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Abstrak

Penggunaan mobile phone yang semakin banyak oleh kalangan anak-anak mendorong pengembangan
aplikas mobile untuk anak-anak. Untuk menciptakan aplikasi mobile perlu memperhatikan aspek usability
sebagai kunci keberhasilan dan syarat penerimaan pengguna terhadap aplikasi tersebut. Pengujian usability
bertujuan untuk menentukan apakah sebuah aplikasi sudah sesuai dengan kebutuhan pengguna atau belum. Pada
penelitian ini melakukan pengujian usability pada aplikasi anak-anak dengan menggunakan metode field
observation yaitu dengan cara mengobservasi pengguna bagaimana mereka menggunakan aplikasi. Komponen
yang diuji terdiri dari komponen efektivitas, efisiensi dan kepuasan. Aplikas yang diuji adalah M-Breakfast
Nutrition yaitu aplikasi berbasis mobile untuk media pembelajaran sarapan, aplikasi ini memberikan materi
sarapan dan rekomendasi menu sarapan yang sesuai dengan profile pengguna.. Hasil uji menunjukkan bahwa
metode observasi langsung pada anak-anak dapat meningkatkan nilai usability M-Breakfast Nutrition dari 78.4%
menjadi 91.1%. sehingga diharapkan aplikasi dapat sesuai dengan tujuan agar dapat diterima oleh pengguna.

Katakunci: usability, pengujian usability, metode Field Observation, M-Breakfast Nutrition

Abstract

The increase of mobile phone usage has driven mobile applications development. Not to mention, its
perpasive usage among school children. This also has been the driving force to develop more and more maobile
applications for them. One of the key factors for their successes is usability aspect that affects the user
acceptance. Usability testing is to guarantee that all of the user requirements have been satisfied. In this
research, usability testing is conducted to enhance the usabilty of the mobile M-Breakfast Nutrition. The
application is a mobile-based breakfast recommendation system for elementary school children. Field
observation method is employed in the testing. The considered parameters in the testing are effectiveness,
efficiency, and satisfaction. The results showed that the testing can provide feedback to improve the application
user interface with its overall usability score increases from 78.4% to 91.1%.

Keywords: usability, usability testing, Field Observation method, M-Breakfast Nutrition

PENDAHULUAN

Meningkatnya penggunaan teknologi mobile phone di kalangan masyarakat dan anak-
anak (Nielsen 2011), mendorong pengembangan aplikasi berbasis mobile untuk anak-anak
baik aplikasi untuk pembelgaran (mobile learning) maupun aplikasi untuk hiburan (game).
Menurut Abdullah dan Azelin (2010) mobile learning menawarkan beberapa kemudahan bagi
penggunanya, antara lain tidak diperlukannya ruang kelas, karena materi pembelgaran dan
pembelgjaran dapat diperoleh dan dilakukan dimana sgja dan kapan sgja.

Aplikasi mobile untuk pembelgjaran biasanya memiliki tampilan antarmuka yang sangat
kompleks dengan berbagal lapisan menu, sehingga aplikas mobile perlu didisain dan
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dikembangkan agar menjadi lebih atraktif dan user friendly supaya dapat diterima oleh
penggunanya. Pada tahun 2012, Ali menyebutkan bahwa masih banyak aplikasi mobile di
pasaran yang susah untuk digunakan dan dipelgari dikarenakan tingkat usability yang rendah
(Ali et al. 2012). Aspek usability merupakan kunci keberhasilan aplikasi dan syarat
penerimaan pengguna terhadap aplikasi mobile (Nielsen 1993).

Usability adalah analisa kualitatif yang  menentukan seberapa mudah user
menggunakan antarmuka suatu aplikasi (Nielsen, 2012). Suatu aplikas disebut usable jika
fungsi-fungsinya dapat dijalankan secara efektif, efisien, dan memuaskan (Nielsen, 1993).
Efektivitas berhubungan dengan keberhasilan pengguna mencapai tujuan dalam menggunakan
suatu perangkat lunak. Efisiensi berkenaan dengan kelancaran pengguna untuk mencapal
tujuan tersebut. Kepuasan berkaitan dengan sikap penerimaan pengguna terhadap perangkat
lunak. Pengujian usability dilakukan untuk mengevaluasi apakah sebuah aplikas sudah sesuai
dengan kebutuhan pengguna atau belum.

