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Abstract 

In response to technological advancements, the city government of Jambi has introduced the SIPADUKO application, aimed at facilitating residents in their civil administration processes. This application enables the public to access civil administration services online, reducing the need for time-consuming and labor-intensive manual procedures. However, an evaluation of the SIPADUKO application is necessary to ensure it maximally benefits its users. This study employs a quantitative approach utilizing the System Usability Scale (SUS) questionnaire method to gauge the usability of the application from users' subjective perspectives. Based on the research conducted, the usability level of the SIPADUKO application was measured using the SUS, yielding a conclusion from assessments provided by 50 respondents with a score of 69.4. The resulting acceptability range falls within "marginally acceptable," corresponding to a grade "C" on the scale, and an adjective rating of "OK." These findings indicate that the SIPADUKO application is acceptable and usable to its users; however, there is room for improvement, potential for enhancement, and prospects for refinement. Considering this research, developers can implement targeted actions to elevate the application's quality and achieve higher levels of user satisfaction in the future.
Keywords : SIPADUKO application, System Usability Scale, heuristic evaluation, application assessment.
Abstrak

Dalam menanggapi kemajuan teknologi, pemerintah kota Jambi telah memperkenalkan aplikasi SIPADUKO yang bertujuan untuk mempermudah warga dalam proses administrasi kependudukan. Aplikasi ini memungkinkan masyarakat untuk mengakses layanan kependudukan secara daring, mengurangi kebutuhan akan proses manual yang memakan waktu dan upaya. namun, diperlukan pengevaluasian terhadap aplikasi SIPADUKO agar dapat memastikan bahwa aplikasi ini dapat memberikan manfaat yang maksimal bagi penggunanya.Penelitian ini merupakan penelitian kuantitatif dengan menggunakan metode kuesioner System Usability Scale (SUS) yang digunakan untuk mengukur tingkat kebergunaan aplikasi berdasarkan perspektif subjektif pengguna. Dari penelitian yang telah dilakukan didapat bahwa tingkat kebergunaan aplikasi SIPADUKO setelah diukur menggunakan System Usability Scale (SUS) dapat diambil kesimpulan bahwa hasil penilaian yang diberikan kepada 50 responden memperoleh skor sebesar 69.4. Dengan acceptability range “dapat diterima secara marginal”. Dengan grade scale termasuk kedalam kelas “C”. dan pada model adjective ratings “OK”. Hasil ini menunjukkan bahwa aplikasi SIPADUKO dapat diterima dan digunakan oleh pengguna, namun terdapat ruang untuk perbaikan, memiliki potensi dan masih dapat ditingkatkan. Dengan mempertimbangkan penelitian ini, pengembang dapat mengimplementasikan tindakan yang tepat guna meningkatkan mutu aplikasi dan mencapai tingkat kepuasan yang lebih tinggi di masa depan.
Keywords : aplikasi sipaduko, system usability scale, heuristic evalution, pengukuran aplikasi
1. Pendahuluan 

Saat ini perkembangan teknologi khususnya di dalam pelayanan publik sangatlah berkembang dengan cepat dan efektif. Pemerintah kota jambi dalam hal ini Dinas Kependudukan dan Catatan Sipil (Dukcapil) kota jambi mencoba untuk memberikan pelayanan terbaik bagi masyrakat kota jambi dengan mengembangkan sebuah Aplikasi Layanan Publik Kependudukan Kota Jambi yang disebut dengan SIPADUKO. Aplikasi SIPADUKO ini dikembangkan dengan tujuan memberikan kemudahan pelayanan kepada masyarakat kota jambi agar dapat mengaksesnya secara online tanpa harus datang kekantor dukcapil. Layanan yang tersedia dalam aplikasi ini meliputi layanan e-ktp, layanan Kartu Identitas Anak (KIA), layanan konsolidasi, layanan SKPWNI, layanan akta, dan layanan Kartu Keluarga (KK). 
Dalam penggunaan aplikasi SIPADUKO ini terdapat 300 pengguna dalam 1 hari menurut pengelola aplikasi Dukcapil Kota Jambi. Karena aplikasi merupakan hal yang baru bagi masyarakat dan belum memiliki pengukuran tingkat kegunaan aplikasi, maka perlu dilakukan pengukuran terhadap aplikasi SIPADUKO dengan tujaun mengetahui tingkat keefektifan proses layanan administrasi kependudukan yang di akses melalui aplikasi SIPADUKO kemudian mengetahui kendala apa yang di temukan user saat menggunakan aplikasi tersebut. Adapun pengukuran yang dilakukan menggunakan metode System Usability Scale (SUS). Metode SUS merupakan metode uji pengguna yang dimana menyediakan alat ukur yang bersifat “quick and dirty” yang bisa diandalkan dalam pengukuran kebergunaan aplikasi [1]. Adapun terkait penelitian pengukuran dan evaluasi kegunaan aplikasi menggunakan metode SUS telah banyak dilakukan diantara seperti penelitian yang dilakukan oleh [2] yang melakukan pengujian pada aplikasi PENTAS merupakan aplikasi untuk menjawab soal ujian menggunakan mobile. Selanjutnya juga dalam penelitian [3] dalam penelitian ini melakukan pengujian kebergunaan e-learning budi luhur dengan metode SUS. Masih banyak penelitian terkait pengukuran tingkat kebergunaan aplikasi seperti penelitian [4]

