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ABSTRAK 
 
 

Berlatar belakang pandemi Covid-19, negara Indonesia berupaya melakukan 
berbagai upaya agar masyarakat mematuhi protokol kesehatan. Salah satunya 
melalui aplikasi PeduliLindungi. PeduliLindungi memiliki 3 fungsi utama yaitu 
tracing, tracking, warning and fencing. Namun, PeduliLindungi dianggap tidak 
dapat memenuhi kebutuhan pengguna dari segi tampilan dan pengalaman yang 
diberikan. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui faktor-faktor yang 
mempengaruhi pengalaman pengguna pada aplikasi PeduliLindungi berbasis UX 
Honeycomb. UX Honeycomb adalah alat yang dapat menjelaskan berbagai aspek 
desain pengalaman pengguna dalam 7 indikator dan dikelompokkan menjadi 3 
variabel. Ketiga variabel tersebut adalah Think (Useful, Valuable, Credible), Feel 
(Desirable, Credible), dan Use (Findable, Accessible, Usable). Penelitian ini 
menggunakan data primer dengan menyebarkan kuesioner online kepada 404 
responden berisi 15 pernyataan yang mewakili seluruh variabel UX Honeycomb dan 
User Experience. Dari hasil perhitungan menggunakan SEM-PLS, diketahui bahwa 
semua variabel dan indikator berpengaruh signifikan terhadap pengalaman 
pengguna dengan tingkat pengaruh terbesar berada pada variabel Think sebesar 
0,418, Use kedua sebesar 0,219, dan terakhir Feel sebesar 0,151. Berdasarkan 
tingkat signifikansi tersebut, disusunlah rekomendasi perbaikan dengan 
mengadopsi The UX Lense, Experience Should Be. Dari adopsi tersebut didapatkan 
total 37 rekomendasi perbaikan yang diimplemenasikan berbentuk prototype. 
Setelah dibuatkan prototype, dilakukan pengujian prototype dengan 
membandingkan nilai pengalaman pengguna saat menggunakan aplikasi 
PeduliLindungi versi 4.0.7 dengan prototype. Dari hasil perbandingan tersebut 
didapatkan peningkatan nilai pengalaman pengguna berdasar UX Honeycomb yaitu 
sebesar 16.9%. Penelitian selanjutnya diharapkan dapat mengembangkan dengan 
melakukan pengelompokan responden, membandingkan dengan aplikasi kesehatan 
serupa, dan memakai teori perekomendasian mengedepankan desain yang aestetik 
dan menarik. 

 
Kata kunci: PeduliLindungi, User Experience, UX Honeycomb, SEM-PLS, The 
UX Lense Experience Should Be. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 
1.1. Latar Belakang 

Vaksinasi Covid-19 yang dilakukan secara massal oleh pemerintah 

merupakan sebuah langkah positif dalam menekan angka pertumbuhan pandemi 

Covid-19. Dalam Perpres No 99 Tahun 20210 dan Permenkes No 84 Tahun 2020 

sudah tertuang petunjuk yang dapat dijadikan acuan masyarakat untuk patuh 

terhadap pelaksanaan vaksinasi massal, karena memiliki nilai manfaat yang akan 

membawa masyarakat terbebas dari wabah Covid-19 ini dengan meningkatkan 

kekebalan tubuh dengan cara Herd Immunity (Rahman, 2021). Dari hak dan 

kewajiban tersebut, pemerintah memberikan sertifikat vaksinasi baik itu dosis 1 

maupun 2 yang sudah diatur dalam Peraturan Menteri Kesehatan Republik 

Indonesia Nomor 10 Tahun 2021 Tentang Pelaksanaan Vaksinasi Dalam Rangka 

Penanggulangan Pandemi Corona Virus Disease 2019 (Covid-19) pada pasal 32 

ayat 1 (Menteri Kesehatan Republik Indonesia, 2021). 

Dari semua kegiatan dalam upaya pemberantasan kasus Covid-19 terutama 

terkait vaksinasi serta sertifikat vaksin tersebut, Menteri Kesehatan Republik 

Indonesia bekerjasama dengan Menteri Komunikasi dan Informatika Republik 

Indonesia mengeluarkan Keputusan Bersama Nomor HK.03.01/MENKES/53/2021 

Nomor 5 Tahun 2021 Tentang Penyelenggaraan Sistem Informasi Satu Data 

Vaksinasi Corona Virus Disease 2019 (Covid-19) yang didalamnya menetapkan 

sistem informasi Satu Data Vaksinasi Corona Virus Disease 2019, integrasi data, 

pengoperasian, integrasi aplikasi, sampai dengan penyelenggaraan sistem informasi 

(Menteri Kesehatan Republik Indonesia & Menteri Komunikasi dan Informatika 

Republik Indonesia, 2021). Salah satu aplikasi yang terintegrasi dengan Satu Data 

Vaksinasi Covid-19 adalah aplikasi PeduliLindungi yang dipergunakan dalam 

pelaksanaan surveilans Kesehatan oleh Pemerintah dalam menangani penyebaran 

Covid-19 (Menteri Kesehatan Republik Indonesia & Menteri Komunikasi dan 

Informatika Republik Indonesia, 2021). 
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Penetapan aplikasi PeduliLindungi sudah diatur dalam Keputusan Menteri 

Komunikasi dan Informatika Republik Indonesia Nomor 171 Tahun 2020 Tentang 

Penetapan Aplikasi PeduliLindungi Dalam Rangka Pelaksanaan Surveilans 

Kesehatan Penanganan Corona Virus Disease 2019 (Covid-19). Penggunaan 

aplikasi PeduliLindungi tidak lain digunakan untuk penelusuran (Tracing), 

pelacakan (Tracking), pemberian peringatan (Warning dan Fencing) (Kementerian 

Komunikasi dan Informatika Republik Indonesia, 2020). Aplikasi PeduliLindungi 

sendiri sudah diunduh oleh 10.000.000+ pengguna dengan 470.521 orang yang 

melakukan review atas aplikasi ini di Google Play Store per tanggal 29 September 

2021 yang jika diakumulasikan berdasarkan hasil review memiliki rata-rata review 

adalah 3.8 (Kementerian Komunikasi dan Informatika Republik Indonesia, 2021). 

Aplikasi PeduliLindungi masih sering didapati sebuah masalah yang 

mengganggu penggunanya terutama terkait akurasi informasi zonasi kasus, terlalu 

banyak memakan banyak daya saat menggunakan aplikasi, permasalahan 

notifikasi, kendala login ulang dan harus memasukkan OTP berulang kali, dan 

bahkan sampai mempengaruhi koneksi internet (Mustopa et al., 2020). Dari 

kendala-kendala tersebut akan mempengaruhi pengalaman pengguna dalam 

menggunakan aplikasi PeduliLindungi, sehingga perlu dilakukan analisis sesuai 

dengan tanggapan masyarakat yang menggunakannya. Hal ini dikarenakan aplikasi 

PeduliLindungi digunakan secara umum serta merupakan aplikasi resmi yang 

dibuat oleh Kominfo dan melalui pengembangan maksimal demi membantu 

instansi pemerintah dalam melakukan pelacakan untuk menghentikan penyebaran 

Corona Virus Disease (Covid-19) (Robin & Priscila, 2021). 

Jika dilihat dari sisi pengembang, aplikasi PeduliLindungi tergolong dalam 

Covid-19 Contact Tracing Apps (CTA) yang secara garis besar bekerja dengan cara 

menggabungkan pelacakan jarak dan pelacakan kontak dibantu dengan partisipasi 

masyarakat untuk membagikan data lokasi untuk dapat melakukan penelusuran 

riwayat kontak (Robin & Priscila, 2021). Namun CTA ini memiliki beberapa 

tantangan didalamnya yaitu terkait efektifitas (bergantung pada penggunaan yang 

memadai dan benar), masalah teknis (kesalahan notifikasi, serta deteksi jarak yang 

yang berlebihan menyebabkan informasi yang disampaikan tidak akurat), 

ketidakadilan (penggolongan terhadap akses tidak merata yang digolongkan dalam 
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kesenjangan digital), dan juga keamanan data pribadi (adanya kemungkinan 

peretasan untuk kepentingan lain terutama dalam kegiatan penegakan hukum). 

(Robin & Priscila, 2021). 

Dari uraian kasus dari sudut pandang pengguna maupun pengembang sistem 

informasi yang ada, maka solusi yang dapat diberikan pada penelitian ini adalah 

pemberian rekomendasi dan perbaikan User Interface (UI) dan User Experience 

(UX) atas aplikasi didasarkan analisis tanggapan masyarakat terhadap aplikasi 

PeduliLindungi yang berfokus pada pengalaman pengguna saat menggunakan 

aplikasi tersebut dengan menggunakan indikator UX Honeycomb dengan landasan 

awal yang mengacu pada indikator dari User Experience. UX Honeycomb dipilih 

menjadi salah satu tolak ukur penilaian dikarenakan UX Honeycomb mewakili 

aspek-aspek respon publik yang disampaikan. Tanggapan publik tersebut 

dikelompokkan dalam 7 indikator yang ada dalam UX Honeycomb yaitu useful, 

usable, valuable, desirable, findable, credible, dan accessible (Wicaksono, 2020b). 

Dengan adanya penelitian ini, diharapkan dapat menghasilkan luaran berupa 

analisis terkait hubungan antar faktor dalam UX Honeycomb dengan pengalaman 

pengguna yang dapat digunakan untuk memperbaiki UI/UX aplikasi 

PeduliLindingi khususnya dari aspek pengalaman pengguna. 

 
1.2. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang sudah diuraikan, dapat dirumuskan masalah 

yaitu bagaimana melakukan analisis dan mengolah datanya menjadi rekomendasi 

terhadap aplikasi pedulilindungi yang didasarkan faktor User Experience 

menggunakan indikator UX Honeycomb. Data yang diolah bersumber dari survei 

masyarakat umum terhadap aplikasi pedulilindungi. 

 
1.3. Batasan Masalah 

Berdasarkan perumusan masalah diatas, maka batasan masalah pada 

penelitian ini adalah sebagai berikut: 

1. Responden penelitian ini adalah masyarakat umum yang menggunakan aplikasi 

PeduliLindungi berbasis Android dan iOS versi 4.0.7, 
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2. Menggunakan data primer yang diperoleh dari survei untuk menjaring seluruh 

tanggapan responden, 

3. Penelitian ini berfokus pada pengalaman pengguna secara pribadi dalam 

menggunakan aplikasi PeduliLindungi, 

4. Populasi yang digunakan untuk menentukan jumlah sampel dalam penelitian ini 

didasarkan atas jumlah unduhan per tanggal 31 Agustus 2021, 

5. Dari hasil analisis hanya akan dibuatkan rekomendasi perbaikan UI/UX dan jika 

diperlukan redesign sampai pembuatan Prototype. 

 
1.4. Tujuan 

Tujuan yang ingin dicapai dalam penelitian ini adalah menghasilkan: 

1. Dokumen analisis korelasi faktor user experience terhadap penggunaan 

aplikasi PeduliLindungi dengan menggunakan indikator UX Honeycomb, 

2. Rekomendasi UI/UX untuk aplikasi PeduliLindungi didasarkan atas hasil 

analisis korelasi faktor user experience. 

 
1.5. Manfaat 

Manfaat dari penelitian ini adalah: 

1. Mengetahui faktor yang dapat mempengaruhi user experience dalam 

penggunaan aplikasi PeduliLindungi, 

2. Mengetahui hubungan faktor-faktor yang ada dalam user experience dalam 

penggunaan aplikasi PeduliLindungi dengan pertimbangan indikator UX 

Honeycomb, 

3. Mengetahui bentuk rekomendasi UI/UX yang didasarkan atas hubungan 

korelasi faktor. 



 

BAB II 

LANDASAN TEORI 

 
2.1. PeduliLindungi 

Dalam Keputusan Bersama yang diterbitkan oleh Menteri Kesehatan 

Republik Indonesia bekerjasama dengan Menteri Komunikasi dan Informatika 

Republik Indonesia dalam keputusan Nomor HK.03.03/MENKES/53/2021 Nomor 

5 Tahun 2021 tentang Penyelenggaraan Sistem Informasi Satu Data Vaksinasi 

Corona Virus Disease 2019 (Covid-19) yang didalamnya menetapkan sistem 

informasi Satu Data Vaksinasi Corona Virus Disease 2019, integrasi data, 

pengoperasian, integrasi aplikasi, sampai dengan penyelenggaraan sistem informasi 

(Menteri Kesehatan Republik Indonesia & Menteri Komunikasi dan Informatika 

Republik Indonesia, 2021). Salah satau aplikasi yang mendapat akses tersebut 

adalah aplikasi PeduliLindungi. PeduliLindungi adalah aplikasi yang 

dikembangkan untuk membantu instansi pemerintah terkait dalam melakukan 

pelacakan untuk menghentikan penyebaran Corona Virus Disease (Covid-19) 

(Kementerian Komunikasi dan Informatika Republik Indonesia, 2020). 

PeduliLindungi sendiri memiliki 3 fungsi utama yang didasarkan atas 3T 

(penelusuran/Tracing, pelacakan/Tracking, pemberian peringatan/Warning and 

Fencing) (Kementerian Komunikasi dan Informatika Republik Indonesia, 2020). 

 
2.2. User Experience (UX) 

User Experience atau yang biasa disingkat dengan UX adalah tentang 

bagaimana cara kerjanya diluar, dimana pengguna berhubungan dengan suatu 

produk atau layanan (Aniesiyah et al., 2018). Dalam pengembangan sebuah 

aplikasi, UX sangatlah penting perannya karena UX berusaha untuk memenuhi 

kebutuhan pengguna dan bertujuan untuk memberikan pengalaman yang positif 

sehingga membuat pengguna setia pada produk (Firantoko et al., 2019). Dalam UX 

dijabarkan faktor yang mempengaruhinya yaitu berdasarkan Perceived Value 

Aesthetic (PVA) yang bertujuan mengukur kualitas yang dapat membuat orang 

senang dan Interface Quality Scale (IQS) untuk mengukur karakter yang dapat 

berdaya guna dari sebuah pengalaman pengguna, yang terdiri dari 7 dimensi, yaitu 
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usability, pleasure, dan content untuk bagian Perceived Value Aesthetic, serta 

perceived usability, classical aesthetics, expressive aesthetics, dan service quality 

untu bagian Interface Quality Scale  (Noviandhi, 2012). 

