Evaluasi Usability Aplikasi Augmented Reality Morphfun Menggunakan System Usability Scale

Evaluasi Usability Aplikas1 Augmented Reality
Morphfun Menggunakan System Usability
Scale

Baihagi Zuhdi Pramudya, Pradana Ananda Raharja
Program Studi Teknik Informatika, Fakultas Informatika, Institut Teknologi Telkom Purwokerto
Purwokerto, Jawa Tengah
18102224 @ittelkom-pwt.ac.id, pradana@ittelkom-pwt.ac.id

Diterima: 16 Agustus 2022. Disetujui: 30 November 2022. Dipublikasikan: 10 Desember 2022.

Abstract - Learning metamorphosis material that is applied to elementary schools is still conventional and
not interactive. Metamorphic material requires a clearer picture of the structure of animals and the process of
metamorphosis itself. Before the application is distributed to a wider range of customers, it is necessary to
evaluate the application in the form of an android-based metamorphosis learning media application. The
purpose of this study was to evaluate the usability of the Morphfun augmented reality application using the
System Usability Scale (SUS) method. The evaluation was carried out through questionnaires distributed to 10
respondents consisting of 9 students and 1 teacher for grade 6 at SDN Waru Kidul. The results of the evaluation
obtained an average score of 72.25 and received a grade C category with the predicate ""Good". Referring to the
results of the questionnaire statement 4 with a percentage of 50% of users still need assistance when using the
application, it is necessary to improve the application features so that users, especially children, more easily
understand when using the application without having to use a companion.

Keywords: ADDIE, augmented reality, markerless, metamorphosis

Abstrak - Pembelajaran materi metamorfosis yang diterapkan pada sekolah dasar saat ini masih
bersifat konvensional dan tidak interaktif. Materi metamorfosis memerlukan gambaran yang lebih jelas
mengenai struktur hewan dan proses metamorfosis itu sendiri. Sebelum aplikasi didistribusikan kepada
pelanggan yang lebih luas perlu dilakukannya evaluasi terhadap aplikasi yang berupa aplikasi media
pembelajaran metamorfosis berbasis Android. Tujuan dari penelitian ini adalah melakukan evaluasi usability
aplikasi augmented reality Morphfun menggunakan metode System Usability Scale (SUS). Evaluasi dilakukan
melalui kuesioner yang disebarkan pada 10 responden yang terdiri dari 9 murid dan 1 guru kelas 6 SDN
Waru Kidul. Hasil evaluasi didapatkan skor rata — rata 72,25 dan mendapat kategori grade C dengan predikat
“Baik”. Mengacu pada hasil kuesioner pernyataan 4 dengan persentase 50% dari pengguna masih
memerlukan adanya pendampingan ketika menggunakan aplikasi, maka diperlukan adanya perbaikan
pada fitur aplikasi agar pengguna terutama anak — anak lebih mudah memahami ketika menggunakan
aplikasi tanpa harus menggunakan pendamping.

Kata kunci: ADDIE, augmented reality, markerless, metamorfosis

I. PENDAHULUAN Salah satu teknologi yang dapat digunakan

untuk mewujudkan hal tersebut adalah Augmented

A. Latar Belakang

Berdasarkan hasil tinjauan lapangan yang
dilakukan di SDN Waru Kidul diketahui bahwa
pembelajaran metamorfosis yang dijumpai masih
menggunakan media konvensional yaitu buku dan
gambar yang berbentuk dua dimensi. Sedangkan
materi metamorfosis memerlukan gambaran abstrak
yang lebih jelas mengenai struktur hewan yang
sedang dipelajari [1]. Dengan menggunakan
teknologi dapat membantu guru dalam penyampaian
materi lebih jelas serta menjadikan proses
pembelajaran lebih interaktif dan menarik [2].
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Reality. Augmented Reality adalah teknologi yang
mampu menggabungkan dunia nyata dan dunia
maya dengan menampilkan objek maya dua dimensi
(2D) dan ataupun tiga dimensi (3D) ke dalam sebuah
lingkungan nyata secara (real time) [3][4].
Augmented Reality dapat dimanfaatkan sebagai
media pembelajaran dikarenakan pengguna dapat
berinteraksi dengan objek yang ditampilkan
sehingga lebih interaktif [5].

