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METODOLOGI PENELITIAN DAN PERANCANGAN

3.1 Metodologi Penelitian

Metode pengumpulan data yang akan digunakan adalah metode hybrid yaitu
penggabungan metode kuantitatif dan metode kualitatift Metode ini akan
digunakan untuk mengumpulkan data terkait perancangan ulang aplikasi Mobile
JKN. Metode kualitatif yang akan digunakan adalah observasi, wawancara, dan
observasi existing. Metode kuantitatif yang akan digunakan untuk mengumpulkan
data adalah melalui penyebaran kuesioner online. Pendokumentasian akan

dilakukan dengan menggunakan rekaman ketika wawancara berlangsung.

3.1.1 Metode Kualitatif

Metode kualitatif yang akan digunakan dalam perancangan ini
adalah observasi, wawancara, usability test, dan studi existing. Pelaksanaan
metode i dilakukan oleh penulis untuk mendapatkan mformasi terkait
penggunaan aplikasi Mobile JKN dan fitur yang ada didalamnya. Observasi
akan dilakukan penulis melalui Play Store dan dilakukan dengan mengamati
aplkasi. ~Wawancara akan dilakukan dengan beberapa pihak untuk
mendapatkan data terkait aplikasi Mobile JKN. Usability test dilakukan
untuk menganalisis pengalaman pengguna baru aplikasi dalam penggunaan
fitur yang ada pada aplikasi Studi existing dilakukan untuk menganalisa
aplikasi serupa yang sudah ada.

3.1.1.1 Observasi

Penulis melakukan observasi pada aplikasi Mobile JKN.
Observasi akan dilakukan dalam tiga tahapan. Penulis akan
melakukan observasi pertama pada halaman Mobile JKN di Play
Store. Observasi kedua dilakukan dengan melakukan analisis
Strengths, Weaknesses, Opportunities, Threats (SWOT). Observasi
ketiga akan dilakukan dengan melakukan analisis mengenai
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perubahan tampilan aplikasi dari segi user interface dan user

experience yang ada dari tahun ke tahun.
1) Play Store

Penulis memilih untuk melakukan observasi di Play Store untuk
dapat melihat ulasan pengguna aplikasi saat menggunakannya.
Observasi pada Playstore dilakukan oleh penulis pada tanggal 4
Februari 2022. Dari hasil observasi yang dilakukan, penulis
melihat bahwa aplikasi Mobile JKN memiliki rating sebesar 3.3
dari total 5. Ulasan yang telah diberikan oleh pengguna
berjumlah 321.874.

3 Q i

Mobile JKN

Ratings and reviews ©

33 (=

Gambar 3.1 TampilanAt'“Aplikasi Mobile JKN pada Play Store

Dari seluruh wulasan yang ada, beberapa pengguna aplikasi
merasa bahwa tampilan, alur penggunaan aplikasi masih kurang
dan pengguna sering mendapatkan kendala saat pemakaian
aplikasi. Salah satu masalah yang ditemui oleh pengguna adalah
pengguna yang kesulitan untuk mencari pilihan opsi untuk
mengubah data, tidak ada pilihan untuk mengunduh riwayat, dan
tidak adanya status dalam transaksi yang dilakukan.
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2) Aplikasi
Penulis kemudian melakukan observasi terhadap aplikasi
Mobile JKN. Observasi ini dilakukan pada tanggal 18 Februari
2022. Setelah melakukan observasi penulis kemudian
melakukan analisis SWOT terhadap aplikasi Mobile JKN.
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Gambar 3.3 Tampilan Aplikasi Mobile JKN
Berikut analisis SWOT yang dilakukan pada aplikasi Mobile
JKN:
a) Strengths

- Memilki banyak fitur yang dapat diakses oleh pengguna
seperti konsultasi dokter, kartu peserta, pendaftaran
pelayanan, dan lainnya.

- Pengguna dapat melihat artkel mengenai Jamman
Keseehatan dengan mudah melalui aplikasi.

- Pengguna dapat memberikan pengaduan melalui aplikasi.
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b) Weaknesses
- Pengguna harus membuat akun baru khusus untuk aplikasi
Mobile JKN dengan menggunakan NIK atau nomor BPJS.
- Pengguna tidak dapat mengubah data peserta pada halaman
profil
- Icon yang terdapat pada beberapa halaman kurang selaras
sehingga ada perbedaan style pada icon aplikasi.
- Banner pada homepage aplikasi tidak dapat dipencet atau
tidak dapat dimteraksikan.
- Terdapat perubahan orientasi pada aplikasi di halaman kartu
peserta.
¢) Opportunities
- Dapat memudahkan peserta JKN-KIS untuk mengakses
layanan.
- Sudah banyak masyarakat yang menggunakan smartphone.
d) Threats
- Masih banyak pengguna aplikasi yang belum puas dengan
tampilan aplikasi.
- Beberapa pengguna masih kesultan untuk menggunakan
aplikasi.
3) Tampilan Aplikasi
Sejak rilisnya aplikasi Mobile JKN di Play Store pada tahun
2016, aplikasi Mobile JKN mengalami beberapa perubahan dari
segi tampilan dan fitur. Contohnya, Mobile JKN mendapat
penambahan enam fitur baru pada tahun 2020 yaitu fitur obat
yang ditanggung, program relaksasi tunggakan, jadwal tindakan
operasi, ketersediaan tempat tidur, konsultasi dokter, dan
skrinning mandiri  Covid-19  (Wisnubroto, 2020). Selain
penambahan fitur, Mobile JKN menyempurnakan tampilan
aplikasinya. Berikut gambar perubahan tampilan Mobile JKN.
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Gambar 3.4 Perubahan Tampilan Mobile JKN dari Tahun ke Tahun
Dari gambar di atas, dapat dihat bahwa tampilan aplikasi
mengalami beberapa perubahan minor dan mayor dari segi user
interface dan user experience. Perubahan dan perbedaan dari

user interface dan user experience pada setiap versi tampilan

aplikasi tersebut penulis jabarkan sebagai berikut.

50

Perancangan Ulang Aplikasi ..., Melani Zagita Theresia, Universitas Multimedia Nusantara



Tabel 3.1 Perubahan Aplikasi Mobile JKN

Tahun

Tampilan/Perubahan

Mei 2017

Menggunakan grid dengan dua kolom

Setiap tombol fitur memiliki efek drop shadow untuk
memisahkan tombol dengan latar belakang.
Menggunakan icon simpel dengan warna yang beragam.
Memiliki dua icon pada tab bagian atas yaitu icon burger
button dan icon notifikasi.

September 2017

Menggunakan icon yang sama dengan versi aplikasi
sebelumnya.

Menghilangkan efek drop shadow pada setiap tombol
sehingga tombol menyatu dengan latar belakang.
Menggunakan grid dengan dua kolom.

November 2017

Terdapat penambahan fab di bawah banner.

Fitur aplikasi dipisah berdasarkan kategori yang ada pada tab
baru.

Terdapat perubahan warna latar belakang aplikasi.

Letak keterangan icon dipindah dari samping icon menjadi di
bawah icon.

Agustus 2018

Terdapat perubahan penggunaan grid menjadi kolom
manuskrip.

Tampilan latar pada aplikasi kembali menjadi putih seperti
latar pada versi Mei dan September 2017.

Setiap tombol diberikan efek drop shadow.

Tab kategori fitur dihilangkan pada versi ini.

Januari 2020

Terdapat penambahan action barpada bagian bawah aplikasi.
Terdapat keterangan icon pada action bar yang terletak di
bawah icon.

