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EVALUASI USER EXPERIENCE PADA APLIKASI BRImo

MENGGUNAKAN METODE HEURISTIC EVALUATION

Oleh
Lara Manuela Ompusunggu

09031282126110

ABSTRAK

Aplikasi BRImo sebagai salah satu penyedia layanan mobile banking yang
mendapat banyak ulasan buruk di Google Play Store maka diperlukan
evaluasi untuk menjamin tingkat kepuasan pengguna. Penelitian ini bertujuan
mengevaluasi aplikasi BRImo dengan menggunakan metode Heuristic
Evaluation guna mengukur pengalaman pengguna. Responden pada
penelitian ini adalah pengguna aplikasi BRImo yang telah melakukan
transaksi setidaknya satu kali. Hasil dari metode Heuristic Evaluation
didapatkan nilai evaluasi ber-skala 3 yang artinya Major Problem (diberikan
prioritas ﬁdang untuk dilakukan perbaikan) yang terdiri dari beberapa
kompnen yaitu visibility of system status (3,33), match between system and
the real world (3,31), user control and freedom &34), consistency and
standart (3,34), error preventation (3,31), recognize rather than recall (3,34),
Mexibility and efficiency of use (3,36), aesthetic and minimalist design (3,38),
help users recognize, diagnose, and recover from errors (3,36), dan help and
documentation (3,35).

Kata Kunci : Evaluasi, Heuristic Evaluation, Pengalaman Pengguna,

Layanan perbankan online
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USER EXPERIENCE EVALUATION ON THE BRImo APPLICATION

USING THE HEURISTIC EVALUATION METHOD

By
Lara Manuela Ompusunggu

09031282126110

ABSTRACT

The BRImo application as one of the mobile banking service providers that
received many bgg reviews on the Google Play Store, so an evaluation is
needed to ensure the level of user satisfaction. This study aims to evaluate the
BRImo application using the Heuristic Evaluation method to measure user
experience. Respondents in this study were BRImo application users who had
made transactions at least once. The results of the Heuristic Evaluation method
obtained an evaluation value on a scale of 3 which means Major Problem
iven medium priority for improvement) consisting of several components,
namely visibility of system status (3.33), match between system and the real
world (3.31), user control and freedom (3.34), consistency and standard (3.34),
error prevention (3.31), recognize rather than recall (3.34), flexibility and
efficiency of use (3.36), aesthetic and minimalist design (3.38), help users
recognize, diagnose, and recover from errors (3.36), and help and
documentation (3.35).
Keywords: Evaluation, Heuristic Evaluation, User Experience, Online banking

services
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BAB1

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Pada saat ini Indonesia memasuki era socienty 5.0, dimana masyarakat
melakukan aktivitas dengan bantuan teknologi digital yang dapat
mempermudah masyarakat dalam melakukan kegiatan, seperti belanja online,
ojek online dan bertransaksi secara online (Mandiri et al., 2021). Di era digital
yang berkembang pesat, industri perbankan telah mengalami transformasi
signifikan dalam cara mereka melayani nasabah. Salah satu inovasi utama
adalah pengembangan aplikasi mobile banking yang memungkinkan nasabah
untuk melakukan berbagai transaksi perbankan melalui smarfphone mereka.
Bank Rakyat Indonesia (BRI), sebagai salah satu bank terbesar di Indonesia,
telah meluncurkan aplikasi BRImo unk memenuhi kebutuhan nasabah akan
layanan perbankan yang lebih cepat, efisien, dan mudah diakses (Fitriani ef al.,
2020).

Aplikasi BRImo menawarkan berbagai fitur yang mencakup transfer dana,
pembayaran tagihan, pembelian pulsa, dan berbagai layanan perbankan lainnya.
Namun, seiring dengan meningkatnya kompleksitas dan fungsionalitas aplikasi,
timbul tantangan baru dalam hal user experience (UX). Pengalaman pengguna
yang baik menjadi kunci utama dalam keberhasilan adopsi dan penggunaan
berkelanjutan aplikasi mobile banking (Susilo et al., 2019).

Menurut survei Populix (2022), BCA Mobile merupakan aplikasi mobile
banking yang paling banyak digunakan oleh responden dan menempati

peringkat pertama. Pada tahun 2022, persentase pengguna BCA Mobile




mencapai 60%. BRImo, yang merupakan aplikasi mobile banking milik Bank
Rakyat Indonesia (BRI), menempati posisi kedua dengan total pengguna
sebesar 26% responden (Wulandari, 2023). Meskipun BRImo telah menjadi
salah satu aplikasi mobile banking terpopuler kedua di Indonesia, masih
terdapat celah untuk peningkatan dalam hal UX. Beberapa pengguna
melaporkan kesulitan dalam navigasi, kebingungan dengan antarmuka, atau
kesulitan dalam menyelesaikan tugas-tugas tertentu (Putra et al., 2024).

Penilaian aplikasi BRImo di Playstore memiliki banyak ulasan buruk
dibandingkan dengan aplikasi kompetitor yaitu BCA Mobile yang berada di
posisi teratas. Hal ini dikarenakan konsumen mengalami beberapa kesulitan
saat menggunakan aplikasi BRImo. Pengguna BRImo telah memberikan ulasan
buruk di Playstore, berikut beberapaulasannya: “Bad services. Aplikasi BRImo
ada bug atau eror pada sistem, ini membuat saya tidak nyaman.” -Yohana
Manurung. “Bad app, saya melakukan transfer lewat brizzi, saldo sudah
berkurang, tapi masih diproses, sudah mengajukan pengajuan tapi tidak ada
solusi.” — Supardi. “Kenapa ada bug di aplikasinya, pas cek saldo malah tidak
bisa sama sekali, pas tekan di aplikasinya malah balik ke menu. Tolong
diperbaiki lagi.” — Paskal Resy. Dan masih banyak lagi ulasan-ulasan buruk
yang diberikan pengguna kepada BRImo. Hal ini menunjukkan pentingnya
evaluasi UX yang komprehensif untuk mengidentifikasi area-area yang
memerlukan perbaikan.

Evaluasi aplikasi membantu dalam menemukan dan memperbaiki bug serta
masalah yang mungkin tidak terlihat selama proses pengembangan. Menurut

(Rupp, 2004), pengujian dan evaluasi yang menyeluruh dapat mengurangi




jumlah kesalahan yang terjadi setelah aplikasi diluncurkan. Evaluasi dapat
membantu pengembang mengidentifikasi fitur-fitur yang kurang digunakan,
schingga sumber daya dapat dialokasikan dengan lebih efisien untuk
pengembangan fitur yang lebih dibutuhkan (Davis, 2013). Aplikasi yang
dievaluasi dengan baik cenderung lebih memuaskan bagi pengguna.
Pengalaman positif meningkatkan loyalitas pengguna dan kemungkinan mereka
merekomendasikan aplikasi tersebut kepada orang lain (Khan, 2016).

Aplikasi BRImo kerap menimbulkan kendala bagi para penggunanya,
sehingga mengurangi tingkat kepercayaan nasabah. Oleh karena itu, perlu
dilakukan perbaikan berkelanjutan dan kajian mendalam guna meningkatkan
mutu layanan dan memaksimalkan pengalaman pengguna. Menurut Deng dkk
(2010) dalam Hartzani (2021: 24) kemungkinan pengguna untuk tetap
menggunakan produk dan layanan teknologi informasi meningkat seiring
dengan tingkat kepuasan pengguna yang ditentukan oleh pengalaman pengguna
menggunakan produk dan layanan tersebut. Ada berbagai metode untuk
mengevaluasi pengalaman pengguna (User experience). Untuk mengevaluasi
pengalaman pengguna aplikasi BRImo, peneliti menggunakan metode
Heuristic Evaluation.

Metode Heuristic Evaluation memiliki keunggulan signifikan dalam proses
pengembangan perangkat lunak, seperti memungkinkan pengidentifikasian
permasalahan potensial pada tahap awal desain, memberikan masukan
konstruktif —sejak proses perancangan, serta mempercepat upaya
penyempurnaan rancangan program. Jika dibandingkan dengan metode lainnya

seperti metode System Usability Scale (SUS) yang hasilnya meragukan karena




skornya berkisar dari 0 hingga 100, menormalkan skor untuk memutuskan

bagaimana temuan-temuan tersebut disajikan (Ependi ef al., 2019).

