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ABSTRAK 

Pontinus Telaumbanua (11200140) Analisa Design UI/UX Aplikasi Trading 

View Pada PT Bestprofit Futures Dengan Menggunakan Metode User Centered 

Design (UCD)  

Penelitian ini membahas analisis dan pengembangan desain antarmuka pengguna 

(UI) serta pengalaman pengguna (UX) pada aplikasi trading berbasis mobile milik 

PT Bestprofit Futures dengan menggunakan metode User-Centered Design (UCD). 

Metode UCD diterapkan untuk memastikan bahwa desain aplikasi dikembangkan 

dengan berfokus pada kebutuhan, karakteristik, dan preferensi pengguna akhir, 

sehingga dapat meningkatkan kualitas interaksi antara pengguna dengan aplikasi. 

Penelitian dimulai dengan proses pengumpulan data melalui survei dan wawancara 

kepada pengguna untuk memahami kebutuhan yang diharapkan Selanjutnya, 

dilakukan perancangan prototipe yang dievaluasi secara iteratif melalui proses 

pengujian dan umpan balik dari pengguna hingga menghasilkan desain yang optimal. 

Hasil dari penelitian ini menunjukkan bahwa penerapan metode UCD dapat 

meningkatkan kemudahan penggunaan, kenyamanan visual, serta efisiensi dalam 

mengakses fitur-fitur utama dalam aplikasi trading. Penelitian ini diharapkan dapat 

menjadi referensi dalam pengembangan aplikasi trading yang berorientasi pada 

pengalaman pengguna yang optimal. 

 

Kata Kunci: UI/UX, User-Centered Design (UCD), Aplikasi Trading 
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ABSTRACT 

Pontinus Telaumbanua (11200140) Analisa Design UI/UX Aplikasi Trading 

View Pada PT Bestprofit Futures Dengan Menggunakan Metode User Centered 

Design (UCD)   

This research discusses the analysis of user interface (UI) and user experience (UX) 

design on the trading application owned by PT Bestprofit Futures using the User-

Centered Design (UCD) method. The UCD method is applied to ensure that the 

application design is developed with a focus on the needs, characteristics, and 

preferences of end users, thereby enhancing the quality of interaction between users 

and the application.The research begins with the data collection process through 

surveys and interviews with users to understand the expected needs. Next, the 

prototype design was iteratively evaluated through testing and user feedback 

processes until an optimal design was achieved.The results of this study indicate that 

the application of the UCD method can enhance usability, visual comfort, and 

efficiency in accessing the main features of the trading application.This research is 

expected to serve as a reference in the development of trading applications that are 

oriented towards optimal user experience. 

 

Keywords: UI/UX, User-Centered Design (UCD), Trading Application 
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BAB I  

PENDAHULUAN 

 

 

1.1. Latar Belakang Masalah 

Dalam era digital saat ini, industri perdagangan berjangka (futures trading) 

mengalami pertumbuhan pesat, terutama melalui platform berbasis aplikasi mobile. 

PT Bestprofit Futures, sebagai salah satu perusahaan yang bergerak di bidang 

perdagangan berjangka, membutuhkan solusi digital yang mampu memenuhi 

kebutuhan pengguna sekaligus memberikan pengalaman yang optimal dalam hal 

antarmuka (UI) dan interaksi pengguna (UX)[1].  

Aplikasi trading berbasis mobile yang ada saat ini sering menghadapi 

berbagai tantangan, seperti desain antarmuka yang kurang intuitif, alur navigasi yang 

rumit, serta kurangnya perhatian terhadap preferensi dan kebutuhan pengguna akhir. 

Hal ini dapat menyebabkan ketidakpuasan pengguna, menurunkan loyalitas 

pelanggan, serta memengaruhi kepercayaan mereka terhadap perusahaan[2]. 

Untuk memastikan bahwa aplikasi memenuhi kebutuhan pasar, pendekatan 

desain berpusat pada pengguna (UCD) menempatkan pengguna sebagai prioritas 

utama di setiap tahap pengembangan, mulai dari analisis kebutuhan, pembuatan 

prototipe, hingga evaluasi[3]. Dengan UCD, pengembangan aplikasi tidak hanya 

bertujuan untuk menyediakan fungsi yang dibutuhkan, tetapi juga untuk memberikan 

pengalaman pengguna yang nyaman, efisien, dan menyenangkan[4]. 

Melalui analisis dan pengembangan desain UI/UX berbasis UCD, diharapkan 

aplikasi Trading View PT Bestprofit Futures dapat memberikan pengalaman yang 



 

 

 

lebih baik, meningkatkan kepuasan pengguna, dan mendukung pertumbuhan 

bisnis perusahaan di era digital yang kompetitif ini. 

Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis dan mengembangkan desain 

UI/UX aplikasi trading view PT Bestprofit Futures berbasis mobile menggunakan 

metode UCD. Dengan pendekatan ini, diharapkan aplikasi yang dikembangkan dapat 

meningkatkan keterlibatan pengguna, memberikan kemudahan dalam navigasi, serta 

mendukung produktivitas dalam aktivitas trading mereka[5]. 

 

1.2. Identifikasi Permasalahan 

Berdasarkan latar belakang di atas, maka permasalahan peneliti dapat 

diidentifikasikan antara lain sebagai berikut: 

1. Desain Antarmuka yang Tidak Intuitif Beberapa pengguna merasa kesulitan 

dalam memahami tata letak dan fungsi aplikasi yang ada. Elemen visual dan 

struktur navigasi yang kurang terorganisir dapat mengurangi efisiensi dalam 

penggunaan aplikasi, terutama bagi pengguna baru. 

2. Navigasi yang Kompleks Pengguna sering menghadapi kesulitan dalam 

menemukan fitur utama, seperti analisis grafik, informasi harga, atau 

eksekusi trading. Hal ini dapat disebabkan oleh hierarki menu yang terlalu 

dalam atau kurangnya pengelompokan fitur yang logis. 

3. Kurangnya Fokus pada Pengalaman Pengguna (UX) Pengembangan aplikasi 

sebelumnya mungkin lebih menekankan pada fungsi teknis tanpa 

mempertimbangkan kebutuhan, preferensi, dan kebiasaan pengguna. 

Akibatnya, pengalaman pengguna menjadi kurang memuaskan. 

 



 

 

 

1.3. Perumusan Masalah 

Adapun rumusan masalah dari identifikasi masalah tersebut adalah 

diperlukan analisa mengenai: 

1. Bagaimana menganalisis kebutuhan pengguna untuk pengembangan desain 

UI/UX aplikasi trading view berbasis mobile pada PT Bestprofit Futures 

menggunakan metode User-Centered Design (UCD)? 

2. Apa saja kelemahan dan kekurangan pada desain UI/UX aplikasi trading 

view yang saat ini digunakan, baik dari segi tampilan maupun pengalaman 

pengguna? 

3. Bagaimana metode User-Centered Design (UCD) dapat diterapkan dalam 

proses pengembangan aplikasi untuk menghasilkan desain UI/UX yang 

intuitif, responsif, dan sesuai dengan kebutuhan pengguna? 