Ada beberapa teknik pengujian ussability, misalnya Parlangeli et d mengukur usability
e-learning berbasis multimedia dapat dilakukan dengan pendekatan evaluasi heuristik dan
used based evaluation dalam bentuk kuesioner (Parlangeli et al. 1998). Hashim menguji
efektivitas dan usability mobile system analysis and design (MOSAD) pada Universiti
Teknologi PETRONAS dengan uji heuristik terhadap sistem dan post test QED bagi 116
mahasiswa (Hashim et al. 2011). Pada tahun 2010 Diah menguji usability game edukasi
komputer Jelgiah menggunakan metode observasi (Diah et al. 2010). Aelani melakukan
penilaian usability sistem Perwalian Online di STMIK AMIK BANDUNG menggunakan
USE Questionnaire dengan tiga parameter utama yaitu Usefullness, Satisfaction dan Ease of
Use (Aelani et al. 2012).

Pengujian usability dapat dilakukan dengan melibatkan pengguna atau tanpa melibatkan
pengguna. Pengujian dengan melibatkan pengguna dapat memberikan informasi langsung dari
pengguna tentang bagaimana pengguna menggunakan sistem serta permasalahan yang
dihadapi. Pengujian ini terdiri atas metode Field Observation (observasi langsung),
Questionnaire (kuesioner) dan Thinking Aloud (Holzinger 2005). Pada metode observasi
langsung, seorang observator mengamati satu atau lebih pengguna di lokasi. sebaiknya
seorang observator tidak memperlihatkan diri agar pengujian sistem berjalan normal. Untuk
membantu proses observasi dapat menggunakan video kamera yang merekam ekspresi
pengguna. Metode kuesioner dilakukan dengan menggunakan kuesioner untuk mengukur
kepuasan pengguna dan untuk mengetahui opini pengguna terhadap aplikasi yang digunakan.
Metode Thinking Aloud dilakukan dengan mengamati secara terus menerus sikap tubuh dan
ucapan yang ditunjukkan oleh seorang responden pada saat menggunakan aplikasi.

Pada penelitian ini melakukan pengujian usability pada aplikasi M-Breakfast Nutrition
untuk menentukan apakah uji usability dapat meningkatkan kinerja dan kelayakan aplikasi.
M-Breakfast Nutrition adalah aplikas pembelgjaran berbasis mobile yang memberikan
pengetahuan mengenai pentingnya membiasakan sarapan bergizi bagi siswa SD. Aplikasi ini
juga berfungsi sebagai sistem rekomendasi, yang memberikan rekomendasi sarapan sesuai
dengan berat badan, jenis kelamin dan tingkat aktivitas pengguna (Khotimah 2013). Melalui
penyampaian materi yang interaktif diharapkan dapat meningkatkan sikap, kesadaran dan
pel aksanaan sarapan siswa yang masih rendah, sehingga dapat meningkatkan status gizi siswa
(Murniati 2011). Metode pengujian usability yang dipilih adalah metode observasi langsung
dan metode kuesioner. Observas dilakukan pada pengguna aplikasi anak-anak yang tingkah
laku dan ekspresinya perlu diamati pada saat mengeksplorasi sebuah sistem (Diah et al. 2010;
Baharudin et al. 2011).
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METODE
Alat dan Bahan

aplikasi yang diuji pada penelitian ini ialah aplikasi M-Breakfast Nutrition versi 2
Aplikas ini mempunyal fungsi FO1 (materi pelgjaran), FO2 (kuis sarapan yang interaktif), FO3
(rekomendasi sarapan), FO4 (membuat profil baru dengan memasukkan berat badan, tinggi
badan, tanggal Iahir dan memilih jenis kelamin), FO5 (menampilkan halaman profil), dan FO6
(menginput aktivitasku) (gambar 1). Perangkat keras yang digunakan adalah 4 buah Tablet
dengan spesifikasi Operating System Android v4.1 (Jelly Bean), memori internal 16 GB. Alat
ukur (instrumen) yang digunakan yaitu skenario, lembar observasi, dan kuesioner.