Dari penjelasan yang sudah diuraikan diatas, maka peneliti mengambil judul
penelitian yaitu “Evaluasi User Experience Pada Aplikasi Android BRImo
enggunakan Metode Heuristic Evaluation”.

1.2 Rumusan Masalah

Dengan mempertimbangkan masalah-masalah yang telah disebutkan di atas,

selanjutnya diperoleh rumusan masalah penelitian yang akan dibahas yaitu:

1. Bagaimana pengalaman pengguna dalam menggunakan aplikasi BRImo?

2. Komponen pengalaman pengguna apa saja dari aplikasi BRImo yang
memerlukan perbaikan?

1.3 Tujuan Penelitian

I. Melakukan evaluasi menggunakan metode Heuristic Evaluation guna
mengukur pengalaman pengguna selama menggunakan aplikasi BRImo

2. Mengetahui komponen-komponen yang dapat meningkatkan pengalaman
pengguna pada aplikasi BRImo

1.4 Manfaat Penelitian

Adapun manfaat yang diinginkan dari penelitian dan penulisan skripsi ini

adalah sebagai berikut:

1. Untuk memberikan saran dan rekomendasi perbaikan guna meningkatkan
kualitas dan layanan pengalaman pengguna pengguna aplikasi BRImo di
masa depan.

2. Untuk memberikan inspirasi kepada peneliti selanjutnya dengan

menggunakan metode evaluasi user experience lainya.




1.5 Batasan Masalah
Peneliti menentukan batasan masalah untuk memperjelas ruang lingkup
penelitian dan menghindari penyimpangan, yaitu dengan menyatakan bahwa
responden penelitian adalah pengguna aplikasi BRImo yang telah melakukan

transaksi minimal satu kali.




BABII

KAJIAN PUSTAKA

2.1 Kajian Pustaka

Sebelum dilakukannya penelitian akan jadi lebih bagus jika dilakukan studi

mengenai penelitian sebelumnya terlebih dahulu. Ada sebagian penelitian yang

membahas tentang Heuristic Evaluation dalam melakukan evaluasi user experience

pada beberapa aplikasi.

Tabel 2. 1 Penelitian Terdahulu

Interface dan User | 2021
experience pada
Aplikasi

BCA Mobile

Topik Penelitian Nama Peneliti dan Metode
Tanggal

EVALUASI  USER | Nabila Junita, 2024 | METODE
EXPERIENCE PADA HEURISTIC
APLIKASI EVALUATION
TIKET.COM
Evaluasi User | Derina  Yolanovia, | Metode Heuristic
experience Aplikasi | 2021 Evaluation
TIXID
Evaluasi User | Muhamad Subhan, | Penggunaan Metode

Heuristic Evaluation




Topik Penelitian Nama Peneliti dan Metode
Tanggal

Evaluasi dan | Faisal Risq Efendy, | Metode
Perbaikan User | 2020 User experience
experience pada Questionnaire (UEQ)
Produk Gift Card dan Heuristic
Tiket.com Evaluation (HE)
Evalusi User | Aditya Kurniawan, | Metode Heuristic
Experience Pada | 2018 Evaluation dan
Situs Web Dalang Ki Persona
Purbo Asmoro
Evaluasi Desain | Rini Malfiani, 2021 | Menggunakan
Antarmuka Aplikasi Heuristic Evaluation
BPISTKU

Penelitian Nabila Junita, 2024 menunjukkan bahwa ada beberapa hal yang
terdapat aplikasi Tiket.com yang harus dilakukan perbaikan atau saran berdasarkan
temuan yang menjadi bahan pertimbangan bagi pihak Tiket.com dan pihak-pihak
yang tertarik untuk melakukan penelitian lebih lanjut. Salah satu dari saran yaitu
perlunya perbaikan komponen aitu visibility of system status, match between
system and the real world, user control and freedom, consistency and standart,
error preventation, recognize rather than recall, flexibility and efficiency of use,
aesthetic and minimalist design, help users recognize, diagnose, and recover from

errors, dan help and documentation agar dapat meningkatkan rating yang lebih

tinggi lagi.




Sebuah studi yang dilakukan Derina Yolanovia pada tahun 2021
mengidentifikasi sembilan persoalan terkait kemudahan penggunaan (usability).
Dari temuan tersebut, dua area yang memerlukan perbaikan paling mendesak
adalah proses konfirmasi perubahan kata sandi dan pentingnya mengonfirmasi
tindakan pengguna melalui komunikasi, khususnya dalam konteks penanganan
informasi sensitif. Tetapi pada penelitian ini peneliti kurang membandingkan
aplikasi dengan aplikasi lain yang serupa.

Penelitian yang dilakukan oleh Muhammad Subhan, 2021 mendapatkan
aspek Match Between System and The Real World, User Control and Freedom,
Consistency and Standards, Recognation Rather Than Call, Flexibility and
Efficiency of Use, Error Preventation, Help User Recognize Diagnose and
Recovery memiliki angka kurang dari 1,menunjukkan bahwa ketidakakuratan
masih dapat diterima. Dan aspek Aesthetic and Minimalist Design, Help and
Documentation memiliki nilai lebih besar dari 1, mengindikasikan bahwa masalah
tersebut harus segera diperbaiki.

Penelitian yang dilakukan Faisal Risq Efendy pada tahun 2020 mengungkap
23 permasalahan dalam desain produk. Untuk mengatasi hal tersebut, peneliti
merancang tampilan baru dengan serangkaian perbaikan. Upaya peningkatan
pengalaman pengguna dilakukan melalui beberapa pendekatan, meliputi
pengaturan ulang alur kerja, penataan ulang tata letak komponen, penyempurnaan
pilihan kata, dan penambahan halaman baru. Melalui intervensi desain tersebut,
penelitian berhasil meningkatkan kualitas produk gifi card dari kategori baik

menjadi luar biasa, dengan peningkatan signifikan pada aspek daya tarik, efisiensi,




ketepatan, stimulasi, dan inovasi. Namun perlu dicatat bahwa ruang lingkup
penelitian terbatas hanya pada produk gifi card di platform Tiket.com.

Pada penelitian yang dilakukan oleh Aditya Kurniawan, 2018 menemukan
bahwa pengalaman awal pengguna saat mengakses website Ki Purbo Asmoro
merasa komposisi warna tema pada website kurang menarik, penggunaanm yang
tidak nyaman dilihat, Bahasa yang digunakan tidak konsisten, beberapa gambar
tidak muncul, layout yang masih kurang rapi, dan konten multimedia seperti foto
dan video masih menyebar sehingga tidak terpusat pada satu menu yang membuat
pengguna merasa kebingungan. Dengan menggunakan metode Heuristic
Evaluation dan Persona, pada penelitian ini dapat menemukan sekumpulan
asalah yang ada pada website Ki Purbo Amoro, dimana masalah tersebut
mempengaruhi pada aspek user experience. Selain , masalah tidak hanya
didapatkan dari para expert yang memahami aspek wusability, namun masalah
berhasil ditemukan melalui target pengguna potensial websife yang bersumber dari
data Persona. Dengan demikian, adanya penggalian masalah diantara kedua sumber
tersebut dapat lebih mengoptimalkan daya kebergunaan serta meningkatkan
pengalaman pengguna pada website Ki Purbo Asmoro.

Penelitian yang dilakukan oleh Rini Malfiany, 2021 menemukan hasil
penelitian evaluasi desain antarmuka aplikasi BPJSTKU menunjukkan beberapa
temuan penting. Berdasarkan pengujian menggunakan metode evaluasi heuristik
terhadap 30 responden, aplikasi BPJSTKU memiliki masalah usability dengan
kategori minor usability problem, dengan nilai rata-rata severity rating 1,88 atau

dibulatkan menjadi skala 2. Masalah usability tertinggi terdapat pada aspek User

Control and Freedom dengan sub aspek tombol bantuan ketika sistem tidak
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memproses apapun. Sementara itu, nilai terendah terdapat pada aspek Consistency
and Standards. Hasil evaluasi ini menunjukkan bahwa meskipun aplikasi
BPJSTKU memiliki beberapa permasalahan dalam desain antarmuka, namun
tingkat permasalahannya tergolong ringan dan perbaikannya dapat diberikan
prioritas yang rendah. Dari sepuluh aspek evaluasi heuristik yang diuji, seluruhnya
berada dalam kategori minor usability problem dengan nilai severity rating antara

1,64 hingga 2,20.

