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Abstrak

Perkembangan teknologi digital telah mendorong penggunaan aplikasi mobile dalam
berbagai aspek kehidupan, termasuk dalam memenuhi kebutuhan belanja harian. Salah satu
inovasi di bidang ini adalah GoMart pada aplikasi Gojek, vang menawarkan layanan quick
commerce dengan mengandalkan kecepatan dalam pengiriman pesanan. Antarmuka pengguna
dalam suatu aplikasi sangat berperan penting dalam menciptakan dan meningkatkan
pengalaman pengguna, terutama untuk platform quick commerce Gomart pada Gojek. Evaluasi
usability menjadi kunci dalam menilai efektivitas, efisiensi, dan kepuasan penggunanya saat
menggunakan alkasi. Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis aspek usability GoMart pada
aplikasi Gojek menggunakan metode Cognitive Walkthrough. Cognitive Walkthrough adalah
metode pengujian kegunaan fitur-fitur pada aplikasi dengan cara pengulasan melalui tugas dari
sudut pandang pengguna baru. Analisis dilakukan pada tugas-mugas utama seperti pencarian
produk, pengaturan Lokasi, dan pemrosesan checkout. Hasil penelitian menunjukkan bahwa
meskipun GoMart memiliki fungsionalitas yang baik, terdapat beberapa masalah pada visibilitas
status  sistem, fleksibilitas, dan kurangnya kesederhanaan navigasi penggunaan yang
mempengaruhi  kepuasan pengguna. Untuk meningkatkan pengalaman pengguna secara
keseluruhan pengembang perlu meningkatkan usability dari antarmuka aplikasi Gomat pada
Gojek sehingga mampu mempertahankan posisisnya sebagai salah satu platform belanja daring
terkemuka di Indonesia.

Kata Kunci: Quick commerce, usability, Cognitive Walkthrough, antarmuka pengguna, GoMart

Abstract

The development of digital technology has encouraged thdfBe of mobile applications in
various aspects of life, including in meeting daily shopping needs. One of the innovations in this
field is GoMart on the Gojek application, which offers quick commerce services by relving on
speed in-order delivery. The user interface in an application plays a vital role in creating and
improving user experience, especially for the GoMart quick commerce platform on Golek.
€Bability evaluation is critical in assessing users' effectiveness, efficiency, and satisfaction when
using the application. i research aims to analyze the usability aspects of GoMart on the Gajek
application using the Cognitive Walkthrough method. Cognitive Walkthrough is a method of
testing the usability of features in the application by reviewing tasks from the perspective of a
new user. The analysis was conducted on critical tasks such as product search, Location setting,
and checkout processing. The results show that although GoMart has good functionality, some
issues with system status visibility, flexibility, and lack of simplicity-of-use navigation affect user
satisfaction. To improve the overall user experience, developers need to improve the usability of




the GoMart app interface on Gojek to maintain its position as one of the leading online shopping
platforms in Indonesia.
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PENDAHULUAN

Perkembangan teknologi digital telah memberikan solusi terhadap berbagai tantangan
yang dihadapi masyarakat modern, terutama dalam memenuhi kebutuhan hidup sehari-hari.
Penelitian Restianty (2018) menegaskan jika perkembangan teknologi digital mempengaruhi cara
berinteraksi manusia dengan media dan informasi serta digFflukan kecermatan dalam
penggunaannya untuk memenuhi kebutuhan sehari-hari[1]. Salah satu fenomena yang
berkembang pesat saat ini adalah penggunaan layanan quick commerce, yang memungkinkan
pengguna melakukan pembelian secara online dengan waktu pengiriman yang relatit cepat.
Maraknya platform pengiriman on-demand telah sepenuhnya mengubah cara penyampaian
layanan. Hal ini memungkinkan pengguna mengakses layanan pengiriman dengan cepat,
dimanapun, dan kapanpun pengguna inginkan (Uzir et al., 2021) [2]. Berdasarkan survei Jakpat
(2022), sekitar 13,65% dari 2.000 responden menyatakan bahwa mereka melakukan belanja
kebutuhan bulanan menggunakan aplikasi online [3]. Dalam kondisi perdagangan kontemporer
yang berkembang pesat, platform e-commerce telah muncul sebagai solusi utama untuk
kenyamanan, membentuk kembali cara konsumen terlibat dalam transaksi online (Samsukha,
2022) [4]. Gojek yang awalnya dikenal sebagai aplikasi layanan transportasi berbasis online juga
mulai merambah ke layanan quick commerce melalui fitur yang dinamakan GoMart. GoMart
memungkinkan pengguna untuk berbelanja barang-barang kebutuhan sehari-hari secara online,
dengan pengiriman cepat yang menyerupai pengalaman berbelanja di supermarket. Survei Jakpat
(2022) menunjukkan bahwa GoMart menempati posisi kedua sebagai platform belanja online
yang paling banyak digunakan di Indonesia, setelah Alfagift [3].

