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ABSTRACT This research evaluates the Blu digital banking application from
Bank Central Asia (BCA) using Human and Computer Interaction (IMK)
principles to improve user experience. The evaluation shows that Blu has
successfully implemented most of the IMK principles, with heuristic
evaluation results showing a user satisfaction level of 85%. However, there
are areas for improvement, especially regarding the security of user data
and the technical performance of the application. An emphasis on regular
technology maintenance and gathering user feedback is expected to lead
Blu towards a better user experience. Keywords: Human Computer
Interaction (IMK); Blu; Bank Central Asia (BCA); Heuristic Evaluations;
Digital Banking_Application. ABSTRAK Penelitian ini mengevaluasi aplikasi
perbankan digital Blu dari Bank Central Asia (BCA) dengan menggunakan
prinsip Interaksi Manusia dan Komputer (IMK) untuk meningkatkan
pengalaman pengguna. Evaluasi menunjukkan bahwa Blu berhasil
menerapkan sebagian besar prinsip IMK, dengan hasil evaluasi heuristic
yang menunjukkan tingkat kepuasan pengguna sebesar 85%. Namun,
terdapat area untuk peningkatan, terutama terkait dengan keamanan data
pengguna dan kinerja teknis aplikasi. Penekanan pada pemeliharaan
teknologi yang teratur dan pengumpulan umpan balik pengguna
diharapkan dapat membawa Blu menuju pengalaman pengguna yang lebih
baik. Kata kunci: Interaksi Manusia Komputer (IMK); Blu;_Bank Central
Asia (BCA); Evaluasi Heuristik; Digital Banking_Application. PENDAHULUAN
Dalam era digital yang semakin berkembang,_aplikasi perbankan digital
telah menjadi bagian integral dari kehidupan sehari-hari masyarakat
modern[1]. Salah satu contoh yang menonjol adalah Blu, platform
perbankan digital yang ditawarkan oleh Bank Central Asia (BCA) di
Indonesia[2]. Blu menawarkan berbagai fitur dan layanan perbankan yang
memungkinkan pengguna untuk mengakses dan mengelola keuangan
mereka dengan mudah melalui perangkat seluler mereka[3]. Dalam
konteks ini, analisis aplikasi Blu dengan fokus pada prinsip Interaksi
Manusia dan Komputer (IMK) menjadi penting. Interaksi manusia dan
komputer (IMK) merupakan bidang multidisiplin yang memusatkan
perhatian pada desain teknologi komputer, khususnya interaksi antara
manusia sebagai pengguna dan komputer/aplikasi (4). Tingkat kesuksesan
sebuah aplikasi, seperti Blu, dapat diukur dari sejauh mana aplikasi
tersebut mampu menerapkan prinsip-prinsip yang terdapat dalam studi
IMK. Tujuan utama dari interaksi manusia dan komputer adalah untuk
menciptakan sistem yang dapat digunakan dengan aman dan efektif untuk
menyelesaikan tugas dengan baik [4]. Dalam konteks ini, analisis aplikasi
Blu dengan fokus pada prinsip interaksi manusia dan komputer menjadi
penting. Prinsip-prinsip ini memberikan kerangka kerja yang berguna
untuk mengevaluasi sejauh mana aplikasi tersebut mampu memfasilitasi
interaksi yang efektif antara manusia (pengguna) dan komputer (aplikasi)
[5]. Dengan memahami dan menerapkan prinsip-prinsip ini, pengembang
dapat merancang_antarmuka pengguna (UI) yang_lebih intuitif,
meminimalkan kesalahan pengguna, dan meningkatkan pengalaman
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pengguna secara keseluruhan[6]. Dalam jurnal ini, akan dilakukan analisis
mendalam terhadap aplikasi Blu dari BCA dengan mempertimbangkan
berbagai aspek prinsip interaksi manusia dan komputer[7]. Tujuan utama
analisis ini adalah untuk mengevaluasi keberhasilan Blu dalam memenubhi
standar desain Ul yang_baik dan memfasilitasi pengalaman pengguna yang
memuaskan[8][9]. Dengan demikian, jurnal ini akan memberikan
wawasan yang berharga bagi pengembang, perancang UI, dan pemangku
kepentingan lainnya dalam industri perbankan digital, serta memberikan
dasar untuk perbaikan dan inovasi di masa depan. Namun, di balik
kesuksesan dan popularitasnya, ada beberapa masalah yang perlu diteliti
lebih lanjut. Salah satu masalah utama adalah kebutuhan untuk
memahami sejauh mana Blu memperhatikan kebutuhan dan preferensi
pengguna, terutama di kalangan kaum milenial yang menjadi target
utamanya. Selain itu, perlu juga diperhatikan bagaimana Blu mengatasi
