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Abstract : This research seeks to assess the effectiveness of backtracking algorithms in ensuring
success rates during usability testing of digital product prototypes. The UX/UI review process
must produce fast and objective results with minimal resources in a digital era that requires high
speed and accuracy. This research implements a heat map tracking method with several valid
variables, namely font size, button size and location, and navigation flow, which are then analyzed
using a backtracking algorithm to assess design performance based on the user's level of success
in completing the task. The research results show that the backtracking algorithm is able to speed
up evaluation time by up to 45% and reduce dependence on manual observation, without reducing
the accuracy of the results. Designs with a success rate above 80% are categorized as good, while
designs below 60% are considered to need improvement. This method is not only time and
resource efficient but can also be used in Agile-based iterative digital design processes. The study
suggests combining these strategies with additional techniques, including eye tracking or machine
learning, to improve progress.

Keywords: Backtracking, Usability Testing, Success Rate, Digital Prototype, UX/UI, Heat Map,
Design Evaluation

Abstrak : Penelitian ini berupaya untuk menilai efektivitas algoritma backtracking dalam
memastikan tingkat keberhasilan selama pengujian kegunaan prototipe produk digital. Proses
peninjauan UX/UI harus menghasilkan hasil yang cepat dan obyektif dengan sumber daya
minimal di era digital yang membutuhkan kecepatan dan ketepatan tinggi. Penelitian ini
mengimplementasikan metode pelacakan peta panas dengan beberapa variabel valid yaitu ukuran
font, ukuran dan lokasi tombol, serta alur navigasi (flow), yang kemudian dianalisis menggunakan
algoritma backtracking untuk menilai kinerja desain berdasarkan tingkat keberhasilan pengguna
dalam menyelesaikan tugas. Hasil penelitian menunjukkan bahwa algoritma backtracking mampu
mempercepat waktu evaluasi hingga 45% dan mengurangi ketergantungan observasi manual,
tanpa mengurangi keakuratan hasil. Desain dengan tingkat keberhasilan di atas 80%
dikategorikan baik, sedangkan desain di bawah 60% dianggap perlu perbaikan. Metode ini tidak
hanya hemat waktu dan sumber daya tetapi juga dapat digunakan dalam proses desain digital
iteratif berbasis Agile. Studi ini menganjurkan untuk menggabungkan strategi ini dengan teknik
tambahan, termasuk pelacakan mata atau pembelajaran mesin, untuk meningkatkan kemajuan.

Kata kunci: Backtracking, Usability Testing, Success Rate, Prototipe Digital, UX/UI, Heat Map,
Evaluasi Desain

PENDAHULUAN

yang pesat ini. Salah satu kendala utama dalam

Banyak pelaku bisnis berlomba-lomba
untuk menjadi yang pertama memasarkan
produk digital yang mampu menjawab

kebutuhan konsumen di era kemajuan teknologi

pengembangan produk digital adalah panjangnya
waktu serta sumber daya yang digunakan dalam
pengujian suatu produk digital [1]. Usability
testing merupakan elemen yang krusial untuk

mengevaluasi apakah suatu produk dapat
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digunakan secara efektif oleh pengguna
targetnya [2].

Meskipun metode usability testing telah
banyak digunakan, terdapat kendala dalam
mengukur success rate atau tingkat keberhasilan
interaksi pengguna dengan produk. Salah satu
metode yang dapat digunakan untuk mengatasi
masalah ini adalah dengan menerapkan
algoritma backtracking, yang memungkinkan
pencarian solusi optimal dalam menentukan
tingkat keberhasilan usability testing berdasarkan
jalur interaksi pengguna dengan sistem [3].

Penelitian  sebelumnya  menunjukkan
bahwa pendekatan algoritmik dalam pengujian
kegunaan dapat meningkatkan akurasi evaluasi
interaksi pengguna [4]. (Komponen termasuk
navigasi  heuristik [5], interaksi berbasis
kecerdasan buatan [6] dan analisis pola perilaku
pengguna [7] telah memungkinkan kemajuan
pendekatan pengujian kegunaan yang lebih
akurat.

Menurut penelitian lain, metode evaluasi
kegunaan tradisional seringkali kurang sistematis
dan subyektif. Oleh Kkarena itu, diperlukan
pendekatan berbasis algoritma yang lebih
konsisten untuk menilai tingkat keberhasilan
kegunaan [8]. Penelitian terbaru semakin
mendukung pendekatan analisis UX berbasis
data [9] dan pemanfaatan pembelajaran mesin
untuk meningkatkan pengujian kegunaan [10].

