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ABSTRACT

The development of the Bangbeli application is one of the efforts to increase the number of users. However,
to ensure that these changes and additions meet the users' needs, user validation is required to verify that
the developed application meets the defined mness requirements and functionalities, thereby providing
benefits to both the company and end users. User acceptance testing aims to determine the respondents'
feedback on a system that has been created. The results of this testing yield the user acceptance test results,
which consist of three aspects: design interface, user-friendliness, and efficiency. The agreement
percentages for each aspect are 69 .64%, 71.12%, and 68.76% respectively.

Keywords: User acceptance test, Testing, User Response.

Abstrak

Pengembangan pada aplikasi Bangbeli menjadi salah satu upaya untuk meningkatkan jumlah pengguna.
Namun, untuk memastikan bahwa perubahan dan penambahan ini sesuai dengan kebutuhan pengguna,
validasi dari pengguna diperlukan untuk memverifikasi bahwa aplikasi yang dikembangkan memenuhi
persyaratan bisnis dan fungsionalitas yang ditetapkan, sehingga dapat memberikan manfaat baik bagi
perusahaan maupun pengguna akhir. user acceptance test bertujuan untuk mengetahui tanggapan atau
responden pengguna terhadap sebuah sistem yang telah dibuat. Hasil pengujian ini menghasilkan hasil dari
user acceptance test yang terdiri dari 3 aspek yaitu desain tampilan, kemudahan penggunaan, dan efisiensi.
Persentase setuju untuk masing-masing aspek adalah 69,64%, 71,12%, dan 68,76%..

Kata Kunci: User Acceptance Test, Pengujian, Respon Pengguna.

1. PENDAHULUAN

Teknologi keuangan atau financial technology mengubah model bisnis tradisional menjadi lebih modern
dan memberikan kemudahan pada masyarakat untuk melakukan transaksi keuangan jarak jauh dengan
pembayaran yang cepat tanpa harus bertemu secara langung dan membawa uang tunai [2]. Aplikasi
Bangbeli dari PT. Doa Anak Digital merupakan salah satu aplikasi pada bidang teknologi keuangan yang
bertujuan untuk memberdayakan segmen unbanked dan underbanked dengan layanan keuangan dan bisnis
yang ekonomis, aman, dan nyaman. Misi Bangbeli adalah mendemokratisasi layanan keuangan, mendorong
pertumbuhan, dan mempromosikan transaksi tanpa uvang tunai di Indonesia. Hingga Januari 2023, Bangbeli
telah memiliki 14.000+ mitra terdaftar di 11 provinsi di Indonesia.

Bangbeli meningkatkan jumlah pengguna dengan mengembangkan fitur baru, tetapi perlu dilakukan
pengujian untuk memastikan aplikasi yang dibuat tidak melenceng dari kebutuhan pengguna Validasi dari
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pengguna ini diperlukan untuk menuhi persyaratan bisnis dan fungsionalitas yang ditentukan. Penelitian
akan dilakukan menggunakan user acceptance test. user acceptance test digunakan untuk mengetahui
tanggapan responden pengguna dengan menyebarkan angket skala likert.

2. TINJAUAN PUSTAKA

2.1. Aplikasi

Aplikasi adalah perangkat lunak yang dirancang sesuai dengan kebutuhan pengguna, terdiri dari
komponen-komponen dan atribut-atribut untuk memproses data dan menghasilkan input dan output yang
diinginkan. Dalam kata lain, aplikasi dibuat untuk mempermudah pengguna dalam menjalankan aktivitas
atau tugas tertentu pada perangkat m(tr(mik seperti komputer, ponsel cerdas, dan sejenisnya. Aplikasi
dapat berdiri sendiri atau terdiri dari seke]ompokaogram. Program sendiri merupakan serangkaian operasi
yang menjalankan aplikasi untuk pengguna. Aplikasi menggunakan perangkat lunak sistem untuk
mengakses sumber daya dasar perangkat keras, seperti memori, penyimpanan, dan utilitas lainnya. Sebagai
contoh, aplikasi mengandalkan perangkat lunak sistem untuk mengelola dan menyimpan file dalam sistem
file tablet [5].