tantangan dalam memastikan konsistensi, kemudahan penggunaan, dan
keamanan aplikasi dalam menghadapi lingkungan digital yang terus
berubah dan semakin kompleks. Dengan memahami masalah-masalah ini
secara mendalam, penelitian ini bertujuan untuk memberikan solusi dan
rekomendasi yang dapat membantu Blu untuk terus berkembang dan
memberikan layanan perbankan digital yang lebih baik kepada pengguna.
Dengan demikian, penelitian ini memiliki tujuan yang jelas dan relevan
dalam mendukung kemajuan teknologi perbankan digital di Indonesia.
METODE Gambar 1. a) Diagram Alir Sumber: Penulis Penelitian dimulai
dengan menyadari pentingnya membuat aplikasi dengan
mempertimbangkan prinsip interaksi manusia dan komputer. Saat proses
pengujian, penulis mengumpulkan data terkait aplikasi sebagai langkah
pertama. Setelah data terkumpul, melakukan analisis terhadap aplikasi
dari berbagai aspek yang relevan. Selanjutnya, penulis akan mengevaluasi
aplikasi menggunakan metode evaluasi heuristik untuk menilai sejauh
mana aplikasi tersebut mematuhi prinsip interaksi manusia dan komputer.
Dari hasil evaluasi tersebut, kesimpulan ditarik untuk menentukan sejauh
mana aplikasi tersebut sesuai dengan pedoman interaksi manusia dan
komputer. Objek Penelitian Penulis menggunakan aplikasi Blu dari BCA
yang dapat diunduh melalui Play Store. Aplikasi Blu sendiri telah diunduh
sebanyak 1 juta kali unduhan dan menerima rating sebesar 4,5. Blu
merupakan aplikasi perbankan digital yang membantu pengguna untuk
melakukan berbagai transaksi perbankan tanpa harus mengunjungi cabang
fisik, termasuk transfer uang, pembayaran tagihan, dan pembelian pulsa.
Selain itu, Blu juga menyediakan layanan pengiriman kartu, memudahkan
pengguna untuk mendapatkan layanan tanpa harus meninggalkan rumah.
Aplikasi ini akan digunakan sebagai bahan untuk mengevaluasi desain
antarmuka. Tampilan Antarmuka Aplikasi (a) (b) (¢c) Gambar 2. a)
Halaman Login, b) Halaman Beranda, c) Pilihan Transaksi. (a) (b) (c)
Gambar 2. a) Halaman Tracker, b) Halaman Riwayat Transaksi, ¢) Halaman
Portofolio. Faktor dan Aspek dalam Interaksi Manusia dan Komputer (IMK)
Interaksi manusia dan komputer (IMK) merupakan bidang multidisiplin
yang memusatkan perhatian pada desain teknologi komputer, khususnya
interaksi antara manusia sebagai pengguna dan komputer/aplikasi. Tingkat
kesuksesan sebuah aplikasi, seperti Blu, dapat diukur dari sejauh mana
aplikasi tersebut mampu menerapkan prinsip-prinsip yang terdapat dalam
studi IMK. Tujuan utama dari interaksi manusia dan komputer adalah
untuk menciptakan sistem yang dapat digunakan dengan aman dan efektif
untuk menyelesaikan tugas dengan baik [4]. a. Faktor Manusia Manusia
merupakan sistem yang mengolah, memasukkan, menerima, menyimpan,
dan mengendalikan data. Meskipun kondisi kesejahteraan mental dan fisik
yang optimal diinginkan untuk pemahaman yang baik dan kesejahteraan
manusia, namun ada batasan tertentu. Aspek-aspek sosial, seperti
pengalaman pengguna, memainkan peran penting dalam mempengaruhi
interaksi manusia dengan komputer. Oleh karena itu, pengembang
aplikasi, seperti Blu, harus memahami dengan baik potensi dan batasan
manusia serta merancang aplikasi yang dapat diakses dan aman. b. Faktor
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Teknologi Faktor teknologi meliputi CPU, prosesor, perangkat input, dan
perangkat output. Ini merupakan bagian-bagian kunci dari aplikasi Blu
yang mempengaruhi interaksi pengguna dengan sistem. c. Faktor
Ergonomi Ergonomi memainkan peran penting_dalam interaksi manusia
dan komputer. Dengan memperhatikan berbagai aspek manusia dan
lingkungannya, ergonomi bertujuan untuk meningkatkan kinerja sistem.
Blu perlu memperhatikan faktor-faktor seperti konsistensi, batasan memori
manusia, kejelasan kognitif, kesederhanaan, pesan sistem, umpan balik,
dan tampilan aplikasi. d. Faktor Usability Usability menunjukkan kualitas
pengalaman saat pengguna berinteraksi dengan antarmuka aplikasi,
seperti Blu [10]. Menurut standar The International Organization for
Standardization (ISO), Usability mencakup efektivitas, efisiensi,
keamanan, kegunaan yang baik, dan kemudahan pembelajaran oleh