Keberhasilan GoMart sebagai platform yang sering digunakan menunjukkan bahwa fitur
GoMart telah menarik perhatian pengguna. Namun, pencapaian ini tidak hanya bergantung pada
ketersediaan produk dan kecepatan pengiriman, tetapi juga dipengaruhi oleh aspek usability atau
kemudahan penggunaan antarmuka aplikasi. Menurut Syargim Mahfudz et al. (2022), usability
menjadi salah satu faktor kunci penentu kualitas sebuah aplikasi [5]. Penelitian Jimenez (2012)
juga menjelaskan jika Usability menilai kemudahan interaksi pengguna dengan aplikasi, serta
mencakup keefektifan, efisiensi, dan kepuasan pengguna [6JffFFarougi et al. (2018) pada
penelitiannya menyatakan pentingnya analisis wsability untuk mengukur tingkat kemudahan,
kecepatan, kesalaha: n kepuasan pengguna dalam menggunakan aplikasi Gojek [7]. Hal ini
menunjukkan bahwa @Ability adalah salah satu faktor penting dalam kesuksesan sebuah aplikasi.
Selain itu, Ginting et al. (2021) menekankan bahwa jika antarmuka pengguna tidak dirarf€Ehg
dengan baik, maka pengguna akan cenderung enggan menggunakan aplikasi tersebut [8]. Oleh
karena itu, penting bagi Gojek sebagai pengembang untuk memastikan bahwa fitur antarmuka
GoMart dirancang berdasarkan prinsip-prinsip Human-Computer Interaction (HCI), sehingga
dapat memberikan pengalaman berbelanja yang efisien dan memuaskan.

Penelitian ini bertujuan un@f§ mengevaluasi usability fitur GoMart dalam aplikasi Gojek,
untuk mengidentifikasi masalah-masalah yang dihadapi pengguna baru dan memberikan
rekomendasi perbaikan yang dapat meningkatkan pengalaman pengguna. Pendekatan
menggunakan kerangka Cognitive Walkthrough (CW) untuk menganalisis fitur GoMart sebagai
platform quick commerce dari perspektif pengguna baru diterapkan pada penelitian ini. Pada
penelitiaff) sebelumnya metode Cognitive Walkthrough dapat digunakan dengan ik dalam
menguji usability pada Website e-commerce XYZ(Arroofi et al., 2019) [9]. Selain itu, pada tahun
2021 metode cognitive walkthrough juga digunakan untuk menguji usability pada situs website
STT Wastukancana (Defriani et al., 2021) [10]. Hal tersebut menunjukkan jika metode CW ini
mampu menguji usability dari suatu aplikasi dan pada penelitian ini akan diterapkan pada
pengujian usability aplikasi GoMart terutama pada aspek efektivitas dan efisiensi.




METODE PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan studijliteratur dan pendekatan metode Cognitive
Walkthrough (CW). Metode yang digunakan terdiri dari beberapa tahapan mulai dari pengujian
cognitive walkthrough, analisis hasil pengujian, dan rekomendasi perbaikan antarmuka aplikasi
GoMart. Cognitive Walkthrough merupakan teknik evaluasi yang digunakan untuk
mengidentifikasi masalah kegunaan dalam sistem, dengan fokus pada bagaimana pengguna baru
dapat menyelesaikan tugas menggunakan sistem tersebut. Menurut Mahatody et al. (2010)
metode ini dirancang untuk mengevaluasi antarmuka pengguna dengan cara yang sistematis dan
terstruktur [11]. Terdapat dua tahapan dalam pengujian usability menggunakan cognitive
walkthrough ini, yaitu tahap persiapan dan tahap eksekusi (Raharjo et al., 2016) [12]. Selain itu,
metode ini cocok untuk mengevaluasi usability dari sudut pandang pengguna baru tanpa
memerlukan partisipasi langsung pengguna melalui kuesioner, tetapi dengan menyimulasikan
pengalaman pengguna baru untuk menilai apakah interaksi yang dilakukan mudah dipahami dan
dilakukan (Polson et al., 1992). Pendekatan ini penting untuk memastikan bahwa pengguna baru
dapat dengan cepat dan efisien dalam menggunakan fitur-fitur aplikasi GoMart.