ADDIN CSL_CITATION { "citationItems" : [ { "id" : "ITEM-1", "itemData" : { "DOI" : "10.24843/jim.2020.v08.i02.p03", "ISSN" : "2252-3006", "abstract" : "Seiring berjalannya waktu teknologi terus berkembang semakin canggih. Dimulai dari website, sampai dengan teknologi mobile. Teknologi website dan mobile memiliki peran yang sangat penting sebagai sumber informasi. iBadung merupakan sebuah aplikasi mobile yang memiliki fungsi sebagai wadah yang menyediakan berbagai jenis buku bacaan atau dapat disebut perpustakaan digital yang dapat diakses oleh semua orang. Untuk dapat mengukur tingkat kenyamanan user, kelayakan aplikasi, dan interface aplikasi maka dilakukan pengujian usability, tujuan untuk menganalisis user experience dalam penggunaan aplikasi iBadung. Fungsi dari metode Heuristic Evaluation adalah mengetahui tingkat usability pada iBadung. Pengujian ini mengisi kuesioner dilakukan oleh 17 orang responden dengan kategori pengguna awam, pengguna biasa dan pengguna administrator. Hasil yang didapat dari pengujian pertama pengguna awam mendapat nilai severity rating skala 2 kategori minor usability problem, pengguna biasa dan pengguna administrator mendapat nilai severity rating skala 1 kategori cosmetic problem. Temuan permasalahan yaitu pada logo aplikasi, tata letak icon menu, tampilan menu login, penambahan pop up exit pada tampilan aplikasi iBadung dan dilakukan perbaikan tampilan sesuai rekomendasi user selanjutnya melakukan pengujian kedua setelah perbaikan tampilan selesai dikerjakan.", "author" : [ { "dropping-particle" : "", "family" : "Indrayani", "given" : "I Gusti Ayu Agung Diah", "non-dropping-particle" : "", "parse-names" : false, "suffix" : "" }, { "dropping-particle" : "", "family" : "Bayupati", "given" : "I Putu Agung", "non-dropping-particle" : "", "parse-names" : false, "suffix" : "" }, { "dropping-particle" : "", "family" : "Putra", "given" : "I Made Suwija", "non-dropping-particle" : "", "parse-names" : false, "suffix" : "" } ], "container-title" : "Jurnal Ilmiah Merpati (Menara Penelitian Akademika Teknologi Informasi)", "id" : "ITEM-1", "issue" : "2", "issued" : { "date-parts" : [ [ "2020" ] ] }, "page" : "89", "title" : "Analisis Usability Aplikasi iBadung Menggunakan Heuristic Evaluation Method", "type" : "article-journal", "volume" : "8" }, "uris" : [ "http://www.mendeley.com/documents/?uuid=5bb2477f-39e0-460b-94d0-ac709b0e3db2" ] } ], "mendeley" : { "formattedCitation" : "[5]", "plainTextFormattedCitation" : "[5]", "previouslyFormattedCitation" : "[5]" }, "properties" : { "noteIndex" : 0 }, "schema" : "https://github.com/citation-style-language/schema/raw/master/csl-citation.json" }[5]. Sedangkan penelitian terkait evaluasi terhadap aplikasi dengan metode Heuristic Evaluation (HE) juga telah banyak dilakukan, seperti penelitian yang dilakukan oleh [5]