Terdapat penambahan bagian untuk menampilkan artikel
terkait dengan BPJS.

Tampilan ukuran banner pada aplikasi berubah.

Burger button yang ada pada tab di atas aplikasi dihilangkan.

Sekarang

Terdapat perubahan icon secara keseluruhan pada halaman
utama aplikasi.

Penggunaan warna pada icon lebih selaras satu dan yang
lainnya.

Icon yang digunakan pada action bar mengalami perubahan.
Letak keterangan icon pada action bar dubah menjadi di
samping icon dan muncul pada saat dipilih.

Ukuran bannerpada halamanutama mengalami perubahan
lagi yaitu ukuran diperkecil.

Terdapat penambahan icon sinyal pada fab di bagian atas
aplikasi.
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3.1.1.2 Wawancara

Wawancara akan dilakukan terhadap beberapa pengguna
aplikasi Mobile JKN untuk mendapatkan pendapat pengguna terkait
tampilan dan alur penggunaan fitur pada aplkasi dan wawancara
juga akan dilakukan kepada pihak pengembang Mobile JKN untuk
mengetahui tujuan pembuatan aplikasi serta mformasi fitur yang ada
pada aplikasi Wawancara akan dilakukan secara daring dengan

menggunakan media aplikasi video call Zoom.

1) Wawancara dengan Dani, lrene, dan Ipung selaku
perwakilan dari Deputi Yanserta (Pelayanan Peserta) BPJS
Penulis melakukan wawancara dengan Dani, Irene, dan Ipung
yang merupakan perwakilan dari Deputi Yanserta BPJS.
Wawancaara i dilakukan pada tanggal 21 Maret 2022 pukul
14.00 secara daring melalui video call Zoom. Melalui

wawancara ini penulis mendapatkan informasi mengenai fitur

utama, fitur terpenting, pembuatan, proses evaluasi aplikasi
Mobile JKN, dan informasi lainnya.

Gambar 3.5 Dokumentasi Wawancara dengan Dani, Irene, dan Ipung

Irene mengatakan bahwa tujuan utama dari dibuatnya aplikasi
Mobile JKN ini adalah untuk dapat memberi kemudahan bagi
setiap peserta dimana setiap peserta tidak perlu datang ke kantor

pusat dan dapat melakukan administrasi di mana saja dan kapan
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saya melalui smartphone serta menjadi jawaban BPJS
Kesehatan dalam menghadapi era digital. Fitur yang paling ingin
ditonjolkkan ke dalam aplikasi merupakan fitur administrasi,
yaitu pengecekan kepesertaan, pendaftaran, melhat kartu
digital, perubahan data, dan lannya. Selain itu pelayanan
kesehatan seperti antrian fasilitas kesehatan juga tidak kalah
pentingnya. Fitur yang ingin ditonjolkan selanjutnya adalah fitur
mformasi pengaduan. Terkait dengan potensi yang diharapkan,
Irene mengatakan bahwa dengan adanya aplikasi mi, maka
diharapkan adanya peningkatan kepesertaan dan juga kepuasan
pengguna ketika menggunakan aplikasi dengan mudah.

Dalam pembuatannya, aplikasi ini memiliki sasaran target utama
yaitu peserta PBPU (Pekerja Bukan Penerima Upah) yaitu
peserta yang melakukan pembayaran secara mandiri. Namun
tidak menutup kemungkinan peserta lain untuk menggunakan
aplkasi Mobile JKN. Secara pemilihan desain, Ipung
mengatakan bahwa belum ada sasaran target secara khusus dan
desain yang sudah ada merupakan desain yang dibuat dengan
mengikuti tren dan masukan yang ada pada masa itu
Kemudahan pengguna dalam menggunakan aplikasi juga
menjadi  salah satu pertimbangan dalam pembuatan desain
dimana aplikasi Mobile JKN diusahakan dibuat sechingga
aplikasi tidak membingungkan dan user friendly.

Dalam penentuan perbaikan atau pembuatan versi baru dari
aplikasi, Dani mengatakan bahwa biasanya perubahan akan
dilakukan apabila terdapat masukan yang diterima terkait
peningkatan fitur maupun perubahan. Biasanya masukan akan
dikumpulkan melalui dua cara yaitu evaluasi internal yang
diadakan tiap bulannya dan survei sosialisasi layanan BPJS yang

disebar secara internal tiap tahunnya.
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2) Wawancara dengan Jason Widjaja selaku UX Researcher
Penulis melakukan wawancara dengan seorang senior UX
researcher di Dana bernama Jason Widjaja. Wawancara
dilakukan pada tanggal 24 Februari 2022 pukul 7.00 secara
daring melalui aplikasi video call Zoom. Melalui wawancara ini,
penulis mendapatkan mformasi tentang pembuatan wuser

experience yang efektif dalam aplikasi.

Gambar 3.6 Dokumentasi wawancara dengan Jason

Jason menjelaskan bahwa sebuah UX yang baik adalah UX yang
mudah digunakan dan sesuai dengan ekspektasi dari pengguna.
Mudah digunakan dengan arti bahwa seorang pengguna dapat
menggunakan UX tersebut secara langsung tanpa harus
mempelajarinya. Ketika UX yang dimilki oleh aplikasi kurang
baikk, maka akan muncul dampak bagi pengguna dan
perusahaan. Dampak bagi pengguna dapat nuncul ketika
pengguna tidak dapat menggunakan aplikasinya. Dampak yang
akan dirasakan oleh perusahaan adalah keuntungan yang
berkurang dan pengguna dapat berpindah ke aplikasi lan. Untuk
dapat mencegah pengguna berpindah ke aplikasi lain, maka
desainer harus dapat segera memperbaiki UX dan tidak
membiarkannya begitu saja.

Dalam penyusunan UX, terdapat dua tipe yaitu UX yang
disusun untuk fitur baru dan UX yang disusun sebagai
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improvement dari fitur yang sudah ada. Dalam pembuatan
sebuah fitur baru, maka fitur tersebut tidak hanya dilihat dari
segi UX yang bagus tetapi juga harus memenuhi syarat market
fit yaitu fitur tersebut harus benar-benar dibutuhkan oleh
pengguna. Setelah menentukan bahwa fitur tersebut memang
dibutuhkan oleh pengguna, desamner dapat meneliti behaviour
dari target pengguna. Dari behaviour yang telah diteliti, desainer
dapat menentukan apa saja tahapan yang dibutuhkan dan tujuan
pengguna menggunakan fitur tersebut. Setelah itu desamner akan
dapat menyusun desain UX sesuai dengan data yang didapatkan.
Ketika desain sudah dibuat, maka desam tersebut dapat
divalidasi dengan melakukan festing kepada sasaran target yang
sudah ditentukan. Dari testing tersebut, maka desainer
mendapatkan feedback yang dapat dimplementasikan ke desain.
Untuk improvement, UX dapat ditingkatkan dengan melakukan
penambahan atau perubahan dari segi icon, tampilan, dan
lamnya yang tidak membutuhkan riset lebih dalam.

Dalam hal pembuatan fitur yang beragam, ada perlunya dibuat
sebuah design system yang dapat digunakan sebagai acuan atau
standarisasi dalam pembuatan aplikasi. Setiap UX yang dibuat
juga harus memilki dokumentasi fitur yang jelas. Untuk fitur
yang serupa, maka kedua fitur itu harus dapat saling mendukung
atau beriringan tanpa menghilangkan karakteristkk masing-
masing fitur dan tidak boleh digabungkan atau disatukan karena
dapat merubah fungsi dari fitur tersebut.

