
 

 125 

Jurnal  lKomtika  l(Komputasi  ldan  lInformatika),  l 
Vol.  l9  lNo. 1  l|  lMei  l2025  l          

Analisis Pengalaman Pengguna Pada Aplikasi Absensi Kafe ABC 

Menggunakan Usability Testing dan System Usability Scale 
 

Frans Kenny Chandra1*, Wahyu Tisno Atmojo2 

 
1,2,Sistem Informasi, Fakultas Sains dan Teknologi Universitas Pradita  

*email: frans.chandra@student.pradita.ac.id  
 

DOI: https://doi.org/10.31603/komtika.v9i1.13216  
 

Received: 20-04-2025, Revised: 24-05-2025, Accepted: 29-05-2025 
 

ABSTRACT 
This research aims to analyze the user experience in using a web-based attendance application at the 
ABC cafe which functions as a living laboratory for Culinary Arts students. In the era of business 
digitalization, technology-based applications have become an important requirement to support 
business operations, including in the service sector such as cafes. The focus of this research is to 
evaluate the effectiveness of the User Interface (UI) design and User Experience (UX) of the 
attendance application using the Usability Testing method. This research involved 17 cafe worker 
respondents who were measured using the System Usability Scale (SUS) to get a system usability score. 
The research results show an average SUS score of 85.2, which indicates that this attendance 
application is included in the "Very Good" category. However, some improvements are suggested, 
such as removing the initial note feature, adding a notification feature, and improving personalization. 
It is hoped that this research can provide insight for application developers to improve the quality of 
UI and UX and become a reference for other businesses that want to adopt operational digitalization. 
Keywords: User interface, Business digitization, User experience, Usability testing, System Usability 
Scale . 
 

ABSTRAK 
Penelitian  lini  lbertujuan  luntuk  lmenganalisis  lpengalaman  lpengguna  ldalam  lmenggunakan  laplikasi  

labsensi  lberbasis  lweb  ldi  lkafe  lABC  lyang  lberfungsi  lsebagai  llaboratorium  lhidup  lbagi  lmahasiswa  

lCulinary  lArts.  lDalam  lera  ldigitalisasi  lbisnis,  laplikasi  lberbasis  lteknologi  lmenjadi  lkebutuhan  lpenting  

luntuk  lmendukung  loperasional  lbisnis,  ltermasuk  ldi  lsektor  ljasa  lseperti  lkafe.  lFokus  lpenelitian  lini  

ladalah  luntuk  lmengevaluasi  lefektivitas  ldesain  lUser  lInterface  l(UI)  ldan  lUser  lExperience  l(UX)  

laplikasi  labsensi  ltersebut  lmenggunakan  lmetode  lUsability  lTesting.  lPenelitian  lini  lmelibatkan  l17  

lresponden  lpekerja  lkafe  lyang  ldiukur  lmenggunakan  lSystem  lUsability  lScale  l(SUS)  luntuk  

lmendapatkan  lskor  lkegunaan  lsistem.  lHasil  lpenelitian  lmenunjukkan  lskor  lrata-rata  lSUS  lsebesar  l85,2,  

lyang  lmengindikasikan  lbahwa  laplikasi  labsensi  lini  ltermasuk  ldalam  lkategori  l"Sangat  lBaik."  

lMeskipun  ldemikian,  lbeberapa  lperbaikan  ldisarankan,  lseperti  lpenghapusan  lfitur  lcatatan  lawal,  

lpenambahan  lfitur  lnotifikasi,  ldan  lpeningkatan  lpersonalisasi.  lPenelitian  lini  ldiharapkan  ldapat  

lmemberikan  lwawasan  lbagi  lpengembang  laplikasi  luntuk  lmeningkatkan  lkualitas  lUI  ldan  lUX  lserta  

lmenjadi  lreferensi  lbagi  lbisnis  llain  lyang  lingin  lmengadopsi  ldigitalisasi  loperasional. 

Keywords:  lUser  linterface,  lDigitalisasi  lbisnis, User  lexperience,  lUsability  Testing,  lSystem  

lUsability  lScale. 
 
PENDAHULUAN  l 

Di  lera  ldimana  lteknologi  lmenjadi  lsebuah  lkemudahan  lbagi  lbanyak  lorang,  lkegiatan  lyang  

lbiasanya  ldilakukan  lsecara  llangsung  ldapat  ldiubah  ldan  ldilakukan  ldengan  lbantuan  lteknologi  

lsecara  lonline  l[1].  lAdanya  lperubahan  ltersebut  lmenyebabkan  lbanyaknya  laplikasi  lyang  

ldikembangkan  luntuk  lmemudahkan  lpara  lpengguna  ldalam  lmelakukan  lkegiatan  lmereka,  

ldiantaranya  ladalah  lperubahan  ldigitalisasi  lbisnis.  lDigitalisasi  lbisnis  ladalah  lsebuah  ltransformasi  
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lstrategis  ldari  lmodel  lbisnis  lkonvensional  lmenuju  lsistem  lyang  lsepenuhnya  lberbasis  lteknologi  

ldigital,  ldi  lmana  lsetiap  lproses  lbisnis  ldialihkan  ldari  lanalog  lke  ldigital  luntuk  lmencapai  lefisiensi  

ldan  ladaptasi  lyang  llebih  ltinggi  lterhadap  lperkembangan  lteknologi  l[2].  lMelalui  ldigitalisasi,  

lperusahaan  ldapat  lmengintegrasikan  ltransaksi  ldan  lsistem  lkerja,  lyang  ltidak  lhanya  lmemperbaiki  

lefisiensi  loperasional,  ltetapi  ljuga  lmengurangi  lketerlibatan  lmanual  ldalam  lproses  lharian,  

lsehingga  lmenghasilkan  loutput  lyang  llebih  loptimal  ldan  lmemungkinkan  ljangkauan  lpasar  lyang  

llebih  lluas  l[3].  lPenerapan  lteknologi  ldigital  ldalam  lbisnis  lini  lmenjadi  lpenting  luntuk  lmemperkuat  

ldaya  lsaing  lperusahaan,  lmenjadikannya  llebih  lresponsif  lterhadap  lperubahan  ldan  lmampu  

lbertahan  ldalam  lera  ldisrupsi  lteknologi  l[4]. 

Adanya  lperubahan  ltersebut  lmenyebabkan  lbanyaknya  laplikasi  lyang  lberkembang,  ldan  

ldengan  ladanya  lpengembangan  laplikasi  ltersebut,  lpenting  lbagi  lsebuah  lorganisasi  latau  

lperusahaan  ldalam  lmengenal  lUser  lInterface  l(UI)  ldan  lUser  lExperience  l(UX).  lKedua  lhal  lini  

lmerupakan  lelemen  lpenting  ldalam  lpengembangan  laplikasi  latau  lalat  lpemasaran  ldigital  lberbasis  

lwebsite  lyang  ldirancang  luntuk  lmemberikan  lpengalaman  lvisual  lyang  lmenarik  ldan  linteraktif  

lbagi  lpengguna  l[5].  lDalam  lera  ldigitalisasi  lbisnis,  loptimalisasi  lUI  ldan  lUX  lberbasis  ldata  ltelah  

lmenjadi  lbagian  lyang  lterintegrasi  ldalam  lproses  ldesain  lbanyak  lperusahaan,  lmemungkinkan  

lmereka  luntuk  lmenyesuaikan  ltampilan  ldan  linteraksi  lyang  lpaling  lefektif  lberdasarkan  lpreferensi  