ADDIN CSL_CITATION { "citationItems" : [ { "id" : "ITEM-1", "itemData" : { "DOI" : "10.23887/jptk-undiksha.v16i1.17949", "ISSN" : "0216-3241", "abstract" : "AbstrakDengan semakin majunya perkembangan teknologi informasi, pemerintah membuat aplikasi web yang mempermudah masyarakat untuk mengetahui informasi mengenai perencanaan ataupun hasil yang transparan terkait pembangunan dalam suatu wilayah. Kabupaten Badung Provinsi Bali adalah salah satu wilayah yang memanfaatkan perkembangan teknologi tersebut, Bappeda Kabupaten Badung menggunakan aplikasi E-Musrenbang. Aplikasi E-Musrenbang merupakan salah satu produk yang digunakan untuk melakukan proses perencanaan pembangunan, dengan adanya sistem ini maka proses pembangunan Kabupaten Badung akan dapat terencana dengan baik dan menghasilkan sebuah laporan demi terciptanya Kabupaten Badung yang lebih baik, maju dan nyaman. Pengujian usability sangat penting untuk mengetahui tingkat usability suatu sistem karena hasil pengukurannya bisa digunakan sebagai masukan penting untuk memperbaiki sistem tersebut dimasa mendatang menjadi lebih baik. Penelitian ini bertujuan untuk mengevaluasi aspek usability sistem aplikasi E-Musrenbang Bappeda dengan Metode Heuritic Evaluation, dan menggunakan 15 responden yang merupakan pengguna sistem aplikasi E-Musrenbang. Rekomendasi perbaikan Sistem Aplikasi E-Musrenbang Bappeda didapat dari hasil pengukuran usability terhadap responden serta dari teori HCI (Human Computer Interaction) yang berkaitan dengan ilmu disiplin yang berfokus pada desain, evaluasi dan implementasi dari interaksi sistem yang digunakan oleh manusia. Kata kunci: usability, heuristik, E-Musrenbang", "author" : [ { "dropping-particle" : "", "family" : "Purnama", "given" : "Ni Ketut Thrisnandha", "non-dropping-particle" : "", "parse-names" : false, "suffix" : "" }, { "dropping-particle" : "", "family" : "Pradnyana", "given" : "I Made Adrwi", "non-dropping-particle" : "", "parse-names" : false, "suffix" : "" }, { "dropping-particle" : "", "family" : "Agustini", "given" : "Ketut", "non-dropping-particle" : "", "parse-names" : false, "suffix" : "" } ], "container-title" : "Jurnal Pendidikan Teknologi dan Kejuruan", "id" : "ITEM-1", "issue" : "1", "issued" : { "date-parts" : [ [ "2019" ] ] }, "page" : "87", "title" : "Usability Testing Menggunakan Metode Heuristic Evaluation Pada Aplikasi E-Musrenbang Bappeda Kabupaten Badung", "type" : "article-journal", "volume" : "16" }, "uris" : [ "http://www.mendeley.com/documents/?uuid=388229ef-2c4d-4766-a8b4-c006d155afa4" ] } ], "mendeley" : { "formattedCitation" : "[6]", "plainTextFormattedCitation" : "[6]", "previouslyFormattedCitation" : "[6]" }, "properties" : { "noteIndex" : 0 }, "schema" : "https://github.com/citation-style-language/schema/raw/master/csl-citation.json" }[6]

ADDIN CSL_CITATION { "citationItems" : [ { "id" : "ITEM-1", "itemData" : { "author" : [ { "dropping-particle" : "", "family" : "Rianto", "given" : "", "non-dropping-particle" : "", "parse-names" : false, "suffix" : "" }, { "dropping-particle" : "", "family" : "Ferdiana", "given" : "Ridi", "non-dropping-particle" : "", "parse-names" : false, "suffix" : "" } ], "id" : "ITEM-1", "issue" : "December", "issued" : { "date-parts" : [ [ "2013" ] ] }, "page" : "2-4", "title" : "Usability Testing on Flight Searching Website Using Heuristic Evaluation", "type" : "article-journal" }, "uris" : [ "http://www.mendeley.com/documents/?uuid=c5381c45-aa50-4a3c-b329-cf14da1abb38" ] } ], "mendeley" : { "formattedCitation" : "[7]", "plainTextFormattedCitation" : "[7]", "previouslyFormattedCitation" : "[7]" }, "properties" : { "noteIndex" : 0 }, "schema" : "https://github.com/citation-style-language/schema/raw/master/csl-citation.json" }[7]