Studi ini akan mengkaji bagaimana
algoritma backtracking dapat meningkatkan
akurasi evaluasi tingkat keberhasilan kegunaan
dengan mengatasi berbagai tantangan dalam
pengujian kegunaan [11]. Metodologi ini telah

diterapkan di berbagai bidang, termasuk sistem
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navigasi berbasis Al [12] dan optimalisasi rute

pengguna dalam antarmuka digital [13].

Penelitian ini bertujuan untuk :

1. Mengevaluasi Efisiensi algoritma
backtracking dalam  menilai  tingkat
keberhasilan pengujian kegunaan.

2. Memberikan pendekatan sistematis untuk
menilai kegunaan prototipe produk digital.

3. Meningkatkan efektivitas proses penilaian
produk digital dengan algoritma yang
meningkatkan efisiensi waktu dan presisi
hasil.

Tujuan ini relevan karena di era digital
modern, kecepatan dan keakuratan penilaian
produk sangat penting untuk meningkatkan daya
saing dan kepuasan konsumen. [12] berpendapat
bahwa metode penilaian yang cepat dan akurat
dapat mempercepat iterasi desain produk. [6]
menggambarkan bahwa metode algoritmik dapat
mengurangi waktu evaluasi kegunaan hingga

30% dibandingkan dengan prosedur manusia.

2. METODOLOGI PENELITIAN

1. Metode Pengumpulan Data: Heat Map
Tracking

Metodologi Metode pengumpulan data
dilakukan dengan heat map tracking yang
merekam interaksi pengguna saat menggunakan
prototipe produk digital. Heatmap
memungkinkan visualisasi area yang paling
sering diklik atau dihindari oleh pengguna, serta
mengukur efektivitas elemen desain.

Data yang dikumpulkan mencakup

variabel-variabel berikut:
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a. Ukuran Font

Ukuran font merupakan salah satu elemen
krusial dalam antarmuka pengguna Kkarena
mempengaruhi tingkat keterbacaan informasi.
Jika teks terlalu kecil, pengguna kesulitan
memahami isi aplikasi, yang dapat menyebabkan
frustasi atau bahkan meninggalkan aplikasi.
Sebaliknya, font yang terlalu besar bisa
menyebabkan  tampilan menjadi  tidak
proporsional atau menyulitkan navigasi.

Dalam konteks heuristic evaluation,
ukuran font berhubungan dengan prinsip
visibility of system status dan aesthetic and
minimalist design. Informasi harus disampaikan
secara jelas dan mudah dibaca agar tidak
menimbulkan  beban  kognitif  berlebihan.
Penyesuaian  ukuran  font juga  harus
mempertimbangkan responsive design, karena
pengguna bisa mengakses aplikasi melalui
perangkat dengan ukuran layar yang berbeda-
beda [14].

“Ukuran font yang optimal tidak hanya
meningkatkan kenyamanan membaca, tetapi juga
mempercepat  pemrosesan  informasi  oleh

pengguna.” [15].

b. Dimensi Tombol

Dimensi tombol sangat mempengaruhi
aksesibilitas dan  kenyamanan  pengguna,
khususnya pada perangkat seluler.  Ukuran
tombol vyang tidak memadai sering Kkali
menghambat interaksi pengguna, meningkatkan
kemungkinan kesalahan klik, dan
memperpanjang durasi penyelesaian pekerjaan.
Dimensi tombol yang optimal berkaitan dengan

kriteria yang ditetapkan oleh entitas seperti
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Google Material Design dan Apple Human
Interface Guidelines.

Tombol juga perlu mempertimbangkan
target sentuhan minimum, biasanya 44 x 44
piksel, dan ukuran ideal untuk jari manusia.
Metrik ini telah menunjukkan penurunan tingkat
kesalahan interaksi dan peningkatan kecepatan
penyelesaian tugas pengguna [16].

"Tombol yang cukup besar memfasilitasi
area interaksi yang nyaman dan secara signifikan

mengurangi tingkat kesalahan." [17].

C. Lokasi Tombol

Penempatan tombol dalam antarmuka
pengguna terkait erat dengan model mental
pengguna, tepatnya ekspektasi mereka terhadap
susunan elemen penting. Tombol "berikutnya"
biasanya terletak di kanan bawah, sedangkan
tombol "kembali" terletak di kiri atas.
Menempatkan tombol pada posisi yang tidak
biasa dapat membingungkan pengguna dan
memperlambat proses navigasi.

