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Abstrak: AntiMacet merupakan aplikasi mobile dalam bingkai kerangka web yang 
memberikan informasi mengenai jalur perjalanan tanpa kemacetan ke tempat tujuan 
pengguna. Namun, karena aplikasi ini baru saja dikembanglan dan belum pernah dilakukan 
uji coba, penting untuk menguji tingkat kenyamanan/ usability. Pengujian tingkat kenyamanan/ 
usability dilakukan dengan menggunakan metode USE Questionnaire yang terdiri dari 4 
aspek, yaitu aspek Kebergunaan (Usefulness), aspek Kemudahan Penggunaan (Ease of 
Use), aspek Kemudahan Belajar (Ease of Learning), dan aspek Kepuasan (Satisfaction). 
Penelitian dimulai dengan mengumpulkan informasi menggunakan kuesioner USE. Kemudian 
dilakukan uji validitas, menghasilkan 27 item pertanyaan yang dinilai valid. Kemudian 
dilakukan pengecekan reliabilitas dari 27 item pertanyaan yang dinilai valid. Nilai cronbach's 
alpha yang dihasilkan adalah 0,961 dan digolongkan sangat konsisten. Hasil penelitian ini 
mencakup 4 aspek USE Questionnaire, yaitu aspek Kebergunaan (Usefulness) dengan 
persentase 84,54%, aspek Kemudahan Penggunaan (Ease of Use) dengan persentase 
87,76%, aspek Kemudahan Belajar (Ease of Learning) dengan persentase 90,90% , dan 
aspek Kepuasan (Satisfaction) dengan persentase 87,18%. Hasil dari penelitian secara 
keseluruhan mendapatkan tingkat kemudahan penggunaan/ usability sebesar 87,19% dan 
dapat dikategorikan sangat layak. 

Kata kunci: Usability,.Usefulness,.Ease of Use,.Ease of Learning,.Satisfaction 

Abstract: AntiMacet is a mobile application in the framework of a web framework that 
provides information about the path of travel without congestion to the user's destination. 
However, because this application has just been developed and has never been tested, it is 
important to test the level of comfort/usability. Testing the level of comfort / usability is carried 
out using the USE Questionnaire method which consists of 4 aspects, namely aspects of 
Usefulness, aspects of Ease of Use, aspects of Ease of Learning, and aspects of Satisfaction. 
The study started by collecting information using the USE questionnaire. Then the validity test 
was carried out, resulting in 27 question items that were considered valid. Then check the 
reliability of 27 question items that are considered valid. The resulting Cronbach's alpha value 
is 0.961 and is classified as very consistent. The results of this study include 4 aspects of the 
USE Questionnaire, namely the Usefulness aspect with a percentage of 84.54%, the Ease of 
Use aspect with a percentage of 87.76%, the Ease of Learning aspect with a percentage of 
90, 90% , and the Satisfaction aspect with a percentage of 87.18%. The results of the research 
as a whole get a usability level of 87.19% and can be categorized as very feasible. 

Keywords: Usability,.Usefulness,.Ease of Use,.Ease of Learning,.Satisfaction 
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1. PENDAHULUAN  

Perkembangan teknologi yang pesat memungkinkan manusia untuk melakukan 

berbagai tugas dan aktivitasnya secara lebih efisien dan efektif. Dalam beberapa tahun terakhir, 

perkembangan teknologi informasi dan komunikasi (TIK) meningkat sangat pesat, diantaranya 

untuk aktivitas manusia yang bergantung pada alat teknologi, informasi dan komunikasi  yang  

ada saat ini. Salah satunya adalah penggunaan smartphone. Meningkatnya penggunaan 

teknologi smartphone di Indonesia mendorong  masyarakat untuk membutuhkan aplikasi 

mobile. Di kalangan anak muda, penggunaan aplikasi mobile menjadi semakin familiar 

dibandingkan penggunaan aplikasi  mobile browser (browser). Semakin banyak aplikasi yang 

dirancang untuk perangkat seluler menantang pengembang untuk membuat aplikasi yang lebih 

unggul. 

Memprioritaskan pengalaman pengguna (UX) selama pengembangan aplikasi sangat 

penting karena memiliki dampak signifikan pada kepuasan pelanggan terhadap aplikasi yang 

dikembangkan [1]. User experience merupakan faktor yang sangat penting dalam 

menghasilkan produk yang berkualitas dan memiliki keuntungan tersendiri dari perspektif bisnis 

[2]. User experience yang dirasakan pengguna saat menggunakan aplikasi yang 

dikembangkan dapat menunjukkan kemudahan dan efisiensi penggunaan aplikasi. 

AntiMacet merupakan suatu aplikasi berbasis mobile berupa map online yang 

memberikan informasi mengenai jalur tanpa macet menuju ke tempat tujuan pengguna. 