0.0

00

Kembai ke meny

FO1 Materi pelgjaran FO2 Kuis sarapan FO3 rekomendasi FO4 Profile
menusarapan

Gambar 1 Tampilan antarmuka M-Breakfast Nutrition versi 2

Respondennya adalah siswa kelas 6 SD Negeri Bantarjati 6 Kecamatan Bogor Utara
dengan akreditasi A yang berjumlah 20 orang dengan 55% siswa perempuan, 45% siswa laki-
laki dan seluruhnya berusia antara 10 — 12 tahun. Responden sudah terbiasa menggunakan
media ICT handphone (HP) dan memiliki kemampuan ICT literacy define dan access yang
baik dengan skor masing-masing sebesar 73.8%. Define adalah kemampuan untuk mengenali
masalah dan mendefinisikan langkah-langkah penyelesaiannya misalnya kemampuan untuk
mengenali icon-icon yang ada di aplikasi pengolah kata. Access adalah kemampuan untuk
mengumpulkan informasi yang diperlukan dalam lingkungan digital, misalnya kemampuan
untuk membuka browser dan membuka mesin pencari. Pengambilan contoh dilakukan pada
tanggal 18 September 2013.
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Diagram Alir Penedlitian
Alir pengujian usability mengikuti Gambar 2.

- Melaksanakan pengujian usability
Merancang alat ukur usability M-Breakfast Nutrition .
-Skenario S Perbaikan

. " -Efektivitas [ oo
-Lembar observasi _Efisens Aplikasi
-Post task kuesioner

-Kepuasan 2
A
Analisis hasil pengujian
usability
Ya
Prototipe Aplikasi

Sistem layak/Usable

Gambar 2 Metode penelitian pengujian usability

Merancang Alat Ukur Usability

Alat ukur usability disesuaikan dengan komponen usability yaitu efektivitas, efisiens
dan kepuasan pengguna. Efektivitas dan efisiensi diukur menggunakan lembar observas,
sedangkan kepuasan diukur menggunakan post task kuesioner. Selain itu, diperlukan skenario
untuk memandu responden dalam menggunakan aplikasi.

Skenario adalah kumpulan tugas yang harus dikerjakan responden pada saat
menggunakan aplikasi. Skenario disusun untuk semua fungs aplikasi FO1 sampai dengan
FO6. Berikut adalah contoh skenario untuk fungsi FO5 dapat dilihat pada Tabel 3.

Tabel 3 Skenario untuk fungsi FO5

Tugas yang harus dikerjakan YalTidak
Pada menu utama pilih menu Profil Giziku

Baca dan perhatikan baik-baik Status Gizimu

Pilih tombol Kembali pada keypad untuk kembali ke menu utama

Lembar observasi dibuat untuk menilai efektivitas dan efisiensi semua fungsi (FO1
sampai dengan FO6). Berikut adalah contoh lembar observas efektivitas dan efisiensi untuk
fungsi FO3 (Tabel 1 dan 2).

Tabel 1 Lembar observasi untuk menguji efektivitas fungsi rekomendasi (FO3)

Elemen observasi Y alTidak
Siswa membuka menu Rekomendasi sarapan dengan mudah

Siswa membaca tulisan yang digunakan dengan mudah

Siswa berpindah ke menu utama dengan mudah

Tabel 2 Lembar observasi untuk menguji efisiensi fungsi rekomendasi

Elemen evaluasi Y alTidak
Siswa memahami informasi mengenai Rekomendasi Sarapan

(Observator menanyakan siswa mengenai informasi Rekomendasi Sarapan)

Frekuens siswa bertanya kepada observator rendah

Frekuensi panduan dan bantuan dari observator rendah

Error dan kesalahan yang dilakukan siswa hanya sedikit
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Post task kuesioner terdiri dari kumpulan pertanyaan yang disusun berdasarkan
penilaian Questionnaire for User Interface Satisfaction (QUIS) yang terdiri dari 27
pertanyaan (Sauro dan James 2012). Pada penelitian ini hanya menggunakan 17 pertanyaan
yang relevan dengan aplikasi, yaitu menarik, mudah digunakan, menyenangkan, ingin
menggunakan aplikasi ini, akan menyarankan teman menggunakan aplikasi ini, tulisan sangat
mudah dibaca, komposisi warnanya sesuai, gambar yang ditampilkan menarik, tombol-
tombolnya mudah dimengerti, tombol-tombolnya mudah digunakan, istilah sarapan dalam
aplikasi ini mudah digunakan, materi pembelajaran mudah dimengerti, pertanyaan kuis
mudah dijawab, bahasa yang digunakan mudah dimengerti, menambah pengetahuan tentang
sarapan yang bergizi, membantu belajar tentang sarapan, dan jenis sarapan yang disarankan
akan diterapkan di rumah.

