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Abstrak— Aplikasi sosial media Family Tree SamaKaki yang
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  user interface dan user experience dengan
mengedepankan kebutuhan pengguna, proses yang 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 data kualitatif dan
kuantitatif. data kualitatif pada penelitian ini 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 user interface dan
user experience untuk menyelesaikan permasalahan yang di
dapat dari usability. Selanjutnya dilakukan perbandingan
antara nilai tampilan aplikasi Samakaki  saat ini dengan
tampilan setelah dilakukan perbaikan.

Kata Kunci— Double Diamond, User Interface, User Experience,
Aplikasi Sosial Media Family Tree Samakaki

|. PENDAHULUAN

Teknologi informasi yang kini berkembang dengan pesat,
sekarang sudah sangat mudah untuk diakses oleh banyak
orang dari berbagai kalangan. Saat ini informasi juga telah
menyebar di berbagai macam lapisan dari anak-anak sampai
orang dewasa. Informasi juga menyebar melalui media, baik
media cetak (koran dan majalah), berbagai perangkat
elektronik, seperti televisi, dan jaringan internet. 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 [,
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Saat ini masyarakat Indonesia menggunakan smartphone
sebagai alat komunikasi, smartphone adalah kebutuhan
mendasar untuk komunikasi publik. Konsep gamifikasi
merupakan sebuah konsep untuk memotivasi orang untuk
melakukan hal yang luar biasa dan dapat meningkatkan
produktivitas, meningkatkan keterlibatan, meningkatkan
keterampilan, dan mengubah perilaku.["]

Keluarga adalah sekelompok atau kumpulan orang yang
hidup bersama sebagai unit atau komunitas minimal, biasanya
selalu melalui hubungan darah, perkawinan, atau hubungan
lainnya. Sebuah keluarga terdiri dari ayah, ibu, dan anak-anak,
dan keluarga besar juga termasuk kakek-nenek, keponakan,
sepupu, paman, bibi, dan kerabat lainnya. Keluarga besar
tentunya memiliki silsilah keluarga. Family Tree merupakan
informasi catatan penting yang dimiliki oleh setiap keluarga,
Family Tree menggambarkan hubungan sampai ke beberapa
generasi dalam suatu struktur pohon dengan format generasi
yang lebih tua berada dibagian atas dan generasi yang lebih
muda berada dibagian bawah M. Namun tidak semua keluarga
memiliki catatan Family Tree yang tersturuktur dengan baik.
Hal ini mengakibatkan hilangnya informasi penting tentang
keluarga, seperti sejarah keluarga, hubungan keluarga, dan
informasi yang penting lainnya.

Berdasarkan penelitian yang dilakukan oleh ! Berdasarkan
Kuesioner yang diberikan kepada 30 responden, diantaranya
berusia 15-37 tahun dengan 62,7% laki-laki dan 37,3%
perempuan memberikan respon bahwa 58,8% responden
kurang mengenal baik silsilah keluarganya. 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 SamakKaki.
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 dapat diunduh melalui Google
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Play Store dengan jumlah unduhan pada Google Play Store
baru mencapai 10+ unduhan. Adapun kekurangan dari aplikasi
ini yang menyembabkan kurang minatnya pengguna untuk
menggunakan aplikasi SamakKaki.

Berdasarkan tanggapan pengguna melalui platform Google
Play Store, banyak keluhan dan ulasan negatif mengenai
aplikasi ~ SamakKaki salah satu temuan masalah yang didapat
adalah desain user interface yang kurang menarik dan tidak
mengikuti tren aplikasi saat ini, serta alur dan elemen dalam
aplikasi SamaKaki yang kurang user-friendly. Menurut @
dalam artikel UXDesign.cc berpendapat bahwa tampilan
pengguna (user interface) yang tepat akan mendatangkan
pengalaman pengguna (user experience) yang memuaskan
bagi para pengguna aplikasi. Pengalaman pengguna (user
experience) tidak hanya sekedar grafik dilayar, namun
mencakup segala interaksi yang dimiliki pengguna dengan
produk dan layanan.

Hal ini salah satu faktor yang menyebabkan masalah pada
aplikasi sosial media Family Tree SamaKaki adalah
kurangnya pertimbangan kebutuhan dan preferensi pengguna
dalam user interface dan user experience. Akibatnya, tidak
efektif dan efisien membantu pengguna menyelesaikan
tugasnya dan mengambil informasi yang mereka butuhkan.
Mengatasi masalah ini peneliti memerlukan metode Double
Diamond untuk merancang kembali user interface dan user
experience aplikasi sosial media Family Tree SamaKaki.

Dengan menggunakan metode Double Diamond peneliti
mengoptimalkan proses analisis dan perancangan user
interface dan user experience dengan  mengedepankan
kebutuhan pengguna, proses yang 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 diterapkan pada perancangan user
interface dan user experience aplikasi sosial media Family
Tree untuk membuat user interface dan user experience yang
lebih sesuai dengan kebutuhan dan preferensi pengguna. Hasil
pegujian usabilitas aplikasi akan dibantu dengan sistem
perhitungan System Usability Scale (SUS). Dalam konteks ini,
penelitian ini menggunakan metode Double Diamond untuk
menganalisis dan merancang user interface dan user
experience silsilah keluarga sosial media. Tujuan dari
penelitian ini adalah untuk Menghasilkan rancangan aplikasi
sosial media Family Tree Samakaki yang 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 user interface dan user
experience yang lebih baik dan lebih efektif untuk membantu
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pengguna menyelesaikan tugas dan mendapatkan informasi
yang dibutuhkan.