2.2, Kesalahan Aplikasi
Pengujian aplikasi atau perangkat lunak adalah metode untuk memeriksa apakah produk tersebut memenuhi
persyaratan dan bebas dari kesalahan. Tujuan dari pengujian adalah untuk mengidentifikasi kesalahan,
celah, atau persyaratan yang tidak sesuai. Pengujian aplikasi memiliki beberapa manfaat [4].
a) Efisiensi Biaya: Uji coba proyek TI tepat waktu dapat menghemat biaya dalam jangka panjang.
Mencari bug awal dapat menurunkan biaya perbaikan di masa depan.
b) Keamanan: Pengujian perangkat lunak dapat membantu mengidentifikasi dan menghapus risiko dan
masalah secara dini, sehingga membuat produk lebih aman.
¢) Kualitas Produk: Pengujian penting untuk memastikan produk perangkat lunak berkualitas,
meningkatkan loyalitas dan kepercayaan pelanggan.
d) Kepuasan Pelanggan: Pengujian perangkat lunak, khususnya UI/UX, dapat meningkatkan kepuasan
dan loyalitas pelanggan.
e) Reputasi: Pengujian produk perangkat lunak yang berkualitas dapat meningkatkan reputasi organisasi,
membuka peluang bisnis lebih banyak, dan meningkatkan daya saing di pasar.
f) Biaya Perawatan Lebih Rendah: Pengujian membantu mengidentifikasi dan memperbaiki masalah
lebih awal, mengurangi biaya dan upaya perawatan di masa depan
g) Kepatuhan: Pengujian perangkat lunak membantu memastikan kepatuhan produk terhadap persyaratan
regulasi. Hal ini penting dalam industri seperti kesehatan, keuangan, dan dirgantara.
22.1. User Acceptance Test
User acceptance test (UAT) adalah metode yang digunakan untuk mengevaluasi respons pengguna
terhadap sistem yang telah dikembangkan. Salah satu teknik yang sering digunakan adalah penggunaan
angket skala Likert dengan lima atau tujuh pilihan. Dalam konteks UAT, angket tersebum;umlkem untuk
mendapatkan masukan dari pengguna terkait pengalaman mereka dalam menggunakan sistem yang telah
dibangun. Hal ini berguna untuk pengembangan sistem dan peningkatan kualitasnya [6].

3. METODOLOGI PENELITIAN
Metode penelitian membahas tentang tahapan dan proses yang dilakukan oleh penguji dalam penelitian.
Penelitian ini dilakukan berdasarkan alur seperti terlihat pada gambar 1.

3 User Acceptance Test —J Analisis Hasil

Bilangan 1. Alur Penelitian

Pengumpulan Data Analisis kebutuhan
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3.1.1. Pengumpulan data

Pengumpulan data melibatkan proses mmhjmpun informasi yang relevan dan akurat dari berbagai
sumber, baik internal maupun eksternal. Dalam penelitian ini, peneliti menggunakan beberapa metode
pengumpulan data, termasuk studi literatur, observasi, dan kuesioner.

3.1.2. Analisis Kebutuhan
Analisis responden digunakan untuk menentukan responden pada pengujian UAT. Populasi penelitian ini
adalah pengguna aplikasi Bangbeli milia’. Doa Anak Digital sebanyak 14.000 pengguna. Dari populasi
tersebut, dipilih sampel menggunakan teknik sampel acak. Peneliti menggunakan rumus Slovin untuk
perhitungan sampel. rumus slovin yang di kambangkan ()lch.Huscin Umar.

28

N

"TT¥NE)?