Sebelum produk keluaran berupa aplikasi
pembelajaran didistribusikan kepada pengguna
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secara luas perlu dilakukannya evaluasi terhadap
aplikasi baik dari segi fungsionalitas maupun
usability. Pada penelitian ini akan berfokus pada
evaluasi usability aplikasi augmented reality
pembelajaran metamorfosis serangga “Morphfun”.
Salah satu faktor penting yang mempengaruhi
sebuah aplikasi dapat diterima oleh penggunanya
adalah usability [6]. Pengujian usability aplikasi
pada penelitian ini menggunakan metode System
Usability Scale (SUS). Metode SUS dipilih karena
memiliki ~ beberapa  kelebihan antara lain,
Perhitungan yang digunakan tidak rumit dan mudah
dipahami, skor yang digunakan menggunakan
rentang 0 — 100 sehingga mudah digunakan, tidak
memerlukan biaya pengujian, dan hasil dari SUS
akurat walaupun dengan sampel yang kecil [7].

B. Tinjauan Pustaka

1. Augmented Reality

Augmented Reality merupakan sebuah
teknologi yang menggabungkan dunia nyata dan
dunia maya yaitu dengan menambahkan objek
virtual dua dimensi (2D) dan ataupun objek tiga
dimensi (3D) ke dalam sebuah lingkungan nyata,
objek maya tersebut lalu diproyeksikan ke
lingkungan nyata secara waktu nyata (real time) [3]
[4]. Teknologi ini dapat digunakan untuk membantu
menggambarkan konsep pengenalan suatu objek
nyata sehingga pengguna mendapat gambaran
mengenai objek yang sebelumnya sulit digambarkan
[8]. Terdapat dua pendekatan yang dapat digunakan
untuk membuat augmented reality antara lain :

a. Marker Based

Marker Based merupakan pendekatan
augmented reality yang mengidentifikasi penanda
(marker) untuk menampilkan objek virtual ke dunia
nyata [9]. Objek tersebut akan ditampilkan apabila
marker dapat dikenali oleh kamera, umumnya
marker memiliki pola tertentu seperti ilustrasi
persegi hitam dan putih dengan batas hitam tebal,
pola hitam di tengah persegi dan latar belakang putih
[10]. Komputer akan menciptakan lingkungan
virtual tiga dimensi dengan mengenali posisi dan
orientasi marker yaitu pada titik (0,0,0) dan pada
ketiga sumbu X, Y, dan Z [11].

b. Markerless

Berbeda dengan pendekatan marker based,
pada pendekatan markerless pengguna tidak
memerlukan marker dengan pola khusus untuk
menampilkan objek virtual. Pendekatan markerless
memiliki macam teknik dalam penerapannya, yaitu
3D object tracking, face tracking, GPS Based
Tracking, dan motion tracking [12].

2. Vuforia SDK

Vuforia Software Development Kit (SDK)
merupakan sebuah plugin tambahan pada aplikasi
Unity 3D untuk mengembangkan aplikasi
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augmented reality di smartphone. Vuforia
menggunakan kamera sebagai perangkat masukan
yang diolah menggunakan teknologi komputer
sehingga dapat mengenali marker secara real time
dan dapat menampilkan objek virtual pada layar di
lingkungan nyata. Vuforia dapat menampilkan objek
virtual yang  telah  terintegrasi  dengan
mengidentifikasi marker dengan pola khusus
maupun tanpa pola (markerless) [13].

3. Unity 3D

Unity 3D adalah sebuah game engine
dikembangkan oleh Unity Technologies Co.Ltd dan
bersifat cross-platform, sehingga memungkinkan
pengguna untuk merilis aplikasi yang dikembangkan
ke berbagai platform terkenal seperti Android,
Windows, Linux, Mac OS, Playstation, dan lain-lain.
Unity mendukung pengolahan objek dua dimensi
dan tiga dimensi untuk pengembangan aplikasi
secara profesional. Aplikasi ini mendukung dalam
pengembangan teknologi augmented reality dengan
tersedianya template project AR dan plugin
tambahan Vuforia SDK sehingga memudahkan
pengguna dalam perancangan dan pengembangan
aplikasi augmented reality. Unity juga mendukung
beberapa bahasa pemrograman antara lain,
Javascript, C#, dan lain sebagainya [14].

4. Blender

Blender merupakan sebuah aplikasi yang
bersifat open source untuk mengolah objek tiga
dimensi. Blender terdapat beberapa fitur, seperti
modeling, rigging, texturing, uv unwrapping,
compositing, skinning, animating, rendering, dan
lain-lain. Aplikasi ini sering digunakan karena fitur
yang ditawarkan cukup lengkap,  system
requirements yang dibutuhkan rendah, dan aplikasi
tidak berbayar. Blender juga termasuk aplikasi
multi-platform karena dapat berjalan di sistem
Operasi Windows, los, dan Linux [15].

