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Abstrak—Aplikasi bangbeli bertujuan untuk memberdayakan
pertumbuhan, mendemokratisasi layanan Kkeuangan dan
mendorong masyarakat tanpa uang tunai di Indonesia. Pada
Januari 2023 ini Bangbeli telah memiliki sekitar 14.000 mitra
terdaftar yang tersebar di 11 provinsi di seluruh Indonesia Dalam
upaya untuk meningkatkan jumlah pengguna aplikasi Bangbeli
dilakukan pengembangan perangkat lunak, dalam
pengembangan ini perlu adanya pengujian dengan tujuan
memastikan bahwa perubahan dan penambahan yang dilakukan
tidak mengganggu fungsionalitas yang sudah ada sebelumnya.
Untuk mencapai hal ini, diperlukan pengujian yang meliputi
regression testing dan user acceptance test. Regression testing
digunakan untuk memvalidasi perubahan yang telah dilakukan
pada aplikasi, sementara user acceptance test bertujuan untuk
mendapatkan validasi dari pengguna terkait persyaratan bisnis
dan fungsionalitas aplikasi yang dikembangkan. Hasil pengujian
menunjukkan bahwa aplikasi yang dikembangkan memiliki
tingkat efektivitas sebesar 80,38%. Selain itu, hasil user
acceptance test mencakup penilaian terhadap tiga aspek yaitu
desain tampilan, kemudahan penggunaan, dan efisiensi.
Persentase setuju dari pengguna terhadap masing-masing aspek
adalah 69,64% untuk desain tampilan, 71,12% untuk kemudahan
penggunaan, dan 68,76% untuk efisiensi.

Kata Kunci— regression testing, user acceptance test, pengujian,
fungsionalitas, aplikasi.

. PENDAHULUAN

Perkembangan Teknologi yang begitu cepat telah memberikan
banyak kemudahan bagi masyarakat dalam melakukan
berbagai aktivitas, tak terkecuali pada bidang financial
technology. Financial technology atau dalam Dbahasa
Indonesianya adalah teknologi keuangan merupakan hasil
gabungan antara jasa keuangan dan teknologi, yang mengubah
model bisnis tradisional menjadi lebih modern. Transaksi
keuangan sekarang dapat dilakukan jarak jauh dan dengan
pembayaran yang cepat, tanpa harus bertatap muka dan
membawa uang tunai [2].

Aplikasi Bangbeli merupakan salah satu aplikasi yang bergerak
pada bidang financial technology di bawah naungan PT. Doa
Anak Digital. Aplikasi Bangbeli memiliki tujuan untuk
memberdayakan segmen unbanked dan underbanked untuk
mendapatkan manfaat paling eckonomis melalui layanan

keuangan dan bisnis dengan tingkat keamanan yang tinggi serta
pengalaman pengguna yang nyaman. Misi dari Aplikasi
Bangbeli adalah untuk memberdayakan pertumbuhan,
mendemokratisasi layanan keuangan dan mendorong
masyarakat tanpa uang tunai di Indonesia. Pada Januari 2023
ini Bangbeli telah memiliki sekitar 14.000 mitra terdaftar yang
tersebar di 11 provinsi di seluruh Indonesia [1].

Adanya pengembangan fitur terbaru dari aplikasi Bangbeli
adalah salah satu cara yang digunakan untuk meningkatkan
jumlah pengguna. Pengembangan fitur baru ini memungkinkan
adanya perubahan pada fungsional yang lain. Oleh karena itu
diperlukan pengujian untuk memastikan perubahan dan
penambahan pada aplikasi Bangbeli agar tidak

mempengaruhi fungsional yang sudah ada sebelumnya. Selain
itu perlu adanya validasi dari pengguna untuk memastikan
bahwa aplikasi yang di kembangkan dapat memenuhi
persyaratan bisnis dan fungsionalitas yang ditentukan agar
dapat memberikan manfaat bagi perusahaan dan pengguna
akhir.