 
2.3. UX Honeycomb 

User Experience Honeycomb atau biasa disebut UX Honeycomb adalah 

sebuah alat yang menjelaskan sebuah pengalaman pengguna berbagai aspek desain 

yang terdiri atas 7 indikator (Kusuma et al., 2019). Sebuah produk atau jasa dapat 

disimpulkan telah memberikan pengalaman pengguna yang baik apabila memenuhi 

7 indikator yang terangkum dalam UX Honeycomb, yaitu useful (bermanfaat), 

desirable (menarik), accessible (mudah diakses khususnya bagi pengguna dengan 

disabilitas), credible (dapat dipercaya), findable (mudah ditemukan atau dicari), 

usable (mudah digunakan), dan valuable (dapat memberikan nilai lebih, baik bagi 

organisasi yang bersangkutan maupun pengguna) (Suseta et al., 2019). Dari 7 

indikator tersebut dikelompokkan lagi menjadi 3 variabel berdasarkan areas of 

impact menurut Dalli (2020) seperti pada Gambar 2.1 yaitu: 
 
 

Gambar 2.1. UX Honeycomb (Dalli, 2020). 
 
 

1. Use 

Ketika benar-benar menggunakan produk, apakah produk tersebut dapat 

ditemukan (Findable), diakses (Accessible), dan dapat digunakan (Usable)? 

2. Feel 

Bagaimana yang dirasakan oleh pengguna tentang produk tersebut? Apakah 

mereka menemukan yang diinginkan (Desirable)? Apakah mereka merasa kredibel 

(Credible)? 
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3. Think 

Apa yang dipikirkan pengguna tentang produk tersebut? Apakah itu berguna 

(Useful) dan berharga (Valuable)? Apakah mereka menganggapnnya kredibel 

(Credible)? 

 
2.4. Penelitian Terdahulu 

Penulis menjadikan penelitian terdahulu sebagai salah satu acuan dalam 

melakukan penelitian untuk memperkaya teori yang digunakan dalam mengkaji 

penelitian yang dilakukan penulis. Dari penelitian terdahulu, penulis menemukan 

judul penelitian yang hampir sama seperti judul penulis, namun memiliki beberapa 

perbedaan. Berikut merupakan penelitian terdahulu berupa jurnal terkait dengan 

penelitian yang dilakukan penulis yang tertuang pada Tabel 2.1. 

 
Tabel 2.1. Penelitian Terdahulu 

 

Nama 
Peneliti 

Judul 
Penelitian 

Hasil Penelitian 

Nurhidayati, Pengaturan Perlindungan data   pribadi   dari   pengguna   aplikasi 
Sugiyah, dan Perlindungan Data PeduliLindungi yang didasarkan pada peraturan di bidang 
Kartika Pribadi dalam teknologi informasi dan komunikasi, kesehatan, dan 
Yuliantari Penggunaan pelaksanaan administrasi kependudukan, meskipun ada 

 Aplikasi jaminan tersebut, aplikasi masih jauh dari harapan yang 
 PeduliLindungi masih didasarkan peraturan-peraturan di bidang teknologi 
  informasi dan komunikasi (Nurhidayanti et al., 2021). 

Perbedaan penelitian 1: 
- Penelitian berfokus pada perlindungan data pribadi pengguna untuk mendapatkan 

kepastian hukum atas aplikasi PeduliLindungi, 
- Penelitian didasarkan studi literatur untuk mencari data sekunder menggunakan landasan 

hukum primer, sekunder, maupun tersier atas aplikasi PeduliLindungi. 
Ali Mustopa, Analysis of User Penelitian yang menggunakan preprocessing dan 
Hermanto, Reviews for   the pengujian model dengan metode data mining yaitu Naïve 
Anna, Eri PeduliLindungi Bayes dan Support Machine Vector berdasarkan Particle 
Bayu Pratama, Application on Swarm Optimization menghasilkan nilai akurasi 
Ade Hendini, Google Play berdasarkan analisis komentar ulasan dari pengguna 
Deni Using the Support aplikasi PeduliLindungi di platform Google Play Store 
Risdiansyah Vector Machine dengan nilai akurasi paling  baik adalah menggunakan 

 and Naive Bayes Support Machine Vector sebesar 79% (Mustopa et al., 
 Algorithm Based 2020). 
 on Particle Swarm  
 Optimization  

Perbedaan penelitian 2: 
- Penelitian berfokus pada analisis review pengguna (komentar) yang ada di Google Play 

Store pada aplikasi PeduliLindungi, 
- Analisisnya didasarkan atas nilai akurasi yang dapat dihasilkan dari review pengguna, 
- Untuk mengolah data sebagai bahan analisis, penelitian ini menggunakan metode data 

mining. 
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Nama 
Peneliti 

Judul 
Penelitian 

Hasil Penelitian 

I Wayan 
Sudiarsa, I 
Gusti Bagus 
Wiraditya 

Analisis Usability 
pada Aplikasi 
PeduliLindungi 
Sebagai Aplikasi 
Informasi   dan 
Tracking  Covid- 
19 dengan 
Heuristic 
Evaluation 

Dari penelitian yang mengangkat Nielson Model ini, 
didapatkan beberapa rekomendasi berdasarkan pengaruh 
yang ditimbulkan dari model tersebut terhadap usability, 
diantaranya yaitu: 

- Terdapat 9 permasalahan yang harus diperhatikan, 
- Pengujian preferensi pengguna menggunakan 

PSSUQ menggunakan 6 kelompok penilaian 
dengan penanganan error didapatkan nilai 
terendah, 

- Rekomendasi perbaikan didapatkan dari komentar 
terkait pelayanan aplikasi, tampilan antar muka, 
dan penanganan error, 

- Secara keseluruhan usability dapat dikatakan baik 
dan memberikan informasi yang diharapkan 
pengguna. 

(Sudiarsa & Wiraditya, 2020). 
Perbedaan penelitian 3: 

- Penelitian ini lebih menyoroti terkait usability aplikasi PeduliLindungi didasarkan atas 
Neilson Model, 

- Pengujian menggunakan metode Heuristic Evaluation dengan jenis kuesioner Post-Study 
System Usability Questionnaire (PSSUQ). 

 
Dari ketiga penelitian yang sudah diuraikan pada Tabel 2.1, didapatkan 

perbedaan dengan penelitian yang dilakukan ini, yaitu penelitian ini lebih berfokus 

pada user experience pengguna secara menyeluruh dengan pertimbangan segala 

aspek yang diangkat dalam ketiga penelitian sebelumnya. Aspek penilaian yang 

diangkat diketiga penelitian sebelumnya dirangkum dalam satu indikator yang 

dapat memenuhi segala aspek sebelumnya, yaitu menggunakan UX Honeycomb 

yang nantinya akan dilihat juga keterkaitan antar faktor yang ada didalamnya dan 

bagaimana faktor-faktor tersebut mempengaruhi pengalaman pengguna dalam 

penggunaan aplikasi PeduliLindungi. 

 
2.5. Skala Likert 

Model angka paling sering digunakan di Indonesia berbentuk rating scale 

atau yang lebih sering disebut dengan model likert. Model likert ini lebih sering 

digunakan berupa frekuensi (selalu, sering, jarang, tidak pernah) atau persetujuan 

(sangat setuju, setuju, netral, tidak setuju, sangat tidak setuju) dengan pilihan 

jawaban skala diskor secara berjenjang (ordinal) (Retnawati, 2015). Skala likert 

adalah suatu skala psikometrik yang digunakan dalam kuesioner dan merupakan 

salah satu Teknik yang dapat digunakan dalam evaluasi suatu program atau 
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kebijakan perencanaan untuk mengukur sikap, pendapat dan persepsi seseorang 

atau sekelompok orang tentang kejadian atau gejala sosial (Ukkas, 2017). 

 
2.6. Simple Random Sampling (SRS) 

Penggunaan Simple Random Sampling ini digunakan untuk dapat 

memberikan peluang yang sama terhadap sampel yang didalam sebuah sampel 

terdiri dari n unit mempunyai peluang yang sama untuk terambil, serta setiap unit 

yang ada dalam populasi mempunyai kemungkinan yang sama untuk dipilih secara 

acak (Putranti & Susanti, 2019). Dalam penentuan sebuah sampel dapat dilakukan 

dengan teknik Slovin yang nantinya dapat diambil secara Simple Random Sampling. 

Teknik Slovin dapat dijadikan pilihan karena rumus ini merupakan suatu 

pendekatan statistika dalam penentuan sampel secara sederhana yang bertujuan 

untuk menduga proporsi populasi yang akan digunakan sebagai sampel (Sari, 

2014). Adapun rumus Slovin menurut Rawung (2020) adalah sebagai berikut: 

𝑛𝑛 ≥  𝑁𝑁 
1+𝑁𝑁𝑁𝑁2 

Keterangan: 

n = jumlah sampel yang diambil, 

N = jumlah populasi pengamatan, 

𝑁𝑁 = taraf signifikansi. 

2-1 

 
 

2.7. Structural Equation Model (SEM) 

Structural Equation Modelling atau yang biasa disingkat SEM adalah teknik 

statistik multivariate yang merupakan gabungan dari analisis faktor dengan analisis 

korelasi yang tujuannya adalah untuk mencari tau hubungan antar variabel pada 

sebuah model yang dibuat (Fadhilah, 2019). Penggunaan SEM juga merupakan 

gabungan antara psikometri dan statistika, yang menjadikan psikometri sebagai alat 

ukur serta pengujian hipotesis dalam satu analisis karena dengan menggunakan 

hasil yang dimunculkan dapat diolah menjadi sebuah informasi tentan validitas, 

reliabilitas, maupun hubungan antar variabel yang diuji dalam models (Supendar & 

Handrianto, 2018). 
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2.8. Partial Least Square (PLS) 

Partial Least Square atau yang biasa disingkat PLS adalah sebuah metode 

analisis yang powerful, karena tidak berlandaskan dari banyaknya kemungkinan 

dan persepsi serta data yang digunakan tidak harus disalurkan secara normal 

multivariat serta sampel yang digunakan dalam penelitian tidak harus banyak 

(Wahyuningsih, 2018). Ada 2 indikator variabel pada PLS yang bisa dibentuk 

dengan tipe reflektif atau formatif, model dengan indikator reflekfif merupakan 

indikator yang dipandang sebagai variabel yang dipengaruhi oleh variabel laten 

sedangkan model dengan indikator formatif merupakan indikator yang dipandang 

sebagai variabel yang mempengaruhi variabel laten (Sholiha, 2015). 

Estimasi variabel dalam PLS adalah metode kuadrat terkecil dengan cara 

melakukan iterasi 3 kali yaitu iterasi regrei sederhana dan iterasi yang melibatkan 

inner model dan outer model, yang meliput 3 hal didalamnya yaitu estimasi bobot 

(weight estimate), estimasi jalur (path estimate), dan estimasi rata-rata (mean) 

(Rodliyah, 2016) yang setelahnya dilakukan evaluasi model. Namun meskipun 

demikian, masih mungkin adanya kesalahan pengukuran seperti pertanyaan yang 

kurang disusun dengan baik, kesalahpahaman responden, sampai dengan 

penggunaan metode statistika kurang tepat maka dari itu fungsi dari multi item itu 

adalah meminimalisir hal-hal tersebut (Sholihin & Ratmono, 2020). Karena adanya 

kelemahan lainnya juga pada metode PLS yaitu distribusi data yang tidak diketahui 

sehingga signifikansi model tidak dapat dinilai kecuali dengan metode 

bootstrapping (Sholiha, 2015). 

 
2.9. The UX Lense, Experience Should Be… 

Dalam sebuah UX Honeycomb, ada sebuah target atau capaian yang 

diharapkan dalam sebuah pengalaman pengguna, hal ini dijabarkan oleh Dalli 

(2020) dan diberikan nama “The UX Lenses, Experience Should Be…” yang 

digambarkan sebagai berikut: 
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Gambar 2.2. The UX Lenses, Experience Should Be…(Dalli, 2020). 
 
 

Sesuai Gambar 2.2, dapat dilihat adanya keterkaitan masing-masing indikator 

didalamnya untuk dapat saling menyesuaikan agar secara keseluruhan dapat 

menghasilkan valuable dari suatu produk tertentu. Dari gambar tersebut, Dalli 

(2020) juga mengelompokkan secara garis besar terkait masing-masing poin 

capaiannya sebagai berikut: 

 
2.9.1. Use 

1. Consistent (Findable - Usable) – Fokus pengolahan pada penggunaan pola 

interaksi dan elemen UI harus konsisten yang bertujuan untuk mengurangi 

proses pembiasaan dan paradigma yang mungkin muncul di tiap penggunanya, 

2. >= Expected (Findable - Usable) – Fokus pengolahan adalah terkait harapan 

pengguna terhadap aplikasi dengan melihat aplikasi serupa untuk dilihat pola 

keserupaan untuk dapat mengurangi resiko pengguna mengalami kebingungan, 

frustasi, dan juga gesekan berlebih dalam produk yang dirancang, 

3. Scannable (Findable) – Fokus pengolahan terkait dengan penyampaian 

informasi cepat dan mudah yang didasarkan atas poin atau aspek utama tujuan 

dari sebuah produk itu ada. Pemindaian ini diperlukan karena digunakan untuk 

menyaring aspek-aspek yang diperlukan untuk peningkatan kualitas 

pengalaman pengguna, 

4. Clear & Concise (Findable – Usable) – Penekanan dalam poin ini adalah 

konten yang bukan sebuah pengisi dan juga bukan untuk mendukung desain, 
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jadi dalam hal ini yang perlu diulas adalah terkait dengan isi konten harus 

tersampaikan dengan sederhana dan sudah disaring untuk konsumsi publik, 

5. Inclusive (Accessible) – Fokus rekomendasi adalah terkait aplikasi harus dapat 

digunakan oleh semua orang dengan penekanan terkait akses aplikasi terhadap 

device pengguna sampai dengan dapat digunakan oleh semua orang tanpa 

batasan usia, gender, maupun akses lingkungan tempat tinggal, 

6. Fail-safe (Accessible - Usable) – Fokus rekomendasi adalah terkait dengan 

proses yang gagal diproses atau dihasilkan dalam aplikasi, dengan cara 

meminimalkan kegagalan ataupun dengan gagal dengan dialihkan ke proses 

lain yang tidak mengganggu proses secara keseluruhan, baik itu kesalahan 

secara fungsi maupun human error, 

7. Simple (Usable) – Fokus perhatian adalah pada bagian proses yang terlalu 

panjang dan terlalu memakan banyak waktu dengan melakukan proses 

pemangkasan yang tidak diperlukan atau dengan penggabungan proses dalam 

satu kali kegiatan dengan tujuan pembatasan kompleksitas aplikasi untuk 

menggapai tujuan pengguna secara tepat, 

8. Optimized (Usable) – Fokus penekanan ada pada efektifitas dan efisiensi 

aplikasi dengan pertimbangan perangkat dan kasus penggunaan masing- 

masing pengguna. 