1.4. Tujuan Penelitian 

Adapun tujuan penulisan skripsi ini adalah sebagai berikut: 

1. Menganalisis kebutuhan pengguna aplikasi trading view berbasis mobile pada 

PT Bestprofit Futures dengan menggunakan pendekatan User-Centered 

Design (UCD) untuk memahami preferensi, kebiasaan, dan ekspektasi 

pengguna. 

2. Mengidentifikasi kelemahan dan kekurangan pada desain UI/UX aplikasi 

trading view yang ada saat ini, baik dari aspek tampilan visual maupun 

pengalaman pengguna. 

3. Mengembangkan desain UI/UX aplikasi trading view yang lebih intuitif, 

responsif, dan sesuai dengan kebutuhan pengguna melalui penerapan metode 

User-Centered Design (UCD). 

 



 

 

 

 

1.5. Ruang Lingkup 

Berdasarkan identifikasi masalah di atas, maka dibatasi permasalahan 

tersebut agar penelitian ini lebih terarah dan memudahkan pembahasan yaitu: 

1. Penelitian hanya mencakup fitur utama aplikasi yang berkaitan dengan 

Tampilan grafik, Informasi pasar dan harga, Navigasi menu utama. Fitur di 

luar aktivitas trading, seperti layanan pelanggan atau sistem pembayaran, 

tidak dibahas secara rinci. 

2. Penelitian ini tidak mencakup aspek teknis pengembangan aplikasi seperti 

pengkodean, keamanan sistem, atau integrasi API pihak ketiga. Fokusnya 

hanya pada analisis dan desain UI/UX 

3. Penelitian hanya melibatkan pengguna di wilayah Indonesia sebagai populasi 

target untuk pengumpulan data dan evaluasi prototipe.  
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BAB II  

LANDASAN TEORI 

 

 

2.1 Tinjauan Pustaka 

2.1.1  Sistem Informasi 

Sistem informasi adalah suatu kumpulan komponen yang saling berhubungan 

yang digunakan untuk mengumpulkan, mengelola, menyimpan, dan 

mendistribusikan data atau informasi yang relevan untuk mendukung pengambilan 

keputusan, koordinasi, analisis, serta pengendalian dalam sebuah organisasi. Sistem 

informasi mengintegrasikan teknologi informasi, manusia, dan proses bisnis untuk 

memberikan solusi yang efisien dan efektif terhadap kebutuhan organisasi[6]. 

2.1.2  User Interface 

User Interface (UI) adalah bagian dari sistem atau aplikasi yang berfungsi 

sebagai antarmuka visual dan interaktif antara pengguna (user) dengan perangkat 

lunak. UI mencakup elemen-elemen yang memungkinkan pengguna untuk 

berinteraksi dengan aplikasi, seperti tata letak, tombol, ikon, menu, warna, tipografi, 

dan elemen grafis lainnya. Antarmuka user interface berperan sangat penting karena 

aplikasi ini bertujuan untuk menyediakan platform yang efektif, intuitif, dan 

responsif bagi para pengguna yang ingin melakukan analisis pasar dan aktivitas 

trading[7]. Adapun bentuk umum  sebuah user interface yang ada adalah : 

1. Command Line Interface (CLI) 

Command Line Interface (CLI) adalah jenis antarmuka pengguna yang 

memungkinkan pengguna berinteraksi dengan aplikasi atau perangkat melalui 

perintah teks yang dimasukkan melalui terminal atau baris perintah. Ini berbeda 
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dengan antarmuka grafis (GUI), yang memungkinkan pengguna berinteraksi 

dengan aplikasi melalui elemen visual seperti tombol, ikon, dan menu[8]. 

2. Graphical User Interface (GUI) 

Graphical User Interface (GUI) adalah jenis antarmuka pengguna yang 

memungkinkan interaksi dengan perangkat lunak melalui elemen-elemen visual, 

seperti ikon, tombol, grafik, menu, dan elemen grafis lainnya, yang dapat dipilih atau 

diklik oleh pengguna. GUI menggantikan antarmuka berbasis teks (CLI) dengan 

menyajikan informasi dalam bentuk grafis yang lebih mudah dipahami, sehingga 

pengguna tidak perlu mengetikkan perintah untuk menjalankan aplikasi[9]. 

2.1.3  User Experience 

User Experience (UX) adalah semua pengalaman yang dialami pengguna saat 

berinteraksi dengan produk atau sistem, baik itu perangkat lunak, aplikasi, atau 

layanan. UX mencakup banyak hal, seperti kemudahan penggunaan, kenyamanan, 

kepuasan, dan seberapa efektif produk memenuhi kebutuhan dan ekspektasi 

pengguna. Dalam konteks analisa dan pengembangan desain UI/UX aplikasi Trading 

View berbasis mobile pada PT Bestprofit Futures menggunakan metode User-

Centered Design (UCD), User Experience (UX) memiliki peran krusial dalam 

memastikan bahwa aplikasi trading tersebut dapat memberikan pengalaman yang 

memuaskan dan efektif bagi penggunanya[10]. 
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2.1.4  User Centered Design 

Metode User-Centered Design (UCD) adalah pendekatan dalam 

pengembangan desain produk atau sistem yang menempatkan pengguna sebagai 

pusat dari setiap tahap proses desain. UCD berfokus pada pemahaman yang 

mendalam tentang kebutuhan, keinginan, dan batasan pengguna akhir, serta 

memastikan bahwa produk yang dikembangkan dapat memenuhi ekspektasi 

pengguna tersebut dengan cara yang paling efisien dan menyenangkan[11]. 

Metode UCD melibatkan pengguna dalam setiap langkah pengembangan 

desain, dimulai dari riset awal hingga pengujian dan perbaikan akhir. Tujuannya 

adalah untuk menghasilkan antarmuka yang intuitif, mudah digunakan, dan mampu 

memberikan pengalaman yang memuaskan bagi pengguna. 

 

Sumber: Hasil Penelitian 2024 

 k 

Gambar II. 1 Tahapan Metode UCD 

Berikut  adalah tahapan metode user centered design: 

1. Tahapan Understand Context of Use  

Tahapan ini berfokus pada pemahaman konteks di mana aplikasi akan 

digunakan, siapa penggunanya, dan dalam kondisi seperti apa aplikasi tersebut 

diakses. 

2. Tahapan Specify User Requirements 
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Pada tahapan ini, fokus utama adalah merumuskan dan mendokumentasikan 

kebutuhan pengguna yang telah teridentifikasi sebelumnya. 

3. Tahapan Design Solutions Process 

Pada tahapan ini, tim desain mulai merancang solusi visual dan fungsional 

yang akan memenuhi kebutuhan pengguna yang telah dianalisis sebelumnya 

dalam tahap Specifying User Requirements. 

4. Tahapan Evaluation Againts Requirements 

Pada tahapan ini, sangat penting untuk mengevaluasi apakah desain UI/UX 

yang telah dibuat benar-benar sesuai dengan kebutuhan fungsional dan 

pengalaman pengguna yang diinginkanz 

2.1.5  Prototype 

Prototipe adalah sebuah model awal atau representasi dari aplikasi yang 

sedang dikembangkan, yang digunakan untuk menguji ide-ide desain dan 

fungsionalitas sebelum implementasi final. Dalam konteks pengembangan UI/UX 

aplikasi Trading View pada PT Bestprofit Futures berbasis mobile, prototipe 

berfungsi sebagai alat untuk menggambarkan dan menguji interaksi pengguna 

dengan aplikasi dalam bentuk yang lebih nyata dan fungsional daripada hanya 

sekadar gambar atau sketsa desain[12]. 