Dari permasalahan yang telah dijabarkan, peneliti akan
melakukan pengujian menggunakan regression testing dan
user acceptence testing. Regression testing merupakan sebuah
pengujian yang bertujuan untuk memvalidasi perubahan yang
di buat terhadap sebuah perangkat Iunak atau aplikasi.
Regression testing dapat dilakukan pada fungsionalitas aplikasi
yang bertujuan untuk memastikan bahwa perubahan pada
aplikasi, atau lingkungan eksekusinya tidak menghasilkan
sebuah defect baru [3]. Sedangkan user acceptence testi
merupakan sebuah metode yang digunakan untuk mengetahui
bagaimana tanggapan responden pengguna terhadap sebuah
sistem yang telah dibuat, dengan menyebarkan angket skala
likert yang umumnya digunakan dalam riset berupa survei dan
memberikan pertanyaan terhadap responden yang mana
jawaban dari pertanyaan-pertanyaan tersebut terdiri dari
beberapa tingkatan yang dapat di pilih [5].

II. METODOLOGI PENELITIAN

Dalam penelitian ini peneliti menggunakan dua metode yaitu
user acceptence test untuk melakukan validasi kepada
responden terhadap sistem yang telah dibangun[6]. serta
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regression testing yang digunakan untuk menemukan cacat
atau kesalahan pada perangkat lunak yang muncul setelah
perubahan yang di lakukan pada struktur kode yang telah ada
atau penambahan fitur pada aplikasi [3]. Dalam pengujian ini
peneliti menggunakan pendekatan Black Box Equivalence
Partitioning yang merupakan sebuah pengujian perangkat
lunak dimana menampilkan perangkat lunak sebagai sebuah
“kotak hitam” atau sistem yang tidak terlihat bagaimana proses
di dalamnya. [7]. Penelitian ini dilakukan berdasarkan alur
seperti yang terlihat pada gambar 1 Agar pengujian dapat
berjalan secara terstruktur.

Analisis kebutuhan

Pengumpulan data Metode Pengujian

User Acceptance Test

%

Hasil Pengujian

i v ¥

Nilai Efektifitas

( \ J

Kesimpulan dan
Saran

Gbr 1. Alur Penelitian

A.  Pengumpulan Data

Pengumpulan data merupakan proses mengumpulkan
informasi yang relevan dan akurat dari berbagai sumber, baik
itu sumber internal maupun eksternal. Dalam penelitian ini
peneliti melakukan pengumpulan data dengan tiga cara yaitu
Studi Literatur, Observasi dan Kuesioner.

B.  Analisis Kebutuhan

Analisis kebutuhan sangat penting dalam tahap pengujian
sistem karena merupakan langkah awal yang membantu
mengetahui kebutuhan dan tujuan aplikasi. Dengan analisis
kebutuhan yang teliti, akan diperoleh pemahaman yang lebih
komprehensif tentang kebutuhan dan tujuan aplikasi. Analisis
kebutuhan dalam penelitian ini terbagi menjadi analisis
kebutuhan sistem dan analisis kebutuhan perangkat lunak. Pada
pengujian ini metode user acceptance test menggunakan
kuesioner yang di dalamnya terdapat task yang harus di
selesaikan kemudian mengisi kuesioner yang terdapat 15
pertanyaan yang dibagi menjadi 3 kategori yaitu desain,
kemudahan dan efisien. Sedangkan untuk regression testing
menggunakan kombinasi antara automation testing dengan
kuesioner studio dan manual testing dengan excel.

C. Regression testing
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Regression testing adalah pengujuan yang di lakukan untuk
menemukan cacat atau kesalahan pada perangkat lunak yang
muncul setelah perubahan dilakukan pada kode yang telah ada.
Proses pelaksanaan regression testing melibatkan pengulangan
dari test case yang telah dilakukan sebelumnya untuk
memeriksa apakah ada cacat baru atau cacat yang telah
diperbaiki yang muncul kembali setelah perubahan dilakukan
dengan menggunakan regression testing dapat memastikan
bahwa setiap perubahan yang dilakukan pada kode tidak
mempengaruhi kualitas dan fungsionalitas perangkat lunak
secara keseluruhan [4]. Berikut merupakan skenario pengujian
dari Aplikasi Bangbeli yang dapat di lihat pada tabel 1:
Tabel 1
Skenario Pengujian aplikasi bangbeli

D.  User Acceptence Test

User acceptence test adalah metode evaluasi respons pengguna
terhadap sistem yang telah dibangun, menggunakan teknik
angket skala Likert. Angket ini digunakan untuk mendapatkan
tanggapan dari para pengguna akhir terhadap pertanyaan yang
diajukan, dengan lima atau tujuh tingkatan jawaban. Dalam
User acceptence test, angket skala Likert digunakan untuk
memperoleh masukan dari pengguna mengenai pengalaman
mereka dalam menggunakan sistem, schingga dapat
memberikan masukan berguna bagi pengembangan dan
peningkatan kualitas sistem [6]. Berikut ini merupakan
skenario pengujian dari kuesioner yang di jelaskan pada Tabel
2.