ADDIN CSL_CITATION { "citationItems" : [ { "id" : "ITEM-1", "itemData" : { "DOI" : "10.24176/simet.v10i1.2725", "ISSN" : "2252-4983", "abstract" : "Usability merupakan salah satu bidang ilmu untuk menganalisa atau menguji tingkat kemudahan penggunaan perangkat lunak.\u00a0 Usability atau yang sering dikenal dengan kebergunaan adalah teknik pengujian atau pengukuran aplikasi perangkat lunak yang dilihat dari lima aspek yaitu\u00a0 learnability, efficiency, memorability, errors dan satisfaction. Untuk melakukan analisa atau pengujian usability dapat dilakukan dengan pendekatan heuristic evaluation (HE) dan system usability scale (SUS). Heuristic evaluation (HE) merupakan pengujian dengan cara melibatkan ahli dalam proses pengerjaannya dan system usability scale (SUS) merupakan pengujian dengan cara melibatkan pengguna akhir (end user) dalam proses pengerjaannya. Untuk itu dalam penelitian dilakukan pengkajian antara heuristic evaluation (HE) dan system usability scale (SUS). Dari hasil kajian didapat bahwa heuristic evaluation (HE) dapat dilakukan bersamaan dengan teknik pengujian lain namun membutuhkan biaya yang besar serta proses pengujian yang lebih mudah. Sedangkan system usability scale (SUS) proses pengujian dan perhitungan lebih rumit namun dapat dilakukan dengan jumlah sampel yang sedikit.", "author" : [ { "dropping-particle" : "", "family" : "Ependi", "given" : "Usman", "non-dropping-particle" : "", "parse-names" : false, "suffix" : "" }, { "dropping-particle" : "", "family" : "Kurniawan", "given" : "Tri Basuki", "non-dropping-particle" : "", "parse-names" : false, "suffix" : "" }, { "dropping-particle" : "", "family" : "Panjaitan", "given" : "Febriyanti", "non-dropping-particle" : "", "parse-names" : false, "suffix" : "" } ], "container-title" : "Simetris: Jurnal Teknik Mesin, Elektro dan Ilmu Komputer", "id" : "ITEM-1", "issue" : "1", "issued" : { "date-parts" : [ [ "2019" ] ] }, "page" : "65-74", "title" : "System Usability Scale Vs Heuristic Evaluation: a Review", "type" : "article-journal", "volume" : "10" }, "uris" : [ "http://www.mendeley.com/documents/?uuid=3f7d9398-9f80-4c54-bd9e-ad76cacc7b6d" ] } ], "mendeley" : { "formattedCitation" : "[8]", "plainTextFormattedCitation" : "[8]", "previouslyFormattedCitation" : "[8]" }, "properties" : { "noteIndex" : 0 }, "schema" : "https://github.com/citation-style-language/schema/raw/master/csl-citation.json" }[8]. Metode HE sendiri dikemukakan oleh jacob nielsen yang dimana menurutnya terdapat 10 prinsip dalam evaluasi desain sebuah produk [9][10]. Heuristic evaluation digunakan untuk pengujian yang dimana melibatkan ahli dalam proses pengerjaanya. 
Oleh karena itu, penting untuk mengevaluasi tingkat kebergunaan aplikasi SIPADUKO agar dapat memastikan bahwa aplikasi ini dapat memberikan manfaat yang maksimal bagi penggunanya. Tingkat kebergunaan yang tinggi dalam aplikasi akan memastikan bahwa masyarakat dapat dengan mudah dan efektif menggunakan aplikasi untuk mengurus berkas kependudukan mereka. Jadi penelitian ini bertujuan untuk menggunakan System Usability Scale (SUS) dalam menghitung tingkat kebergunaan aplikasi SIPADUKO. Metode ini akan memberikan kerangka evaluasi yang terstruktur dan dapat diandalkan untuk mengukur tingkat kepuasan dan kemudahan penggunaan aplikasi tersebut
2. Metodologi 

Dalam penelitian ini terdapat tahapan dalam penelitian yaitu tahapan awal, tahapan analisa, tahap proses data dan tahapan akhir seperti terdapat pada gambar 1 berikut ini: 
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Gambar 1 tahapan penelitian

Dalam tahapan awal di penelitian yaitu melakukan identifikasi masalah serta mencari literatuir riview terkait penelitian yang sejenis pada penelitian ini sebelumnya tentang metode sus. Setelah tahapan awal telah dilakukan selanjutnya masuk pada tahapan analisa. Dalam tahapan analisa ini yang dilakukan pada penelitian ini yaitu melakukan penyusunan kuisioner, penentuan sampling, dan untuk tahapan proses data yaitu tahapan dimana untuk melakukkan penyebaran angket dan melakukan penarikan data dan juga dilakukan penarikan data (collecting data) dari hasil sebaran kuisioner. Kuisioner di buat dengan menggunakan aplikasi google form yang nanti akan disebarkan ke masyarakat kota jambi. Untuk  maka data tersebut di olah kedalam rumus yang di tentukan pada rumus metode SUS. Dalam menghitung score SUS diberikan pada pernyataan nomor ganjil dan genap, berikut adalah rumus yang dapat digunakan:

1. Untuk pernyataan nomor ganjil: nilai dari responden dikurangi 1.

2. Untuk pernyataan nomor genap: nilai 5 dikurangi dengan nilai dari responden.

3. Jumlahkan semua hasil perhitungan dari langkah-langkah di atas.

4. Terakhir, hasil penjumlahan dikalikan dengan 2.5 
 Dapat dirumuskan sebagai berikut

Untuk teknik sampling yang digunakan pada penelitian ini menggunakan rumus perhitungan statistik yang di kembangkan oleh National Education Association (NEA) pada tahun 1960 yang kemudian dipopulerkan oleh Krejcie dan Morgan pada tahun 1970. Berikut penjelasan rumusnya:
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Jadi terkait sample dalam penelitian ini berdasarkan dari rumus diatas dapat disimpultkan hasil sampling nya adalah sebanyak 335 sampel
Adapun instrumen pertanyaan SUS dan HE dapat dilihat pada tabel1 dan tabel2 berikut ini
Tabel 1. Pertanyaan SUS

	Aspek
	Pernyataan

	Learnability
	1. Saya merasa aplikasi ini mudah untuk digunakan

	
	2. Saya membutuhkan bantuan dari orang lain dalam menggunakan aplikasi ini

	Memorability
	3. Saya berpikir untuk menggunakan aplikasi ini lagi

	
	4. Saya merasa aplikasi ini rumit untuk digunakan

	Efficiency
	5. Saya merasa orang lain akan memahami cara menggunakan aplikasi ini dengan cepat