Il. METODE PENELITIAN

Metodologi penelitian yang akan digunakan pada penelitian
ini dengan metode Double Diamond. Metodologi ini bertujuan
untuk menyelesaikan permasalahan berdasarkan tahapan-
tahapan yang sudah terstruktur.

CTBCOVER oEF TR

A.  Discover

a. Identifikasi Masalah

Pada tahapan ini, peneliti melakukan pencarian
permasalahan dengan cara melakukan observasi awal dengan
melihat jumlah unduhan serta rating dan tanggapan pengguna
mengenai user interface dan user experience aplikasi media
sosial family tree SamaKaki melalui Google Play Store. Lalu,
melakukan studi literatur yang berhubungan dengan
permasalahan yang telah di temukan.

b.  Studi Literature

Pada tahapan  ini dilakukan studi literatur untuk mencari
sumber teori yang relevan dengan temuan masalah
perancangan aplikasi sosial media Family Tree. Teori yang
digunakan bersumber dari jurnal penelitian terdahulu, buku,
serta berbagai sumber informasi yang terdapat di internet.
Berdasarkan studi literatur yang telah di lakukan, peneliti
memutuskan untuk menggunakan metode Double Diamond
sebagai landasan dalam menyelesaikan penelitian ini.

C; Pengumpulan Data

Pada tahapan penelitian ini akan dilakukan pengumpulan
data yang di butuhkan untuk menyelesaikan permasalahan
yang ada dalam proses pengujian dan analisis. Dengan
mengumpulakan data kualitatif dan kuantitatif untuk
mengukur tingkat usability dari tampilan  aplikasi (user
interface) dan pengalaman pengguna (user experience) pada
aplikasi SamakKaki.

Menurut B, hasil terbaik datang dari pengujian usability
dengan tidak lebih dari 5 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
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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 ¥ bahwa jumlah
pengujian usability sebanyak 5 orang hanya akan menemukan
55% permasalahan usability. Maka dibutuhkan minimal 15
orang untuk mendapatkan 90% permasalahan usability.

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 kepada pengguna aplikasi
SamaKaki, yang bertujuan untuk mengetahui tingkat usability
pada aplikasi SamaKaki. Dengan menggunakan responden
pada penelitian ini sebanyak 15 responden untuk
mengantisipas adanya data tidak valid yang menyebabkan
data tidak bisa digunakan.

Tahapan pengumpulan data kualitatif pada penelitian ini
menggunakan metode Usability testing akan dilakukan
perhitungan terhadap 3 aspek usability, yaitu learnability,
efficiency, errors. Aspek learnability dapat diukur berdasarka
n kesuksesan responden yang diuji (success rate). Efficiency
dapat diukur berdasarkan kesuksesan responden dalam
menyelesaikan task dan lamanya waktu yang dibutuhkan
untuk menyelesaikan tugas yang diberikan (time base effici
ency). Errors diperoleh  dengan  mengukur banyaknya
kesalahan yang dilakukan responden saat penguji berlangsung
(defective rate).

1. Success rate

Perhitungan ini digunakan untuk menghitung  aspek
learnability, membutuhkan jumlah kesuksesan penuh (S),
kesuksesan parsial (PS), dan total task yang diberikan (total
task). Komponen yang dihitung dengan success rate yaitu
besaran presentase task yang telah diselesaikan pengguna.
Berikut ini merupakan cara menghitung success rate.

S+(P5x05)

Success rate = 100%

Total task

Keterangan:

S = Jumlah sukses penuh

PS = Jumlah sukses parsial

Total task = Total tugas yang diberikan ke responden

2. Time based efficiency
Perhitungan ini digunakan untuk menghitung tingkat
kecepatan pengguna disaat menggunakan aplikasi dan
mencaritau informasi yang dibutuhkan yaitu aspek efficiency.
Komponen yang dihitung dengan time based efficiency yaitu
besaran task yang diselesaikan responden dengan benar.
Berikut ini merupakan cara menghitung time based efficiency.

n
R N i
=1 Zi= T

Time based ef ficiency = T

Keterangan :
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R = Jumlah responden

N = Jumlah total task

nij = Hasil tugasi oleh penggunaj dan jika pengguna
berhasil menyelesaikan tugas maka

nij = 1, jika gagal maka nij =0

tij = Waktu yang dihabiskan oleh pengguna j untuk
menyelesaikan tugas i

3. Defective rate
Perhitungan ini digunakan untuk menghitung tingkat
kesalahan atau errors yang dilakukan oleh pengguna saat
pengujian. Komponen yang dihitung dengan defective rate
diartikan sebagai sebuah Tindakan yang tidak sesuai atau
kesalahan yang dilakukan responden saat menyelesaikan task.
Berikut ini cara menghitung defective rate.