Tabel 2
Tabel Kuesioner UAT
Aspek No Pertanyaan
P1 | Apakah Tampilan dari aplikasi bangbeli
menarik?

P2 | Apakah fitur-fitur dari aplikasi bangbeli ini
mudah di pahami?

P3| Apakah penggunaan warna dan kontras pada
aplikasi ini sudah sesuai?

P4 | Apakah informasi dan petunjuk yang
terdapat pada aplikasi bangbeli mudah di
pahami?

P5 | Apakah ikon-ikon yang digunakan dalam
tampilan  aplikasi  ini =~ memperjelas
fungsionalitasnya?

P6 | Apakah aplikasi mudah dipelajari bahkan
bagi pengguna baru?

P7 | Apakah Anda merasa aplikasi memberikan
dukungan yang cukup untuk membantu
Anda memecahkan masalah?

Apakah aplikasi bangbeli memungkinkan
Anda untuk melakukan tugas yang ingin
Anda lakukan dengan cepat dan efisien?

P9 | Apakah Anda merasa aplikasi memberikan
umpan balik yang cukup untuk tindakan
yang Anda lakukan?

Desain

Kemudahan | P8
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P10 | Apakah Anda merasa aplikasi memberikan
pengalaman pengguna yang intuitif dan
mudah digunakan?

Apakah Anda merasa aplikasi bangbeli
membutuhkan lebih sedikit waktu untuk
menyelesaikan tugas dibandingkan dengan
aplikasi sejenis?

Apakah Anda merasa aplikasi tidak
memerlukan banyak tindakan atau klik untuk
menyelesaikan tugas sederhana?

Apakah Anda merasa aplikasi memiliki fitur
atau fungsi yang meningkatkan efisiensi bagi
penggunaan?

Apakah Anda merasa  performa atau
kecepatannya aplikasi sudah baik?

Apakah aplikasi memberikan saran atau
rekomendasi yang berguna untuk membantu
Anda menyelesaikan tugas dengan lebih
efisien?

P11

P12

Efisien P13

P14

P15

[9]

E. Nilai efektifitas

Nilai efektivitas merupakan suatu proses yang dilakukan untuk
mengevaluasi tingkat kelayakan dari Aplikasi Bangbeli milik
PT. Doa Anak Digital. Nilai efektivitas yang dihasilkan akan
berupa persentase yang mencerminkan seberapa baik dan
berhasilnya aplikasi dalam menjalankan fungsinya. Dengan
melakukan pengujian terhadap seluruh skenario pengujian
yang telah ditetapkan, maka akan memungkinkan untuk
mendapatkan hasil evaluasi yang lebih akurat dan terperinci
mengenai kinerja dan efektivitas dari Aplikasi Bangbeli.
Berikut cara menghitung nilai efektifitas.

a. Menghitung Nilai Efektifitas Tiap tabel

engujian berhasil
L penguj X 100%

Y. Skenario pengujian
Gbr 2 menghitung nilai efektifitas tiap tabel

b. Menghitung Nilai Efektifitas Seluruh tabel

Nilai ef tabel A+ Nilai ef tabel B+...Nilai ef tabel n

0,
Jumlah tabel yang di ujikan X 100%

Gbr 3 menghitung nilai efektifitas tiap tabel
F.  Analisa Hasil User Acceptance Test

skenario dan kuesioner dibuat dan disebar kemudian dilakukan
perhitungan. Perhitungan dalam wuser accceptance test
dilakukan berdasarkan hasil data kuesioner. Setelah data
diperoleh kemudian diolah dengan tabel bobot nilai sesuai
Tabel 2.

