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BAB II 

LANDASAN TEORI 

 

2.1  Aplikasi Mobile   

Aplikasi mobile merupakan aplikasi yang telah dirancang khusus untuk 

platform mobile dengan contoh android, iOS atau windows mobile. Aplikasi mobile 

memiliki user interface dengan mekanisme interaksi yang disediakan oleh platform 

mobile. Interoperabilitas aplikasi mobile dengan sumber daya berbasis web yang 

menyediakan akses ke beragam informasi yang relevan, dan kemampuan 

pemrosesan lokalnya untuk analisis, pengumpulan dan format informasi (Pressman 

& Bruce, 2014). 

2.2  Android  

Android merupakan sebuah teknologi open source yang memungkinkan 

sebuah software untuk dimodifikasi dan didistribusi oleh para device 

manufacturers,dan developer software. Android merupakan sebuah sistem operasi 

berbasis Linux yang didesain untuk touchscreen pada perangkat mobile seperti 

smartphone, dan computer tablet (Dixit, 2014) 

2.3  Electronic Wallet (E-Wallet) 

 E-wallet adalah  uang elektronik berbasis server yang dikelola oleh pelayan 

untuk mengoperasikan sistem pembayaran melalui media barcode yang terdapat 

diaplikasi. Transaksi non-tunai tidak menggunakan kartu tapi melalui kanal 

elektronik (Amoroso,2011) 
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2.4  User Interface  

User interface adalah bentuk tampilan grafis yang berhubungan dengan 

interaksi antara komputer dengan pengguna. Interface pengguna berfungsi untuk 

menghubungkan antara pengguna dengan sistem operasi (OS) melalui gambar, icon 

dan lainnya, sehingga komputer tersebut bisa digunakan. Dasar pembuatan user 

interface berfokus pada pengguna agar sebuah sistem dapat digunakan dengan 

mudah (Usability, 2018)  

2.5  Usability  

Menurut ISO 9241-11 menjelaskan bahwa usability menunjuk pada tingkat 

sebuah produk yang dapat digunakan oleh pengguna tertentu untuk mencapai tujuan 

spesifik dengan efektif, efisien dan memuaskan dalam sebuah konteks penggunaan. 

Konteks penggunaan terdiri dari pengguna, tugas, peralatan (hardware, software, 

dan material), dan lingkungan fisik serta sosial yang mempengaruhi usability dalam 

sistem kerja (ISO, 2018).  

2.6  Eight Golden Rules Interface Design  

Eight Golden Rules menurut Ben Shneiderman pada buku  “Designing the 

User Interface” (Shneiderman & Plaisant, 2014) merupakan aturan mendasar 

dalam perancangan interface yang digunakan dalam desktop ataupun mobile. 

Berikut hal-hal  yang digunakan untuk merancang desain aplikasi mobile E-Wallet 

Convertion dalam Eight Golden Rules:  
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1. Strive For Consistency 

Konsistensi dibutuhkan setiap halaman dalam suatu aplikasi ataupun 

antar aplikasi yang masih berhubungan supaya pengguna, terutama pemula, 

tetap dapat mengenali halaman yang dilihat masih memiliki hubungan 

dengan aplikasi yang digunakan.  

2. Cater To Universal Usability 

Dalam merancang interface, seorang desainer harus memperhatikan 

variasi penggunanya. Baik dari segi latar belakang budaya dan bahasa juga 

variasi tingkat pemahaman user terhadap aplikasi. Pada poin ini yang lebih 

dipikirkan adalah perbedaan kebudayaan pengguna, sehingga aplikasi harus 

dirancang dalam berbagai bahasa. 

3. Offer Informative Feedback 

Feedback yang informatif tidak harus selalu dengan jawaban dari 

aplikasi ke pengguna, tetapi dapat berupa perubahan interface setiap 

pengguna melakukan aksi. Dengan demikian pengguna paham bahwa 

aksinya sudah direspon oleh aplikasi. 