. Totul defects
Defective rate = !

Total opportunities

Keterangan:

Total defects = Total kesalahan yang dilakukan responden.
Total opportunities = Total peluang melakukan kesalahan,
total ini dihasilkan dari kesempatan kesalahan dikali dengan

jumlah peserta.

4. System usability scale

Terdapat beberapa cara dalam melakukan penentuan nilai
akhir hasil dari kuesioner system usability scale (SUS) [I,
yaitu sebagai berikut:

1) Pada pertanyaan dengan nomor ganjil (1,3,5,7 dan 9),
skor akhir didapat dari skor pertanyaan yang didapat dari
responden dikurangi 1. (X -1)

2)  Pada pertanyaan dengan nomor genap (2,4,6,8, dan
10), skor akhir didapat dari nilai 5 dikurangi skor pertanyaan
yang didapat dari responden. (5- X)

3)  Nilai akhir didapat dari hasil penjumlahan skor
setiap pertanyaan kemudian dikali 2,5. Kemudian, untuk hasil
akhir SUS dilakukan penjumlahan nilai akhir dari seluruh
responden untuk mendapatkan nilai rata-rata.

Sebelum melakukan pengujian ada beberapa yang perlu
dipersiapkan yaitu menentukan jumlah responden pengujian,
menyusun skenario tugas (task) yang akan diuji, serta
membuat pertanyaan mengenai user interface dan user
experience aplikasi. Pada penelitian ini usability testing ini
menggunakan metode jarak jauh atau remote dengan
pertimbangkan biaya, waktu dan sumber daya yang diperluka
n serta agar dapat menjangkau responden yang berjarak jauh.
Setelah mengetahui participant yang akan terlibat dalam usabi
lity testing, peneliti menentukan task apa saja yang akan diuji
dan menyusun pertanyaan terkait user interface dan user
experience aplikasi Samakaki. Skenario tugas yangidilakukan
kepada responden dengan memberikan daftar task seperti pad
a table berikut:
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Kode Task | Task

T1 Malukan Login aplikasi SamaKaki
T2 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. Berikut adalah daftar pertanyaan pada kuesioner
System Usability Scale (SUS) pada table berikut:

No Pertanyaan

1 Saya akan sering menggunakan aplikasi ini

2 Saya menemukan bahwa aplikasi ini, tidak harus
dibuat serumit ini

3 | Saya pikir aplikasi ini mudah untuk digunakan

4 | Saya pikir bahwa saya akan membutuhkan
bantuan dari orang teknis untuk dapat
menggunakan aplikasi ini

5 Saya menemukan berbagai fungsi di aplikasi ini
terintegrasi dengan baik

6 | Saya pikir ada terlalu banyak ketidak
konsistenan di aplikasi ini

7 | Saya bayangkan bahwa kebanyakan orang akan
mudah untuk mempelajari aplikasi ini dengan
sangat cepat

8 | Saya menemukan aplikasi ini sangat rumit untuk
digunakan

9 |Saya merasa sangat percaya diri untuk
menggunakan aplikasi ini

10 | Saya perlu belajar banyak hal sebelum saya
memulai aplikasi ini

B.  Define

Pada tahapan ini adalah fase dimana masalah diidentifikasi.
Ini bertujuan untuk memperjelas kebutuhan pengguna dengan
menganalisis informasi dari  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
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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 dengan mudah menemukan informasi yang dibutuhkan
dan memahami bagaimana informasi tersebut terkait satu
sama lain.

d. Userflow

Userflow merupakan tahapan mengetahui bagaimana jalan
aplikasi atau 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-elemen desain dan penyusunan rancangan desain.
Hasil dari tahapan develop ini berupa Wireframe, dan
Prototype

D. Deliver
Tahapan deliver ini adalah tahapan terakhir dari tahapan-
tahapan metode Double Diamond. Pada tahapan ini dilakukan
seperti usability testing tahapan pertama untuk menilai
seberapa tingkat usability serta mendapatkan opini dari
pengguna terkait perubahan desain yang telah dibuat oleh
peneliti dan membandingkan skor yang didapat dari desain
baru dengan desain yang lama menggunakan metode
perhitungan SPSS. Penilaian melibatkan responden yang
terlibat pada tahapan pengumpulan data sebelumnya.

I11. 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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Terdapat dua jenis data yang dihasilkan pada analisi
data yaitu secara kualitatif dan kuantitatif. Data kualitatif
dihasilkan dari wawancara secara mendalam untuk menggali
permasalahan-permasalahan yang terdapat pada aplikasi saat
melakukan usability testing (UT). Sedangkan data kuantitatif
dihasilkan dari tingkat usability pada aplikasi yang dinilai
dengan angka dan dihitung dengan menggunakan system
udability scale  (SUS). Tabel berikut menjelaskan
permasalahan usability apa saja yang dialamai oleh responden
selama usability testing berlangsung yang dihasilkan dari data
wawancara.