 
2.9.2. Feel 

Aesthetic (Desirable – Credible) – Fokus yang ditekankan disini adalah 

integritas estetik tidak semata-mata diukur dari visual yang indah, namun seberapa 

baik integrasinya dengan fungsi dengan mengurangi elemen visual yang tidak 

terintegrasi baik dengan fungsi atau dengan memberikan respon emosional positif 

terhadap visual pada proses pengolahan tertentu. 

 
2.9.3. Think 

1. Ethical (Credible - Useful) – Fokus yang ditekankan adalah pada mekanisme 

desain persuasif yang berlebihan dan bisa menipu pengguna sehingga 

berfikiran bahwa yang dimaksud adalah proses untuk fungsi yang berbeda. 

Dalam kasus lain juga dapat diolah dengan cara menerapkan pola desain 
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interaksi yang lebih adiktif seperti sistem gulir yang takterbatas tapi harus 

manusiawi dan penyesuaian fungsi menu sehingga tidak menipu pengguna, 

2. Socially Proven (Credible - Valuable) – Fokus penekanan adalah terkait 

dengan alur tindakan yang muncul pada tiap pengguna yang bisa berbeda-beda 

masing-masing orangnya dan terkait dengan asosiasi merk yang 

memungkinkan untuk dapat dijadikan satu dalam satu aplikasi sehingga dapat 

dipercaya oleh pengguna secara luas, 

3. Purposeful (Useful - Valuable) – Fokus yang dilihat adalah pada manfaat yang 

dapat diambil dari aplikasi setelah pengguna menyelesaikan sebuah tugas- 

tugas secara terbatas dalam aplikasi. Hal yang perlu dilihat pada poin ini adalah 

terkait tujuan bisnis asosiatif, kejelasan informasi, sampai dengan 

keterjangkauannya terhadap pengguna akhir, 

4. Aware (Useful – Valuable) – Poin yang diangkat dalam hal ini adalah terkait 

personalisasi aplikasi yang dibuat secara umum sesuai dengan konteks yang 

diangkat dalam sebuah produk sehingga sesuai dengan tujuan produk yaitu 

dalam upaya untuk melindungi aset dan data pribadi pengguna dan pengguna 

juga sadar terkait personalisasi maupun tujuan dari produk sehingga dapat 

memahami isi produk secara lebih baik, 

5. Validated (Credible - Useful - Valuable) – Fokus dalam hal ini adalah 

penyesuaian dan validasi terkait pola, desain interaksi, prinsip-prinsip 

pengimplementasian dengan produk serupa untuk menghasilkan kepercayaan 

dan mengurangi risiko, 

6. Suitable (Useful) – Fokus dalam hal ini penggalian masalah yang muncul 

dalam penggunaan dengan pemecahan masalah sesuai dengan konteks yang 

ada dengan cara eksplorasi sesuai dengan yang ada untuk menghasilkan produk 

yang sesuai dengan harapan pengguna. 



 

BAB III 

METODE PENELITIAN 

 
Penelitian ini adalah penelitian terkait aplikasi yang bernama PeduliLindungi 

yang diterapkan oleh pemerintah Indonesia dalam upaya penanggulangan pandemi 

Covid-19. Penelitian ini bertujuan untuk mengevaluasi sistem dengan melihat 

korelasi antar variabel yang ada dalam UX Honeycomb serta untuk menghasilkan 

rekomendasi didasarkan teori pengembangan aplikasi sistem informasi dan korelasi 

faktor yang timbul dari hasil analisis. Berdasarkan metode yang ada, penelitian ini 

menggunakan eksplorasi dengan pendekatan kuantitatif. Untuk penelitian 

eksplorasi yang digunakan adalah penelitian yang bertujuan memperdalam 

pengetahuan dan mencari ide-ide baru mengenai suatu gejala tertentu, 

menggambarkan fenomena sosial, dan menjelaskan bagaimana terjadinya suatu 

fenomena sosial untuk merumuskan masalah secara lebih terperinci atau 

mengembangkan hipotesis (Mudjiyanto, 2018). Secara garis besar, penelitian ini 

akan melalui 5 tahapan yaitu tahap pendahuluan, tahap pengumpulan data, tahap 

analisis dan pengolahan data, serta tahap rekomendasi sesuai Gambar 3.1 dan 

dijabarkan pada tabel 3.1. 
 
 

Gambar 3.1. Metode Penelitian 
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Tabel 3.1. Metode Penelitian 
 

Tahapan Aktivitas Hasil 

Tahap 
pendahuluan 

Studi literatur - Studi penelitian terdahulu 
• Pengaturan Perlindungan Data Pribadi dalam 

Penggunaan Aplikasi PeduliLindungi, 
• Analysis of User Reviews for the PeduliLindungi 

Application on Google Play Using the Support 
Vector Machine and Naive Bayes Algorithm Based 
on Particle Swarm Optimization, 

• Analisis Usability pada Aplikasi PeduliLindungi 
Sebagai Aplikasi Informasi dan Tracking Covid- 
19 dengan Heuristic Evaluation. 

- Buku, artikel, Perpu, skripsi/thesis/jurnal pendukung. 
Tahap 
pengumpulan 
data 

Penentuan 
populasi dan 
sampel 
penelitian 

- Populasi menggunakan data jumlah pengunduh 
aplikasi PeduliLindungi, 

- Pengambilan sampel menggunakan metode Simple 
Random Sampling dengan teknik slovin, 

- Fokus pengambilan populasi dipusatkan di Jawa-Bali 
dengan rentang waktu November-Desember 2021. 

 Identifikasi 
variabel 

Variabel yang digunakan adalah: 
- Think, 
- Feel, 
- Use, 

                                     - User Experience.  
 Pendefinisian 

operasional 
variabel 

Pendefinisian masing-masing variabel dengan indikator 
yang mengikutinya, dimulai dari Variabel Use yang 
dijabarkan menjadi: 
- Findable, 
- Accessible, 
- Usable. 
Variabel Feel yang dijabarkan menjadi: 
- Desirable, 
- Credible. 
Variabel Think yang dijabarkan menjadi: 
- Credible, 
- Useful, 
- Valuable. 
Variabel User Experience dijabarkan menjadi: 
- Usability, 
- Content, 
- Pleasure, 
- Classic Aesthetic, 
- Expressive Aesthetic, 
- Perceived Usability, 
- Service Quality. 

Tahap analisis 
dan 
pengolahan 
data 

Merancangan 
model 

  pengukuran  

Menggunakan outer model dengan tipe formatif. 

Merancang 
model struktural 

Variabel laten eksogen terdiri atas 3 variabel yaitu: 
- Use, 
- Feel, 
- Think. 
Variabel laten endogen terdiri atas 1 variabel yaitu: 
User Experience. 
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Tahapan Aktivitas Hasil 

 Membuat 
diagram jalur 
dan penarikan 
hipotesis 

Membuat diagram jalur sesuai dengan gambar 3 dengan 
hipotesis sebagai berikut: 
- H1: Terkait penggunaan (Use) aplikasi PeduliLindungi 

sangat berpengaruh secara positif dan langsung 
terhadap pengalaman pengguna (User Experience), 

- H2: Dari penggunaan muncul perasaan (Feel) yang 
berpengaruh langsung terhadap pengalaman pengguna 
(User Experience), 

- H3: Dari persaaan yang timbul hasil dari penggunaan 
aplikasi, muncul pemikiran maupun komentar (Think) 
yang berpengaruh langsung terhadap pengalaman 
pengguna (User Experience). 

 Melakukan 
evaluasi model 
SEM-PLS 

Karena menggunakan model formatif, maka menggunakan 
evaluasi sebagai berikut: 
- Evaluasi model pengukuran (outer model), 
- Evaluasi model struktural (inner model), 

                                     - Evaluasi kualitas model.  
 Melakukan 

pengujian 
hipotesis 

Pengujian sebuah hipotesis yang menggunakan SEM-PLS 
dilakukan dengan menggunakan resampling bootstrap. 

Tahap 
pengembangan 

Penyusunan 
rekomendasi 

Mengadopsi rekomendasi berdasarkan nilai tingkat 
kepentingan dan pengaruh dengan menggunakan teori “The 
UX Lenses, Experience Should Be…” dengan penjabaran 
sebagai berikut: 
- Use, 

• Consistent, 
• >= Expected, 
• Scannable, 
• Clear & Concise, 
• Inclusive, 
• Fail-safe, 
• Simple, 
• Optimized, 

- Feel 
• Aesthetic, 

- Think. 
• Ethical, 
• Social Proven, 
• Purposeful, 
• Aware, 
• Validated, 
• Suitable. 

Tahap 
Pengujian dan 
Perbandingan 
Hasil 
Pengujian 

Membandingkan 
hasil 
pengalaman 
pengguna 

Perbandingan persentase hasil pengalaman pengguna 
berdasar UX Honeycomb saat menggunakan aplikasi 
PeduliLindungi 4.0.7 dengan prototype aplikasi 
PeduliLindungi. 
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3.1. Tahap Pendahuluan 

Studi literatur dilakukan dengan mengumpulkan bahan maupun data seputar 

pengembangan aplikasi PeduliLindungi, UX Honeycomb, serta implementasi 

perhitungan Partial Least Square melalui: 

1. Studi penelitian terdahulu, 

2. Buku, Artikel, Perpu, Jurnal/Skripsi/Thesis atau semacamnya. 
 
 

3.2. Tahap Pengumpulan Data 

Pada tahap ini, dilakukan proses pengumpulan data yang dijabarkan menjadi 

beberapa poin untuk memperoleh data yang digunakan untuk bahan penelitian 

sebagai berikut. 

 
3.2.1. Populasi dan Sampel Penelitian 

Pada tahap ini dijabarkan populasi maupun sampel yang digunakan dalam 

penelitian ini yang dipecah menjadi beberapa poin sebagai berikut. 

 
A. Populasi dan Sampel 

Populasi yang digunakan dalam penelitian ini adalah masyarakat umum yang 

berstatus Warga Negara Indonesia (WNI) dengan melihat jumlah pengguna aktif 

berdasarkan jumlah akumulasi unduhan aplikasi PeduliLindungi. Total unduhan 

pada kedua platform tersebut sejumlah 32,8 juta unduhan per tanggal 31 Agustus 

2021 (CNN Indonesia, 2021). Peneliti memilih Simple Random Sampling sebagai 

teknik sampling, karena dalam penelitian ini karakter yang melekat dalam sebuah 

populasi tidak mempengaruhi variabel apapun dalam penelitian ini serta tidak 

memperhatikan strata yang ada dalam populasi itu (Sopian, 2017). 

Dalam penelitian ini, menggunakan sampel yang diutamakan masyarakat 

yang tinggal di Jawa-Bali, hal ini dikarenakan aplikasi PeduliLindungi sudah di uji 

coba pemakaiannya saat awal perilisannya berfokus pada area Jawa-Bali karena 

juga disisi lain area Jawa-Bali adalah area padat penduduk yang sangat berpengaruh 

terhadap laju perkembangan kasus Covid-19 (Kementerian Pendayagunaan 

Aparatur Negara dan Reformasi Birokrasi, 2021). Dalam penelitian ini 

menggunakan error probability sebesar 5% menggunakan teknik Slovin yang 
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diambil secara Simple Random Sampling dengan jumlah sampel minimal yang 

dibutuhkan adalah sejumlah 400 responden. Teknik Slovin dipilih karena penarikan 

sampel jumlahnya harus representatif agar hasil penelitian dapat digeneralisasikan 

dan perhitungannya tidak membutuhkan tabel jumlah sampel (Saputra, 2018). 

 
B. Metode dan Teknik Pengambilan Data 

Metode untuk pengambilan sampel menggunakan metode survei. Survei ini 

menggunakan pendekatan cross sectional atau one shot. Cross sectional adalah 

sebuah penelitian yang digunakan untuk melihat dan mempelajari semua korelasi 

antar faktor-faktor yang menyebabkannya dengan efek yang muncul, dengan cara 

pendekatan, observasional, atau pengumpulan data yang dilakukan hanya sekali 

saja (Azis, 2019). Survei disebarkan melalui platform Google Form secara online 

melalui media sosial dan disebarkan acak kepada seluruh pengguna aplikasi 

PeduliLindungi. 

 
C. Lokasi dan Waktu Penelitian 

Penelitian dilakukan di daerah Jawa-Bali dengan rentang waktu penelitian 

yaitu bulan November 2021 sampai dengan Januari 2022. 

 
3.2.2. Identifikasi Variabel 

Dalam penelitian ini menggunakan 4 variabel yaitu think, feel, use, yang 

didasarkan atas teori UX Honeycomb serta user experience yang dijabarkan dalam 

tabel 3.2. 