4. Design Dialogs To Yield Closure 

Poin ini termasuk bagian feedback yang informatif dengan 

menyampaikan bahwa suatu proses yang dijalankan sudah selesai.   
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5. Prevent Errors 

Poin ini menjaga agar pengguna tidak melakukan kesalahan dalam 

menjalankan proses. Sangat diperlukan agar pengguna tidak merasa bosan 

dalam mencoba menggunakan aplikasi karena tidak menemukan aksi yang 

tepat pada saat mencoba suatu fungsi.   

6. Permit Easy Reversal Of Actions 

Poin ini merupakan salah satu poin yang cukup penting untuk 

menunjang suatu aplikasi. Yang dimaksud dari poin ini adalah tombol untuk 

membatalkan suatu proses. Contohnya membatalkan pembelian di online 

shop.  

7. Support Internal Focus Of Control 

Yang dimaksud dari poin ini adalah kostumisasi. Pengguna ingin 

memiliki tampilan yang bisa diatur oleh pengguna sendiri sesuai dengan 

keinginan. 

8. Reduce Short-term Memory Load 

Pada poin ini biasanya desainer berfokus pada desain tata letak menu 

dan tombol. Tetapi sebenarnya akan lebih efektif jika diterapkan pada saat 

proses penggunaan harus memberikan input ke sistem. Dengan demikian 

pengguna tidak perlu mengingat data yang harus di-input ke sistem. 
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2.7  Model Pengembangan Sistem 

Proses pengembangan sistem merupakan suatu penerapan struktur pada 

pengembangan suatu sistem yang bertujuan untuk mengembangkan dan 

memberikan panduan pengembangan sistem. Terdapat beberapa model 

pengembangan sistem, diantaranya:  

1. Waterfall  

Model waterfall adalah suatu proses pengembangan sistem yang 

dilakukan secara berurutan. Model ini merincikan apa yang seharusnya 

dilakukan sebelum sistem dikembangkan menurut Pressman (2010).  

2. Rapid Application Development (RAD)  

Rapid Application Development (RAD) merupakan pengembangan 

aplikasi yang berfokus pada waktu penyelesaian proyek menurut Kendall 

(2010).  Pada metode ini, proses development fungsi aplikasi dilakukan 

secara bersamaan dengan proses pembangunan aplikasi. Tujuannya untuk 

mempersingkat waktu dari development aplikasi dan mempercepat delivery 

aplikasi.  

 3. Prototyping  

Model prototyping  dimulai dengan mengumpulkan kebutuhan 

pengguna kemudian membuat rancangan yang selanjutnya dievaluasi 

sebelum diproduksi menurut Pressman (2010).   
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2.8  Unified Modeling Language (UML)   

  Unified modelling language (UML) adalah bahasa pemodelan visual yang 

digunakan untuk menentukan, menvisualisasikan, membangun, dan melakukan 

dokumentasi software (Pressman, 2011). UML yang akan dipakai adalah versi 2.0. 

Berikut sekilas tentang 3 diagram dalam struktur diagram UML: 

1. Use Case  

Use case diagram menggambarkan bagaimana suatu user  

berinteraksi dengan sistem dengan cara mendefinisikan langkah- langkah 

yang dibutuhkan untuk menyelesaikan tujuan tertentu. 

Notasi-notasi yang terdapat dalam use case : 

 

Gambar 2.1 Notasi Use Case 

(Sumber : Pressman, 2011) 

Pada Gambar 2.1 di atas merupakan gambar dari notasi yang 

terdapat di use case beserta penjelasannya. 
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2. Activity Diagram 

 

Activity diagram adalah alur kerja kegiatan untuk menunjukkan 

aktivitas dari setiap komponen dalam sistem. 