Untuk pembuatan icon, icon merupakan gabungan dari Ul yang
dilihat dari tampilan icon dan UX dilihat dari fungsi icon. Icon
yang digunakan harus sesuai dengan ekspektasi pengguna
terhadap penggunaan gambarnya. Icon yang baik harus dapat
dikenali pengguna dengan waktu singkat.

55

Perancangan Ulang Aplikasi ..., Melani Zagita Theresia, Universitas Multimedia Nusantara



Untuk pembuatan flow pada aplikasi. Jason mengatakan bahwa
flow sebuah aplikasi yang baik adalah aplikasi yang memiliki
interaction cost yang rendah. Interaction cost dapat dilihat dari
berapa langkah yang harus dilakukan pengguna untuk
mengerjakan suatu task. Tetapi interaction cost yang rendah
bukan selalu menandakan UX yang bagus. Interaction cost pada
tap fitur harus bisa dioptimalkan tergantung dengan
kenyamanandan ekspektasi pengguna. Setiap interaction cost
juga berbeda bergantung dengan aksi yang dilakukan. Tingkatan
interaction cost dari yang paling rendah adalah tap, scroll,
carousel/swipe, dan yang terakhir adalah pinched out/in. Untuk
aplikasi, sebaiknya hanya menggunakan fap dan scroll untuk
memudahkan pengguna. Penggunaan swipe pada aplikasi
biasanya hanya digunakan sekali atau dua kali.

Terakhir, penyusunan hierarki juga penting dilakukan dalam
aplikasi khususnya menentukan focal point pada aplikasi untuk
membantu pengguna dalam memilih aksi yang akan dilakukan
dan menghindari distraksi. Hierarki ini juga penting untuk
membantu pengguna tidak bingung dalam memilih sebuah aksi
di setiap halaman aplikasi.

3) Wawancara dengan Firdaus Mego selaku Ul Designer
Penulis melakukan wawancara dengan Firdaus Mego yang
merupakan seorang Ul designer dari agensi desam. Wawancara
mi  dilakukan untuk  mendapatkan  mnformasi  mengenai
pembuatan UI untuk aplikasi Wawancara dilakukan melalui
chat Whatsapp pada tanggal 23 Februari 2022 dikarenakan
kesibbukan Mego  sehingga  hanya memungkinkan  untuk
dilakukan via chat.
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dIPErNAtIKan 4a10m PEmDUALAn
6) Apakah ada hal yang harus
dihindari dalam pembuatannya?
1) Dalam pembuatan aplikasi dengan
banyak fitur, apa saja yang perlu
dihindari dan diperhatikan?
8) Dalam penggunaan elemen grafis
seperti gambar atau icon, apakah
ada poin2 yang perlu diperhatikan?
(supaya user tidak bingung dan
mudah mengenali)
9) Bagaimana cara membuat alur
(Flow) yang tidak membingungkan
bagi user, khususnya jika ada fitur
yang beragam/mirip a
Yesterday
Malam Melanty .., o

Baik saya jawab dulu ya, maaf saya
baru bisa jawab hari ini.. .

1) Mepurut Anda UL seperti apa yang
baik?

Menurot saya UX yang baik adalah U
yang mengutamakan kenyamanan
dan kemudahan untuk pengguna
seperti menyajikan informasi yang
dapat dimengerti.

2) Seberapa penting Ul yang baik bagi
aplikasi?

Sangat penting, karna UL juga
merupakan proses meningkatkan

has’sdga > @ o

Gambar 3.7 Dokumentasi Wawancara dengan Firdaus Mego

Dari hasil wawancara, Mego mengatakan bahwa Ul merupakan
bagian yang sangat penting dalam pembuatan aplikasi karena Ul
merupakan bagian dari proses vyang digunakan dalam
meningkatkan  kepuasan pengguna terhadap produk yang
ditawarkan. Ul pada aplikasi harus mengutamakan kenyamanan
dan kemudahan pengguna dimana pengguna dapat memperoleh
nformasi yang dapat dimengerti dengan mudah.

Dalam pembuatan UI, pemilhan warna dan tipografi menjadi
salah satu pertimbangan utama dalam pembuatan aplikasi Hal
mni  harus dipertimbangkan supaya setiap pengguna aplikasi
dapat merasakan dan melihat estetka yang ada pada aplikasi.
Desain elemen visual lainnya seperti tombol, form fields, drop
down, dan teraksi juga harus diperhatikan dalam
pembuatannya sehingga konsisten satu dan lainnya serta warna
yang cukup kontras.

Dari segi penyusunan fitur, hint atau pop-out dapat dibuat untuk
membantu pengguna menggunakan fitur baru. Menurut Mego,
survei dan feedback dari pengguna dapat berperan penting
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dalam perkembangan sebuah aplikasi untuk dapat menyesuaikan
tampilan aplkasi terhadap kebutuhan dan kebiasaan target
pengguna.

4) Wawancara dengan Jennifer Sugianto selaku Pengguna
Penulis melakukan wawancara dengan Jennifer Sugianto,
pengguna aplikasi Mobile JKN. Jennifer sudah menggunakan
aplikasi Mobile JKN selama lebih dari satu tahun. Wawancara
mi dilakukan untuk mendapatkan mnformasi mengenai tujuan
penggunaan aplikasi dan kendala yang sering dihadapi dalam
penggunaan aplikasi Wawancara dilakukan secara daring
melalui video call dengan menggunakan Zoom pada tanggal 25
Februari pukul 20.00.

Gambar 3.8 Dokumentasi Wawancara Dengan Jennifer

Biasanya Jennifer memakai aplkasi Mobie JKN untuk
mendapatkan informasi mengenai riwayat obat yang didapatkan
dari konsultasi dengan dokter. Dari aplikasi Jennifer dapat
melihat jenis obat dan efek samping yang dapat muncul ketika ia
meminum obat tersebut.

Saat pemakaian aplikasi, Jennifer mengalami hambatan seperti
munculnya tampilan pop up yang tidak dingnkan. Selain itu,
alur penggunaan fitur juga menjadi salah satu kendala yang
dihadapi oleh Jennifer dimana terkadang Jennifer terpaksa
kembali ke halaman utama aplikasi saat menggunakan fitur yang

ada. Dari segi visual, Jennifer juga mengatakan gambar icon
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pada aplikasi cukup kecil dan ia lebih sering mencari fitur
berdasarkan deskripsi icon yang ada pada aplikasi.
5) Wawancara dengan Agnes Ratna selaku Pengguna

Penulis melakukan wawancara dengan Agnes Ratna, pengguna
aplikasi Mobile JKN. Agnes sudah menggunakan aplikasi
Mobile JKN selama kurang lebth 6 bulan. Wawancara ini
dilakukan untuk mendapatkan nformasi mengenai tujuan
penggunaan aplikasi dan kendala yang sering dihadapi dalam
penggunaan aplikasi Wawancara dilakukan secara daring
melalui video call dengan menggunakan Zoom pada tanggal 28
Februari pukul 14.00.