ldan  lperilaku  lpengguna  l[6].  lMelalui  lpendekatan  lini,  lbisnis  ldapat  llebih  lresponsif  lterhadap  

lkebutuhan  lpengguna,  lmenciptakan  lpengalaman  lyang  llebih  lpersonal,  ldan  lmemperkuat  

lefektifitas  ldi  ltengah  lperkembangan  lteknologi  lyang  lterus  lberubah  l[7].  lSalah  lsatu  lcontoh  lusaha  

lyang  ltelah  lmengembangkan  lsebuah  laplikasi  luntuk  lkemudahan  lpara  lpegawainya  lsudah  lada  ldi  

lkafe  lABC  ldi  ldaerah  lGading  lSerpong,  lsebuah  llaboratorium  lhidup  luntuk  lmahasiswa  lCulinary  

lArts  ldari  lsuatu  lUniversitas  ltertentu.  lUser  lInterface  l(UI)  ladalah  lelemen  lantarmuka  linput  ldan  

loutput  lyang  llangsung  lmelibatkan  linteraksi  ldengan  lpengguna  lakhir.  lUI  lmencakup  lberbagai  

lelemen  lvisual,  lseperti  ltombol  lyang  ldapat  ldiklik,  lteks,  lgambar,  lfield  luntuk  lmemasukkan  ldata,  

lserta  lsemua  litem  lyang  lmemungkinkan  linteraksi  llangsung  ldengan  lsistem  l[8]  l[9].  lPenelitian  lini  

lpenting  luntuk  ldilakukan  lkarena  ldalam  lera  ldigitalisasi  lyang  lsemakin  lberkembang,  lpenggunaan  

laplikasi  lberbasis  lteknologi  ltelah  lmenjadi  lkebutuhan  lutama  ldalam  lmendukung  loperasional  

lbisnis,  ltermasuk  ldi  lsektor  ljasa  lseperti  lkafe.  lUrgensi  lpenelitian  ldapat  lditekankan  ldengan  

lmenjelaskan  lbahwa  lmeskipun  lbanyak  lbisnis  ltelah  lmengadopsi  ldigitalisasi,  lmasih  lterdapat  

ltantangan  ldalam  lpenerapan  lUI/UX  lyang  loptimal,  lterutama  lbagi  lpekerja  lnon-teknis.  lTanpa  

levaluasi  lusability  lyang  ltepat,  laplikasi  lyang  lseharusnya  lmembantu  loperasional  ljustru  lbisa  

lmenjadi  lpenghambat  lefisiensi  lkerja.  lOleh  lkarena  litu,  lpenelitian  lini  lmenjadi  lmendesak  luntuk  

lmemastikan  lbahwa  laplikasi  labsensi  lyang  ldigunakan  lbenar-benar  lmemberikan  lmanfaat  ldan  

lkemudahan  lbagi  lpegawai  lkafe,  lserta  luntuk  lmenghindari  lpotensi  lresistensi  lpenggunaan  lakibat  

ldesain  lyang  lkurang  lintuitif.  lAplikasi  lyang  ldirancang  ldengan  lbaik  ltidak  lhanya  lberfungsi  

lsebagai  lalat  lbantu,  ltetapi  ljuga  lmenjadi  lelemen  lstrategis  luntuk  lmeningkatkan  lefisiensi  lkerja,  

lkepuasan  lpengguna,  ldan  ldaya  lsaing  lbisnis.  lBerdasarkan  llatar  lbelakang  lyang  ltelah  ldijelaskan,  

lPermasalahan  lutama  lyang  lingin  ldipecahkan  ladalah  lapakah  ldesain  lUser  lInterface  l(UI)  ldan  

lUser  lExperience  l(UX)  laplikasi  ltersebut  lsudah  lsesuai  ldan  lmendukung  lpegawai  lkafe  ldalam  

lmenggunakan  lsistem.  lPenelitian  lini  lberfokus  lpada  lanalisis  lpengalaman  lpengguna  

lmenggunakan  lUsability  lTesting  ldan  lSystem  lUsability  lScale  l(SUS)  ldalam  limplementasi  
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laplikasi  labsensi  ldi  lkafe  lABC  ldengan  ltujuan  luntuk  lmengevaluasi  lseberapa  lefektif  lsistem  

ltersebut  ldalam  lmembantu  lpara  lpekerja  lmenjalankan  labsensi.  L 

Penelitian  lterkait  ltelah  ldilakukan  loleh  lbeberapa  lpeneliti  lsebelumnya.  lNasution  lmeneliti  

ltentang  lpengembangan  lUI l/ UX  lpada  laplikasi  lweb,  lyang  lmenemukan  lbahwa  lpenggunaan  

lUsability  lTesting  ldalam  lmengembangkan  laplikasi  lweb  ltersebut  lmenghasilkan  lnilai  lSUS  lyang  

ltinggi  l[10].  lSelanjutnya,  lKamińska  ldalam  lpenelitiannya  lmengenai  lpenggunaan  lUsability  

lTesting  lpada  laplikasi  lVirtual  lReality  lmengungkapkan  lbahwa  lhasil  lpenelitian  lmenunjukkan  

lpotensi  lbesar  ldalam  lpengembangan  llebih  llanjut  lsetelah  ldilakukan  lUsability  lTesting  l[11].  

lPenelitian  llainnya  loleh  lFreitas  lmembahas  lstudi  lliteratur  lkeuntungan  ldan  ltantangan  lUsability  

lTesting  lberbasis  lVirtual  lReality,  ldengan  lhasil  lmenunjukkan  lUsability  lTesting  ldapat  ldigunakan  

lsebagai  lacuan  lpeneliti  ldalam  lpengembangan  lproduk  l[12].  lKushendirawan  ljuga  lmeneliti  

ltentang evaluasi lpengalaman lpengguna laplikasi  lHalodoc  ldengan lUser Experience  

lQuestionnaire  ldan  lUsability  lTesting,  lyang  lmenghasilkan  lpentingnya  lketerlibatan  lpengguna  

ldalam  lmenghasilkan  ldesign  lyang  lramah  luntuk  lpengguna  l[13].  lTerakhir,  lAhmad  lmengkaji  

lpenggunaan  laplikasi  ledukasi  lmobile  lpada  lkalangan  lpascasarjana  ldan  lsarjana  lmenggunakan  

lUsability  lTesting,  ldan  lmenyimpulkan  lbahwa  lpenggunaan  lUsability  lTesting  lmenunjukkan  

lefektivitas  ldan  lefisiensi  lyang  lbaik  lserta  ltingkat  lkepuasan  lyang  lcukup  lbesar,  lnamun  ltetap  

lmemerlukan  lperbaikan  lsignifikan  lberdasarkan  lmasukan  lpeserta  l[14].  lPenelitian-penelitian  lini  

lmenjadi  ldasar  lpenting  ldalam  lmendukung  lpenelitian  lini  lkarena  lmemberikan  lwawasan  ltentang  

lpentingnya  lpenggunaan  lUsability  lTesting  ldalam  lmengevaluasi  lpengalaman  lpengguna. 