Dimana:
n = Ukuran sampel yang di perlukan.
N = Ukuran Populasi.
e = Tingkat kesalahan maksimum yang dapat ditolelir pada penelitian ini adalah sebesar 10%.
(0]
Dengan menggunakan rumus slovin ukuran sampel dihitung sebagai berikut:

N 14000 14000

"T1¥N()? 1+14000(10%) 141

= 99,29

Berdasarkan perhitungan tersebut, maka jumlah sampel minimal yang harus digunaka dalam penelitian
adalah 99 responden. Untuk memastikan representasi yang tepat terhadap jumlah populasi yang ada,
digunakanlah metode pen@bilan sampel dengan purposive sampling. Untuk memastikan representasi
yang tepat terhadap jumlah populasi yang ada, digunakanlah metode pengambilan sampel dengan purposive
sampling. Adapun kriteria respondennya yaitu

1. Berusia antara 17-50 tahun.

2. Terdaftar atau telah memiliki akun pada aplikasi Bangbeli.

3. Pernah melakukan/bernavigasi pada layanan yang terdapat pada aplikasi Bangbeli.

3.1.3. Skenario Pengujian User Acceptance Test

Pengujian User Acceptance Test UAT) penting dalam menguji aplikasi Bangbeli. Pengguna melakukan
tugas-tugas pada aplikasi tanpa pengawasan, dan dokumen dihasilkan sebagai bukti keberhasilan aplikasi.
Tujuannya ‘:ld‘:ll&ll'alemilslik‘:ll] aplikasi memenuhi kebutuhan pengguna. Pengujian melibatkan pertanyaan
dengan penilaian kategori SS (Sangat Setuju), S (Setuju), C (Cukup), TS (Tidak Setuju), dan STS (Sangat
Tidak Setuju). Rincian dapat ditemukan dalam tabel 1.

Tabel 1. Kuesioner User Acceptanse Test
Aspek No Pertanyaan
P1 | Apakah Tampilan dari aplikasi bangbeli menarik?
P2 | Apakah fitur-fitur dari aplikasi bangbeli ini mudah di pahami?

P3 | Apakah penggunaan warna dan kontras pada aplikasi ini sudah sesuai?
Desain Apakah informasi dan petunjuk yang terdapat pada aplikasi bangbeli
P4 . .

mudah di pahami?
Apakah ikon-ikon yang digunakan dalam tampilan aplikasi ini
memperjelas fungsionalitasnya?
P6 | Apakah aplikasi mudah dipelajari bahkan bagi pengguna baru?
P7 Apakah Anda merasa aplikasi memberikan dukungan yang cukup untuk
Kemudahan membantu Anda memecahkan masalah?
P8 Apakah aplikasi bangbeli memungkinkan Anda untuk melakukan tugas
yang ingin Anda lakukan dengan cepat dan efisien?

P5

Pengujian User Acceptance Test Pada Aplikasi Bangbeli Studi Kasus: PT. Doa Anak Digital
(I Dewa Gde Satria Pramana Erlangga)
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Aspek No Pertanyaan

P9 Apakah Anda merasa aplikasi memberikan umpan balik yang cukup
untuk tindakan yang Anda lakukan?
Apakah Anda merasa aplikasi memberikan pengalaman pengguna yang

P10 | . = . . - = == =
intuitif dan mudah digunakan?

P11 Apakah Anda merasa aplikasi bangbeli membutuhkan lebih sedikit waktu
untuk menyelesaikan tugas dibandingkan dengan aplikasi sejenis?
Apakah Anda merasa aplikasi tidak memerlukan banyak tindakan atau

P12 : .
klik untuk menyelesaikan tugas sederhana?

Efisien P13 Apakah Anda merasa aplikasi memiliki fitur atau fungsi yang

meningkatkan efisiensi bagi penggunaan?
P14 | Apakah Anda merasa performa atau kecepatannya aplikasi sudah baik?

Apakah aplikasi memberikan saran atau rekomendasi yang berguna untuk

P15 . I
membantu Anda menyelesaikan tugas dengan lebih efisien?

