nilai aspek efficiency
sebesar 0,00908 goals/sec, dan nilai aspek satisfaction sebesar
75 dengan kategori excellent dan acceptable. Desain
rekomendasi menunjukan bahwa perubahan yang dilakukan
bisa dikatakan lebih mudah dipelajari, lebih efisiensi untuk
digunakan, dan menambah kepuasan bagi penggunanya.
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