pengguna tertentu dalam konteks penggunaan tertentu untuk mencapai
tujuan kepuasan pengguna [11]. Evaluasi Heuristic Dalam penelitian ini,
evaluasi heuristik digunakan sebagai bagian dari proses pengujian
kegunaan (usability testing) [12]. Pendekatan ini melibatkan penilaian
menyeluruh terhadap antarmuka produk dengan tujuan mengidentifikasi
masalah dan mencari solusi yang sesuai [13]. Evaluasi Heuristik adalah
tinjauan antarmuka sistematis yang melihat antarmuka dan menemukan
sisi baik dan buruknya [14]. Evaluasi ini berperan dalam memastikan
bahwa Blu memenuhi standar kegunaan yang tinggi dan memberikan
pengalaman pengguna yang memuaskan. Setelah dilakukan evaluasi
berdasarkan feedback dari pengguna selanjutnya dilakukan pengujian
kebergunaan menggunakan 10 prinsip metode Evaluasi Heuristik pada
aplikasi Blu. Tabel 1 merupakan 10 elemen yang terdapat pada metode
Evaluasi Heuristik [15]. Tabel 1. 10 elemen Evaluasi Heuristik Nomor
Elemen Heuristik Keterangan Heuristik H1 Visibility of system status
Terdapat informasi status sistem saat ini dalam bentuk pesan dan waktu
yang sesuai H2 Match between system and the real world Bahasa sistem
sesuai dengan bahasa yang digunakan pengguna H3 Use control and
freedom Pengguna mempunyai kendali dan kebebasan dalam mengambil
suatu keputusan H4 Consistency and standards Standar yang digunakan
sistem harus konsisten H5 Error Prevention Terdapat sistem yang
mencegah terjadinya kesalahan H6 Recognition rather than recall
Membantu pengguna dalam mengenali dan mendiagnosa, dan mengatasi
masalah H7 Flexibility and efficient of use Sistem dapat
mengakomodasikan pengguna yang ahli dan pengguna pemula H8
Aesthetic and minimalist design Memberikan informasi yang relevan serta
tampilan yang sesuai dengan kebutuhan sistem H9 Help users recognize,
dialogue, and recovers Memberikan bantuan bagi pengguna dalam
mengenal, berdialog, serta memperbaiki kesalahan from errors H10 Help
and documentation Sistemm memiliki dokumentasi yang relevan serta fitur
help yang baik Heuristic Evaluation dapat mengidentifikasi masalah
usability yang ada pada perangkat lunak tersebut. Masalah-masalah yang
teridentifikasi tersebut kemudian dinilai sesuai dengan tingkat kesulitan
permasalahan tersebut (severity rating). Severity rating dapat
menentukan banyaknya sumber daya yang dibutuhkan untuk memperbaiki
masalah yang ada dan teridentifikasi, kemudian dapat memberikan
perkiraan awal terhadap prinsip usability apa yang harus ditambahkan
[12]. Dengan menggunakan rumus Evaluasi Heuristik sebagai berikut:
SHX = (0*x)+(1*x)+(2*x)+(3*x)+(4*x)... Keterangan: SHX : Jumlah
skor total dari sub-aspek usability dari setiap aspek usability. x : poin
usability yang bernilai 1/0. Gunakan rumus di bawah untuk mendapatkan
nilai severity rating dari masing-masing aspek usability. sv=>HX............ n
Keterangan: sv : Hasil dari severity rating dalam satu aspek usability. n :
Jumlah sub-aspek usability untuk setiap aspek usability. Tabel tingkat
severity rating dapat dilihat pada Tabel 2 dibawah ini: Tabel 2. Tingkat
Severity Rating Severity Rating Keterangan 0 Tidak ada permasalahan
pada usability 1 Kategori cosmetic problem, masalah yang ada tidak perlu
diperbaiki kecuali ada waktu yang tersisa dalam pengerjaan proyek. 2
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Kategori minor usability problem, perbaikan dari masalah yang ada
diberikan prioritas yang rendah. 3 Kategori major usability problem ,.
perbaikan dari masalah yang ada diberikan prioritas tinggi. 4 Kategori
usability catastrophe, masalah yang ada diberikan prioritas lebih tinggi dan
harus segera diperbaiki sebelum projek diluncurkan. HASIL DAN
PEMBAHASAN Dalam penelitian ini, dilakukan analisis berdasarkan faktor-
faktor yang mempengaruhi interaksi manusia dan komputer dalam konteks
aplikasi Blu dari BCA. Setiap faktor ini memainkan peran penting dalam
memastikan pengalaman pengguna yang optimal, khususnya bagi kaum
milenial yang menjadi target utama Blu dengan tampilan modern dan
warna biru turquoise yang menarik. a. Faktor Manusia Dalam aspek faktor
manusia, Blu memperhatikan kebutuhan dan preferensi kaum milenial