2.1.6  Wireframe 

Wireframe adalah gambaran visual dari struktur antarmuka pengguna (UI) 

aplikasi atau situs web yang menggambarkan elemen-elemen utama dalam sebuah 

halaman atau layar tanpa memperlihatkan detail desain visual seperti warna, font, 

atau gambar. Wireframe biasanya digunakan pada tahap awal dalam proses desain 

untuk merancang layout dasar dan alur navigasi aplikasi secara sederhana[13]. 
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2.1.7  Figma 

Figma adalah alat desain berbasis web yang memungkinkan desainer untuk 

membuat antarmuka pengguna (UI), prototipe interaktif, dan kolaborasi tim secara 

real-time. Figma memiliki banyak fitur yang membuatnya populer di kalangan 

desainer UI/UX, terutama dalam pengembangan aplikasi dan website, karena 

kemudahan penggunaannya dan kemampuannya untuk mendukung kerja kolaboratif 

secara langsung[14]. Figma merupakan alat yang mendukung desain vektor dan 

prototipe interaktif, yang memungkinkan desainer membuat wireframe, desain 

visual, dan prototipe aplikasi. Selain itu, Figma juga sangat efisien untuk tim yang 

bekerja dalam pengembangan produk secara bersama-sama, seperti yang dilakukan 

dalam pengembangan aplikasi Trading View pada PT Bestprofit Futures berbasis 

mobile[15]. 

2.1.8  System Usability Scale (SUS) 

System Usability Scale (SUS) adalah alat pengukuran atau skala yang 

digunakan untuk mengevaluasi kegunaan (usability) sebuah sistem atau produk, 

termasuk aplikasi perangkat lunak dan antarmuka pengguna (UI)[16]. SUS terdiri 

dari 10 pertanyaan yang dirancang untuk mengukur persepsi pengguna terhadap 

kemudahan penggunaan, efektivitas, dan kenyamanan sistem. 

2.2 Penelitian Terkait 

Berikut ini beberapa referensi dari jurnal penelitian terkait, yaitu : 

Penelitian pertama terkait adalah studi-studi sebelumnya atau literatur yang 

relevan yang digunakan untuk mendalami atau mendukung suatu topik 

penelitian[17]. Dalam konteks analisa dan pengembangan desain UI/UX aplikasi 

Trading View pada PT Bestprofit Futures berbasis mobile menggunakan metode 

User Centered Design (UCD),  
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Penelitian kedua  terkait akan mencakup berbagai kajian, teori, serta penelitian 

yang telah dilakukan sebelumnya yang berhubungan dengan desain antarmuka 

pengguna (UI), pengalaman pengguna (UX)[10]. serta penerapan metode User 

Centered Design (UCD) dalam aplikasi berbasis mobile, khususnya dalam industri 

trading atau finansial. 

 

Penelitian ketiga terkait dalam pengembangan desain UI/UX aplikasi Trading 

View pada PT Bestprofit Futures berbasis mobile menggunakan metode User 

Centered Design (UCD) berfungsi untuk memberikan dasar teori, wawasan praktis, 

serta contoh aplikasi dan penelitian sebelumnya yang relevan[18]. Ini akan 

membantu tim desain dalam memahami tren terbaru, tantangan yang ada, serta solusi 

yang telah terbukti untuk menciptakan aplikasi yang tidak hanya efektif secara 

teknis, tetapi juga memberikan pengalaman pengguna yang optimal. 

 

Penelitian keempat terkait merujuk pada kajian-kajian yang sudah ada 

sebelumnya yang memiliki hubungan atau relevansi dengan topik penelitian yang 

sedang dilakukan[19]. Dalam konteks analisa dan pengembangan desain UI/UX 

aplikasi Trading View pada PT Bestprofit Futures berbasis mobile menggunakan 

metode User-Centered Design (UCD), penelitian terkait akan memberikan 

pemahaman tentang bagaimana pendekatan desain sebelumnya diterapkan dalam 

konteks aplikasi sejenis, serta bagaimana metode UCD digunakan dalam 

pengembangan aplikasi untuk meningkatkan user experience (UX). 

 

Penelitian kelima terkait memberikan dasar dan panduan untuk 

mengembangkan aplikasi Trading View berbasis mobile menggunakan metode User-
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Centered Design (UCD)[20]. Kelima jurnal yang disebutkan di atas akan membantu 

memperkaya pemahaman dalam aspek desain UI/UX, pengujian usability, penerapan 

UCD, serta pembuatan dan pengujian prototipe dalam pengembangan aplikasi 

trading yang efektif dan efisien. 

 

2.3 Tinjau Organisasi 

CV. Mbekayu Makmur Migunani adalah produsen kopi asli dari Banyumas 

yang berfokus pada pengelolaan kopi dengan metode panen dan pengelolaan yang 

terbaik untuk menghasilkan citra rasa khas yang menggugah selera. Perusahaan ini 

berkomitmen untuk menyediakan produk 

2.3.1  Sejarah 

PT. Bestprofit Futures adalah perusahaan yang memberikan layanan investasi 

yang memiliki reputasi positif dan konsisten dalam upaya pengembangan iklim 

investasi di Indonesia. Perusahaan juga berusaha untuk memberikan layanan terbaik 

kepada setiap pelanggannya, yang mencakup pelatihan perdagangan berjangka dan 

kemampuan untuk bertransaksi secara online melalui jaringan internet. 

 

Pada tanggal 1 Oktober 2003, PT. Bestprofit Futures didirikan oleh Notaris 

Iwan Suhardi, SH, MH, PT. Millenium Arhapala Futures, yang menerima izin 

dengan nomor C-26271 HT.01.01.TH.2003 dari Ministry of Law and Human Rights. 

Selanjutnya, PT. Bestprofit Futures menerima Akta Perubahan Perseroan Terbatas 

Nomor 1 pada 4 Maret 2008. Akta ini ditandatangani oleh Notaris Iwan Suhardi, SH, 

MH. Selain itu, berdasarkan keputusan kepala BAPPEBTI Nomor 

499/BAPPEBTI/SI/X/2004 dan keanggotaan Lembaga Kliring Berjangka Nomor 
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48/KBI-AK/2007, PT. Bestprofit Futures memiliki Lisensi Perdagangan Berjangka 

Perusahaan. 

1. Visi 

Mengembangkan dan memajukan perdagangan berjangka komoditi seta   

memberikan dampak positif untuk perekonomian di Indonesia. 