Lantas  lmetode  lyang  lakan  ldigunakan  ldalam  lpenelitian  lini  ladalah  lUsability  lTesting,  

lyang  lbertujuan  luntuk  lmenganalisis  ldan  lmengevaluasi  lpengalaman  lpengguna  l(UX)  lpada  

laplikasi  labsensi  lpekerja  ldi  lkafe  lABC.  lUsability  lTesting  ldipilih  lkarena  lmemungkinkan  lpeneliti  

luntuk  lmengidentifikasi  lbagaimana  lpengguna  lberinteraksi  lsecara  llangsung  ldengan  laplikasi,  

lserta  lmengukur  lkepuasan  lmereka  lselama  lpenggunaan,  lyang  ltidak  ldapat  ldiperoleh  lmelalui  

lmetode  lsurvei  lsemata.  lProses  lini  lmelibatkan  lpengumpulan  ldata  lmelalui  lkuesioner  lyang  

ldisebarkan  lkepada  lpegawai  lkafe,  ldi  lmana  lmereka  ldiminta  luntuk  lmenyelesaikan  lserangkaian  

ltugas  lmenggunakan  laplikasi  lyang  lsudah  lada.  lData  lyang  ldiperoleh  lakan  ldianalisis  ldengan  

lSystem  lUsability  lScale  l(SUS)  luntuk  lmemberikan  lnilai  laspek-aspek  lUX  lyang  lperlu  

lditingkatkan.  lPenelitian  lini  ldiharapkan  ldapat  lmemberikan  lwawasan  lbagi  lpengembang  laplikasi  

luntuk  lmeningkatkan  lkualitas  lUI  ldan  lUX,  lsehingga  laplikasi  labsensi  ldapat  llebih  lefektif  

lmendukung  lefisiensi  lkerja  ldi  lsektor  ljasa.  lSelain  litu,  lhasil  lpenelitian  lini  ldapat  lmenjadi  lreferensi  

lbagi  lbisnis  llain  lyang  lingin  lmengadopsi  ldigitalisasi  loperasional.  lKebaruan  ldalam  lpenelitian  lini  

lterletak  lpada  lfokus  lstudi  lusability  ltesting  lyang  lditerapkan  lsecara  llangsung  lpada  laplikasi  

labsensi  ldi  llingkungan  lkafe  ledukatif,  lyang  lberfungsi  lsebagai  llaboratorium  lhidup  lbagi  

lmahasiswa.  lHingga  lsaat  lartikel  lini  lditulis,  lsangat  lsedikit  lpenelitian  lyang  lmengkaji  lusability  

ltesting  lterhadap  lsistem  loperasional  linternal  lseperti  labsensi,  lkhususnya  ldi  lsektor  lkafe.  lSebagian  

lbesar  lstudi  lsebelumnya  llebih  lbanyak  lmenitikberatkan  lpada  laplikasi  lpendidikan,  llayanan  

lkesehatan,  lmaupun  le-commerce.  lOleh  lkarena  litu,  lpenelitian  lini  ldapat  ldikatakan  lsebagai  lsalah  

lsatu  lstudi  lawal,  lbahkan  lkemungkinan  lsatu-satunya,  lyang  lmengkaji  lsecara  lmendalam  

lpengalaman  lpengguna  ldari  laplikasi  labsensi  lberbasis  lweb  ldi  lsektor  lkafe  llayanan,  lkhususnya  

ldalam  lkonteks  lpendidikan  lvokasional.  lPendekatan  lini  lmemberikan  lkontribusi  lnyata  ldalam  
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lliteratur  lUX,  lterutama  lmengenai  ladopsi  lteknologi  lpada  lsektor  ljasa  ldengan  lpartisipan  lnon-
teknis  lsebagai  lpengguna  lutama. 

 
METODE 

Dikarenakan  lsubjek  lpenelitian  lsudah  ldigunakan  loleh  lpara  lpekerja,  lPenelitian  lini  

lmenggunakan  lpendekatan  lkuantitatif,  lyakni  lUsability  lTesting  luntuk  lmenganalisis  ldan  

lmengevaluasi  lpengalaman  lpengguna  laplikasi  labsensi  lpekerja  lkafe  lABC.  lBerikut  lmerupakan  

lalur  lpenelitian  lyang  ldigunakan  ldalam  lpenelitian  lini.  lTahap  lpertama  ladalah  lidentifikasi  

lmasalah,  lyaitu  ldengan  lmengidentifikasi  lpermasalahan  lyang  lada  lserta  lmenyusun  lkuesioner  

lyang  lrelevan  lterkait  lpenggunaan  laplikasi  loleh  lpekerja  lkafe  lABC.  lSelanjutnya,  ldilakukan  

lpengumpulan  ldata  lmelalui  lpenyebaran  lGoogle  lForm  lkepada  lpara  lpekerja  lkafe  lABC  luntuk  

lmemperoleh  ldata  lkuantitatif  lmengenai  lpengalaman  lmereka  ldalam  lmenggunakan  laplikasi.  

lData  lyang  lterkumpul  lkemudian  ldianalisis  lmenggunakan  lmetode  lSystem  lUsability  lScale  l(SUS)  

ldengan  lpendekatan  lstatistik  ldeskriptif  luntuk  lmenggambarkan  lpola  lpenggunaan  lserta  ltingkat  

lkepuasan  lpengguna.  lSetelah  litu,  lhasil  lanalisis  ldibahas  ldengan  lmengaitkannya  lpada  lteori-teori  

lyang  lrelevan  lguna  lmengevaluasi  lefektivitas  laplikasi  ldalam  lmendukung  lpekerjaan  lpara  

lpekerja.  lTerakhir,  ldisusun  lkesimpulan  lberdasarkan  ltemuan  lpenelitian  ldan  ldiberikan  

lrekomendasi  lyang  ldapat  ldigunakan  luntuk  lpengembangan  laplikasi  ldi  lmasa  lmendatang. 

Usability  ltesting  lmerupakan  lmetode  luntuk  lmenilai  ldan  lmenguji  lpengalaman  lpengguna  

l(UX)  lpada  laplikasi  latau  lsistem  lyang  ldirancang  luntuk  lpengguna  l[15].  lTeknik  lini  

lmemungkinkan  lpengembang  luntuk  lmengidentifikasi  lpotensi  lmasalah  lpada  ltahap  lawal  

lpengembangan,  lsehingga  lrisiko  lketidakpuasan  lpengguna  ldapat  ldiminimalkan. Dalam  

lbeberapa  ltahun  lterakhir,  lmetode  lUsability  lTesting  ltelah  lberkembang  lmenjadi  lpendekatan  lyang  

llebih  lterstruktur  ldalam  lmengevaluasi  lpengalaman  lpengguna.  lTidak  lhanya  ldigunakan  luntuk  

lmengidentifikasi  lmasalah  ldalam  ldesain  lantarmuka,  lusability  ltesting  ljuga  lsemakin  lbanyak  

lditerapkan  ldalam  lberbagai  lsistem  lberbasis  lweb  ldan  laplikasi  lmobile  luntuk  lmeningkatkan  

lefisiensi  ldan  lkepuasan  lpengguna. 