dengan desain yang_menarik dan eye-catching. Setiap tampilan dibuat
dengan warna biru turquoise yang memikat dan ikon serta warna yang
konsisten di seluruh aplikasi. Selain itu, Blu menambahkan elemen avatar
lucu setiap kali transaksi berhasil untuk memberikan sentuhan yang
menyenangkan. Kemudahan personalisasi juga diberikan dengan
kemampuan untuk menyesuaikan kartu debit. b. Faktor Teknologi Dari segi
teknologi, meskipun Blu menawarkan fitur-fitur canggih yang
memudahkan pengguna dalam mengelola keuangan mereka, namun masih
terdapat beberapa potensi kelemahan yang perlu diperhatikan. Meskipun
pengguna dapat membuka rekening tanpa perlu mengunjungi cabang,
melakukan transaksi tanpa biaya admin bulanan, dan bahkan melakukan
transaksi di dalam dan luar negeri menggunakan kartu debit, Blu mungkin
menghadapi kendala dalam kinerja aplikasi terkait kapasitas server yang
tidak memadai atau optimisasi kode yang kurang efisien. Selain itu,
keamanan data pengguna juga menjadi perhatian utama, di mana
kekurangan dalam sistem keamanan seperti kurangnya enkripsi yang kuat
dapat meningkatkan risiko pelanggaran keamanan. Oleh karena itu,
pemeliharaan dan pembaruan teknologi yang teratur sangat penting untuk
memastikan Blu tetap dapat memberikan layanan yang aman dan optimal
bagi pengguna. c. Faktor Ergonomi Dalam hal faktor ergonomi, Blu
menekankan pada kejelasan, konsistensi, dan kemudahan penggunaan
antarmuka. Setiap elemen di aplikasi Blu dirancang agar mudah
dimengerti oleh pengguna. Posisi dan tata letak tombol serta menu
disesuaikan agar pengguna dapat dengan mudah menavigasi aplikasi
tanpa kebingungan. Blu juga memperhatikan kenyamanan pengguna
dengan menyediakan opsi kustomisasi kartu debit. d. Faktor Usability
Dokumen uji berdasarkan 10 karakteristik heuristic evaluation disediakan
untuk mengevaluasi sistem Aplikasi Blu. Menggunakan severity rating
untuk menetapkan nilai pada setiap kesalahan yang muncul dalam sistem
adalah aktivitas utama yang dilakukan penguji saat mengevaluasi usability.
Nilai severity rating untuk setiap penilai, sebagaimana ditentukan oleh
metode heuristik, ditampilkan pada Tabel 3. Tabel 3. Hasil Severity Rating
Aplikasi Blu Aspek Nilai Severity Rating Nilai SR Pembulatan H1 Visibility of
system status 0 0 H2 Match between system and the real 0,111 0 world
H3 Use control and freedom 0,222 0 H4 Consistency and standards 0,333
0 H5 Error Prevention 0,444 Q0 H6 Recognition rather than recall 0 0 H7
Flexibility and efficient of use 0,666 0 H8 Aesthetic and minimalist design
0,777 0 H9 Help users recognize, dialogue, and 0,888 0 recovers from
errors H10 Help and documentation 0,999 0 Terdapat 5 aspek heuristic
yang mendapat severity rating 1 dan dikategorikan sebagai cosmetic
problem berdasarkan hasil severity rating pada tabel 3, tidak ada aspek
yang mempengaruhi dalam tampilan aplikasi Blu yang menandakan bahwa
Tidak ada permasalahan pada usability. KESIMPULAN Dapat disimpulkan
bahwa aplikasi Blu dari Bank Central Asia (BCA) telah berhasil menerapkan
sejumlah prinsip Interaksi Manusia dan Komputer (IMK) dengan baik, yang
tercermin dalam desain antarmuka pengguna (UI) yang intuitif dan
pengalaman pengguna yang memuaskan. Meskipun demikian, terdapat
beberapa area yang_perlu ditingkatkan, seperti keamanan data pengguna
dan kinerja teknis aplikasi. Dari evaluasi heuristic, Blu memperoleh nilai
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yang baik dalam sebagian besar aspek, dengan hanya sedikit
permasalahan yang teridentifikasi dalam kategori minor. Hal ini
menunjukkan bahwa desain UI Blu telah memperhatikan prinsip-prinsip
usability dengan baik, namun masih terdapat ruang untuk perbaikan. Dari
segi teknologi, Blu telah menawarkan fitur-fitur yang canggih dan
memudahkan pengguna dalam mengelola keuangan mereka. Namun,
diperlukan pemeliharaan dan pembaruan teknologi yang teratur untuk
memastikan kinerja aplikasi tetap optimal. Dengan memperbaiki
keamanan data pengguna, meningkatkan kinerja teknis, dan terus
memperhatikan umpan balik pengguna, Blu dapat terus meningkatkan
layanan perbankan digitalnya dan memberikan pengalaman pengguna
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ABSTRACT