2. Misi 

Berikut misi dari PT. Bestprofit Futures: 

a. Program promosi dan edukasi tentang industri PBK secara bersama-sama 

degan asosiasi pialang berjangka. 

b. Membantu menyediakan sarana lindung nilai (hedging) maupun kegiatan 

spekulasi bagi masyarakat dengan menerapkan prinsip Know Your 

Customer (KYC). 

c. Turut aktif memperkenalkan industri  PBK ini kepada masyarakat atau 

melalui lembaga pendidikan tinggi atau melalui konsep seminar atau 

lokakarya. 

d. Meningkatkan aspek kepatuhan sesuai dengan peraturan dan perundang-

undangan yang berlaku demi terwujudnya citra yang positif di masa-masa 

mendatang. 

e. Mempersiapkan sumber daya manusia yang lebih berkualitas dengan 

program-program pelatihan yang komprehensif 

2.3.1  Struktur Organisasi dan Fungsi 

Kolaborasi yang efektif dan efisien antar entitas dalam sebuah organisasi 

adalah kunci untuk mencapai berbagai tujuan strategis perusahaan. Pada PT. 

Bestprofit Futures, struktur organisasi dirancang untuk memastikan aliran 

komunikasi yang lancar dan pemenuhan tanggung jawab operasional yang efektif. 
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Berikut ini merupakan struktur organisasi dan fungsi setiap divisi pada PT. Bestprofit 

Futures: 

 

Sumber: Hasil penelitian 2024  

Gambar II. 2  Struktur Organisasi PT. Bestprofit Futures 
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BAB III 

METODOLOGI PENELITIAN 

 

 

3.1 Tahapan Penelitian 

Tahapan penelitian digambarkan dalam diagram alir untuk memastikan 

penelitian berjalan secara sistematis dan mencapai tujuan penelitian yang 

didefinisikan[21]. Gambar III.1 berikut merupakan diagram alir jalannya penelitian 

yang menjadi acuan peneliti. 

 

Sumber: Hasil penelitian 2024 

Gambar III. 1 Tahapan Penelitian 
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3.1.1  Pengumpulan Data 

1. Wawancara 

Melakukan wawancara langsung dengan pihak-pihak yang terlibat dalam 

perancangan aplikasi trading view mobile di PT Bestprofit Futures. 

2. Survei 

Survei dilakukan menggunakan kuesioner untuk mengumpulkan data yang 

diharapkan. Kuesioner tersebut diisi secara online melalui Google Form untuk 

mendapatkan hasilnya. 

3. Studi Literatur 

Studi literatur dilakukan dengan menganalisis berbagai sumber seperti artikel, 

jurnal, dan buku-buku yang relevan dengan penelitian ini. Tinjauan literatur ini 

bertujuan untuk memahami konsep dan perilaku pengguna serta pengalaman 

pengguna. 

 

3.1.2  Analisa Dan Pengembangan design 

Pada tahapan ini proses analisa data memilih metode UCD sebagai metode 

pendekatan dalam pengembangan design yang sesuai dengan kebutuhan pengguna. 

Pada metode ini terdapat empat tahapan yaitu:  

1. Tahapan Understand Context of Use  

Tahapan ini berfokus pada pemahaman konteks di mana aplikasi akan 

digunakan, siapa penggunanya, dan dalam kondisi seperti apa aplikasi tersebut 

diakses. 

2. Tahapan Specify User Requirements 

Pada tahapan ini, fokus utama adalah merumuskan dan mendokumentasikan 

kebutuhan pengguna yang telah teridentifikasi sebelumnya. 
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3. Tahapan Design Solutions Process 

Pada tahapan ini, tim desain mulai merancang solusi visual dan fungsional 

yang akan memenuhi kebutuhan pengguna yang telah dianalisis sebelumnya 

dalam tahap Specifying User Requirements. 

4. Tahapan Evaluation Againts Requirements 

Pada tahapan ini, sangat penting untuk mengevaluasi apakah desain UI/UX 

yang telah dibuat benar-benar sesuai dengan kebutuhan fungsional dan 

pengalaman pengguna yang diinginkan. 

3.1.3  Pengujian (Sistem Usability Scale) 

Sistem Usability Scale (SUS) adalah alat yang dirancang untuk memberikan 

penilaian kuantitatif tentang seberapa mudah produk atau sistem digunakan oleh 

pengguna[22]. SUS dapat digunakan untuk mengevaluasi seberapa baik aplikasi 

Trading View pada ponsel PT Bestprofit Futures memberikan pengalaman 

pengguna yang efektif, efisien, dan menyenangkan.  

Kuesioner SUS terdiri dari 10 pertanyaan yang akan dijawab oleh pengguna 

dengan menggunakan skala Likert (1-5), di mana 1 berarti sangat tidak setuju dan 

5 berarti sangat setuju. Pernyataan-pernyataan tersebut mencakup berbagai aspek 

dari pengalaman pengguna, seperti kecepatan, kenyamanan, kejelasan, dan 

kesulitan dalam menggunakan sistem. 

 

Tabel III. 1 Instrumen Pertanyaan SUS 

  No.                                                     Pertanyaan Skor 

1.   Saya merasa desain aplikasi  trading view saat ini sudah memenuhi 

kebutuhan saya sebagai pengguna. 

  1-5 

2.  Informasi yang disajikan dalam aplikasi trading view dengan metode saat   1-5 
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ini mudah dipahami dan relevan dengan kebutuhan saya. 

3.  Saya sering mengalami kesulitan saat menggunakan aplikasi trading 

untuk menganalisis data atau melakukan transaksi. 

  1-5 

4.  Antarmuka aplikasi trading yang saya gunakan saat ini mudah di gunakan 

bahkan oleh pengguna baru. 

  1-5 

5.  Saya merasa tampilan visual aplikasi trading saat ini menarik dan 

mendukung kenyamanan pengguna. 

  1-5 

6.  Fitur-fitur yang disediakan dalam aplikasi trading membantu saya    

mencapai tujuan saya sebagai pengguna (contoh : menganalisis data 

  1-5 

7.  Saya merasa aplikasi trading perlu menyesuaikan desainnya agar lebih  

mudah diakses oleh berbagai jenis pengguna. 

  1-5 

8.  Saya berharap fitur aplikasi trading dioptimalkan agar lebih relevan 

dengan kebutuhan pengguna. 

  1-5 

9.  Desain aplikasi trading perlu menyertakan paduan atau bantuan yang 

lebih jelas untuk pengguna baru. 

  1-5 

10.  Saya merasa desain baru aplikasi trading lebih intuitif dan memudahkan 

saya dalam melakukan aktivitas trading. 

  1-5 

 

 

Tabel III. 2 Skala Likert 

Jawaban Skor 

  Sangat Setuju (SS) 5 

  Setuju (S) 4 

  Ragu-Ragu (RR) 3 

  Tidak Setuju (TS) 2 

  Sangat Tidak Setuju (STS) 1 

 

Untuk perhitungan selanjutnya, skor SUS dari masing-masing responden 

akan dihitung untuk mencari rata-ratanya. Ini dilakukan dengan menjumlahkan 

semua skor, kemudian membaginya dengan jumlah responden. Rumus untuk 

menghitung skor SUS sebagai berikut. 
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𝑥 =  
∑𝑥

𝑛
 

keterangan : 

X               = Skor rata-rata 

∑               = Jumlah skor SUS 

N               = Jumlah responden 

Berdasarkan hasil tersebut diperoleh nilai rata-rata seluruh responden. Ada dua 

cara yang dapat digunakan untuk menentukan hasil penilaian. Yang pertama adalah 

menentukan hasil penilaian dengan menggunakan skor presentil SUS, yang biasanya 

didasarkan pada hasil penilaian pengguna. 