Kuesioner dirancang menggunakan bahasa yang mudah dimengerti oleh responden.
Kepuasan pengguna diukur menggunakan skala Likert 1 sampai 5 yang dilambangkan
dengan gambar smileyometer (Gambar 3) untuk membantu pengguna mengekspresikan
kepuasan mereka terhadap sistem (Read et al. 2002).

® ®

1 2 3 4 5

Gambar 3 Smileyometer yang digunakan pada kuesioner (1) sangat tidak setuju; (2)
tidak setuju; (3) ragu-ragu; (4) setuju; (5) sangat setuju

Melaksanakan Pengujian Usability Mobile Breakfast Nutrition

Pelaksanaan pengujian usability mengadopsi pedoman pengujian usability oleh Hanna
yang diawali dengan penentuan lokasi yang membuat pengguna merasa nyaman (Hanna ef al.
1997). Sekolah menjadi salah satu alternatif tempat yang nyaman bagi anak-anak. Kemudian,
observator menyampaikan maksud dan tujuan evaluasi, aturan pelaksanaan pengujian,
menjelaskan instrumen yang digunakan dan memberi kesempatan responden memakai
aplikasi secara mandiri. Pada saat observasi berlangsung, responden melakukan langkah-
langkah sesuai dengan tugas pada skenario (Diah et al. 2010). Jika responden berhasil
melakukan sesuai dengan skenario maka diberi nilai “Ya”, sebaliknya jika tidak berhasil
bernilai “Tidak”. Setelah semua skenario dikerjakan, responden diminta memberi penilaian
terhadap aplikasi melalui pengisian post task kuesioner.

Menganalisis Data Hasil Pengujian Usability

Tingkat efektivitas dan efisiensi diukur dengan menggunakan user’s success rate
(tingkat keberhasilan pengguna) yaitu persentase tugas yang diselesaikan dengan benar oleh
pengguna (Nielsen 2001). Efektivitas dan efisiensi dihitung menggunakan persamaan berikut

(X, Xi)

Efektivitas, Efisiensi (%) = ———— x 100%
n

ey

dengan X; adalah nilai keberhasilan responden ke-i, X; = {0,1}.

Kepuasan adalah persentase perbandingan antara nilai kepuasan responden ke-i (X))
dengan perkalian antara bobot maksimum skala Likert dengan jumlah responden (n).

XrL X

* 1008

Kepuasan (%) = 5 xn 2

dengan X; adalah nilai keberhasilan responden ke-i, X; = {0,1,2,3,4,5}.
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Usability aplikasi adalah rataan dari efektivitas, efisiensi dan kepuasan, seperti tertulis
pada persamaan berikut.

(Efektivitas +Efezisnsi + Kepuasan)
|

Usability (36) =

x 10004 3)

Perbaikan Prototipe Aplikasi

Perbaikan prototipe aplikasi dilakukan jika nilai efektivitas, efisiensi dan kepuasan
rendah dan ini mengindikasikan masih banyak kekurangan pada aplikasi. Prototipe aplikasi
yang telah diperbaiki akan dilakukan pengujian usability kembali. Hasil pengujian usability
akan dibandingkan untuk menentukan apakah uji usability dapat meningkatkan performa dan
kelayakan aplikasi M-Breakfast Nutrition.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil perancangan lembar observasi dan skenario untuk semua fungsi (FO1 sampai
dengan F06) dapat dilihat pada Tabel 4 dan Tabel 5, sedangkan hasil perancangan kuesioner
dapat dilihat pada Tabel 6.

Pengujian Usability M-Breakfast Nutrition

Hasil pengujian ke-1 (tabel 4) menyatakan bahwa beberapa fungsi nilai efektivitasnya
rendah seperti pada fungsi materi belajar dan profil, gambar yang disajikan kurang menarik
bagi responden. Pada fungsi input kegiatan, responden mengalami kesulitan untuk memilih
aktivitas hari libur atau hari sekolah dan kesulitan untuk mengisi jam untuk setiap aktivitas.

