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Abstrak—iAplikasi sosial mediaiFamily Tree SamaKakiiyang 

baru rilis pada 29 januari 2023 yang dikembangkan oleh PT. 

Qatros Teknologi Nusantara. Aplikasi SamaKaki dengan jumlah 

unduhan pada Google Play Store baru mencapai 10+ unduhan. 

Berdasarkan observasi yang telah dilkakukan melalui ulasan 

dari pengguna kekurangan dari aplikasi ini yang 

menyembabkan kurang minatnya pengguna untuk 

menggunakan aplikasi SamaKaki. Dengan menggunakan metode 

Double Diamond peneliti mengoptimalkan proses analisis dan 

perancangan userninterfacemdanmusermexperiencemdengan 

mengedepankan kebutuhanmpengguna, prosesnyang iterative, 

pendekatan yang sistematis, dan eksplorasi. Tahap divergen 

merupakan proses penemuan permasalahan melalui beberapa 

proses yaitu observasi dengan melihat ulasan pengguna, studi 

literature, pengumpulan data yang di butuhkan untuk 

menyelesaikan permasalahan yang ada dalam proses pengujian 

dan analisis. Dengan mengumpulakan datankualitatifndan 

kuantitatif.ndatankualitatifnpadanpenelitiannini menggunakan 

metode Usability testing yang menghaasilkan 3 aspek usability, 

yaitu 84% untuk aspek learnability dari nilai success rate, 0,096 

goal/sec untuk aspek efficiency dari nilai time based efficiency, 

0,055 untuk aspek errors dari nilai defective rate. Kemudian 

data kuantitatif didapatkan melalui kuesioner Sysestem Usability 

Scale (SUS) yang mendapatkan hasil 60,8 yang menurut chart 

SUS score masuk grade scale D. Kemudian dari hasil temuan 

tersebut perbaikan dan rekomendasi tampilan useriinterfaceidan 

usernexperience untuk menyelesaikan permasalahannyang di 

dapat darimusability. Selanjutnyandilakukannperbandingan 

antarannilaintampilannaplikasimSamakaki saatminimdengan 

tampilanisetelahidilakukaniperbaikan. 

 
Kata Kunci—iDouble Diamond, UseriInterface, UseriExperience, 

Aplikasi Sosial Media Family Tree Samakaki 

I. PENDAHULUANI 

Teknologiiinformasiiyangikiniiberkembangndenganmpesat, 

sekarangisudahisangatimudahnuntukmdiaksesmolehmbanyak 

orangndarinberbagainkalangan.nSaatiiniiinformasiijugamtelah 

menyebarndiiberbagaiimacamilapisanidariianak-anakmsampai 

orangidewasa.nInformasiijugaimenyebarimelaluiimedia,mbaik 

mediancetakm(koranmdanmmajalah),mberbagaimperangkat 

elektronik,isepertintelevisi,ndannjaringanninternet. Pengguna 

internet juga mengalami peningkatan yang terjadi pada tahun 

2022, dimana internet naik 11%, yang awalnya berada pada 
175,4 juta menjadi 202,6 juta pemakai internet. Peningkatan 

ini juga perlu di seimbangkan dengan aktivitas ruang digital 

yang baik dan benar [6].  

Saat ini masyarakat Indonesia menggunakan smartphone 

sebagai alat komunikasi, smartphone adalah kebutuhan 

mendasar untuk komunikasi publik. Konsep gamifikasi 

merupakanisebuahikonsepnuntuknmemotivasimorangmuntuk 
melakukannhalnyangnluarnbiasandanmdapatmmeningkatkan 

produktivitas, meningkatkanmketerlibatan,mmeningkatkan 

keterampilan,idanimengubahiperilaku.[7]  

Keluarga adalah sekelompok ataunkumpulan orangnyang 

hidupibersamaisebagaiiunitiatau komunitas minimal,ibiasanya 

selaluimelalui hubunganndarah,iperkawinan,iatau hubungan 

lainnya.iSebuahikeluargaiterdiriidariiayah,iibu,idanianak-anak, 

dan keluargaibesar jugaitermasukikakek-nenek, keponakan, 

sepupu, paman,ibibi,idan kerabat lainnya. Keluarga besar 

tentunya memiliki silsilah keluarga. Family Tree merupakan 

informasi catatan penting yang dimiliki oleh setiap keluarga, 
Family Tree menggambarkanihubunganisampaiikeibeberapa 

generasiidalamisuatuistrukturipohon dengan formatigenerasi 

yangilebihitua berada dibagian atasidanigenerasiiyangilebih 

mudaiberada dibagian bawahi[1]. Namun tidak semua keluarga 

memiliki catatan Family Tree yang tersturuktur dengan baik. 

Hal ini mengakibatkan hilangnya informasi penting tentang 

keluarga, seperti sejarah keluarga, hubunganikeluarga,idan 

informasiiyangipentingilainnya.  

Berdasarkanipenelitian yangidilakukanioleh [8] Berdasarkan 

Kuesioner yang diberikan kepada 30 responden,idiantaranya 

berusian15-37ntahunidengann62,7%nlaki-lakimdanm37,3% 
perempuannmemberikannresponnbahwam58,8%mresponden 

kurangmmengenalmbaik silsilahmkeluarganya. Dapat 

disimpulkan bahwa hal tersebut dikarenakan kurangnya 

komunikasi di dalam keluarga besar. Kuisioner lainnya adalah 

jenis aplikasi yang paling sering digunakan. Untuk responden 

yang sama, hasilnya adalah 63% paling sering menggunakan 

aplikasi chating, 28,7% paling sering menggunakan aplikasi 

sosial media, 5,1% game, dan 2,8% aplikasi jenis lainnya.  

Saat ini sudah ada platform media sosial Family Tree yang 

ditujuan untuk mendokumentasikan silsilah keluarga dan 

berinteraksi dengan keluarga yaitu aplikasi SamaKaki. 