2.2 BRImo

Bank Rakyat Indonesia (BRI) merupakan salah satu bank milik negara
terbesar di Indonesia. Di era digital saat ini, layanan onl/ine menjadi pilihan
sebagian besar pelanggan. Hal ini karena semua jenis transaksi perbankan dapat
dilakukan dengan mudah. Dengan masuknya smariphone sebagai perangkat yang
paling dibutuhkan masyarakat saat ini, Bank BRI menawarkan layanan mobile
banking yang disebut “BRImo” yang merupakan singkatan dari BRI Mobile

(Marselina et al., 2022).

Gambar 2. 1 logo BRImo
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BRImo adalah kombinasi dari mobile banking, internet banking, dan uang
elektronik dalam satu aplikasi yang dapat diunduh di smartphone nasabah. BRI
terus mengembangkan inovasi layanan mobile banking yang cukup lengkap dan
inovatif dengan berbagai fitur yang dapat emenu.hi kebutuhan dan keinginan
pengguna.

Aplikasi BRImo merupakan hasil pengembangan dari BRI Mobile versi
lama, dan memiliki berbagai pembaharuan fitur yang lebih canggih. Tampilan
BRImo telah dirancang ulang agar lebih modern, dengan mengedepankan
kemudahan dan kenyamanan dalam bertransaksi, sechingga masyarakat pasti akan
menyukainya. BRImo juga telah terbukti dapat diandalkan dalam menyediakan
layanan perbankan yang cepat dan mudah bagi nasabahnya.

Dengan aplikasi ini, nasabah dapat mengakses rekening mereka dengan
cepat dan mudah melakukan transaksi keuangan seperti transfer, pembayaran
tagihan, pembelian pulsa dan transaksi lainnya. Selain itu, responsif pada aplikasi
BRImo juga membuat penggunaannya sangat mudah, dengan navigasi yang
sederhana dan cepat. Fitur keamanan juga disediakan untuk menjaga kepercayaan
nasabah, seperti kode keamanan untuk setiap transaksi dan notifikasi untuk aktivitas
rekening (Wulandari,2023).

Permasalahan dalam Aplikasi BRImo sekalipun memberikan kemudahan
dalam bertransaksi secara online, dan mendapatkan rating 4,9 pada Google
playstore. Tetapi, masih ditemukan beberapa pengguna yang mengalami kendala
dalam penggunaan aplikasi BRImo tersebut. Seperti kesulitan menggunakan
Aplikasi BRImo, kesulitan dalam pendaftaran BRImo, tidak bisa login, dan

terkadang  pengguna sering terblokir.  Keluhan tersebut merupakan
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ketidaknyamanan dalam penggunaan Aplikasi BRImo sehingga dapat mengurangi

tingkat kepercayaan pengguna (Lusiana Marselina,2022).

2.3 Heuristic Evaluation

Heuristic Evaluation merupakan salah satu metode yang dapat digunakan
untuk mengetahui dan menggali permasalahan usability pada sebuah sistem yang
sedang diteliti. Dengan mengetahui permasalahan yang ditemukan, diharapkan
sebuah sistem dapat diperbaiki sesuai standar yang ada dan nantinya dapat
meningkatkan kualitas sistem itu sendiri (Aditya Kurniawan, 2018). Metode
heuristic evaluation melibatkan pendapat dan penilaian dari berbagai individu,
termasuk pakar, profesional, dan non-profesional, yang terlibat dalam memecahkan
masalah tertentu. Mereka mengidentifikasi fakta dan merumuskan penilaian dan
Solusi mereka sendiri tanpa kendala. Heuristic evaluation terkait dengan studi
proses berpikir kreatif dan pembuatan rekomendasi lalu menerapkannya untuk
menyelesaikan masalah (Nabila, 2024).

Nielsen mengembangkan kerangka penilaian menyeluruh untuk
menganalisis desain antarmuka dan pola interaksi dalam suatu aplikasi. Metode ini
memungkinkan pengkaji untuk mengidentifikasi kekuatan-kekuatan desain
sekaligus mendeteksi area-area yang membutuhkan pengembangan dan

penyempurnaan.
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Berikut 10 komponen penilaian menggunakan metode heuristic evaluation.

Tabel 2. 2 Komponen-komponen Heuristic Evaluation

ID Komponen Keterangan

HEO1 Visibility of System Status | Desain harus konsisten
dalam memberika pengguna
informasi tentang situasi
yang sedang berlangsung.

HE02 Match between System and | Gunakan istilah, frasa, dan

The Real World konsep yang familiar dan
dapat dipahami oleh
pengguna umum.

HEO3 User Control and Freedom | Kebebasan pengguna dan
akses ke sistem.

HEO04 Consistency and Standart | Menghindari makna ambigu,
baik dalam pemilihan kata
maupun ikon

HEO5 Error Prevention Memberikan fasilitas kepada
pengguna untuk mencegah
kesalahan yang dapat terjadi.

HE06 Recognition Rather Than | Memungkinkan pengguna

Recall

memahami sistem dengan
lebih mudah daripada harus

menginat namanya
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ID

Komponen

Keterangan

HEO7

Flexibility and Efficiency

of Use

Memiliki  proses  yang
mempercepat pekerjaan dan
memiliki cara singkat dalam

melaksanakan

HEO08

Aesthetic and Minimalist

Design

Memuat menu, informasi,
dan sejumlah bagian yang

estetik dan sederhana.

HE09

Help Users Recognize,
Diagnose, and Recover

From Errors

Membantu pengguna untuk
mengidentifikasi dan
mengatasi kesalahan yang
mungkin  timbul  akibat

tindakan tertentu

HE10

Help and Documentation

Membantu  orang yang
kesulitan memahami suatu
tindakan untuk

menyelesaikannya.

2.4 Severity Ratings

Nielsen memperkenalkan sebuah instrumen penilaian yang dinamakan

severity rating untuk mengevaluasi tingkat kompleksitas permasalahan dalam

pengalaman pengguna. Instrumen ini disusun dalam format tabel berjenjang, vang

memungkinkan peneliti mengukur dan mengkategorikan temuan dari evaluasi

heuristik mulai dari tingkat masalah paling ringan hingga paling kritis.
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Tabel 2. 3 Skala Severity Ratings

Severity Rating

Keterangan

0

No Problem: Tidak ada masalah

1

Cosmetic Problem: Masalah tidak
terlalu mempengaruhi pengguna,
perbaikan tidak pelu dilakukan jika

waktu terbatas

Minor Problem: Ada sedikit
masalah, tetapi perbaikan prioritas

rendah

Major Problem: Ada masalah,

perbaikan prioritas sedang

Usability Catashtrope: masalah

fatal, perbaikan prioritas tinggi

2.5 Evaluasi

Evaluasi kebergunaa produk atau usability adalah cara untuk mengukur

apakah suatu aplikasi dapat digunakan dengan mudah oleh pengguna sesuai dengan

kebutuhannya (Situmorang et al., 2019). Evaluasi kebergunaan produk dilakukan

dengan menggunakan melibatkan pengguna dalam melakukan testing aplikasi dan

prototype (Gupta, 2015).

Berdasarkan berbagai perspektif yang telah dibahas, dapat disimpulkan

bahwa evaluasi adalah suatu proses yang dilakukan untuk menilai keadaan objek

tertentu dengan menggunakan alat ukur yang sesuai, kemudian membandingkan
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hasil tersebut dengan kriteria yang sudah ditentukan untuk membuat kesimpulan

yang berguna dalam pencapaian sasaran organisasi.

2.6 User Experience

2.7

Menurut Normal dan Nielsen (10) user experience didefenisikan sebagai
semua aspek interaksi pengguna dengan sebuah produk yang memengaruhi kesan
mereka secara keseluruhan terhadap produk tersebut. 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 (Putra et al., 2024).