Tahap persiapan

Tahap persiapan dilakukan dengan studi literatur, mempelajari system yang akan diuji,
menentukan responden, serta menyusun scenario tugas yang harus dikerjakan oleh para
respond@¥) Raharjo et al., 2016) [12].

e Studi Literatur. Studi literatur adalah kegiatan mencari referensi yang terkait dengan
penelitian yang sedang dilakukan. Pada tahap ini peneliti akan mencari dan mengkaji
penelitian-penelitian terkait pengujian aplikasi atau website yang menggunakan metode
cognitive walkthrough. Hal ini bertujuan untuk memahami metode yang akan digunakan
dan memastikan relevansi dengan konteks penelitian GoMart.

¢ Subjek Penelitian. Subjek penelitian adalah responden pengujian. Penentuan responden
pengujian merupakan tahapan dalam menentukan target uji untuk menjalankan metode
cognitive walkthrough. Pada tahap ini akan diambil lima orang responden. Hal ini
didasarkan pada Neilsen (2012) yang menyatakan jika jumlah peserta atau responden
dalam pengujian usability adalah sebanyak 5 peserta (Putri et al., 2021) [13]. Responden
penelitian ini adalah 5 mahasiswa aktif Teknik Informatika sebagai penggunafbaru
aplikasi GoMart Gojek yang dianggap memiliki tingkat literasi digital yang cukup untuk
menyelesaikan skenario tugas.

e Skenario tugas dan Instrumen. Skenario tugas adalah kumpulan tugas yang harus
diselesaikan oleh responden saat menggunakan aplifisi GoMart(Raharjo et al., 2016)
[12]. Setiap skenario tugas disusun atas beberapa tahapan-tahapan baku yang harus
dilaksanakan oleh responden dimana skenario ini didasarkan pada fitur yang tersedia
pada aplikasi GoMart, Tabel | berikut menunjukkan skenario tugas yang harus
dikerjakan. Alat pengujian yang digunakan meliputi smartphone dengan aplikasi GoMart,
koneksi internet, dan perangkat perekam layar untuk dokumentasi.

Tabel 1. Skenario Tugas Uji Usability dengan Cognitive Walkthrough

Skenario Tugas (ST) Tujuan Tahapan
ST1 Buat/Daftar Akun Baru 4
ST2 Penetapan Alamat 4
Pengiriman
ST3 Pencarian Barang 3

Menggunakan Fitur
Eksplorasi




ST4 Menambahkan dan 3
Mengurangi (edit jumlah
barang) pada Keranjang

ST5 Pemilihan Metode 3
Pembayaran
ST6 Pelacakan Pesanan 3

Keterangan:
ST1 terdiri dari 4 tahapan yaitu:
1.  Membuka aplikasi GoMart.
2. Klik "Daftar" atau "Buat Akun Baru".
3. Masukkan informasi yang diperlukan (nama, email, kata sandi, dl1.).
4. Verifikasi akun melalui email atau OTP.
ST2 terdiri dari 4 tahapan yaitu:
1. Masuk ke menu "Alamat Pengiriman".
2. Tambahkan alamat baru.
3. Isidetail (nama penerima, alamat lengkap).
4. Simpan alamat.
ST3 terdiri dari 4 tahapan yaitu:
1. Buka halaman utama aplikasi.
2. Jelajahi kategori produk atau gunakan fitur pencarian.
3. Pilih barang yang diinginkan untuk melihat detail produk.
ST4 terdiri dari 4 tahapan yaitu:
1. Buka keranjang belanja.
2. Klik tombol "+" atau "-" untuk menambah/mengurangi jumlah barang.
3. Pastikan total harga berubah sesuai.
ST5 terdiri dari 4 tahapan yaitu:
1. Padahalaman pembayaran.
2. Pilih metode pembayaran (Tunai/Gopay).
3. Konfirmasi metode pembayaran.
ST6 terdiri dari 4 tahapan yaitu:
1. Masuk ke menu "Pesanan Saya".
2. Pilih pesanan yang ingin dilacak.
3. Lihat status pesanan (sedang diproses, dalam perjalanan, atau selesai).