Aplikasi SamaKaki merupakan salah satu dari perangkat 
lunak media sosial family tree yang ramah untuk anak dan 

orang dewasa. Aplikasi ini dapat mendokumentasikan struktur 

keluarga serta menghubungkan dengan anggota keluarga yang 

lain, dan membagikan informasi keluarga.  Aplikasi sosial 

media Family Tree SamaKaki yang baru rilis pada 29 januari 

2023 yang dikembangkan oleh PT. Qatros Teknologi 

Nusantara. Aplikasi SamaKaki dapatidiunduhimelaluiiGoogle 
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PlayiStoreidenganijumlahiunduhan pada Google Play Store 

baru mencapai 10+ unduhan. Adapun kekurangan dari aplikasi 

ini yang menyembabkan kurang minatnya pengguna untuk 

menggunakan aplikasi SamaKaki. 

Berdasarkanitanggapanipenggunaimelalui platformiGoogle 

PlaynStore,ibanyaknkeluhanndannulasannnegatifmmengenai 

aplikasi SamaKakiisalahisatuitemuanimasalahiyangididapat 

adalahidesainiuseriinterfaceiyangikurangimenarik dan tidak 

mengikuti tren aplikasi saat ini,isertaialuridanielemenidalam 

aplikasiiSamaKaki yangikurangiuser-friendly.mMenurut [4] 

dalamnartikelnUXDesign.ccmberpendapatmbahwamtampilan 
penggunan(user interface)nyang tepat akannmendatangkan 

pengalamannpenggunan(user experience)nyangnmemuaskan 

baginparanpenggunanaplikasi.mPengalamannpenggunam(user 

experience)ntidaknhanya sekedar grafikmdilayar,mnamun 

mencakupnsegalaninteraksinyangndimilikinpenggunandengan 

produkidanilayanan. 

Haliini salah satu faktor yang menyebabkan masalah pada 

aplikasi sosial media Family Tree SamaKaki adalah 

kurangnya pertimbangan kebutuhan dan preferensi pengguna 

dalam user interface daniuseriexperience. Akibatnya,ntidak 

efektif danmefisien membantu pengguna menyelesaikan 
tugasnya dan mengambil informasi yang mereka butuhkan. 

Mengatasi masalah ini peneliti memerlukan metode Double 

Diamond untuk merancang kembali useriinterfaceidaniuser 

experienceiaplikasi sosial media Family Tree SamaKaki. 

 Dengan menggunakan metode Double Diamond peneliti 

mengoptimalkan proses analisis dan perancangannuser 

interfacemdanmusermexperiencemdengan mengedepankan 

kebutuhanipengguna, prosesiyang iterative, pendekatan yang 

sistematis, dan eksplorasi. Hal ini dapat berpengaruh pada 

pengembangan solusi yang lebih baik dan memuaskan bagi 

pengguna. 

Metode Double Diamond adalah pendekatan yang berfokus 
pada kebutuhan pengguna dan mencoba menciptakan solusi 

inovatif melalui tahapan divergen dan konvergen. Metode ini 

memungkinkan peneliti untuk lebih memahami kebutuhan 

pengguna dan menciptakan solusi yang lebih baik. Oleh 

karena itu, metode ini dapat diterapkanipadaiperancanganiuser 

interfaceidaniuseriexperienceiaplikasi sosial media Family 

Tree untuk membuat useriinterfaceidaniuseriexperienceiyang 

lebih sesuaiidenganikebutuhanidan preferensi pengguna. Hasil 

pegujian usabilitas aplikasi akan dibantu dengan sistem 

perhitungan SystemiUsabilityiScalei(SUS). Dalamikonteksiini, 

penelitian ini menggunakan metode Double Diamond untuk 
menganalisismdanmmerancangmuserminterfacemdanmuser 

experiencensilsilah keluarga sosial media. Tujuanmdari 

penelitianiiniiadalahiuntukiMenghasilkan rancangan aplikasi 

sosial mediaiFamily Tree Samakakiiyang mampu membantu 

anggota keluarga dalam mengetahui silsilah keluarganya dan 

memudahkan anggota keluarga dalam menjalin komunikasi 

antar anggota keluarga didalam keluarga.  

Berdasarkan latar belakang diatas, hasil yang diharapkan 

dari penelitian ini akan berkontribusi pada pengembangan 

aplikasi sosial media Family Tree SamaKaki dengan 

memperbaiki rancangan tampilam useriinterfaceidaniuser 

experienceiyangilebihibaikidanilebihiefektif untuk membantu 

pengguna menyelesaikan tugas dan mendapatkan informasi 

yang dibutuhkan.  

II. METODE PENELITIANI 

Metodologi penelitianiyang akan digunakanipadaipenelitian 

iniidengan metode Double Diamond. Metodologi ini bertujuan 

untuk menyelesaikan permasalahan berdasarkan tahapan-

tahapan yang sudah terstruktur. 

 
A. Discover 

a. IdentifikasiiMasalah 

Padamtahapanmini,mpenelitimmelakukan pencarian 

permasalahanidenganicara melakukaniobservasiiawalidengan 

melihatijumlah unduhan sertairating dan tanggapanipengguna 

mengenaiiuser interface dan user experienceiaplikasi media 

sosial family tree SamaKaki melaluiiGoogleiPlayiStore. Lalu, 

melakukan studimliteraturmyangmberhubunganmdengan 
permasalahaniyangitelahidi temukan. 

b. StudiiLiterature 

Padaitahapan iniidilakukanistudiiliteraturiuntukimencari 

sumbernteorimyangmrelevanmdenganmtemuanmmasalah 

perancangan aplikasiisosial media Family Tree.iTeoriiyang 

digunakanibersumberidariijurnalipenelitianiterdahulu,mbuku, 

sertaiberbagaiisumberiinformasiiyangnterdapat diminternet. 

Berdasarkanistudiiliteraturiyangntelah di lakukan,mpeneliti 

memutuskaniuntukimenggunakanimetode Double Diamond 

sebagaiilandasanidalamimenyelesaikanipenelitianiini. 

c. PengumpulaniData 

Pada tahapanipenelitianiiniiakanidilakukanipengumpulan 
dataiyang di butuhkan untuk menyelesaikan permasalahan 

yangiadandalamnprosesmpengujianmdan analisis. Dengan 

mengumpulakan datamkualitatif dan kuantitatifmuntuk 

mengukurntingkatnusabilityndarimtampilan aplikasim(user 

interface)idanipengalamanipenggunai(useriexperience)mpada 

aplikasiiSamaKaki. 

