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ABSTRAK

Bank Nagari Sumatra Barat merupakan salah satu perusahaan perbankan milik pemerintah daerah
di Sumatra Barat yang menerapkan sistem mobile banking, dimana hal tersebut adalah cara untuk
mempermudah para nasabah dalam bertransaksi tunai maupun non tunai. Berdasarkan hasil
observasi yang dilakukan, aplikasi mobile banking belum pernah dilakukan evaluasi dengan standar
metode tertentu dan ditemukan beberapa permasalahan pada aplikasi mobile banking seperti
terjadi error saat membuka aplikasi, gagal ketika melakukan aktivasi, beberapa fitur yang tidak
berfungsi, dan navigasi yang kurang baik. Untuk mengetahui tingkat penerimaan pada aplikasi
mobile banking maka perlu dilakukan evaluasi usability. Fokus penelitian ini yaitu melakukan
evaluasi usability untuk mengukur tingkat penerimaan pada aplikasi oleh pengguna akhir dengan
metode system usability scale (SUS) dan memebrikan rekomendasi solusi perbaikan berdasarkan
analisa perhitungan kuesioner. SUS telah terbukti valid dan reliable yang memiliki sepuluh
pertanyaan dengan hasil berupa skor 0-100. Data diperoleh dari penyebaran kuesioner. Penelitian
ini melibatkan 100 responden yaitu masyarakat Kabupaten Pasaman Barat yang menggunakan
aplikasi mobile banking Bank Nagari, penentuan sampel menggunakan teknik accidental sampling,
dan penentuan jumlah sampel menggunakan teknik slovin. Hasil dari perhitungan skor SUS yaitu
54,47 hal ini menunjukkan aplikasi telah dapat diterima tetapi tingkat penerimaan yang masih
rendah. Penelitian ini memberikan rekomendasi solusi yang dapat dijadikan sebagai rujukan dalam
pengembangan pada aplikasi mobile banking Bank Nagari.

Kata Kunci Aplikasi, mobile banking, usability, system usability scale, Bank Nagari
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ABSTRACT

Bank Nagari West Sumatra is one of the regional government-owned banking companies in
West Sumatra that implements a mobile banking system, which is a way to make it easier for
customers to make cash and non-cash transactions. Based on the results of observations made,
the mobile banking application has never been evaluated with a certain standard method and
several problems were found in the mobile banking application such as an error occurred when
opening the application, failed when activating, several features that did not work, and poor
navigation. To determine the level of acceptance of the mobile banking application, it is necessary
to evaluate usability. The focus of this research is to evaluate usability to measure the level of
acceptance of the application by end users using the system usability scale (SUS) method and
provide recommendations for improvement solutions based on a questionnaire calculation analysis.
SUS has been proven to be valid and reliable which has ten questions with a score of 0-100. Data
obtained from distributing questionnaires. This study involved 100 respondents, namely the people
of West Pasaman Regency who used the Bank Nagari mobile banking application, determined the
sample using the accidental sampling technique, and determined the number of samples using the
slovin technique. The result of calculating the SUS score is 54.47, this shows that the application
has been accepted but the level of acceptance is still low. This study provides recommendations for
solutions that can be used as a reference in the development of the Bank Nagari mobile banking
application.
Keywords: Application, patient, prediction, linier regression, outpatient
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BAB 1

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang
Pada era ini perkembangan teknologi informasi dan komunikasi mengalami

kemajuan yang sangat pesat, sehingga dapat memberikan pengaruh terhadap gaya
hidup masyarakat dimana sudah sulit untuk lepas dari yang namanya smartphone
(Ibrahim dan Maita, 2023). Kemajuan ini telah dicapai di banyak bidang, mulai dar-
i pendidikan, militer, ekonomi, kesehatan, perbankan hingga pemerintahan Hal ini
memberikan kesempatan kepada sektor-sektor di Indonesia untuk berinovasi meng-
gunakan teknologi dengan sebaik-baik nya dan sesimpel mungkin. Adapun salah
satu bentuk inovasi dari perbankan adalah mobile banking atau m-banking.

Mobile banking merupakan fasilitas layanan perbankan yang dapat diakses
langsung melalui jaringan telepon seluler/handphone Global for Mobile Communi-
cation (GSM) atau CDMA yang sudah android/smartphone dengan menggunakan
layanan data yang telah disediakan oleh operator seluler (Khumaini, Fahrudin, dan
Samsuri, 2022). Mobile banking dipercaya dapat meningkatkan kualitas pelanggan
dalam melakukan transaksi. Mobile banking dapat ditinjau sebagai respons bank
terhadap kebutuhan sejumlah pelanggan yang menggunakan perangkat mobile lebi-
h sering dibanding komputer pribadi mereka (Budiman dan Widodo, 2020). Mobile
banking merupakan salah satu jenis e-commerce, dan sangat penting untuk men-
dukung aktivitas e-commerce di era smartphone (Purwanto dan Mutahar, 2020).
Mobile banking telah muncul sebagai saluran utama dalam beberapa tahun terakhir
(Poromatikul, De Maeyer, Leelapanyalert, dan Zaby, 2020). Layanan mobile bank-
ing adalah alat terpenting bagi keuangan di bidang sektor perbankan (?, ?)Assessing
Financial Performance of Mobile Banking Services Organization in Bangladesh,
2022).