Kode Deskripsi Participant (P)
| Permasalahan |
M1 Tampilan interface pada aplikasi P2, P3,P6, P7, P8, P10,
Samakaki kurang user friendly | P11,P 12, P15
M2 Ada beberapa button kurang P3, P4, P6, P9, P10, P11,
konsisten P13
M3 Fitur penambahan agenda keluarga P3, P4, P5, P6, P10, P11,
membingungkan dan kurang efisien P12
M4 Beberapa alur yang membingungkan P1,P4,P6, P8, P9, P10,
_PIL,P13,P15.
M5 Mungkin bisa ditambahkan fitur chat | P1, P2, P4, P5, P, P7, P8,
P10, P12

Dari data tersebut, permasalahan terkait dengan usability
pada user interface dan user experience mencakup pada
permasalahan pada kode M1, M2, M3, dan M4. Sedangkan
untuk permasalahan dengan kode M5 itu merupakan
rekomendasi dari beberapa responden yang merupakan
pengalaman yang dialami pengguna disaat menggunakan
aplikasi media sosial lainnya. Berdasarkan table tersebut,
didapatkan permasalahan mana yang paling banyak
dikeluhkan oleh responden yaitu permasalahan dengan kode
M1, M4, dan M5. Dengan permasalahan paling banyak
dirasakan oleh responden adalah tampilan user interface
kurang user friendly, serta tidak adanya fitur chat pada
aplikasi SamaKaki saat ini.

Data kuantitatif didapatkan dari hasil pengujian
usability dan kuesioner SUS. Data tersebut merupakan
keberhasilan responden dalam menyelesaikan task, waktu
yang diperlukan dalam menyelesaikan task, kesalahan yang
resmponden lakukan saat menyelesaikan task. Serta hasil
jawaban dari kuesioner SUS yang diisi oleh responden.
Selanjutnya, data tersebut dihitung dengan menggunakan
persamaan success rate (1), time based efficiency (2),
defective rate (3), dan system usability sacale (4). Persamaan
success rate digunakan untuk mengukur tingkat learnability
atau seberapa mudah pengguna dalam menyelesaikan task
dalam aplikasi. Time based effieciency untuk mengukur
tingkat efficiency yaitu berapa lama waktu yang dibutuhkan
responden dalam menyelesaikan task pada aplikasi SamaKaki,
defectife rate untuk mengukur tingkat errors atau kesalahan
yang dilakukan oleh responden saat melakukan task pada
aplikasi, system usability scale digunakan untuk mengukur
tingkat satisfaction yaitu seberapa puas responden saat
menggunakan aplikasi.
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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. Success
rate digunakan untuk menganalisis task yang berhasil
dilakukan oleh responden untuk mengetahui seberapa mudah
responden dapat menyelesaikan task saat menggunakan
aplikasi Samakakil®l. Didapatkan hasil total tingkat success
rate sebesar 92,3%.

Partisipan (P) | Total Waktu (Detik) Fl;lfmfif:izisc;d
Pl 69
P2 116
P3 70
P4 83
P5 76
P6 104
P7 64
e 104 0,096
P9 74
P10 64
P11 120
P12 85
P13 78
P14 87
P15 100
Tabel berikut merupakan data jumlah durasi yang

diperlukan responden saat menjalankan enam task yang
dilakukan. Time based efficiency digunakan untuk
menganalisis waktu yang dibutuhkan responden dalam
menyelesaikan task serta hasil yang didapat dari cara ini
adalah nilai yang absolut [l Hasil ini digunakan untuk
mengetahui seberapa cepat waktu yang diperlukan pengguna
dalam mencari dan menyelesaikan informasi yang dibutuhkan.
Didapatkan hasil total time based efficiency sebesar 0,058
goal / sec.
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(Toekg| Kesalahan| Kesalaban| P e

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 merupakan data jumlah kesalahan yang

dilakukan responden saat menjalankan task. Defective rate
merupakan cara untuk mengetahui tingkat kesalahan pada
responden pengujian usability Fl. Dengan hasil yang dapat
dikatakan bahwa tingkat kesalahan yang dilakukan oleh
responden adalah sebesar 0,033 sesuai hasil defective rate
yang didapatkan.

E Responden 1 4 |1 T G O S O O O L
2 | Respondenz | | ¥ | 2 | 5| 3 | B |2 | 5| ¥ |44
3 | Responden3 O I - O
A | mpondend | | 4| T |0 A | ]2 5| a5 |
5 | RespondenS | A1 s Ly T L] Sl s [ 2]
"6 | Respondens | | 5 | & | 2 | & | 2|3 | 24|25 |
T | mmgorden? | | 2] 51 2| * ]2 |3 el4]% ][9]
8 | Responden8 | s | 5| [ a4 | %| 43[4
"9 | Respondend | | 4 | ¥ | 5 | TV l ] ¥ F 5=liid 19 1
10 | Responden10 § | § |23 |08 [=8ules= s a3 e
11| Responden 11 5| 5 [0 [ 020 2 e | B[
12 | Responden 12 5 3 4 4§ 4 N 3 3 3 4
13| Responden 13 T | ¢ 413|345 115]3]
14 | Responden 14 a | 4| 512 a2 |4 Vv]5]|z2
15 | Respondenss | | 5 | 3 | 4 | 4 | 4 |8 |8 |3 |4 4|