Menurut [5], hasiliterbaik datang dariipengujian usability 

denganitidakilebihidarii5 participant dan melakukan iterasi 

pengujian semampunya. Dengan semakin banyak participant 

yang terlibat tidak berarti akan semakin banyak temuan 

masalah yang didapatkan, melainkan data yang diperoleh akan 
bias dan beberapa hal yang sama akan ditemukan pada 

participant berikutnya. Pengujian dengan banyak participant 

memerlukan biaya, waktu, dan sumber daya yang diperlukan 

lebih besar. Daripada melakukan satu kali pengujian dengan 

banyak participant lebih baik melakukan 2 kali pengujian 



JEISBI: Volume 05 Number 01, 2024             E-ISSN 2774-3993 

(Journal of Emerging Information Systems and Business Intelligence) 

 

62 

 

dengan jumlah participant sebanyak 5 orang. Participant 

tersebut merupakan representatif dari pengguna aplikasi yang 

sedang dilakukan pengujian usability. Dengan melakukan 

beberapa kali pengujian, akan didapat wawasan lebih dalam 

terkait dengan permasalahan yang dirasakan oleh pengguna 

aplikasi.  Akan tetapi menurut [4] bahwamjumlah 

pengujianiusabilityisebanyaki5iorangihanyaiakanimenemukan 

55%ipermasalahannusability.iMakandibutuhkannminimalm15 

orangiuntukimendapatkani90%ipermasalahaniusability. 

Sehingga dengan pertimbangan dari beberapa literatur dan 

unduhan aplikasi SamaKaki yang berjumlah 10+ unduhan, 
peneliti melakukan usability testing pada aplikasi SamaKaki 

saat ini dan menyebarkan kuesioner kepadaipenggunaiaplikasi 

SamaKaki,iyangibertujuaniuntuk mengetahui tingkatiusability 

padaiaplikasi SamaKaki. Dengan menggunakaniresponden 

padampenelitianminimsebanyak 15 respondenmuntuk 

mengantisipasiadanyaidataitidakivalidiyangimenyebabkan 

dataitidakibisaidigunakan. 

Tahapan pengumpulan data kualitatif pada penelitian ini 

menggunakan metodemUsabilitymtestingmakanmdilakukan 

perhitunganiterhadapn3naspeknusability,myaitumlearnability,i

efficiency,ierrors.iAspekilearnabilityidapatidiukuriberdasarka
nikesuksesanirespondeniyangidiujii(successirate).mEfficiency 

dapat diukur berdasarkan kesuksesan responden dalam 

menyelesaikan task dan lamanyaiwaktuiyangidibutuhkan 

untuknmenyelesaikanntugasnyangndiberikann(timeibaseieffici

ency).mErrorsmdiperoleh dengan mengukurmbanyaknya 

kesalahaniyangidilakukaniresponden saatipengujiiberlangsung 

(defectiveirate).  

1. Successirate 

Perhitunganminimdigunakanmuntukmmenghitung aspek 

learnability,mmembutuhkanijumlahikesuksesanipenuhm(S),m

kesuksesaniparsiali(PS),idanitotal task yangidiberikani(total 

task).iKomponeniyangidihitungidenganisuccessmratemyaitu 
besaranipresentaseitask yangitelah diselesaikannpengguna. 

Berikutiiniimerupakanicaraimenghitungisuccessirate. 

 

 
 

Keterangan:i 

S = Jumlahisukses penuh 

PS = Jumlahisuksesiparsial 

Totalitask = Total tugasiyangidiberikanike responden 

 

2. Timeibasediefficiency 

Perhitunganninimdigunakanmuntukmmenghitungntingkat 

kecepatanmpengguna disaat menggunakanmaplikasi dan 

mencaritau informasi yang dibutuhkan yaitu aspek efficiency. 
Komponeniyangidihitungidenganitimeibasediefficiencynyaitu 

besaranntask yangndiselesaikan responden dengannbenar. 

Berikutiiniimerupakanicara menghitungitimeibasediefficiency. 

 

 
 

Keterangan : 

R = Jumlahiresponden  

N = Jumlahitotal task 

𝑛𝑖𝑗 = Hasil tugasiiiolehipenggunaij dan jikanpengguna 

berhasilimenyelesaikanitugasimaka 

 𝑛𝑖𝑗 = 1,ijika gagal makai𝑛𝑖𝑗  =i0 

𝑡𝑖𝑗 = Waktunyangndihabiskannolehnpenggunanjnuntuk 

menyelesaikanitugasii 

 

3. Defectiveirate 
Perhitunganminimdigunakanmuntukmmenghitungmtingkat 

kesalahannataunerrors yangndilakukannolehnpenggunansaat 

pengujian.nKomponennyangndihitungndengan defectivenrate 

diartikannsebagaiisebuahnTindakannyangntidakmsesuaimatau 

kesalahaniyangidilakukaniresponden saatimenyelesaikan task. 

Berikutiini caraimenghitung defectiveirate. 

 

 
 
 

Keterangan: 

Totalidefects =iTotalikesalahaniyangidilakukaniresponden. 

Totaliopportunitiesi=iTotalipeluangimelakukanikesalahan, 

totaliiniidihasilkanidariikesempatanikesalahan dikali dengan 

jumlahipeserta. 

 

4. Systemiusabilityiscale 
Terdapat beberapa cara dalamimelakukanipenentuaninilai 

akhirihasil dari kuesionerisystemiusabilityiscalei(SUS) [9], 

yaituisebagaiiberikut: 

1) Padaipertanyaanidenganinomor ganjili(1,3,5,7 dan 9), 

skoriakhirndidapatidariiskoripertanyaaniyangididapatndari 

respondenidikurangii1. (X -1) 

2) Padaipertanyaanidenganinomor genapi(2,4,6,8, dan 

10), skoriakhir didapatidariinilaii5idikurangiiskoripertanyaan 

yangididapatidariiresponden.i(5- X) 

3) Nilaiiakhirididapatidariihasilmpenjumlahanmskor 

setiapipertanyaanikemudianidikalii2,5. Kemudian,iuntukihasil 
akhir SUS dilakukanipenjumlahaninilaiiakhiridariiseluruh 

respondeniuntuk mendapatkan nilaiirata-rata. 