5. System Usability Scale

System Usability Scale (SUS) adalah salah
satu metode usability yang digunakan untuk
melakukan evaluasi atau pengujian sistem yang
melibatkan langsung pengguna akhir (end user)
dalam proses pelaksanaannya. Metode ini tidak
memiliki peraturan baku yang secara khusus dalam
menetapkan responden, hal tersebut dikarenakan
responden dari pengujian ini merupakan pengguna
akhir dari sebuah produk baik aplikasi ataupun
website. Pengujian menggunakan SUS dipilih
karena metode ini memiliki beberapa kelebihan
antara lain [7]:

1. Perhitungan hasil pengujian sederhana dan
mudah dipahami

2. Skor menggunakan rentang 0-100 sehingga
mudah digunakan
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3. Pengujian tidak perlu mengeluarkan biaya atau
gratis

4. Hasil yang didapat terbukti akurat walaupun
dengan sampel kecil.

Sistem pengujian SUS yaitu menggunakan
kuesioner yang berisi instrumen pengujian yang
terdiri dari sepuluh pernyataan yang akan dijadikan
tolok ukur pengujian [16]. Dalam pengujian System
Usability Scale (SUS) terdapat skala penilaian
dengan menggunakan pengukuran skala likert yang
menjadi  ukuran penilaian ketika pengujian
dilakukan [17]. Seperti pada Tabel 1. Skala penilaian
dimulai dengan rentang skor 1 hingga dengan 5.
Skor 1 bernilai “Sangat Tidak Setuju”, skor 2
bernilai “Tidak Setuju”, skor 3 bernilai “Ragu-ragu”,
skor 4 bernilai “Setuju” dan skor 5 bernilai “Sangat
Setuju”.

TABEL I. SKALA LIKERT

Keterangan Skala
Sangat Tidak Setuju (STS) 1
Tidak Setuju (TS)
Ragu — Ragu (RG)
Setuju (S)
Sangat Setuju (SS)

a B~ wN

Menggunakan lima poin skala yang akan
menjadi pilihan bagi pengguna untuk menjawab dari
setiap pernyataan yang ada pada Kkuesioner
pengujian. Terdapat aturan dalam perhitungan skor
pada setiap pernyataan, sebagai berikut [18]:

1. Setiap pernyataan memiliki skor kontribusi.
Setiap skor kontribusi akan berkisar antara 0
hingga 4.

2. Setiap pernyataan bernomor ganjil yaitu 1,3,5,7
dan 9, perhitungan skor dengan cara nilai
jawaban responden dikurangi 1.

3. Setiap pernyataan bernomor genap vyaitu 2,4,6,8
dan 10. Perhitungan skor dengan cara 5 dikurangi
dengan jumlah skor dari setiap pernyataan.

4. Kemudian skor SUS akan dihasilkan dari
penjumlahan total skor dari pernyataan 1 — 10
lalu dikalikan dengan 2,5.

Hasil akhir dari penilaian responden
dianalisis untuk menentukan tingkat keberhasilan
dengan tiga aspek acuan yaitu Acceptability, Grade
Scale dan Adjective Rating seperti yang ditunjukkan
pada Gambar 1. Aspek Acceptability mewakili
penerimaan aplikasi pada sisi pengguna dengan
penilaian Not Acceptable, Marginal (Low and High),
dan Acceptable. Aspek Grade Scale berkaitan
dengan tingkat kualitas produk keluaran aplikasi
dengan penilaian A, B, C, D, dan F. Aspek Adjective
Rating mengacu pada penilaian pengguna mengenai
kegunaan aplikasi dengan skala penilaian Best
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Imaginable, Excellent, Good, Ok, Poor, dan Worst
Imaginable [19].

NOT ACCEPTABLE MARGINAL ACCEPTABLE
ACCEPTABLE
T N Lov vicH

GRADE
SCALE F D c B A

ADJECTIVE WORST

BEST
RATINGS. IMAGINABLE  POOR oK GOOD  EXCELENT  IMAGINABLE

PR P I A PR NI PR P PO I P
0 10 20 30 40 S50 60 70 80 90 100

Gambar 1. Penilaian System Usability Scale

1. METODE PENELITIAN

Proses dan urutan penelitian ditampilkan
dalam ditampilkan dalam bentuk diagram alir
penelitian yang dapat dilihat pada Gambar 2.