Tabel berikut merupakan data nilai asli yang diperoleh dari
kuesioner SUS yang diisi oleh responden setelah dilakukan
usability testing.
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Skor SUS Jorleh Nilai
Q1 Q2 3 Q4 Qa5 Q6 Q7 Q8 [+ Q0 {Jumlah x 2.5}
3 4 4 3 3 3 3 1 4 1 s
3 3 4 2 1 3 4 4 3 1 a7
2 1 2 2 1 2 1 1 2 1 5| s
3 i 1 4 4 3 4 4 4 2 B 0
3 3 4 2 3 3 4 : 4 2 2w
3 1 1 1 1 2 1 1 1 0 1w
1 0 1 1 1 2 1 1 2 2 2 ®
3 1 2 2 3 1 3 1 2 1 W a5
3 4 I 4 3 3 3 3 2 3 u @s
3 2 2 2 2 2 2 2 2 2 w %
4 2 2 2 1 3 1 1 2 1 o a5
3 2 3 1 3 1 2 2 2 1 u s
3 1 3 2 2 1 4 3 2 1 B s
3 1 4 3 3 3 3 4 4 3 W ns
4 2 3 1 3 2 2 2 3 1 B s1s
Rata-Rata (Hasd akhir) 608

Table berikut merupakan hasil yang didapatkan dari
perhitungan SUS. Dari hasil nilai yang didapat hasil akhir
SUS sebesar 60,8. Menurut chart SUS score yang dapat
dilihat pada gambar dengan hasil SUS 60,8 maka termasuk
dalam grade scale D dengan tingkat penerimaan pengguna
yaitu rendah.

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.

e
PANPONTS

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
SamakKaki. Berikut beberapa How might we yang dihasilkan.
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Menyediakan fitur chat agar
dapat berkumunikasi dengan
keluarga yang dikenal maupun
tidak, agar dapat menjalin
silahturahmi

Menyediakan aplikasi media
sosial silsilah keluarga lebih
intuitif dan mudah digunakan
untuk semua anggota keluarga

Menyediakan tampilan aplikasi
yang user friendly agar pengguna
nyaman saat menggunakan

Membantu pengguna agar lebih
mudah untuk mengenal lebih
dekat dengan keluarga besarnya

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.

Logn
Beranda Family Tree [Event Chat Profil
Uplaad Postingan Ingut dats Kalender Event Search chat Edit Profi
loehuarga
Postingan Kesabat Menamibahkan Room Chat Data diri
atau keluarga Bagan family tree Event
Media Pestingan
leduarga langgal
Pengaturan
Edit event
Lagaut
Hapus Event
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.
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Onboarding

Sudah ™

o Ne Regintrasi

Boranda

Mandapatkan
ik undangan

Family Tres

Input data ketvaga

Masu ke tampilan
bagan famiy tree

Mongirim
kan i

nd
. undangan

Wangis data
Kelurag

Mendapatian link
udangan

No

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.
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Halaman

Wireframe

Fungsi

Login

9:41 l T -

Welcome

Halaman ini
berfungsi sebagai
pintu masuk
pengguna yang
sudah

mempunyai akun
dengan

melakukan input
email dan kata
sandi.

Register

9:41 il -

Register

Text

Register

Halaman ini
berfungsi
melakukan
registrasi atau
pendaftaran
untuk pengguna
yang belum
memiliki akun.

untuk
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Beranda

241

il T -

Halaman ini
merupakan
tampilan utama
yang akan
muncul ketika
pengguna sudah
melakukan login.
Pada halaman
ini terdapat fitur
upload yang
berfungsi
memposting text
ataupun gambar,
fitur  notifikasi,
kemudian di
halaman ini
dapat
postingan
keluarga.

melihat

Splash

Screen

Family
Tree

Berikut ini
merupakan
tampilan ~ awal
dihalaman family
tree sebelum
memasuki
halaman isi data
keluarga
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54 === | Halaman ini
Input Data | =" = berfungsi
memasukan data
keluarga seperti
nama keluarga,
nomer telephone,
dan status
hubungan
dengan
pengguna.
Kemudian akan
menjadi sebuah
bagan silsilah
keluarga.
s w== | Halaman ini
Family & logo Ll adalah tampilan
Tree family tree yang
berisi bagan
keluarga.
Kemudian
terdapat fitur
tambah anggota
keluarga, fitur
edit keluarga.
et w== | Berikut ini
Agenda = togo 2% | merupakan
Keluarga ¢ " | tampilan dari
halaman agenda
keluarga.
Didalam
halaman ini ada
fitur kalender,
fitur
menambahkan
agenda, fitur edit
agenda, dan
menghapus
agenda.
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il = -

Halaman chat ini

Chat o toge % | berfungsi
“ | menerima dan
- «» | membalas pesan
. ataupun gambar
dari keluarga.
g Fitur-fitur  yang
T = | terdapat di
o halaman ini
adalah fitur
- search, edit
o pesan,
ron menambah
: pesan.
5 ##= | Halaman ini
Profil e Loge 2% | berfungsi sebagai

Text

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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o w== | Halaman ini | | e wom | e -
Notifikasi | ¢ "offiees berfungsi untuk | | weicome 5 SAMAKAKI 0@
= menerima setiap Silahkan melakuka
notifikasi  yang () . @
masuk.