Sebelum melakukan pengujian ada beberapa yang perlu 

dipersiapkan yaitu menentukanijumlahirespondenipengujian, 

menyusun skenariontugas (task) yangnakanndiuji,mserta 

membuat pertanyaannmengenainuserninterfacendannuser 

experiencenaplikasi. Pada penelitian ini usabilityitestingiini 

menggunakannmetode jarak jauhmatau remotemdengan 

pertimbangkanibiaya,iwaktuidanisumberidayaiyangidiperluka

nisertaiagaridapatimenjangkauirespondeniyangiberjaraknjauh. 

Setelahimengetahuiiparticipantiyangiakaniterlibatidalamiusabi

lityitesting,ipenelitiimenentukanitask apaisajaiyangiakanidiuji 
danimenyusunipertanyaan terkait userninterfacendannuser 

experienceiaplikasi Samakaki. Skenarioitugas yangidilakukan 

kepadairespondenidenganimemberikanidaftaritaskisepertiipad

a table berikut: 
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KodeiTask Taski 

T1i Malukan Loginiaplikasi SamaKaki 

T2i Menambahkan Anggota Keluarga 

T3 Membuat Agenda Keluarga 

T4 Memposting  

T5 Melakukan Edit Profile 

T6 Melakukan Logout 

 

Setelah menyusun skenario tugas (task) kemudian peneliti 

menyusun kuesioner System Usability Scale (SUS). Menurut 
[2] terdiri dari 10 pertanyaan. Kuesioner tersebut diberikan 

kepada responden yang telah melakukan tapahan usability 

testing. Berikutnadalahndaftarnpertanyaanmpadamkuesioner 

SystemiUsabilityiScalei(SUS) pada table berikut: 

No Pertanyaan 

1 Sayaiakaniseringimenggunakaniaplikasiiini 

2 Sayaimenemukanibahwaiaplikasiiini,itidakiharus 

dibuatiserumitiini 

3 Sayaipikiriaplikasiiiniimudahiuntukidigunakan 

4 Sayaipikiribahwaisayaiakanimembutuhkan 

bantuanmdarimorangmteknismuntukmdapat 

menggunakan aplikasi ini 

5 Sayaimenemukaniberbagaiifungsiidiiaplikasiiini 

terintegrasiidenganibaik 

6 Sayaipikiriadaiterlaluibanyakiketidak 

konsistenanidi aplikasi ini 

7 Sayaibayangkanibahwaikebanyakaniorangiakan 

mudah untukimempelajariiaplikasi ini dengan 

sangat cepat 

8 Sayaimenemukaniaplikasiiiniisangatirumitiuntuk 

digunakan 

9 Sayammerasamsangatmpercayamdirimuntuk 

menggunakan aplikasiiini 

10 Sayanperlunbelajarnbanyaknhalmsebelummsaya 

memulai aplikasi ini 

 

B. Define 

Pada tahapan ini adalah fase dimana masalah diidentifikasi. 

Iniibertujuaniuntukimemperjelasikebutuhan penggunaidengan 
menganalisisninformasimdari hasil discover. Dengan 

membandingkan hasil catatan, memahami dan mengelolah 

presepsi responden. Pada tahapan ini dilakukan untuk 

mendefinisikan masalah berdasarkan data yang dimiliki pada 

tahapan discover. Hasil dari tahapan define ada tiga yaitu: 

 

a. User Persona 

User persona dibuat berdasarkan data dan informasi yang 

diperoleh dari tahapan discover, segingga dapat membantu 

penelitian untuk lebih memahami target pengguna dan 

merancang solusi lebih baik untuk memenuhi kebutuhan 

mereka. User persona dapat mencakup informasi seperti 

demografi, pekerjaan, kebiasaan, preferensi, masalah 

pengguna, tantangan, dan tujuan pengguna. Sehingga 

membantu pengembangan produk dalam merancang suatu 

produk yang lebih efektif dan memuaskan. 

b. How Might We 

Dalam penelitian ini How Might We (HMW) memiliki 

kerja memberi pertanyaan baru dengan merubah pernyataan 

menjadi pertanyaan. Pertanyaan tersebut bisa menjadi alat 

yang dapat menyelesaikan sebuah masalah dalam sudut 
pandang pengguna yang berbeda, dan dari pertanyaan tersebut 

peneliti bisa merubah tampilan ataupun menambahkan fitur 

yang pengguna inginkan. 

c. Information Architecture 

Information architecture digunakan untuk menciptakan tata 

letak dan struktur navigasi yang intuisif sehingga pengguna 

dapat denganimudah menemukan informasi yang dibutuhkan 

dan memahami bagaimana informasi tersebut terkait satu 

sama lain. 

 

 
d. Userflow 

Userflow merupakan tahapan mengetahui bagaimana jalan 

aplikasinatau alur aplikasi Samakaki dan mempermudah 

pengguna dalam berinteraksi pada aplikasi. 

C. Develop 

Setelah tahapan define kemudian memasuki tahapan 

develop. Pada tahapan ini berfokus pada perancangan dan 

solusi yang akan diberikan kepada pengguna. Proses yang 

dilakukan pada tahapan ini adalah merancang sketsa digital, 

elemen-elemenndesainndan penyusunan rancanganndesain. 

Hasil dari tahapan develop ini berupa Wireframe, dan 

Prototype 
D. Deliver 

Tahapan delivernininadalahntahapannterakhirndari tahapan-

tahapan metodeiDoubleiDiamond. Pada tahapan iniidilakukan 

seperti usability testing tahapan pertama untuknmenilai 

seberapantingkatnusabilitynsertanmendapatkanmopinimdari 

pengguna terkaitiperubahanidesainiyangitelahmdibuatmoleh 

penelitiidanimembandingkaniskoriyangndidapatmdarimdesain 

barumdenganmdesainmyangmlama menggunakan metode 

perhitungan SPSS. Penilaiannmelibatkannrespondennyang 

terlibatipada tahapan pengumpulan dataisebelumnya. 

III. HASIL DAN PEMBAHASAN 

Pada bab ini akan membahas tentang tahapan-tahapan 

penelitian dengan menggunakan metode double diamond 

setelah tahapan studi literature. 