Tabel III. 3 SUS Scor Percentile Rank 

 

SUS 

Score 

Grade Adjective 

Rating 

> 80.3 A Excellent 

68 – 80.3 B Good 

68 C Okay 

51 - 68 D Poor 

< 51 F Awful 

 

Dalam menentukan hasil perhitungan skor SUS, terdapat tiga sudut pandang 

penilaian yaitu acceptability, grade scale, dan adjective rating. Acceptability 

merupakan ukuran untuk melihat tingkat penerimaan pengguna terhadap perangkat 

lunak, grade scale digunakan sebagai ukuran tingkatan (grade) suatu perangkat 

lunak, dan adjective rating merupakan ukuran untuk melihat nilai (rating) perangkat 

lunak[23]. Gambar III.2 merupakan kategori ketiga penilaian. 
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Sumber: Hasil penelitian 2024  

 

Gambar III. 2 Penentuan Hasil SUS 

3.1.4  Kesimpulan 

Kesimpulan merupakan penjabaran mengenai penelitian secara umum, yang 

di dalamnya terdapat rangkuman mengenai proses penerapan metode user 

centered design dan juga mengenai hasil pengujian. 

3.2 Populasi dan Sampel Penelitian 

Populasi dari penelitian ini adalah seluruh karyawan PT Bestprofit futures 

yang berjumlah 313 orang. Sampel dihitung dengan menggunakan teknik Slovin. 

Rumus Slovin untuk menentukan sampel adalah sebagai berikut: 

𝑛 =  
𝑁

1 + 𝑁𝑒2
 

Keterangan: 

 

n =  Jumlah  sampel  

N=  Jumlah  populasi 

e =  Tingkat  kesalahan  (margin of error)  yang diinginkan 

 

Dalam rumus Slovin ada ketentuan sebagai berikut:  

Nilai e = 0,1 (10%) untuk populasi dalam jumlah besar  
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Nilai e = 0,2 (20%) untuk populasi dalam jumlah kecil 

Batas toleransi error yang diterapkan dalam penelitian ini adalah sebesar 20% atau 

0,2, artinya jumlah sampel yang dapat digunakan dapat dipastikan sebagai berikut. 

𝑛 =  
𝑁

1 + 𝑁𝑒2
 

𝑛 =  
313

1 + 313(0,2)2
 

𝑛 =  
313

1 + 5,4
 

𝑛 =  
313

6,4
 

𝑛 =  48,9 

Dengan demikian, jumlah sampel yang dibutuhkan adalah 49 karyawan. 

3.2 Teknik Pengumpulan Data 

Teknik pengumpulan data yang digunakan pada penelitian ini adalah: 

1. Observasi  

Mengamati langsung bagaimana pengguna menggunakan aplikasi Trading 

View untuk memahami perilaku, kebiasaan, dan hambatan yang mereka 

alami. 

2. Wawancara  

Dilakukan dengan pengguna utama (nasabah, karyawan internal) untuk 

menggali lebih dalam terkait kebutuhan, preferensi, dan pengalaman 

menggunakan aplikasi. 

3. Kuesioner  

Penyebaran angket dengan menggunakan skala Likert untuk mengukur 

kepuasan dan kemudahan penggunaan aplikasi. 
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BAB IV 

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

 

4.1 Penerapan Metode User Centered Design 

4.1.1  Tahap Understand context Of Use 

Pada tahap ini, penelitian melakukan  identifikasi siapa saja yang akan 

menggunakan aplikasi ini, serta untuk apa dan dalam situasi atau pengguna 

menggunakannya, dengan cara melakukan wawancara dan penyebaran kuesioner. 

Hasil identifikasi tersebut yaitu: pengguna aplikasi ini adalah seluruh karyawan PT 

Bestprofit Futures. Kegunaan aplikasi ini digunakan untuk melihat simulasi harga 

pergerakan kenaikan harga emas  

Sedangkan hasil dari penyebaran kuesioner di dapat data seperti berikut: 

1. Jumlah responden 49 karyawan. 

2. Dan 49 karyawan meliputi berbagai umur terdiri dari laki-laki 24 orang dan 

perempuan 25 orang. 

4.1.2  Tahap Specify User Requirements 

Berdasarkan  hasil kuesioner  dan wawancara yang telah dilakukan kepada 

pengguna di dapatkan informasi yang dibutuhkan oleh pengguna yang terdiri 

kebutuhan  oleh penggunaan yang terdiri kebutuhan fungsional dan non fungsional 

yaitu: 

1. Kebutuhan fungsional 

a. Karyawan dapat melihat dan memantau pergerakan emas 

b. Karyawan harus konsisten memantau pergerakan emas 

2. Kebutuhan non fungsional 



22 

 

 

 

a. Memiliki tampilan yang menarik dan mudah digunakan  

b. Memantau pergerakan sangat mudah simple dan efisien. 

4.1.3  Tahap Design solutions Proces 

Setelah menentukan spesifikasi yang dibutuhkan pengguna, langkah 

selanjutnya adalah membuat desain yang sesuai dengan kebutuhan pengguna. Pada 

tahap ini akan dilakukan pembuatan mulai dari Ativity Diagram, wireframe, hingga 

prototype. Antarmuka yang telah dirancang akan diimplementasikan dengan 

tampilan yang sesuai dengan kebutuhan pengguna. Kemudian, prototype akan 

digunakan untuk mengevaluasi hasil rekomendasi desain  yang telah dibuat oleh 

penulis. 

1. Activity Diagram 

Activity diagram digunakan untuk memodelkan alur kerja proses bisnis 

dalam sistem.  Diagram ini menunjukkan langkah-langkah yang terlibat dalam 

berbagai aktivitas seperti login, daftar Trading View, ganti password, dan edit 

profil. Setiap diagram aktivitas memberikan gambaran visual tentang data dan 

kontrol dalam sistem sehingga memungkinkan identifikasi potensi hambatan. 

a. Activity Diagram Login 

Pada Gambar IV.1 
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Sumber: Hasil penelitian 2024  

 

Gambar IV. 1 Activity Diagram Login 

b. Activity Diagram Daftar 

Pada Gambar IV.2 

 
Sumber: Hasil penelitian 2024  

 

Gambar IV. 2 Activity Diagram Daftar 

c. Activity Diagram Trading View 

Pada Gambar IV.3 
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Sumber: Hasil penelitian 2024  

 

Gambar IV. 3 Activity Diagram Trading View 

 

d. Activity Diagram Ganti Pasword 

Pada Gambar IV.4 

 
Sumber: Hasil penelitian 2024  

 

Gambar IV. 4 Activity Diagram Ganti Password 

e. Activity Diagram Edit Profil 

Pada Gambar IV.5 
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Sumber: Hasil penelitian 2024  

 

Gambar IV. 5 Activity Diagram Edit Profil 

 

4.1.4  Observasi dan kuesioner 

Tabel IV. 4 Observasi dan Kuesioner 

No  Pengguna   Hasil 

1. Colsultan a. Colsutan pemula  

Beberapa konsultan baru melaporkan bahwa mereka 

membutuhkan waktu untuk membiasakan diri dengan 

antarmuka aplikasi, terutama dalam menemukan fitur-fitur 

spesifik seperti alat menggambar atau indikator teknikal. 

b. Colsultan berpengalaman  

Sebagian besar konsultan merasa menu dan fitur utama 

aplikasi TradingView sangat mudah diakses, terutama 

untuk alat analisis teknikal, pengaturan grafik, dan 

indikator. 