Tabel 3
Bobot nilai jawaban user acceptance test
Keterangan Jawaban Bobot/Skor
Sangat Setuju (SS) 5
Setuju (S) 4
Cukup (C) 3

Tidak Setuju (TS)
Sangat Tidak Setuju (STS) 1
[6]
Dengan mengacu pada tabel bobot yang sudah ditentukan pada
tabel 3. perhitungan dapat dilakukan dengan cara berikut ini.
1. Total skor responden sangat setuju = Total skor sangat
setuju ¢ 5.

2. Total skor responden setuju=Total skor setuju x 4.
3. Total skor responden cukup = Total skor cukup ¢ 3.

4. Total skor responden tidak setuju = Total skor Tidak
Setuju ¢ 2.

5. Total skor responden menjawab sangat tidak setuju = total
skor sangat tidak setuju y¢ 1.

Menentukan skor total responden, Dapat dicari prosentase
masing-masing jawaban dengan menggunakan rumus sebagai
berikut:

; [8]
P = o X 100%

Keterangan:

P = Persentase

f = Frekuensi jawaban

n = Jumlah responden dikali dengan skor tertinggi

Hasil dari UAT dapat diinterpretasi sehingga dapat diambil
Sebuah kesimpulan, apakah aplikasi yang telah diuji dapat
diterima atau tidak. Kriteria interpretasi skornya dapat dilihat
pada tabel 4.

Tabel 4
Bobot nilai jawaban user acceptance test

0% -20% Sangat Tidak Setuju
21% - 40% Tidak Setuju

41% - 60% Kurang Setuju

61% - 80% Setuju

81% - 100%
[6]

Sangat Setuju

L PEMBAHASAN

Hasil pengujian aplikasi Bangbeli dibagi menjadi dua yaitu
hasil pengujian dengan regression testing dan hasil pengujian
dengan user acceptance test.

1.  Pengujian Regression testing

Pengujian aplikasi bangbeli dengan metode regression berfokus
pada sisi fungsionalitas Pendekatan yang digunakan dalam
pengujian ini adalah blackbox testing dengan di bantu oleh tool
katalon studio dan manual testing. Hasil pengujian aplikasi
Bangbeli telah dilakukan berdasarkan skenario yang telah
dibuat sebelumnya. Tujuan dari pengujian ini adalah untuk
memverifikasi apakah output aplikasi sesuai dengan harapan
yang telah ditetapkan. Hasil pengujian ini dapat dikelompokkan
menjadi dua kategori, yaitu "sesuai" dan "gagal". Kategori
"sesuai" berarti output yang dihasilkan sesuai dengan harapan
yang telah ditetapkan, sedangkan kategori "gagal" berarti
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output yang dihasilkan tidak sesuai dengan harapan yang telah | No. Skenario Tingkat kesuksesan
ditetapkan. 1 Sker_lario Pengujian Onboarding dan 80%
Registrasi
2 Skenario Pengujian Halaman login 100%
Tabel 5 Whatsapp
Hasil Pengujian Regression testing 3 Skenario Pengujian Login Email 66,67%
4 Pengujian Halaman OTP 100%
Login Nomor Whatsapp 5 Skenario Pengujian halaman PIN 100%
D Skenario Hasil yang Hasil Kesim 6 Skenario Pengujian halaman Top-Up 80%
Pengujian Diharapkan Pengujian pulan 7 Skenario Halaman Riwayat 71,4%
Login dengan Menampilkan | Menampilkan 8 Skf:nario Pengujian Halaman Tukar 66,67%
Memasukan Point
Nomor Whatsa halaman One halaman One - - - S
TCO1 A pp Time Time Sesuai 9 Skenario Pengujian Isi Pulsa 66,67%
Yaﬂgf‘t’ahd dan Password Password 10 Skenario Pengujian Paket Data 57,14%
:;)rlciilia :ir pada (OTP) (OTP) 11 Skenario Pengujian Halaman 66,67%
Voucher
Login dengan Akses ditolak, | Akses ditolak, 12 Skenario Pengujian halaman Paket 66,67%
Memasukan Tel
Tco2 | N Wh Muncul Muncul Sesuai clp
omor atsapp peringatan peringatan csual 13 Skenario Pengujian halaman Listrik 60%
yang tidak “Gagal” “Gagal” PLN
Lerdgftzr 14 Skenario Pengujian Halaman Top- 75%
ol Akses ditolak, | Akses ditolak, Up Game
cmasuxan Muncul Muncul . 15 Skenario Pengujian Halaman Flash 80%
TCO3 | Oprasi . . Sesuai
erhitungan pada | PEringatan peringatan Sale
p ungan p “Gagal” “Gagal” 16 Skenario Pengujian Halaman Edit 80%
Nomor Whatsapp Data Diri
Akses ditolak, | Akses ditolak, 17 Skenario Pengujian Top-Up E- 66,67%
. Muncul Muncul ?
Login dengan peringatan peringatan Wallet
TCO4 ;l;llp()ijfpr:giis;ian “Data Tidak “Data Tidak Sesuai 18 jgrennizrlo pengujian login dari sisi 100%
Boleh A Boleh A
Nomor Whatsapp ane da ane da 19 Skenario pengujian halaman member 89,47%
K & 5 & v dari sisi admin
osong Kosong - m
20 Skenario pengujian halaman 100%
. . . . . . o Transaksi dari sisi admin
Dari pengujian aplikasi Bangbeli, nilai efektivitas dapat [ 21 Skenario pengujian halaman poin 100%
ditentukan dengan informasi jumlah tabel uji, skenario dari sisi admin
pengujian, dan hasilnya. Hasil pengujian secara keleluruhan | 22 Sliengrk_’ pepggjia}n halaman flash 20
apat di lihat pada tabel 6: sale dari sisi admin
d pa d atp da tabel 6 23 Skenario pengujian halaman produk 85,7
Tabel 6 dari sisi admin
hasil data uji regression testing
Tabel Kesimpulan hasil data uji Dari hasil nilai efektifitas tiap tabel tersebut kemudian di hitung
nilai efektifitas secara keseluruhan:
Keterangan Jumlah
_ =(80+100+66,67+100+100+80+71,4+66,67+66,67+57,14+66,
Tabel yang divjikan 23 67+66,67+60+75+80+80+66,67+100+89,47+100+100+90+85
Sampel data keseluruhan 163 ,7)/23
Kesimpulan yang sesuai 132 = 18438,93/23
= [
Kesimpulan yang Gagal 31 89’38 /0. .. . . . .
Dari hasil pengujian regression yang di lakukan aplikasi