A. Discover 

 Pada tahap pengumpulan data ini menggunakan 

usability testing terhadap aplikasi SamaKaki dengan 

menggunakan metode perhitungan system usability scale 

(SUS). Untuk menemukan permasalahan user disaat 

menggunakan aplikasi SamaKaki saat ini. Setiap tahapan 

usability testing pada penelitian ini melibatkan 15 responden 

yang merupakan pengguna aplikasi SamaKaki. 
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 Terdapatiduaijenisidataiyangidihasilkanipada analisi 

dataiyaituisecaraikualitatifmdanmkuantitatif.mDatankualitatif 

dihasilkanidariiwawancaraisecaraimendalamiuntukmmenggali 

permasalahan-permasalahaniyangiterdapatipadaiaplikasinsaat 

melakukaniusabilityitestingi(UT).iSedangkanndatankuantitatif 

dihasilkanndarintingkatnusabilitynpadanaplikasinyangndinilai 

dengannangka dan dihitung dengan menggunakan system 

udability scale (SUS). Tabel berikutmmenjelaskan 

permasalahaniusabilityiapaisajaiyang dialamai olehiresponden 

selamaiusabilityitestingiberlangsungiyangidihasilkanidariidata 

wawancara. 

 
Darindatantersebut,ipermasalahannterkaitndengannusability 

padanuserninterfacendannusermexperiencemmencakupmpada 

permasalahanipadaikodeiM1,nM2,nM3,ndannM4.nSedangkan 

untukmpermasalahanmdenganmkodemM5 itu merupakan 

rekomendasi dari beberapa responden yang merupakan 

pengalaman yang dialami pengguna disaat menggunakan 

aplikasi media sosial lainnya. Berdasarkan tablentersebut, 

didapatkanmpermasalahanmmanamyangmpalingmbanyak 

dikeluhkaniolehirespondeniyaituipermasalahanmdengannkode 

M1,nM4,ndannM5.mDengannpermasalahannpalingnbanyak 
dirasakannolehnrespondennadalahntampilannuserninterface 

kurang usernfriendly, sertantidak adanya fitur chat pada 

aplikasi SamaKaki saat ini.  

 Datankuantitatifndidapatkanmdarimhasilmpengujian 

usabilitymdanmkuesioner SUS. Datantersebut merupakan 

keberhasilannresponden dalamnmenyelesaikan task,mwaktu 

yangidiperlukan dalamimenyelesaikan task, kesalahannyang 

resmponden lakukannsaatnmenyelesaikan task. Serta hasil 

jawabanndarinkuesioner SUS yang diisi oleh responden. 

Selanjutnya, data tersebut dihitung dengannmenggunakan 

persamaannsuccessnratem(1),mtimenbasedmefficiencym(2), 
defectivenratei(3),idanisystemiusability sacale (4). Persamaan 

successirate digunakan untuk mengukur tingkat learnability 

atau seberapa mudah pengguna dalam menyelesaikan task 

dalam aplikasi. Time based effieciency untuk mengukur 

tingkat efficiency yaitu berapa lama waktuiyangidibutuhkan 

respondenidalamimenyelesaikanitaskipada aplikasi SamaKaki, 

defectife rate untukimengukuritingkat errors atauikesalahan 

yangndilakukannoleh respondennsaat melakukan task pada 

aplikasi,nsystemnusabilitynscalendigunakannuntuknmengukur 

tingkatmsatisfaction yaitu seberapa puas responden saat 

menggunakan aplikasi. 

 
 

Tugas (Task) Tingkat Success Rate 

1 87% 

2 80% 

3 60% 

4 93% 

5 87% 

6 100% 

Total 84% 
 

 

 
 

Tabel berikut merupakan data tingkat keberhasilan 

responden saat melakukan setiap task yang diberikan.iSuccess 

ratendigunakanmuntukmmenganalisis task yangmberhasil 

dilakukanioleh responden untukimengetahui seberapa mudah 

responden dapat menyelesaikan task saat menggunakan 

aplikasi Samakaki[3]. Didapatkanihasilitotalitingkatisuccess 

rateisebesar 92,3%. 

 

 

Partisipan (P) Total Waktu (Detik) 
Time based 
efficiency 

P1 69  
 
 
 
 
 
 
 
 

0,096 

P2 116 

P3 70 

P4 83 

P5 76 

P6 104 

P7 64 

P8 104 

P9 74 

P10 64 

P11 120 

P12 85 

P13 78 

P14 87 

P15 100 

 

Tabel berikut merupakanmdatamjumlahmdurasimyang 

diperlukanbresponden saat menjalankan enamntasknyang 
dilakukan.mTimembasedmefficiencymdigunakanmuntuk 

menganalisis waktumyangmdibutuhkan respondenmdalam 

menyelesaikanitask serta hasiliyang didapat dariicaranini 

adalah nilainyangnabsolut [3]. Hasilnini digunakannuntuk 

mengetahuiiseberapa cepat waktu yangidiperlukanipengguna 

dalamimencari dan menyelesaikan informasiiyangidibutuhkan. 

Didapatkan hasil total timeibasediefficiency sebesar 0,058 

goal / sec. 
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Tugas 
(Task) 

Total 
Kesalahan 

Peluang 
Kesalahan 

Error Rate 
 

1 0 3 0  

2 3 2 0,1  

3 6 3 0,13  

4 1 1 0,07  

5 1 2 0,03  

6 0 1 0  

Total Error Rate 0,055 
 
 

 

Tabel berikut merupakanndatanjumlahnkesalahannyang 
dilakukannresponden0saat menjalankanntask. Defectivenrate 

merupakanncaranuntuknmengetahuintingkatnkesalahanmpada 

responden pengujianiusability [3]. Denganihasiliyangndapat 

dikatakannbahwantingkatnkesalahanmyangmdilakukanmoleh 

responden adalah sebesarn0,033 sesuainhasilndefectivenrate 

yangididapatkan. 

 

 
 

Tabeliberikut merupakan datainilai asli yang diperolehidari 

kuesioneriSUSiyang diisi oleh respondennsetelah dilakukan 

usabilityitesting. 
 

 
 

Table berikut merupakan hasil yang didapatkan dari 

perhitungan SUS. Dari hasil nilai yang didapat hasiliakhir 

SUSisebesar 60,8. MenurutichartnSUSnscoremyangmdapat 

dilihatipadaigambaridenganihasiliSUS 60,8 makaitermasuk 

dalamigradeiscaleiD denganntingkatnpenerimaannpengguna 

yaituirendah. 

