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ABSTRAK

Aplikasi Action Mobile Bangking merupakan layanan yang ditawarkan oleh Bank Aceh Syariah untuk mempermudah
transaksi keuangan melalui smartphone. Meningkatnya pertumbuhan transaksi digital di indonesia yang semakin hari
semakin meningkat, membuat banyaknya bank-bank pesaing mulai meningkatkan kualitas layanan dan fitur-fitur terbaru
pada mobile bangking, mengingat Bank Aceh merupakan Bank Daerah (BPD) maka dari itu perlu dilakukan Analisa
Pengembangan atau Persamaan Digital Marketing Pada Aplikasi Action Mobile Bangking Bank Aceh hingga mampu
memberikan alternatif dalam melayani kebutuhan Transaksi Nasabah. Menggunakan metode Technology Acceptance
Model (TAM) dan perhitungan Usability yang dapat menjadi acuan dalam menetapkan berbagai pemanfaatan dan
penggunaan Tl dari perspektif pengguna terhadap manfaat dan perspektif terhadap penggunaan. Hasil Analisa
pengukuran TAM Perceived Ease of Use (PEOU ) yaitu sebesar 95% yang artinya memiliki nilai yang sangat layak.
Kemudian hasil perhitungan Usability diperoleh hasil pengukuran TAM Perceived Usefulness ( PU) yaitu sebesar
96%, serta erorr 5% yang menunjukkan bahwa hasil pengukuran Usability aplikasi Action Mobile memiliki nilai
sangat layak. Tujuan dari penelitian ini adalah memberikan rekomendasi penambahan fitur ke pada pihak Bank Aceh
Syariah guna melayani kebutuhan transaksi nasabah serta meningkatkan jumlah pengguna baru.

Kata Kunci: Technology Acceptance Model (TAM), Usability, Action Mobile Bangking, Figma Ul/ UX

ABSTRACT

The Action Mobile Banking application is a service offered by Bank Aceh to facilitate financial transactions via
smartphone. The increasing growth of digital transactions in Indonesia which is increasing day by day, has made many
competing banks start to improve the quality of services and the latest features on mobile banking, considering that Bank
Aceh is a Regional Bank (BPD) therefore it is necessary to carry out a Development Analysis or Digital Equation
Marketing on the Bank Aceh Action Mobile Banking Application is able to provide alternatives in serving customer
transaction needs. Using the Technology Acceptance Model (TAM) method and Usability calculations which can be
a reference in determining various uses and uses of IT from the user's perspective of benefits and perspective of
use. The results of the TAM Perceived Ease of Use (PEOU) measurement analysis are 95%, which means it has a
very decent value. Then the results of the Usability calculations obtained the TAM Perceived Usefulness (PU)
measurement results, namely 96%, and an error of 5%, which shows that the Usability measurement results of the Action
Mobile application have a very decent value. The aim of this research is to provide recommendations for adding features
to Bank Aceh to serve customer transaction needs and increase the number of new users.

Keywords: Technology Acceptance Model (TAM), Usability, Action Mobile Banking, Figma Ul/ UX

1. PENDAHULUAN

Perkembangan teknologi mendorong masyarakat untuk dapat beradaptasi dengan teknologi dan internet
Era digital membuat perubahan besar bagi perusahaan dalam melayani pelanggannya, saat ini jaringan
internet seolah menjadi kebutuhan utama manusia dan smartphone telah menjadi barang yang sangat penting
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maka dari itu banyak produsen penyedia layanan aplikasi agar dapat mempertahankan layanan serta
digunakan oleh banyak orang. Hal tersebut juga berlaku dalam industri perbankan yang kini mulai
memunculkan beragam aplikasi finansial.

Aplikasi “ACTION * (Aceh transaksi Online) Mobile Bangking merupakan layanan yang ditawarkan
oleh PT. Bank Aceh Syariah yang berfungsi untuk melayani nasabahl dengan menggunakan smartphone
dalam kegiatan perbankan. aplikasi ini pertama kali diluncurkan pada 10 November 2020, karena segala fitur
yang ada dilayanan Action Mobile Bangking dapat diakses melalui media jaringan internet atau paket data
dan sistem kerjanya 24 jam. Aktivitas yangl dapat dilakukanl pada aplikasil Action Mobile Bangking
meliputi cek Isaldo, transfer dana, purchase/pembelian, payment/pembayaran dan pergantian PIN.