Desain aplikasi TradingView telah memenuhi kebutuhan 

mayoritas konsultan, terutama dalam hal kemudahan 

navigasi, desain antarmuka yang profesional, dan fitur 

yang mendukung analisis teknikal. Fitur berbagi grafik 

juga dianggap sangat membantu dalam pekerjaan mereka. 

2. Nasabah a. Calon nasabah pemula  
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Sebagian besar konsultan merasa menu dan fitur utama 

aplikasi TradingView sangat mudah diakses, terutama 

untuk alat analisis teknikal, pengaturan grafik, dan 

indicator 

b. Bagi mereka yang sudah familiar dengan platform serupa 

atau memiliki pengetahuan analisis teknikal, navigasi 

aplikasi terasa intuitif dan mudah digunakan. Mereka 

dapat menemukan berbagai fitur dengan cepat tanpa 

kebingungan. 

Namun, calon nasabah pemula sering menghadapi 

beberapa kendala, terutama terkait dengan navigasi dan 

pemahaman penggunaan fitur utama. Beberapa calon 

nasabah juga menginginkan panduan yang lebih jelas 

mengenai cara menggunakan alat analisis teknikal. 

3. Fitur chat mesage a. Memberikan informasi terhadap calon nasabah  agar 

bisa melakukan transaksi. 

b. Pengguna berpengalaman merasa fitur chat intuitif dan 

mudah  digunakan untuk berdiskusi dengan komunitas 

atau individu. 

c. Beberapa pengguna mengalami kebingungan dalam 

mengelola percakapan, terutama untuk mengakses grup 

tertentu atau berpindah antar obrolan. 

Fitur chat pada aplikasi TradingView secara umum 

memenuhi kebutuhan pengguna untuk berkomunikasi, 

berdiskusi, dan berbagi analisis teknikal. Mayoritas 

pengguna merasa fitur ini mudah diakses, responsif, dan 

mendukung aktivitas mereka sebagai trader. 

3.  Colustan  Informasi yang disajikan dalam aplikasi trading view 

dengan metode saat ini mudah dipahami dan relevan 

dengan kebutuhan saya. 

 Nasabah  d. Sebagian besar nasabah yang telah terbiasa dengan 

analisis pasar merasa bahwa informasi yang disajikan di 

aplikasi sangat relevan untuk kebutuhan trading mereka. 
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e. Grafik harga, indikator teknikal, dan berita pasar 

dianggap memadai untuk mendukung pengambilan 

keputusan. 

 Fitur chat message  f.  Kemampuan berbagi grafik dan analisis langsung dalam 

chat diapresiasi oleh banyak pengguna. 

g.  Beberapa pengguna menginginkan fitur pencarian yang 

lebih baik untuk menemukan percakapan atau analisis 

yang telah dibahas sebelumnya. 

 

2. Wireframe 

Wireframe adalah representasi visual sederhana yang berfungsi sebagai cetak 

biru atau kerangka dasar dari sebuah desain antarmuka (website atau aplikasi). Ia 

menunjukkan tata letak (layout), struktur informasi, dan elemen-elemen penting 

dalam antarmuka, tanpa fokus pada detail visual seperti warna, tipografi, atau 

gambar.  

1. Tampilan Wireframe Login  

 
Gambar IV. 6 Tampilan Wireframe Login  

 

2. Tampilan wireframe Profil 
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Gambar IV. 7 Tampilan Wireframe Profil  

 

3.  Tampilan Wireframe Home 

 

 
Gambar IV. 8  Tampilan Wireframe Home 

 

4. Tampilan  Wireframe Protofolio 
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Gambar IV. 9 Tampilan Wireframe Protofolio 

 

5. Tampilan Wireframe Rewards 

 
Gambar IV. 10 Tampilan Wireframe Rewards  

 

6. Tampilan Wireframe Update Market 
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Gambar IV. 11 Tampilan Wireframe Update Market  

 

7. Tampilan Wireframe Market  

 
Gambar IV. 12  Tampilan Wireframe Market 

 

8. Tampilan Wireframe Search Market  
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Gambar IV. 13 Tampilan Wireframe Search Market  

 

 

9. Tampilan  Wireframe Buy dan Sell 

 
Gambar IV. 14  Tampilan Wireframe Buy dan Sell  

 

10. Tampilan Wireframe Update market Pergerakan  
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Gambar IV. 15  Tampilan Wireframe Update Market 

 

3. Prototipe 

Activity diagram digunakan  

1. Tampilan Login 

Pada gambar 4.16 Tampilan login adalah tampilan mengakses akun pada aplikasi 

trading view yang dimana mereka mengakses akun. 

 

Gambar IV. 16 Tampilan Login 
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2. Tampilan  Profil 

Pada gambar 4.17 Adalah tampilan profil, pada halaman profil pengguna akan 

mengakses  halaman profil tersebut. Dari home history dan pergerakan harga. 

 

 

Gambar IV. 17 Tampilan Profil 

 

3. Tampilan Home dan Fitur chat  

Pada gambar 4.18  Adalah tampilan home dan fitur chat yang dimana tampilan 

ini akan memberikan informasi terhadap nasabah,  dimana nasabah tersebut akan 

melakukan transaksi pada saat harga naik dan disitu lah nasabah tersebut melakukan 

transaksi  dengan baik, maka dari itu agar nasabah puas dengan pelayanan kami.  

 

Gambar IV. 18 Tampilan Home 

4. Tampilan Protofolio 
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Pada gambar 4.19  adalah tampilan protofolio dimana tampilan tersebut 

menampilkan semua fitur fitur yang ada pada aplikasi trading view dan dan melihat 

transaksi nasabah. 

 

Gambar IV. 19 Tampilan Protofolio 

5. Tampilan Rewards 

Pada gambar 4.20 adalah tampilan rewards ini sebagai tanda suka dengan bisnis 

di perusahaan kami, maka nasabah tersebut memberikan like pada kami sebagai 

colsultan  

 

Gambar IV. 20 Tampilan Rewards 

 

6. Tampilan Update Market  
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Pada gambar 4.21 adalah  tampilan update market sebelum melakukan transaksi  

dan menginformasikan kenasabah agar tidak terburu buru, dengan itu kami sebagai 

colsultan mengupdate market terlebih dahulu. 

 

Gambar IV. 21 Tampilan Update Market 

 

7. Tampilan Market 

Pada gambar 4.22 adalah tampilan market yang dimana tampilan ini mengakses 

atau melihat pergerakan harga dan simulasi kenaikan harga emas agar nasabah kita 

puas dengan bisnis kita maka dari itu sebelumnya kita akan memantau apakah ada 

kenaikan atau masih belum agar nasabah juga bisa melalukan transaksi pada saaat 

harga naik. 