This research evaluates the Blu digital banking application from Bank Central Asia (BCA) using Human
and Computer Interaction (IMK) principles to improve user experience. The evaluation shows that Blu has
successfully implemented most of the IMK principles, with heuristic evaluation results showing a user
satisfaction level of 83%. However, there are areas for improvement, especially regarding the security of
user data and the technical performance of the application. An emphasis on regular technology
maintenance and gathering user feedback is expected to lead Blu towards a better user experience.

Keywords: Human Computer Interaction (IMK); Blu, Bank Central Asia (BCA); Heuristic Evaluations;
Digital Banking Application.

ABSTRAK

Penelitian ini mengevaluasi aplikasi perbankan digital Blu dari Bank Central Asia (BCA) dengan
menggunakan prinsip Interaksi Manusia dan Komputer (IMK) untuk meningkatkan pengalaman pengguna.
Evaluasi menunjukkan bahwa Blu berhasil menerapkan sebagian besar prinsip IMK, dengan hasil evaluasi
heuristic yang menunjukkan tingkat kepuasan pengguna sebesar 85%. Namun, terdapat area untuk
peningkatan, terutama terkait dengan keamanan data pengguna dan kinerja teknis aplikasi. Penekanan pada
pemeliharaan teknologi yang teratur dan pengumpulan umpan balik pengguna diharapkan dapat membawa
Blu menuju pengalaman pengguna yang lebih baik.

Kata Kunci: Interaksi Manusia Komputer (IMK): Blu; Bank Central Asia (BCA); Evaluasi Heuristik;
Digital Banking Application.
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PENDAHULUAN

Dalam era digital yang semakin berkembang, aplikasi perbankan digital telah menjadi
bagian integral dari kehidupan sehari-hari masyarakat modern[1]. Salah satu contoh yang
menonjol adalah Blu, platform perbankan digital yang ditawarkan oleh Bank Central Asia (BCA)
di Indonesia|2]. Blu menawarkan berbagai fitur dan layanan perbankan yang memungkinkan
pengguna untuk mengakses dan mengelola keuangan mereka dengan mudah melalui perangkat
seluler mereka[3].

Dalam konteks ini, analisis aplikasi Blu dengan fokus pada prinsip Interaksi Manusia
dan Komputer (IMK) menjadi penting. Interaksi manusia dan komputer (IMK) merupakan
bidang multidisiplin yang memusatkan perhatian pada desain teknologi komputer, khususnya
interaksi antara manusia sebagai pengguna dan komputer/aplikasi (4). Tingkat kesuksesan sebuah
aplikasi, seperti Blu, dapat diukur dari sejauh mana aplikasi tersebut mampu menerapkan
prinsip-prinsip yang terdapat dalam studi IMK. Tujuan utama dari interaksi manusia dan
komputer adalah untuk menciptakan sistem yang dapat digunakan dengan aman dan efektif untuk
menyelesaikan tugas dengan baik [4].

Dalam konteks ini, analisis aplikasi Blu dengan fokus pada prinsip interaksi manusia
dan komputer menjadi penting. Prinsip-prinsip ini memberikan kerangka kerja yang berguna
untuk mengevaluasi sejauh mana aplikasi tersebut mampu memfasilitasi interaksi yang efektif
antara manusia (pengguna) dan komputer (aplikasi)[5]. Dengan memahami dan menerapkan
prinsip-prinsip ini, pengembang dapat merancang antarmuka pengguna (Ul) yang lebih intuitif,
meminimalkan kesalahan pengguna, dan meningkatkan pengalaman pengguna secara
keseluruhan|[6].

Dalam jurnal ini, akan dilakukan analisis mendalam terhadap aplikasi Blu dari BCA
dengan mempertimbangkan berbagai aspek prinsip interaksi manusia dan komputer|7]. Tujuan
utama analisis ini adalah untuk mengevaluasi keberhasilan Blu dalam memenuhi standar desain
UI yang baik dan memfasilitasi pengalaman pengguna yang memuaskan[8][9]. Dengan
demikian, jurnal ini akan memberikan wawasan yang berharga bagi pengembang, perancang Ul
dan pemangku kepentingan lainnya dalam industri perbankan digital, serta memberikan dasar
untuk perbaikan dan inovasi di masa depan.

Namun, di balik kesuksesan dan popularitasnya, ada beberapa masalah yang perlu
diteliti lebih lanjut. Salah satu masalah utama adalah kebutuhan untuk memahami sejauh mana
Blu memperhatikan kebutuhan dan preferensi pengguna, terutama di kalangan kaum milenial
yang menjadi target utamanya. Selain itu, perlu juga diperhatikan bagaimana Blu mengatasi
tantangan dalam memastikan konsistensi, kemudahan penggunaan, dan keamanan aplikasi dalam
menghadapi lingkungan digital yang terus berubah dan semakin kompleks.