Populasi dan Sampel

Sujarweni (2016:4) menyatakan bahwa “Populasi adalah keseluruhan
jumlah yang terdiri atas objek atau subjek yang mempunyai karakteristik dan
kualitas tertentu yang ditetapkan oleh peneliti untuk diteliti dan kemudian ditarik
kesimpulannya™.

Ketika melakukan penelitian, para ilmuwan kerap menghadapi kendala
praktis dalam melibatkan keseluruhan kelompok yang akan diteliti. Oleh karena itu,
mereka memilih untuk mengambil sampel representatif yang dapat mewakili
populasi induk. Dalam pendekatan ini, tujuan utama penelitian ilmiah adalah
mengekstrapolasi hasil temuan dari sampel tersebut untuk menggambarkan
karakteristik atau kondisi dari populasi yang lebih luas.

sampel merupakan sebagian atau wakil yang memiliki karakteristik
representasi dari populasi (Arsulla,2023). Dalam menentukan sampel perlu

memperhitungkan beberapa faktor, termasuk mengkaji tantangan yang dihadapi
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dalam penelitian, tujuan yang ingin dicapai, hipotesis yang diajukan, metode
penelitian, dan alat yang digunakan dalam penelitian tersebut.

Sampel penelitian idealnya mampu mewakili karakteristik keseluruhan
populasi secara akurat dan komprehensif. Dalam beberapa kondisi khusus, ketika
jumlah anggota populasi sangat kecil, peneliti mungkin memutuskan untuk
menggunakan seluruh anggota populasi sebagai sampel penelitian, dibandingkan
dengan mengambil sebagian kecil dari mereka.

Adapun teknik penentuan sampel yang dipakai pada penelitian ini yaitu
Purposive sampling. Purposive sampling merupakan metode untuk memilih
responden yang paling mungkin memberikan informasi yang akurat dan bermanfaat
dan merupakan metode untuk mengenali serta memilih kasus-kasus secara efektif
dengan menggunakan sumber daya penelitian yang terbatas (Kelly dan Palinkas,
2020) dalam Campbell et al (2020).

Jumlah sampel penelitian ditentukan menggunakan formula Lemeshow.
Rumus yang digunakan sebagai berikut :

Za®.P.Q @2.1)
"=

Sumber : Riyanto Slamet dalam (Pane,2020)
Keterangan:
11
n = Jumlah Sampel
Za = Nilai standar dari distribusi a=5% = 1,96
P = Estimasi proporsi populasi

Q = Interval dan penyimpanan

L = Tingkat ketelitian (10%)
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56
2.8 Uji Validasi dan Uji Reliabilitas

2.8.1 Uji Validasi
Menurut Sugiharto dan Sitinjak (2006), validitas berhubungan dengan suatu

peubah mengukur apa yang seharusnya diukur. Validitas dalam penelitian
menyatakan derajat ketepatan alat ukur penelitian terhadap isi sebenarnya yang
diukur. Uji validitas adalah uji yang digunakan untuk menunjukkan sejauh mana
alat ukur yang digunakan dalam suatu mengukur apa yang diukur. Ghozali (2009)
menyatakan bahwa uji validitas digunakan untuk mengukur sah, atau valid tidaknya
suatu kuesioner. Suatu kuesioner dikatakan valid jika pertanyaan pada kuesioner
mampu untuk mengungkapkan sesuatu yang akan diukur oleh kuesioner tersebut.
Pengujian validitas mempunyai kriteria sebagai berikut.

1. Jika r hitung > r tabel maka pernyataan tersebut nyata.ka.n valid.

2. Jika r hitung < r tabel maka pernyataan tersebut inyatakan tidak valid.
Nilai r hitung dapat dilihat pada kolom corrected item total correlation.
2.8.2 Uji Reliabilitas

Reliabilitas berasal dari kata reliability. Pengertian dari reliability
(rliabilitas) adalah keajegan pengukuran (Walizer, 1987). Sugiharto dan Situnjak
(2006) menyatakan bahwa reliabilitas menunjuk pada suatu pengertian bahwa
instrumen yang digunakan dalam penelitian untuk memperoleh informasi yang
digunakan dapat dipercaya sebagai alat pengumpulan data dan mampu mengungkap
informasi yang sebenarnya dilapangan. Ghozali (2009) menyatakan bahwa
reliabilitas adalah alat untuk mengukur suatu kuesioner yang merupakan indikator
dari peubah atau konstruk. Suatu kuesioner dikatakan reliabel atau handal jika

jawaban seseorang terhadap pernyataan adalah konsisten atau stabil dari waktu ke
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waktu. Reliabilitas suatu test merujuk pada derajat stabilitas, konsistensi, daya

prediksi, dan akurasi. Pengukuran yang memiliki reliabilitas yang tinggi adalah

pengukuran yang dapat menghasilkan data yang reliabel
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BAB 111
METODE PENELITIAN
3.1 Alur Penelitian
Penelitian ini menggunakan alur yang sistematis dan terstruktur, dengan
tahapan yang dirancang secara cermat untuk memastikan validitas dan akurasi data
yang dikumpulkan. Proses penelitian dirancang dengan mempertimbangkan tujuan
utama penelitian dan memastikan pengumpulan data yang tepat. Berikut adalah

proses yang diikuti oleh penelitian ini.

Panyusunan
Instrumen ‘

up Retiabiiias|

up Valionas

Gambar 3. 1 Alur Penelitian
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3.2 Pendekatan Penelitian

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif untuk mengevaluasi
pengalaman pengguna (user experience) pada aplikasi BRImo. Melalui analisis
statistik, peneliti akan mengumpulkan dan mengolah data numerik guna
mengidentifikasi aspek-aspek yang membutuhkan penyempurnaan dalam aplikasi
tersebut.

Pendekatan kuantitatif merupakan metode penelitian yang berlandaskan
pada filosofi positivisme. Penelitian ini menerapkan teknik sampling secara random
untuk menyelidiki kelompok atau sampel yang telah ditetapkan sebelumnya.
Peneliti menggunakan instrumen tertentu dalam pengumpulan data, kemudian
menggunakan metode statistik untuk menganalisis data dan menguji kebenaran
hipotesis yang diajukan.

3.3 Metode pengumpulan Data
3.3.1 Studi Literatur

Penelitian ini mencakup observasi komprehensif terhadap aplikasi BRImo
melalui dua pendekatan utama. Pertama, dilakukan evaluasi mendalam atas ulasan
pengguna yang tersedia di platform Google Play Store. Kedua, peneliti melakukan
analisis menyeluruh terhadap berbagai fitur yang terkandung dalam aplikasi
tersebut. Selanjutnya, akan dipaparkan temuan-temuan yang diperoleh dari proses
pengamatan ini.

1. Mendapatkan informasi mengenai hambatan yang dialami oleh
pengguna dalam penggunaan BRImo.
2. Mengetahui berbagai layanan yang dapat diakses melalui aplikasi

BRImo.
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3. Mengetahui fitur-fitur dalam aplikasi BRImo yang tidak berjalanan
dengan baik atau berfungsi dengan baik.
3.3.2 Penyebaran Kuesioner
Proses pengumpulan responden dilaksanakan dengan menyebarluaskan
kuesioner menggunakan platform media sosial WhatsApp dan Instagram. Untuk
memfasilitasi pengisian data, peneliti memanfaatkan layanan Google Form sebagai

instrumen pengumpulan informasi.
3.4 Populasi dan Sampel Penelitian
Karena populasi pengguna BRImo tidak diketahui jumlahnya, maka rumus
Lemeshow digunakan untuk menghitung jumlah sampel.
Berdasarkan pandangan tersebut, maka jumlah sampel yang digunakan

dalam penelitian ini adalah:

 (196)* x05 x0,5

012 =96.04

Dengan hasil perhitungan tersebut, jumlah sampel yang diperlukan minimal

adalah 96 responden.