(1]

Terdapat 15 pertanyaan yang terbagi dalam 3 aspek: Desain, Kemudahan, dan Efisien. Setiap aspek
memiliki 5 pertanyaan.

User Acceptance Test (UAT) adalah tahap akhir yang melibatkan pengguna atau pemangku kepentingan
untuk memastikan bahwa aplikasi Bangbeli memenuhi kebutuhan pengguna dan persyarataigbisnis. Dalam
proses UAT, terdapat tahapan perhitungan yang dilakukan berdasarkan data kuesioner yang %eroleh. Data
yang telah dikumpulkan kemudian akan dinilai menggunakan tabel bobot nilai yang terdapat pada Tabel 2.

Tabel 2. Bobot Nilai User Acceptanse Test

Keterangan Jawaban Bobot/Skor
Sangat Setuju (SS) 5
Setuju (S) 4
Cukup (C) 3
Tidak Setuju (TS) 2

[61

Dengan mengacu pada tabel bobot yang sudah ditentukan pada tabel 2, perhitungan dapat dilakukan dengan
car@PRrikut ini.

. al skor responden menjawab sangat setuju = Total skor sangat setuju X 5.

. Total skor responden menjawab setuju = Total skor setuju X 4.

. Total skor responden menjawab cukup = Total skor cukup X 3.

. Total skor responden menjawab tidak setuju = Total skor Tidak Setuju X 2.

. Total skor responden menjawab sangat tidak setuju = total skor sangat tidak setuju X 1.

Menentukan skor total responden, Dapat dicari prosentase masing-masing jawaban dengan menggunakan
rumus sebagai berikut:

L S

P="L %100%

n

(3]

Keterangan:

n = Jumlah responden dikali dengan skor tertinggi
f =Frekuensi jawaban

P = Persentase

Untuk menghitung persentasenya dapat di lakukan dengan cara frekuensi jawaban (total skor responden
tiap butir pertanyaan) di bagi jumlah total responden kemudian di kali seratus persen sehingga Didapat
n‘sentelse untuk tiap butir pertanyaan. Untuk mendapatkan rata-rata persentase dari keseluruhan poin
JURNAL INFORMATIKA DAN TEKONOLOGI KOMPUTER Vol. 3, No. 3, November 2023, pp. 213-219
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rlemyelem yaitu dengan menjumlahkan setiap persentase dari poin soal kemudian di bagi jumlah soalnya.
Hasil dari UAT ini merupakan dokumen yang menunjukl&sll bukti pengujian, berdasarkan bukti pengujian
inilah dapat dapat di interpretasi sehingga bisa di elmbil%}ulan, apakah aplikasi yang diuji ini telah
dapat di terima atau tidak. Kriteria interpretasi skornya dapat di lihat pada tabel 2.

4. HASIL DAN PEMBAHASAN

Data yang diperoleh dari kuesioner kemudian disortir berdasarkan jilWll] dan diubah menjadi persentase.
Terdapat 111 responden dari masyarakat umum dan lcrlimymm yang terbagi ke dalam tiga bidang
evaluasi: desain, kemudahan, dan efisiensi yang terdapat pada tabel 3.

Tabel 3. Hasil Jawaban Kuesioner

. Nilai
No Variabel Pertanyaan 5 1 3 2 1
Pl 21 59 29 1 1
P2 5 45 49 12 0
1 Desain P3 17 44 43 7 0
P4 9 53 41 7 1
P5 2 44 54 10 1
P6 22 50 31 6 2
P7 6 46 50 9 0
2 Kemudahan P8 17 50 36 7 1
P9 8 70 28 4 1
P10 6 51 47 7 0
11 18 41 38 12 2
P12 6 39 56 9 1
3 Efisien P13 13 59 31 7 1
P14 8 68 26 7 2
P15 11 48 44 8 0

Data yang diperoleh pada tabel 3 kemudian diolah dengan cara dikalikan setiap poin jawaban dengan bobot
yang telah di tentukan sesuai tabel bobot yang ditujukan pada tabel 2. Sehingga didapatkan hasil sesuai
pada tabel 4.