Penempatan elemen harus sesuai dengan
prinsip  konsistensi dan standar heuristik
kegunaan, dimana  penempatan  elemen
antarmuka yang konsisten sangat penting agar
pengguna dapat dengan cepat mengenali dan
menggunakannya tanpa perlu belajar ulang.
Studi menunjukkan bahwa desain yang konsisten
dengan aplikasi serupa mempercepat adaptasi
pengguna dan meningkatkan kegunaan secara
keseluruhan [18].

“Konsistensi penempatan tombol
mempercepat proses belajar pengguna dan
meningkatkan kepuasan selama penggunaan

aplikasi.” [19].
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d. Flow Navigasi (Alur Interaksi)

Alur navigasi merupakan rangkaian
langkah yang harus diikuti pengguna untuk
menyelesaikan suatu tugas dalam suatu aplikasi.
Alur yang baik adalah yang logis, linier, dan
sesuai dengan harapan pengguna. Jika alurnya
terlalu rumit atau tidak sesuai dengan struktur
berpikir pengguna, maka akan menambah
gesekan dan menurunkan tingkat keberhasilan.

Penilaian alur yang sesuai dengan standar
UX modern mencakup jumlah langkah yang
diperlukan untuk menyelesaikan tugas, kejelasan
instruksi di setiap fase, dan umpan balik yang
diberikan setelah penyelesaian tugas. Flow
secara substansial meningkatkan fokus dan
motivasi
aplikasi[20].

"Desain alur yang selaras dengan

pengguna  selama  penggunaan

ekspektasi pengguna  secara  signifikan
meningkatkan tingkat keberhasilan tugas dan
mengurangi kebingungan.” [21].
2. Evaluasi Menggunakan Algoritma
Backtracking
Setelah data dari heatmap dikumpulkan
dan diolah, dilakukan proses evaluasi
menggunakan algoritma backtracking. Algoritma
ini menelusuri setiap langkah pengguna dalam
menyelesaikan tugas untuk mendeteksi hambatan
atau jalur buntu.
Hasil evaluasi diklasifikasikan berdasarkan
success rate:
a. < 60% — Desain dinyatakan kurang baik,
perlu dilakukan redesign.
b. 60-80% — Desain dianggap cukup baik, bisa

digunakan dengan beberapa perbaikan minor.
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c. > 80% — Desain dianggap baik, layak

digunakan dalam tahap produksi.
“Backtracking is effective in detecting failure
points in interactive flows, enabling better
usability decision-making” [22].

3. HASIL DAN PEMBAHASAN

Penelitian ini  menunjukkan  bahwa
penggunaan algoritma backtracking dalam
usability testing memberikan hasil yang
signifikan dalam meningkatkan efisiensi proses
evaluasi serta keakuratan dalam penentuan
kualitas desain produk digital. Berdasarkan
pengujian terhadap 30 partisipan yang diminta
menyelesaikan serangkaian tugas pada prototipe,
data interaksi dikumpulkan menggunakan heat
map tracking, kemudian dianalisis menggunakan
backtracking.

1. Efisiensi Waktu Evaluasi

Salah satu temuan utama adalah efisiensi
waktu yang dicapai selama proses evaluasi.
Proses yang biasanya membutuhkan pengamatan
manual oleh evaluator dalam sesi langsung, kini
dapat dilakukan secara otomatis melalui
algoritma backtracking yang menelusuri semua
jalur interaksi pengguna dalam waktu yang jauh
lebih singkat. Penghematan waktu mencapai
rata-rata 45% lebih cepat dibandingkan metode

tradisional.

Selain itu, sistem mampu langsung
memberikan hasil evaluasi (success rate) sesaat
setelah pengguna menyelesaikan tugas, sehingga
waktu tunggu untuk analisis dapat ditekan secara

signifikan.
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“Automation in usability testing
significantly reduces testing time and human
error, especially when applied to complex digital

systems.” [23].

2. Penghematan Sumber Daya (Resource)

Dalam pendekatan konvensional, usability
testing memerlukan kehadiran evaluator yang
mencatat  interaksi, mengamati  perilaku
pengguna, dan menganalisis hasil secara manual.
Dengan pendekatan yang digunakan dalam
penelitian ini, seluruh proses observasi dan
evaluasi digantikan oleh sistem yang bekerja

berdasarkan data heatmap dan backtracking.