 
Tabel 3.2. Variabel dan Indikator Penelitian 

 

Variabel Indikator 

Use   Findable  
 Usable 
 Accessible 

Feel   Desirable  
 Credible (F) 

Think   Credible (T)  
 Useful 
 Valuable 

User Experience   Usability  
 Content 
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Variabel Indikator 

 Pleasure 
 Classic aesthetic 
 Expressive aesthetic 
 Perceived usability 
                                                                            Service quality  

 
3.2.3. Definisi Operasional Variabel 

Pada bagian ini jelaskan terkait masing-masing variabel yang digunakan 

beserta dengan penjabaran indikator-indikator yang masuk didalamnya. Berikut 

penjabarannya. 

 
A. Use 

Use didefinisikan sebagai bentuk penggunaan atas suatu produk atau aplikasi 

oleh seorang pengguna untuk pemecahan kebutuhannya. Indikator untuk use 

beserta dengan draft penyataan yang akan dituangkan dalam survei, diantaranya 

yaitu: 

1. Findable, merujuk pada gagasan bahwa suatu produk atau aplikasi dapat 

mudah untuk ditemukan maupun konten yang dapat ditemukan atau dirujuk 

secara mudah. Maka dari itu, poin easy to navigate (Kusuma et al., 2019), 

interaction, response time (Syahidi & Tolle, 2021). 

2. Usable, berhubungan dengan usability yang dapat memungkinkan pengguna 

mendapatkan tujuan akhir mereka secara efektif serta efisien melalui 4 poin 

yaitu easy to learn, effectiveness, dan error tolerance (Kusuma et al., 2019). 

3. Accessible, berhubungan dengan kemampuan pengguna untuk mengakses 

produk atau aplikasi dalam berbagai bentuk yang berfokus pada pembeda 

perangkat (different devices), pembeda kondisi dari pengguna (different 

condition) juga kesederhanaan (simplicity) aplikasi. 

Dari pengertian dan poin-poin yang menyertai pada variabel use dan masing- 

masing indikatornya, maka dirumuskan pernyataan yang digunakan untuk 

menggali data kepada responden pengguna aplikasi PeduliLindungi yang tertuang 

pada Tabel L 1-1. 
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B. Feel 

Feel didefinisikan sebagai bentuk perasaan yang muncul pada seseorang saat 

menggunakan sebuah produk digunakan atau aplikasi yang dijalankan. Indikator 

untuk feel beserta dengan draft penyataan yang akan dituangkan dalam survei, 

diantaranya yaitu: 

1. Desirable, merupakan bentuk desain yang berfokus pada 3 poin penyusun 

didalamnya yaitu love drive loyalty, solving simple problem, dan designing for 

human emotions (Kusuma et al., 2019). 

2. Credible, berkaitan dengan apa yang dirasakan pengguna sehingga 

memunculkan perasaan dapat percaya untuk menggunakan aplikasi yang 

mengacu pada to be trustworthy dan cenderung menggambarkan apakah 

sebuah produk dapat dipercaya (Kusuma et al., 2019) dari segi keamanan saat 

menggunakan aplikasi sampai dengan keamanan data pengguna. 

Dari pengertian dan poin-poin yang menyertai pada variabel feel dan masing- 

masing indikatornya, maka dirumuskan pernyataan yang digunakan untuk 

menggali data kepada responden pengguna aplikasi PeduliLindungi yang tertuang 

pada Tabel L 1-2. 

 
C. Think 

Think didefinisikan sebagai bentuk pemikiran yang muncul dari seseorang 

terhadap suatu produk yang diberikan. Indikator untuk think beserta dengan draft 

penyataan yang akan dituangkan dalam survei, diantaranya yaitu: 

1. Credible, berkaitan dengan anggapan pengguna apakah masuk akal jika 

menggunakan fitur yang ada dalam sebuah produk dan apa yang dihasilkan 

oleh fitur tersebut yang menurut Akhrian Syahidi & Tolle (2021) 

menyinggung terkait dengan tingkat akurasi dari produk dalam memproses 

suatu informasi. 

2. Useful, adalah bentuk pengukuran kebergunaan aplikasi atau produk dari segi 

manfaat yang diberikan oleh produk. Pada hal ini menggunakan dasar teori 

useful and fill a need untuk dapat dijabarkan menjadi pernyataan dasar untuk 

poin penjabaran dari useful (Kusuma et al., 2019). 
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3. Valuable, adalah bentuk nilai kepada bisnis yang menciptakannya dan kepada 

pengguna yang berhubungan dengan feedback secara non-profit maupun profit 

yang dimaksudkan guna untuk pengembangan misi maupun peningkatan 

kepuasan pelanggan (Wicaksono, 2020a). 

Dari pengertian dan poin-poin yang menyertai pada variabel think dan 

masing-masing indikatornya, maka dirumuskan pernyataan yang digunakan untuk 

menggali data kepada responden pengguna aplikasi PeduliLindungi yang tertuang 

pada Tabel L 1-3. 

 
D. User Experience 

Berdasarkan PVA dan IQS dalam Noviandhi (2012), dijabarkan ada beberapa 

faktor yang mempengaruhi user experience beserta dengan draft penyataan yang 

akan dituangkan dalam survei, diantaranya yaitu: 

1. Usability, adalah terkait bagaimana suatu produk dapat digunakan oleh 

pengguna untuk menyelesaikan permasalahan yang dijabarkan menjadi 

effectiveness, efficiency, satisfaction, learnability, dan security (Noviandhi, 

2012). Namun fokus yang disoroti adalah efficiency dan satisfaction karena 

poin lainnya sudah dijabarkan pada variabel dan indikator lain. 

2. Content, adalah suatu hal yang dirupakan dalam sebuah bentuk yang 

didasarkan kedetailan konten, jumlah konten, relevansi konten, sampai dengan 

kualitas konten (Noviandhi, 2012). 

3. Pleasure, merupakan indikator yang digunakan untuk mengukur kesenangan 

pengguna berupa kesenangan saat berinteraksi, menyenangkan untuk dilihat, 

fitur yang disukai, dan bahkan perasaan positif yang didapatkan dari hasil 

interaksi dengan produk (Noviandhi, 2012). 

4. Classic Aesthetics, merupakan bentuk acuan yang memiliki penekanan pada 

orderly, balanced, clear design, aesthetic, pleasant, clear, clean, dan 

symmetrical (Noviandhi, 2012). 

5. Expressive Aesthetics, adalah bentuk yang berisikan suatu kreativitas desain 

dan orisinalitas yang dijabarkan menjadi creative, fascinating, original, 

sophisticated design, dan use of special effect (Noviandhi, 2012). 
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6. Perceived Usability, adalah suatu manfaat diterima oleh pengguna terkait 

dengan persepsi mengenai kualitas pragmatis berupa kenyamanan produk, 

kemudahan orientasi, kemudahan pengguna, dan kemudahan navigasi 

(Noviandhi, 2012). 

7. Service Quality, mengacu pada konstruk dari konteks sistem informasi yang 

disajikan dalam hak model pelayanan yang disajikan dalam sebuah perangkat 

aplikasi/produk (Noviandhi, 2012). 

Dari pengertian dan poin-poin yang menyertai pada variabel user experience 

dan masing-masing indikatornya, maka dirumuskan pernyataan yang digunakan 

untuk menggali data kepada responden pengguna aplikasi PeduliLindungi yang 

tertuang pada Tabel L 1-4. 

 
3.3. Tahap Analisis dan Pengolahan Data 

Pada bagian ini, tahapan analisis dan pengambilan data akan didasarkan 

dengan landasan awal terkait SEM-PLS yang dijabarkan menjadi beberapa poin 

lagi, diantaranya yaitu: 

 
3.3.1. Merancang Model Pengukuran 

Perancangan model pengukuran atau yang biasa disebut dengan outer model 

adalah sebuah proses untuk penentuan indikator yang melekat pada masing-masing 

variabel laten eksogen maupun variabel laten endogen. Dalam hal ini, perlu 

dilakukan penentuan terlebih dahulu tipe indikator dari masing-masing variabel 

laten yang dipecah menjadi 2 tipe yaitu reflektif dan formatif. Dalam penelitian ini 

menggunakan tipe formatif yang didasarkan atas penjabaran dari definisi 

operasional variabel yang menunjukkan bahwa indikator yang melekat pada tiap 

variabel dapat mempengaruhi variabel laten yang ada. Alur perancangan model 

pengukuran digambarkan pada Gambar 3.2. 
 
 

Gambar 3.2. Alur Merancang Model Pengukuran 
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3.3.2. Merancang Model Struktural 

Perancangan model struktural atau yang biasa disebut dengan inner model 

dilakukan untuk menggambarkan hubungan antara variabel laten eksogen dengan 

variabel endogen. Dalam kaitannya dengan tujuan penggunaan PLS ini karena 

model dirancang secara rekursif yang artinya model penyebab hanya memiliki satu 

arah, dan tidak ada arah membalik, sehingga disebut dengan causal chain system 

(Sholiha, 2015). Alur perancangan model structural digambarkan pada Gambar 3.3. 
 
 

Gambar 3.3. Alur Perancangan Model Struktural 
 
 

3.3.3. Membuat Diagram Jalur dan Penarikan Hipotesis 

Dalam poin ini adalah membuat diagram jalur yang didasarkan atas 

rancangan model struktural (inner model) dan rancangan model pengukuruan (outer 

model) yang disusun dan digabungkan menjadi struktur model yang menjadi 

landasan perhitungan SEM-PLS. Berdasarkan kerangka konseptual yang telah 

diuraikan sebelumnya, maka dibuatlah hipotesis sebagai berikut: 

1. H1: Terkait penggunaan (Use) aplikasi PeduliLindungi sangat berpengaruh 

secara positif dan langsung terhadap pengalaman pengguna (User Experience), 

2. H2: Dari penggunaan muncul perasaan (Feel) yang berpengaruh langsung 

terhadap pengalaman pengguna (User Experience), 

3. H3: Dari persaaan yang timbul hasil dari penggunaan aplikasi, muncul 

pemikiran maupun komentar (Think) yang berpengaruh langsung terhadap 

pengalaman pengguna (User Experience). 

 
3.3.4. Melakukan Evaluasi Model SEM-PLS 

Menggunakan perhitungan validitas secara tradisonal tidak dapat digunakan 

karena indikator-indikator yang digunakan didalamnya menggunakan model 

pengukuran formatifs, konsep reliabilitas dan validitas konstruk menjadi tidak 

bermakna saat diaplikasikan dalam model formatif (Sarwono, 2012), sehingga 

model formatif memerlukan 3 lapisan yaitu: 
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A. Evaluasi Model Pengukuran (Outer Model) 

Pada bagian ini akan dilakukan evaluasi model pengukuran sebelum masuk 

dalam pengujian hipotesis untuk melihat hubungan antar variabel laten dalam 

model struktural. Sesuai dengan Gambar 3.4, outer model yang digunakan adalah 

berbentuk formatif. 
 
 

Gambar 3.4. Alur Evaluasi Model Pengukuran (Outer Model) 
 
 

Kriteria yang digunakan untuk evaluasi model formatif adalah signifikansi 

dan relevansi outer weight serta kolinearitas antar indikator. Hal itu dijabarkan pada 

poin-poin berikut: 

1. Signifikansi dan relevansi outer weight, untuk menentukan signifikansi bobot 

item pengukuran dicapai dengan ketentuan: (a) Bila bobot signifikan, maka 

item pengukuran tetap dimasukkan dalam model, (b) Bila bobot tidak 

signifikan akan tetap loading factor >= 0,50 maka tetap dimasukkan dalam 

model, dan (c) Bila bobot tidak signifikan dan loading factor <0,50 maka 

indikator dihilangkan dalam model, karena menjelaskan tingkat kepentingan 

item pengukuran dalam menjelaskan variasi variabel (Garson, 2016). 

2. Kolinearitas antar indikator dengan ketentuan Outer VIF <5. 
 
 

B. Evaluasi Model Struktural (Inner Model) 
 
 
 

 
Gambar 3.5. Alur Evaluasi Model Struktural (Inner Model) 
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Berdasarkan Gambar 3.5 dilakukan evaluasi model struktural (inner model) 

yang menggambarkan hubungan antar variabel laten yang dievaluasi melalui inner 

collinearity dan signifikansi koefisien jalur. Hal ini dijabarkan dengan ketentuan 

menurut Yamin (2016) sebagai berikut: 

1. Inner collinearity dengan ketentuan Varian Inflation Factor <5, 

2. Signifikansi koefisien jalur dengan ketentuan T Statistik > 1,96 atau P-Value 

<0,05. 
 
 

C. Evaluasi Kualitas Model 
 
 
 

Gambar 3.6. Alur Evaluasi Kualitas Model 
 
 

Berdasarkan Gambar 3.6 dilakukan evaluasi kualitas model dengan melalui 3 

tahapan utama menurut Yamin (2016), yaitu: 

1. R Square – Besarnya variasi variabel endogen yang mampu dijelaskan oleh 

variabel eksogen dengan ketentuan besarnya jika 0,75 = High, 0,50 = 

Moderate, 0,25 = low (Hair et al., 2020), 

2. Effect Size F Square – Pengaruh variabel pada tingkat struktural dengan 

ketentuan besarnya jika 0,35 = Besar, 0,15 = Sedang, dan 0,02 = Rendah (Hair 

et al., 2020). 

3. Standard Root Mean Residual (SRMR) <0,10, ini digunakan untuk 

mencocokkan apakah data empiris cocok  dengan model dan juga apakah 

matrik korelasi data cocok dengan matriks hasil taksiran model. 

 
3.3.5. Melakukan Pengujian Hipotesis 

Pengujian sebuah hipotesis yang menggunakan SEM-PLS dilakukan dengan 

menggunakan resampling bootstrap yang didalamnya berfokus pada uji T/statistik 

T. Adapun Langkah-langkah dalam menggunakan metode bootstrap menurut 

Sholiha   (2015)   ini   adalah   (1)   Menentukan   sampel   independen   bootstrap 

𝑥𝑥1, 𝑥𝑥2, … . , 𝑥𝑥𝑛𝑛 dimana masing-masing sampel berisi n data yang berasal dari data 
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asli,  (2)  Mengevaluasi  replikasi  yang  ada  pada  masing-masing  bootstrap  dari  �̂�𝜃 

yang sesuai untuk tiap sampel bootstrap, (3) Mengestimasi kesimpulan. 