Studi Literatur

|

Rumusan Masalah

|

Penyiapan Kuesioner

|

Pengumpulan Data

|

Analisis Data

|

Kesimpulan

Gambar 2. Diagram Alir Penelitian

Pada Gambar 2 dipaparkan diagram alir
penelitian yang merupakan tahapan proses
penyusunan laporan penelitian ini. Dengan
menjelaskan sebagai berikut:

a. Studi Literatur

Pada tahap ini dilakukan riset studi literatur
melalui sumber daring maupun luring pada
penelitian terdahulu dan juga observasi di lapangan
secara langsung guna mengumpulkan data
diperlukan untuk dijadikan dasar referensi
pengembangan topik evaluasi menggunakan metode
system usability scale.

b. Rumusan Masalah

Setelah didapatkan data observasi yang
diperlukan maka selanjutnya menentukan rumusan
masalah yang akan diselesaikan pada penelitian yaitu
melakukan evaluasi aplikasi augmented reality
Morphfun menggunakan metode system usability
testing.

c. Penyiapan Kuesioner
Kuesioner disiapkan dengan menyusun
sesuai dengan kajian tinjauan pustaka metode system
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usability scale yang terdiri dari 10 pernyataan untuk
proses pengujian aplikasi. Kuesioner akan
disebarkan melalui lembar kertas secara langsung
kepada responden yang merupakan pengguna
aplikasi Morphfun. Pada Tabel 2 terdapat pernyataan
yang akan digunakan pada kuesioner.

TABEL Il. PERNYATAAN KUESIONER

No. Pernyataan (Slkg)r

1. Saya berpikir akan menggunakan aplikasi
Morphfun lagi.

2. Saya merasa aplikasi Morphfun rumit untuk
digunakan.

3. Saya merasa aplikasi Morphfun mudah
untuk digunakan.

4. Saya membutuhkan bantuan dari orang lain
atau teknisi dalam menggunakan aplikasi
Morphfun.

5. Saya merasa fitur-fitur aplikasi Morphfun

berjalan dengan semestinya.

6. Saya merasa ada banyak hal yang tidak
konsisten (tidak serasi pada aplikasi
Morphfun).

7. Saya merasa orang lain akan memahami
cara menggunakan aplikasi Morphfun
dengan cepat.

8. Saya merasa aplikasi Morphfun
membingungkan ketika digunakan.
9. Saya merasa tidak ada hambatan dalam

menggunakan aplikasi Morphfun.

10. Saya perlu belajar banyak hal terlebih
dahulu sebelum membiasakan diri saat
menggunakan aplikasi Morphfun.

d. Pengumpulan Data

Pengumpulan data yang dilakukan pada
penelitian ini dengan cara melakukan penyebaran
kuesioner secara langsung kepada responden dengan
jumlah 10 responden yang terdiri dari 9 murid dan 1
guru kelas 6 SDN Waru Kidul. Responden diberikan
pengarahan mengenai aplikasi yang akan diuji dan
diberikan waktu untuk mencoba aplikasi Morphfun
dengan cara menguji semua fitur aplikasi dan
memberikan penilaian secara langsung melalui
kuesioner yang diberikan.

e. Analisis Data

Pada tahap ini dilakukan analisis terhadap
hasil pengujian usability menggunakan metode
System Usability Scale (SUS). Terdapat aturan dalam
perhitungan hasil kuesioner menggunakan metode
SUS. Perhitungan nilai pada setiap pernyataan ganjil
yaitu nomor 1, 3, 5, 7, dan 9 nilai yang didapat
dikurangi 1. Lalu pada perhitungan nilai pada setiap
pernyataan genap yaitu nomor 2, 4, 6, 8, dan 10 nilai
didapatkan dengan mengurangi nilai 5 dengan nilai
dari responden pada pernyataan tersebut. Setelah
didapatkan skor pada tiap pernyataan dilakukan
penjumlahan tiap pernyataan 1 — 10 lalu jumlah skor
dari kuesioner dikalikan 2,5. Kemudian dilakukan
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pencarian skor rata — rata dengan cara membagi
jumlah skor dengan jumlah responden. Setelah
didapatkan skor rata — rata dapat ditentukan dalam
parameter penilaian Acceptability Range, Grade
Scale, dan Adjective Ratings [19].

TABEL IIl. ACCEPTABILITY RANGE

Acceptabilty Range
Not Acceptable 0-50
Marginal 50-70
Acceptable 70— 100

Pada Tabel 3 menjelaskan rentang skor
tingkat penerimaan aplikasi oleh pengguna dengan
berbagai kategori. Kategori tersebut antara lain Not
Acceptable dengan range 0 — 50, Marginal dengan
range 50 — 70, dan Acceptable dengan range 70 —
100.