B. Define 

Pada tahapan define peneliti melakukan Brainstorming dari 

hasil tahapan discover, hasil dari tahapan ini seperti berikut: 

 

a. User Persona 
Setelah dilakukan brainstorming untuk mendapatkan kerangka 

user persona maka dilakukan pembuatan user persona umtuk 

menggambarkan secara utuh mulai dari bio, goals, needs, dan 

paint point. Berikut merupakan user persona yang telah dibuat 

oleh peniliti yang dianggap paling mewakili pengguna. 

 
 

b. How might we 

How might we (HMW) adalah pertanyaan yang muncul 

berdasarkan permasalahan yang dialami pengguna dengan 

harapan pertanyaan tersebut dapat menjadi landasan peneliti 

dalam menentukan ide solusi untuk fitur pada aplikasi 

SamaKaki. Berikut beberapa How might we yang dihasilkan. 
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c. Information architecture 

Information architecture tahapan yang mempermudah 

pengguna dalam menavigasi setiap halaman yang ada pada 

aplikasi SamaKaki. Information architecture sendiri berbentuk 

diagram yang memiliki benang yang memudahkan peneliti 

dalam mengelompokkan dan mengetahui fitur yang ada pada 

aplikasi SamaKaki. Dibagian ini peneliti menggunakan 

Information architecture yang berbentuk mirip dengan pohon. 

Bentuk information architecture aplikasi SamaKaki bisa 

dilihat pada gambar berikut. 
 

 
d. Userflow 

Userflow ini digunakan untuk mengetahui bagaimana jalan 

atau alur pada aplikasi dan mempermudah pengguna dalam 

menggunakan aplikasi Samakaki. Berikut merupakan user 

flow yang dihasilkan pada penelitian ini. 

 

 
C. Develop 

 Pada tahapan ini yaitu hasil solusi dari penemuan 

masalah dari aplikasi Samakaki. 

a. Wireframe 

Wireframe merupakan tampilan user interface yang 

berbentuk low-fidelity yang pada umumnya masih berbentuk 

kerangka yang dihasilkan dari implementasi ide solusi yang 

telah didapat. Berikut wireframe yang dirancang pada 

penelitian ini. 



JEISBI: Volume 05 Number 01, 2024             E-ISSN 2774-3993 

(Journal of Emerging Information Systems and Business Intelligence) 

 

67 

 

 

Halaman Wireframe Fungsi 

Login 

 

 

 

Halaman ini 

berfungsi sebagai 

pintu masuk 

pengguna yang 

sudah 

mempunyai akun 

dengan 

melakukan input 

email dan kata 

sandi. 

 
Register 

 
 

Halaman ini 

berfungsi untuk 

melakukan 

registrasi atau 

pendaftaran 

untuk pengguna 

yang belum 

memiliki akun. 

 
Beranda 

 
 

Halaman ini 

merupakan 

tampilan utama 

yang akan 

munculmketika 

penggunaisudah 

melakukanilogin. 

Padanhalaman 

iniiterdapatifitur 

upload yang 

berfungsi 

memposting text 

ataupun gambar, 

fitur notifikasi, 

kemudian di 

halaman ini 

dapat melihat 

postingan 

keluarga. 

 
Splash 
Screen 
Family 

Tree 

 
 

Berikut ini 

merupakan 

tampilan awal 

dihalaman family 

tree sebelum 

memasuki 

halaman isi data 

keluarga 



JEISBI: Volume 05 Number 01, 2024             E-ISSN 2774-3993 

(Journal of Emerging Information Systems and Business Intelligence) 

 

68 

 

 
Input Data  

 

 
 

Halaman ini 

berfungsi 

memasukan data 

keluarga seperti 

nama keluarga, 

nomer telephone, 

dan status 

hubungan 

dengan 

pengguna. 

Kemudian akan 

menjadi sebuah 

bagan silsilah 

keluarga. 

 
Family 

Tree 

 
 

Halaman ini 

adalah tampilan 

family tree yang 

berisi bagan 

keluarga. 

Kemudian 

terdapat fitur 

tambah anggota 

keluarga, fitur 

edit keluarga. 

 
Agenda 

Keluarga 

 
 

Berikut ini 

merupakan 

tampilan dari 

halaman agenda 

keluarga. 

Didalam 

halaman ini ada 

fitur kalender, 

fitur 

menambahkan 

agenda, fitur edit 

agenda, dan 

menghapus 

agenda. 

 
Chat 

 

 
 

Halaman chat ini 

berfungsi 

menerima dan 

membalas pesan 

ataupun gambar 

dari keluarga. 

Fitur-fitur yang 

terdapat di 

halaman ini 

adalah fitur 

search, edit 

pesan, 

menambah 

pesan. 

 
Profil 

 
 

Halaman ini 

berfungsi sebagai 

pusat informasi 

mengenai profil 

pengguna seperti 

foto, lokasi, 

tanggal lahir, 

nomor telepon. 

Pada halaman ini 

terdapat 

beberapa fitur 

seperti postingan 

pengguna, edit 

profil yang 

dildalam nya 

dapat mengubah 

informasi profil 

pengguna. 
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Notifikasi 

 

 
 

Halaman ini 

berfungsi untuk 

menerima setiap 

notifikasi yang 

masuk. 

 
Pengatura

n 
 

 

 
 

Halaman ini 

berfungsi sebagai 

pengaturan dari 

aplikasi ataupun 

akun pengguna. 

Padaiaplikasiiini 

terdapatibeberap

a fituriyaituifitur 

edit profil, 

fituriprivasi, fitur 

tentang. 

Dihalaman ini 

pengguna juga 

dapat 

mengeluarkan 

akun melalui 

button keluar. 

 
b. Prototype 

Dari tampilan user interface yang berbentuk low-fidelity 

selanjutnya pada tahapan prototype dilakukan pembuatan. 
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D. Deliver 

 Pada tahapan ini dilakukaniuntukimenilaiiseberapa 

tingkatnusabilitynsertanmendapatkannopinimdarimpengguna 

terkaitiperubahanidesainiyangitelahndibuatnolehnpenelitindan 

membandingkaniskoriyangididapatidarindesainnbarumdengan 

desainnyangnlama.mPenilaianimelibatkanirespondeniyang 

terlibatnpada tahapan pengumpulan dataisebelumnya. Disini 

penulis dalam tahapan deliver peneliti melakukan usability 

testing menggunakan tools maze design agar peneliti 

mendapatakan pandangan dari experience pengguna. 