Hasil evaluasi efisiensi menunjukkan bahwa terdapat beberapa fungsi nilai efisiensinya
rendah, karena tombol navigasi yang sulit untuk ditemukan (tabel 5). Pada waktu membuka
aplikasi responden yang mengalami error sehingga sering bertanya dan meminta bantuan.
Pada fungsi FOI1, responden banyak bertanya dan meminta bantuan observator mengenai
tombol navigasi. Pada fungsi FO2, responden banyak bertanya karena mengalami kesulitan
ketika memilih jawaban kuis dan menemukan tombol navigasi untuk berpindah ke menu
utama. Pada fungsi FO3, responden banyak bertanya, dan melakukan kesalahan karena tidak
mengenali tombol navigasi. Pada fungsi FO4, kebanyakan responden bertanya pada observator
dan melakukan error karena tidak mengenali tombol navigasi, kesulitan memasukkan berat
badan, tinggi badan, dan tanggal lahir. Pada fungsi FOS, responden banyak bertanya mengenai
tombol navigasi. Pada fungsi F06, responden banyak bertanya dan melakukan banyak
kesalahan ketika memilih aktivitas hari libur atau hari sekolah, mengisi jam aktivitas dan
menggunakan tombol navigasi.

Hasil pengujian ke-1, menghasilkan kepuasan responden sebesar 88.1% (tabel 6). Tingkat
kepuasan yang paling rendah adalah menu kuis (pertanyaan kuis) yaitu 80 dibandingkan
dengan tingkat kepuasan fungsi lainnya. Padahal berdasarkan observasi responden sangat
tertarik dalam mengerjakan kuis tersebut. Hal ini disebabkan responden hanya tertarik pada
permainan kuis yang interaktif, tanpa mempelajari materi sarapan terlebih dahulu. Mereka
langsung menjawab pertanyaan-pertanyaan dalam kuis, sehingga hasil yang didapatkan dari
jawaban kuis rendah. Seperti halnya siswa SD yang melakukan ujian tanpa belajar terlebih
dahulu sehingga nilai yang didapat akan rendah dibanding dengan mereka yang belajar
sebelum ujian.
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Tabel 4 Lembar observasi dan hasil efektivitas pengujian usability 1 dan 2 dengan 20 responden

Hasil pengujian usability (%)

No Elemen observasi efektivitas
Ke-1 Ke-2
Skenario untuk membuka sistem (FOO)
Siswa berhasil menemukan M-Breakfast Nutrition 100 100
Siswa berhasil membuka M-Breakfast Nutrition 95 100
Skenario untuk fungsi materi pelgjaran (FO1)
Siswa membuka menu Belgjar Sarapan dengan mudah 95 100
Siswa dengan mudah berpindah dari satu halaman ke halaman lain 90 95
Gambar yang disgjikan menarik minat siswa (amati ekspresi dan bahasa 60 65
tubuh siswa)
Siswa berpindah ke Menu Utama dengan mudah 100 100
Skenario untuk fungsi kuis sarapan (F02)
Siswa membuka menu Kuis Sarapan dengan mudah 100 100
Siswa menjawab pertanyaan dengan mudah 95 100
Siswa berpindah ke Menu Utama dengan mudah 95 95
Skenario untuk fungs sistem rekomendasi (FO3)
Siswa membuka menu Rekomendasi Sarapan dengan mudah 100 100
Siswa membaca tulisan dengan mudah 95 100
Siswa berpindah ke Menu Utama dengan mudah 100 100
Skenario untuk fungsi mengisi profil (FO4)
Siswa berhasil menggunakan tombol ‘Tambah user’ 90 100
Siswa berhasil mengis Nama 100 95
Siswa berhasil mengisi Berat badan 100 95
Siswa berhasil mengisi Tinggi badan 95 95
Siswa berhasil mengisi Tanggal |ahir 85 100
Siswa berhasil memilih Jenis kelamin 85 100
Siswa berhasil menggunakan tombol Kembali 85 100
Siswa membaca tulisan pada aplikasi dengan mudah (amati ekspresi dan 85 100
bahasa tubuh siswa)
Siswa memahami isi pesan error (jika ada) dengan mudah 80 100
Skenario untuk menampilkan profil (FO5)
Siswa membaca tulisan dengan mudah 85 100
Gambar yang disgjikan di halaman Info Profil menarik minat siswa 65 75
(amati ekspresi dan bahasa tubuh siswa)
Ukuran huruf dan gambar memudahkan siswa mengetahui informasi 100 95
profil gizinya
Siswa berhasil berpindah ke halaman Menu Utama 90 100
Skenario untuk mengisi kegiatan (FO06)
Siswa memilih menu Aktivitasku dengan mudah 95 100
Siswa memilih aktivitas hari libur atau hari sekolah dengan mudah 55 100
Siswa memilih jenis K egiatan Olahraga dengan mudah 95 20
Siswa memilih jenis Kegiatan Seni dengan mudah 85 90
Siswa memilih jenis Kegiatan Rumah Tangga dengan mudah 100 90
Siswa memilih jenis Kegiatan Pribadi dengan mudah 100 90
Siswa memilih jenis Kegiatan Belgjar dengan mudah 100 90
Siswa memilih jenis Kegiatan di waktu luang dengan mudah 95 20
Siswa berpindah ke halaman Masukkan nilai aktivitasmu dalam 1 hari 90 95
Siswa mengisi jam untuk setiap aktivitas dengan mudah 65 85
Siswa berpindah ke halaman Tingkat Aktivitasku dengan mudah 90 100
Siswa berpindah ke Menu Utama dengan mudah 95 100