Gambar 3.9 Dokumentasi Wawancara Dengan Agnes

Agnes sudah menggunakan aplikasi Mobile JKN selama kurang
lebth 6 bulan dan biasanya digunakan sekali dalam sebulan.
Aplikasi Mobile JKN digunakan oleh Agnes untuk mendapatkan
nformasi mengenai tagihan BPJS. Selain untuk mengecek
tagihan, Agnes tidak menggunakan fitur lain yang ada di
aplkasi karena tidak mengetahui kegunaan fitur lainnya dan dua
bulan yang lalu baru mengetahui fitur riwayat pelayanan.
Karena pada awalnya Agnes tidak mengetahui apa saja
kegunaan dan macam-macam fitur yang tersedia dari aplikasi
i, maka Agnes merasa bahwa aplikasi Mobile JKN tidak
terlalu berguna.
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Pada saat penggunaan aplikasi Agnes pernah mengalami
kendala yaitu alur penggunaan aplikasi yang membingunkan.
Kebingungan yang dirasakan oleh Agnes muncul karena
kurangnya pengenalan masing-masing fitur yang ada pada
aplikasi. Agnes juga merasa penjelasan yang diberikan pada
aplkasi saat ini masih kurang efektif dan kurang cocok untuk
pengguna baru.

Dari segi alur penggunaan aplikasi, Agnes merasa informasi
yang diberikan terlalu terpisah sehingga ia harus kembali
berulang kali ke halaman utama untuk mendapatkan informasi
yang dinginkan. Hal mi juga dirasakan Agnes ketika ingin
mengakses beberapa fitur yang serupa tetapi fitur tersebut harus
diakses secara terpisah. Agnes juga mengatakan bahwa tampilan
mformasi yang ada pada aplikasi juga masih kurang efektif
seperti pada tampillan FAQ karena semua pertanyaan
ditampilkan secara bersamaan sehingga Agnes merasa kesulitan
ketika ingin mencari bantuan mengenai topik tertentu.

Dari segi tampilan aplikasi, Agnes merasa masih kecewa karena
tampilan aplkasi yang kurang konsisten contohnya pada
penggunaan ilustrasi dan icon yang berbeda pada tiap halaman.
Menurut Agnes, tampilan icon yang digunakan pada aplikasi
terlaln kompleks dan kecil sehingga Agnes tidak dapat melihat
ilustrasi icon dengan jelas. Peletakan tulisan dan tombol yang
ada pada aplikasi juga kurang rapih dan terlalu mepet sehingga
Agnes beberapa kali merasa pusing ketka membuka aplikasi
Mobile JKN.

3.1.1.3 Usability Test

Penulis melakukan usability test sebagai salah satu metode
kualitatif dalam pengambilan data. 7est i akan dilakukan dengan
tiga orang pengguna baru aplikasi Mobile JKN untuk dapat

menganalisa pengalaman pengguna baru dalam memakai aplikasi
60

Perancangan Ulang Aplikasi ..., Melani Zagita Theresia, Universitas Multimedia Nusantara



Penulis melaksanakan tfest i dengan tiga orang pengguna yaitu
Herannikka Dewati, Tania Meirianty, dan Hanna Effendy yang
menjadi subjek penelitian. Test i akan dilaksanakan secara daring
melalui video call Zoom. Penulis akan memberikan remote control
kepada pengguna sehingga subjek penelitian dapat menggunakan
aplkasi secara langsung. Ketikka fest berlangsung, penulis
memberikan lima perintah yang harus dilakukan oleh setiap subjek
penelitian. Berikut merupakan perintah yang penulis berikan kepada

subjek penelitian:

- Mencari lokasi Puskesmas Gembor

- Melihat riwayat pelayanan

- Mencari menu untuk mengubah data alamat
- Melihat pembayaran yang pernah dilakukan
- Melihat kartu digital BPJS

Setelah itu, penulis akan melihat ekspresi dan kesulitan
yang mungkin dihadapi oleh subjek penelitian saat melakukan
perintah yang diberikan. Dari hasil pengamatan tersebut, penulis
membuat analisis mengenai pengalaman subjek peneliti dalam
penggunaan aplikasi Mobile JKN. Berikut merupakan hasil analisis

dari usability test.

1) Analisis Usability Test dengan Tania Meirianty
Penulis melakukan wusability test dengan Tania pada tanggal 21
Maret 2022. Dalam menjalankan perintah yang diberikan, Tania
mendapatkan hambatan dalam beberapa perintah. Pada perintah
pertama, Tania membutuhkan waktu untuk menemukan tombol
fitur lokasi yang terletak pada halaman terakhir. Selan itu Tania
juga merasa bingung karena pada halaman lokasi, halaman
tersebut tidak menunjukkan lokasi pengguna sehingga Tania
merasa bingung apakah lokasi tersebut dekat atau jauh dari jarak
ia berada. Pada perintah kedua Tania dapat melakukannya
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dengan mudah tanpa hambatan. Pada perintah ketiga yaitu
mengubah data alamat, Tania sempat merasa bingung ketika
mencari letak halaman untuk menggantinya. Tania sempat
mencarinya pada halaman profil sebelum dapat menemukan

tombol menu ubah data peserta.

143kM

Gambar 3.10 Usability Test dengan Tania
Pada perintah melihat riwayat pembayaran, Tania membuka
tombol menu Premi terlebih dahulu dan merasa kebingungan
karena pada halaman tersebut terdapat status pembayaran tetapi
tidak ada riwayat yang tersedia. Setelah itu Tania kembali
mencari halaman riwayat pembayaran dan merasa kesal ketika
harus mencari halaman tersebut diantara banyak tombol yang
tersebar di tiga bagian. Tidak lama kemudian, Tania dapat
menemukan tombol menu untuk Catatan Pembayaran dan dapat
melihat riwayat pembayaran. Pada perintah terakhr, Tania
kembali mencari tombol menu kartu digital beberapa saat
hingga akhirnya menemukan tombol icon kartu pada bar bawah

aplikasi. Setelah membuka halaman tersebut, Tania merasa

terkejut ketika layout aplikasi berubah menjadi landscape.

62

Perancangan Ulang Aplikasi ..., Melani Zagita Theresia, Universitas Multimedia Nusantara



2) Analisis Usability Test dengan Herannika Dewati
Usability test dengan Herannika dilakukan pada tanggal 21
Maret 2022. Herannika mendapatkan beberapa kendala ketika
melakukan beberapa perintah yang diberikan. Pada perintah
pertama Herannika tidak dapat langsung menemukan tombol
menu lokasi dan Herannika pertama berusaha mencari lokasi
Puskesmas pada halaman Ketersediaan Tempat Tidur dan
halaman Informasi dan Pengaduan. Setelah beberapa waktu,
Herannika kemudian berhasil menemukan tombol menu lokasi.
Pada halaman tersebut Herannika merasa kebingungan dimana
tidak tersedia search bar sehingga Herannika harus mencari
Puskesmas yang dicari secara manual dengan scrolling daftar

puskesmas yang ada.

Gambar 3.11 Usability Test dengan Herannika

Pada perintah kedua dan ketiga, Herannika tidak mengalami
kesultan dan dapat melaksanakan perintah dengan cukup
mudah. Pada perintah keempat, Herannkka mengalami kendala
ketika ia membuka halaman Pembayaran dan pada halaman itu
tidak terdapat riwayat pembayaran. Setelah itu Herannika
menemukan tombol menu Catatan Pembayaran yang terletak
tidak jauh dari tombol Menu Pembayaran. Hal itu membuat
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Herannika merasa kesal karena kedua tombol tersebut memiliki
nama yang mirip sehingga membingungkan. Pada saat
melakukan  perintah  terakhir, Herannika dapat langsung
menemukan tombol icon kartu digital pada bar di bagian bawah
aplikasi.
3) Analisis Usability Test dengan Hanna Effendy

Penulis melakukan wusability test dengan Hanna pada tanggal 21
Maret 2022. Dari test yang dilakukan, Hanna mengalami
beberapa kendala dalam melakukan perintah yang diberikan.
Pada perintah mencari letak Puskesmas Gembor, Hanna merasa
kesultan untuk mencari letak tombol fitur lokasi dan pada
halaman lokasi Hanna juga mengalami kesultan dalam
mengidentifikasi lokasi pada peta secara langsung dan merasa

bahwa peta yang ada pada aplikasi terlalu kecil.