Berdasarkan hasil usability testing ke pengguna tersebut 

didapat hasil seperti tabel 4.8. Berdasarkan hasil usability 

testing ke pengguna tersebut didapat hasil seperti table berikut. 

1. Task Login 

Hasil usability testing menyatakan heatmaps semua responden 
berhasil menyelesaikan task login tetapi terdapat missclik 

yang berjumlah 11,1%. 

 
 

 
2. Task menambahkan anggota keluarga 

Hasil usability testing pada task menambahkan anggota 

keluarga menyatakan heatmaps 14 responden berhasil 

menyelesaikan task login, terdapat 1 responden missclik tetapi 

user masih bisa menyelesaikan task. 
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3. Task membuat agenda keluarga 

Hasil usability testing pada task membuat agenda keluarga 

menyatakan heatmaps 13 responden berhasil menyelesaikan 

task login, terdapat 1 responden missclik tetapi user masih 

bisa menyelesaikan task, dan juga terdapat 1 responden yang 

tidak bisa menyelesaikan task. 

 
 

 
4. Task memposting 

Hasil usability testing pada task memposting menyatakan 

heatmaps semua responden berhasil menyelesaikan task 

memposting tetapi terdapat missclik yang berjumlah 13,8%. 
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5. Task chat keluarga 

Hasil usability testing pada task chat keluarga menyatakan 

heatmaps semua responden berhasil menyelesaikan task chat 

keluarga tetapi terdapat missclik yang berjumlah 2,6%. 

 
6. Task Logout 

Hasil usability testing pada task logout menyatakan heatmaps 

semua responden berhasil menyelesaikan task logout tetapi 

terdapat missclik yang berjumlah 6,3%. 

 
Kode 
Tanggapan 

(TA) 

Deskripsi Participant (P) 

TA1 Tampilaniterlihat 
lebihibagus,iuser 
friendly,isimpel,idan 
menarik 

P1,iP2,iP3,iP4, 
P6,iP7,iP8,iP9, 
P10,iP11,iP12, 
P13,iP14,iP15 

TA2 Visual dan tata letak 
sudah lebih bagus 
dan konsisten 

P1,iP3,iP4,iP5, 
P7,iP8,iP9,iP10, 
P11,iP12,iP14, 
P15i 

TA3 Informasi yang 
diberikan lebih jelas 
dan intuitif 

P1,iP4,iP5,iP6, 
P8,iP9,iP10, 
P11,iP14,iP15 

TA4 Adanya fitur chat ini 
sangat berguna 
dalam berinteraksi 
atau komunikasi 
dengan keluarga 

P1,iP2,iP3,iP4, 
P6,iP7,iP8,iP9, 
P10,iP11,iP12, 
P13,iP14,iP15 

 

Dariitabel 4.8, tidakiadaikendalaiditemukanipada usability 

testingnkedua. Hanyamsajambeberapamperlumwaktumuntuk 

adaptasimdenganmtampilanmyangmbarumdikarenakanmada 

beberapaihaliyangiberbedaidariitampilanisebelumnya.iDidapa

tibahwanpenggunamtelahmmengalamimpeningkatanidalam 

pengalamanmmenggunakanmtampilanmbaru darimaplikasi 

SamaKaki dikarenakanitampilanibagus,iuserifriendly, simple 

danimenarik (TA1). Adanya fitur chat ini sangat berguna 

dalam berinteraksi atau komunikasi dengan keluarga (TA4). 
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Informasiiyangidiberikanilebihijelasidanmintuitifi(TA3). 

Visual dan tata letak sudah lebih bagus dan konsisten (TA2). 

 

Tugas (Task) Tingkat Success Rate 

1 100% 

2 100% 

3 93% 

4 100% 

5 93% 

6 100% 

Total 97% 

 

Tabel 4.9 merupakan data tingkat keberhasilan responden 

saat menjalankan task pada usability testing tahap 2.iSuccess 

rateipada usability testing keduaiini mendapatkaniskorisebesar 

97% yangitelahimendekatiikesuksesanipenggunaitotaln100%. 

Selanjutnyannilaintersebutndibandingkanndengannhasilnyang 

didapatkaniusability testing 1. 

 

 
 

Gambar 4.17 merupakan perbandingan success rate antara 

usability testing tahap 1 dan 2. Setelah dilakukan 

perbandingan didapatkannbahwansuccessmratempengguna 

mengalamiipeningkatanisejumlah 13% padaiperbaikanidesain 

yangntelah dilakukan dalamnpenelitiannininmemilikinhasil 

successirateiyangilebihitinggiidibandingkanihasilipadaidesain 

aplikasi saatiini. 
 

Partisipan 
 (P) 

Total Waktu 
 (Detik) 

Time based  
Efficiency 

P1 81  
 
 
 
 
 
 
 

0,14 

P2 76 

P3 39 

P4 39 

P5 45 

P6 38 

P7 49 

P8 53 

P9 47 

P10 66 

P11 64 

P12 77 

P13 44 

P14 43 

P15 49 

 

Tabel 4.10 merupakan jumlah waktunyangndiperlukan 

respondenidalam melakukanitaskiyangidiberikan pada 

tahapan deliver. Totalitimeibasediefficiencyipada usability 
testing 2ididapatkanisebesar 0,15igoals/seciberdasarkanitabel 

berikut. Hasilnininmenunjukkambahwampenggunamdapat 

menyelesaikanmtask sebenyak 0,15msetiapmdetiknya 

berdasarkan keseluruhan waktumyangmdihabiskanmseluruh 

penggunaiuntukimenyelesaikan task. 

 

 

 
 

Gambar 4.18 merupakan perbandingan time based 

efficiency yang dihasilkan dari usability testing tahap 1 dani2. 

Didapatkanmbahwamtimembasedmefficiencympengguna 
mengalamiipeningkatanisebesari0.06goals/secipadaiperbaikan 

desainiyang telah dilakukan dalamipenelitian iniimengalami 

peningkatanidalamipenyelesaian task perdetiknya. 