  

 

Gambar IV. 22 Tampilan Market 
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8. Tampilan Search Market  

Pada gambar 4.23 adalah tampilan search market terlebih dahulu kita search 

harga market sebelum melakukan transaki agar tidak ada kesalahan pada saat 

melakukan transaksi  

 

Gambar IV. 23 Tampilan Search Market 

10. Tampilan Buy dan Sell 

Pada gambar 4.24 adalah tampilan yang dimana nasabah akan melakukan 

pembelian  atau transaksi dengan menggunakan buy dan sell  dimana pada saat 

kenaikan harga naik maka mereka melakukan buy atau transaksi tersebut 

 

Gambar IV. 24 Tampilan Buy dan Sell 
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10. Tampilan Update Market  Pergerakan 

Pada gambar 4.25 adalah tampilan update market pergerakan dengan mengupdate 

setelah melakukkan transaksi sebelum keluar pada akun trading view  

 

Gambar IV. 25 Tampilan Update Market 

Prototipe yang dikembangkan dalam penelitian ini dapat diakses melalui tautan: 

https://www.figma.com/proto/wniPtP2FjzHf2mNV8kdGAn/Tradelook?node-

id=158-1614&t=trsZLYLy8amHGG6h-1&scaling=scale-down&content-

scaling=fixed&page-id=146%3A10&starting-point-node-id=146%3A2354 

 

4.1.4  Observasi dan kuesioner 

Pada proses ini dilakukan dengan menggunakan metode SUS untuk mencari 

nilai rata rata dari hasil penyebaran kuesioner. Alasan metode ini dipilih adalah 

responden cepat dan mudah dalam merespon pertanyaan karena hanya ada sepuluh 

pernyataan dan hasil survei berupa skor tunggal 0 – 100 sehingga relative mudah 

untuk dipahami. Berikut ini hasil rekap kuesioner yang dapat dilihat pada table 4.1 

Tabel IV. 5 Hasil Rekap Kuesioner 

 

Respond

en 

Jenis 

Kelamin 

SKOR ASLI 

Q1 Q2 Q3 Q4 Q5 Q6 Q7 Q8 Q9 
Q1

0 

R1 Laki - laki 1 2 3 2 2 1 2 5 2 4 

R2 Perempuan 2 4 3 
 

2 1 2 1 1 2 

R3 Laki - laki 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 

R4 Laki - laki 2 1 3 1 2 1 2 2 2 1 

https://www.figma.com/proto/wniPtP2FjzHf2mNV8kdGAn/Tradelook?node-id=158-1614&t=trsZLYLy8amHGG6h-1&scaling=scale-down&content-scaling=fixed&page-id=146%3A10&starting-point-node-id=146%3A2354
https://www.figma.com/proto/wniPtP2FjzHf2mNV8kdGAn/Tradelook?node-id=158-1614&t=trsZLYLy8amHGG6h-1&scaling=scale-down&content-scaling=fixed&page-id=146%3A10&starting-point-node-id=146%3A2354
https://www.figma.com/proto/wniPtP2FjzHf2mNV8kdGAn/Tradelook?node-id=158-1614&t=trsZLYLy8amHGG6h-1&scaling=scale-down&content-scaling=fixed&page-id=146%3A10&starting-point-node-id=146%3A2354
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R5 Laki - laki 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 

R6 Perempuan 1 1 2 2 2 1 2 2 2 2 

R7 Perempuan 3 2 3 2 2 2 3 3 3 2 

R8 Perempuan 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 

R9 Perempuan 2 1 2 2 1 1 1 1 2 1 

R10 Perempuan 1 1 3 1 1 1 1 1 1 1 

R11 Perempuan 2 2 4 1 2 
 

3 2 2 2 

R12 Laki - laki 2 2 4 2 1 2 2 3 2 2 

R13 Perempuan 1 1 2 1 1 1 1 1 1 1 

R14 Perempuan 2 2 3 2 2 2 2 2 2 2 

R15 Laki - laki 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 

R16 Laki - laki 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 

R17 Perempuan 1 1 4 1 1 1 1 2 1 1 

R18 Perempuan 1 1 3 1 1 1 1 1 1 1 

R19 Laki - laki 1 2 1 1 5 1 4 2 2 1 

R20 Perempuan 2 2 1 2 2 1 2 1 1 1 

R21 Perempuan 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 

R22 Laki - laki 1 1 4 1 1 1 1 1 1 1 

R23 Perempuan 3 3 2 3 3 3 1 2 2 2 

R24 Perempuan 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 

R25 Laki - laki 1 2 3 4 5 3 2 4 3 2 

R26 Laki - laki 2 2 5 1 1 2 3 2 2 4 

R27 Laki - laki 1 1 2 2 2 2 2 2 2 2 

R28 Laki - laki 1 1 2 1 1 1 1 1 1 1 

R29 Laki - laki 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 

R30 Perempuan 1 1 3 1 1 1 2 2 2 1 

R31 Laki - laki 1 1 3 1 1 1 1 1 1 1 

R32 Laki - laki 1 2 4 3 4 5 1 1 2 3 

R33 Laki - laki 2 2 4 2 2 2 1 1 1 2 

R34 Laki - laki 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 

R35 Perempuan 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 

R36 Laki - laki 1 1 2 1 1 1 2 1 1 1 

R37 Perempuan 2 2 3 2 2 1 3 2 1 2 

R38 Perempuan 2 1 5 3 4 2 1 3 4 2 

R39 Perempuan 4 2 1 1 3 3 2 1 1 5 

R40 Perempuan 1 3 2 4 3 4 4 1 2 2 

R41 Perempuan 1 2 3 1 1 4 5 
 

5 2 

R42 Perempuan 1 1 5 2 4 3 1 3 3 2 

R43 Laki - laki 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 

R44 Laki - laki 1 4 4 1 1 1 2 2 1 1 

R45 Laki - laki 1 1 4 1 1 1 2 2 1 1 

R46 Laki - laki 2 2 4 2 2 2 2 2 2 2 

R47 Laki - laki 3 2 3 2 2 2 2 2 2 2 

R48 Perempuan 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 

R49 Perempuan 2 1 4 1 2 1 2 1 1 2 
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Tabel IV. 6 Hasil Perhitungan SUS 