Ini berdampak pada penghematan sumber
daya, baik dari sisi jumlah evaluator, waktu
kerja, maupun biaya operasional evaluasi.
Bahkan, dalam uji coba ini, tim hanya

membutuhkan satu evaluator teknis untuk

mengawasi sistem selama pengujian
berlangsung.
“Integrating  algorithmic  evaluation

models reduces both time and manpower costs in

usability testing workflows. ’[24].

3. Akurasi Evaluasi Berdasarkan Variabel
UX

Algoritma  backtracking tidak hanya
menelusuri jalur interaksi pengguna, tetapi juga
mengevaluasi  hasilnya berdasarkan empat
variabel desain yang telah ditentukan: ukuran
font, ukuran button, lokasi button, dan flow
navigasi. Sistem menandai setiap jalur yang
gagal atau terlalu panjang sebagai indikasi desain

yang perlu diperbaiki.
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Kriteria success rate yang ditetapkan
(>60% layak, >80% optimal) membantu
mengukur efektivitas elemen Ul dan UX secara
lebih objektif. Temuan menunjukkan bahwa
desain dengan success rate <60% cenderung
bermasalah di posisi dan ukuran tombol,
sementara desain dengan success rate >80%
memiliki struktur navigasi yang lebih sesuai

dengan standar UX umum.

“Success rate derived from interaction
path analysis offers more precise insight into
usability problems compared to traditional

survey-based approaches.”[25].

4, Pembuktian Efektivitas Model untuk

Iterasi Desain

Pendekatan evaluasi ini menghasilkan
masukan yang cepat dan berbasis data, sehingga
memungkinkan tim desain melakukan iterasi
dengan  cepat. Bergantung pada hasil
penelusuran balik, prototipe menjalani pengujian
ulang segera setelah penyempurnaan diterapkan.
Prosedur ini mempercepat evolusi desain dan
verifikasi sekaligus meningkatkan ketangkasan

tim dalam memenuhi kebutuhan pengguna.

Hal ini selaras dengan metodologi
kontemporer seperti Agile UX, di mana
pengembangan produk terjadi secara cepat dan
dalam fase berulang. Sistem penelusuran mundur
menyempurnakan  metodologi  ini  dengan
menyediakan data yang tepat dan spesifik untuk
setiap elemen desain. “Data-driven usability
feedback accelerates iterative design and
enhances design responsiveness in agile

environments.”[26].
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4. KESIMPULAN

Temuan penelitian menunjukkan bahwa
metode evaluasi pengujian kegunaan Yyang
menggunakan pendekatan pelacakan peta panas
bersama  dengan algoritma  backtracking
membantu menganalisis kualitas desain prototipe
produk digital. Faktor-faktor seperti ukuran teks,
dimensi tombol, penempatan tombol, dan alur
navigasi telah digunakan secara efektif sebagai
metrik yang sah dalam menilai pengalaman
pengguna (UX) dan antarmuka pengguna (Ul)
secara sistematis.

Penerapan algoritma backtracking dalam
proses evaluasi memungkinkan sistem secara
otomatis menelusuri jalur interaksi pengguna,
mengidentifikasi hambatan, dan menghitung
tingkat  keberhasilan ~ secara  kuantitatif.
Pendekatan ini terbukti mempercepat proses
evaluasi hingga 45% dan mengurangi kebutuhan
sumber daya manusia secara signifikan
dibandingkan dengan cara manual yang bersifat
observasional.

Disarankan agar penelitian ini diperluas
dengan  menggunakan  metode  penilaian
tambahan, seperti pelacakan mata atau
penelusuran  kognitif, untuk meningkatkan
ketepatan temuan analisis perilaku pengguna.
Selain itu, sistem ini dapat ditingkatkan melalui
metodologi  pembelajaran  mesin  untuk
mengidentifikasi pola interaksi dan secara
mandiri menawarkan rekomendasi perbaikan
desain.

Penelitian ini dapat diperluas untuk
mencakup lebih banyak kategori produk digital

(misalnya, game, e-commerce, pendidikan) dan
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target demografi yang lebih luas untuk
meningkatkan kemampuan generalisasi dan
adaptasi pendekatan evaluasi ini di berbagai
situasi pengguna.

Selain itu, hasil evaluasi berbasis
backtracking memberikan umpan balik yang
obyektif dan terstruktur, sangat membantu dalam
pengambilan keputusan desain serta mendukung
proses iteratif yang cepat dan efisien, terutama
dalam pengembangan produk digital berbasis

agile.
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