LEBIH MUDAH!

Gambar 3.12 Usability Test dengan Hanna
Untuk perintah melihat riwayat pelayanan, Hanna sempat
mengalami kendala dimana ia sedikit terkecoh dengan fitur pada
halaman pertama yang memilki nama terkait dengan riwayat
pelayanan yaitu konsultasi dan pendaftaran pelayanan. Pada
perintah  ketiga, Hanna membutuhkan waktu yang cukup lama
untuk mencari letak fitur untuk mengubah alamat dimana Hanna
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mencari fitur tersebut pada halaman profil dan pada halaman
peserta yang hanya memberikan informasi alamat yang sudah
ada terlebih dahulu sehingga Hanna merasa bingung karena ia
tidak dapat mengganti alamat di kedua halaman tersebut. Pada
saat melakukan perintah melihat kartu digital, Hanna
menemukan kartu digital pada halaman Ubah Data Peserta
terlebih dahulu. Kemudian pada perintah terakhir yaitu melihat
pembayaran, Hanna merasa bingung di mana ada dua tombol
fitur yang serupa yaitu Pembayaran dan Catatan Pembayaran.
Pada awalnya Hanna memilh tombol Pembayaran tetapi ia
hanya dapat melihat tahapan cara pembayaran premi BPJS
Kesehatan.
4) Usability Test dengan Sheila Jessica

Penulis melakukan wusability test dengan Sheila Jessica pada
tanggal 5 April 2022. Tes mi dilakukan secara langsung dengan
menggunakan smartphone. Dari test yang dilakukan, Sheila
mengalami beberapa kendala untuk menggunakan fitur aplikasi
yaitu pada skenario melhat riwayat pelayanan, riwayat
pembayaran, dan mencari lokasi puskesmas. Untuk skenario
melihat kartu digital dan mengubah data alamat, Sheila dapat
melakukannya dengan mudah tanpa kendala.

£

. \ -
Gambar 3.13 Usability Test dengan Sheila
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Ketika melakukan skenario melihat riwayat pelayanan, Sheila
mengalami kendala dimana ia kesulitan mencari letak tombol
fitur. Setelah menemukan tombol fitur, Sheila dapat melanjutkan
skenario dengan mudah. Pada skenario berikutnya yaitu melihat
riwayat pembayaran, Sheila merasa kebingungan dengan tombol
fitur dimana ada beberapa tombol yang memilki nama mirip
sehingga Sheila perlu mengecek masing-masing halaman pada
aplkasi  hingga  akhinya menemukan halaman riwayat
pembayaran. Pada skenario selanjutnya yaitu mencari lokasi
puskesmas, Sheila merasa kesulitan untuk menemukan pin
lokasi puskesmas pada peta. Daftar puskesmas juga tidak dapat
dicari berdasarkan nama sehingga Sheila merasa risih karena
harus mencari puskesmas secara manual.
5) Usability Test dengan Tania Helsa

Usability test yang terakhir dilakukan pada tanggal 5 April 2022
dengan Tania Helsa. 7est mi dilakukan secara langsung dengan
menggunakan smartphone untuk menggunakan aplikasi. Saat
menggunakan aplikasi untuk melaksanakan skenario yang
diberikan, Tania merasa kesulitan ketika melakukan skenario

melihat riwayat pembayaran dan riwayat pelayanan.

Gambar 3.14 Usability Test dengan Tania
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Ketika melakukan skenario riwayat pembayaran, Tania merasa
kebingungan karena terkecoh dengan tombol menu pembayaran
yang beisikan informasi cara pembayaran. Tania membutuhkan
waktu untuk dapat menemukan tombol riwayat pembayaran.
Ketika beberapa waktu, Tania akirnya dapat menemukan tombol
menu riwayat pembayaran. Pada skenario melihat riwayat
pembayaran, Tania mengalami kendala ketkka mencari tombol

menu riwayat pelayanan yang tidak ada pada halaman pertama.

3.1.1.4 Studi Eksisting

Penulis akan melakukan studi eksisting terhadap tiga
aplkasi untuk dianalisa. Analisa aplikasi akan digunakan untuk
melihat Dengan dilakukan studi eksisting i diharapkan penulis
dapat melihat kelebthan dan kekurangan dari media perancangan
yang pernah dibuat sebelumnya melalui analisis  Strengths,
Weaknesses, Opportunities, Threats (SWOT) dan melakukan
perbandingan berdasarkan prinsip user interface dan user experience

dari masing-masing aplikasi.

1) Aplikasi PeduliLindungi
Aplikasi PeduliLindungi adalah aplikasi yang dibuat pada masa
pandemi untuk dapat membantu pemermntah dalam pelacakan
dan menghentikan penyebaran COVID-19 (PeduliLindungi, n.
d). Aplkasi mi dapat digunakan oleh masyarakat untuk
menelusuri wilayah atau kontak dengan penderita COVID-19.
Masyarakat juga diwajibkan untuk menggunakan aplikasi ini
untuk masuk ke dalam fasilitas-fasilitas yang ada untuk dapat

meregulasi keramaian.
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Gambar 3.15 Tampilan Aplikasi Peduli Lindungi

Berikut analisis SWOT yang dilakukan pada aplikasi Peduli
Lindungi:
e) Strengths

- Pengguna dapat melhat mformasi dengan mudah melalui
homepage.

- Aplkasi memiliki halaman yang sedikit sehingga pengguna
tidak bingung dalam mencari letak ditur yang ada pada
aplikasi.

- Pengguna dapat melihat informasi dari berbagai daerah
dengan mencari lokasi yang diinginkan.

- Tampilan aplikasi simpel tanpa menggunakan elemen
visual.

- Terdapat instruksi untuk menggunakan aplikasi.

- Pengguna dapat mengatur profil pribadi pada halaman
profil.

- Memiliki pengaturan bahasa yang cukup lengkap.

f)  Weaknesses

- Aplikasi bersifat wajib.

- Pengguna tidak dapat mengunggah mformasi secara
mandiri.

- Pengguna tidak mendapatkan notifikasi mengenai status
keluar atau masuk ke dalam fasilitas.
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g) Opportunities
- Dibutuhkan pada masa pandemi
- Sudah banyak masyarakat yang menggunakan smartphone.
- Digunakan oleh banyak masyarakat untuk melihat status
vaksinasi.
- Merupakan aplikasi yang dibutuhkan untuk masuk ke dalam
berbagai fasilitas.
h) Threats
- Sudah ada beberapa aplikasi lain yang terintegrasi dengan
PeduliLindungi sehingga pengguna tidak harus memiliki
aplikasi PeduliLindungi.
2) Aplikasi JAKI
Aplikasi JAKI merupakan aplikasi yang dibuat oleh
pemerintakan DKI Jakarta untuk memberikan layanan dan
mformasi kepada masyarakat. Masyarakan bisa mendapatkan
berbagai informasi seperti indeks polusi, lokasi wifi gratis, info
pangan, dan lainnya. Aplikasi ini dirilis pada tahun 2019 oleh
Pemerintahan Provinsi DKI Jakarta.