Sudah Dibaca

Text

Text

Belum Punyo Alun? Rogiztar

Halaman ini
Pengatura | “*= | berfungsi sebagai
Fengaturan 4 " s
n ) e pengaturan dari G 0

aplikasi ataupun
akun pengguna.
Pada aplikasi ini
terdapat beberap E= )\ on ==

8 T a fitur yaitu fitur _

! ] SAMAKAKI n

@ 1 » edit profil, = 18 || o sAmAKAK o @

ol fitur privasi, fitur < Oktober >
tentang.

% - N Sen Sel Rab Jum
ek al6] lal6
pengguna juga Tambahkan Rencana Anda @
dapat

luarkan e
menge . fl' | Acara keluarga

akun melalui o . i @

ah lou | o

button keluar. | | © s
b.  Prototype " 1200
Dari tampilan user interface yang berbentuk low-fidelity et 1400
selanjutnya pada tahapan prototype dilakukan pembuatan. e
@ 20.00
22.00

o 0 O &l & W 0 A
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[ oun s || 91 .== | desain yang lama. Penilaian melibatkan responden yang
S samAKAKi A B || S samakax A terllbgt pada tahapan pengympulan d_a_ta sebelumnya. D|_s!n|
: penulis dalam tahapan deliver peneliti melakukan usability
e S @ testing menggunakan tools maze design agar peneliti
mendapatakan  pandangan dari experience  pengguna.
T —— N 0 Berdasarkan hasil usability testing ke pengguna tersebut
e s ] didapat hasil seperti tabel 4.8. Berdasarkan hasil usability
B oo — Araafilbrahim testing ke pengguna tersebut didapat hasil seperti table berikut.
s Teimo o @ surabaya [ 2)Januarite9g ] 088688222 1 Task LOgin
p e : Hasil usability testing menyatakan heatmaps semua responden
@ gl P'Y berhasil menyelesaikan task login tetapi terdapat missclik
yang berjumlah 11,1%.
™  Bambang ol oy 1) Araati ibrahim Gatung
e e o W ﬁ i Nttt Skmpsion b Mamned + ¥
0 T L T P T N A non
Ramian b
2 o
6 Bngh,o 0837 A
o Q < [C)
m Fajar 0817 AM 100% 0% 1 9,7d€tlk
. .'.w. " o [ iy Wit Trd N
m“nlu OR12 AM %
e L] |
| ek
( oM ol T - . 9:41 all = - | L
{ | Edit Profil | Pengaturan “v= N o arm —
Foto Profil oy S N oo
Bio .
A Y .l g S e 4
&P!‘JGSIGKUH o pheid & oo ) o WER T 1 0P
- s ..‘, Lt = = .\s..to J KL
BUDGhKutubunul 30 A Go Bz x c VTN MG
- rio wre ~ LB i fe v
i 8 oEacoh e 2. Task menambahkan anggota keluarga
Hasil usability testing pada task menambahkan anggota
ok “ keluarga menyatakan heatmaps 14 responden berhasil
menyelesaikan task login, terdapat 1 responden missclik tetapi
user masih bisa menyelesaikan task.
a 93 x ox v 183
D.  Deliver
Pada tahapan ini dilakukan untuk menilai seberapa s

membandingkan skor yang didapat dari desain baru dengan

tingkat usability serta mendapatkan opini dari pengguna
terkait perubahan desain yang telah dibuat oleh peneliti dan
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& sacan 0@ & vuxan [l & tamacax) 08 1) ave | au - ¥4 -
& samaxax 0@ & savaxan oS & samaxaa 0®

Oktober ’ Tombohikan Acaro <] Tombohion Acoro

alel [olc] = 73
- AL {i. { =0,

® A
.
O ot ‘t . ¢ Suggest  Soopest. Supem &
. . o ‘ QWERTY “Wor
3. Task membuat agenda keluarga A'SDFGH KL
Hasil usability testing pada task membuat agenda keluarga -.‘ ¢ 2xcvEtim @
menyatakan heatmaps 13 responden berhasil menyelesaikan ' e
task login, terdapat 1 responden missclik tetapi user masih v @ ‘ . e
bisa menyelesaikan task, dan juga terdapat 1 responden yang wom N g
tidak bisa menyelesaikan task. @ i 0 & | & 08

ﬂ WW ‘ Oktober )
oo - om e |
1|2 4|5

85.7% 67%

® @

m.

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%.

<

E Chat keluarga

Frototye feet res aqaragated oy Testar patte « 15
Setaiah i, barmyats kavru g rananyskan tadas ke Pak At s

. 34 Q ]

100% % 26% s

Dirct su Mission unfinishet " Mg s

Mission paths

Ehomws the paths testors teok snd how 1

» o T- ave - - e
| & samaxans 0@ - oy i

‘H-u-mn

J
\@mb
B iy
-
‘@w
\iu\m
‘@wu
‘.m
@

' X ¥ ' ' ® .
e @7 @; @7 @7 @7 9% r

8]

o >

6.  Task Logout
Hasil usability testing pada task logout menyatakan heatmaps
semua responden berhasil menyelesaikan task logout tetapi
terdapat missclik yang berjumlah 6,3%.