Notasi-notasi yang terdapat dalam activity diagram : 

 

Gambar 2.2 Notasi Activity Diagram 

(Sumber : Pressman, 2011) 

Pada gambar 2.2 diatas merupakan notasi yang terdapat di activity 

diagram beserta penjelasannya. 
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3. Class Diagram 

Class diagram menggambarkan jenis objek dalam sistem dan 

berbagai macam hubungan yang ada di sistem.  

Notasi-notasi yang terdapat dalam class diagram : 

a. Tabel Notasi 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 2.3 Notasi Class Diagram 

(Sumber : Pressman, 2011) 

Pada gambar 2.3 diatas merupakan gambar notasi yang terdapat di 

class diagram berserta penjelasan notasinya. 
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b. Multiplicity 

Multiplicity adalah penanda suatu relasi. Multiplicity 

berikut mengindikasikan berapa banyak objek terelasi ke 

objek lain. Berikut isi dari multiplicity dalam bentuk tabel. 

Tabel 2.1 Tabel Multiplicity 

Multiplicity Arti 

* Banyak. 

0 Nol. 

1 Satu. Bisa ditulis bisa tidak. 

0..* Antara nol sampai banyak. 

1..* Antara satu sampai banyak. 

0..1 Nol atau satu 

1..1 Tepat satu 

2.9  Axure RP  

Axure RP adalah aplikasi desktop yang digunakan untuk membuat 

rancangan desain, flow diagrams, dan dokumentasi untuk aplikasi bisnis, website 

dan aplikasi mobile. Axure RP mempunyai fitur untuk membuat tampilan visual 

yang bagus dan memberikan fitur yang mudah dimengerti oleh pengguna yaitu 

dengan drag dan drop. Axure RP mampu di-eksport menjadi file HTML.  
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Gambar 2.4. Fitur Axure RP  

(Sumber : Axure, 2019) 

Pada gambar 2.4 di atas ada fitur-fitur yang dimiliki dari Axure RP yaitu 

dynamic content, conditional flow, animations, data driven, adaptive views, dan 

math function. 

2.10 Pemilihan Tools 

2.10.1 Perbandingan Tools 

Perbandingan tools dilakukan untuk menentukan tools yang tepat untuk 

penelitian ini. Tools yang akan dibandingkan adalah Adobe XD, Balsamiq, dan 

Axure RP. 
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Tabel 2.2 Tabel Perbandingan Tools Perancangan Desain 

Tools Kelebihan Kekurangan 

 

 

 

Adobe XD 

 Tampilan mirip 

seperti Adobe 

Photoshop sehingga 

mudah dimengerti.  

 Dapat terintegrasi 

dengan sketch dan 

zeplin 

 Sulit untuk 

mencari widget.  

 Interaksi untuk 

mendukung 

RAD sedikit.  

 Data yang 

dihasilkan 

memiliki file 

type png. 

 

 

 

 

Balsamiq 

 Sketsa yang berbasis 

wireframe 

memungkinkan 

desainer untuk fokus 

ke fungsionalitas. 

 Mudah untuk 

mengubah wireftame 

 Fungsionalitas 

yang terbatas  

 Elemen UI 

terbatas 

 Tidak memiliki 

banyak pilihan 

untuk membuat 

desain yang 

interaktif. 

 

 

 

 

Axure RP 

 Mudah untuk 

berbagi karena bisa 

menghasilkan file 

HTML.  

 Bagus untuk 

purwarupa yang 

rumit.  

 Purwarupa interaktif 

dengan drag and 

drop sederhana 

dengan mudah. 