3.5 Metode Analisis Data
Dalam penelitian ini, peneliti memilih metode Heuristic Evaluation (HE)
sebagai model dasar yang paling tepat. Pilihan ini didasarkan pada keunggulan
signifikan metode HE dibandingkan dengan pendekatan pengukuran alternatif
lainnya. Kelebihan utama HE terletak pada kemampuannya melakukan evaluasi
komprehensif terhadap pengalaman pengguna, dengan cakupan yang luas mulai
dari aspek kegunaan (usability) hingga keseluruhan pengalaman pengguna (user

experience).
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Proses pengolahan data dilaksanakan melalui dua tahapan yang sistematis.
Pada tahap pertama, peneliti melibatkan 30 responden yang sudah memiliki
pengalaman menggunakan aplikasi BRImo untuk melakukan pengujian validitas
dan reliabilitas kuesioner dengan memanfaatkan perangkat lunak SPSS. Setelah
kuesioner dinyatakan memenuhi kriteria validitas dan reliabilitas, penelitian
dilanjutkan ke tahap kedua. Pada tahap ini, dilakukan perhitungan rata-rata untuk
setiap komponen penilaian dalam metode heuristic evaluation (HE) berdasarkan
data yang dikumpulkan dari kuesioner. Selanjutnya, nilai-nilai tersebut akan
dianalisis berdasarkan tingkat severity rating, yang kemudian akan digunakan
sebagai dasar untuk merumuskan rekomendasi perbaikan yang paling optimal.

3.6 Penyusunan Kuesioner

Untuk mendukung pemahaman responden, peneliti melakukan modifikasi
pada kuesioner Heuristic Evaluation dengan memberikan uraian detail dan
penjelasan komprehensif untuk setiap butir pernyataan. Tujuannya adalah
memastikan responden dapat memahami secara mendalam maksud dan konteks
dari setiap pernyataan yang diajukan dalam instrumen penelitian ini, sehingga data
yang diperoleh menjadi lebih akurat dan bermakna. Berikut adalah gambaran umum

dari kuesioner dan penjelasan untuk setiap pertanyaan.
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Tabel 3. 1 Komponen Heuristic Evaluation (HE) dan Pertanyaan

Komponen Pertanyaan
Visibility of Setiap halaman memiliki judul yang menjelaskan isi
System halaman. (ql)
Status(HEO1) Nama menu dan halaman sudah ada sesuai dengan

isinya. (q2)
lkon dan desain skema di setiap halaman sudah

menampilkan status aplikasi. (q3)

Match between
System and The
Real World

(HE02)

lkon yang digunakan adalah ikon yang digunakan
Secara umum. (q4)

Nama menu sudah ditulis logis dan dimengerti olch
pengguna. (q5)

Pesan Error menggunakan bahasa yang dimengerti dan

jelas. (g6)

User  Control

Terdapat tombol bantuan ketika aplikasi tidak

and memproses apapun (misalnya: kesalahan). (q7)

Freedom Pengguna memiliki fleksibilitas pencarian. (q8)

(HEO3) . Jika sistem memiliki menwhalaman berjenjang,
pengguna dapat dengan mudah kembali ke
menu/halaman sebelumnya. (q9)

Consistency Setiap halaman memiliki judul. (q10)

and Standar penulisan dan bahasa di setiap halaman sudah

konsisten. (q11)
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Komponen Pertanyaan
Standarti Tampilan aplikasi pada setiap halaman memiliki
(HE04) kesamaan bentuk dan isi serta konsisten. (q12)
Error Teks pada instruksi jelas dan tidak menyebabkan arti
Prevention ganda (ambigu). (q13)
(HEO5) Terdapat notifikasi error ketika terjadi kegagalan

sistem. (q14)

Recognize Menerapkan aktif menu untuk membedakan menu yang
Rather sedang aktif dan yang tidak aktif. (q15)

Than  Recall

(HE06)

Terdapat perbedaan antara tombol dan text highlight

color. (q16)

Flexibility and
Efficiency  of
Use

(HE07)

Menu dan informasi ditampilkan dengan baik. (q17)
Pengelompokan menu dan informasi dapat mudah
diingat. (q18)

Terdapat navigasi yang bisa membantu d setiap

halaman. (q19)

Aesthetic and
Minimalist

Design (HE0OS)

Tampilan  responsive  menyesuaikan  resolusi
smartphone. (q20)
Desain daftar dan tabel tersusun dengan rapi. (q21)

Tata letak menu mudah diakses pengguna. (q22)

Help Users
Recognize,
Diagnose, and

Recover From

Informasi sudah ditampilkan di setiap halaman
memungkinkan pengguna untuk dapat mengambil

keputusan. (g23)
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Komponen Pertanyaan

Errors (HE09) Pesan error yang jelas ketika terjadi kesalahan dan cara
memperbaikinya. (q24)
Memudahkan pengguna untuk mengenali,
mendiagnosa dan keluar dari error. (g25)

Help dan Terdapat peta situs yang memudahkan pengguna

Documentation melihat menu selengkapnya. (q26)

(HE010) Terdapat menu bantuan yang dapat membantu

pengguna lebih baik. (q27)
Terdapat fasilitas contact /korespondensi admin

aplikasi. (q28)
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BAB IV

HASIL DAN PEMBAHASAN
4.1 Demografi Responden

Penelitian ini mempunyai gambaran data demografi yang dapat
dikelompokan berdasarkan jenis kelamin, usia, pekerjaan. Berikut karateristik

responden yang telah diperoleh:

1. Jenis Kelamin

Pada gambar 4.1 menggambarkan bahwa dari 96 responden, 60
responden (61,9%) adalah perempuan dan 37 reponden (38,1%)

adalah laki-laki.
Jenis Kelamin
97 jawaban

@ Perempuan
@ Laki-laki

Gambar 4. 1 Diagram jenis kelamin

2. Usia
Pada Gambar 4.2 dapat diketahui bahwa dari 97 responden,
mayoritas responden berusia 21 tahun yaitu sebanyak 24 responden,
usia, usia 20 tahun berjumlah 19 responden, usia 18 tahun berjumlah

14 responden, usia 23 tahun berjumlah 9 responden, usia 19 tahun
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berjumlah B8 responden, usia 22 tahun berjumlah 6 responden, usia
25 tahun berjumlah 6 responden, usia 26 tahun berjumlah 5
responden, usia 24 tahun berjumlah 3 responden, usia 27 tahun
berjumlah 2 responden, usia 16 tahun berjumlah 1 responden, dan

usia 34 tahun berjumlah 1 responden.

Usia
97 jawaban

19 (188%)
14 (14,4%)

9(9.3%) 9(9,3%)
6 (8.2%)
5(5.2%)
310 ) 30.1%)

2r2|tv 2 (2, 795) B (2,1%)
1(1%)] 1 (12156 (190)(1%) 'nw) 1 (1130 w.l\ uml‘ (1%
-10ul igliypiy

20 THN 21 Tahun
18 Tahun 19 tahun 20 tahun 24 Tahun %

aam) O

Gambar 4. 2 Diagram Usia

3. Pekerjaan
Dari 97 responden, Gambar 4.3 menunjukkan bahwa mayoritas
responden adalah mahasiswa, yaitu berjumlah 77 responden (79,4%)
diikuti dengan pekerjaan lainnya berjumlah 9 responden (9.3%),
wiraswasta berjumlah 5 responden (5,2%), wirausahawan berjumlah
3 responden (3,1%), pegawai negeri berjumlah 2 responden (2,1%),

dan pelajar berjumlah 1 responden (1%).




Pekerjaan

97 jawaban

4.2 Uji Validitas

Gambar 4. 3 Diagram pekerjaan
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@ Mahasiswa

@ Wiraswasta

® Pelajar

@ Wirausahawan
@ Pegawai Negeri
@ Lainnya

Pengujian validitas bertujuan untuk mengevaluasi apakah item-item

pertanyaan dalam penelitian mampu memberikan pengukuran yang tepat dan

akurat. Suatu item pertanyaan dinyatakan memenuhi syarat validitas ketika nilai r

hitung yang diperoleh lebih besar dibandingkan dengan nilai r tabel. Nilai r tabel

diperoleh berlandaskan dengan jumlah responden (N) dan validitasnya diuji dengan

uji signifikan 5% atau 0,05. Berdasarkan jumlah respnden pada penelitian ini, yaitu

30 responden. Maka, diperoleh r tabel untuk uji validitas ini adala 0,361. Berikut

hasil pengujian validitas menggunakan sofiware SPPSS.