Aplikasi ini juga menyediakan fitur latest news  dimana pengguna dapat memperoleh informasi 

terbaru mengenai berbagai peristiwa dan kejadian yang terjadi di jalan raya. Fitur lainnya yang 

ditawarkan oleh aplikasi ini antara lain fitur report dimana pengguna dapat melaporkan kejadian 

yang terjadi dan mereka alami dijalan raya seperti macet karena banjir, macet karena 

kecelakaan, dsb, serta fitur emergency call yang menampilkan nomor telepon darurat seperti 

nomor telepon rumah sakit, pemadam kebakaran, dan juga ambulans. 

 Namun karena aplikasi ini baru  dikembangkan dan belum diuji lebih lanjut, peneliti tidak 

dapat memastikan bahwa sistem aplikasi AntiMacet berfungsi dengan baik dan benar. Juga 

tidak jelas apakah sistem aplikasi AntiMacet akan memenuhi kebutuhan pengguna. Oleh 

karena itu,  tingkat usability perlu diukur untuk menemukan masalah yang ada pada sistem, 

untuk mencapai tujuan tertentu secara efektif dan efisien, dan untuk mencapai kepuasan 

pengguna. Pengukuran tingkat usability sangat penting [3] [4] karena pengujian ini nantinya 

akan dijalankan oleh pengguna aplikasi AntiMacet. Dengan mengukur tingkat kegunaan, tim 

pengembangan produk dapat memeriksa apakah pengguna memahami alur dan cara kerja 

aplikasi. 

Usability adalah bagian dari prinsip pengembangan pengalaman pengguna (UX). Secara 

umum, usability adalah sejauh mana seorang pengguna dapat menggunakan suatu produk 

atau layanan untuk mencapai tujuannya dan kemudahan penggunaan antarmuka aplikasi yang 

dapat menghasilkan skor kepuasan pengguna saat menggunakan produk tersebut [5]. Usability 

mengacu pada bagaimana pengguna mempelajari dan menggunakan produk untuk mencapai 

tujuan mereka, dan seberapa puas mereka dengan menggunakan produk [6]. 
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Pengujian dilakukan dengan menggunakan metode USE Questionnaire. Salah satu 

alasan peneliti memilih metode kuesioner USE adalah karena menurut standar internasional 

ISO, usability terdiri dari tiga dimensi: efisiensi, efektivitas, dan kepuasan. Ketiga aspek 

tersebut memiliki korelasi yang saling mempengaruhi antara parameter Kenyamanan 

(Usefulness), Kemudahan Penggunaan (Ease of Use), Kemudahan Belajar (Ease of Learning), 

dan Kepuasan (Satisfaction) pada metode USE questionnaire [7]. Hasil dari penelitian ini 

berupa tingkat usability untuk aplikasi AntiMacet, yaitu persentase yang menunjukkan apakah 

aplikasi yang dibuat layak atau tidak layak digunakan oleh pengguna. 

2. METODE PENELITIAN  

2.1. Diagram Alir 

 

Gambar 1. Diagram Alir 

 

2.2. Variabel Penelitian 

Variabel penelitian adalah  atribut atau jenis atau nilai seseorang, benda, atau kegiatan 

yang menunjukkan variasi tertentu yang ditentukan oleh peneliti untuk dipelajari dan  ditarik 

kesimpulannya [8]. Variabel penelitian dapat dibagi menjadi dua kelompok: variabel  dependen 

dan variabel independen. Variabel independen dalam penelitian ini adalah empat aspek 

kuesioner USE: Kebergunaan (Usefulness), Kemudahan Penggunaan (Ease of Use), 

Kemudahan Belajar (Ease of Learning), dan Kepuasan (Satisfaction). Variabel dependen 

dalam penelitian ini adalah tingkat kegunaan/kriteria kelayakan sistem. 

 

2.3 Populasi dan Sampel 

Populasi  penelitian merupakan seluruh pengguna aplikasi AntiMacet. Berdasarkan data 

yang tersimpan di database aplikasi AntiMacet, sejauh ini sudah ada 55 pengguna aplikasi. 

Menurut Arikunto, jumlah sampel yang diambil bisa jadi seluruhnya jika jumlah populasinya 

kurang dari 100 [9]. Namun pada saat kuesioner disebar ke populasi,  hanya 33 pengguna yang 

mengisi kuesioner dan mengembalikannya. 
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Jumlah ini sudah dapat dijadikan sebagai sampel. Hal ini dapat dilihat dalam teori  

Kerlinger dan Lee dalam buku “Foundations of Behavioral Research”. Teori ini mengusulkan 

jumlah sampel minimal hingga 30  sampel jika penelitian yang dilakukan didasarkan pada 

pendekatan kuantitatif [10]. Selain itu, Singarimbun dan Effendi, dalam bukunya yang berjudul 

“Metode Penelitian Survei” juga menyebutkan bahwa jumlah minimal responden survei adalah 

minimal 30 responden. Dengan  minimal 30 orang, sebaran nilai kuesioner akan mendekati 

kurva normal [11]. Oleh karena itu, jumlah responden untuk penelitian ini adalah  33 pengguna. 