 
3.4. Tahap Pengembangan 

Pada tahap ini dilakukan dengan membuat rekomendasi dan perbaikan atas 

aplikasi berdasarkan hasil analisis sebelumnya. Berdasarkan pada apa yang 

disampaikan oleh Dalli (2020) tentang teori lanjutan dari UX Honeycomb yang 

berjudul “The UX Lenses, Experience Should Be…” urutan perekomendasian ini 

disesuaikan dengan tingkat pengaruh dari masing-masing indikator terhadap 

variabel dalam UX Honeycomb yang mempengaruhi User Experience. 

 
3.5. Tahap Pengujian dan Perbandingan Hasil Pengujian 

Pada tahap ini dilakukan pengujian hasil prototype aplikasi PeduliLindungi 

dengan langkah-langkah sebagai berikut. 

 
 
 
 

Gambar 3.7. Alur Tahap Pengujian dan Perbandingan Hasil Pengujian 

Berdasarkan Gambar 3.7, alur pengujian ini diawali dengan memberikan hasil 

prototype kepada responden untuk dapat dicoba. Setelah percobaan prototype, 

responden diberikan pernyataan Google Form yang sama dengan yang sebelumnya 

namun dengan isi konteks pembahasan adalah hasil prototype aplikasi 

PeduliLindungi. Dari hasil jawaban responden akan diolah untuk dijadikan sebuah 

presentasi nilai pengalaman pengguna berdasar UX Honeycomb dengan 

membandingkan dari hasil responden dari PeduliLindungi versi 4.0.7 dengan 

prototype aplikasi PeduliLindungi. 
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BAB IV 

PEMBAHASAN 

 
4.1. Tahap Pengumpulan Data 

Berdasarkan jumlah populasi pengguna aktif aplikasi PeduliLindungi yang 

sebanyak 32,8 juta orang per tanggal 31 Agustus 2021, maka dilakukan 

pengambilan sampel menggunakan teknik Slovin dengan taraf siginifikansi sebesar 

5%. Berikut hasil perhitungannya. 

𝑛𝑛 ≥  𝑁𝑁 
1+𝑁𝑁𝑁𝑁2 

 𝑛𝑛 ≥  32.800.000 
1+(32.800.000)(0,05)2 

 𝑛𝑛 ≥ 399,995122  𝑛𝑛 ≥ 400 4-1 

Dari hasil perhitungan menggunakan teknik Slovin, ditemukan bahwa jumlah 

minimal sampel yang harus digunakan harus lebih dari atau sama dengan 400 

sampel. Survei ini disebarkan kepada pengguna aktif dari aplikasi PeduliLindungi 

yang dikhususkan untuk pengguna yang berdomisili Jawa – Bali periode November 

2021 sampai dengan Januari 2022. Dari proses penyebaran survei tersebut, 

didapatkan 404 orang dengan kecenderungna jawaban ada pada nilia 3 (Netral) dan 

4 (Setuju), serta hanya 74 orang yang memberikan masukan yang bersifat opsional 

untuk mempermudah menyaring pendapat dari responden. Rincian hasil survei 

yang dikumpulkan dapat dilihat pada subbab selanjutnya dan Lampiran 3 Hasil 

Respon Survei Aplikasi PeduliLindungi 

 
4.2. Tahap Analisis dan Pengolahan Data 

Dari 404 sampel yang sudah dikumpulkan, nilai tersebut akan dikonversikan 

menggunakan skala likert seperti pada Lampiran 4 Hasil Konversi Responden. 

Selanjutnya adalah melakukan penyusunan model dan evaluasi model. 

 
4.2.1. Model Pengukuran 

Berdasarkan identifikasi variabel yang sudah dilakukan sebelumnya, maka 

dibuatkan rancangan model pengukuran (outer model). Tipe yang digunakan untuk 

membuat model pengukuran adalah tipe formatif karena berdasarkan definisi 

operasional variabel ditemukan bahwa setiap indikator mempengaruhi variabelnya. 

Dalam perancangan ini melibatkan 3 variabel laten dari UX Honeycomb yaitu 
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variabel use, feel, think, dan 1 variabel user experience. Bentuk model pengukuran 

terlampir pada Lampiran 5 Rancangan Model Pengukuran (Outer Model). 

 
4.2.2. Model Struktural 

Setelah didapatkan rancangan dasar model pengukuran maka dibuatkan 

model struktural (inner model). Dalam penelitian ini variabel laten eksogen 

menggunakan variabel dari UX Honeycomb yaitu Think, Feel, dan Use, sedangkan 

untuk variabel laten endogen menggunakan variabel User Experience yang 

didasarkan dari dugaan awal dan juga rumusan masalah. Bentuk model struktural 

terlampir pada Lampiran 6 Rancangan Model Struktural (Inner Model). 

 
4.2.3. Diagram Jalur 

Dari model pengukuran dan model struktural, disusunlah diagram jalur 

dengan menggabungkan kedua model tersebut sesuai dengan landasan teori untuk 

melihat tingkat pengaruh dari variabel yang ada di UX Honeycomb yaitu use, feel, 

dan think terhadap user experience, maka dapat disimpulkan bahwa diagram 

jalurnya seperti pada Gambar 4.1. 
 
 

Gambar 4.1. Model Konstruk Diagram dengan Menggunakan Penggambaran 

Variabel Laten dan Indikator 

 
4.2.4. Evaluasi Model SEM-PLS 

Setelah diagram jalur sudah dibuat, selanjutnya adalah melakukan evaluasi 

model baik itu model pengukuran, model struktural, maupun kualitas model. 
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A. Evaluasi Model Pengukuran (Outer Model) 

Sesuai dengan hasil perhitungan pada Lampiran 7 Hasil Uji Signifikansi dan 

Relevansi Outer Weight, pertama yaitu uji signifikansi yaitu dengan melakukan 

bootstrapping, didapatkan 4 indikator yang berasal dari variabel User Experience 

dengan nilai P Values yang bertanda merah/tidak signifikan sesuai dengan Tabel L 

7-2. Outer Weights (Bootstrapping 1) yaitu Y2 (Content), (Pleasure), Y5 

(Expressive Aesthetic), dan Y7 (Service Quality). Dari keempat indikator yang 

masuk kedalam variabel User Experience perlu diuji lagi dengan perhitungan 

loading factors yang masuk ke pengujian kedua yaitu relevansi outer weight. Hasil 

dari pengujian ini dapat dilihat Tabel L 7-3. Loading Factors (Bootstrapping 1) 

pada kolom Original Sample. Hasil tersebut perlu dicocokkan dengan aturan 

Garson (2016), dan ditemukan 1 kecocokan dengan aturan tersebut, yaitu pada 

indikator Y7 (Service Quality) memiliki bobot tidak signifikan dan memiliki nilai 

Loading Factors <0,5. Sehingga indikator Y7 (Service Quality) dihapus dari model. 

Setelah itu perlu dilakukan pengujian ulang dengan menghilangkannya dari 

model seperti pada Gambar 4.2. Berdasarkan pengujian kedua, didapatkan bahwa 

indikator selain service quality valid menggambarkan variabel pengukuran dengan 

tingkat kepentingan item pengukuran yang berbeda-beda sesuai dengan nilai 

Original Sample pada Tabel L 7-5. Outer Weights (Bootstrapping 2). 

Setelah pengujian signifikansi dan relevansi outer weights, dilakukan 

pengujian kolinearitas antar indikator yang secara rinci dapat dilihat pada Lampiran 

8 Uji Kolinearitas. Untuk mengetahui hasil dari uji kolinearitas ini, ddapat 

melakukan perhitungan Outer Varian Inflation Factor yang nilainya dapat dilihat 

pada Tabel L 8-1. Outer Varian Inflation Factor. Nilai Varian Inflation Factor 

(VIF) yang didapatkan pada perhitungan dari keseluruhan indikator mendapat nilai 

<5 yang berarti tidak ada multikolinearitas yang tinggi antar indikatornya. 
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Gambar 4.2. Luaran PLS Algorithm Pengujian Kedua 
 
 

B. Evaluasi Model Struktural (Inner Model) 

Untuk evaluasi yang pertama adalah inner collinearity untuk melihat apakah 

terjadi multikolinearitas antar variabel. Penentuan inner collinearity ini ditentukan 

berdasarkan Inner Varian Inflation Factor (Inner VIF) yang dapat dilihat pada 

Lampiran 9 Inner Collinearity. Dari hasil tersebut dapat disimpulkan bahwa seluruh 

nilai Inner VIF < 5 yang artinya tidak ada multikolinearitas antar variabel laten 

dalam penelitian dengan nilai masing-masing sebesar Think 1,233; Use 1,311; dan 

Feel 1,340. 

Selanjutnya dilakukan pengujian signifikansi koefisien jalur seperti pada 

Lampiran 10 Signifikansi Koefisien Jalur. Pada pengujian signifikansi koefisien 

jalur ini, disimpulkan bahwa variabel Feel ke User Experience memiliki koefisien 

jalur sebesar 0,151 dengan nilai yang signifikan, variabel Think ke User Experience 

memiliki koefisien jalur sebesar 0,418 dengan nlai yang signifikan, dan variabel 

Use ke User Experience memiliki koefisien jalur sebesar 0,219 dengan nilai yang 

signifikan. 

 
C. Evaluasi Kualitas Model 

Pada bagian ini akan dijelaskan terkait kualitas dari model yang disuguhkan 

dengan mempertimbangkan 3 hal yaitu perhitungan R Square, Effect Size F Square, 

dan SRMR sesuai dengan Gambar 3.6. Pada bagian awal adalah pengujian R Square 

untuk melihat seberapa besar pengaruh yang masuk kedalam variabel endogen yang 

mampu dijelaskan oleh variabel eksogen yang dapat dilihat pada Lampiran 11 Uji 
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R Square yang menghasilkan bahwa variabel yang ada dalam UX Honeycomb (Use, 

Feel, Think) memiliki pengaruh dan mampu menjelaskan variasi User Experience 

sebesar 39,7% dengan tingkat pengaruh sedang/moderate. 

Uji Effect Size F Square dapat dilihat pada Lampiran 12 Effect Size F Square 

yang menghasilkan bahwa Feel terhadap User Experience memiliki pengaruh 

sebesar 0,031 yang artinya memiliki pengaruh rendah, Think terhadap User 

Experience memiliki pengaruh 0,221 yang artinya memiliki pengaruh sedang, 

sedangkan Use terhadap User Experience memiliki pengaruh 0,060 yang artinya 

memiliki pengaruh rendah. Uji SRMR dapat dilihat pada Lampiran 13 Standard 

Root Mean Residual (SRMR) yang menghasilkan SRMR yang menunjukkan nilai 

sebesar 0,046 yang berarti dibawah nilai 0,1 artinya masih memiliki kecocokan 

yang baik. 

 
4.2.5. Pengujian Hipotesis 

Dari hasil uji model pengukuran, struktural, dan kualitas model, berdasarkan 

hasil bootstrapping yang dapat dilihat pada Lampiran 10 Signifikansi Koefisien 

Jalur, bahwa hipotesis awal yang dikatakan sesuai dengan hasil yang didapatkan 

yaitu variabel Use, Feel, dan Think berpengaruh secara langsung terhadap 

pengalaman pengguna (User Experience) terutama pada kategori Usability, 

Content, Pleasure, Classic Aesthetics, Expressive Aesthetics, Perceived Usability 

secara signifikan, dengan penggambaran kualitas model keterkaitan antara Think 

dan User Experience memiliki pengaruh paling kuat, dengan variabel Use di posisi 

kedua, dan Feel ketiga. Tidak lupa juga untuk kualitas model dapat dikatakan 

memiliki kecocokan yang baik antara korelasi data dengan taksiran model yang 

dibuat. 

 
4.3. Tahap Pengembangan 

Berdasarkan hasil pengolahan dan perhitungan nilai statistik menggunakan 

SEM-PLS, ditemukan beberapa hal yang dapat menjadi landasan pembentukan 

rekomendasi perbaikan sehingga menghasilkan perbaikan yang sesuai. Sesuai 

dengan hasil perhitungan dan pengujian kualitas model menggunakan R Square, 

didapati urutan tingkat kepentingan masing-masing variabel yang ada dalam UX 
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Honeycomb dengan urutan nilai yaitu variabel Think yang menjadi variabel paling 

utama, variabel Use kedua, dan prioritas terakhir adalah variabel Feel. 

Setelah adanya pertimbangan tingkatan prioritas variabel, dilakukan 

penyesuaian kembali dengan indikator yang menyertai masing-masing variabelnya 

berdasarkan hasil perhitungan Outer Weight pada proses Bootstrapping kedua 

seperti pada Tabel 4.1. 

 
Tabel 4.1. Outer Weights (Bootstrapping 2) 

 

 Original 
Sample 

Sample 
Mean 

Standard 
Deviation 

T Statistics P 
Values 

X1 -> Use 0,491 0,491 0,108 4,548 0,000 
X2 -> Use 0,467 0,465 0,114 4,106 0,000 
X3 -> Use 0,335 0,322 0,099 3,391 0,001 
X4 -> Feel 0,466 0,464 0,129 3,618 0,000 
X5 -> Feel 0,724 0,716 0,106 6,857 0,000 
X6 -> Think 0,291 0,289 0,079 3,677 0,000 
X7 -> Think 0,347 0,344 0,098 3,549 0,000 
X8 -> Think 0,670 0,665 0,082 8,221 0,000 
Y1 -> User Experience 0,548 0,537 0,083 6,565 0,000 
Y2 -> User Experience 0,118 0,116 0,080 1,489 0,137 
Y3 -> User Experience 0,135 0,141 0,080 1,694 0,091 
Y4 -> User Experience 0,211 0,208 0,085 2,484 0,013 
Y5 -> User Experience 0,138 0,135 0,087 1,583 0,114 
Y6 -> User Experience 0,294 0,294 0,083 3,553 0,000 

 
Pada variabel Think terdapat 3 indikator yang menyertainya yaitu Credible 

(T) (X6), Useful (X7), dan Valuable (X8). Berdasarkan nilai Original Sample pada 

Tabel 4.1 terlihat bahwa nilai indikator Valuable (X8) memiliki nilai pengaruh 

paling tinggi terhadap variabel Think dengan nilai 0,670. Dilanjutkan dengan 

indikator Useful (X7) dengan nilai pengaruh terhadap variabel Think yaitu sebesar 

0,347. Indikator dengan nilai pengaruh terendah terhadap variabel Think adalah 

Credible (T) (X6) yaitu sebesar 0,291. 