TABEL IV. KATEGORI PENILAIAN SUS

Skor Adjective Range Range
Skor > 86 Best Imaginable A
Skor > 74 dan < 86 Excellent B
Skor > 52 dan < 74 Good C
Skor > 38 dan < 52 Ok D
Skor > 28 dan < 38 Poor E
Skor < 25 Worst Imaginable F

Pada Tabel 4 memaparkan kategori penilaian
berdasarkan skor rata — rata pengujian SUS yang
didapat setelah pengujian pada pengguna. Terdapat
enam Kkategori penilaian yaitu Skor > 86
merepresentasikan Best Imaginable dengan grade A,
Skor > 74 dan < 86 merepresentasikan Excellent
dengan grade B, Skor > 52 dan < 74
merepresentasikan Good dengan grade C, Skor > 38
dan < 52 merepresentasikan Ok dengan grade D,
Skor > 28 dan < 38 merepresentasikan Poor dengan
grade E, dan Skor < 25 merepresentasikan Worst
Imaginable dengan grade F.

1. HASIL DAN PEMBAHASAN
A. Tampilan Aplikasi

Produk keluaran berupa aplikasi media
pembelajaran metamorfosis serangga yang berjalan
pada smartphone berbasis android. Tampilan
aplikasi dapat dilihat pada Gambar 3.
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MorphFup, ~

o B

CaraBerman

®)
Pilih Hewan

Materi

Metamorfosis adalah proses berkembangnya sistem dan
struktur tubuh hewan dengan mengalami perubahan pada
bentuk fisik akibat pertumbuhan sel, proses tersebut terdiri
dari beberapa tahapan. Metamorfosis terdapat dua macam,
yoitu metamorfosis sempurna dan tidak sempurna

1/5
(d)

Tentang

Morphfun merupakan aplikasi untuk anak - anak
belajar tentang metamorfosis serangga.
Morphfun menampilkan perubahan dari beberapa
fase metamorfosis dengan interaktif menggunakan
augmented reality.

Cara Bermain

Tekan tombol “Play” untuk

' memulai permainan

(9
Gambar 3. Tampilan Aplikasi
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Pada Gambar 3. (a) Tampilan Halaman
Splash Screen, (b) Tampilan Halaman Menu Home,
(c) Tampilan Halaman Menu Pilih Hewan, (d)
Tampilan Halaman Menu Materi, () Tampilan
Halaman Menu Tentang, (f) Tampilan Halaman
Menu Cara Bermain, (g) Tampilan Halaman Pindai
AR.

B. Analisis Pengujian

Pada pengujian usability  dilakukan
menggunakan metode System Usability Scale (SUS)
melalui kuesioner yang diberikan kepada 10
responden antara lain 9 murid dan 1 guru kelas 6
SDN Waru Kidul. Berikut jawaban responden dapat
dilihat pada Tabel 5.

TABEL V. JAWABAN RESPONDEN

Skala Jawaban Jumlah
Pernyataan 1 2 3 4 5 Responden
P1 0 1 0 5 4 10
P2 2 8 0 0 0 10
P3 0 0 0 5 5 10
P4 1 4 0 3 2 10
P5 0 2 0 6 2 10
P6 3 6 1 0 0 10
pP7 0 0 0 6 4 10
P8 3 7 0 O 0 10
P9 1 0 1 4 4 10
P10 0 3 1 3 3 10

Setelah  dilakukan pengujian terhadap
responden dilakukan analisis dan perhitungan dari
tiap instrumen pernyataan untuk mengetahui detail
dari setiap tanggapan dari pengguna.

1. Saya berpikir akan menggunakan aplikasi
Morphfun lagi

Gambar 4 menunjukkan hasil persentase
jawaban responden pada pernyataan pertama.
Sebanyak 50% atau 5 pengguna merespon dengan
nilai 4 menyatakan Setuju, 40% atau 4 pengguna
merespon dengan nilai 5 menyatakan Sangat Setuju,
dan 10% lainnya atau 1 pengguna merespon dengan
nilai 2 menyatakan Tidak Setuju. Berdasarkan hasil
tersebut maka terdapat 90% pengguna atau 9 orang
merespon positif dengan pernyataan pertama bahwa
pengguna akan berpikiran menggunakan aplikasi
Morphfun kembali.
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Pernyataan 1