Tahap Eksekusi dengan Uji Cognitive Walkthrough:
Tahap yang terakhir pada rangkaian uji cognitive walkthrough ini adalah tahap eksekusi,
Pada tahap eksekusi dilakukan aksi walk through dan perekaman masalah oleh responden
(Raharjo et al., 2016) [12]. Selain itu responden akan menjalankan uji usability pada aplikasi
GoMart dengan mengerjakan scenario tugas yang telah diberikan, yaitu mulai dari
mempersiapkan peralatan pengujian yaitu smartphone dan koneksi internet. Proses pengujian
melibatkan tiga langkah utama:
¢ Pengarahan Responden: Memberikan penjelasan singkat tentang tujuan dan langkah-
langkah pengujian.
¢ Pelaksanaan Skenario Tugas: Responden menyelesaikan enam skenario tugas dengan
sedikit bimbingan.
e Dokumentasi Hasil: Merekam waktu penyelesaian, kendala, dan kesalahan selama
tugas.

Tahap Analisis Data:

Pada tahap analisis hasil pengujian akan dilakukan analisis dari tingkat keberhasilan
responden dalam menjalankan skenario tugas. Temuan dari analisis digufEkan untuk memberikan
rekomendasi perbaikan antarmuka aplikasi GoMart. Pada tahap ini akan dilakukan analisis
terhadap presentase keberhasilan responden dalam menyelesaikan scenario tugas dengan benar,
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gaktu penyelesaian tugas, dan jumlah kesalahan yang dilakukan oleh responden selama
menggunakan aplikasi. Data dianalisis untuk mengukur:

» Efektivitas: Persentase keberhasilan penyelesaian tugas.

» Efisiensi: Waktu rata-rata dan junf3h kesalahan.

e Identifikasi Kendala: Kendala yang ditemukan selama pengujian dipetakan untuk

memberikan rekomendasi perbaikan antarmuka aplikasi GoMart.
1

Pada penelitian Nooriza & Fitroh (2022) menegaskan jika gngkat keberhasilan responden
dalam menyelesaikan scenario tugas termasuk pada aspek efektifitas sedangkan tingkat kesalahan
dan waktu yang digunakan responden dalam menyelesaikan scenario tugas termajk pada aspek
efisiensi [ 14]. Oleh karena itu dapat disimpulkan jika efektivitas erat hubungannya dengan tingkat
keberhasilan penyelesaian skenario tugas oleh responden dalam mencapai tujuan saat
menggunakan aplikasi GoMart. Sedangkan efisiensi berkaitan dengan jumlah waktu yang
diperlukan responden untuk menyelesaikan tujuan serta jumlah kesalahan yang terjadi selama
menggunakan aplikasi GoMart. Adapun hasil yang didapat akan menunjukkan kendala yang
dihadapB3sponden selama menggunakan aplikasi GoMart. Setelah melakukan uji usability dan
analisis hasil uji usability aplikasi GoMart maka diperlukan identifikasi masalah-masalah yang
dihadapi responden ketika menggunakan aplikasi GoMart. Berdasarkan masalah yang timbul
akan diberikan rekomendasi perbaikan user interface pada aplikasi GoMart.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Pada penelitian uji usability menggunakan metode cognitive walkthrough ini terdapat dua
aspek usability yang akan dibahas dan dianalisis yaitu aspek efektivitas dan efisiensi. Dalam
konteks usability, efektivitas merujuk pada kemampuan pengguna untuk mencapai tujuan mereka
dengan sukses melalui desain sistem atau antarmuka aplikasi. Sementara itu, efisiensi berfokus
pada waktu dan upaya yang diperl§an untuk menyelesaikan tugas atau mencapai tujuan tersebut.
Aspek efektivitas didasarkan pada tingkat keberhasilan responden dalam menyelesaikan skenario
tugas, sedangkan aspek efisiensi didasarkan pada tingkat kesalahan dan waktu yang digunakan
responden dalam menyelesaikan tujuan atau skenario tugas yang telah diberikan (Nooriza &
Fitroh, 2022) [14]. Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan oleh ke lima reEjonden dengan
melakukan semua tahapan pada skenario tugas yang tertera pada tabel 1 di atas, didapatkan hasil
sebagai berikut:

Tingkat Efektivitas Berdasarkan Penyelesaian Skenario Tugas oleh Responden

Efektivitas diukur berdasarkan tingkat keberhasilan responden dalam menyelesaikan
enam Skenario tugas. Tingkat penyelesaian tugas adg@ah ukuran dari jumlah penyelesaian skenario
tugas yang berhasil diselesaikan oleh regEpnden, yang diukur berdasarkan persentase skenario
tugas yang diselesaikan dengan benar (Raharjo et al., 2016) [12]. Berdasarkan hasil uji coba
dengan metode cognitive walkthrough, responden dapat menyefEhikan skenario tugas yang
diberikan hingga selesai. Hal tersebut menunjukkan jika tingkat keberhasilan dalam
menyelesaikan skenario tugas rata-rata adalah 100% dan mampu mencapai tujuan yaitu
melakukan transaksi di aplikasi GoMart. Hal tersebut tentu menjadi bentuk implikasi dari fitur
GoMart yang dirancang dengan baik schingga pengguna baru dapat menyelesaikan tugas dengan
mudah serta menunjukkan keefektitan aplikasi GoMart. Efektivitas yang tinggi ini menunjukkan
kesesuaian desain antarmuka dengf§ prinsip user-centered design. Hal tersebut karena prinsip
desain yang user-centered design menekankan pentingnya memahami kebutuhan, tujuan, dan
preferensi pengguna dalam menciptakan antarmuka yang intuitif serta memastikan sistem
dirancang untuk mendukung pengguna mencapai tujuan mereka (Al-Sa’di & McPhee, 2021) [15].
Namun, untuk memastikan hasil ini tidak hanya berlaku pada kelompok sempel, perlu dilakukan
pengujian lebih lanjut dengan variasi profil pengguna yang lebih beragam.




Jumlah Kendala yang Dialami Selama Melakukan Skenario Tugas
Meski tingkat efektivitas tinggi. beberapa kendala ditemukan dalam penyelesaian tugltertentu
selama penyelesaian sekenario tugas. Kendala yang dialami oleh responden dipetakan pada Tabel
2 di bawabh ini:

Tabel 2. Kendala #ida Skenario Tugas

Responden Skenario Tugas
ST1 ST2 ST3 ST4 STS ST6
R1 0 0 0 0 0 0
R2 0 1 0 0 0 0
R3 0 1 0 0 0 0
R4 0 0 0 0 0 0
RS 0 | 0 | 0 0
Keterangan:

Responden 2 (R2) mengalami kendala pada skenario tugas 2 (penetapan alamat pengiriman) dengan
keterangan kendala yaitu mengalami kesulitan dalam pemilihan lokasi atau alamat tujuan karena
ketidakakuratan GPS dalam menentukan lokasi pengguna dengan hipotesis disebabkan oleh tidak stabilnya
internet.

Responden 3 (R3) mengalami kendala pada skenario tugas 2 (penetapan alamat pengiriman) dengan
keterangan kendala proses loading yang cukup lama karena jaringan internet tidak stabil.

Responden 5 (R5) mengalami kendala pada skenario tugas 2 (penetapan alamat pengiriman) dan skenario
tugas 4 (menambah dan mengurangi jumlah barang pada keranjang) dengan kendala loading yang lama dan
tidak akuratan lokasi GPS karena jaringan yang tidak stabil serta kebingungan dalam mencari letak
keranjang.

* Kendala dalam Penetapan Alamat Pengiriman

Responden mengalami ketidakakuratan GPS dan waktu loading yang lama. Gambar 1.
dan Gambar 2. berikut menunjukkan kendala yang dialami oleh responden:

Pilih alamat pengantaran

(-] @ e

Gambar 1. Ketidakakuratan dan Gambar 3. Waktu loading yang cukup
loading lama pada fitur Lokasi (GPS) lama untuk memuat karena jaringan

Masalah ini diduga disebabkan oleh ketergantungan pada konektivitas jaringan yang
tidak stabil. Hal ini menyoroti perlunya optimasi teknologi backend untuk meminimalkan
ketergantungan pada faktor eksternal, seperti kecepatan internet. Hal tersebut
menunjukkan jika hal ini bukan maslah usability dari user interface aplikasi GoMart.