Tabel 4.1 Hasil Uji Validitas

7

Item Pertanyaan | Nilair hitung Nilai r tabel Keterangan
ql 0,396 0,361 Valid
q2 0,492 0,361 Valid
q3 0,466 0,361 Valid
q4 0,529 0,361 Valid
qs 0,542 0,361 Valid
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Item Pertanyaan | Nilair hitung Nilai r tabel Keterangan
qé 0,612 0.361 Valid
q7 0,340 0,361 Tidak Valid
q8 0,490 0.361 Valid
q9 0,461 0.361 Valid

qlo 0,712 0,361 Valid
qll 0,709 0.361 Valid
ql2 0,571 0.361 Valid
ql3 0,800 0.361 Valid
ql4 0,655 0361 Valid
ql5s 0,594 0.361 Valid
qlé 0,484 0361 Valid
ql7 0,735 0,361 Valid
ql8 0,522 0361 Valid
ql9 0,746 0.361 Valid
q20 0,586 0361 Valid
q21 0,700 0.361 Valid
q22 0,799 0.361 Valid
q23 0,786 0.361 Valid
q24 0,903 0.361 Valid
q25 0,579 0.361 Valid
q26 0,494 0,361 Valid
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4.3 Uji Reliabilitas
Uji reliabilitas dilakukan dengan memperhitungkan nilai Cronbach’s Alpha
masing-masing komponen untuk memastikan apakah informasi yang dikumpulkan
dari kuesioner tersebut akurat dan mampu mengungkapkan fakta yang sebenarnya.
Perhitungan menggunakan rumus Cronbach’s Alpha diterima, apabila nilai yang
didapat > 0,6. Berikut hasil pengujian reliabilitas menggunakan software SPSS.

Tabel 4.2 Hasil Uji Reliabilitas
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Reliability Statistics

Cronbach's Alpha N of Items

0,926 26

Berdasarkan hasil uji reliabilitas di atas, nilai yang didapatkan yaitu 0,926

sehingga data tersebut adalah reliabel.
4.4 Analisis Hasil

Penilaian user experience pada penelitian ini dilakukan menggunakan nilai
rata-rata (mean) pada setiap item pertanyaan kuesioner HE yang terdiri atas 25
pertanyaan. Rata-rata (mean) dari komponen tersebut kemudian ditentukan
penilaiannya berdasarkan pada tingkat severity rating-nya.

Berikut ini merupakan hasil kuesioner pada tiap komponen penelitian yang
dianalisis untuk mengetahui nilai rata-rata untuk masing-masing komponen:

Tabel 4.3 Hasil analisis komponen Visibility of Svstem Status

ID Komponen ID Pertanyaan Rata-rata (Mean)
HEO1 ql 332
q2 3,34
Nilai Rata-rata Severity Rating 333
Nilai Pembulatan Skala O - 4 3
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Berdasarkan hasil analisis perhitungan nilai Severity Rating untuk
komponen Visibility of System Status (HEOl) menunjukkan bahwa wusability
antarmuka mengalami masalah, dengan skala 3 yang menunjukkan bahwa masalah
tersebut memiliki prioritas sedang untuk diperbaiki.

Tabel 4.4 Hasil analisis komponen Match between System and The Real World

ID Komponen ID Pertanyaan Rata-rata (Mean)
HE02 q3 325
q4 333
q5 336
Nilai Rata-rata Severity Rating 331
Nilai Pembulatan Skala 0 - 4 3

Berdasarkan hasil analisis perhitungan nilai Severity Rating untuk komponen
Match Between System and The World (HE02) menunjukkan bahwa wusability
antarmuka mengalami masalah, dengan skala 3 yang menunjukkan bahwa masalah
tersebut memiliki prioritas sedang untuk diperbaiki.

Tabel 4.5 Hasil analisis komponen User Control and Freedom

ID Komponen ID Pertanyaan Rata-rata (Mean)
HEO03 q6 346
q7 34
Nilai Rata-rata Severity Rating 343
Nilai Pembulatan Skala 0 - 4 3

Berdasarkan hasil analisis perhitungan nilai Severity Rating untuk komponen

User Control and Freedom (HE03) menunjukkan bahwa wsebility antarmuka
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mengalami masalah, dengan skala 3 yang menunjukkan bahwa masalah tersebut
memiliki prioritas sedang untuk diperbaiki.

Tabel 4. 6 Hasil analisis komponen Consistency and Standart

ID Komponen ID Pertanyaan Rata-rata (Mean)
HE04 q8 341
q9 325
qlo 338
Nilai Rata-rata Severity Rating 334
Nilai Pembulatan Skala 0 - 4 3

Berdasarkan hasil analisis perhitungan nilai Severity Rating untuk komponen
Consistency and Standart (HE04) menunjukkan bahwa wusability antarmuka
mengalami masalah, dengan skala 3 yang menunjukkan bahwa masalah tersebut
memiliki prioritas sedang untuk diperbaiki.

Tabel 4.7 Hasil analisis komponen Error Prevention

ID Komponen ID Pertanyaan Rata-rata (Mean)
HEO5 qll 336
ql2 326
Nilai Rata-rata Severity Rating 331
Nilai Pembulatan Skala 0 - 4 3

Berdasarkan hasil analisis perhitungan nilai Severity Rating untuk komponen
Error Prevention (HEO5) menunjukkan bahwa usaebility antarmuka mengalami
masalah, dengan skala 3 yang menunjukkan bahwa masalah tersebut memiliki

prioritas sedang untuk diperbaiki.




Tabel 4. 8 Hasil analisis komponen Recognition Rather Than Recall
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ID Komponen ID Pertanyaan Rata-rata (Mean)
HEO06 ql3 332
ql4 337
Nilai Rata-rata Severity Rating 334
Nilai Pembulatan Skala 0 - 4 3

Berdasarkan hasil analisis perhitungan nilai Severity Rating untuk komponen

Recognition Rather Than Recall (HE06) menunjukkan bahwa usability antarmuka

mengalami masalah, dengan skala 3 yang menunjukkan bahwa masalah tersebut

memiliki prioritas sedang untuk diperbaiki.

Tabel 4.9 Hasil analisis komponen Flexibility and Efficiency of Use

ID Komponen ID Pertanyaan Rata-rata (Mean)
HEO7 ql5 33
ql6 333
ql7 345
Nilai Rata-rata Severity Rating 336
Nilai Pembulatan Skala 0 - 4 3

Berdasarkan hasil analisis perhitungan nilai Severity Rating untuk komponen

Flexibility and Efficiency of Use (HE07) menunjukkan bahwa usability antarmuka

mengalami masalah, dengan skala 3 yang menunjukkan bahwa masalah tersebut

memiliki prioritas sedang untuk diperbaiki.




Tabel 4. 10 Hasil analisis komponen Aesthetic and Minimalist Design
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ID Komponen ID Pertanyaan Rata-rata (Mean)
HEO08 ql8 339
ql9 337
Nilai Rata-rata Severity Rating 338
Nilai Pembulatan Skala 0 - 4 3

Berdasarkan hasil analisis perhitungan nilai Severity Rating untuk komponen

Aesthetic and Minimalist Design (HEO8) menunjukkan bahwa usability antarmuka

mengalami masalah, dengan skala 3 yang menunjukkan bahwa masalah tersebut

memiliki prioritas sedang untuk diperbaiki.

Tabel 4. 11 Hasil analisis komponen Help Users Recognize, Diagnose, and

Recover From Errors

ID Komponen ID Pertanyaan Rata-rata (Mean)
HE09 q20 335
q21 344
q22 33
Nilai Rata-rata Severity Rating 336
Nilai Pembulatan Skala 0 - 4 3

Berdasarkan hasil analisis perhitungan nilai Severity Rating untuk komponen

Help Users Recognize, Diagnise, and Recover From Errors (HE09) menunjukkan

bahwa usability antarmuka mengalami masalah, dengan skala 3 yang menunjukkan

bahwa masalah tersebut memiliki prioritas sedang untuk diperbaiki.
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Tabel 4.12 Hasil analisis komponen Help and Documentation

ID Komponen ID Pertanyaan Rata-rata (Mean)
HEI0 q23 336
q24 333
q25 338
Nilai Rata-rata Severity Rating 335
Nilai Pembulatan Skala 0 - 4 3

Berdasarkan hasil analisis perhitungan nilai Severity Rating untuk komponen

Help and Documentation (HE010) menunjukkan bahwa wsability antarmuka

mengalami masalah, dengan skala 3 yang menunjukkan bahwa masalah tersebut

memiliki prioritas sedang untuk diperbaiki. Berikut ini merupakan Rekapitulasi

55

Nilai Severity Rating dari tiap komponen ditunjukkan pada Tabel 4.13.