Pada variabel Use terdapat 3 indikator yang menyertainya yaitu Findable 

(X1), Usable (X2), dan Accessible (X3). Berdasarkan nilai Original Sample pada 

Tabel 4.1 terlihat bahwa nilai indikator Findable (X1) memiliki nilai pengaruh 

paling tinggi terhadap variabel Use dengan nilai sebesar 0,491 yang menjadikannya 
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indikator dengan dengan nilai pengaruh paling tinggi diantara indikator yang ada 

dalam variabel Use. Indikator dengan pengaruh terbesar kedua terhadap variabel 

Use adalah Usable (X2) dengan nilai pengaruh sebesar 0,467. Sedangkan untuk 

indikator dengan pengaruh paling kecil terhadap variabel Use adalah Accessible 

(X3) yaitu sebesar 0,335. 

Pada variabel Feel terdapat 2 indikator yang menyertainya yaitu Desirable 

(X4) dan Credible (F) (X5). Berdasarkan nilai Original Sample pada Tabel 4.1 

terlihat bahwa nilai indikator Credible (F) (X5) memiliki nilai pengaruh paling 

besar terhadap variabel Feel yaitu sebesar 0,724 disusul dengan indikator dengan 

nilai pengaruh terbesar kedua terhadap variabel Feel yaitu indikator Desirable (X4) 

dengan nilai pengaruh sebesar 0,644. 

Rangkuman terkait tingkat kepentingan, signifikan atau tidaknya masing- 

masing indikator berdasarkan nilai P Values pada Outer Weights, dan 

multikolinearitas berdasarkan nilai VIF pada Lampiran 8 Uji Kolinearitas masing- 

masing indikator dalam variabel dikumpulkan dan disimpulkan pada Tabel 4.2. 

 
Tabel 4.2. Signifikansi Variabel dan Tingkat Kepentingan 

 

Variabel Indikator Kode Tingkat 
Kepentingan 

Signifikan Multikolinearitas 

Think Valuable X8 0,670 √ Rendah 
 Useful X7 0,347 √ Rendah 
 Credible (T) X6 0,291 √ Rendah 

Use Findable X1 0,491 √ Rendah 
 Usable X2 0,467 √ Rendah 
 Accessible X3 0,335 √ Rendah 

Feel Credible (F) X5 0,724 √ Rendah 
 Desirable X4 0,446 √ Rendah 

 
Berdasarkan Tabel 4.2, seluruh indikator signifikan mempengaruhi variabel 

pada pengukuran yang dilakukan, serta memiliki tingkat multikolinearitas yang 

rendah, sedangkan tingkat kepentingan yang dicantumkan menggambarkan nilai 

kepentingan dari masing-masing indikator ke variabelnya, semakin besar nilai 

tingkat kepentingan maka menjadi prioritas utama untuk dipertimbangkan pada 

variabel tersebut. Setelah masing-masing indikatornya diurutkan berdasarkan 

tingkat kepentingannya, maka akan dilakukan perekomendasian berdasarkan nilai 
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tingkat kepentingan tersebut sesuai dengan teori The UX Lense, Experience Should 

Be…. 

Pada teori The UX Lense, Experience Should Be… masing-masing indikator 

yang sudah dirumuskan tingkat kepentingannya berdasarkan Tabel 4.2, memiliki 

capaian yang harus dipenuhi yaitu kategori-kategori yang sudah dijabarkan 

sebelumnya pada landasan teori. Sesuai dengan penjelasan masing-masing kategori 

maka disusunlah perekomendasian, salah satu yang paling menonjol adalah pada 

halaman utama seperti pada gambar berikut. 
 
 

 
Gambar 4.3 Halaman Utama 

 

Gambar 4.4. Perbaikan Halaman 

Utama 
 
 

Berdasarkan Gambar 4.3 dan Gambar 4.4, terlihat bahwa ada perbedaan yang 

sangat mencolok dari segi tampilan maupun fungsi yang ada. Perbedaan pertama 

adalah pada bagian tampilan Sertifikat Vaksin yang pada versi asli, Sertifikat 

Vaksin tidak ditampilkan secara langsung pada ahalaman utama sedangkan untuk 

versi yang perbaikan ditampilkan pada halaman utama untuk mempermudah 

pengguna yang membutuhkan akses cepat pada fungsi utama aplikasi, hal ini sesuai 

dengan indikator Findable dengan pencapaian kategori Scannable yang berfokus 

pada informasi cepat dan mudah berdasarkan fungsi utama produk dan sesuai 

dengan indikator Usable dengan pencapaian kategori Optimized yang berfokus 

pada efisiensi penggunaan berdasarkan pertimbangan perangkat masing-masing 
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pengguna. Tidak hanya pada Sertifikat Vaksin saja, namun juga berlaku untuk 

tampilan Hasil Tes Covid-19 maupun fitur tambahan yaitu Kunjungan dan 

Riwayatnya. 

Perbedaan kedua yaitu adanya fitur bantuan yang bertujuan untuk 

mempermudah pengguna memahami fungsi yang ditampilkan dalam halaman 

utama. Hal ini selaras dengan indikator Valuable dengan pencapaian kategori 

Validated yang berfokus pada upaya pengurangan resiko terkait desain interaksi 

antara pengguna dengan produk dan juga selaras dengan indikator Credible (F) dan 

Desirable dengan pencapaian kategori Aesthetic yang berfokus pada perbaikan 

tampilan untuk memberikan kesan emosi positif kepada pengguna. Perbedaan yang 

terakhir adalah pemindahan tampilan dan fungsi dari Scan QR Code. Pemindahan 

tata letak ini difungsikan untuk mempermudah pengguna agar dapat digunakan 

dengan cepat dalam segala kondisi yang mungkin didapatkan oleh pengguna salah 

satunya menggunakan perangkat dengan 1 tangan. Hal ini sesuai dengan indikator 

Findable dengan pencapaian kategori Scannable yang berfokus pada fungsi cepat 

dan mudah yang dilandaskan fungsi utama produk yaitu pelacakan, serta sesuai 

dengan indikator Usable dengan pencapaian kategori >= Expected yang berfokus 

pada pengurangan resiko gesekan yang mungkin terjadi antara pengguna dengan 

produk dengan memberikan keserupaan tata letak dan fungsi yang memiliki 

kesamaan pada produk lainnya. Beberapa rekomendasi lainnya dijelaskan pada 

poin-poin berikut ini. 
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4.3.1. Think  User Experience 

Dalam pengolahan variabel think ada beberapa pengkategorian berdasarkan 

“The UX Lense, Experience Should Be…” tertuang pada Tabel 4.3. 

 
Tabel 4.3. Think  User Experience 

 

Kategori Target Capaian Masalah Rekomendasi Perbaikan 

Indikator Valuable 

Socially 
Proven 

Tidak adanya 
pembatasan alur 
Tindakan yang 
muncul pada tiap 
pengguna sehingga 
memunculkan nilai 
lebih terhadap 
pengguna 

Pengguna tidak 
mendapatkan 
keleluasaan saat 
melakukan 
pencarian 

Semua data akan 
ditampilkan sesuai 
hasil  pencarian 
dan untuk filter 
akan  dilakukan 
pada saat  hasil 
pencarian 
dimunculkan 
sehingga 
pengguna   bisa 
merasakan leluasa 
dan   dapat 
melakukan banyak 
hal sesuai dengan 
kebutuhan     yang 
berbeda-beda juga 

• Lampiran 46 
Prototype 
Halaman Cek 
Lokasi 
Vaksin 

• Lampiran 57 
Prototype 
Halaman 
Daftar 
Layanan 
Kesehatan 

Purposeful Memberikan 
kejelasan informasi 
terhadap pengguna 
sehingga 
memberikan makna 
dan  pemahaman 
yang lebih jelas 
kepada pengguna 

Tidak adanya 
penjelasan dan 
rangkuman status 
untuk profil 
tertaut 

Ditambahkan 
pilihan untuk 
rangkuman  dan 
hasil dari status 
masing-masing 
pengguna yang 
didaftarkan dalam 
satu akun 

• Lampiran 33 
Prototype 
Halaman 
Status 
Vaksinasi dan 
Tes Covid-19 

 Pemberian   fitur 
lebih yang dapat 
mempermudah 
pengguna  untuk 
menjangkau menu 
atau  informasi 
lainnya sehingga 
saling 
berkesinambungan 
dalam  upaya 
pemenuhan tujuan 
bisnis yang asosiatif 

Informasi hasil 
pencarian hanya 
berupa teks saja 

Penambahan fitur 
lainnya  untuk 
mempermudah 
pengguna secara 
langsung 
menjangkau 
kebutuhan   yang 
dimaksud dalam 
menu tersebut 

• Lampiran 46 
Prototype 
Halaman Cek 
Lokasi 
Vaksin 

• Lampiran 51 
Prototype 
Halaman Cari 
Kamar 
Rumah Sakit 

Aware Memberikan opsi 
personalisasi secara 
umum dalam upaya 
untuk perlindungan 
aset dan data pribadi 
sehingga selaras 
dengan tujuan 
produk 

Tidak amannya 
data-data 
pengguna  saat 
perangkat 
digunakan oleh 
orang lain 

Dibuatkan 
tambahan  fitur 
penguncian 
aplikasi dengan 
menggunakan pin 
atau sidik  jari 
untuk 
meningkatkan rasa 

• Lampiran 27 
Prototype 
Halaman Buat 
Kunci 
Kemanan 

• Lampiran 38 
Prototype 
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Kategori Target Capaian Masalah Rekomendasi Perbaikan 

   aman dalam upaya 
pencapaian salah 
satu tujuan 
aplikasi 
PeduliLindungi 
yaitu perlindungan 
data 

Halaman 
Kelola Pin 

Validated Dalam upaya 
mengurangi resiko- 
resiko  yang 
mungkin terjadi 
perlu disesuaikan 
terkait desain 
interaksi sehingga 
pengguna dapat 
memaknai tiap fitur 
yang ada 

Pengguna 
membutuhkan 
keterangan 
singkat maksud 
dari menu yang 
ditampilkan 
secara langsung 
pada halaman 
utama 

Membuat tombol 
bantuan  pada 
bagian sertifikat 
vaksin, hasil tes 
covid-19,   dan 
kunjungan aktif 
untuk 
meningkatkan 
pola interaksi 
dengan pengguna 
serta mengurangi 
risiko 
kesalahpahaman 

• Lampiran 29 
Prototype 
Halaman 
Utama 

• Lampiran 40 
Prototype 
Halaman 
Vaksinasi 

• Lampiran 47 
Prototype 
Halaman 
Hasil Tes 
Covid-19 

• Lampiran 48 
Prototype 
Halaman 
Riwayat 
Kunjungan 

Indikator Useful 

Ethical Pengurangan desain 
persuasif  yang 
berlebihan dengan 
cara mengolahnya 
dengan sistem gulir 
yang tak terbatas 
namun masih 
manusiawi 

Tampilan 
halaman 
memakan banyak 
ruang yang 
banyak dan 
cenderung 
berlebihan 

Pengurangan 
ruang kosong pada 
halaman   dan 
menghilangkan 
informasi  yang 
berlebihan 
sehingga status 
dapat 
tersampaikan 
dalam satu layar 
penuh tanpa harus 
memaksa 
pengguna 
melakukan gulir 

• Lampiran 33 
Prototype 
Halaman 
Status 
Vaksinasi dan 
Tes Covid-19 

• Lampiran 45 
Prototype 
Halaman 
Tiket Vaksin 

• Lampiran 46 
Prototype 
Halaman Cek 
Lokasi 
Vaksin 

• Lampiran 54 
Prototype 
Halaman 
Statistik 
Covid-19 

  Tampilan pada 
halaman yang 
memiliki banyak 
pilihan di 
dalamnya masih 
memilih untuk 
drop down semua 
informasi 

Semua informasi 
disampaikan ke 
halaman yang 
berbeda dengan 
tujuan untuk 
menghindarkan 
pengguna 
melakukan gulir 

• Lampiran 35 
Prototype 
Halaman 
Tentang 
Aplikasi 
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Kategori Target Capaian Masalah Rekomendasi Perbaikan 

   yang 
banyak 

cukup  

Purposeful Memberikan Penggunaan Penggantian nama • Lampiran 
Prototype 
Halaman 
Anggota 
Keluarga 

32 
 keterjangkauan pada nama pada profil tertaut 
 pengguna akhir sebuah fitur menjadi anggota 
 sehingga pengguna terlalu keluarga untuk 
 dapat membingungkan mempermudah 
 menggunakannya untuk dapat pemaknaan 
 dengan cara   yang dipahami oleh sehingga 
 lebih mudah orang awam informasi yang 
   dapat diambil oleh 
   pengguna jelas 
   serta dapat 
   memaknai fungsi 
   tersebut secara 
   maksimal 

Aware Memberikan Ketidaktahuan Dibuatkan User • Lampiran 28 
Prototype 
Halaman 
User Guide 

• Lampiran 36 
Prototype 
Halaman 
Petunjuk 
Penggunaan 

 tambahan pada pengguna Guide untuk 
 produk sehingga terhadap membantu 
 pengguna dapat keseluruhan pengguna dalam 
 memahami isi fungsi yang ada memahami semua 
 produk sehingga dalam aplikasi fitur yang ada 
 tujuan prdouk dapat  dalam aplikasi 
 tersampaikan  PeduliLindungi 
 dengan baik   

Validated Untuk Tidak Memberikan • Lampiran 
Prototype 
Halaman 
Statistik 
Covid-19 