Guna memenuhi kebutuhan serta meningkatkan minat pengguna terhadap Aplikasi Action Mobile
Bank Aceh Syariah. Pada Analisa ini penulis merekomendasikan penambahan fitur pengaduan nasabah
supaya mampu memberikan kemudahan bagi pengguna jika terjadi kendala dalam bertransaksi, fitur tersebut
dapat digunakan untuk mengajukan pengaduan atas kegagalan transaksi, seperti: gagal tarik tunai, gagal
transfer, gagal top up, gagal bayar tagihan, dan gagal beli pulsa, yang dialami oleh pengguna secara self
service.

2. METODE PENELITIAN

Objek penelitian pada penelitian ini adalah aplikas Actionl Mobile Bangking padal PT. Bankl Aceh
Syariah Cabang Bireuen dengan menggunakan metodel TAM (Technology Acceptance Model)
menggunakan kuesioner melalui Goggle form sebagai alat bantu kuesioner yang terdiri dari 30 pertanyaan
untuk variabel TAM-PEOU (Perceived Ease of Use), sedangkan untuk variabel TAM-PU (Perceived
Usefulness) terdapat 11 pertanyaan, Lalu dilakukan perhitungan usability untuk mengetahui kelayakan
produk. Kemudian penulis memberikan rekomendasi pengembangan atau tambahan fitur yang dibutuhkan
oleh pengguna aplikasi Action Mobile kepada pihak IT Bank Aceh Syariah guna memenuhi kebutuhan serta
meningkatkan kepuasan pengguna.

2.1 Technology Acceptance Model (TAM)

Technologyl Acceptance Modell (TAM), suatul konsep mengenail sikap penggunal terhadap sisteml
teknologi linformasi. (Tumsiful et al., 2019) menyatakan bahwa niat untuk menggunakan teknologi tertentu
menentukan kesediaaan seseorang untuk mau menggunakan teknologi atau tidak. Adapun sikap pengguna
sistem informasil (SI), yaitul sudut pandangl pengguna terhadapl manfaat (perceivedl usefulness) danl sudut
pandangl pengguna terhadapl pengguna (perceved ease ofl use) yangl menjadi acuanl dalam menetapkanl
berbagai pemanfaatanl dan penggunaanl TI.

2.2 Usability

Menurut Nielsen (2019) Usaability adalah kemudahan manusia dalam menggunakan suatu alat atau
objek buatan manusia lainnya untuk mencapai tujuan tertentu. Usability dapat mengukur sejauh mana sebuah
produk dapat digunakan oleh pengguna tertentu untuk mencapai terget yang diterapkan. terdapatl delapan
syaratl dalam memenuhil interface untukl memperoleh nilail usability yangl sesuai, lyaitu: learnability
(Ikemudahan), understandbility (dimengertil), actractivenes (dayal tarik), effectivenceness (lefektivitas),
effeiciency (efisiensi), satisfactionl (kepuasan), danl context ofl use (konteksl penggunaan).

2.3 Hubungan perspektif TAM dan Usability

Untukl merancang kuesionerl TAM (Technologyl Acceptance IModel) dan Usabilityl perlu
dihubungkanl antara kedual perspektif tersebutl ke dalaml variabel danl indikator yangl saling Iberkaitan.
Perspektif ITAM (Technology IAcceptance Model) memilikil hubungan denganl beberapa indikatorl dari
perspektif IUsability. Perspektif ITAM-PEOU (Perceivedl Ease lof Use) memilikil hubungan Idengan
variabel Usabilityl yaitu; ILearnability, Understandbility, IOperability, Attractiveness, danl Context 10f Use.
Perspektifl TAM-PUI (Perceived IUsefulness) memiliki hubunganl dengan variabell Usability yaitul
Effectiveness, IEfficiency, dan ISatisfaction. Berikut inil adalah hubunganl Perspektif ITAM-PEOU
(Perceivedl Ease ofl Use) danl Usability.
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2.4 Figma