Tabel 4. 13 Rekapitulasi Nilai Rata-rata Saverity Rating

ID Nilai Rata-rata Nilai pembulatan Skala 0-4
HEO1 333 3
HEO02 3,31 3
HEO03 343 3
HEO04 3,34 3
HEO0S 331 3
HE06 3,34 3
HEO07 3,36 3
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ID Nilai Rata-rata Nilai pembulatan Skala 0-4
HEOS 338 3
HE09 3,36 3
HEO010 3,35 3
Nilai rata-rata Severity 3,35 3
Rating

Tabel 4.14 menampilkan temuan hasil evaluasi yang diperoleh dari
metode Heuristic Evaluation.

Tabel 4. 14 Hasil Heuristic Evaluation

ID Komponen HE Hasil Keterangan

Evaluasi

HEO1 | Visibility of System Skala3 | Major Problem (diberikan prioritas

Status sedang untuk dilakukan perbaikan)

HEO2 | Visibility of System Skala3 | Major Problem (diberikan prioritas

Status sedang untuk dilakukan perbaikan)
HEO3 | User Control and Skala3 | Major Problem (diberikan prioritas
Freedom sedang untuk dilakukan perbaikan)
HEO04 | Consistency and Skala 3 | Major Problem (diberikan prioritas

Standarts sedang untuk dilakukan perbaikan)
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ID Komponen HE Hasil Keterangan
Evaluasi
HEO5 | Error Prevention Skala 3 | Major Problem (diberikan prioritas
sedang untuk dilakukan perbaikan)
HEO06 | Recognize Rather Skala 3 | Major Problem (diberikan prioritas
Than Recall sedang untuk dilakukan perbaikan)
HEO7 | Flexibility oand Skala3 | Major Problem (diberikan prioritas
Efficiency of Use sedang untuk dilakukan perbaikan)
HEO8 | Aesthetic and Skala 3 | Major Problem (diberikan prioritas
Minimalist Desigin sedang untuk dilakukan perbaikan)
HEO09 | Help Users Skala 3 | Major Problem (diberikan prioritas
Recognize, sedang untuk dilakukan perbaikan)
Diagnose, and
Recover from Errors
HE10 | Help and Skala3 | Major Problem (diberikan prioritas
Documentation sedang untuk dilakukan perbaikan)

Tabel 4.14 menyajikan sejumlah temuan yang berkaitan dengan masalah

usability pada aplikasi BRImo. Temuan masalah usability diurutkan berdasarkan

peringkat keparahannya dan prioritasnya. Semakin tinggi nilai severity rating-nya,

maka semakin tinggi prioritas perbaikannya. Temuan mengenai masalah usability

aplikasi BRImo ditunjukkan pada tabel 4.15.
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Tabel 4. 15 Temuan Masalah

ID Temuan Masalah

HEO1 | Judul menu, ikon, dan desain skema pada aplikasi BRImo belum
konsisten dalam memberikan informasi kepada pengguna terhadap
situasi yang sedang berlangsung

HEO2 | Penggunaan istilah, frasa, dan konsep yang digunakan asing dan susah
dipahami oleh pengguna

HEO3 | Belum ada tombol bantuan ketika sistem tidak memproses apapun

HEO4 | Tampilan pada tiap menu belum konsisten

HEO5 | Teks instruksi ambigu dan tidak ada fasilitas untuk mencegah terjadinya
kegagalan

HEO6 | Sistem tidak punya peringatan ketika pengguna akan melakukan
kesalahan serius

HEQ7 | Pengelompokan menu susah diingat

HEOQS | Tata letak menu pengaturan bahasa susah diakses pengguna

HEQ9 | Pesan error tidak jelas

HEO010 | Tidak ada menu bantuan ketika pengguna bingung dengan sistem
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BAB YV

KESIMPULAN DAN SARAN

5.1 Kesimpulan

Kesimpulan berikut ini dapat dibuat berdasarkan hasil dari pembahasan

yang telah dipaparkan sebelumnya, berikut kesimpulannya:

L.

Penelitian ini berhasil melakukan evaluasi user experience aplikasi BRImo

pada masing-masing komponen yang ada pada heuristic evaluation.

2. Berdasarkan hasil pengolahan data dari 97 responden pada masing- masing

komponen yang mengukur user experience dengan menggunakan heuristic
evaluation didapatkan nilai evaluasi ber-skala 3 yang artinya Major Problem
(diberikan prioritas sedang untuk dilakukan perbaikan) pada tiap komponen
yaitu visibility of system status (mean 3,33), match between system and the
real world (mean 3,31), user control and freedom (mean 3,43), consistency
and standart (mean 3,34), error preventation (mean 3,31), recognize rather
than recall (mean 3,34), flexibility and efficiency of use (mean 3,36),
aesthetic and minimalist design (mean 3,38), help users recognize, diagnose,
and recover from errors (mean 3,36), dan help and documentation (mean
3.35).

Dengan menggunakan heuristic evaluation sebagai panduan, penelitian ini
secara efektif memberikan rekomendasi untuk meningkatkan user
experience aplikasi BRImo. Diberikan rekomendasi pada tiap komponen
demi meningkatkan/memperbaiki user experience karena masih

mendapatkan nilai evaluasi ber-skala 3.




5.2 Saran

1.

41

Pihak BRImo sebaiknya melakukan peningkatan pengalaman pengguna di

3

berbagai aspek sistemnya. Aspek-aspek tersebut mencakup: visibility of system

status, match between system and the real world, user control and freedom,

consistency and standart, error preventation, recognize rather than recall,

flexibility and efficiency of use, aesthetic and minimalist design, help users

recognize, diagnose, and recover from errors, dan help and documentation.

Perbaikan pada semua komponen ini diharapkan dapat mendorong peningkatan

rating platform.

Penelitian selanjutnya dapat melakukan pengukuran user experience dengan

menggunakan metode evaluasi user experience lainnya seperti System Usability

Scale (SUS), UEQ, dan meQUE Questionnaire.
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VALIDASI KUESIONER PADA TUGAS AKHIR YANG BERJUDUL

“EVALUASI USER EXPERIENCE PADA APLIKASI BRImo MENGGUNAKAN
METODE HEURISTIC EVALUATION™

a Manucla Ompusunggu (NIM. 09031282126110), mah w-ﬂ
angkatan 2021 Jurusan Sistem Informasi, Fakultas Thmu Komputer,Universitas Sriwijaya
yang saat ini sedang melakukan penelitian yang berjudul “Evaluasi User Experience Pada
Aplikasi BRImo menggunakan Mcetode Heristic Evaluation™

Kuesioner ini membutuhkan penilaian bapak sebaga;

Perkenalkan nama saya L.

ahli untuk tingkat relevansi setiapitem

dengan metode heuristic evaluation. Menurut Nielsen dalam (Subhan, 2022) Heuristic |
Evaluation adalah metode rekayasa usability untuk menemukan masalah kegunaan dalam |
user interface sehingga dapat dijadikan sebagai bagian dari proses desain ulang. Metode ‘
Heuristic Evaluation terdiri atas 10 komponen yaitu visibility of system status, match berween |
system and the real world, user control and freedom, consistency and standart, ermr|
preventation, recognize rather than recall, flexibility and efficiency of use, aesthetic and |
minimalist design, help users recognize, diagnose, and recover from errors, dan help and
documentation dan 28 pertanyaan terkait dengan aplikasi BRImo. Berikut merupakan skala |
penilaian yang digunakan untuk menjawab:

1 = Item sangat tidak setuju dengan variabel yang diukur
2 = Ttem tidak setuju dengan variabel yang diukur

3 = Item netral dengan variabel yang diukur

4 = ltem setuju dengan variabel yang diukur

5 = Item sangan setuju dengan variabel yang diukur

Identitas Validator

Nama Pacu Putra Suarli,M. Cs.
NIP 198912182013011201
Jabatan Lektor 1
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Deskripsi

Nama Komponen | Visibility of System Starus

Komponen ini mengukur pengalaman mengenai

ltem pertanyaan

~ Penilaian

sain yang harus
konsisten dalam memberikan informasi tentang situasi yang sedang

| berlangsung kepada pengguna.