:

m2

.
4

5

Gambar 4. Hasil Kuesioner Pernyataan 1

2. Saya merasa aplikasi Morphfun rumit untuk
digunakan.

Pernyataan 2

m@m -

u2

u3
m4
5

Gambar 5. Hasil Kuesioner Pernyataan 2

Pada Gambar 5 menunjukkan hasil
persentase jawaban responden terhadap pernyataan
kedua pada kuesioner pengujian yang diberikan.
Pernyataan kedua bertujuan untuk mengetahui
apakah pengguna merasa rumit ketika menggunakan
aplikasi. Sebanyak 20% atau 2 pengguna merespon
dengan nilai 1 menyatakan Sangat Tidak Setuju dan
80% atau 8 pengguna lainnya memberikan nilai 2
menyatakan Tidak Setuju. Berdasarkan hasil
persentase tersebut maka 100% atau 10 pengguna
merespon bahwa mereka sebagai pengguna tidak
mengalami kerumitan ketika menggunakan aplikasi
Morphfun.

3. Saya merasa aplikasi Morphfun mudah untuk
digunakan.

Pernyataan 3

u2

u3

-

Gambar 6. Hasil Kuesioner Pernyataan 3

m4

JURNAL MULTINETICS VOL. 8 NO. 2 NOVEMBER 2022

Pada Gambar 6 memaparkan hasil persentase
jawaban pengguna pada kuesioner pernyataan
ketiga. Persentase menujukkan sebanyak 50% atau 5
pengguna memberikan nilai 4 yang menyatakan
Setuju dan 50% lainnya atau 5 pengguna
memberikan nilai 5 yang menyatakan Sangat Setuju.
Berdasarkan hasil persentase tersebut maka
pengguna memberikan respon positif terhadap
pernyataan ketiga bahwa aplikasi Morphfun mudah
digunakan.

4. Saya membutuhkan bantuan dari orang lain atau
teknisi dalam menggunakan aplikasi Morphfun.

Pernyataan 4

| 20% —EA .

u2

m3

m4

Gambar 7. Hasil Kuesioner Pernyataan 4

Pada Gambar 7 menunjukkan hasil
persentase dari jawaban responden terhadap
kuesioner pengujian pada pernyataan keempat.
Pernyataan keempat bertujuan mengetahui apakah
pengguna memerlukan pendampingan dalam
penggunaan  aplikasi. Hasil yang didapat
berpendapat beragam, terdapat 40% atau 4 pengguna
memberikan nilai 2 yang menyatakan Tidak Setuju,
30% atau 3 pengguna memberikan nilai 4 yang
menyatakan  Setuju, 20% atau pengguna
memberikan nilai 5 menyatakan Sangat Setuju, dan
10% atau 1 pengguna memberikan nilai 1 yang
menyatakan Sangat Tidak Setuju. Berdasarkan hasil
persentase tersebut maka respon pengguna
berimbang antara respon positif dan respon negatif.
Namun jika dilihat dari aspek pengguna anak — anak
maka hasil lebih dominan ke negatif atau sebanyak
5 anak masih memerlukan pendampingan saat
menggunakan aplikasi Morphfun.

5. Saya merasa fitur-fitur aplikasi Morphfun
berjalan dengan semestinya.

Pada Gambar 8 menampilkan persentase
hasil jawaban responden pada pernyataan kelima
kuesioner SUS yang diberikan. Pernyataan kelima
bertujuan mengetahui apakah pengguna dapat
menjalankan  fitur — fitur aplikasi dengan
semestinya. Hasil yang didapatkan terdapat 60%
atau 6 pengguna memberikan nilai 4 yang
menyatakan Setuju, 20% atau 2 pengguna
memberikan nilai 5 yang menyatakan Sangat

127



Evaluasi Usability Aplikasi Augmented Reality Morphfun Menggunakan System Usability Scale

Setuju, dan sebanyak 20% atau 2 pengguna lainnya
memberikan nilai 2 yang menyatakan Tidak Setuju.
Berdasarkan persentase hasil tersebut maka
sebanyak 80% atau 8 pengguna merespon positif
dengan berpendapat bahwa fitur — fitur aplikasi
dapat berjalan dengan baik, namun 20% atau 2
pengguna lainnya berpendapat bahwa fitur — fitur
aplikasi masih belum berjalan dengan semestinya.

Pernyataan 5

u2
m3

m4

Gambar 8. Hasil Kuesioner Pernyataan 5

6. Saya merasa ada banyak hal yang tidak
konsisten (tidak serasi pada aplikasi Morphfun).

Pernyataan 6

u2
m3

m4

Gambar 9. Hasil Kuesioner Pernyataan 6

Pada Gambar 9 menampilkan persentase
hasil jawaban responden pada pernyataan keenam
kuesioner pengujian. Hasil yang didapatkan terdapat
60% atau 6 pengguna memberikan nilai 2 yang
menyatakan Tidak Setuju, 30% atau 3 pengguna
memberikan nilai 1 yang menyatakan Sangat Tidak
Setuju, dan 10% atau 1 pengguna memberikan nilai
3 yang menyatakan Ragu — ragu. Berdasarkan hasil
persentase tersebut maka sebanyak 90% atau 9
pengguna merespon positif dengan berpendapat
bahwa tidak ditemukannya ketidakkonsistenan pada
aplikasi Morphfun.