Figma adalah salah satu aplikasi yang digunakan desainer Ul/UX, figma merupakan alat desain
berupa website yang terhubung dengan cloud, sehingga dapat diakses kapanpun dan dimanapun melalui
internet dan telah menjadi pilihan banyak disainer UI/UX untuk membuat prototipe situs web atau aplikasi
dengan cepat dan efisien (Muhyidin et al., 2020). Figma bersifat real-time dimana secara bersamaan akan
tersimpan otomatis, alat ini berbasis vektor, membuatnya lebih cocok untuk mendesain antarmuka pengguna
dan objek ilustratif (Pramudita eet al., 2021).
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3. HASIL DAN PEMBAHASAN

Gambar 1. Framework Design Science Researche

3.1 Analisa Perceived Ease of Use (PEOU) dan Usability
Berdasarkanl data hasill kuesioner pengukuranl kepuasan penggunal terhadap Action Mobilel melalui

google form yang disebarkanl kepada 98I responden untukl variabel Perceivedl Ease oflUse (IPEOU) dan
IUsability terdapat 130 pernyataan. Adapunl hasil padal variabel IPerceived Ease lof Use (IPEOU) dan
IUsability dapat Idilihat pada Itabel 1. berikut :
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Tabel 1.Faktor Variabel Perceived Ease of Use (PEOU) dan Usability

Pertanyaan STS | TS| N S SS Rata-

Q) [ @] | @] @G| rata

P1 0 0 0 1 97 4.98
P2 0 0 0 15 | 83 4.84
P3 0 0 0 16 | 82 4.83
P4 0 0 0 24 | 74 4.75
P5 0 0 0 7 91 4.91
P6 0 0 0 19 | 79 4.80
P7 0 0 0 22 | 76 4.76
P8 0 0 0 11 | 87 4.88
P9 0 0 0 7 91 4.91
P10 0 0 0 30 | 68 4.68
P11 0 0 0 11 | 87 4.88
P12 0 0 0 9 89 4.90
P13 0 0 0 6 92 4.93
P14 0 0 0 13 | 85 4.86
P15 0 0 0 29 | 69 4.70
P16 0 0 0 9 89 4.90
P17 0 0 0 10 | 88 4.89
P18 0 0 0 17 | 81 4.82
P19 0 0 0 16 | 82 4.83
P20 0 0 0 14 | 84 4.85
P21 0 0 0 16 | 82 4.83
p22 0 0 0 5 93 4.94
P23 0 0 0 12 | 86 4.87
P24 0 0 0 26 | 72 4.73
P25 0 0 0 16 | 82 4.83
P26 0 0 0 13 | 85 4.86
p27 0 0 0 35 | 63 4.64
P28 0 0 0 2 96 4.97
P29 0 0 0 13 | 86 4.86
P30 0 0 0 12 | 87 4.87
Rata-rata 4,85

Dari Tabel 1 menyatakan bahwa rata rata hasil kuesioner pengukuran kepuasan yang disebarkan
kepada 98 pengguna aplikasi Action Mobile didapat dari jumlah keseluruhan rata-rata kuesioner dibagi
jumlah pertanyaan masing-masing perspektif yaitu Perceived Ease of Use (PEOU) dan Usability adalah
(4,85).

3.2 Perceived Usefulness (PU) dan Usability

Berdasarkan data hasil kuesioner pengukuran kepuasan pengguna terhadap Aplikasi Action Mobile
Banking yang disebarkan kepada 98 responden untuk variabel Perceived Usefulness (PU) dan Usability
terdapat 11 pernyataan. Adapun hasil pada variabel Perceived Usefulness (PU) dan Usability dapat
dilihat pada tabel 2. berikut :
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Tabel 2. Faktor Variabel Perceived Usefulness (PU) dan Usability

Pertanyaan STS | TS N S | SS Rata-

W | @[ | @6 | raa

P31 0 0 0 8 90 491
P32 0 0 0 | 13 | 8 4.86
P33 0 0 0 6 92 4.93
P34 0 0 0 (21 | 77 4.78
P35 0 0 0 (19 | 79 4.80
P36 0 0 0 | 14 | 84 4.85
P37 0 0 0 8 90 491
P38 0 0 0 | 11 | 87 4.88
P39 0 0 0 | 13 | 8 4.86
P40 0 0 0 | 10 | 88 4.89
P41 0 0 0 | 11 | 87 4.88
Rata-rata 4,87