 Sulit untuk 

digunakan bagi 

pengguna yang 

baru  

 Tidak memiliki 

template dasar 

 

Berdasarkan tabel 2.2 diatas tools yang akan digunakan untuk perancangan 

desain aplikasi mobile E-Wallet Convertion ini adalah Axure RP karena memiliki 

tampilan interface yang mudah dipahami dan juga merupakan software yang 

sebelumnya sudah dipelajari. Fitur animasi yang dimiliki Axure RP membuat desain 

yang dirancang menyerupai aplikasi mobile. 
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2.11 Metode Usability Testing  

Usability testing adalah pengujian seberapa mudah  desain digunakan pada 

sekelompok pengguna. Biasanya melakukan pengamatan kepada pengguna saat 

pengguna berusaha menyelesaikan tugas dan dapat dilakukan untuk berbagai jenis 

desain. (The Interaction Design Foundation, 2018) 

2.12  System Usability Scale (SUS) 

System Usability Scale (SUS) yang dibuat oleh John Brooke adalah 

metodologi yang andal untuk mengukur usability. Berikut contoh dari kuisioner 

SUS: 
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Gambar 2.5 Kuisioner SUS  

(Sumber : Brooke, 2018) 

Pada gambar 2.5 di atas SUS terdiri dari  10 pertanyaan dengan lima pilihan 

untuk responden dari sangat setuju hingga sangat tidak setuju. Metode ini 

memungkinkan untuk mengevaluasi berbagai macam produk dan layanan, 

termasuk hardware, software, situs web dan aplikasi (Brooke, 2018) 
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Manfaat menggunakan SUS:  

1. SUS telah menjadi standar industri, dengan referensi di lebih dari 1.300 artikel 

dan publikasi.   

2. Skala yang sangat mudah untuk diberikan kepada peserta.  

3. Dapat digunakan pada ukuran sampel kecil dengan hasil yang dapat 

diandalkan.  

4. Dapat secara efektif membedakan antara sistem yang dapat digunakan dan 

tidak dapat digunakan.  

Penilaian dalam SUS adalah sebagai berikut:  

a) Untuk pertanyaan ganji, nilai yang didapat dari responden dikurangi 1.  

b) Untuk pertanyaan genap, 5 dikurangi dengan nilai yang didapat dari 

responden.  

c) Skala sangat tidak setuju sampai sangat setuju bernilai 1 sampai 5.  

d) Jumlahkan responden yang telah dikonversi dan di kalikan jumlahnya dengan 

2,5 agar mendapatkan rentang nilai antara 0-100. 
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2.12.2  Penelitian Terdahulu 

Tabel 2.2 Penelitian Terdahulu 

NO Nama Peneliti Tahun Judul Penelitian Metode Analisis 

1 Nabilla Ridha 

Permana, 

Ismiarta 

Aknuranda, 

Retno Indah 

Rokhmawat 

2018 Evaluasi Usability 

Pada Aplikasi Grab 

Dengan 

Menggunakan 

Metode Pengujian 

Usability 

Mengukur tingkat 

usability aplikasi 

Grab dengan 

menggunakan 

System Usability 

Scale. 

2 Sandy Kosasi 2015 Penerapan Rapid 

Application 

Development 

Dalam Sistem 

Perniagaan 

Elektronik 

Furniture 

Penerapan metode 

RAD (Rapid 

Application 

Development) yang 

menghasilkan 

sistem perangkat 

lunak perniagaan 

elektronik untuk 

produk furniture 

3 Ardiansyah, 

Muhammad 

Imam Ghazali 

2016 Pengujian Usability 

UI dan UX Aplikasi 

E-Reader Skripsi 

Berbasis Hypertext 

Mengukur 

akseptabilitas 

aplikasi E-Reader 

skripsi berbasis 

hypertext 

menggunakan 

System Usability 

Scale. 

4 Fadli Burhan 

Hawari dan Ir. 

Taryana 

Suryana, 

M.Kom 

2018 Pemanfaatan 

Google Cloud 

Speech API dan 

Alchemy API pada 

Aplikasi Perekam 

Wawancara Jurnalis 

Berbasis Android 

Memakai Google 

Cloud Speech API 

untuk mengonversi 

rekaman ke text dan 

memakai Alchemy 

API untuk 

menganalisis hasil 

text transkrip 

wawancara. 
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1. Pengujian Usability UI dan UX Aplikasi E-Reader Skripsi Berbasis Hypertext 

(Ardiansyah & Ghazali, 2016)  

Jurnal ini di dapat dari Google Scholar dengan cara mencari kata kunci 

usability yang di publikasikan oleh Universitas Ahmad Dahlan Yogyakarta. 