Dengan memahami masalah-masalah ini secara mendalam, penelitian ini bertujuan
untuk memberikan solusi dan rekomendasi yang dapat membantu Blu untuk terus berkembang
dan memberikan layanan perbankan digital yang lebih baik kepada pengguna. Dengan demikian,
penelitian ini memiliki tujuan yang jelas dan relevan dalam mendukung kemajuan teknologi
perbankan digital di Indonesia.

METODE

Latar Belakang —» Fengambilan Dala [—— Analisis Data
¥
Menarik Kesimpulan Evaluasi Data

Gambar 1. a) Diagram Alir
Sumber: Penulis
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Penelitian dimulai  dengan menyadari pentingnya membuat aplikasi dengan
mempertimbangkan prinsip interaksi manusia dan komputer. Saat proses pengujian, penulis
mengumpulkan data terkait aplikasi sebagai langkah pertama. Setelah data terkumpul, melakukan
analisis terhadap aplikasi dari berbagai aspek yang relevan. Selanjutnya, penulis akan
mengevaluasi aplikasi menggunakan metode evaluasi heuristik untuk menilai sejauh mana
aplikasi tersebut mematuhi prinsip interaksi manusia dan komputer. Dari hasil evaluasi tersebut,
kesimpulan ditarik untuk menentukan sejauh mana aplikasi tersebut sesuai dengan pedoman
interaksi manusia dan komputer.

Objek Penelitian

Penulis menggunakan aplikasi Blu dari BCA yang dapat diunduh melalui Play Store.
Aplikasi Blu sendiri telah diunduh sebanyak 1 juta kali unduhan dan menerima rafing sebesar
4.5. Blu merupakan aplikasi perbankan digital yang membantu pengguna untuk melakukan
berbagai transaksi perbankan tanpa harus mengunjungi cabang fisik, termasuk transfer uang,
pembayaran tagihan, dan pembelian pulsa. Selain itu, Blu juga menyediakan layanan pengiriman
kartu, memudahkan pengguna untuk mendapatkan layanan tanpa harus meninggalkan rumah.
Aplikasi ini akan digunakan sebagai bahan untuk mengevaluasi desain antarmuka,

Tampilan Antarmuka Aplikasi

EE - -l W O
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Gambar 2. a) Halaman Login, b) Halaman Beranda, ¢) Pilihan Transaksi.
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Gambar 2. a) Halaman Tracker, b) Halaman Riwayat Transaksi, ¢) Halaman Portofolio.

Faktor dan Aspek dalam Interaksi Manusia dan Komputer (IMK)

Interaksi manusia dan komputer (IMK) merupakan bidang multidisiplin yang
memusatkan perhatian pada desain teknologi komputer, khususnya interaksi antara manusia
sebagai pengguna dan komputer/aplikasi. Tingkat kesuksesan sebuah aplikasi, seperti Blu, dapat
diukur dari sejauh mana aplikasi tersebut mampu menerapkan prinsip-prinsip yang terdapat
dalam studi IMK. Tujuan utama dari interaksi manusia dan komputer adalah untuk menciptakan
sistem yang dapat digunakan dengan aman dan efektif untuk menyelesaikan tugas dengan baik

[4].

a. Faktor Manusia

Manusia merupakan sistem yang mengolah, memasukkan, menerima, menyimpan, dan
mengendalikan data. Meskipun kondisi kesejahteraan mental dan fisik yang optimal diinginkan
untuk pemahaman yang baik dan kesejahteraan manusia, namun ada batasan tertentu.
Aspek-aspek  sosial, seperti pengalaman pengguna, memainkan peran penting dalam
mempengaruhi interaksi manusia dengan komputer. Oleh karena itu, pengembang aplikasi,
seperti Blu, harus memahami dengan baik potensi dan batasan manusia serta merancang aplikasi
yang dapat diakses dan aman.

b. Faktor Teknologi
Faktor teknologi meliputi CPU, prosesor, perangkat input, dan perangkat output. Ini
merupakan bagian-bagian kunci dari aplikasi Blu yang mempengaruhi interaksi pengguna dengan
sistem.

¢. Faktor Ergonomi
Ergonomi memainkan peran penting dalam interaksi manusia dan komputer. Dengan
memperhatikan  berbagai aspek manusia dan lingkungannya, ergonomi bertujuan untuk
meningkatkan kinerja sistem. Blu perlu memperhatikan faktor-faktor seperti konsistensi, batasan
memori manusia, kejelasan kognitif, kesederhanaan, pesan sistem, umpan balik, dan tampilan
aplikasi.

d. Faktor Usability
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Usability menunjukkan kualitas pengalaman saat pengguna berinteraksi dengan
antarmuka aplikasi, seperti Blu [10]. Menurut standar The International Organization for
Standardization (1S0), Usability mencakup efektivitas, efisiensi, keamanan, kegunaan yang baik,
dan kemudahan pembelajaran oleh pengguna tertentu dalam konteks penggunaan tertentu untuk
mencapai tujuan kepuasan pengguna [11].