B3 5tabus vaksinaci ¢ % &4 B
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Gambar 3‘.Vl‘6h}a;npilanl MH/X‘}V)‘likasi JAKI
Berikut analisis SWOT yang dilakukan pada aplikasi JAKI:
a) Strengths
- Homepage aplkasi dapat diakses tanpa memilki akun
sehingga pengguna dapat melhat tampilan aplikasi.
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Memiliki beragam fitur yang tersedia seperti JakWarta,
JakRespons, JakPangan, JakAmbulans, dan lainnya.
Pengguna dapat mengakses informasi Kota Jakarta dengan
mudah melalui aplikasi.

Menggunakan ilustrasi dan icon yang simpel dan mudah
dipahami pengguna.

Aplikasi cukup interaktif.

Pengguna dapat mengatur profil secara langsung melalui
halaman profil.

Pengguna dapat memberikan pengaduan secara langsung
dan dapat langsung ditanggapi melalui aplikasi.

b) Weaknesses

Fitur yang ada pada aplikasi cukup banyak sehingga
pengguna membutuhkan waktu untuk mempelajari setiap
fitur.

Banyak fitur yang membutuhkan akses lokasi pengguna.

¢) Opportunities

Memberikan informasi terkini kepada penduduk Jakarta
dengan mudah.

Menjadi portal integrasi dari kumpulan layanan publik yang
ada di Jakarta.

Merupakan aplikasi kota pertama.

Dapat membantu penduduk Jakarta dalam banyak kondisi.

Sudah banyak masyarakat yang menggunakan smartphone.

d) Threats

Masyarakat yang memilh untuk menggunakan media lain
seperti sosial media dan website untuk mencari informasi.

Terdapat aplikasi serupa lainnya seperti Lapor! dan Qlue.

Berikut adalah  perbandingan dari  kedua  aplikasi

berdasarkan prinsip user interface dan user experience.
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Tabel 3.2 Perbandingan Aplikasi PeduliLindungi dan JAKI

Aspek Aplikasi PeduliLindungi Aplikasi JAKI
User - Tampilan aplikasi bersih, - Menggunakan warna brand
Interface efisien dan tidak terlalu pada icon aplikasi
ramai sehingga pengguna - Penggunaan warna pada
dapat mencari fitur dengan setiap elemen visual
mudah konsisten
- Wama icon pada fitur - Terdapat banyak icon yang
utama konsisten. menggambarkan setiap
- Penggunaan ilustrasi pada kategori
aplikasi sedikit - Setiap icon memliki
- Icon pada halaman penjelasan nama
homepage tidak
menggunakan warna brand
User - Semua fitur dapat diakses - Beberapa fitur tidak
Experience langsung melalui halaman dimunculkan secara

awal aplikasi sehingga
pengguna dapat
menggunakan fitur aplikasi
dalam waktu singkat
Pengguna dapat
mengakses layanan
bantuan dengan mudah
Penggunaan warna pada
icon fitur kurang konsisten

dengan warna aplikasi

langsung pada aplikasi
sehingga pengguna harus
mencarinya terlebih dahulu
Pengguna mendapat
piihan untuk memberi
laporan secara rahasia atau
publik

Terdapat indikasi visual
pada area yang dipilih oleh
pengguna seperti
perubahan warna dan
animasi pada icon

Gaya visual pada setiap

halaman aplikasi konsisten

Perancangan Ulang Aplikasi ..
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3.1.1.5 Kesimpulan

Dari data yang telah dikumpulkan penulis, dapat
disimpulkan bahwa Ul dan UX yang baik penting diterapkan pada
aplkasi untuk dapat menghindari pengguna beralih ke aplikasi lain
atau berhenti menggunakan aplikasi dan mengurangi keuntungan
perusahaan. Pembuatan aplikasi juga harus dilakukan dengan
memperhatikan setiap kebutuhan dan kebiasaan dari target pengguna
dan setiap elemen harus konsisten sehingga aplikasi dapat digunakan
dengan mudah dan senyaman mungkin. Hal tersebut dapat dilihat
penerapannya pada beberapa aplikasi yang telah penulis analisis
pada bagian studi eksisting dimana aplikasi-aplikasi tersebut telah
menerapkan Ul dan UX yang baik sehingga pengguna aplikasi

tersebut dapat menggunakannya dengan nyaman dan mudah.

Dari hasil wawancara yang dilakukan dengan perwakilan
dari Deputi Yanserta BPJS, aplikasi Mobile JKN dibuat untuk dapat
memudahkan pengguna dalam menggunakan layanan BPJS dan
memberikan kepuasan bagi setiap pengguna. Fitur yang ingin
ditonjolkan melalui aplikasi mi adalah fitur administrasi, pelayanan
fasilitas kesehatan, dan pengaduan. Aplikasi i didesain dengan
tyjuan mengkuti tren yang ada serta user frindly sehingga dapat
mudah digunakan.

Namun pada kenyataannya, setelah penulis melakukan
observasi, usability test, dan wawancara kepada pengguna aplikasi
Mobile JKN, masih banyak pengguna yang merasa aplikasi Mobile
JKN memiliki banyak kekurangan dari segi Ul dan UX. Kekurangan
ini juga menandakan bahwa tujuan aplikasi yang ingin didesain
secara user friendly oleh pihak BPJS Kesehatan masih belum
terpenuhi. Kekurangan tersebut dapat dilihat dari segi penerapan alur
penggunaan, tampilan yang kurang konsisten, dan penggunaan
elemen visual yang belum seragam. Apabila hal ini dibiarkan, maka
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pengguna aplikasi dapat kesultan dan berhenti menggunakan

aplikasi ini.

Dari usability test yang dilakukan juga dapat dilihat bahwa
beberapa tombol fitur memiliki kegunaan dan penamaan yang mirip
tetapi saling terpisah sehingga membuat pengguna kebingungan
ketika memakai aplikasi Penyebaran letak tombol fitur juga
membuat pengguna merasa kesulitan ketika mencari suatu fitur
karena harus swipe halaman tombol fitur. Beberapa navigasi yang
dapat mempermudah pengguna juga sulit ditemukan seperti search
bar yang tidak ada pada daftar puskesmas, navigasi lokasi pengguna,
mformasi pengguna pada halaman profil, dan lainnya.

Oleh karena itu, Ul dan UX aplikasi Mobile JKN perlu
diperbaiki dan ditingkatkan sehingga pengguna akan merasa lebih
puas dan dapat menggunakan aplikasi dengan mudah. Peningkatan
dapat dilakukan dengan memperbaiki penyusunan tampilan dan
menyusun alur penggunaan aplikasi yang lebih mudah dipahami dan

digunakan oleh setiap pengguna.

3.1.2 Metode Kuantitatif

Pengambilan data kuantitatif akan dilakukan dengan kuesioner
online yang dibuat dengan google form dan disebar kepada target sasaran.
Kuesioner i akan disebar dengan menggunakan teknik smowball sampling
yaitu penyebaran kuesioner kepada responden dengan syarat target sasaran
yang ditentukan dan responden tersebut dapat menyebarkan kuesioner lebih
lanjut kepada orang lain dengan syarat target sasaran yang sama. Dari
kuesioner yang disebar penulis ingm mengumpulkan data mengenai
pengalaman responden terhadap penggunaan dan fitur yang tersedia di
aplikasi Mobile JKN.
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3.1.2.1 Kuesioner

Kuesioner disebar pada tanggal 21 Februari 2022 sampai
tanggal 1 Maret 2022. Kuesioner disebar melalui aplikasi sosial
media Line dan Instagram yang kemudian dapat disebarkan kembali
oleh banyak orang. Penyebaran pada Instagram dilakukan dengan
menggunakan fitur Instagram Story dengan memberikan keterangan
ketentuan dan /ink kuesioner. Penyebaran pada Line dilakukan
melalui chat pribadi, group chat, dan dengan menggunakan open
chat. Di dapatkan data dari kuesioner yang disebar, diperoleh 104
responden. Berikut adalah hasil kuesioner yang telah didapatkan.