Efektivitas 90.1 954
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Tabel 5 Lembar pengamatan dan hasil efisiensi pengujian usability 1 dan 2 dengan 20 responden

Hasil pengujian usability (%)

No Elemen evaluas efisiens
Ke-1 Ke-2

Skenario untuk membuka sistem (FOO)

Siswa memilih shortcut yang benar saat membuka M-Breakfast 95 100

Nutrition untuk pertama kali

Siswa mampu mengerjakan tanpa error 65 100

Pada saat terjadi error siswa dengan mudah mengatasinya 85 100

Frekuens siswa bertanya kepada observator rendah 40 100

Frekuensi panduan dan bantuan dari observator rendah 35 100
Skenario untuk fungsi materi sarapan (F01)

Jenis huruf memudahkan siswa mempelajari materi sarapan 90 85

Ukuran huruf memudahkan siswa mempelgjari materi sarapan (amati 90 75

ekspresi siswa)

Frekuensi siswa bertanya kepada observator rendah 65 95

Frekuensi panduan dan bantuan dari observator rendah 60 95
Skenario untuk mengisi kuis sarapan (F02)

Siswa memahami makna pertanyaan pada Kuis Sarapan dengan mudah 75 100

(Dilihat dari skor akhir)

Frekuensi interaksi siswa dengan observator rendah 35 95

Frekuensi panduan dan bantuan dari observator rendah 40 95
Skenario untuk fungsi rekomendasi sarapan (FO3)

Siswa memahami informasi Rekomendasi Sarapan 80 85

Frekuens siswa bertanya kepada observator rendah 60 80

Frekuensi panduan dan bantuan dari observator rendah 55 85

Error dan kesalahan yang dilakukan siswa hanya sedikit 55 95
Skenario untuk mengisi profil (FO4)

Siswa mengetahui cara memindahkan kursor dari satu field ke field 85 100

lainnya

Error yang dilakukan siswa hanya sedikit 25 80

Pada saat terjadi error siswa dengan mudah mengatasinya 70 20

Frekuensi siswa bertanya kepada observator rendah 20 65

Frekuensi panduan dan bantuan dari observator rendah 25 65
Skenario untuk memahami profil yang ditampilkan (FO5)

Siswa memahami informasi profil gizinya 100 90

Frekuens siswa bertanya kepada observator rendah 35 85

Frekuensi panduan dan bantuan dari observator rendah 35 85
Skenario untuk mengisi kegiatan siswa (FO6)

Siswa memilih menu Aktivitasku dengan mudah 95 75

Pada saat terjadi error atau kesalahan siswa dengan mudah mengatasinya 60 20

Error dan kesalahan yang dilakukan siswa hanya sedikit 25 45

Frekuens siswa bertanya kepada fasilitator rendah 25 30

Frekuensi panduan dan bantuan dari fasilitator rendah 25 30

Efisiensi 56.9 83.3
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Tabel 6 Hasil tingkat kepuasan 20 responden pada pengujian usability 1 dan 2

Hasil pengujian usability (%)