7. Saya merasa orang lain akan memahami cara
menggunakan aplikasi Morphfun dengan cepat

Pada Gambar 10 menampilkan persentase dari
hasil jawaban pengguna pada kuesioner
pernyataan ketujuh. Hasil yang didapatkan
menunjukkan terdapat 60% atau 6 pengguna
menyatakan Setuju dengan memberikan nilai 4
dan terdapat 40% atau 4 pengguna menyatakan
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Sangat Setuju dengan memberikan nilai 5 pada
pernyataan  ketujuh.  Berdasarkan  hasil
persentase tersebut maka 100% responden atau
10 pengguna menyetujui pernyataan bahwa
orang lain dapat memahami penggunaan
aplikasi Morphfun dengan cepat.

Pernyataan 7

1

%

m3

m4

5

Gambar 10. Hasil Kuesioner Pernyataan 7
8. Saya merasa aplikasi Morphfun

membingungkan ketika digunakan.
Pernyataan 8

1

y

E3

m4

5

Gambar 11. Hasil Kuesioner Pernyataan 8

Pada Gambar 11 menampilkan persentase
hasil jawaban responden pada kuesioner pengujian
poin pernyataan delapan. Pernyataan 8 bertujuan
untuk mengetahui apakah pengguna merasa
kebingungan saat menggunakan aplikasi Morphfun.
Hasil yang didapatkan sebanyak 70% responden
atau 7 pengguna memberikan nilai 2 yang
menyatakan Tidak Setuju dan sebanyak 30% atau 3
pengguna memberikan nilai 1 yang menyatakan
Sangat Tidak Setuju. Berdasarkan hasil tersebut
maka 100% responden atau seluruh pengguna
sepakat bahwa mereka tidak  mengalami
kebingungan  ketika  menggunakan  aplikasi
Morphfun.

9. Saya merasa tidak ada hambatan dalam
menggunakan aplikasi Morphfun.
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Pernyataan 9
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2
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40%

Gambar 12. Hasil Kuesioner Pernyataan 9

Pada Gambar 12 menampilkan persentase
hasil jawaban responden pada kuesioner pengujian
poin pernyataan sembilan. Pernyataan 9 bertujuan
untuk mengetahui apakah pengguna mengalami
kendala atau hambatan ketika menggunakan aplikasi
Morphfun. Hasil yang didapatkan terdapat 40% atau
4 pengguna menyatakan Sangat Setuju dengan
memberikan nilai 5, 40% atau 4 pengguna
menyatakan Setuju dengan memberikan nilai 4, 10%
atau 1 pengguna memberikan nilai 2 yang
menyatakan Tidak Setuju, dan 10% atau 1 pengguna
lainnya memberikan nilai 1 yang menyatakan Sangat
Tidak Setuju. Berdasarkan hasil persentase tersebut
maka sebanyak 80% responden atau 8 pengguna
menyetujui  pernyataan bahwa mereka tidak
mengalami adanya hambatan ketika menggunakan
aplikasi Morphfun dan terdapat 20% responden atau
2 pengguna yang mengalami adanya hambatan
ketika menggunakan aplikasi Morphfun.

10. Saya perlu belajar banyak hal terlebih dahulu
sebelum membiasakan diri saat menggunakan
aplikasi Morphfun.

Pernyataan 10

1

i
m3

m4

5

Gambar 13. Hasil Kuesioner Pernyataan 10

Pada Gambar 13 menampilkan persentase
hasil kuesioner pengujian pada poin pernyataan
sepuluh. Pernyataan 10 bertujuan untuk mengetahui
apakah pengguna memerlukan waktu untuk
mempelajari  aplikasi  sebelum  menggunakan
aplikasi  Morphfun. Hasil yang didapatkan
menunjukkan terdapat 30% responden atau 3
pengguna menyatakan Sangat Setuju dengan
memberikan nilai 5, 30% responden atau 3 pengguna
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menyatakan Setuju dengan memberikan nilai 4, 30%
responden atau 3 pengguna menyatakan Tidak
Setuju dengan memberikan nilai 2, dan terdapat 1%
responden atau 1 pengguna lainnya memberikan
nilai 3 yang menyatakan Ragu — ragu. Berdasarkan
hasil tersebut maka terdapat sebanyak 60%
responden atau 6 pengguna menyatakan bahwa
mereka perlu belajar banyak terlebih dahulu sebelum
menggunakan aplikasi Morphfun dan 40%
responden atau 4 pengguna lainnya tidak perlu
belajar banyak sebelum menggunakan aplikasi
Morphfun.