54 
 menanggulangi menampilkan penjelasan pada 
 resiko-resiko keterangan yang tiap poinnya 
 kesalahpahaman jelas pada   tiap sehingga 
 pengguna dalam poin yang pengguna bisa 
 pemaknaan fitur disampaikan mengartikan 
 yang ada, maka terutama yang makna yang ada 
 perlu disesuaikan berbentuk angka dalam sebuah poin 
 terkait pola desain  itu, terutama yang 
 tampilan yang  berbentuk angka 
 ditampilkan   
 sehingga   
 penggambarannya   
 jelas   

Suitable Menggali kebutuhan Ada anggota Ditambahkan dan • Lampiran 
Prototype 
Halaman 
Akun 

30 
 dengan cara keluarga yang diperjelas dengan 
 melakukan ekplorasi memiliki adanya menu 
 untuk memecahkan perangkat yang anggota keluarga 
 masalah tidak pada halaman 
 pengelolaan fungsi mumpuni/bahkan akun, sehingga 
 yang ada dalam tidak memiliki dapat membantu 
 produk perangkat anggota keluarga 
   yang tidak 
   memiliki 
   perangkat yang 
   mumpuni 
  Pengguna tidak Pengguna bisa • Lampiran 48 

bisa melakukan melakukan check Prototype  

check out secara 
langsung jika 

out 
langsung 

secara Halaman  
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Kategori Target Capaian Masalah Rekomendasi Perbaikan 
  tidak dimulai dari 

ruang lingkup 
yang lebih kecil 

menggunakan 
cukup satu tombol 

Riwayat 
Kunjungan 

Indikator Credible (T) 

Ethical Pengurangan fitur- 
fitur yang dapat 
menipu pengguna 
dengan melakukan 
penyesuaian fungsi 
yang ada 

Adanya menu 
“Ubah  Nomor 
Telepon”  pada 
halaman 
verifikasi Login 
dan Register 
menggunakan 
nomor HP 

Fitur  tersebut 
sebenarnya 
memiliki   fungsi 
yang sama dengan 
tombol kembali, 
sehingga    untuk 
menghindari 
pemaknaan fungsi 
yang berbeda, 
maka dihilangkan 

• Lampiran 21 
Prototype 
Halaman 
Verifikasi 
Login dan 
Register 
Menggunakan 
Nomor HP 

Socially 
Proven 

Asosiasi merk atau 
aplikasi yang dapat 
dijadikan satu dalam 
upaya peningkatan 
kepercayaan 
pengguna 

Keterangan dan 
informasi 
penting 
dituliskan namun 
tidak jelas dalam 
penulisannya 
dengan 
mempertahankan 
koneksi dengan 
aplikasi serupa 
lain   untuk 
menunjang 
fungsi  utama 
aplikasi 

Pemberian 
tampilan    dan 
keterangan 
penjelas   yang 
dapat   dimaknai 
oleh khalayak luas 
dan mengurangi 
tampilan-tampilan 
yang  memakan 
banyak ruang 

• Lampiran 50 
Prototype 
Halaman 
Teledokter 

Validated Penyesuaian dan 
validasi  yang 
disesuaikan dengan 
prinsip-prinsip 
pengimplementasian 
sesuai dengan 
produk serupa agar 
dapat menghasilkan 
kepercayaan 

Tidak  ada 
keterangan 
penjelasan yang 
begitu ringkas 
dan spesifik pada 
bagian 
permintaan izin 
akses   ke 
perangkat 

Memberikan 
penjelasan yang 
singkat dan dapat 
mudah  dipahami 
oleh pengguna 
untuk 
meningkatkan 
kepercayaan 
pengguna 
terhadap 
penggunaan 
aplikasi 
PeduliLindungi ini 

• Lampiran 23 
Prototype 
Halaman Izin 
Akses Lokasi 

• Lampiran 24 
Prototype 
Halaman Izin 
Akses Foto, 
Media, File 

• Lampiran 25 
Prototype 
Halaman Izin 
Akses 
Kamera 

• Lampiran 26 
Prototype 
Halaman Izin 
Akses 
Perangkat di 
Sekitar 
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4.3.2. Use  User Experience 

Dalam pengolahan variabel use ada beberapa pengkategorian berdasarkan 

“The UX Lenses, Experience Should Be…” dengan tingkat pengaruh kedua terbesar 

setelah Think sehingga rekomendasi ini juga akan distertuang pada tabel di Tabel 

4.4. 

 
Tabel 4.4. Use  User Experience 

 

Kategori Target 
Capaian 

Masalah Rekomendasi Perbaikan 

Indikator Findable 

Consistent Pengelolaan 
elemen UI 
untuk 
mengurangi 
proses 
pembiasan yang 
mungkin terjadi 
pada pengguna 

Penggunaan 
tombol kembali 
dengan icon yang 
berbeda-beda 

Menyamaratakan 
semua tombol 
kembali dengan 
icon berbentuk arah 
panah menghadap 
ke kiri 

• Lampiran 39 
Prototype 
Halaman 
Notifikasi 

• Lampiran 41 
Prototype 
Halaman 
Klaim 
Sertifikat 
Vaksin 

• Lampiran 42 
Prototype 
Halaman 
Sertifikat 
Vaksin 

• Lampiran 43 
Prototype 
Halaman Ubah 
Sertifikat 
Vaksin 

• Lampiran 44 
Prototype 
Halaman 
Sertifikat Luar 
Negeri 

• Lampiran  46 
Prototype 
Halaman Cek 
Lokasi Vaksin 

• Lampiran 49 
Prototype 
Halaman 
Informasi dan 
Aturan 

• Lampiran 54 
Prototype 
Halaman 
Statistik Covid- 
19 
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Kategori Target 
Capaian 

Masalah Rekomendasi Perbaikan 

  Penyampaian 
informasi yang 
terkadang ada di 
bawah  dan 
terkadang berada 
di atas 

Semua bentuk 
informasi  akan 
konsisten 
disampaikan pada 
paling atas  di 
halaman yang 
dimaksud 

• Lampiran 33 
Prototype 
Halaman Status 
Vaksinasi dan 
Tes Covid-19 

• Lampiran  46 
Prototype 
Halaman Cek 
Lokasi Vaksin 

  Penggunaan icon 
yang 
menimbulkan 
pemaknaan 
berbeda 

Penyesuaian icon 
sehingga memiliki 
pemaknaan yang 
sama 

• Lampiran 49 
Prototype 
Halaman 
Informasi dan 
Aturan 

>= 
Expected 

Untuk 
mengakomodir 
fitur  utama 
sehingga dapat 
mengurangi 
resiko 
pengguna 
kebingungan 
karena    sifat 
yang berulang 
sehingga tidak 
dapat 
digunakan 
secara   cepat 
oleh pengguna 

Adanya menu 
scan QR, riwayat 
dan tiket vaksin, 
maupun sertifikat 
vaksin pada 
halaman akun 
yang bersifat 
berulang 

Menghilangkan 
menu-menu  yang 
dimaksud karena 
menu-menu tersebut 
sudah muncul pada 
halaman utama, hal 
ini ditujukan untuk 
menghindarkan 
persepsi fungsi yang 
berbeda-beda   tiap 

                                    pengguna  

• Lampiran 30 
Prototype 
Halaman Akun 

 Perlu melakukan 
persetujuan 
perihal kebijakan 
dan privasi pada 
produk 

Menghilangkan 
persetujuan kedua 
kalinya pada menu 
pendaftaran 
pengguna   baru 
karena persetujuan 
sudah  dapat 
dilakukan di saat 
menu awal saat akan 
masuk atau daftar 

• Lampiran 18 
Prototype 
Halaman 
Register 
Menggunakan 
Nomor HP 

• Lampiran 19 
Prototype 
Halaman 
Register 
Menggunakan 
E-Mail 

Scannable Fokus 
pengolahan 
untuk informasi 
cepat  dan 
mudah 
berlandaskan 
aspek utama 
produk 

Pengguna harus 
masuk kedalam 
tiap fitur yang ada 
untuk       melihat 
data terkait 
dirinya terutama 
pada sertifikat 
vaksin dan hasil 
tes   covid   pada 
halaman utama 

Pengelompokkan 
tampilan sertifikat 
vaksin dan hasil tes 
covid yang  aktif 
ditampilkan  pada 
halaman utama agar 
pengguna  dapat 
memanfaatkannya 
dengan mudah dan 
cepat 

• Lampiran 29 
Prototype 
Halaman 
Utama 

  Tombol scan QR 
susah dijangkau 
jika 
menggunakan  1 
tangan  saat 
mengoperasikan 
perangkat 

Tombol scan QR 
dipindah dan di pin 
pada bagian pojok 
kanan bawah untuk 
memudahkan 
pengguna 
melakukan scan 

• Lampiran 29 
Prototype 
Halaman 
Utama 
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Kategori Target 
Capaian 

Masalah Rekomendasi Perbaikan 

   dengan cepat dan 
mudah saat 
menggunakan 1 
tangan untuk 
memegang 
perangkat 

 

  Data-data terkait 
profil yang sudah 
tertaut harus 
dilihat didalam 
halaman menu 

Seluruh  data-data 
yang 
memungkinkan 
untuk ditampilkan 
dalam   halaman 
menu  akan 
ditampilkan untuk 
mempermudah 
pengguna 
menjangkau 
informasi  yang 
dimaksud secara 
cepat 

• Lampiran 32 
Prototype 
Halaman 
Anggota 
Keluarga 

• Lampiran 40 
Prototype 
Halaman 
Vaksinasi 

• Lampiran 42 
Prototype 
Halaman 
Sertifikat 
Vaksin 

• Lampiran 43 
Prototype 
Halaman Ubah 
Sertifikat 
Vaksin 

• Lampiran 44 
Prototype 
Halaman 
Sertifikat Luar 
Negeri 

• Lampiran 45 
Prototype 
Halaman Tiket 
Vaksin 

  Untuk melakukan 
klaim  dan 
pengubahan, 
pengguna harus 
masuk pada menu 
yang dimaksud 

Tombol klaim 
maupun 
pengubahan 
dimunculkan  pada 
halaman menu guna 
mempermudah 
pengguna untuk 
mendapatkan 
kebutuhan 
informasi  yang 
dimaksud secara 
cepat 

• Lampiran 41 
Prototype 
Halaman 
Klaim 
Sertifikat 
Vaksin 

Clear & 
Concise 

Fokus 
penekanan 
adalah konten 
yang 
disampaikan 
secara 
sederhana dan 
tidak berlebihan 

Pola penulisan 
judul dan 
penjelasan yang 
berulang 

Menghilangkan 
pengulangan 
penulisan sehingga 
dapat memberikan 
ruang  untuk 
penjelasan yang 
lebih penting dalam 
satu layar penuh 

• Lampiran 20 
Prototype 
Halaman 
Syarat 
Penggunaan 
dan Kebijakan 
Privasi 
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Kategori Target 
Capaian 

Masalah Rekomendasi Perbaikan 

    • Lampiran 41 
Prototype 
Halaman 
Klaim 
Sertifikat 
Vaksin 

• Lampiran  46 
Prototype 
Halaman Cek 
Lokasi Vaksin 

Indikator Usable 

Consistent Penyesuaian 
interaksin demi 
mengurangi 
munculnya 
paradigma yang 
berbagai 
macam pada 
pengguna 

Kolom pengisian 
email dan nomor 
telepon berbeda 
dengan yang 
lainnya 

Kolom pengisian 
email  maupun 
nomor telepon 
dibuat sama serupa 
dengan kolom lain 
untuk 
menghindarkan 
pembiasan makna 
yang berbeda 

• Lampiran 31 
Prototype 
Halaman Detail 
Akun 

  Penggunaan 
tombol untuk 
melanjutkan 
proses ke tahap 
selanjutnya yang 
berbeda-beda 

Melakukan 
penyesuaian bentuk 
tombol untuk 
melanjutkan proses 
ke tahap selanjutnya 

• Lampiran 53 
Prototype 
Halaman Buat 
E-HAC 

>= 
Expected 

Fokus 
pengolahan 
pada 
pengurangan 
resiko 
pengguna 
mengalami 
gesekan  yang 
berlebihan 
terhadap 
rancangan yang 
dilihat 
keserupaan 
fungsi dengan 
produk yang 
lainnya 

Tombol scan QR 
susah dijangkau 
jika 
menggunakan  1 
tangan  saat 
mengoperasikan 
perangkat 

Tombol scan QR 
dipindah dan di pin 
pada bagian pojok 
kanan bawah karena 
disesuaikan dengan 
kecenderungan 
aplikasi  yang 
terdapat fitur scan 
biasanya terdapat 
pada bagian pojok 
kanan bawah atau 
tengah bawah 

• Lampiran 29 
Prototype 
Halaman 
Utama 

• Lampiran 58 
Prototype 
Halaman Scan 
QR Code 

Clear & 
Concise 

Fokus 
penekanannya 
adalah konten 
yang  harus 
disaring terlebih 
dahulu  untuk 
konsumsi 
publik 

Informasi  yang 
tidak disampaikan 
secara ringkas 
maksud 
pernyataan pada 
suatu halaman 

Diberikan 
keterangan singkat 
masing-masing poin 
yang digambarkan 
dalam  suatu 
halaman dan 
diberikan opsional 
untuk membaca 
lebih detail makna 
dari masing-masing 

• Lampiran 33 
Prototype 
Halaman Status 
Vaksinasi dan 
Tes Covid-19 

• Lampiran 50 
Prototype 
Halaman 
Teledokter 

• Lampiran 54 
Prototype 
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Kategori Target 
Capaian 

Masalah Rekomendasi Perbaikan 

   pernyataan yang 
dimaksud 

Halaman 
Statistik Covid- 
19 

Fail-Safe Meminimalisir 
kesalahan  dan 
kegagalan fungi 
dengan 
melakukan 
pengalihan   ke 
proses yang 
lainnya 

Data tidak 
tervalidasi secara 
otomatis dan 
harus dilakukan 
secara manual 

Data yang 
dimasukkan  akan 
divalidasi secara 
otomatis  setiap 
pengguna 
menyelesaikan tiap 
proses yang ada, hal 
ini bertujuan agar 
dapat mengurangi 
risiko buruk seperti 
data  belum 
terverifikasi atau 
yang sebagainya 