	
	6. Saya merasa aplikasi ini membingungkan

	Error
	7. Saya merasa fitur-fitur aplikasi ini berjalan dengan semestinya

	
	8. Saya merasa ada banyak hal yang tidak konsisten pada aplikasi ini

	Satisfaction
	9. Saya merasa tidak ada kendala dalam menggunakan aplikasi ini

	
	10. Saya perlu membiasakan diri terlebih dahulu sebelum menggunakan aplikasi ini


Untuk interprestasi nilai dari SUS tersebut adalah sebagai berikut:
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Gambar 2. Interprestasi Score SUS
Tabel 2. Pertanyaan HE

	No.
	Pernyataan
	Skala

	1
	Visibility of system status
	0,1,2,3,4

	2
	Match between system and the real world
	0,1,2,3,4

	3
	User control and freedom
	0,1,2,3,4

	4
	Consistency and standards
	0,1,2,3,4

	5
	Error prevention
	0,1,2,3,4

	6
	Recognition rather than recall
	0,1,2,3,4

	7
	Flexibility and efficiency of use
	0,1,2,3,4

	8
	Aesthetic and minimalist design
	0,1,2,3,4

	9
	Help users recognize, diagnose, and recover from errors
	0,1,2,3,4

	10
	Help and documentation
	0,1,2,3,4


3. 
Hasil dan Pembahasan 
Berdasarkan data yang telah di olah dari hasil penyebaran kuisioner dalam penelitian ini, maka didapatka hasil penelitian sebagai berikut: 
3.1.1. Gambaran dari aplikasi SIPADUKO
Sistem Informasi Pelayanan Administrasi Kependudukan Kota Jambi (SIPADUKO) merupakan hasil inovasi dari Dinas Kependudukan dan Pencatatan Sipil Kota Jambi dalam menciptakan sebuah sistem pelayanan berbasis aplikasi. Aplikasi ini merupakan aplikasi kedua yang dirilis, pada tahap awal rilis pertama dimulai sekitar tahun 2021, kemudian rilis kedua yang dimulai pada bulan Juli 2022. Dari pelayanannya dapat dilihat dari 2 sisi yaitu yang pertama dari sisi user atau selaku yang menjalankan aplikasinya, dan dari sisi masyarakat sebagai penggunanya. Aplikasi SIPADUKO ini hanya berlaku untuk masyarakat di Kota Jambi, Tujuan dibuatnya aplikasi ini yaitu untuk memudahkan masyarakat dalam mengurus berkas administrasi kependudukan yang dapat diakses secara online. Berikut gambaran user interface pada aplikasi SIPADUKO: 
Gambar 3. Tampilan login dan menu pendaftaran akun
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Gambar 4. Tampilan menu utaman aplikasi
Naskah diketik di atas kertas A4 (210 mm x 297 mm). Margin halaman adalah 25 mm atas-bawah dan 30 
mm kiri-kanan. Ukuran font 10, menggunakan font Time New Roman, maksimal 16 halaman termasuk tabel dan gambar. Penomoran heading dengan sistem Arabic dengan sub-heading maksimal hingga 3 level.

3.1.2. Analisa Responden
Berdasarkan dari hasil penyebaran dan survei pada angket penelitian terhadap 335 responden, maka didapatkan berdasarkan usia terdapat usia 17-25th sebesar 49%, 26-40th sebesar 35,2%, dan 41-60th sebesar 15,8%. Dan untuk sebaran pekerjaan dapat dijelaskan pada gambar5 grafik sebearan pekerjaan responden berikut ini: 
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Gambar 5 Grafik sebaran pekerjaan responde
Dan sebaran dari responden yang pernah menggunakan aplikasi SIPADUKO terdapat 91% pernah menggunakan aplikasi SIPADUKO dan 9% tidak pernah menggunakanya. Dapat dilihat seperti pada tabel3 dan gambar grafik untuk pertanyaanya sebagai berikut:

Tabel 3. Sebaran Pengguna SIPADUKO
	No
	Penggunaan Aplikasi
	Responden
	Persentase