Dari Tabel 2 menyatakan bahwa rata rata hasil kuesioner pengukuran kepuasan yang
disebarkan kepada 98 pengguna Aplikasi Action Mobile didapat dari jumlah keseluruhan rata-rata
kuesioner dibagi jumlah pertanyaan masing-masing perspektif vyaitu Perceived Usefulness ( PU) dan
Usabilit y adalah ( 4,87).

3.3 Perhitungan Usability

Perhitungan Usability dilakukan dengan menghitung persentase jawaban dari seluruh responden. Skor
yang diobservasi didapatkan dari jumlah skor total seluruh jawaban dari 98 responden. Didapatkan hasil
untuk indikator TAM (PEOU) dan Usability yaitu 14260, sedangkan skor yang diharapkan diperoleh
yaitu 14700. Dapat dilihat kesenjangan yang diperoleh dari hasil indikator TAM (PEOU ) dan Usability
dengan skor yang diharapkan sebesar 440. Dari hasil analisis kuesioner menunjukkan bahwa layanan
Aplikasi Action Mobile dilaksanakan dengan baik dan berpengaruh terhadap kepuasan pengguna aplikasi
Action Mobile dalam melyani kebutuhan transaksi nasabah.

Tetapi sebagian indikator ada yang perlu ditingkatkan seperti indikator feedback, brevity, message
quality, undo support, user dan equipment (hardware ) hal ini dikarenakan fungsi indikator yang belum
optimal seperti loading yang lama, pengguna dalam memasukkan kata nominal atau kalimat yang
penting didalam aplikasi tidak bisa ringkas, dan pengguna yang melakuakan transaksi keuangan seperti
bayar tagihan dan beli voucher masih minim yang menggunakan Aplikasi Action Mobile. Hal tersebutlah
yang menyebabkan adanya kesenjangan indikator TAM (PEOU) dan Usability dengan skor yang
diharapkan.

Kemudian untuk indikator TAM (PU ) dan Usability jumlah skor total seluruh jawaban yaitu sebesar
5256 dan skor yang diharapkan sebesar 5360. Dapat dilihat kesenjangan yang diperoleh dari hasil
indikator TAM (PU) dan Usability dengan skor yang diharapkan sebesar 104. Dari hasil analisis
kuesioner menunjukkan bahwa Aplikasi Action Mobile dari segi kemanfaatan berpengaruh dalam
melayani kebutuhan transaksi nasabah. Hanya saja dari segi efficiency aplikasi Action Mobile perlu
ditingkatkan diantaranya respon aplikasi, dan penambahan fitur-fitur terbaru seperti fitur pegaduan, agar
pengguna dapat dengan mudah mengajukan pengaduan secara online di Action Mobile.
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Skor yang diharapkan diperoleh dari jumlah skor maksimal skala dikalikan dengan jumlah pertanyaan
lalu dikalikan dengan jumlah responden. Berikut ini adalah perhitungan Usability aplikasi Action Mobile

a. PEOU =222 x 98 = 95%
14700
b. PU:%X%:%%

Setelah  diketahui hasil skor yang diobeservasi dan yang diharapkan maka diperoleh
hasil pengukuran, TAM ( PEOU) dan Usability yaitu sebesar 95% dan TAM (PU ) dan Usability yaitu
sebesar 96% jika hasil tersebut dihubungkan dengan interpretasi skor. Nilai presentasi kelayakan sebesar
95% dan 96% berada pada interval 81- 100%, serta erorr 5% yang menunjukkan bahwa hasil pengukuran
Usability aplikasi Action Mobile memiliki nilai sangat layak.