 

2.4. Instrumen Penelitian 

Pengumpulan data penelitian dilakukan dengan menggunakan kuesioner USE yang 

disebarkan melalui Google Forms.  Kuesioner USE terdiri dari 30 item pertanyaan yang dibagi 

menjadi 4 aspek USE Questionnaire. Seluruh item pertanyaan dapat dilihat pada Tabel 1. [12] 

 

Tabel 1. Pertanyaan Kuesioner 

[Sumber : Lund, 2001] 
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Untuk memudahkan pengolahan data dalam penelitian,  responden diberikan lima 

kriteria tanggapan dengan penilaian yang berbeda menggunakan skala  Likert. Skala Likert 

adalah skala yang memiliki empat atau lebih pilihan jawaban dan campuran nilai yang mewakili 

sikap dan perilaku responden [13]. Kriteria respon dan skor skala likert ditunjukkan pada Tabel 

2. [14] 

Tabel 2. Kriteria Pengukuran Skala Likert 

[Sumber : Sugiyono, 2013] 

 

3. HASIL DAN PEMBAHASAN  

3.1. Uji Validitas 

Uji validitas adalah uji yang dilakukan untuk melihat apakah kuesioner yang digunakan 

untuk mengukur suatu variabel penelitian valid atau tidak valid. Uji Validitas dapat  diukur 

menggunakan rumus sebagai berikut : 

 

Validitas kuesioner diperiksa dengan menggunakan metode Pearson. Nilai komparatif, 

yaitu koefisien korelasi tabel/ rtabel, digunakan sebagai kriteria untuk menentukan valid 

tidaknya suatu item pertanyaan.  Pada tingkat signifikansi 5% dan jumlah sampel sebanyak 33 

responden diperoleh besarnya rtabel sebesar 0,344. Dengan demikian jika suatu pertanyaan 

mempunyai nilai rhitung > rtabel = 0,344; maka item pertanyaan tersebut dinyatakan valid; 

sebaliknya jika suatu item pertanyaan mempunyai rhitung < rtabel = 0,344; maka item 

pertanyaan tersebut dinyatakan tidak valid.  Hasil uji validitas data dapat dilihat pada tabel 3. 
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Tabel 3. Hasil Uji Validitas Data 
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Dari Tabel 3, kita dapat melihat bahwa ada 27 item pertanyaan yang valid dan 3 item 

pertanyaan yang tidak valid. Alasan mengapa pertanyaan tidak valid terletak pada kenyataan 

bahwa pengguna tidak memahami pertanyaan yang diajukan dalam kuesioner, jawabannya 

bertentangan atau berasal dari responden yang tidak menganggap serius kuesioner. Untuk 

menanggapi item pertanyaan yang tidak valid, peneliti memutuskan untuk menghilangkan 3 

item pertanyaan yang tidak valid, karena 3 item pertanyaan tersebut dapat diwakili oleh 

pertanyaan lain. 

 

3.2. Uji Reliabilitas 

Uji reliabilitas dilakukan untuk melihat seberapa konsisten hasil penelitian dan apakah 

hasil penelitian dapat diandalkan dan apakah penelitian konsisten ketika dilakukan pengukuran  

berulang. Pengujian ini juga digunakan untuk mengetahui apakah jawaban responden dapat 

digunakan di tahap selanjutnya. Uji Reliabilitas dapat dilakukan dengan menggunakan rumus 

sebagai berikut : 

 

Namun pada penelitian ini uji reliabilitas dilakukan dengan menggunakan tools IBM 

SPSS Statistics. Hasil uji reliabilitas kemudian dibandingkan dengan nilai standar Cronbach 

alpha pada Tabel 4 [15]. 
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Tabel 4. Standar Nilai Cronbach’s Alpha 

[Sumber : Marthasari et al, 2017] 

 

Uji reliabilitas kemudian akan dilakukan pada 27 item pertanyaan yang sudah dinyatakan 

valid. Hasil uji reliabilitas data dapat dilihat pada tabel 5 berikut ini. 

 

Tabel 5. Hasil Uji Reliabilitas Data 

Sumber : Hasil Olahan Data, 2022 
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Berdasarkan  tabel di atas, nilai cronbach alpha yang dihasilkan adalah 0,961. Oleh 

karena nilai Cronbach alpha yang diperoleh adalah r = 0,961, maka berdasarkan tabel 4 masuk 

kategori 0,80<0,961<1,00 sehingga penilaian  responden  terhadap  kualitas aplikasi AntiMacet 

dapat dikatakan bersifat  reliabel dan dikategorikan ‘Sangat Tinggi’. 