Evaluasi Heuristic

Dalam penelitian ini, evaluasi heuristik digunakan sebagai bagian dari proses pengujian
kegunaan (usability testing) [12]. Pendekatan ini melibatkan penilaian menyeluruh terhadap
antarmuka produk dengan tujuan mengidentifikasi masalah dan mencari solusi yang sesuai [13].
Evaluasi Heuristik adalah tinjavan antarmuka sistematis yang melihat antarmuka dan
menemukan sisi baik dan buruknya [14]. Evaluasi ini berperan dalam memastikan bahwa Blu
memenuhi  standar kegunaan yang tinggi dan memberikan pengalaman pengguna yang
memuaskan.

Setelah dilakukan evaluasi berdasarkan feedback dari pengguna selanjutnya dilakukan
pengujian kebergunaan menggunakan 10 prinsip metode Evaluasi Heuristik pada aplikasi Blu.
Tabel 1 merupakan 10 elemen yang terdapat pada metode Evaluasi Heuristik [15].

Tabel 1. 10 elemen Evaluasi Heuristik

Nomor Elemen Heuristik Keterangan
Heuristik
H1 Visibility of system status Terdapat informasi status sistem saat ini dalam
bentuk pesan dan waktu yang sesuai
H2 Match between system and Bahasa sistem sesuai dengan bahasa yang
the real world digunakan pengguna
H3 Use control and freedom Pengguna mempunyai kendali dan kebebasan
dalam mengambil suatu keputusan
H4 Consistency and standards Standar vang digunakan sistem harus konsisten
H5 Error Prevention Terdapat sistem yang mencegah terjadinya
kesalahan
H6 Recognition rather than Membantu pengguna dalam mengenali dan
recall mendiagnosa, dan mengatasi masalah
H7 Flexibility and efficient off  Sistem dapat mengakomodasikan pengguna yang
use ahli dan pengguna pemula
HS8 Aesthetic and minimalist ~ Memberikan informasi yang relevan serta tampilan
design vang sesuai dengan kebutuhan sistem
H9 Help users recognize, Memberikan bantuan bagi pengguna dalam
dialogue, and recovers mengenal, berdialog, serta memperbaiki kesalahan
from errors
H10 Help and documentation Sistem memiliki dokumentasi yang relevan serta

fitur help yang baik

Heuristic Evaluation dapat mengidentifikasi masalah usability yang ada pada perangkat
lunak tersebut. Masalah-masalah yang teridentifikasi tersebut kemudian dinilai sesuai dengan
tingkat kesulitan permasalahan tersebut (severity rating). Severity rating dapat menentukan
banyaknya sumber daya yang dibutuhkan untuk memperbaiki masalah yang ada dan
teridentifikasi, kemudian dapat memberikan perkiraan awal terhadap prinsip usability apa yang
harus ditambahkan [12].

Dengan menggunakan rumus Evaluasi Heuristik sebagai berikut:

SHX = (0%)+(1%5)+(2%x) +(3%0) +(4%x) ...
Keterangan:
SHX  :Jumlah skor total dari sub-aspek usability dari setiap aspek usability.
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x : poin usability yang bernilai 1/0.
Gunakan rumus di bawah untuk mendapatkan nilai severity rating dari masing-masing aspek
usability.

HX
5 = =" S coo oo o
Keterangan:
sV : Hasil dari severity rating dalam satu aspek usability.
n : Jumlah sub-aspek usability untuk setiap aspek usability.

Tabel tingkat severity rating dapat dilihat pada Tabel 2 dibawah ini:
Tabel 2. Tingkat Severity Rating

Severity Rating Keterangan
0 Tidak ada permasalahan pada usability
1 Kategori cosmetic problem, masalah yang ada tidak perlu diperbaiki
kecuali ada waktu yang tersisa dalam pengerjaan proyek.
2 Kategori minor usability problem, perbaikan dari masalah yang ada
diberikan prioritas yang rendah.
3 Kategori major usability problem, perbaikan dari masalah yang ada
diberikan prioritas tinggi.
4 Kategori usability catastrophe, masalah yang ada diberikan prioritas

lebih tinggi dan harus segera diperbaiki sebelum projek diluncurkan.