	1
	Pernah
	305 Responden
	91 %

	2
	Tidak Pernah
	 30 Responden
	9 %

	
	Total Keseluruhan
	335 Responden
	100 %
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Gambar 6. Grafik sebaran responden pengguna SIPADUKO
3.1.3. Rekapitulasi Score Hasil SUS 
Berdasarkan dari olahan data kuisioner yang telah dilakukan pada penelitian ini, maka dalam penelitia ini telah melakukan analisis usability menggunakan System Usability Scale (SUS) yang telah diubah menjadi skala kata sifat. Hasil skor SUS untuk Aplikasi SIPADUKO diperoleh dari survei dan telah disesuaikan berdasarkan bobot masing-masing. Hasil evaluasi SUS mengindikasikan bahwa secara keseluruhan, Aplikasi SIPADUKO masuk ke dalam rentang "OK" yang mengindikasikan tingkat usability yang dapat diterima, dengan skor 71.6, Nilai skor dihitung dengan berdasarkan aturan dari perhitungan SUS, dimana untuk setiap pernyataan dengan nomor ganjil 1,3,5,7,9 skor kontribusinya adalah posisi skala dikurangi 1 dan untuk item pernyataan genap 2,4,6,8,10 skor kontribusinya adalah 5 dikurangi posisi skala. Proses rekapitulasi hasil penilaian responden terhadap aplikasi SIPADUKO dapat dilihat pada Tabel3 hasil jawaban kuisioner dan tabel sebagai berikut:
Tabel 4. Hasl Rekapitulasi Kusioner

	No
	R
	Usia
	Skor Asli

	
	