Salah  lsatu  lpendekatan  lyang  lumum  ldigunakan  ladalah  lkombinasi  lusability  ltesting  ldengan  

lSystem  lUsability  lScale  l(SUS),  lyang  lmemungkinkan  lpengukuran  ltingkat  lkegunaan  lsecara  

lkuantitatif  ldan  lmemberikan  lwawasan  lmendalam  lmengenai  lpersepsi  lpengguna.  lDengan  

lmetode  lini,  lpengembang  ldapat  lmemperoleh  lumpan  lbalik  llangsung  ldari  lpengguna  lyang  

lkemudian  ldigunakan  lsebagai  ldasar  ldalam  lperbaikan  ldan  lpengembangan  lsistem  llebih  llanjut. 
Dalam  lkonteks  lpenelitian  lini,  lusability  ltesting  lditerapkan  luntuk  lmenilai  lpengalaman  lpekerja  

lkafe  lABC  ldalam  lmenggunakan  laplikasi  labsensi.  lHasil  ldari  levaluasi  lini  ldiharapkan  ldapat  

lmemberikan  lpemahaman  lyang  llebih  ljelas  lmengenai  lsejauh  lmana  laplikasi  ltelah  lmemenuhi  

lkebutuhan  lpengguna  lserta  laspek-aspek  lyang  lperlu  lditingkatkan  lagar  lsistem  llebih  lefektif  ldan  

lmudah  ldigunakan. Dari  lperspektif  linformatika,  lmetode  lUsability  lTesting  lmerupakan  lbagian  

ldari  lrekayasa  lperangkat  llunak  lyang  lberfokus  lpada  levaluasi  lpengalaman  lpengguna  ldalam  

lberinteraksi  ldengan  lsistem.  lDalam  lkonteks  lpengembangan  lperangkat  llunak,  lmetode  lini  

ldigunakan  luntuk  lmengidentifikasi  lkendala  linteraksi  lantara  lpengguna  ldan  lsistem,  lmengukur  

ltingkat  lkegunaan  lsistem  lberdasarkan  lrespons  lpengguna,  ldan  lmemberikan  lrekomendasi  

lberbasis  ldata  luntuk  lpeningkatan  lantarmuka  ldan  lpengalaman  lpengguna.  lGambar 1 adalah 
visualisasi alur metode penelitian yang dilaksanakan pada penelitian ini. 
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Gambar  l1.  lVisualisasi  lAlur  lMetode  lPenelitian   

Penelitian  lini  lakan  ldimulai  ldengan  lmembuat  lskenario  lpengujian  lberdasarkan  ltugas-tugas  

lyang  lbiasanya  ldilakukan  loleh  lpekerja,  lseperti  lmencatat  lkehadiran,  lmelihat  ljadwal,  ldan  

lmengakses  llaporan  lkehadiran.  lSelanjutnya,  lkriteria  lpartisipan  lakan  lditentukan,  lyaitu  lpekerja  

lkafe  lyang  lmemiliki  lpengalaman  lmenggunakan  laplikasi  labsensi  lsaat  lini.  lSkenario  lpengujian  

ltersebut  lkemudian  lakan  ldicantumkan  lke  ldalam  lsurvei,  ldengan  lpertanyaan-pertanyaan  lyang  

lrelevan  luntuk  lmenggali  lpengalaman  ldan  lpersepsi  lpengguna  lterhadap  laplikasi  lyang  ltelah  lada.  

 

Tabel  l1.  lPernyataan  lUsability  lTesting 

No Pernyataan 
1 Saya  lmerasa  lterbantu  ldengan  lsistem  labsensi  lini.  l  l 
2 Sistem  labsensi  lini  lmudah  ldigunakan.  l  l 
3 Saya  lmembutuhkan  lbantuan  lteknis  luntuk  ldapat  lmenggunakan  lsistem  labsensi  lini.  l   
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No Pernyataan 
4 Fitur  lyang  ltersedia  ldi  lsistem  labsensi  lini  lsudah  lmencukupi  lkebutuhan  lsaya.  l   

5 Saya  lmerasa  lbahwa  lberbagai  lfungsi  ldalam  lsistem  labsensi  lini  lterintegrasi  ldengan  

lbaik.  l   

6 Saya  lmerasa  lbahwa  lsistem  labsensi  lini  lmemiliki  lterlalu  lbanyak  

lketidakkonsistenan.  l   

7 Saya  lmerasa  lbahwa  lkebanyakan  lorang  lakan  lcepat  lmenguasai  lcara  lmenggunakan  

lsistem  labsensi  lini.  l   
8 Saya  lmerasa  lbahwa  lsistem  labsensi  lini  lsangat  lmembingungkan  luntuk  ldigunakan.  l  l 
9 Saya  lpercaya  ldiri  lsaat  lmenggunakan  lsistem  labsensi  lini.  l  l 

10 Saya  lperlu  lmempelajari  lbanyak  lhal  lsebelum  lsaya  lbisa  lterbiasa  ldengan  lsistem  

labsensi  lini.  l   
 

Perhitungan  lSUS  ldilakukan  ldengan  lmenggunakan  lskala  lLikert  l5  lpoin,  lyaitu  l'Sangat  lTidak  

lSetuju'  ldiberi  lnilai  l1,  l'Tidak  lSetuju'  lbernilai  l2,  l'Netral'  lbernilai  l3,  l'Setuju'  lbernilai  l4,  ldan  l'Sangat  

lSetuju'  lbernilai  l5.  lResponden  ldiminta  luntuk  lmemberikan  lpenilaian  lterhadap  l10  lpernyataan  

ldalam  lSUS  lberdasarkan  lpersepsi  lsubyektif  lmereka  l[16].  lPendekatan  lini  ldigunakan  luntuk  

lmengukur  lpersepsi,  lkepuasan,  ldan  lpengalaman  lpengguna  lterhadap  laplikasi  lyang  ldiujikan  

lsecara  lkuantitatif. Ada  lbeberapa  lpertanyaan  lterbuka  lyang  ldiberikan  lkepada  lpartisipan  lyang  

lberupa  ltimbal  lbalik  luntuk  lpengembang  lselanjutnya. Tabel 1 menunjukkan list pertanyaan yang 
digunakan untuk menanyakan uji usability testing 

 

Tabel  l2.  lPertanyaan  lTambahan 

No Pertanyaan 
1 Apakah  lAnda  lmerasa  linformasi  lyang  ldisajikan  ldi  lwebsite  labsensi  lini  ltersaji  

ldengan  ljelas?  l  l 
2 Apakah  lAnda  lmengalami  lmasalah  lteknis  lsaat  lmenggunakan  lwebsite  labsensi  lini?  

lJika  lya,  lmohon  ldijelaskan.  l  l 
3 Bagaimana  lkesan  lAnda  lterhadap  ltampilan  lvisual  lwebsite  labsensi  lini?  l  l 
4 Apakah  lada  lfitur  lyang  lAnda  lrasa  lhilang  latau  lperlu  lditambahkan  lke  lwebsite  labsensi  

lini?  l  l 
5 Apakah  lada  lsaran  latau  lkritik  lyang  lingin  lAnda  lsampaikan  luntuk  lmeningkatkan  

lkualitas  lwebsite  labsensi  lini?  l  l 
 

Setiap  lpartisipan  lakan  ldiminta  luntuk  lmengisi  lkuisioner  lsesuai  ldengan  lapa  lyang  ldirasakan  

loleh  lpartisipan  lsaat  lmelakukan  labsensi  l  lmenggunakan  laplikasi  lyang  lsudah  lada.  lData  lyang  

ldiperoleh  lselama  lpengujian  lakan  ldiolah  luntuk  lmengevaluasi  laspek  lefektivitas,  lseperti  

lkemampuan  lmenyelesaikan  ltugas,  ldan  ltingkat  lkepuasan  lpengguna.  lMasukan  ldari  lpartisipan  

lakan  ldikumpulkan  lmelalui  lsurvei,  lkemudian  ldianalisis  luntuk  lmenghasilkan  lnilai  lkepuasan  

lpengguna  lserta  lrekomendasi  lpengembangan  lyang  lperlu  ldilakukan  loleh  lpengembang.  
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lBerdasarkan  lhasil  lanalisis,  lkesimpulan  ldari  lkepuasan  lpengguna  lakan  lmenjadi  ltolak  lukur  luntuk  

lmengatasi  lkendala  lyang  lditemukan. 