HASIL DAN PEMBAHASAN
Dalam penelitian ini, dilakukan analisis berdasarkan faktor-faktor yang mempengaruhi
interaksi manusia dan komputer dalam konteks aplikasi Blu dari BCA. Setiap faktor ini
memainkan peran penting dalam memastikan pengalaman pengguna yang optimal, khususnya
bagi kaum milenial yang menjadi target utama Blu dengan tampilan modern dan warna biru
turguoise yang menarik.
a. Faktor Manusia
Dalam aspek faktor manusia, Blu memperhatikan kebutuhan dan preferensi kaum
milenial dengan desain yang menarik dan eye-catching. Setiap tampilan dibuat dengan warna
biru furguoise yang memikat dan ikon serta warna yang konsisten di seluruh aplikasi. Selain itu,
Blu menambahkan elemen avatar lucu setiap kali transaksi berhasil untuk memberikan sentuhan
yang menyenangkan. Kemudahan personalisasi juga diberikan dengan kemampuan untuk
menyesuaikan kartu debit,
b. Faktor Teknologi
Dari segi teknologi, meskipun Blu menawarkan fitur-fitur canggih yang memudahkan
pengguna dalam mengelola keuangan mereka, namun masih terdapat beberapa potensi
kelemahan yang perlu diperhatikan. Meskipun pengguna dapat membuka rekening tanpa perlu
mengunjungi cabang, melakukan transaksi tanpa biaya admin bulanan, dan bahkan melakukan
transaksi di dalam dan luar negeri menggunakan kartu debit, Blu mungkin menghadapi kendala
dalam kinerja aplikasi terkait kapasitas server yang tidak memadai atau optimisasi kode yang
kurang efisien. Selain itu, keamanan data pengguna juga menjadi perhatian utama, di mana
kekurangan dalam sistem keamanan seperti kurangnya enkripsi yang kuat dapat meningkatkan
risiko pelanggaran keamanan. Oleh karena itu, pemeliharaan dan pembaruan teknologi yang
teratur sangat penting untuk memastikan Blu tetap dapat memberikan layanan yang aman dan
optimal bagi pengguna.
¢. Faktor Ergonomi
Dalam hal faktor ergonomi, Blu menekankan pada kejelasan, konsistensi, dan
kemudahan penggunaan antarmuka. Setiap elemen di aplikasi Blu dirancang agar mudah
dimengerti oleh pengguna. Posisi dan tata letak tombol serta menu disesuaikan agar pengguna
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dapat dengan mudah menavigasi aplikasi tanpa kebingungan. Blu juga memperhatikan
kenyamanan pengguna dengan menyediakan opsi kustomisasi kartu debit,
d. Faktor Usability
Dokumen uji berdasarkan 10 karakteristik heuristic evaluation disediakan untuk
mengevaluasi sistem Aplikasi Blu. Menggunakan severity rating untuk menetapkan nilai pada
setiap kesalahan yang muncul dalam sistem adalah aktivitas utama yang dilakukan penguji saat
mengevaluasi usability. Nilai severity rating untuk setiap penilai, sebagaimana ditentukan oleh
metode heuristik, ditampilkan pada Tabel 3.
Tabel 3. Hasil Severity Rating Aplikasi Blu

Aspek Nilai Severity Nilai SR
Rating Pembulatan

H1 Visibility of svstem status 0 0

H2 Match between system and the real 0,111 0
world

H3 Use control and freedom 0,222 0

H4 Consistency and standards 0,333 0

H35 Error Prevention 0.444 0

H6 Recoenition rather than recall 0 0

H7 Flexibility and efficient of use 0,666 0

HR Aesthetic and minimalist desien 0.777 0

H9 Help users recognize, dialogue, and 0,888 0

recovers from errors
H10 Help and documentation 0.999 0

Terdapat 5 aspek heuristic yang mendapat severity rating 1 dan dikategorikan sebagai
cosmetic problem berdasarkan hasil severify rating pada tabel 3, tidak ada aspek yang
mempengaruhi dalam tampilan aplikasi Blu yang menandakan bahwa Tidak ada permasalahan
pada usability.

KESIMPULAN

Dapat disimpulkan bahwa aplikasi Blu dari Bank Central Asia (BCA) telah berhasil
menerapkan sejumlah prinsip Interaksi Manusia dan Komputer (IMK) dengan baik, yang
tercermin dalam desain antarmuka pengguna (UI) yang intuitif dan pengalaman pengguna yang
memuaskan. Meskipun demikian, terdapat beberapa area yang perlu ditingkatkan, seperti
keamanan data pengguna dan kinerja teknis aplikasi. Dari evaluasi heuristic, Blu memperoleh
nilai yang baik dalam sebagian besar aspek, dengan hanya sedikit permasalahan yang
teridentifikasi dalam kategori minor. Hal ini menunjukkan bahwa desain Ul Blu telah
memperhatikan prinsip-prinsip usability dengan baik, namun masih terdapat ruang untuk
perbaikan.

Dari segi teknologi, Blu telah menawarkan fitur-fitur yang canggih dan memudahkan
pengguna dalam mengelola keuangan mereka. Namun, diperlukan pemeliharaan dan pembaruan
teknologi yang teratur untuk memastikan kinerja aplikasi tetap optimal. Dengan memperbaiki
keamanan data pengguna, meningkatkan kinerja teknis, dan terus memperhatikan umpan balik
pengguna, Blu dapat terus meningkatkan layanan perbankan digitalnya dan memberikan
pengalaman pengguna yang lebih baik di masa depan.
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