Dalam penelitian ini, dilakukan pengukuran usability UI dan UX dari aplikasi 

E-Reader skripsi berbasis hypertext. Desain aplikasi E-Reader skripsi yang 

dikembangkan berbasis HTML5. Kinerja task diukur menggunakan pengujian 

Post-Task Study dengan metode Single Ease Question (SEQ). Pengujian ini 

digunakan untuk mengukur kemudahan yang dirasakan pengguna setelah 

menyelesaikan semua skenario/task yang diberikan sedangkan kinerja usability 

diukur menggunakan metode System Usability Scale (SUS). Penelitian ini 

berhasil menghasilkan desain user interface dan user experience aplikasi E-

Reader skripsi berbasis hypertext. Hasil pengujian diperoleh skor SUS sebesar 

82.2 menunjukkan bahwa desain yang dibuat memiliki tingkat akseptabilitas 

yang tinggi sehingga bisa diterima dan siap digunakan oleh pengguna. Maka 

dari itu untuk menguji aplikasi E-Wallet Convertion menggunakan SUS supaya 

dapat mengetahui apakah aplikasi yang dibuat bisa diterima dan siap digunakan 

oleh pengguna. 

2. Penerapan Rapid Application Development Dalam Sistem Perniagaan 

Elektronik Furniture 

Jurnal ini di dapat dari Google Scholar dengan cara mencari kata kunci 

Rapid Application Development yang dipublikasikan oleh LPPM Universitas 
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Bina Sarana Informatika Kampus Kota Yogyakarta. Dalam penelitan ini, 

penerapan metode Rapid Application Development dalam menghasilkan sistem 

perangkat lunak perniagaan elektronik furniture dalam keterbatasan waktu 

melalui sejumlah fase, yang diawali dengan tahap perencanaan syarat 

kebutuhan sistem, melibatkan pengguna untuk merancang dan membangun 

sistem dan tahap terakhir ialah implementasi. Fase perencanaan syarat 

kebutuhan sistem berhubungan dengan pengumpulan semua data pengguna. 

Fase ini memeriksa kebutuhan untuk kenyataan, konsistensi, dan kelengkapan 

dalam pembuatan perangkat lunak. Pengumpulan data dilakukan dengan 

mewawancarai pemilik, observasi dan studi dokumen. Kebutuhan fungsional 

berhubungan dengan proses-proses dari sistem. Kebutuhan nonfungsional 

adalah kebutuhan yang menitikberatkan kepada properti perilaku sistem. 

Dalam fase ini, pengguna dan analis mengidentifikasikan tujuan perangkat 

lunak serta syarat-syarat informasi yang ditimbulkan dari tujuan tersebut. 

Sistem perangkat lunak perniagaan elektronik furniture menggunakan strategi 

back-end dan front-end. Penyelesaian setiap modul sistem perangkat lunak 

perniagaan elektronik merujuk kepada semua tahapan dari metode RAD dan 

semuanya dapat berjalan dengan baik dan lancar. Sistem dapat menjadi media 

promosi dan memasarkan produk furniture kepada masyarakat.  Maka dari itu 

untuk menyelesaikan aplikasi E-Wallet Convertion menggunakan metode 

Rapid Application Development dikarenakan waktu yang terbatas. 
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3. Evaluasi Usability Pada Aplikasi Grab Dengan Menggunakan Metode 