Penghitungan  lskor  ldalam  lpenelitian  lini  lmenggunakan  lmetode  lSystem  lUsability  lScale  

l(SUS),  lyakni  lsebuah  lmetode  levaluasi  lyang  ldirancang  luntuk  lmengukur  ltingkat  lkegunaan  lsuatu  

lsistem,  laplikasi,  latau  lproduk.  lSUS  l  ldilakukan  lberdasarkan  laturan  lberikut  l: 
 
1. Setiap  lpertanyaan  lbernomor  lganjil,  ljumlah  ldari  lsetiap  lpertanyaan  lyang  ldiperoleh  ldari  

lskor  lpengguna  lakan  ldikurang  ldengan  l1. 
2. Setiap  lpertanyaan  lyang  lbernomor  lgenap,  ljumlah  lakhir  lyang  ldiperoleh  ldari  lnilai  l5  

ldikurangi  ldengan  lskor  lpertanyaan  lyang  ldiperoleh  ldari  lpengguna. 
3. Skor  lSUS  ldiperoleh  lmelalui  lhasil  lpenjumlahan  lskor  luntuk  lsetiap  lpertanyaan  ldan  

lkemudian  lakan  ldikalikan  ldengan  l2,5. 
4. Aturan  lpenilaian  ldigunakan  luntuk  l1  lresponden.  lUntuk  lperhitungan  llebih  llanjut,  lskor  

lSUS  ldari  lmasing-masing  lresponden  lakan  ldicari  lskor  lrata-ratanya  ldengan  lcara  

lmelakukan  lpenjumlahan  lterhadap  lseluruh  lskor  ldan  lkemudian  ldibagi  ldengan  ljumlah  

lresponden.  lNilai  lrata-rata  lini  lmemberikan  lgambaran  lumum  ltentang  ltingkat  lkegunaan  

lsistem  lberdasarkan  lpersepsi  lkeseluruhan  lresponden.  lHasil  lakhir  ldari  lperhitungan  lini  

ldapat  ldigunakan  lsebagai  lacuan  ldalam  levaluasi  ldan  lpengembangan  lsistem  llebih  llanjut.  

lBerikut  ladalah  lrumus  lmenghitung  lskor  lSUS: 
 

 
Gambar  l2.  lRumus  lmenghitung  lskor  lSUS 

HASIL  lDAN  lPEMBAHASAN 
Pengumpulan  ldata  ldilakukan  lmelalui  lsurvei  lke  l17  lresponden  ldengan  lmetode  lSystem  

lUsability  lScale  l(SUS)  ldan  lbeberapa  lpertanyaan  lterbuka  ldalam  lsurvei.  lBerikut  ladalah  lhasil  ldar  

lsurvey  lyang  ltelah  ldilakukan  lberdasarkan  ldengan  lform  lyang  ltelah  lditentukan. 

Tabel  l3.  lHasil  lData  lseluruh  lResponden 

Responden Q1 Q2 Q3 Q4 Q5 Q6 Q7 Q8 Q9 Q10 
1 3 3 3 3 3 1 5 1 5 3 
2 3 3 3 3 3 2 4 2 3 3 
3 5 5 1 5 5 4 5 1 5 1 
4 4 3 3 4 3 4 4 3 4 4 
5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 
6 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 
7 3 3 3 3 3 3 4 2 4 3 
8 3 2 3 3 3 3 4 3 3 3 
9 3 3 4 3 3 3 2 3 3 2 
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Responden Q1 Q2 Q3 Q4 Q5 Q6 Q7 Q8 Q9 Q10 
10 5 5 3 5 5 2 4 2 4 4 
11 5 5 5 5 5 2 4 4 5 4 
12 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 
13 3 4 3 4 4 3 4 3 4 3 
14 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 
15 5 5 4 5 5 3 5 2 5 3 
16 4 4 2 4 4 2 4 2 4 2 
17 5 5 5 5 5 1 5 1 5 1 

 

  lDari  lhasil  lsurvey  lyang  ltelah  ldikumpulkan,  ldata  ldari  lsatu  lresponden  lakan  ldigunakan  ldalam  

lperhitungan  lSUS.  lBerikut  ladalah  ldata  ldari  l1  lresponden,  lyakni  lresponden  lke-17. 

Tabel  l4.  lData  lyang  ldiperoleh  ldari  l1  lResponden 

Pertanyaan Skor 
Q1 5 
Q2 5 
Q3 5 
Q4 5 
Q5 5 
Q6 1 
Q7 5 
Q8 1 
Q9 5 

Q10 1 
 

Pada  ltahap  lselanjutnya,  ldata  lpada  lTabel  l3  lkemudian  ldihitung  ldengan  laturan  lsesuai  ldengan  

lmetode  lSUS.  lMasing-masing  lpertanyaan  lyang  lmemiliki  lnomor  lyang  lganjil,  lskor  lpengguna  

lakan  ldikurangi  l1,  ldan  lmasing-masing  lpertanyaan  lyang  lmemiliki  lnomor  lyang  lgenap,  lmaka  lskor  

lpengguna  lakan  ldikurangi  l5.  lKemudian  ldilakukan  lproses  lperhitungan  lskor  lSUS  ldengan  

lmenjumlahkan  lskor  lpada  lpenilaian  lresponden  lyang  ldimulai  ldari  lQ1  lsampai  ldengan  lQ10.  

lSetelah  ldijumlahkan,  llalu  ldikalikan  l2,5  luntuk  lmendapatkan  lnilai  lakhir.  lDi  lbawah  lini  ladalah  

lhasil  ldari  lperhitungan  l1  lresponden  lpada  lTabel  l4. 

Tabel  l5.  lData  lhasil  lhitung  lSUS 

Pertanyaan Skor  lAsli Skor  lSetelah  lPenyesuaian 
Q1 5 4 
Q2 5 0 
Q3 5 4 
Q4 5 0 
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Pertanyaan Skor  lAsli Skor  lSetelah  lPenyesuaian 
Q5 5 4 
Q6 1 4 
Q7 5 4 
Q8 1 4 
Q9 5 4 
Q10 1 4 

Jumlah  36 
Jumlah  l*2.5  90 

 

Hasil  ldari  lnilai  lrata-rata  lyang  ltelah  ldapatkan  ldari  l17  lresponden  ladalah  l1.450,  lkemudian  

ldibagi  ldengan  ljumlah  ldaripada  lresponden  ldengan  lcara  lmenggunakan  lrumus  ldalam  

lmenemukan  lhasil  lrata-rata  lskor  lSUS  lsebagai  lberikut: 

𝑥 =
1450
17 = 85,29 

𝑥 = 𝑆𝑘𝑜𝑟		𝑙𝑟𝑎𝑡𝑎 − 𝑟𝑎𝑡𝑎 

Maka  lrata-rata  lhasil  lSUS  lyang  ldiperoleh  ladalah  l85,2.  lHasil  ltersebut  lmasuk  lke  lkelompok  

ldengan  lpenilaian  lberdasarkan  lTabel  l5. 