 

3.3. Pengukuran Usability 

Menghitung tingkat usability dilakukan dengan menggunakan persamaan berikut:  

Hasil perhitungan dibandingkan dengan standar kelayakan sistem pada tabel 6 [16] 

untuk menentukan tingkat usability pada aplikasi AntiMacet. 

 

Tabel 6. Standar Kelayakan Sistem 

Sumber  : Kusuma et al, 2016

 

Usability diukur dengan menghitung persentase tanggapan dari seluruh responden. 

Pengukuran usability yang kami lakukan terdiri dari empat aspek yaitu Kebergunaan 

(Usefulness), Kemudahan Penggunaan (Ease of Use), Kemudahan Belajar (Ease of Learning), 

dan Kepuasan (Satisfaction) sesuai dengan hasil pengumpulan data melalui kuesioner. Tabel 

7 menunjukkan hasil pengukuran untuk empat aspek kuesioner USE. 

 

Tabel 7. Hasil Pengukuran Aspek Usability 

Sumber : Hasil Olahan Data, 2022 
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Berdasarkan tabel 7, pada aspek Usefulness skor responden yang diperleh adalah 

sebesar 1116 dengan skor maksimal adalah sebesar 1230. Untuk memperoleh persentase 

maka menggunakan rumus berikut : 

Usefulness = (skor responden/ skor maksimal) * 100% 

Usefulness = (1116/1230) * 100% 

Usefulness = 84,54%.  

 

Pada aspek  Ease of Use, skor responden yang diperoleh adalah sebesar 1593 dengan 

skor maksimal sebesar 1816. Untuk memperoleh persentase maka menggunakan rumus 

berikut : 

Ease of Use = (skor responden/ skor maksimal) * 100% 

Ease of Use = (1593/1816) * 100% 

Ease of Use = 87,76%. 

 

Pada aspek  Ease of Learning, skor responden yang diperoleh adalah sebesar 600 

dengan skor maksimal sebesar 660. Untuk memperoleh persentase maka menggunakan rumus 

berikut : 

Ease of Learning = (skor responden/ skor maksimal) * 100% 

Ease of Learning = (600/660) * 100% 

Ease of Learning = 90,90%. 

 

Pada aspek  Satisfaction, skor responden yang diperoleh adalah sebesar 1007 dengan 

skor maksimal sebesar 1155. Untuk memperoleh persentase maka menggunakan rumus 

berikut : 

Ease of Learning = (skor responden/ skor maksimal) * 100% 

Ease of Learning = (1007/1115) * 100% 

Ease of Learning = 87,18%. 

 

Pengukuran usability dilakukan dengan menghitung persentase jawaban dari sejumlah 

responden. Berdasarkan tabel 7, diperoleh total skor responden secara keseluruhan sebesar 

4316 dan total skor maksimal secara keseluruhan sebesar 4950. Untuk memperoleh persentase 

tingkat kelayakan/ usability maka menggunakan rumus berikut : 

Usability = (Total skor responden secara keseluruhan / Total Skor maksimal secara 

keseluruhan) * 100% 

Usability = 4316 / 4950 * 100% 

Usability = 87.19% 
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Berdasarkan hasil perhitungan di atas, tingkat usability yang diperoleh adalah 87,19%. 

Persentase kelayakan sebesar 87,19% jatuh pada kisaran 81-100% yang berarti hasil 

pengukuran tingkat kelayakan/ usability terhadap sistem aplikasi AntiMacet memperoleh nilai 

“sangat layak”

4. KESIMPULAN  

Berdasarkan hasil pengukuran, maka kesimpulan penelitian ini yaitu : 

1) Hasil  pengolahan  data pada Aplikasi AntiMacet diperoleh besar persentase aspek 

USE Questinnaiure sebagai berikut: 

a) aspek Usefulness dengan persentase 84,54%; artinya kebergunaan aplikasi 

dapat digolongkan ‘Sangat Layak’. 

b) aspek Ease of Use dengan persentase 87,76%; artinya kemudahan 

menggunakan aplikasi dapat digolongkan ‘Sangat Layak’. 

c) aspek Ease of Learning dengan persentase 90,90%; artinya kemudahan belajar 

menggunakan aplikasi dapat digolongkan ‘Sangat Layak’. 

d) aspek Satisfaction dengan persentase 87,18%; artinya kepuasan pengguna 

terhadap aplikasi dapat digolongkan ‘Sangat Layak’. 

2) Perhitungan tingkat usability pada Aplikasi AntiMacet menghasilkan persentase rata-

rata sebesar  87.19%, artinya aplikasi AntiMacet dapat dikategorikan ‘Sangat Layak’ 

dan dapat direkomendasikan untuk disebarkan kepada masyarakat. 
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