Berdasarkan data uji pada tabel 6 tersebut kemudian dapat di
hitung nilai efektifitasnya. Nilai efektifitas tiap tabel dapat di
lihat pada tabel 7.

Tabel 7
Hasil Nilai efektifitas tiap tabel

Bangbeli memiliki nilai efektifitas tertinggi pada Pengujian
Halaman login Whatsapp, Pengujian Halaman OTP, Pengujian
halaman PIN, pengujian login dari sisi admin, pengujian
halaman Transaksi dari sisi admin, pengujian halaman poin dari
sisi admin yaitu 100%, sedangkan tabel Skenario Pengujian
Paket Data memiliki nilai efektifitas terendah yaitu 57,14%.
Secara keseluruhan, nilai efektifitas aplikasi Bangbeli adalah
80,38%.

1. User Acceptence Test

Berikut ini merupakan hasil data dari 50 responden dari
masyarakat umum ditambah 11 responden yang merupakan
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karyawan bangbeli dan 15 pertanyaan yang di bagi menjadi tiga Jumlah /
bidang evaluasi yaitu desain, kemudahan, dan efisien. No | Variable yP;’;:la“ ‘l]l“mla responde | (%) év
n
Tabel 8 1 P1 224 3,67 73,4
Hasil Jawaban User Acceptence Test 7 2 347 69.4 oo
No Variabel Pertanyaa Nilai Desain P3 207 2,39 67,8 4 ’
n 5 4 3 2 1 P4 216 3,54 70,8
P1 5 32 23 1 0 P5 204 3,34 66,8
P2 3 32 21 2 0 2 P6 218 3,57 71,4
1 Desain P3 1 27 30 3 0 P7 218 3,57 71,4
P4 6 | 25 | 26 | 4]0 Kemudah 75¢ 213 3.49 08 | 1
P5 1 26 27 | 7 o an P9 223 3,65 73 2
P6 6 27 24 4 0 P10 214 3,55 70
Kemudah P7 5 30 21 5 0 3 P11 204 3,34 66,8
2 an P8 4 27 25 5 0 P12 202 3,31 66,2 68.7
P9 3 37 19 1 1 Efisien P13 220 3,6 72 6 ’
P10 3 28 27 3 0 P14 208 3,4 68
P11 3 24 25 9 0 P15 216 3,54 70,8
P12 3 20 32 5 1 69,8
3 | Efisien P13 3 36 | 18 | 3 | 1 LD = L8 Ll o 4%
P14 4 35 16 5 1
P15 3 30 25 3 0

Data yang diperoleh dari tabel di atas kemudian di olah dengan
cara mengkalikan setiap poin jawaban dengan bobot yang telah
di tentukan. Sehingga di sapatkan hasil pada tabel 9.