Tabel  l6.  lPenilaian  lSkor  lSUS 

SUS  lScore Nilai Penilaian 

>80.3 A Sangat  

lBaik 
68  l-  l80.3 B Baik 

68 C Kurang  

lBaik 
51  l-  l68 D Kurang 

<51 F Buruk 
 

Dalam  lpertanyaan  lterbuka,  lresponden  lmemberikan  lbeberapa  lsaran  luntuk  lmeningkatkan  

lsistem.  lBeberapa  ldi  lantaranya  ladalah  lmenghapus  lpertanyaan  lawal  lyang  lberupa  lcatatan  lpada  

lsistem  labsensi,  lmenambahkan  lfitur  lnotifikasi,  lmemungkinkan  labsensi  ljarak  ljauh,  lserta  

lmenambahkan  lfoto  lpengguna  luntuk  lkeperluan  lidentifikasi. Berdasarkan  lTabel  l6,  ldidapatkan  

lhasil  lperhitungan  lrata-rata  lskor  lSUS  lsebesar  l85,2  ldengan  lrentang  lkecukupan  lyang  lberada  lpada  

lposisi  ltinggi  latau  lnilai  lA.  lBeberapa  ltemuan  lpenting  lyang  ldikemukakan  llangsung  loleh  lpara  

lpartisipan  ldalam  lpenelitian  lini  lmencakup: 
1. Adanya  lKebingungan  ldalam  lPenggunaan  lSistem,  ldimana  lsebagian  ldari  lpartisipan  

lmenyarankan  luntuk  lmenghapus  lpertanyaan  lawal  ldi  lsistem  labsensi.  lHal  lini  lmemiliki  

lkemungkinan  lbesar  ldisebabkan  loleh  lfitur  lcatatan  lpada  lawal  lalur  labsensi,  ldimana  
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lpartisipan  ldiharuskan  luntuk  lmengisi  lcatatan  lyang  lberupa  lambisi  lyang  lakan  lmereka  lgapai  

ldi  lhari  ltersebut.  lFitur  ltersebut  ldisarankan  luntuk  ldiubah  latau  lditiadakan  lsecara  

lsepenuhnya  loleh  lbeberapa  lpartisipan. 
2. Sebagian  lbesar  lpengguna  lmerasa  lsistem  labsensi  lini  lmembantu  ldan  lmudah  ldigunakan,  

lnamun  ltetap  lmemerlukan  lpenyempurnaan,  lseperti  lpenambahan  lpersonalisasi,  lnotifikasi,  

ldan  lfitur  ljarak  ljauh.  lFitur  lpersonalisasi  lfoto  lpengguna,  ldan  lnotifikasi  ldapat  ldisarankan  

luntuk  lmenjadi  lbagian  lperkembangan  lselanjutnya.  lNamun,  lfitur  labsensi  ljarak  ljauh  ldapat  

lmenjadi  lrisiko  ldan  ldapat  ldisalahgunakan  loleh  lpekerja,  lhal  lini  lwajib  luntuk  

ldipertimbangkan  loleh  ltim  lpengembang. 

Dari  lperspektif  lHuman-Computer  lInteraction  l(HCI),  lUsability  lmerupakan  lkonsep  lutama  

ldalam  linteraksi  lmanusia  ldan  lkomputer  lyang  ldapat  ldikaitkan  ldengan  lkonsep  lsistem  

lsosioteknis.  lTujuan  lutama  ldari  lpembaruan  lini  ladalah  luntuk  lmengorganisasi,  

lmenyempurnakan,  ldan  lmenyatukan  lkonsep-konsep  lyang  lberkaitan  ldengan  ldua  lproses  lutama:  

lspesifikasi  lkebutuhan  lkualitas  lperangkat  llunak  ldan  lsistem,  lserta  levaluasi  lkualitas  lperangkat  

llunak,  lyang  ldidukung  loleh  lproses  lpengukuran  lkualitas  lsistem  ldan  lperangkat  llunak  lyang  

lberhubungan  lantar  lmanusia,  ltujuannya,  ldan  lkomputer  l[17]  l[18].  lNilai  lSUS  lsebesar  l85,2  

lmenunjukkan  lbahwa  lsistem  labsensi  lmemiliki  ltingkat  lusability  lyang  lsangat  lbaik.  lDalam  

lkonteks  lusability  lheuristics  lyang  ldikemukakan  loleh  lJakob  lNielsen,  lsistem  lini  lmenunjukkan  

lkeunggulan  ldalam  lhal  lefisiensi  lpenggunaan,  ldi  lmana  lpekerja  ldapat  lmenyelesaikan  ltugas  

labsensi  ldengan  lcepat  ldan  ltanpa  lhambatan  lyang  lberarti.  lSelain  litu,  lkemudahan  lbelajar  

l(learnability)  ljuga  lterlihat  ldari  lhasil  lsurvei,  ldi  lmana  lsebagian  lbesar  lresponden  ldapat  

lmenggunakan  lsistem  ltanpa  lkesulitan  lyang  lsignifikan. 

Namun,  lmasih  lterdapat  larea  lyang  ldapat  ldiperbaiki,  lseperti  lfitur  lcatatan  lpada  lsistem  

labsensi  lyang  lmenyebabkan  lkebingungan  lbagi  lbeberapa  lpengguna.  lBerdasarkan  lsalah  lsatu  

lprinsip  lheuristik  lyakni  l“recognition  lrather  lthan  lrecall”,  ldimana  ldalam  lkasus  lini  ldesain  

ldiharapkan  ldapat  lmengurangi  lbeban  lingatan  lpengguna  ldengan  lmenyajikan  lelemen,  laksi,  ldan  

lpilihan  lsecara  llangsung,  lsehingga  lpengguna  ltidak  ldiharuskan  lmengingat  linformasi  ldari  lsatu  

lbagian  lantarmuka  lke  lbagian  llain  l[19].  lsistem  ldapat  lditingkatkan  ldengan  lmenyediakan  lpanduan  

latau  lpenjelasan  ltambahan  lmengenai  lfitur  ltersebut  lagar  lpengguna  ltidak  lmengalami  

lkebingungan  lsaat  lmengisi  lcatatan.  lLebih  llanjut,  ljika  ldianalisis  lmenggunakan  lpendekatan  

lheuristic  levaluation  ldari  lJakob  lNielsen,  lbeberapa  ltemuan  ldari  lpertanyaan  lterbuka  ljuga  ldapat  

ldikaitkan  ldengan  lprinsip-prinsip  lkegunaan.  lMisalnya,  lsaran  luntuk  lmenghapus  lfitur  lcatatan  

lawal  lmencerminkan  lkurangnya  lconsistency  land  lstandards  lserta  lpelanggaran  lterhadap  lprinsip  

lrecognition  lrather  lthan  lrecall,  ldi  lmana  lpengguna  ldiharuskan  lmengingat  ldan  lmengisi  

linformasi  lyang  ltidak  lsecara  llangsung  lberkaitan  ldengan  ltugas  lutama  lmereka,  lyaitu  labsensi.  

lSelain  litu,  lpermintaan  luntuk  lmenambahkan  lnotifikasi  lmenunjukkan  lbahwa  lsistem  lbelum  

lsepenuhnya  lmemenuhi  lprinsip  lvisibility  lof  lsystem  lstatus,  lkarena  lpengguna  ltidak  lmendapatkan  

lumpan  lbalik  lreal-time  lterkait  lkehadiran  lmereka.  lDengan  lmengaitkan  lhasil  lsurvei  lterhadap  

lprinsip-prinsip  ltersebut,  ldapat  ldisimpulkan  lbahwa  lmeskipun  lnilai  lSUS  lmenunjukkan  lkualitas  

lsistem  lyang  lsangat  lbaik,  levaluasi  lheuristik  ldapat  lmengungkap  lpotensi  lpeningkatan  lyang  llebih  

lmendalam  ldan  lterarah. 