Diagram Pie

;

= Kelayakan = Error

Gambar 2. Diagram Pie kelayakan dan error Aplikasi Action Mobile

3. 4 Usulan Rekomendasi

Berdasarkan hasil Analisa TAM-PEOU (Perceived Ease of Use), TAM-PU (Perceived Usefulness) dan
perhitungan usability sudah sangat layak tapi tetap harus melakukan pengembangan fitur-fitur serta
dapat memberikan informasi yang lengkap, guna memenuhi kebutuhan serta meningkatkan minat
pengguna terhadap Aplikasi Action Mobile Bank Aceh Syariah. Pada Analisa ini penulis merekomendasikan
penambahan fitur pengaduan nasabah supaya mampu memberikan kemudahan bagi pengguna jika terjadi
kendala dalam bertransaksi, fitur tersebut dapat digunakan untuk mengajukan pengaduan atas kegagalan
transaksi, seperti: gagal tarik tunai, gagal transfer, gagal top up, gagal bayar tagihan, dan gagal beli pulsa,
yang dialami oleh pengguna secara self service. Dalam usulan rekomendasi ini penulis menggunakan aplikasi
Figma untuk mendesains produk yang akan dibuat atau mengembangkan model rancangan produk agar dapat
memenuhi permintaan pengguna.

3. 5 Perancangan Prototipe

Tahap berikutnya yaitu perancangan prototipe, sebelum dilakukan perancangan penulis membuat style
guide terlebih dahulu. Tujuan style guide adalah sebagai panduan dalam membuat user interface agar desain
yang dihasilkan memiliki komponen yang konsisten, komponen tersebut terdiri dari warna dan tipografi.
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Gambar 3. Style Guide untuk Warna

Pada gambar 3. dapat dilihat colors palette di atas dipisahkan berdasarkan fungsi dari setiap warnanya.
Primary colors diambil berdasarkan warna dari Action Mobile yaitu warna hijau warna ciri khas Bank Aceh
Syariah. Secondary color berfungsi sebagai informasi tambahan atau hal yang ingin terlihat jelas. Secondary
color disini menggunakan warna hijau muda dengan kode hex #14700C. Warna hijau muda dipilih karena
memiliki warna yang cerah dan terang agar terlihat selaras dengan primary color yang berwarna gelap.
Selanjutnya adalah Background & Text, Warna putih dipilih sebagai background karena terkesan netral dan
simpel. Pada teks menggunakan warna hitam, hijau, putih, orange, abu-abu selain digunakan untuk teks dan
background warna tersebut digunakan untuk garis dan warna button.

Roboto

Aa Bb Cc Dd Ee Ff Gg Hh 1i Jj KK LI Mm
Nn Oo Pp Qg Rr Ss Tt Uu Vv Xx Yy Zz
1234567890

Gambar 4. Style Guide untuk Topografi

Pada Gambar 4. dapat dilihat jenis font yang digunakan dalam desain fitur aplikasi Action menggunakan
font robot dipilih karena jenis font yang sering digunakan aplikasi mobile, hal tersebut dikarenakan roboto
merupakan font yang paling mudah dibaca oleh pengguna. Memiliki bentuk huruf yang bulat dan bersih
dengan desain yang geometris. Roboto sangat cocok ditunjukan untuk pengguna digital karena terlihat
nyaman oleh mata pengguna. Tahap selanjutnya setelah membuat style guide, yaitu merancang rekomendasi
prototipe Action Mobile menggunakan alat bantu Figma. Berikut hasil dari rekomendasi prototipe:

1. Menu Layanan

Pada halaman Menu layanan terdapa banyak fitur seperti : fitur favorite, telepon, listrik, top up, PDAM,
internet, asuransi, trasportasi, TV berlangganan, ZIS, pajak, pendidikan, dan Action cash yang merupakan
fitur dasar aplikasi Action Mobile. Beberapa pengguna berpendapat bahwa tampilan warna Action Mobile
terlihat kaku, dan monoton dibandingkan dengan aplikasi lainnya. Pada proses desain ini penulis merubah
warna menjadi hijau yang mencolok untuk memberikan kesan yang menarik, lalu penulis menambahkan fitur
Pengaduan Saya, jika pengguna mengalami kegagalan transaksi pengguna tidak perlu ke kantor cabang untuk
membuat laporan karna fiturnya telah tersedia di Aplikasi Action Mobile.
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Menu Layanan

Favorit Telopon Listrik
. —~
v "' =
. 0
Top Up PDAM Internet
? : i Transportasi TV Berlangganan
Asuransi Transportasi TV Berlangganan Ej’ p
Pajak & Rotribusi Pondidikan
“ B
B
®
zs Pajak & Retribusi Pendidikan
ActionCash
B
ActionCash
Layanan
%
B
0y % &

Layanan

Gambar 5. M-Action Mobile sebelum & setelah didesain

Gambar 5 diatas menampilkan halaman Menu layanan sebelum dan setelah di desain.