Tabel 9
Analisis Hasil Quesioner
. Perta Nilai
Ij ZS;I myaa [SSx | o o | ays | TS | STS | Jml
n 5 x2 x 1
Pl 25 128 69 2 0 224
Desa P2 15 128 63 6 0 212
1 in P3 5 108 90 4 0 207
P4 30 100 78 8 0 216
P5 5 104 81 14 0 204
P6 30 108 72 8 0 218
Kem P7 25 120 63 10 0 218
2 | udah P8 20 108 75 10 0 213
an P9 15 148 57 2 1 223
P10 15 112 81 6 0 214
P11 15 96 75 18 0 204
Efisi P12 15 80 96 10 1 202
3 en P13 15 144 54 6 1 220
P14 20 140 48 10 1 208
P15 15 120 75 6 0 216

Setelah mengetahui jumlah skor pada tiap pertanyaan
kemudian di hitung presentasenya dengan:
; [8]
P= - X 100%

Keterangan:

P = Persentase

f =Frekuensi jawaban

Sehingga di dapat hasil analisis kuesioner seperti pada tabel

Tabel 10
Hasil Pengolahan data Quesioner

Berdasarkan hasil analisis kuesioner di atas, rata-rata total
sebesar 69,84% menunjukkan bahwa responden setuju
terhadap aplikasi bangbeli. Hasil pengolahan data pada tabel 10
di atas dideskripsikan melalui tiga indikator yang ditunjukkan
pada tabel 11 di bawabh ini:

Tabel 11
Hasil Akhir Pengolahan data Quesioner
No ?;T; Yahe | indikator illllrtril:ah (%) Keterangan
1 Penerimaan Desain 5 69,64 Setuju
Sistem Kemudahan | 5 71,12 | Setuju
3 Efisien 5 68,76 | Setuju

Berdasarkan analisis yang dilakukan terhadap hasil pengujian
kuesioner yang melibatkan 61 responden dan diolah
menggunakan metode user acceptance test didapatkan
persentase yang berbeda-beda untuk tiga indikator utama, yaitu
desain, kemudahan, dan efisiensi. Dalam hal desain, sebanyak
69,64% responden menyatakan setuju dengan penggunaan
desain tampilan yang terdapat dalam aplikasi Bangbeli.
Mengenai kemudahan penggunaan, sebanyak 71,12%
responden menyatakan setuju bahwa aplikasi Bangbeli mudah
digunakan. Sedangkan untuk efisiensi, sebanyak 68,76%
responden menyatakan setuju bahwa aplikasi Bangbeli efektif
dan dapat digunakan.

V. KESIMPULAN

Pengujian aplikasi bangbeli telah berhasil dilakukan
menggunakan metode regression testing dan user acceptance
test menggunakan pendekatan black box testing dengan teknik
equivalence partitioning dengan cara melakukan analisis
kebutuhan, identifikasi masalah menentukan data uji dan
skenario pengujian, melakukan pengujian regression dan user
Acceptance test, menentukan nilai efektifitas, analisis user
acceptance test dan memberikan rekomendasi perbaikan.
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1. Hasil evaluasi aplikasi Bangbeli dengan metode User
Acceptance Test menunjukkan mayoritas responden setuju
dengan tiga aspek berikut: desain tampilan, kemudahan
penggunaan, dan efisiensi. Persentase setuju untuk masing-
masing aspek adalah 69,64%, 71,12%, dan 68,76%.

2. Pengujian menggunakan metode Regression Testing
menunjukkan dari total 163 skenario, 31 pengujian tidak sesuai
dengan yang diharapkan dan 132 pengujian sesuai dengan yang
diharapkan. Nilai efektivitas aplikasi Bangbeli dari hasil
pengujian adalah 80,38%.
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