 

Task 
(T) 

Total 
Kesalahan 

Peluang 
Kesalahan 

Defective 
Rate 

T1 0 2 0 

T2 0 2 0 

T3 1 4 0,02 

T4 0 1 0 

T5 0 2 0 

T6 0 1 0 

TotaliDefectiveiRate 0,008 
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Tabeli4.11 merupakanijumlahikesalahannyangndilakukan 

respoden saatimelakukanitaskipada usability testing 2.iTotal 

defectivenratenpada usability testingn2 didapatkannsebesar 

0.007iberdasarkanitabelidiatas.nHasiliiniimenunjukannbahwa 

darimkeseluruhan respondenmhanya 2 respondenmyang 

melakukanikesalahanipadaitaski3 dan task 6.iSelanjutnyainilai 

tersebutndibandingkanndengannhasilndefectivenratenyang 

didapatkanipada usability testingi1. 

 

 
 

Gambar 4.19 merupakan perbandingan defective rate yang 

didapatkan dari usability testing 1 dan 2. Setelah itu 

didapatkanibahwaidefectiveirate responden mengalami 

penurunanisebesari0.04npada perbaikan desainnyang telah 

dilakukan dalam penelitian ini. Halnininberartinjumlah 

kesalahannyangndilakukan respondennsaat menjalankan task 

dalamnaplikasi SamaKaki mengalamimpenurunanmyang 

berbandingilurusipadaisuccessirateipada usability testingm2 

mengalamiipeningkatan. 

 

 
 

Table 4.12 berikut merupakan data nilai asli yang diperoleh 

darinkuesionernSUSnyang diisi oleh respondennsetelah 

dilakukan usabilityitesting. 

 

 
 

Tabel 4.13 berikut merupakan hasil perhitungan SUS yang 

didapatkan dari kuesioner SUS tahap 2. Dari usability testing 
2ididapatkanihasiliakhiriSUSisebesar 81. MenurutichartiSUS 

Scorenpadangambarn,ndengannhasil nilainSUS 81nmaka 

termasukidalamigradeiscaleiBidengan tingkatannpenerimaan 

penggunaiyaituiadjectiveirating Exellent. 

 

 

 
 
Gambar 4.20. merupakan perbandingan SUS yang 

didapatkan dari hasil kuesioer SUS tahap 1 dan 2. Setelah 

dilakukan perbandingan didapatkanibahwaisystemiusability 

scaleimengamai peningkataniyangiawalnyantermasukmpada 
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rangempenerimaanmpengguna rendah padamtahapanm1 

didapatkan nilain60,8 denganngrade D, kemudiannsetelah 

perbaikanntampilan desainnpada aplikasi Samakakimdan 

dilakukannpengujiannulangnmendapatkannnilain81,mdengan 

gradeiBiyangiberartiihasiliperbaikanitampilannuserninterface 

daniuseriexperienceidapatidikatakanibermanfaatndannberhasil 

karenanterjadinyanpeningkatan dalam nilainsystemnusability 

scalenpada tampilan awalnaplilasi Samakaki danmsetelah 

dilakukaniperbaikan.  

IV. KESIMPULANI 

Penelitianninindilakukanmdenganmtujuanmagarmdapat 
memberikanirekomendasi dan perbaikan desain user interface 

agar pengguna aplikasi samakaki lebih mudah dan nyaman 

dalam menggunakan aplikasi serta untuk mengetahui tingkat 

pengalaman pengguna terhadap perubahan desain aplikasi 

samakaki yang telah dibuat sehingga dapatmdiambil 

kesimpulanisebagaiiberikut: 

a. Proses penerapanimetode double diamonds dimulai 

dengan tahapan discover yaitu melakukan observasi serta 

studi literatur dan pengumpulan data selanjutnya masuk 

tahapan devine yaitu memperjelas kebutuhan pengguna 

dengan cara membandingkan hasil dari tahapan discover yang 
menghasilkan user persona, information arsitektur, how might 

we, dan userflow. kemudian lanjut ke tahapan develope yaitu 

penemuan solusi dari permasalahan yang didapat dari tahapan 

devine, yang menghasilkan wireframe dan prototype. Terakhir 

tahapan deliver yaitu menilaiiseberapaitingkatiusabilityiserta 

mendapatkaniopiniiterkaitiperubahan tampilan apilkasi Sama 

Kaki yang menghasilkan nilai perbandingan usability testing 1 

dan usability testing 2. Untuk mendapatkan nilai usability 

tesing peneliti melakukan user interview yang memuat 3 (tiga) 

aspek yaitu learnability, efficiency, dan errors. 

b. Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa perubahan 

tampilan aplikasi Sama Kaki mendapatkan hasil yang lebih 
baik ditinjau dari hasil usability testing serta kuisioner dalam 

3m(aspek)myaitu Learnbility Efficiency,mdanmErrors 

dibandingkan dengan tampilan aplikasi Sama Kaki 

sebelumnya. 

 

V. SARANI 

Berdasarkanihasilipenelitianiyangitelahidilakukan,nterdapat 

beberapamsaranmyangmdapatmdigunakanmdalammpenelitian 

selanjutnyaiyaitu: 

1. Hasil perbaikan desain dapatidikembangkan menjadi 

pembaruanitampilaniaplikasi Samakaki karenaiterbukti 
tingkatiusabilityiaplikasiimengalamiipeningkatan. 

2. Perancangan tampilan aplikasimSamakakimpada 

penelitianiiniimenggunakanimetode Double Diamondidengan 

sudutmpandangmpermasalahanmdarimpenggunamaplikasi. 

Diharapkan pada penelitianiselanjutnyaidapatimelibatkanitim 

pengembangiaplikasi Samakaki agaridapatimelihatidariisisi 

bisnisidari aplikasi Samakaki. 

3. Evaluasiiusabilityiuser interface dan user experience 

dapat dilakukan dengan metode evaluasi lain sehingga dapat 

menghasilkan hasil yang lebih maksimal. 
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Penulis merasa bersyukur kepada Tuhan Yang Maha Esa 

atas anugerah, kasih sayang, dan bantuan-Nya yang telah 
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