Elemen kepuasan

Ke-1 Ke-2
Aplikasi ini menarik 87 98
Aplikasi ini mudah digunakan 90 96
Aplikasi ini menyenangkan 88 97
Kamu ingin menggunakan aplikasi ini di HP sendiri 90 93
Kamu akan menyarankan teman menggunakan aplikasi ini 85 89
Membaca tulisan pada layar sangat mudah 85 97
Komposisi warnanya sesuai 89 89
Gambar yang ditampilkan menarik 90 97
Tombol-tombolnya mudah dimengerti 84 87
Tombol-tombolnya mudah digunakan 83 93
Istilah sarapan dalam aplikasi ini mudah dipahami 90 97
Materi pembelgjaran sarapan mudah dimengerti 93 97
Pertanyaan kuis mudah dijawab 80 95
Bahasa yang digunakan mudah dimengerti 89 98
Menambah pengetahuan tentang sarapan yang bergizi 91 94
Membantu kamu belgjar tentang sarapan 92 95
Jenis sarapan yang disarankan aplikasi akan kamu terapkan di rumah 91 95
Kepuasan 88.1 94.5

AnalisisHasil Pengujian Usability

Nilai usability pada pengujian usability ke-1 adalah sebesar 78.4%. Nilai ini
dipengaruhi oleh nilai efektivitas responden sebesar 90.1%, efisiensi responden sebesar 56.9%
dan tingkat kepuasan responden sebesar 88.1%. Nila efisens pengujian usability ke-1
tergolong rendah, karena responden masih memerlukan panduan dalam mengerjakan tugas
dan menghadapi beberapa kendala dalam melakukan tugasnya.

Hasil pengujian usability ke-1 menunjukkan bahwa masih terdapat beberapa
kekurangan, seperti bagian peletakan navigasi pada menu profil, aktivitasku, rekomendasi
sargpan, menu belgar dan menu Kuis yang sulit dimengerti oleh responden. Pada menu
Belgar, gambar yang disgjikan sebaiknya dibuat |ebih menarik bagi responden. Kekurangan
aplikasi tersebut menjadi masukan bagi perbaikan prototipe aplikasi M-Breakfast Nutrition.

Perbaikan Prototipe Sistem

Hasil pengujian usability ke-1 merekomendasikan beberapa perbaikan terhadap
prototipe versi 2 aplikas M-Breakfast Nutrition. Perubahan mendasar terletak pada bagian
navigas aplikasi dan desain antar muka menu Aktivitasku, menu Profil, dan menu Belgar.
Hasil perbaikan dari prototipe versi 2 menjadi prototipe versi 3 diuji kembali pada tanggal 16
Oktober 2013.

Pengujian Usability Ke-2

Hasil pengujian usability ke-2 untuk tingkat efektivitas (tabel 4) , efisiens (tabel 5) dan
kepuasan (tabel 6) mengalami peningkatan untuk hampir pada semua elemen. Hasil pengujian
usability ke-2 menghasilkan nilai usability yang meningkat dari 78.4% menjadi 91.1%
(gambar 4).
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Gambar 4 Grdfik hasil analisis evaluasi usability ke- 1 dan ke-2

Peningkatan nilai ini diperoleh setelah prototipe aplikas mengalami perbaikan sehingga
mempermudah responden pada saat menggunakan kembali aplikasi. Hasil pengujian ini
menunjukkan bahwa uji usability aplikasi dapat meningkatkan kinerja dan manfaat suatu
aplikasi.

SIMPULAN

Pengujian usability bertujuan untuk menentukan apakah aplikasi yang dibangun sesuai
dengan kebutuhan pengguna atau belum, hal ini dilakukan sebagai kunci keberhasilan
penerimaan aplikasi olen masyarakat. Penelitian ini dilakukan untuk menguji ussability
aplikas M-Breakfast Nutrition dengan metode observasi yang melibatkan siswa SD sebagai
respondennya. Pengujian menggunakan lembar skenario, lembar pengamatan dan kuesioner
yang diisi oleh responden. Hasil pengujian usability pertama memberikan beberapa masukan
yang penting mengenai tingkat effisiensi, efektivitas dan kepuasan pengguna terhadap
aplikasi, masukan ini digunakan sebagal panduan untuk perbaikan aplikasi. Setelah dilakukan
perbaikan, dilakukan kembali pengujian usability yang ke-2. Hasil pengujian usability ke-2
menunjukkan adanya peningkatan nilai ussability dari 78.4% menjadi 91.1%. Ha ini
menunjukkan bahwa pengujian usability penting dilakukan dalam pengembangan aplikasi
untuk mendapat masukan dari pengguna dan meningkatkan nilai usability sehingga aplikasi
dapat diterima oleh pengguna.
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