2
Tabel 3. Hasil Pengolahan Data Kuesioner
Pertanyaa [11] Nilai

ol e n Sx5 | SSxd | Cx3 | TSx2 | STSx1 i
Pl 105 236 87 2 1 431

P2 25 180 147 24 0 376

1 Desain P3 85 176 129 14 0 404
P4 45 212 123 14 1 395

P5 10 176 162 20 1 369

P6 110 200 93 12 2 417

P7 30 184 150 18 0 382

2 Kemudahan P8 85 200 108 14 1 408
P9 40 280 84 8 1 413

P10 30 204 141 14 0 389

P11 90 164 114 24 2 394

P12 30 156 168 18 1 373

3 Efisien P13 65 236 93 14 1 409
P14 40 272 78 14 2 406

P15 55 192 132 16 0 395

Informasi hasil analisis user accptance testing aplikasi bangbeli secara keseluruhan dapat ditemukan dalam
tabel 5

Pengujian User Acceptance Test Pada Aplikasi Bangbeli Studi Kasus: PT. Doa Anak Digital
(I Dewa Gde Satria Pramana Erlangga)
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Tabel 5 Hasil Analisis User Accptance Testing

No | Variable | Pertanyaan | Jumlah Jumiab/ (%) AVG Keterangan
responden
1 P1 431 3.88 77.7%
P2 376 3.39 67.7%
Desain P3 404 3.64 72.8% T1.2% Setuju
P4 395 3.56 71.2%
P5 369 332 66,5%
2 P6 417 3.76 75.1%
P7 382 344 68 ,8% Setuju
Kemudahan | P8 408 3.68 73,5% 72 4%
P9 413 3.72 74 4%
P10 389 3.50 70.1%
3 P11 304 3.55 71.0%
P12 373 3.36 67.2%
Efisien P13 409 368 73,7% 71.2% Setuju
P14 406 3.66 73.2%
P15 305 3.56 71,2%
Rata — Rata Total Skor 71,6 %

3

Berdasarkan Tabel 4 .28 dari output gngujian kuesioner yang sudah dijumlahkan berdasarkan opsawelbem
dari 111 responden, kemudian diambil nilai homogen berdasarkan pengolahan tadi terhadap 3 indikator
yaitu desain, kemudahan, dan efisiensi. Dari ketiga indikator tersebut memiliki persentase yang berbeda-
beda. Pertama, dari segi desain, 71 2% responden menjawab Setuju dengan penggunaan desain tampilan
yang terdapat dalam aplikasi Bangbeli. Kedua, dari segi kemudahan, 72,4% responden menjawab setuju
dengan penggunaan aplikasi Bangbeli yang mudah digunakan. Ketiga, dari segi efisiensi, 71,2% responden
menjawab setuju bahwa aplikasi Bangbeli ini bisa dipakai dan efektif.

5. KESIMPULAN DAN SARAN
Berdasarkan hasil evaluasi aplikasi Bangbeli menggunakan metode user acceptance test, mayoritas
responden menyatakan setuju terkait tiga hal berikut terkait aplikasi Bangbeli: desain tampilan, kemudahan
penggunaan, dan efisiensi. Dengan persentase setuju masing-masing sebesar 71,2%, 72 4%, dan 71,2%.

7
Dari hasil evaluasi tersebut, dapat disimpulkan bahwa aplikasi Bangbeli gemiliki tampilan yang menarik
dan mudah digunakan oleh penggunanya. Selain itu, efisiensi aplikasi juga menjadi salah satu keunggulan
yang diakui oleh responden. Namun, meskipun mayoritas responden menyatakan setuju terkait ra hal
tersebut, masih ada beberapa responden yang memberikan tanggapan kurang positif. Oleh karena itu, perlu
adanya evaluasi lebih lanjut untuk meningkatkan kualitas aplikasi Bangbeli dan memenuhi kebutuhan
pengguna secara lebih optimal.
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