* Kendala dalam Menemukan Tombol Keranjang Belanja




Selama menjalankan skenario tugas terdapat responden yang mengf#imi kesulitan dalam
menemukan fitur keranjang yang berisi barang yang ingin dibeli. Pada Gambar 3 dan 4
di bawah ini adalah hasil dokumentasi dari permasalahan tersebut.

x @ Barana ki ® @ Banasa ros

Gambar 3. Ikon keranjang belanja Gambar 4. Ikon keranjang belanja
tidak terlihat ketika scrolling terlihat ketika berhenti scrolling

Dari gambar 3 di atas didapatkan informasi jika salah satu responden merasa sedikit
kebingungan mengenai letak fitur keranjang belanja karena saat masih melakukan scrolling
tombol keterangan keranjang belanja tidak muncul. Sedangkan tombol keterangan keranjang
belanja akan muncul ketika responden atau pengguna selesai melakukan scrolling pada aplikasi,
seperti yang tertera pada gambar 4. Kesulitan dalam menemukan ikon keranjang belanja tersebut
menunjukkan perlunya elemen visual yang lebih jelas dan konsisten, seperti elemen yang lebih
mencolok atau berada di tempat khusus, misalnya di pojok atas dengan ikon keranjang, atau label
yang mendeskripsikan fungsi fitur secara langsung agar mudah dipahami oleh pengguna. Namun,
permasalahan ini belum terlalu krusial mengingat dari ke lima responden hanya satu responden
yang mengalami kebingungan atau kendala kesulitan dalam menemukan fitur keranjang belanja,
dimana hal ini juga bisa disebabkan karena kurangnya ketelitian dari responden tersebut.
Sehingga maslah kendala dalam menemukan keranjang belanja tersebut mungkin bisa menjadi
bahan pertimbangan developer GoMart untuk lebih meningkatkan user interface agar lebih ramah
untuk semua pengguna.

Aspek Efisiensi Berdasarkan Tingkat Kesalahan dan Rekapitulasi uaktu yang Diperlukan
Responden untuk Menyelesaikan Skenario Tugas

Rekapitulasi Waktu adalah E§oses pencatatan, pengumpulan, dan penyusunan data hasil
dari beberapa responden mengenai durasi waktu yang dilakukan dalam menyelesaikan skenario
tugas. Dari data yang dikumpulkan biasa untuk mengukur total waktu, rata-rata waktu, waktu
paling sedikit dan waktu paling banyak dalam menyelesaikanjkenario tugas. Tabel 3 berikut
menunjukkan pencatatan atau rekapitulasi waktu dari seluruh responden dalam menyelesaikan
skenario tugas dan pengujian

Tabel 3. Rekapitulasi Waktu

Responden Skenario Tugas Total  Rata-
(s) rata (s)
STI1 ST2 ST3 ST4 ST5 ST6
R1 60 23 30 12 26 60 211 352
R2 55 48 35 16 32 49 235 392

R3 56 95 31 27 29 41 279 46.5




R4 62 31 25 30 20 46 214 357
RS 66 44 42 45 30 53 280 46,7
Total (s) 299 241 163 130 137 249
Rata-rata 59.8 482 326 26 274 498
s
N(l[{\l 55 23 30 12 20 41
MAX 66 95 42 45 32 60

Dari Tabel 3. Rekapitulasi Waktu di s dapat dihitung efisiensi dari tampilan pengguna
aplikasi GoMart. Efisiensi diukur dari waktu yang dihabisfin oleh responden untuk
menyelesaikan skenario tugas (Nooriza & Fitroh, 2022) [14]. Jumlah waktu dihitung dari
rekapitulasi jumlah detik yang diperlukan oleh responden dalam menyelesaikan setiap skenario
tugas dan waktu loading aplikasi tidak diperhitungkan dengdftujuan menghindari bias pada hasil
penelitian. Dari tabel di atas didapatkan informasi total waktu yang diperlukan oleh setiap
responden dalam menyelesaikan skenario tugas, rata-rata waktu per tugas, waktu tercepat
(minimum), dan waktu terlama (maksimum )&