Jenis Kelamin

52%

48%

Perempuan 50 Laki-laki 54

Gambar 3.17 Jenis Kelamin Responden

Dari 104 responden, 50 responden atau 48% responden
adalah perempuan dan 54 responden atau 52% adalah laki-laki.
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Usia

68%

W 20-24 33 25-29 71
Gambar 3.18 Usia Responden
33 responden atau sebesar 32% responden memiliki rentan
usia 20-24 tahun. Sebanyak 71 atau 68% responden memiliki rentan
usia 25-29 tahun.

Sudah berapa lama anda menggunakan memakai
aplikasi Mobile JKN?

# 1-2 bulan lalu 16 3-6 bulan lalu 16

B 6bulan-12bulanlalu 43 [ Lebih dari 1 tahun 9
Gambar 3.19 Durasi Penggunaan Aplikasi Mobile JKN
Dalam pertanyaan mengenai sudah berapa lama responden
menggunakan aplkasi Mobile JKN, 16 responden menggunakan
aplkasi sejak 1-2 bulan lalu, 16 responden menggunakan aplikasi
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sejak 3-6 bulan, 43 responden menggunakan aplikasi sejak 6-12
bulan lalu, dan 9 responden menggunakan aplikasi lebth dari satu
tahun lalu. Responden yang paling banyak menggunakan aplikasi
sejak 6 bulan-12 bulan lalu sebesar 51%.

Seberapa sering anda menggunakan aplikasi Mobile
JKN?

M Setiap hari 2 sesekali dalam seminggu 11

W sesekalidalam sebulan 42 [ sesekali dalam satu tahun 49

Gambar 3.20 Frekuensi Penggunaan Aplikasi Mobile JKN

Pada pertanyaan seberapa sering responden menggunakan
aplkasi Mobile JKN, sebanyak dua responden menggunakan
aplikasi setiap hari, 11 responden menggunakan aplikasi sesekali
dalam seminggu, 42 responden menggunakan aplikasi sesekali
dalam sebulan, dan 49 responden menggunakan aplikasi sesekali
dalam satu tahun. Mayoritas responden menggunakan aplikasi
sesekali dalam satu tahun yang terlihat dari presentasenya yaitu 47%.
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Apa tujuan anda menggunakan aplikasi Mobile JKN
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Gambar 3.21 Tujuan Penggunaan Aplikasi Mobile JKN

Dari pertanyaan mengenai
Mobile JKN, mayoritas responden memilh tujuan mendapatkan
informasi, yaitu sebanyak 67,3% atau 70 responden. Setelah itu
dikuti oleh mendapatkan pelayanan fasilitas yang dipilih oleh 53,8%
atau sebanyak 56 responden, mendapatkan informasi tagihan sebesar
50% atau 52 responden, mengubah data pribadi yang dipilh oleh
19,2% atau 20 responden, memberi pengaduan layanan yang dipilih
18,3% atau 19 responden, dan 1% atau 1 responden memilih untuk

mendaftar.
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Apa kesulitan yang sering anda temui ketika menggunakan aplikasi
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Gambar 3.22 Kendala dalam Penggunaan Aplikasi Mobile JKN

Pada pertanyaan kesulitan yang sering ditemui responden
saat menggunakan aplikasi, mayoritas responden sebanyak 55
responden atau 52,9% merasa tampilan aplikasi Mobile JKN yang
kurang menarikk membuat responden kesulitan dalam menggunakan
aplikasi. Kesulitan selanjutnya dikuti oleh alur penggunaan aplikasi
yang masth membingungkan yang dipiih oleh 49 responden, visual
yang membingungkan yang dipih 47 responden, letak fitur yang
kurang jelas dipih oleh 41 responden, dan 37 responden memilih
aplikasi sulit diakses. Pilhan kesulitan terendah adalah aplikasi yang
error dan responden yang tidak mengalami kendala yaitu masing-

masing dipilih oleh 1 responden.
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Saya dapat menggunakan semua fitur aplikasi Mobile JKN dengan
mudah
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Gambar 3.23 Usability dari Aplikasi Mobile JKN (1=setuju, 4=tidak setuju)
Dari pernyataan “Saya dapat menggunakan semua fitur
aplikasi Mobile JKN dengan mudah”, responden paling banyak
memilh skala 4 yaitu sebanyak 48 responden dan 4 responden
memilih skala 1. Apabila dilakukan perhitungan rata-rata maka akan
dihasilkan nilai 3,23. Dari nilai rata-rata dapat disimpulkan bahwa

responden masih kesulitan dalam menggunakan fitur Mobile JKN.

Saya dapat terbiasa menggunakan aplikasi Mobile JKN dengan cepat
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Gambar 3.24 Keterbiasaan Pengguna Aplikasi Mobile JKN (1=setuju, 4=tidak
setuju)
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Dari pernyataan “Saya dapat terbiasa menggunakan aplikasi
Mobile JKN dengan cepat”, responden paling banyak memilih skala
3 vyaitu sebanyak 48 responden dan 1 responden memilh skala 1.
Apabila dilakukan perhitungan rata-rata maka akan dihasikan nilai
3,16. Dari nilai rata-rata dapat disimpulkan bahwa responden
membutuhkan waktu yang lama untuk membiasakan diri dalam

pemakaian aplikasi Mobile JKN.

Saya dapat menemukan fitur yang saya butuhkan dengan mudah
47

36

Gambar 3.25 Accessibility Aplikasi Mobile JKN (1=setuju; ;L‘=Ltidak setuju)
Dari pernyataan ‘“Saya dapat menemukan fitur yang saya
butuhkan dengan mudah”, responden paling banyak memilih skala 4
yaitu sebanyak 47 responden dan responden paling sedikit memilih
skala 1 yaitu 5 responden. Apabila dilakukan perhitungan rata-rata
maka akan dihasilkan nilai 3,2. Dari nilai rata-rata dapat disimpulkan
bahwa responden masih kesulitan saat mencari fitur pada aplikasi

Mobile JKN.
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Informasi yang saya dapatkan dari aplikasi Mobile JKN sudah jelas
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Gambar 3.26 Informasi pada Aplikasi Mobile JKN (I1=setuju, 4=tidak setuju)
Dari pernyataan “Informasi yang saya dapatkan dari
aplikasi Mobile JKN sudah jelas”, responden paling banyak memilih
skala 3 yaitu sebanyak 53 responden dan responden tidak ada yang
memilih skala 0. Apabila dilakukan perhitungan rata-rata maka akan
dihasilkan nilai 3,16. Dari nilai rata-rata dapat disimpulkan bahwa
responden merasa informasi yang didapatkan pada aplikasi Mobile

JKN kurang jelas.