2. Tampilan Menu Pengaduan Transaksi

Halaman ini merupakan tampilan awal Pengaduan Transaksi, pada halaman pengaduan transaksi ini
terdapat beberapa menu yaitu : menu Gagal Tarik Tunai, Gagal Transfer, Gagal Top Up, Gagal Bayar
Tagihan, dan Gagal Beli Pulsa. Seperti Gambar 6 berikut :

08.00

€&~ Pengaduan Transaksi
Gagal Tarik Tunai
Gagal Transfer

Gagal Top Up

Gagal Bayar Tagihan

Gagal Beli Pulsa

Gambar 6. Halaman M-Pengaduan Transaksi
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Pada halaman ini pengguna dapat memilih sendiri pengaduan mana yang ingin diajukan sesuai dengan
permasalahan pengguna.

3. Tampilan Menu Gagal Top Up
Pada halaman ini pengguna diminta untuk memilih rekening dan tanggal terjadinya transaksi yang gagal.
Seperti yanng terlihat pada Gambar 7 berikut :

— Gagal Top Up

Silahkan pilih tanggal dan rekening sesuai dengan
komplain kegagalan yang ingin kamu ajukan.

By  pilih Rekening

EH pilih Tanggal

S
(©F

Gambar 7. Halaman M-Gagal Top Up

setelah pengguna menginput rekening dan tanggal terjadinya proses gagal transaksi. Lalu pengguna bisa klik
tombol cari agar data dapat ditemukan, jika data pengguna telah ditemukan. Pengguna dapat langsung klik

tombol Ajukan Pengaduan, agar dapat diproses ke tahap selanjutnya. Seperti pada Gambar 8 berikut :
&~ Gagal Top Up

Silahkan pilih tanggal dan rekening sesuai dengan
komplain kegagalan yang ingin kamu ajukan.

Pilih Rekening

Tabungan

& Firdaugis 00-123-456 ®
pilih Tanggal
01/01/2024 ®

Januari 2024

Tabungan Firdaus I8
00-123-456

01/01/2024 | 09: 22 WIB

_|||! -Rp 1.500.000

Ajukan Pengaduan

Gambar 8. Halaman M-Gagal Top Up
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4. Konfirmasi Data Pengguna

Pada Halaman ini pengguna diminta untuk memastikan informasi transaksi yang berisikan tanggal
waktu, nominal, dan nomor pembayaran sesuai. Lalu pengguna di minta untuk menulis dengan detail
permasalahan gagal terjadinya transaksi. Seperti pada Gambar 9 berikut :

08.00

Dompet Digital

Informasi Transaksi

Tanggal & Waktu 01/01/2024 | 09:22 WIB
Nominal Rp 1.500.000
No. Pembayaran 88810008527700

Detail Permasalahan

Saya menyetujui Syarat dan Ketentuan
yang berlaku dalam hal pengaduan
transaksi

Lanjutkan

Gambar 9. Halaman Konfirmasi Data Pengguna

Jika data sesuai pengguna bisa menulis detail permasalahan yang terjadi. Kemudian pengguna diminta
untuk menyetujui syarat dan ketentuan yang berlaku dalam hal pengaduan transaksi, lalu klik tombol
lanjutkan. Seperti yang terlihat pada Gambar 10 berikut :

“— Dompet Digital

Informasi Transaksi

Tanggal & Waktu 01/01/2024 | 09:22 WIB
Nominal Rp 1.500.000
No. Pembayaran 88810008527700

Detail Permasalahan

Gagal top up dompet digital padahal
saldo saya udah kedebet

Saya menyetujui Syarat dan Ketentuan

& vyang berlaku dalam hal pengaduan
transaksi

Lanjutkan

Gambar 10. Halaman Konfirmasi Data Pengguna
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5. Halaman Konfirmasi Laporan Terkirim