SKOR HASIL HITUNG 

Jumlah 

NILAI 

(Jumlah x 

2.5) 
Q1 Q2 Q3 Q4 Q5 Q6 Q7 Q8 Q9 Q10 

0 3 2 3 1 4 1 0 1 1 16 40 

1 1 2 5 1 4 1 4 0 3 22 55 

0 4 0 4 0 4 0 4 0 4 20 50 

1 4 2 4 1 4 1 3 1 4 25 63 

1 3 1 3 1 3 1 3 1 3 20 50 

0 4 1 3 1 4 1 3 1 3 21 53 

2 3 2 3 1 3 2 2 2 3 23 58 

0 4 0 4 0 4 0 4 0 4 20 50 

1 4 1 3 0 4 0 4 1 4 22 55 

0 4 2 4 0 4 0 4 0 4 22 55 

1 3 3 4 1 5 2 3 1 3 26 65 

1 3 3 3 0 3 1 2 1 3 20 50 

0 4 1 4 0 4 0 4 0 4 21 53 

1 3 2 3 1 3 1 3 1 3 21 53 

0 4 0 4 0 4 0 4 0 4 20 50 

0 4 0 4 0 4 0 4 0 4 20 50 

0 4 3 4 0 4 0 3 0 4 22 55 

0 4 2 4 0 4 0 4 0 4 22 55 

0 3 0 4 4 4 3 3 1 4 26 65 

1 3 0 3 1 4 1 4 0 4 21 53 

1 3 1 3 1 3 1 3 1 3 20 50 

0 4 3 4 0 4 0 4 0 4 23 58 

2 2 1 2 2 2 0 3 1 3 18 45 

0 4 0 4 0 4 0 4 0 4 20 50 

0 3 2 1 4 2 1 1 2 3 19 48 

1 3 4 4 0 3 2 3 1 1 22 55 

0 4 1 3 1 3 1 3 1 3 20 50 

0 4 1 4 0 4 0 4 0 4 21 53 

0 4 0 4 0 4 0 4 0 4 20 50 

0 4 2 4 0 4 1 3 1 4 23 58 

0 4 2 4 0 4 0 4 0 4 22 55 

0 3 3 2 3 0 0 4 1 2 18 45 

1 3 3 3 1 3 0 4 0 3 21 53 

1 3 1 3 1 3 1 3 1 3 20 50 

0 4 0 4 0 4 0 4 0 4 20 50 

0 4 1 4 0 4 1 4 0 4 22 55 

1 3 2 3 1 4 2 3 0 3 22 55 

1 4 4 2 3 3 0 2 3 3 25 63 

3 3 0 4 2 2 1 4 0 0 19 48 

0 2 1 1 2 1 3 4 1 3 18 45 

0 3 2 4 0 1 4 5 4 3 26 65 

0 4 4 3 3 2 0 2 2 3 23 58 

0 4 0 4 0 4 0 4 0 4 20 50 
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0 1 3 4 0 4 1 3 0 4 20 50 

0 4 3 4 0 4 1 3 0 4 23 58 

1 3 3 3 1 3 1 3 1 3 22 55 

2 3 2 3 1 3 1 3 1 3 22 55 

0 4 0 4 0 4 0 4 0 4 20 50 

1 4 3 4 1 4 1 4 0 3 25 63 

Jumlah 1044 2618 

Skor Rata-Rata (Hasil Akhir) 

 

53 

   

 

Setelah dilakukan penjumlahan, langkah selanjutnya adalah jumlah skor setelah 

dikali 2,5 dibagi dengan jumlah responden. Berikut rumus perhitungan skor SUS : 

𝑥 =  
∑𝑥

𝑛
 

keterangan : 

X               = Skor rata-rata 

∑               = Jumlah skor SUS 

N               = Jumlah responden 

Jumlah skor SUS pada penelitian ini adalah 2618  seperti yang ditunjukkan pada 

tabel 4.2 yang didapat dari 41 responden. Berdasarkan hasil perhitungan nilai akhir 

SUS maka nilai rata-rata yang didapatkan adalah 53 menunjukkan bahwa aplikasi 

trading view memiliki tingkat kegunaan yang tinggi sesuai dengan standar SUS. 

Berdasarkan hasil penilaian yang dilakukan oleh responden, yang berdasarkan 

dengan tabel penentuan NPS, Acceptable, Adjective, dan Grade, Tingkat NPS 

pengguna terhadap aplikasi trading view termasuk ke dalam kategori Promoter. 

Promoter dalam konteks NPS (Net Promoter Score) adalah pengguna yang sangat 

puas dengan aplikasi dan mungkin akan merekomendasikannya kepada orang lain. 

1. Tingkat Acceptable pengguna terhadap aplikasi trading view termasuk ke dalam 

kategori Acceptable. Kategori Acceptable menunjukkan bahwa pengguna cukup 

puas dengan sistem, tetapi masih ada potensi untuk perbaokan. 
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2. Tingkat Adjective pengguna terhadap aplikasi trading view termasuk ke dalam 

kategori Excellent. Kategori Excellent menunjukkan bahwa pengguna memiliki 

pengalaman yang sangat baik dan memuaskan dengan sistem, sehingga dapat 

meningkatkan kepuasan pengguna secara keseluruhan. 

3. Tingkat Grade pengguna terhadap aplikasi trading view termasuk ke dalam 

kategori A. Grade A menunjukkan bahwa pengguna sangat puas dengan sistem. 

Hasil uji usability menggunakan metode System Usability Scale. Berdasarkan hasil 

perhitungan nilai akhir SUS maka nilai rata-rata yang didapatkan adalah 53 berada 

pada Grade C. Hal ini menandakan bahwa pengguna sangat kurang puas  dengan 

aplikasi trading view. 
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BAB V 

PENUTUP 

 

5.1 Kesimpulan 

Berdasarkan analisis desain UI/UX aplikasi trading mobile PT Bestprofit 

Futures menggunakan metode User Centered Design (UCD) menghasilkan beberapa 

kesimpulan dan sebagai berikut: 

1. Peningkatan Kualitas Desain dengan Pendekatan UCD efektif dalam 

menghasilkan desain antarmuka yang lebih responsif dan intuitif. 

2. Aksesibilitas Lebih Baik menggunakan Desain ulang dengan fokus pada 

kebutuhan pengguna memungkinkan aplikasi diakses oleh berbagai perangkat 

tanpa memerlukan instalasi tambahan, meningkatkan aksesibilitas bagi semua 

pengguna. 

3. Kepuasan penggunaan meningkat evaluasi menggunakan kuesioner 

menunjukan bahwa pengguna merasa leni puas dengan tampilan dan 

funsionalitas aplikasi setelah desain ulang, dengan rata rata kepuasan 

mencapai 82,14%.  
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5.2 Saran 

Dari hasil pembahasan dan kesimpulan uraian di atas, menyadari bahwa 

analisis dan pengembangan desain UI/UX aplikasi trading mobile PT Bestprofit 

Futures menggunakan metode User Centered Design (UCD): 

1. Pengujian dengan Metode Lain Selain heuristic usability, disarankan untuk 

menggunakan metode pengujian lain yang lebih berfokus pada pengukuran 

UI dan UX, seperti User Experience Questionnaire (UEQ), untuk 

mendapatkan perspektif yang lebih komprehensif. 

2. Pengembangan Berkelanjutan Desain antarmuka harus terus diperbarui dan 

dikembangkan untuk menyesuaikan dengan kebutuhan dan ekspektasi 

pengguna yang dinamis, serta untuk mengakomodasi fitur-fitur baru 

berdasarkan masukan pengguna. 

3. Pelatihan Pengguna Menyediakan panduan atau tutorial bagi pengguna baru 

dapat membantu mereka memahami fitur-fitur aplikasi dengan lebih cepat, 

meningkatkan efisiensi dan kepuasan dalam penggunaan.  
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