Saya merasa puas dengan tampilan aplikasi Mobile JKN
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Gambar 3.27 Kepuasan Terhadap Tampilan Aplikasi (1=setuju, 4=tidak setuju)
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Dari pernyataan “Saya merasa puas dengan tampilan
aplkasi Mobile JKN”, responden palng banyak memilh skala 3
yaitu sebanyak 48 responden dan responden paling sedikit memilih
skala 1 yaitu 3 responden. Apabila dilakukan perhitungan rata-rata
maka akan dihasikan nilai 3,22. Dari nilai rata-rata dapat
disimpulkan bahwa responden kurang puas dengan tampilan aplikasi
Mobile JKN.

Tampilan informasi pada aplikasi Mobile JKN sudah rapih

47

42

4 Tidak Setuju

Gambar 3.28 Tampilan Informasi pada Aplikasi Mobile JKN (I=setuju, 4=tidak
setuju)

Dari pernyataan “Tampilan informasi pada aplikasi Mobile
JKN sudah rapih”, responden paling banyak memilih skala 3 yaitu
sebanyak 47 responden dan responden paling sedikit memilih skala 1
yaitu 5 responden. Apabila dilakukan perhitungan rata-rata maka
akan dihasilkan nilai 3,21. Dari nilai rata-rata dapat disimpulkan
bahwa responden merasa tampilan informasi aplikasi Mobile JKN
kurang rapih.
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Icon yang digunakan pada aplikasi sudah jelas dan lengkap
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Gambar 3.29 Icon pada Aplikasi Mobile JKN (I=setuju, 4=tidak setuju)

Dari pernyataan “Icon yang digunakan pada aplikasi sudah
jelas dan lengkap”, responden paling banyak memilih skala 3 yaitu
sebanyak 46 responden dan responden paling sedikit memilih skala 1
yaitu 2 responden. Apabila dilakukan perhitungan rata-rata maka
akan dihasilkan nilai 3,11. Dari nilai rata-rata dapat disimpulkan
bahwa responden merasa icon pada aplikasi Mobile JKN kurang
jelas dan kurang lengkap.

Icon pada aplikasi Mobile JKN sudah seragam
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Gambar 3.30 Konsistensi dari Icon (1=setuju, 4=tidak setuju)
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Dari pernyataan “Icon pada aplikasi Mobile JKN sudah
beragam”, responden paling banyak memilih skala 4 yaitu sebanyak
55 responden dan responden paling sedikit memilih skala 1 yaitu 5
responden. Apabila dilakukan perhitungan rata-rata maka akan
dihasilkan nilai 3,33. Dari nilai rata-rata dapat disimpulkan bahwa

responden merasa icon pada aplikasi Mobile JKN kurang seragam.

Warna yang dipakai pada aplikasi Mobile JKN sudah bagus

38

Gambar 3.31 Warna pada aplikasi Mobile JKN (I=setuju, 4;tidak setuju)
Dari pernyataan “Warna yang dipakai pada aplikasi Mobile
JKN sudah bagus”, responden paling banyak memilih skala 4 yaitu
sebanyak 41 responden dan responden paling sedikit memilih skala 1
yaitu 6 responden. Apabila dilakukan perhitungan rata-rata maka
akan dihasilkan nilai 3,1. Dari nilai rata-rata dapat disimpulkan
bahwa responden kurang puas dengan warna pada aplikasi Mobile

JKN.
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Navigasi aplikasi Mobile JKN mudah dipahami
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Gambar 3.32 Navigasi aplikasi Mobile JKN (I=setuju, 4=tidak setuju)
Dari pernyataan ‘“Navigasi aplikasi Mobile JKN mudah
dipahami”, responden paling banyak memilih skala 3 yaitu sebanyak
46 responden dan responden palng sedikit memilh skala 1 yaitu 4
responden. Apabila dilakukan perhitungan rata-rata maka akan
dihasikkan nilai 3,23. Dari nilai rata-rata dapat disimpulkan bahwa
responden kurang memahami navigasi aplikasi Mobile JKN.

Aplikasi Mobile JKN sudah interaktif
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Gambar 3.33 Interaktivitas Aplikasi Mobile JKN (1=setuju, 4=tidak setuju)

85

Perancangan Ulang Aplikasi ..., Melani Zagita Theresia, Universitas Multimedia Nusantara



Dari pernyataan “Aplikasi Mobile JKN sudah interaktif”,
responden palng banyak memilh skala 4 yaitu sebanyak 44
responden dan responden paling sedikit memilh skala 1 yaitu 3
responden. Apabila dilakukan perhitungan rata-rata maka akan
dihasilkan nilai 3,2. Dari nilai rata-rata dapat disimpulkan bahwa
responden merasa aplikasi Mobile JKN kurang mteraktif.

3.2 Metode Perancangan

Metode perancangan yang digunakan penulis adalah metode Human
Centered Design. Metode perancangan ini merupakan metode yang disusun oleh
IDEO.org (2015). Metode ini mengcakupi tiga tahapan proses yaitu Inspiration,
Ideation, dan Implementation. Pemilihan metode perancangan i didasari dengan

perancangan yang fokus terhadap kebutuhan dan disesuaikan dengan target.

3.2.1. Inspiration

Tahap Inspiration adalah tahap untuk memahami target dengan
melakukan pengamatan terhadap perilaku, kebutuhan, dan masalah yang
dialami untuk memahami masalah dengan lebih lanjut. Tahapan ini
dilakukan untuk mengembangkan ide yang dimilki menjadi solusi yang
benar (IDEO.org, 2015). Pada tahapan ini metode penelitian yang akan
dilakukan adalah Frame Your Design Challenge, Create a Project Plan,
Interview, Expert Interview, dan Define Your Audience. Pada tahapan
Frame Your Design Challenge, penulis akan mengerucutkan permasalahan
yang ada sehingga perancangan dapat memfokuskan desamn. Penulis akan
membuat sebuah tabel timeline perancangan pada metode Create a Project
Plan. Pada metode interview dan expert interview, penulis akan melakukan
wawancara terhadap pengguna aplikasi dan ahli yang ada di bidang UI/UX.
Define Your Audience akan dilakukan dengan membuat profil persona

sebagai repsresentasi pengguna yang akan menjadi target dari perancangan.

3.2.2. ldeation
Tahap Ideation adalah tahap yang digunakan untuk menyusun data

yang telah dikumpulkan pada tahap Inspiration untuk mengidentifikasi dan
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mengembangkan solusi yang dibuat. Pada tahapan ini penulis akan
melakukan Create Frameworks, Brainstorm, Get Visual, dan Determine
What to Prototype. Create Frameworks akan dilakukan dengan pembuatan
user journey map, information architecture, flowchart, wireframe, dan low
fidelity. Tahap brainstorm akan dilakukan dengan membuat mindmap dan
menentukan fone of voice dari aplkasi Kemudian pada bagian get visual,
penulis akan membuat moodboard aplikasi, mencari referensi visual, icon,
logo, ilustrasi, dan tipografi yang akan digunakan. Metode Determine What
to Prototype akan dilakukan dengan menentukan apa saja prototype aplikasi
yang akan dibuat.

3.2.3. Implementation

Tahap Implementation adalah tahap yang digunakan untuk membuat
solusi yang ditawarkan. Setiap tahap-tahap tersebut juga memiliki beberapa
metode yang dapat dilakukan untuk dapat mendalami masalah yang dipilih.
Tahapan yang akan dilakukan adalah Live Prototyping, Keep Iteranting, dan
Keep Getting Feedback. Pada tahapan i penulis akan melakukan prototype
terhadap target pengguna dngan dua tahapan yaitu alpha test dan beta test.
Setelah itu penulis akan mengumpulkan feedback dari pengguna dan

menerapkannya pada perancangan aplikasi.
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