Halaman ini berisi laporan pengajuan telah terkirim dan sedang diproses, pada halaman ini tertera nomor
tiket pengaduan dan cek status. Pengguna diminta untuk memantau status laporan secara berkala, pengguna
bisa klik tombol cek status atau melalui SMS dan email yang telah terdaftar di aplikai Action Mobile. Seperti

pada Gambar 11 berikut :

Gambar 11. Halaman Konfirmasi Laporan Terkirim

08.00

e

Laporanmu Telah Terkirim

Kami sedang memproses laporanmu, pantau
status laporan secara berkala atau melalui SMS
dan email yang telah terdaftar di
Action Mobile

No. Tiket :PP000202411

Cek Status

6. Halaman Pengaduan sedang Diproses

Halaman ini menampilkan status pengajuan yang sedang diproses (tanda kuning), pengguna diminta
untuk menunggu paling lambat 14 hari kerja yang dimana hari sabtu dan minggu tidak dihitung. Seperti yang

terlihat pada Gambar 12 berikut :

Gambar 12. Halaman Pengaduan sedang Diproses

Dompet Digital

Status Pengajuan

Tanggal & Waktu 02/01/2024110:00 WIB
Nomor Tiket PPO00202411
Status

Laporan kamu masih dalam proses penyelesaian,
mohon kesediaannya untuk menunggu selama
14 hari kerfa.

Informasi Transaksi

Tanggal & Waktu 01/01/2024109:22 WIB
Nominal Rp 1.500.000

Informasi Tambahan

No. Pembayaran 88810008527700

Detail Permasalahan

Gagal top up dompet digital padahal saldo
saya udah kedebet
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Jika laporan berhasil diproses maka button kuning akan berubah warna menjadi hijau. Seperti yang terlihat
ppada Gambar 13 berikut :

&« Dompet Digital

Status Pengajuan
Tanggal & Waktu 02/01/2024110: 00 WIB
Nomor Tiket PP000202411

Status [ Selesai _J

Laporan kamu telah selesai dikerjakan, silahkan

cek detall status secara berkala melalui SMS ke

nomor handphone yang terdaftar di aplikasi
Mobile

Informasi Transaksi

Tanggal & Waktu 01/01/2024109:22 WIB
Nominal Rp 1.500.000

Informasi Tambahan
No. Pembayaran 88810008527700

Detail Permasalahan

Gagal top up dompet digital padahal saldo
saya udah kedebet

Gambar 13. Halaman Pengaduan Selesai

4. KESIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan terhadap analisa pengembangan digital marketing
pada aplikasi Action Mobile Bangking Bank Aceh maka dapat diambil kesimpulan bahwa analisa
pengembangan digital marketing pada aplikasi Action Mobile Bangking Bank Aceh menggunakan metode
TAM dan Usability mampu memberikan gambaran terkait tingkat kepuasan pengguna terhadp aplikasi
Action Mobile dimulai dengan menghubungkan perspektif TAM dan Usability untuk dapat menyusun
kuesioner terkait kepuasan pengguna terhadap aplikasi tersebut dalam melayani kebutuhan transaksi
nasabah. Dimana TAM-PEOU (Perceived Ease of Use) memiliki hubungan 5 variabel Usability yaitu
Learnability, Understandbility, Operability, Attractiveness, dan Context Of Use. Kemudian Perspektif
TAM-PU (Perceived Usefulness) memiliki hubungan dengan 3 variabel Usability yaitu Effectiveness,
Efficiency, dan Satisfaction. Berdasarkan hasil perhitungan Usability aplikasi Action Mobile Bangking
dapat diperoleh hasil pengukuran TAM Perceived Ease of Use ( PEOU) yaitu sebesar 95% yang artinya
memiliki nilai yang sangat layak. Kemudian hasil perhitungan Usability diperoleh hasil pengukuran
TAM Perceived Usefulness (PU ) yaitu sebesar 96%, serta erorr 5% yang menunjukkan bahwa hasil
pengukuran Usability aplikasi Action Mobile memiliki nilai sangat layak.
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