BT - ®
L ) - a [C]
S5 SAMAKAKI ns ﬁ‘- SAMAKAKI .
W @ 5
8 ®
Ayooo besok Araafi Ibrahim
=
@ roviaeon don
-.I
;_.:. B |
. .

Kode Deskripsi Participant (P)

Tanggapan

(TA)

TA1 Tampilan terlihat P1, P2, P3, P4,
lebih bagus, user P6, P7, P8, P9,
friendly, simpel, dan | P10, P11, P12,
menarik P13, P14, P15

TA2 Visual dan tata letak | P1, P3, P4, P5,
sudah lebih bagus P7, P8, P9, P10,
dan konsisten P11, P12, P14,

P15

TA3 Informasi yang P1, P4, P5, P6,
diberikan lebih jelas P8, P9, P10,
dan intuitif P11, P14, P15

TA4 Adanya fitur chat ini | P1, P2, P3, P4,
sangat berguna P6, P7, P8, P9,
dalam berinteraksi P10, P11, P12,
atau komunikasi P13, P14, P15
dengan keluarga
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Dari tabel 4.8, tidak ada kendala ditemukan pada usability
testing kedua. Hanya saja beberapa perlu waktu untuk
adaptasi dengan tampilan yang baru dikarenakan ada
beberapa hal yang berbeda dari tampilan sebelumnya. Didapa
t bahwa pengguna telah mengalami peningkatan dalam
pengalaman menggunakan tampilan baru  dari aplikasi
SamaKaki dikarenakan tampilan bagus, user friendly, simple
dan menarik (TA1). Adanya fitur chat ini sangat berguna
dalam berinteraksi atau komunikasi dengan keluarga (TA4).
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Informasi yang diberikan lebih jelas dan intuitif (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. Success
rate pada usability testing kedua ini mendapatkan skor sebesar
97% yang telah mendekati kesuksesan pengguna total 100%.
Selanjutnya nilai tersebut dibandingkan dengan hasil yang
didapatkan usability testing 1.

Perbandingan Success Rate

]

Gambar 4.17 merupakan perbandingan success rate antara
usability testing tahap 1 dan 2. Setelah dilakukan
perbandingan  didapatkan bahwa success rate pengguna
mengalami peningkatan sejumlah 13% pada perbaikan desain
yang telah dilakukan dalam penelitian ini memiliki hasil
success rate yang lebih tinggi dibandingkan hasil pada desain
aplikasi saat ini.

Partisipan | Total Waktu | Time based
(P) (Detik) Efficiency
P1 81
P2 76
P3 39
P4 39
P5 45
P6 38
0,14
P7 49
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P8 53
P9 47
P10 66
P11 64
P12 77
P13 44
P14 43
P15 49

Tabel 4.10 merupakan jumlah waktu yang diperlukan
responden dalam melakukan task yang diberikan pada
tahapan deliver. Total time based efficiency pada usability
testing 2 didapatkan sebesar 0,15 goals/sec berdasarkan tabel
berikut. Hasil ini menunjukka bahwa pengguna dapat
menyelesaikan task sebenyak 0,15 setiap detiknya
berdasarkan keseluruhan waktu yang dihabiskan seluruh
pengguna untuk menyelesaikan task.

Perbandingan Time Based efficiency

Gambar 4.18 merupakan perbandingan time based
efficiency yang dihasilkan dari usability testing tahap 1 dan 2.
Didapatkan bahwa time based efficiency pengguna
mengalami peningkatan sebesar 0.06goals/sec pada perbaikan
desain yang telah dilakukan dalam penelitian ini mengalami
peningkatan dalam penyelesaian task perdetiknya.

Task Total Peluang | Defective
(T) | Kesalahan | Kesalahan 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

Total Defective Rate 0,008
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Tabel 4.11 merupakan jumlah kesalahan yang dilakukan
respoden saat melakukan task pada usability testing 2. Total
defective rate pada usability testing 2 didapatkan sebesar
0.007 berdasarkan tabel diatas. Hasil ini menunjukan bahwa
dari keseluruhan responden hanya 2 responden yang
melakukan kesalahan pada task 3 dan task 6. Selanjutnya nilai
tersebut dibandingkan dengan hasil defective rate yang
didapatkan pada usability testing 1.

RCCEPTABNTY ooy v

RANGES ORI,

GRADE

sae L E 1 D ECEsl R s
ADUECTVE WORST . 2 BEST
BATINGS MAGNARE  POXR o G000 ERUENT  suceumE

oot 1 ¥ o0 o i PRt ]S 2
0 10 20 30 40 50 60 70 8Q@ 90 100

SUS Score

Perbandingan Defective Rate

0,1

0,05

0,01

uT1 Ut 2

Defective Rate

BUT1 mUT2

Gambar 4.19 merupakan perbandingan defective rate yang
didapatkan dari usability testing 1 dan 2. Setelah itu
didapatkan bahwa defective rate  responden  mengalami
penurunan sebesar 0.04 pada perbaikan desain yang telah
dilakukan dalam penelitian ini. Hal ini berarti jumlah
kesalahan yang dilakukan responden saat menjalankan task
dalam aplikasi SamaKaki mengalami penurunan yang
berbanding lurus pada success rate pada usability testing 2
mengalami peningkatan.