Berdasarkan data yang dianalisis, rata-rata waktu yang dihabiskan responden untuk
menyelesaikan semua skenario tugas adalah 39.46 detik. Waktu tercepat tercatat pada skenario
tugas 4, yaitu 26 detik, yang melibatkan pengelolaan keranjang belanja. Hal ini mengindikasikan
bahwa desain antarmuka pada fitur ini sudah cukup intuitif, sehingga responden dapat dengan
mudah menemukan dan menggunakan fitur tersebut tanpa kebingungan. Sebaliknya, waktu
penyelesaian terlama terjadi pada skenario tugas 2, yaitu 48,2 detik, yang berkaitan dengan
penetapan alamat pengiriman. Durasi yang lebih lama pada skenario ini sebagian besar
disebabkan oleh kendala teknis, seperti ketidakakuratan GPS dan ketergantungan pada koneksi
internet yang stabil.

Selain rata-rata waktu, analisis juga memperlihatkan variasi waktu yang signifikan antar-
responden, terutama pada skenario tugas 2, dengan rentang waktu penyelesaian antara 23 detik
hingga 95 detik. Perbedaan ini menunjukkan bahwa faktor eksternal, seperti kualitas jaringan
internet atau pengalaman pengguna terhadap aplikasi, memainkan peran penting dalam efisiensi
penyelesaian tugas. Variasi ini juga menyoroti perlunya peningkatan pada fitur penetapan alamat,
misalnya dengan menambahkan teknologi auto-complete berbasis kecerdasan buatan untuk
mempercepat proses pengisian data dan mengurangi ketergantungan pada input manual.

Analisis lebih lanjut mengungkapkan bahwa ketidakstabilan jaringan internet menjadi
kendala utama pada beberapa skenario, terutama pada tugas yang melibatkan pemrosesan data
secara real-time. Oleh karena itu, langkah-langkah perbaikan seperti optimalisasi algoritma
backend. penggunaan teknologi caching. dan integrasi fitur prediksi lokasi dapat menjadi solusi
untuk mengatasi hambatan tersebut. Selain itu, peninjauan ulang hierarki visual dan desain
navigasi pada fitur tertentu, seperti pengelolaan keranjang belanja, dapat semakin meningkatkan
efisiensi pengguna baru dalam menemukan fitur penting dengan cepat.

Secara keseluruhan, rekapitulasi waktu ini menunjukkan bahwa aplikasi GoMart telah
dirancang untuk m@fflukung sebagian besar pengguna dalam menyelesaikan tugas dengan
efisiensi yang baik. Hasil ini selaras dengan penelitian Ginting et al. (2021) yang menunjukkan
bahwa kurangnya konsistensi dalam elemen antarmuka dapat memengaruhi efisiensi pengguna.
Dengan desain antarmuka yang lebih konsisten, pengguna dapat menyelesaikan tugas lebih cepat
dan tanpa kebingungan[8]. Namun, hasil ini juga menggarisbawahi kebutuhan akan
pengembangan berkelanjutan, terutama untuk memperbaiki tampilan pengguna pada skenario
tugas dengan rata-rata waktu yang lebih tinggi. Selain itu, ada beberapa area yang membutuhkan
perhatian lebih, seperti tugas dengan durasi lebih lama, misalnya pada penetapan alamat
pengiriman (skenario tugas 2). Kendala seperti ketidakakuratan GPS dan ketergantungan pada
jaringan internet memengaruhi performa di beberapa aspek. Oleh karena itu, meskipun secara
keseluruhan aplikasi cukup efisien, ada ruang untuk meningkatkan efisiensi lebih lanjut dengan




cara memperbaiki kendala teknis dan menyempurnakan fitur-fitur tertentu. Dengan begitu,
efisiensi aplikasi dapat semakin optimal dan pengalaman pengguna menjadi lebih konsisten.