	
	Q1
	Q2
	Q3
	Q4
	Q5
	Q6
	Q7
	Q8
	Q9
	Q10

	1
	R 1
	20
	5
	1
	5
	1
	5
	1
	5
	1
	5
	1

	2
	R 2
	30
	4
	2
	3
	4
	4
	3
	3
	4
	4
	3

	3
	R 3
	19
	4
	3
	4
	3
	4
	3
	4
	3
	2
	4

	4
	R 4
	21
	4
	2
	4
	3
	4
	3
	3
	3
	3
	3

	5
	R 5
	21
	3
	4
	3
	4
	4
	4
	5
	2
	3
	4

	6
	R 6
	33
	4
	2
	4
	1
	4
	2
	4
	1
	4
	2

	7
	R 7
	17
	4
	2
	4
	2
	3
	2
	4
	2
	4
	2

	8
	R 8
	19
	4
	3
	3
	2
	3
	2
	4
	3
	3
	2

	9
	R 9
	20
	3
	2
	3
	3
	3
	2
	4
	3
	3
	4

	10
	R 10
	30
	4
	3
	4
	2
	4
	2
	4
	4
	3
	4

	11
	R 11
	19
	3
	2
	4
	3
	3
	3
	3
	2
	2
	4

	12
	R 12
	19
	5
	4
	5
	2
	3
	3
	5
	2
	5
	5

	13
	R 13
	46
	4
	4
	4
	1
	3
	3
	4
	1
	4
	3

	14
	R 14
	20
	5
	5
	5
	5
	5
	1
	5
	1
	5
	1

	15
	R 15
	20
	4
	2
	4
	2
	5
	2
	4
	3
	3
	4

	16
	R 16
	20
	4
	4
	4
	4
	3
	3
	4
	3
	4
	3

	17
	R 17
	21
	4
	3
	4
	1
	4
	1
	4
	1
	3
	1

	18
	R 18
	23
	4
	2
	4
	2
	4
	4
	4
	2
	4
	4

	19
	R 19
	20
	4
	2
	4
	4
	4
	2
	4
	3
	3
	3

	20
	R 20
	34
	4
	2
	3
	1
	1
	1
	4
	2
	2
	3

	21
	R 21
	23
	4
	1
	4
	1
	4
	1
	4
	1
	4
	1

	22
	R 22
	25
	4
	4
	4
	2
	4
	2
	4
	2
	4
	4

	23
	R 23
	19
	5
	4
	4
	1
	4
	2
	4
	2
	5
	4

	24
	R 24
	18
	5
	5
	5
	1
	5
	1
	4
	1
	5
	4

	25
	R 25
	24
	5
	1
	5
	1
	5
	1
	4
	2
	5
	2

	26
	R 26
	35
	4
	1
	5
	2
	4
	2
	5
	2
	5
	2

	27
	R 27
	36
	4
	4
	4
	3
	4
	1
	4
	1
	4
	4

	28
	R 28
	33
	4
	4
	4
	1
	4
	1
	4
	1
	4
	4

	29
	R 29
	31
	4
	2
	3
	3
	4
	2
	4
	3
	4
	2

	30
	R 30
	25
	4
	1
	5
	1
	5
	1
	5
	1
	4
	4

	31
	R 31
	20
	4
	3
	4
	3
	3
	2
	4
	2
	3
	3

	32
	R 32
	20
	5
	5
	5
	1
	5
	1
	5
	5
	5
	5

	33
	R 33
	24
	4
	2
	4
	2
	4
	2
	4
	2
	4
	3

	34
	R 34
	22
	4
	1
	5
	1
	5
	1
	5
	2
	5
	3

	35
	R 35
	28
	4
	3
	4
	2
	4
	2
	4
	2
	3
	3

	36
	R 36
	46
	4
	3
	4
	3
	4
	2
	4
	2
	4
	4

	37
	R 37
	22
	5
	3
	5
	2
	4
	3
	4
	2
	5
	3

	38
	R 38
	19
	5
	5
	5
	2
	2
	2
	4
	2
	5
	5

	39
	R 39
	34
	4
	2
	3
	2
	3
	4
	4
	2
	3
	2

	40
	R 40
	20
	4
	2
	4
	2
	3
	2
	3
	2
	4
	4

	41
	R 41
	30
	4
	2
	4
	2
	4
	2
	4
	2
	4
	2

	42
	R 42
	19
	5
	3
	3
	2
	4
	2
	4
	2
	4
	4

	43
	R 43
	19
	4
	4
	4
	2
	4
	2
	4
	2
	4
	4

	44
	R 44
	46
	4
	4
	4
	2
	4
	2
	4
	2
	4
	4

	45
	R 45
	20
	4
	4
	4
	2
	4
	2
	4
	2
	4
	4

	46
	R 46
	20
	4
	4
	4
	2
	4
	2
	4
	2
	4
	4

	47
	R 47
	20
	4
	4
	4
	2
	4
	2
	4
	2
	4
	4

	48
	R 48
	21
	4
	4
	4
	2
	4
	2
	4
	2
	4
	2

	49
	R 49
	23
	4
	2
	4
	2
	4
	2
	4
	2
	4
	2

	50
	R 50
	20
	4
	2
	4
	2
	4
	2
	4
	2
	4
	2


Tabel 5. Score SUS

	Skor Hasil Hitung
	Jumlah
	Nilai

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

	4
	4
	4
	4
	4
	4
	4
	4
	4
	4
	40
	100

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

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

	3
	3
	3
	2
	3
	2
	2
	2
	2
	2
	24
	60

	2
	1
	2
	1
	3
	1
	4
	3
	2
	1
	20
	50

	3
	3
	3
	4
	3
	3
	3
	4
	3
	3
	32
	80

	3
	3
	3
	3
	2
	3
	3
	3
	3
	3
	29
	73

	3
	2
	2
	3
	2
	3
	3
	2
	2
	3
	25
	63

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

	3
	2
	3
	3
	3
	3
	3
	1
	2
	1
	24
	60

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

	4
	1
	4
	3
	2
	2
	4
	3
	4
	0
	27
	68

	3
	1
	3
	4
	2
	2
	3
	4
	3
	2
	27
	68

	4
	0
	4
	0
	4
	4
	4
	4
	4
	4
	32
	80

	3
	3
	3
	3
	4
	3
	3
	2
	2
	1
	27
	68

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

	3
	2
	3
	4
	3
	4
	3
	4
	2
	4
	32
	80

	3
	3
	3
	3
	3
	1
	3
	3
	3
	1
	26
	65

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

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

	3
	4
	3
	4
	3
	4
	3
	4
	3
	4
	35
	88

	3
	1
	3
	3
	3
	3
	3
	3
	3
	1
	26
	65

	4
	1
	3
	4
	3
	3
	3
	3
	4
	1
	29
	73

	4
	0
	4
	4
	4
	4
	3
	4
	4
	1
	32
	80

	4
	4
	4
	4
	4
	4
	3
	3
	4
	3
	37
	93

	3
	4
	4
	3
	3
	3
	4
	3
	4
	3
	34
	85

	3
	1
	3
	2
	3
	4
	3
	4
	3
	1
	27
	68

	3
	1
	3
	4
	3
	4
	3
	4
	3
	1
	29
	73

	3
	3
	2
	2
	3
	3
	3
	2
	3
	3
	27
	68

	3
	4
	4
	4
	4
	4
	4
	4
	3
	1
	35
	88

	3
	2
	3
	2
	2
	3
	3
	3
	2
	2
	25
	63

	4
	0
	4
	4
	4
	4
	4
	0
	4
	0
	28
	70

	3
	3
	3
	3
	3
	3
	3
	3
	3
	2
	29
	73

	3
	4
	4
	4
	4
	4
	4
	3
	4
	2
	36
	90

	3
	2
	3
	3
	3
	3
	3
	3
	2
	2
	27
	68

	3
	2
	3
	2
	3
	3
	3
	3
	3
	1
	26
	65

	4
	2
	4
	3
	3
	2
	3
	3
	4
	2
	30
	75

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

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

	3
	3
	3
	3
	2
	3
	2
	3
	3