1 Responden 1 L 4 1| [] 1 4 2 4 2 4 2
2 Respanden 2 i 5 1 4 1 5 2 5 2 5 3
3 Responden 3 L § 2| 4 2 5 1 3 2 5 3
4| hespondend | L s s 1§ 1 8§ 1 8§ 1
5 R den 5 L 4 2| 5 3 5 2 4 1 4 3
6 den 6 L 5 1 4 2 5 1 4 2 5 2|
7 Responden 7 L 4 3 3 3 5 3 4 2 4 4
8 Responden 8 L 4 2 5 2 5 1 3 2 4 3
g Responden 9 L 4 1 5 2 4 2 B 1 4 3|
0| Responden10 | L 4 4 1§ 2 8§ 3 4 4
1| Respondendl | L 4 2 5 1§ 1 4 7 § 1
12 R den 12 L 3 1 5 2 5 1 i 2 5 2|
13 R den 13 L 4 2 5 1 5 2 8 1 5 2|
) Responden 14 L 4 1 4 2 § 2 4 1 5 2
15 | Responden1s L 4 3 Ell 2 i 3 3 I 3 ‘4

Table 4.12 berikut merupakan data nilai asli yang diperoleh

dari kuesioner SUS yang diisi oleh responden setelah
dilakukan usability testing.
=15% Skor SUS N
of [ @ [ o[ o [ o5 ] o6 o[ a [ oo [ oo (humlafi» 2.5)
O Y 3 | 33| 3|3 2w
d | 4 3 [ 4 | T s v [ 8 T | 2 B 85
a | 3 3 .3 = 7l 4 2 2 ®
4‘ i 4'1' 4 i ﬂ- 4 i ‘ | 747 i 4 i .“ I 74 i 10- i't)ﬁ-
T | 3 T R =iy | 3 [ & 3 2 u  7s
TEEFEESE E I EEEGE a | 3 % 815
¥ I 2 T S 2 | 3 [ 3 3 1 % &5
3 L& o | ad W | s R P s
3 [0 vl o 343 Lol & | 3| a2 | = &S
T s @ o S aa ded e | a | Al sl s
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Tabel 4.13 berikut merupakan hasil perhitungan SUS yang
didapatkan dari kuesioner SUS tahap 2. Dari usability testing
2 didapatkan hasil akhir SUS sebesar 81. Menurut chart SUS
Score pada gambar , dengan hasil nilai SUS 81 maka
termasuk dalam grade scale B dengan tingkatan penerimaan
pengguna yaitu adjective rating Exellent.

System Usability Scale

81

uT 1 uT2

mUT1 mUT2

Gambar 4.20. merupakan perbandingan SUS yang
didapatkan dari hasil kuesioer SUS tahap 1 dan 2. Setelah
dilakukan perbandingan didapatkan bahwa system usability
scale mengamai  peningkatan yang awalnya termasuk pada
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range penerimaan pengguna rendah pada tahapan 1
didapatkan nilai 60,8 dengan grade D, kemudian setelah
perbaikan tampilan desain pada aplikasi Samakaki dan
dilakukan pengujian ulang mendapatkan nilai 81, dengan
grade B yang berarti hasil perbaikan tampilan user interface
dan user experience dapat dikatakan bermanfaat dan berhasil
karena terjadinya peningkatan dalam nilai system usability
scale pada tampilan awal aplilasi Samakaki dan setelah
dilakukan perbaikan.

V. KESIMPULAN

Penelitian ini dilakukan dengan tujuan agar dapat
memberikan rekomendasi 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 dapat diambil
kesimpulan sebagai berikut:

a. Proses penerapan metode 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 menilai seberapa tingkat usability serta
mendapatkan opini terkait perubahan 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

3 (aspek) vyaitu Learnbility Efficiency, dan Errors
dibandingkan dengan tampilan aplikasi Sama Kaki
sebelumnya.

V. SARAN

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, terdapat
beberapa saran yang dapat digunakan dalam penelitian
selanjutnya yaitu:

1. Hasil perbaikan desain dapat dikembangkan menjadi
pembaruan tampilan aplikasi Samakaki karena terbukti
tingkat usability aplikasi mengalami peningkatan.

2. Perancangan tampilan aplikasi Samakaki pada
penelitian ini menggunakan metode Double Diamond dengan
sudut pandang permasalahan dari pengguna aplikasi.
Diharapkan pada penelitian selanjutnya dapat melibatkan tim
pengembang aplikasi Samakaki agar dapat melihat dari sisi
bisnis dari aplikasi Samakaki.
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3. Evaluasi usability user interface dan user experience
dapat dilakukan dengan metode evaluasi lain sehingga dapat
menghasilkan hasil yang lebih maksimal.
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