KESIMPULAN DAN SARAN

Penelitian ini bertujuan untuk mengevaluasi usability aplikasi GoMart pada Gojek
menggunakan metode Cog@fijve Walkthrough (CW), dengan fokus pada dua aspek utama:
efektivitas dan efisiensi. Hasil penelitian menunjukkan bahwa aplikasi GoMart secara
keseluruhan memiliki tingkat efektivitas yang tinggi, dengan tingkat keberhasilan rata-rata 1009
pada penyelesaian skenario tugas oleh responden. Hal ini menunjukkan bahwa desain antarmuka
aplikasi sudah mendukung pengguna baru dalam mencapai tujuan mereka secara intuitif. Namun,
terdapat beberapa kendala yang memengaruhi efisiensi pengguna. Salah satu kendala utama
adalah pada skenario penetapan alamat pengiriman (skenario tugas 2). yang memiliki waktu
penyelesaian rata-rata terlama (48,2 detik). Kendala ini sebagian besar disebabkan oleh
ketidakakuratan GPS dan ketergantungan pada konektivitas internet yang stabil, yang
menunjukkan adanya faktor teknis eksternal yang memengaruhi performa aplikasi. Selain itu,
ditemukan pula kesulitan minor dalam menemukan ikon keranjang belanja, meskipun hanya
dialami oleh satu responden.

Hasil penelitian ini memberikan wawasan berharga bagi pengembang aplikasi GoMart
untuk meningkatkan efisiensi dan pengalaman pengguna, terutama pada tugas-tugas yang
melibatkan teknologi seperti GPS. Selain iff] temuan ini konsisten dengan prinsip desain berbasis
pengguna (user-centered design), yang menekankan pentingnya memahami kebutuhan dan
preferensi pengguna dalam menciptakan antarmuka yang intuitif. Namun, penelitian ini juga
menyoroti tantangan teknis yang memerlukan perhatian lebih untuk memastikan aplikasi dapat
berfungsi dengan baik di berbagai kondisi. Dengan memperbaiki kendala yang ditemukan,
pengembang dapat lebih optimal dalam memberikan pengalaman belanja yang efisien,
meningkatkan kepuasan pengguna, dan menjaga daya saing aplikasi GoMart di pasar layanan
quick commerce.

Selain itu, berdasarkan hasil penelitian ini, terdapat beberapa saran untuk penelitian
mendatang agar dapat memberikan hasil yang lebih komprehensif dan relevan:

e Penelitian ini menggunakan responden mahasiswa Teknik Informatika yang memiliki
tingkat pemahaman teknologi relatif tinggi. Untuk penelitian selanjutnya, disarankan
melibatkan responden dengan profil vang lebih beragam, seperti pengguna dari berbagai
latar belakang pendidikan, usia, dan pengalaman teknologi. Hal ini dapat memberikan
gambaran yang lebih representatif tentang usability aplikasi GoMart di berbagai segmen
pengguna.

e Konteks Penggunaan yang Lebih Realistis. Penelitian ini dilakukan dalam kondisi
pengujian terkontrol. Untuk penelitian mendatang, dapat dipertimbangkan melakukan
pengujian dalam konteks penggunaan nyata, seperti situasi pengguna dalam kondisi
terburu-buru atau dengan keterbatasan perangkat (misalnya ponsel dengan spesifikasi
rendah). Hal ini akan membantu mengevaluasi performa aplikasi dalam situasi yang lebih
realistis.

e Penambahan Metode Evaluasi. Selain menggunakan metode Cognitive Walkthrough,
penelitian berikutnya dapat mengintegrasikan metode lain, seperti Think Aloud Protocol
atau User Experience Questionnaire (UEQ), untuk mendapatkan wawasan tambahan
tentang perasaan dan pengalaman pengguna selama interaksi dengan aplikasi.

e Eksplorasi Aspek Usability Lainnya. Penelitian ini berfokus pada aspek efektivitas dan
efisiensi. Penelitian mendatang dapat mengeksplorasi aspek usability lainnya, seperti
tingkat learnability, kepuasan pengguna (satisfaction), atau kesesuaian aplikasi dengan
kebutuhan aksesibilitas, misalnya untuk pengguna dengan disabilitas.




Dengan menerapkan saran-saran ini, penelitian selanjutnya diharapkan dapat
memberikan analisis usability yvang lebih mendalam, mencakup segmen pengguna yang lebih
luas, serta memperkaya wawasan untuk pengembangan aplikasi yang lebih inklusif dan optimal.
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