Setelah  dilakukan analisis tiap  poin
instrumen pernyataan kuesioner maka langkah
selanjutnya melakukan perhitungan nilai skor SUS
pada tiap responden dengan menggunakan aturan
perhitungan metode SUS, yaitu perhitungan nilai
pada setiap pernyataan bernomor ganjil (1, 3, 5, 7,
dan 9) dengan cara nilai yang didapat dikurangi 1.
Lalu untuk perhitungan nilai pada setiap pernyataan
bernomor genap (2, 4, 6, 8, dan 10) dengan cara 5
dikurangi dengan nilai yang didapat. Setelah didapat
nilai tiap pernyataan selanjutnya skor dijumlahkan
dan dikali 2,5. Skor pada tiap responden yang
didapat setelah dijumlah dan dikali 2,5 selanjutnya
dijumlahkan sehingga menghasil jumlah nilai akhir
SUS, seperti tertera pada Tabel 6.

TABEL 1. HASIL PENGUJIAN SUS

Skor Hasil

ReS 51 P2 Pa P4 P5 P6 P7 P8 P pro oM Nilai
RL 5 2 4 2 4 1 5 1 5 2 350 875
R2 4 2 4 5 4 2 5 2 4 5 250 625
RZ 4 2 5 4 2 2 5 2 5 5 260 650
R& 2 2 5 2 4 2 4 2 4 4 270 675
RE 5 1 4 5 5 3 4 2 4 4 270 675
R6 4 1 5 4 5 1 5 1 1 5 280 70,0
R7 5 2 5 2 4 2 4 2 3 3 300 750
R8 5 2 4 2 2 2 4 2 5 2 300 750
RO 4 2 4 4 4 2 4 2 4 2 280 700
RIO 4 2 5 1 4 1 4 1 5 4 330 825

Jumlah Nilai 7225

Setelah didapatkan jumlah nilai hasil dari
pengujian SUS melalui kuesioner dengan total
jumlah nilai sebanyak 722,5. Selanjutnya mencari
nilai rata — rata dengan cara jumlah nilai dibagi
dengan jumlah responden.

Jumlah Nilai Skor SUS

Skor rata (%) = Jumlah Responden (n)

Jadi didapatkan hasil perhitungan skor rata —
rata dari 10 responden adalah 72,25.
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Gambar 14. SUS Scale Grade

Berdasarkan Gambar 14 aplikasi termasuk ke
dalam kategori “Acceptable” dengan kata lain
aplikasi dapat diterima dengan baik dari sisi
pengguna. Pada parameter Grade Scale aplikasi
termasuk dalam grade C dan pada parameter
Adjective Ratings aplikasi termasuk dalam predikat
“Good” atau “Baik”.

IV. KESIMPULAN DAN SARAN

Pengujian usability dilakukan menggunakan
metode system usability scale dengan memberikan
kuesioner kepada 10 responden terdiri dari 9 murid
dan 1 guru kelas 6 SDN Waru Kidul. Terdapat
sepuluh pernyataan dengan penilaian menggunakan
skala likert dari 1 hingga 5 dari setiap pernyataan.
Setelah itu dilakukan perhitungan rata — rata nilai
pengujian dan didapatkan hasil rata — rata sebesar
72,25 sehingga aplikasi masuk ke dalam kategori
grade C dengan predikat “Good” atau “Baik”.

Berdasarkan  kesimpulan yang telah
dijabarkan terdapat saran untuk penelitian
selanjutnya yaitu dengan meningkatkan dan
memperbaiki fitur aplikasi agar lebih mudah
dipahami oleh anak — anak mengacu pada hasil
kuesioner pernyataan 4 dengan persentase sebanyak
50% responden atau 5 pengguna masih memerlukan
bantuan orang lain dalam penggunaan aplikasi. Lalu
peningkatan fitur untuk memperjelas panduan
mengacu pada hasil Kkuesioner pernyataan 10
dengan persentase sebanyak 60% atau 6 pengguna
menyatakan bahwa mereka perlu belajar banyak
terlebih dahulu sebelum menggunakan aplikasi
Morphfun.
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