	1
	26
	65

	3
	3
	3
	3
	3
	3
	3
	3
	3
	3
	30
	75

	4
	2
	2
	3
	3
	3
	3
	3
	3
	1
	27
	68

	3
	1
	3
	3
	3
	3
	3
	3
	3
	1
	26
	65

	3
	1
	3
	3
	3
	3
	3
	3
	3
	1
	26
	65

	3
	1
	3
	3
	3
	3
	3
	3
	3
	1
	26
	65

	3
	1
	3
	3
	3
	3
	3
	3
	3
	1
	26
	65

	3
	1
	3
	3
	3
	3
	3
	3
	3
	1
	26
	65

	3
	1
	3
	3
	3
	3
	3
	3
	3
	3
	28
	70

	3
	3
	3
	3
	3
	3
	3
	3
	3
	3
	30
	75

	3
	3
	3
	3
	3
	3
	3
	3
	3
	3
	30
	75

	Skor Rata-Rata Hasil
	69,4


Berdasarkan hasil penelitian menggunakan metode SUS, aplikasi SIPADUKO memperoleh skor 69,4 atau dapat dikategorikan usabilitas aplikasi tersebut berada pada grade C. Skor tersebut menunjukkan bahwa aplikasi tersebut menerima penilaian yang positif dari responden penelitian. Meskipun skor ini tidak mencapai angka yang sangat tinggi, tetapi masih dapat dianggap sebagai pencapaian yang baik dalam evaluasi pengguna. Hasil ini memberikan indikasi bahwa aplikasi SIPADUKO telah mencapai tingkat kepuasan yang cukup dan dapat digunakan dengan efektif.
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Gambar 7. Hasil Score SUS tingkat Grade
Dan untuk hasil HE yang dimana sebagai responden atau pakar yang digunakan ada 3 orang pakar dan hasilnya dapat dilihat pada gambar8 berikut ini:



Gambar8 Hasil evaluasi Heuristic Evaluation
4. 
Kesimpulan

Dari hasil penelitian yang dilakukan dengan mengukur tingkat kepuasan pengguna atau tingkat kebergunaan aplikasi SIPADUKO menggunakan System Usability Scale (SUS), dapat disimpulkan bahwa dari 50 responden, aplikasi ini mendapatkan skor sebesar 69,4. Menurut kategori acceptability ranges, skor tersebut masuk ke dalam kategori "dapat diterima secara marginal". Dalam skala penilaian grade scale, aplikasi ini termasuk dalam kelas "C", sedangkan dalam model penilaian adjective ratings, aplikasi ini dikategorikan sebagai "OK". Hasil ini menunjukkan bahwa aplikasi SIPADUKO dapat diterima dan digunakan oleh pengguna, namun masih ada ruang untuk perbaikan. Aplikasi ini memiliki potensi untuk ditingkatkan lebih lanjut. 
Daftar Pustaka
[1]
J. Brooke, “SUS: A ‘Quick and Dirty’ Usability Scale,” Usability Eval. Ind., no. July, pp. 207–212, 2020, doi: 10.1201/9781498710411-35.

[2]
A. Saputra, “Penerapan Usability pada Aplikasi PENTAS Dengan Menggunakan Metode System Usability Scale (SUS),” JTIM  J. Teknol. Inf. dan Multimed., vol. 1, no. 3, pp. 206–212, 2019, doi: 10.35746/jtim.v1i3.50.

[3]
Y. Jumaryadi and D. Mahdiana, “Usability Testing Of Budi Luhur University E-Learning System Using System Usability Scale,” vol. 3, no. 4, pp. 1099–1108, 2022.

[4]
Wimmie Handiwidjojo and Lussy Ernawati, “Pengukuran Tingkat Ketergunaan (Usability) Sistem Informasi Keuangan Studi Kasus: Duta Wacana Internal Transaction (Duwit),” Juisi, vol. 02, no. 01, pp. 49–55, 2016.

[5]
I. G. A. A. D. Indrayani, I. P. A. Bayupati, and I. M. S. Putra, “Analisis Usability Aplikasi iBadung Menggunakan Heuristic Evaluation Method,” J. Ilm. Merpati (Menara Penelit. Akad. Teknol. Informasi), vol. 8, no. 2, p. 89, 2020, doi: 10.24843/jim.2020.v08.i02.p03.

[6]
N. K. T. Purnama, I. M. A. Pradnyana, and K. Agustini, “Usability Testing Menggunakan Metode Heuristic Evaluation Pada Aplikasi E-Musrenbang Bappeda Kabupaten Badung,” J. Pendidik. Teknol. dan Kejuru., vol. 16, no. 1, p. 87, 2019, doi: 10.23887/jptk-undiksha.v16i1.17949.

[7]
Rianto and R. Ferdiana, “Usability Testing on Flight Searching Website Using Heuristic Evaluation,” no. December, pp. 2–4, 2013.

[8]
U. Ependi, T. B. Kurniawan, and F. Panjaitan, “System Usability Scale Vs Heuristic Evaluation: a Review,” Simetris J. Tek. Mesin, Elektro dan Ilmu Komput., vol. 10, no. 1, pp. 65–74, 2019, doi: 10.24176/simet.v10i1.2725.

[9]
J. Nielsen, “10 Usability Heuristics for User Interface Design.” p. 1, 2020. [Online]. Available: https://www.nngroup.com/articles/ten-usability-heuristics/

[10]
J. Nielsen, “10 Usability Heuristics for User Interface Design,” 2020.


Tahap akhir





Tahap awal





Tahap analisa





Tahap proses data








MEDIASISFOVol. 12, No. 4, April 2014

https://doi.org/10.33998/mediasisfo.2023.13.2.641
■ 188