Pengujian Usability  

Jurnal ini di dapat dari Google Scholar dengan cara mencari kata kunci 

Rapid Application Development yang dipublikasikan oleh Jurnal 

Pengembangan Teknlogi Informasi dan Ilmu Komputer (J-PTIIK) Universitas 

Brawijaya. Dalam penelitian ini, dilakukan pengukuran usability dari aplikasi 

Grab menggunakan SUS (System Usability Scale). Karakteristik peserta uji 

yang digunakan adalah pengguna baru antara 15 sampai 64 tahun dari aplikasi 

Grab dan memiliki pengetahuan mengenai penggunaan smarphone. Layanan 

yang diuji pada aplikasi Grab adalah layanan GrabBike. Pada layanan 

GrabBike akan dilakukan identifikasi permasalahan dan mengukur tingkat 

usability. Pengukuran tersebut dilihat dari keberhasilan pengguna saat 

melakukan tugas, lama waktu yang dihabiskan untuk menyelesaikan tugas, dan 

jumlah kesalahan yang dilakukan ketika mengerjakan tugas.  Ketika pengujian 

berlangsung aktivitas dari peserta akan direkam dengan menggunakan aplikasi 

screen recorder. Setelah peserta uji menyelesaikan tugas yang diberikan, maka 

selanjutnya peneliti akan melakukan wawancara. Tujuan dari wawancara 

adalah untuk mendapatkan data terkait permasalahan yang dialami oleh peserta 

ketika menjalankan tugas yang diberikan. Wawancara akan diberikan pada 

lima peserta yang telah melakukan pengujian. Selanjutnya, peneliti melakukan 

penyebaran kuesioner pada 100 pengguna aktif dari aplikasi Grab dan 

disebarkan secara online Hasil yang didapatkan dari penelitian tersebut adalah 

hasil pengukuran tingkat kemudahan pengguna dalam menggunakan aplikasi 
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Grab adalah sebesar 100%, tingkat kecepatan pengguna dalam mencari 

informasi yang dibutuhkan pada aplikasi Grab adalah sebesar 0,013, tingkat 

kesalahan yang dilakukan pengguna terhadap aplikasi Grab adalah sebesar 

0,13, dan tingkat kepuasan yang dirasakan pengguna aplikasi Grab adalah 

antara 40%-50%. Hasil ini menunjukkan bahwa tingkat kepuasan dari 

pengguna aplikasi Grab memiliki nilai C dimana aplikasi Grab masih dibawah 

rata-rata dan memiliki kemungkinan terdapat masalah dalam aplikasi tersebut. 

Maka dari itu untuk mengetahui tingkat kepuasan dari pengguna aplikasi E-

Wallet Convertion digunakanlah System Usability Scale. 

4. Pemanfaatan Google Cloud Speech API dan Alchemy API Pada Aplikasi 

Perekam Wawancara Jurnalis Berbasis Android 

Jurnal ini di dapat dari Google Scholar dengan cara mencari kata kunci 

API dan API di gabung yang dipublikasikan oleh Universitas Komputer 

Indonesia. Dalam penelitian ini, bertujuan untuk mempermudah pekerjaan 

jurnalis dalam mengolah berita. Google cloud speech API digunakan untuk 

mengkonversi rekaman suara menjadi teks dan Alchemy API digunakan untuk 

menganalisis hasil teks rekaman suara. Selain itu untuk mempermudah jurnalis 

peneliti menambahkan fitur speech translator yang berfungsi untuk 

menterjemahkan satu bahasa ke bahasa lainnya yang sangat berguna apabila 

jurnalis mewawancarai narasumber asing yang tidak saling mengerti dengan 

bahasa masing-masing. Penelitian ini membangun aplikasi perekam 

wawancara untuk memudahkan pekerjaan jurnalis menggunakan teknologi 

Google Cloud Speech API dan Alchemy API pada platform android.  Dengan 
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di bangunnya aplikasi berbasis mobile ini dapat mempercepat proses kerja 

junalis dalam melakukan transkrip wawancara dan menyusun intisari dari 

transkrip wawancara. Maka karena itu untuk membuat aplikasi E-Wallet 

Convertion dibutuhkan beberapa API untuk mempermudah pengguna E-Wallet 

menggunakan aplikasi E-Wallet Convertion.