No I T2Ts[aTs
1. SO e —— S
Setiap halaman pada aplikasi BRImo sudah
HEO011 memiliki judul yang menjelaskan isi ‘/
halaman.
Comment:
HE012 | Nama menu dan halaman pasa v
aplikasi BRImo sudah sesuai dengan isi
Comment:
Ikon dan desain skema di setiap halaman
HEO013 | pada aplikasi BRImo sudah menyampaikan
status aplikasi
Comment:
v
ikan nesul kt fanpacs }

Nama Komponen | Match between System and The Real World
Deskripsi Komponen ini mengukur pengalaman pengguna mengenai istilah
Jfrasa,dan konsep yang familiar dan dapat dipahami oleh pengguna
umum.
Item pertanyaan Penilai
No
1 [2]3[als
2.
Ikon yang digunakan pada aplikasi BRImo J
HE021 - .
adalah ikon yang digunakan secara umues
Comment:
HE022 | Nama menu pada aplikasi BRImo sudah ‘/
ditulis dengan logis dan mudah dimengerti.
Comment:
HE023
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Pesan error pada aplikasi BRImo
menggunakan bahasa yang dimengerti dan

jelas. o

Comment:

Nama Komponen | User Control and Freedom

Deskripsi

dan kontrol pengguna terhadap sistem.

Komponen ini mengukur pengalaman pengguna mengenai kebebasan

Item pertanyaan

Penilaian

123415

HEO031

Terdapat tombol bantuan ketika aplikasi
BRImo tidak memproses apapun (misalnya:
Kesalahan)

v

Comment:

HE032

Pada aplikasi BRImo pengguna memiliki
fleksibilitas pencarian.

Comment:

HEO033

Sistem aplikasi BRImo memiliki
manu/halaman berjenjang, pengguna dapat
dengan mudah kembali ke menwhalaman

sebelumnya.

Comment:
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Nama Komponen | Consistency and Standart

|

Deskripsi Komponen ini mengukur pengalaman pengguna dengan menghindari
makna ambigu,baik dalam pemilihan kata maupun ikon,
Item pertanyaan Penilaian ]
No e
1 [ 2]3]als
4
HE041 _Setiap halaman aplikasi BRImo memiliki V4
judul.
Comment:
HE042 Standar penulisan dan etika aplikasi \/
BRImo di setiap halaman sudah konsisten.
Comment:
Tampilan aplikasi BRImo pada tiap halaman V4
HE043 memiliki kesamaan bentuk dan isi serta
konsisten
Comment:

Nama Komponen | Error Prevention

Deskripsi Komponen yang mengukur kepuasan pengguna dengan memberikan
fasilitas kepada pengguna untuk mencegah kesalahan yang dapat
terjadi.

[tem pertanyaan Penilaian
No
1]2[34aTs
Al
Teks instruksi pada aplikasi BRImo jelas
HE051 | dan tidak menyebabkan arti ganda v
(ambigu).
Comment:
HE052 | Terdapat notifikasi error  etika terjadi 4 " 9
kegagalan ketika pada aplikasi BRImo.
Comment:
Prrtisg caglen o koponts Logerf
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Nama Komponen Recognition Rather Than Recall

Deskripsi Komponen yang mengukur kepuasan pengguna dc}igan memungkinkan
pengeuna untuk lebih - mudah mengenali sistem  daripada  harus
mengimgatnya.

ltem |1crlun-_\'nun - Penilaian ]
No 0 i
N A N R N N
6. e e R
Aplikasi BRImo menerapkan aktif menu [
HE061 | untuk membedakan menu yang sedang aktif
dan yang tidak akuf
Comment: o, ppa. dwi (Uwtesi
HEO62 | Terdapat perbedaan antara tombol dan text
highlight color pada aplikasi BRImo
Comment: Les btde Jors ref e

Nama Komponen | Flexibility and Efficiency of Use

Deskripsi Komponen yang mengukur kepuasan pengguna dengan memiliki
proses yang mempercepat pekerjaan dan memiliki cara singkat dalam
melaksanakan prosesnya.

[tem pertanyaan Penilaian
No
1 2]3[afls
7.
Aplikasi BRImo menampilkan menu dan o
LIRS informasi dengan baik.
Comment:
HE0T72 Pengelompokan menu dan informasi \/
aplikasi BRImo dapat mudah diingat.
Comment:
HEOT3 Aplikasi BRImo mempunyai navigasi yang \j
bisa membantu di setiap halaman.
Comment:
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[ Nama Komponen Aesthetic and Minimalist Design

Deskripsi Komponen yang mengukur kepuasan pengguna dengan memuat menu,
informasi, dan sejumlah bagian dengan estetik dan sederhana,
N ltem pertanyaan [ penilaian
° 1 2345

8.

HEO081 Tampilan aplikasi BRImo  etika an 4
menyesuaikan resolusi smariphone.
Comment:

HEog2 | Desain daflar dan  etik aplikasi BRImo v
tersusun dengan rapi.
Comment:
Tataletak menu aplikasi BRImo mudah

HEOS3 | giakses. v
Comment:

Nama Komponen

Help users Recognize, Diagnose, and Recover From Errors

Deskripsi Komponen yang mengukur kepuasan pengguna dengan membantu
pengguna untuk mengidentifikasi dan mengatasi kesalahan yang
mungkin timbul akibat tindakan tertentu.

Item pertanyaan Penilaian
No
1]2f3[aTs
9.

Aplikasi BRImo sudah menampilkan
HE091 informasi di setiap halaman meupgkinkan \/

anda untuk dapat mengambil “ an.

Comment:
HE092 | Pesan eroryang jelas etika terjadi \/

kesalahan dan cara memperbaiki.

Comment: ler ~poe=t~ fc.("“ ['4
HE093
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Aplikasi BRImo memudahkan anda untuk
mengenali.mendiagnosa,dan keluar dari eror

Comment;

ks “fiere Se fer {

|

Nama Komponen

Help and documentation

Deskripsi Komponen yang mengukur kepuasan p.e_n_g;guna dengan memberikan
bantuan kepada pengguna untuk menyelesaikan tindakan yang belum
dipahami.

Item pertanyaan Penilaian
No
1 [2]3]4a]s
10. i
Terdapat peta situs yang memudahkan anda ]
HE0101 | melihat menu selengkapnya pada aplikasi v
BRImo.
Comment:
Terdapat menu bantuan yang dpat ve
20102 P yang cpai
= membantu anda lebih baik.
Comment:

Terdapat fasilitas kontas/korespondensi
HEO103 | 44min aplikasi BRImo.

Comment:

Palembang, 10 Desember 2024

Validator,

Pacu Putra m

NIP. 198912182013011201
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Lampiran 3. Hasil tangkapan kuesioner

B Kuesioner Penelitian Evaluasi User Experience Pada Aplik O 17 D @ v ¢ @ &

Pertaryasn  Jawabar @) Setelan

<. Fomullrinl fidak menerima respons. Helola

97 jawaban B et o1 Sprescsnest
Fingkasan Pertaryaan dividual

Apakah anda pemah melalukan transaksi menggunakan apikasi BRIMa 10 sa gram

97 jawabn

-
- Taak

Sepriyani Sitohang

Suci Fitriani

AMRAN JANWARI SILALAHI

Nikita Rizki Aritonang

Yelli

Hanny

Fernando Ompusunggu

regina

Asmel Aritonang
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Lampiran 4. Hasil Uji Validitas dan Uji Reliabilitas
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Lampiran 5. Hasil Pengecekan Turnitin
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Lampiran 6. Kartu Konsultasi Pembimbing
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Lampiran 7. Logbook Paraf Mahasiswa
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