• Lampiran 53 
Prototype 
Halaman Buat 
E-HAC 

Simple Pemangkasan 
proses untuk 
mempersingkat 
waktu 
pengguna 
maupun proses 
didalam produk 
saat dijalankan 

Pada pengisian 
data saat 
pengguna   akan 
masuk maupun 
mendaftar 
menggunakan 
nomor HP, tidak 
semua  orang 
paham terkadang 
dengan makna arti 
+62 terutama 
orang lanjut usia 

Penyesuaian 
pengisian   form 
untuk  langsung 
mengisi nomor HP 
menggunakan 
angka 0  sebagai 
pengganti +62 
sehingga         dapat 
dimaknai oleh 
semua kalangan 
pengguna 

• Lampiran 16 
Prototype 
Halaman Login 
Menggunakan 
Nomor HP 

• Lampiran 18 
Prototype 
Halaman 
Register 
Menggunakan 
Nomor HP 

  Memakan          2 
halaman untuk 1 
proses pengisian 
data 

Menjadikan 1 
halaman   untuk 
proses yang   ada 
sehingga    akan 
memangkas 
kompleksitas 
namun  dengan 
tujuan gapaian yang 
sama 

• Lampiran 43 
Prototype 
Halaman Ubah 
Sertifikat 
Vaksin 

• Lampiran  52 
Prototype 
Halaman 
Electronic 
Healt Alert 
Card (E-HAC) 

• Lampiran 58 
Prototype 
Halaman Scan 
QR Code 

Optimized Berfokus pada 
capaian untuk 
mendapatkan 
efektifitas 
aplikasi dengan 
pertimbangan 
kasus 
penggunaan 

Pengguna yang 
tidak mengisi data 
diri dengan 
lengkap        pada 
bagian  akun 
sehingga 
pengguna tidak 
bisa mengakses 
semua fitur secara 
maksimal karena 

Ditambahkan 
pengisian data diri 
setelah  pengguna 
melakukan 
pendaftaran sebagai 
pengguna   baru 
sehingga pengguna 
dapat mengakses 
fitur   secara 
maksimal setelah 
selesai mendaftar 

• Lampiran 22 
Prototype 
Halaman Isi 
Data Diri 
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Kategori Target 
Capaian 

Masalah Rekomendasi Perbaikan 

  data belum 
lengkap 

  

 Berfokus pada 
capaian untuk 
mendapatkan 
efisiensi 
aplikasi dengan 
pertimbangan 
perangkat 
masing-masing 
pengguna 

Pengguna tidak 
dapat memahami 
secara 
keseluruhan   isi 
masing-masing 
fitur yang  ada 
pada  halaman 
utama 

Melakukan 
perubahan bentuk 
tampilan  pada 
halaman   utama 
dengan 
menampilkan secara 
langsung  sertifikat 
vaksin, hasil tes, 
maupun kunjungan 
aktif 

• Lampiran 29 
Prototype 
Halaman 
Utama 

Indikator Accessible 

Inclusive Fokus 
penekanannya 
adalah produk 
harus  dapat 
digunakan oleh 
semua kalangan 
pengguna baik 
secara 
perangkat 
maupun kondisi 
lingkungan 
individu 

Mengakses 
informasi   lebih 
lanjut  harus 
melalui bantuan 
peramban 

Segala bentuk data 
dan informasi 
disajikan dalam satu 
aplikasi tanpa harus 
melibatkan 
penggunaan aplikasi 
lain  seperti 
peramban  agar 
semua pengguna 
dapat merasakan 
fitur yang dimaksud 
secara      maksimal 
terlepas  dari 
spesifikasi 
perangkat yang 
digunakan 

• Lampiran 33 
Prototype 
Halaman Status 
Vaksinasi dan 
Tes Covid-19 

• Lampiran 34 
Prototype 
Halaman 
Pertanyaan 
Umum 

• Lampiran 51 
Prototype 
Halaman Cari 
Kamar Rumah 
Sakit 

• Lampiran 55 
Prototype 
Halaman 
Pelayanan 
Kesehatan 

• Lampiran 56 
Prototype 
Halaman 
Pemeriksaan 
Antigen 

• Lampiran 57 
Prototype 
Halaman 
Daftar Layanan 
Kesehatan 

Fail-safe Meminimalisir 
kesalahan  dan 
kegagalan yang 
dilakukan oleh 
manusia 
(human error) 
dengan 
memberikan 
bantuan untuk 
pengguna 

Kecenderungan 
manusia yang bisa 
mengalami 
kelupaan akan 
suatu alur atau 
fungsi yang ada 
dalam aplikasi 

Dibuatkan opsi 
bantuan   dan 
petunjuk 
penggunaan pada 
bagian  akun 
sehingga pengguna 
dapat membacanya 
berulang-ulang jika 
masih mengalami 

• Lampiran 36 
Prototype 
Halaman 
Petunjuk 
Penggunaan 
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Kategori Target 
Capaian 

Masalah Rekomendasi Perbaikan 

   kendala dalam 
pengoperasiannya 

 
4.3.3. Feel  User Experience 

Dalam pengolahan variabel feel ada beberapa pengkategorian berdasarkan 

“The UX Lense, Experience Should Be…” dengan tingkat pengaruh paling kecil 

diantara ketiga variabel uji tertuang pada tabel di Tabel 4.5. 

 
Tabel 4.5. Feel  User Experience 

 

Kategori Target 
Capaian 

Masalah Rekomendasi Perbaikan 

Indikator Credible (F) dan Desirable 

Aesthetic Penekanan pada Tampilan yang Pemberian • Lampiran 
Prototype 
Halaman 
Utama 

29 
 tampilan menonjolkan keterangan 
 terutama elemen gambar tanpa pendamping untuk 
 visual untuk ada keterangan membantu 
 memberikan pendamping pemahaman 
 emosional pada halaman pengguna pada 
 positif kepada utama halaman utama 
 pengguna   

 

4.4. Tahap Pengujian dan Perbandingan Hasil Pengujian 

Sebelum masuk pada bagian pengujian hasil dari rekomendasi yang berupa 

prototype, dilakukan pengumpulan data dari hasil seluruh responden sesuai dengan 

Lampiran 3 Hasil Respon Survei Aplikasi PeduliLindungi yang sudah dikonversi 

nilainya menggunakan skala likert pada Lampiran 4 Hasil Konversi Responden 

namun karena hasil dari evaluasi model yang menunjukkan bahwa indikator service 

quality tidak signifikan mempengaruhi, maka indikator tersebut dihilangkan. Nilai 

hasil konversi jika dilakukan perhitungan rata-rata, maka didapatkan nilai sebagai 

berikut. 

 
Tabel 4.6. Hasil Tanggapan Responden Aplikasi PeduliLindungi versi 4.0.7 

 

Variabel Indikator Kode Rata-rata 

Use Findable X1 3.6 
 Usable X2 3.5 
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Variabel Indikator Kode Rata-rata 

 Accessible X3 3.7 
Feel Desirable X4 3.7 

 Credible (F) X5 3.6 
Think Credible (T) X6 3.8 

 Useful X7 3.8 
 Valuable X8 3.7 

User Experience Usability Y1 3.7 
 Content Y2 3.9 
 Pleasure Y3 3.8 
 Classic Aesthetic Y4 3.8 
 Expressive Aesthetic Y5 3.6 
 Perceived Usability Y6 3.8 

Total   52 
Rata-rata Total   3.71 

 
Berdasarkan nilai rata-rata total dari Tabel 4.6, didapatkan nilai 3.71. Nilai 

tersebut jika diolah menjadi nilai presentase menggunakan rumus menurut Lestari 

dkk (2017) yaitu sebagai berikut. 

𝑃𝑃 = ∑ 𝑥𝑥
 

𝑁𝑁 

Keterangan: 

P = Persentase 

x = Nilai rata-rata 

N = Nilai terbesar (dari skala likert) 

4-2 

Sesuai dengan rumus tersebut didapatkan nilai persentase pengalaman 

pengguna berdasar UX Honeycomb untuk penilaian aplikasi PeduliLindungi versi 

4.0.7 adalah sebesar 0.742 atau sebesar 74.2%. Sebagai perbandingan maka 

dilakukan pengujian terhadap 5 orang pengguna aktif aplikasi PeduliLindungi dan 

didapatkan hasil sesuai dengan Tabel 4.7. 

 
Tabel 4.7. Hasil Tanggapan Responden Prototype Aplikasi PeduliLindungi 

 

Variabel Indikator Kode Responden  Total Rata- 
rata 

   1 2 3 4 5   

Use Findable X1 5 4 5 4 5 23 4.6 
 Usable X2 5 5 4 4 4 22 4.4 
 Accessible X3 4 3 5 4 4 20 4 

Feel Desirable X4 5 4 5 5 5 24 4.8 
 Credible (F) X5 5 5 5 5 5 25 5 

Think Credible (T) X6 5 4 5 4 5 23 4.6 
 Useful X7 5 4 5 5 4 23 4.6 
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Variabel Indikator Kode Responden  Total Rata- 
rata 

   1 2 3 4 5   

 Valuable X8 4 4 4 4 4 20 4 
User Experience Usability Y1 5 5 5 5 5 25 5 

 Content Y2 4 5 5 5 5 24 4.8 
 Pleasure Y3 4 4 5 5 5 23 4.6 
 Classic Aesthetic Y4 4 4 4 5 3 20 4 
 Expressive Aesthetic Y5 4 5 5 5 5 24 4.8 
 Perceived Usability Y6 5 5 4 5 4 23 4.6 
 Total        63.8 
 Rata-rata Total        4.56 

 
Berdasarkan Tabel 4.7 jika dihitung menggunakan rumus persentase seperti 

sebelumnya maka didapatkan nilai pengalaman pengguna berdasar UX Honeycomb 

sebesar 0.911 atau 91.1%. Berdasarkan hasil pengujian menggunakan prototype 

yang ada, didapatkan peningkatan nilai sebesar 16.9% dari nilai tanggapan 

responden saat menggunakan aplikasi PeduliLindungi versi 4.0.7. 



 

BAB V 

PENUTUP 

 
5.1. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil perhitungan menggunakan metode SEM-PLS dengan 404 

responden pengguna aplikasi PeduliLindungi versi 4.0.7 berdasar variabel UX 

Honeycomb dengan variabel Use (Findable, Accessible, dan Usable), Feel 

(Desirable dan Credible), maupun Think (Useful, Valuable, dan Credible) dengan 

indikator yang menyertainya, masing-masing indikatornya signifikan 

mempengaruhi variabelnya. Masing-masing variabel yang ada dalam UX 

Honeycomb juga positif mempengaruhi variabel User Experience. Namun ada 1 

indikator yang signifikan tidak mempengaruhi variabel User Experience yaitu 

indikator Service Quality sehingga dihilangkan dalam model dan dilakukan 

pengujian lagi dari awal dan hasilnya semua signfikan saling mempengaruhi. 

Namun untuk tingkatan signifikansi pengaruh paling besar pada User 

Experience adalah variabel Think dengan nilai pengaruh 0,418 sehingga menjadi 

pertimbangan utama untuk penyusunan rekomendasi yang diikuti dengan indikator- 

indikator di dalamnya yaitu Valuable (0,670), Useful (0,347 ), dan Credible (T) 

(0,291); Selanjutnya variabel Use yang memiliki nilai pengaruh sebesar 0,219 atau 

21,9% sehingga menjadi pertimbangan lebih lanjut setelah variabel Think yang 

memuat indikator yaitu Findable (0,491), Usable (0,467), dan Accessible (0,335); 

yang terakhir adalah Feel dengan nilai pengaruh sebesar 0,151 atau 15,1% sehingga 

menjadi pertimbangan terakhir dengan indikator di dalamnya yaitu Credible (F) 

(0,724) dan Desirable (0,446) dengan kualitas model dapat dikatakan memiliki 

kesesuaian antara korelasi data dengan estimasi model yang dibuat. 

Dengan adanya tingkat pengaruh pada tiap variabel UX Honeycomb maka 

disusunlah rekomendasi berdasarkan The UX Lense, Experience Should Be... yang 

didapatkan 15 rekomendasi untuk variabel Think, 21 rekomendasi untuk variabel 

Use, dan 1 rekomendasi untuk variabel Feel yang dikerucutkan menjadi beberapa 

poin utama berupa penambahan fitur keamanan, pemangkasan proses pengisian 

form, pemampatan ruang kosong pada tiap halaman, penambahan menu panduan 

pengguna, pengurangan aktivitas pengguna, melakukan highlight menu-menu 
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utama pada halaman utama, peningkatan aksesibilitas untuk pengguna yang 

membutuhkan aplikasi yang cepat, serta pengurangan fitur-fitur yang perlu 

mengaksesnya melalui peramban lain. Dari hasil penyusunan prototype juga 

dilakukan pengujian kepada responden dengan melakukan perbandingan hasil 

pengalaman pengguna berdasar UX Honeycomb saat menggunakan aplikasi 

PeduliLindungi versi 4.0.7 dengan prototype aplikasi PeduliLindungi. Hasilnya 

didapatkan pada pengalaman pengguna berdasar UX Honeycomb untuk aplikasi 

PeduliLindungi versi 4.0.7 mendapatkan nilai persentase 74.2% sedangkan untuk 

prototype mendapatkan nilai persentase 91.1%, jika dibandingkan maka didapatkan 

kenaikan nilai yaitu sebesar 16.9%. 

 
5.2. Saran 

Adapun saran yang dapat diberikan untuk penelitian berikutnya adalah 

melakukan pengelompokan responden berdasarkan tipe/kategori pengguna untuk 

melihat kebutuhan tiap masing-masing kategori, melakukan perbandingan dengan 

aplikasi kesehatan serupa, dan dapat melakukan penyesuaian perekomendasian 

dengan metode lain terutama yang lebih mengedepankan desain yang aestetik dan 

menarik karena pada The UX Lense, Experience Should Be... lebih mengedepankan 

pada tiap fungsi, aktivitas/proses, dan opini publik terhadap sebuah produk/aplikasi. 
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