Dari  lperspektif  lrekayasa  lperangkat  llunak  l(software  lengineering),  lhasil  lsurvei  

lmenunjukkan  lbahwa  lsistem  labsensi  lini  lmemiliki  lpotensi  luntuk  ldikembangkan  llebih  llanjut  
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lguna  lmeningkatkan  lpengalaman  lpengguna.  lSalah  lsatu  ltantangan  lutama  ladalah  loptimalisasi  

lfitur  lberdasarkan  lumpan  lbalik  lpengguna,  lyang  ldapat  ldilakukan  ldengan  lpendekatan  lUser-
Centered  lDesign  l(UCD).  lMetode  lini  lmerupakan  lpendekatan  lperancangan  lyang  

lmenitikberatkan  lpada  lkebutuhan  lpengguna.  lAplikasi  lyang  ldikembangkan  ldengan  lpendekatan  

lUCD  lakan  ldioptimalkan  ldengan  lmemusatkan  lperhatian  lpada  lkebutuhan  lpengguna  lakhir,  

lsehingga  ldiharapkan  laplikasi  ltersebut  ldapat  lmenyesuaikan  ldiri  ldengan  lkebutuhan  lpengguna  

ltanpa  lmenuntut  lperubahan  lperilaku  ldari  lmereka  l[20]. 

Dalam  lsiklus  lpengembangan  lperangkat  llunak,  lpendekatan  lAgile  lDevelopment  ldapat  

lditerapkan  luntuk  lskala  loperasional  lkafe  ldalam  lmelakukan  literasi  lperbaikan  lsecara  lbertahap,  

lseperti  lmenambahkan  lfitur  lnotifikasi  ldan  labsensi  ljarak  ljauh  lberdasarkan  lumpan  lbalik  lyang  

ltelah  ldikumpulkan.  lSelain  litu,  ldalam  laspek  lperancangan  lsistem,  lpenting  luntuk  lmemperhatikan  

lmodularitas  lagar  lfitur-fitur  lbaru  ldapat  lditambahkan  ltanpa  lmengganggu  lfungsionalitas  lutama.  

lHasil  lini  lmengindikasikan  laplikasi  labsensi  lsudah  lsesuai  ldengan  lkebutuhan  lpengguna  ldan  

ldikatakan  lsudah  lterpenuhi.  lPenelitian  lini  ljuga  lmenunjukkan  lbahwa  lpenerapan  lsistem  labsensi  

lberbasis  lweb  ldi  lkafe  lABC  ltelah  lmemberikan  ldampak  lpositif  lbagi  lpekerja.  lDengan  lperbaikan  

ldan  lpengembangan  lfitur  lyang  ldiusulkan,  lsistem  lini  lmemiliki  lpotensi  luntuk  lmenjadi  lalat  lyang  

llebih  lefisien  ldan  luser-friendly. 

 
KESIMPULAN 

Penelitian  lini  lberhasil  lmenganalisis  limplementasi  lsistem  labsensi  lberbasis  lweb  ldi  lkafe  lABC  

lyang  lberfungsi  lsebagai  llaboratorium  lhidup  lbagi  lmahasiswa  lCulinary  lArts.  lPenelitian  lini  

lmenunjukkan  lbahwa  ldesain  lUser  lInterface  l(UI)  ldan  lUser  lExperience  l(UX)  lmemainkan  lperan  

lkunci  ldalam  lmemastikan  lkeberhasilan  limplementasi  lsistem  ldigital.  lBerdasarkan  lhasil  

lperhitungan  lSystem  lUsability  lScale  l(SUS)  lyang  ldilakukan  lterhadap  l17  lresponden,  ldiperoleh  

lrata-rata  lskor  lSUS  lsebesar  l85,2,  lyang  lmenempatkan  laplikasi  labsensi  lpada  lkategori  lA  l(Sangat  

lBaik).  lHasil  lini  lmenunjukkan  lbahwa  laplikasi  labsensi  lsudah  lsesuai  ldengan  lkebutuhan  

lpengguna  ldan  lditerima  ldengan  lbaik.  lBeberapa  ltemuan  lpenting  ldalam  lpenelitian  lini  ladalah  

ladanya  lkebingungan  lterkait  lfitur  lcatatan  lpada  lawal  lalur  labsensi  lyang  ldisarankan  luntuk  ldihapus  

latau  ldimodifikasi.  lSelain  litu,  lmeskipun  laplikasi  lini  lsudah  ldirasa  lbermanfaat,  lpenulis  

lmenyarankan  lmempertimbangkan  luntuk  lmenambah  lfitur  lseperti  lnotifikasi,  lpersonalisasi  

ldengan  lfoto  lpengguna,  lserta  lmemungkinkan  labsensi  ljarak  ljauh.  lNamun,  lfitur  labsensi  ljarak  

ljauh  lperlu  ldipertimbangkan  llebih  llanjut  luntuk  lmencegah  lpotensi  lpenyalahgunaan.  lPenelitian  

lini  ljuga  lmenawarkan  lpeluang  luntuk  leksplorasi  llebih  llanjut,  lseperti  lpengembangan  lfitur  lyang  

llebih  lpersonal,  levaluasi  lterhadap  lkemungkinan  lrisiko  lpenggunaan  labsensi  ljarak  ljauh,  ldan  lstudi  

llongitudinal  luntuk  lmengukur  ldampak  limplementasi  lsistem  lterhadap  lproduktivitas  lpekerja.   

L 

DAFTAR  lPUSTAKA 

[1] N. R. Wiwesa, “User Interface Dan User Experience Untuk Mengelola Kepuasan 
Pelanggan,” Jurnal Sosial Humaniora Terapan, Vol. 3, No. 2, Pp. 17–31, 2021, 
[Online]. Available: Https://Scholarhub.Ui.Ac.Id/Jsht/Vol3/Iss2/2 

[2] B. Harto, T. Sumarni, A. Dwijayanti, R. Komalasari, And S. Widyawati, “Transformasi 
Bisnis Umkm Sanfresh Melalui Digitalisasi Bisnis Pasca Covid 19,” Ikra-Ith Abdimas, 

https://scholarhub.ui.ac.id/Jsht/Vol3/Iss2/2


 

 136 

Jurnal  lKomtika  l(Komputasi  ldan  lInformatika),  l 
Vol.  l9  lNo. 1  l|  lMei  l2025  l          

Vol. 6, No. 2, Pp. 9–15, 2022, Doi: https://doi.org/10.37817/Ikra-
Ithabdimas.V6i2.2399. 

[3] A. A. R. Agus Rohmat Hidayat, Nur Alifah, “Kontribusi Digitalisasi Bisnis Dalam 
Menyokong Pemulihan Ekonomi Dan Mengurangi Tingkat Pengangguran Di 
Indonesia,” Journal Syntax Idea, Vol. V, No. Ix, Pp. 1–19, 2023. 

[4] M. Sulchan, M. Zulfa Maslihatin, And A. Yulikah, “Peran Digitalisasi Bisnis Terhadap 
Pemulihan Ekonomi Dalam Meminimalisir  Pengangguran Di Indonesia,” Prosiding 
Seminar Nasional Management, Ekonomi, Dan Akuntansi, Vol. 6, Pp. 941–948, 2021, 
[Online]. Available: 
Https://Proceeding.Unpkediri.Ac.Id/Index.Php/Senmea/Article/View/831/875 

[5] M. F. Widiyantoro, N. Heryana, A. Voutama, And N. Sulistiyowati, “Perancangan Ui / 
Ux Aplikasi Toko Kue Dengan Metode Design Thinking,” Information Management 
For Educators And Professionals : Journal Of Information Management, Vol. 7, No. 1, 
P. 1, Dec. 2022, Doi: https://doi.org/10.51211/Imbi.V7i1.1949. 

[6] A. Narayanan, A. Mathur, M. Chetty, And M. Kshirsagar, “Dark Patterns: Past, Present, 
And Future,” Queue, Vol. 18, No. 2, Pp. 67–92, 2020, Doi: 
https://doi.org/10.1145/3400899.3400901. 

[7] A. Oulasvirta, N. R. Dayama, M. Shiripour, M. John, And A. Karrenbauer, 
“Combinatorial Optimization Of Graphical User Interface Designs,” Proceedings Of 
The Ieee, Vol. 108, No. 3, Pp. 434–464, 2020, Doi: 
https://doi.org/10.1109/Jproc.2020.2969687. 

[8] E. F. Yehdeya, C. H. Primasari, T. A. Purnomo Sidhi, Y. P. Wibisono, D. B. Setyohadi, 
And M. Cininta, “Analisis User Interface (Ui) Dan User Experience (Ux) Sudut Elevasi 
Pemukul Gamelan Metaverse Virtual Reality Menggunakan User Centered Design 
(Ucd),” Jiko (Jurnal Informatika Dan Komputer), Vol. 7, No. 1, P. 137, 2023, Doi: 
https://doi.org/10.26798/Jiko.V7i1.757 

[9] M. A. Muhyidin, M. A. Sulhan, And A. Sevtiana, “Perancangan Ui/Ux Aplikasi My Cic 
Layanan Informasi Akademik Mahasiswa Menggunakan Aplikasi Figma,” Jurnal Digit, 
Vol. 10, No. 2, P. 208, 2020, Doi: https://doi.org/10.51920/Jd.V10i2.171. 

[10] W. S. L. Nasution And P. Nusa, “Ui/Ux Design Web-Based Learning Application Using 
Design Thinking Method,” Arrus Journal Of Engineering And Technology, Vol. 1, No. 
1, Pp. 18–27, 2021, Doi: https://doi.org/10.35877/Jetech532. 

[11] D. Kamińska, G. Zwoliński, And A. Laska-Leśniewicz, “Usability Testing Of Virtual 
Reality Applications—The Pilot Study,” Sensors, Vol. 22, No. 4, 2022, Doi: 
https://doi.org/10.3390/S22041342. 

[12] F. V. De Freitas, M. V. M. Gomes, And I. Winkler, “Benefits And Challenges Of 
Virtual-Reality-Based Industrial Usability Testing And Design Reviews: A Patents 
Landscape And Literature Review,” Applied Sciences (Switzerland), Vol. 12, No. 3, 
2022, Doi: https://doi.org/10.3390/App12031755. 

[13] M. A. Kushendriawan, H. B. Santoso, P. O. H. Putra, And M. Schrepp, “Evaluating 
User Experience Of A Mobile Health Application ‘Halodoc’using User Experience 
Questionnaire And Usability Testing,” Jurnal Sistem Informasi, Vol. 17, No. 1, Pp. 58–
71, 2021. 

[14] N. A. N. Ahmad And M. Hussaini, “A Usability Testing Of A Higher Education Mobile 
Application Among Postgraduate And Undergraduate Students,” International Journal 
Of Interactive Mobile Technologies, Vol. 15, No. 9, Pp. 88–102, 2021, Doi: 
https://doi.org/10.3991/Ijim.V15i09.19943. 

[15] W. Buana And B. Nurina Sari, “Analisis User Interface Meningkatkan Pengalaman 
Pengguna Menggunakan Usability Testing Pada Aplikasi Android Course,” Vol. 5, No. 

https://doi.org/10.37817/Ikra-Ithabdimas.V6i2.2399.
https://doi.org/10.37817/Ikra-Ithabdimas.V6i2.2399.
https://proceeding.unpkediri.ac.id/Index.Php/Senmea/Article/View/831/875
https://doi.org/10.51211/Imbi.V7i1.1949.
https://doi.org/10.1145/3400899.3400901.
https://doi.org/10.1109/Jproc.2020.2969687
https://doi.org/10.26798/Jiko.V7i1.757
https://doi.org/10.35877/Jetech532
https://doi.org/10.3390/App12031755
https://doi.org/10.3991/Ijim.V15i09.19943


 

 137 

Jurnal  lKomtika  l(Komputasi  ldan  lInformatika),  l 
Vol.  l9  lNo. 1  l|  lMei  l2025  l          

2, Pp. 91–97, 2022, [Online]. Available: Http://E-
Journal.Unipma.Ac.Id/Index.Php/Doubleclick 

[16] E. Kurniawan, N. Nofriadi, And A. Nata, “Penerapan System Usability Scale (Sus) 
Dalam Pengukuran Kebergunaan Website Program Studi Di Stmik Royal,” Journal Of 
Science And Social Research, Vol. 5, No. 1, P. 43, 2022, Doi: 
https://doi.org/10.54314/Jssr.V5i1.817. 

[17] M. R. Roosdhani, J. Widagdo, And E. A. Amelia, “Usability Analysis In Paasaar.Com 
Application Using The System Usability Scale (Sus) Approach,” International Journal 
Of Economics, Business And Accounting Research (Ijebar), Vol. 6, No. 1, P. 839, 2022, 
Doi: https://doi.org/10.29040/Ijebar.V6i1.4065. 

[18] S. Diederich, A. B. Brendel, S. Morana, And L. Kolbe, “On The Design Of And 
Interaction With Conversational Agents: An Organizing And Assessing Review Of 
Human-Computer Interaction Research,” J Assoc Inf Syst, Vol. 23, No. 1, Pp. 96–138, 
2022, Doi: https://doi.org/10.17705/1jais.00724. 

[19] R. Sobrino-Duque, N. Martínez-Rojo, J. M. Carrillo-De-Gea, J. J. López-Jiménez, J. 
Nicolás, And J. L. Fernández-Alemán, “Evaluating A Gamification Proposal For 
Learning Usability Heuristics: Heureka,” International Journal Of Human Computer 
Studies, Vol. 161, No. April 2021, 2022, Doi: 
https://doi.org/10.1016/J.Ijhcs.2022.102774. 

[20] S. Setiawansyah, Q. J. Adrian, and R. N. Devija, “Penerapan Sistem Informasi 
Administrasi Perpustakaan Menggunakan Model Desain User Experience,” Jurnal 
Manajemen Informatika (JAMIKA), vol. 11, no. 1, pp. 24–36, 2021, doi: 
https://doi.org/10.34010/jamika.v11i1.3710. 

  
 

  l 

 

 

 

 

 

 

 

 
This work is licensed under a Creative Commons Attribution-NonCommercial 4.0 
International License 

http://e-journal.unipma.ac.id/Index.Php/Doubleclick
http://e-journal.unipma.ac.id/Index.Php/Doubleclick
https://doi.org/10.54314/Jssr.V5i1.817.
https://doi.org/10.29040/Ijebar.V6i1.4065.
https://doi.org/10.17705/1jais.00724.
https://doi.org/10.1016/J.Ijhcs.2022.102774.
https://doi.org/10.34010/jamika.v11i1.3710.
http://creativecommons.org/licenses/by-nc/4.0/
http://creativecommons.org/licenses/by-nc/4.0/