Bank Nagari merupakan salah satu Bank Pembangunan Daerah yang mem-
berikan pelayanan bagi setiap nasabahnya. Dalam upaya peningkatan layanan,
pada tahun 2018 Bank Nagari memberikan sebuah aplikasi layanan yang dapat
mempermudah nasabah nya dalam melakukan transaksi yaitu Nagari Mobile Bank-
ing. Nagari mobile banking merupakan jasa layanan transaksi keuangan perbankan
yang dapat diakses dengan menggunakan perangkat seluler serta internet, Nagari
mobile banking dapat diakses kapanpun dan dimanapun, sehingga nasabah dapat
melakuan transaksi tanpa mengunjungi kantor Bank nagari atau Mesin atm. Na-
gari Mobile Banking menyediakan fitur yang cukup beragam, salah satunya yaitu
fitur transfer, nasabah dapat melakukan transfer dana baik ke sesama nasabah bank



Nagari maupun ke nasabah bank lainya dan juga nasabah bank Nagari juga da-
pat melakukan pembayaran dan pembelian. Dengan adanya mobile banking ini
diharapkan nasabah terus dapat meningkatkan kepuasannya dalam menggunakan
bank Nagari sebagai bank utama dalam melakukan transaksi keuangan maupun non
keuangan (?, ?)H. Richardo, 2020).

Nagari Mobile Banking merupakan salah satu saluran penyalur yang dim-
iliki oleh Bank Nagari Sumatra Barat untuk mengakses rekening nasabah dengan
menggunakan teknologi 3G/4G dan wifi melalui smartphone. Aplikasi ini memper-
oleh rating sebesar 3,9 dari skala 1 sampai 5 dan sebanyak 6 ribu pengguna yang
telah memberikan ulasan atau review dengan lebih dari 100 ribu orang pengguna
telah mendownload Nagari Mobile, data tersebut didapati dari playstore maupun
appstore.

Berdasarkan data yang diperoleh dari ulasan-ulasan komentar pengguna di
playstore dan appstore ditemukan beberapa permasalahan yaitu, aplikasi yang ku-
rang update karna akses untuk login hanya memasukkan no pin sebaiknya sudah
memakai face id dan sidik jari, aplikasi yang kurang simple karena harus mema-
sukkan pin berulang kali ketika ingin beralih ke fitur lainnya, selain itu setiap
melakukan install ulang aplikasi harus daftar seperti membuat akun baru tidak bisa
dengan hanya memasukkan kode verifikasi dan harus melapor ke Bank. Sering ter-
jadi bug saat login ke aplikasi untuk pengguna IOS.

Berikutnya berdasarkan hasil wawancara dengan pengguna Nagari Mobile
terdapat beberapa permasalahan pada aplikasi Nagari Mobile Banking. Permasa-
lahan pertama, sering terjadi error pada saat membuka aplikasi Nagari Mobile dan
pada waktu melakukan transaksi baik itu melakukan transfer, top up, pembayaran
maupun pembelian. Adapun tampilan yang muncul seperti permintaan tidak da-
pat diproses dan permintaan kehabisan waktu, jika dilihat dari jaringan smartphone
yang dimiliki cukup bagus dan memiliki kuota internet yang cukup. Permasalahan
kedua, mengalami kegagalan saat melakukan aktivasi Nagari Mobile dikarenakan
sering terjadi error padahal sudah melakukan registrasi melalui sms banking dan
data yang diinputkan sesasui dengan data aslinya dan memiliki jaringan yang men-
dukung serta kuota internet yang cukup. Permasalahan ketiga, kurangnya fitur menu
pilihan top up e-wallet yang tersedia hanya e-wallet gopay, ovo dan linkaja, hal ini
dianggap akan mempengaruhi minat pengguna nasabah Bank Nagari. Permasalahan
keempat, mahasiswa mengalami ksulitan dalam melakukan pembayaran uang ku-
liah tunggal (UKT) pada saat melakukan menu pembyaran akademik, dimana data
yang dimasukkan sudah sesuai dengan data aslinya seperti kode memasukkan kode
universitas dan Nomor Induk Mahasiswa (NIM) namun data tersebut dikonfimasi
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“maaf nomot tidak ditemukan”.
Adapun disfungsi fitur-fitur yang ada pada aplikasi ini mempengaruhi aspek

usability sebuah sistem. Pengukuran dengan teknik usability berfokus pada penila-
ian tingkat kebergunaan sistem yang disediakan (Nielsen dkk., 2012). Pengukuran
usability menjadi sangat penting karena usability mampu untuk menggambarkan a-
pakah pengguna dapat menerima sistem yang dibuat atau tidak (Nurhadryani, Sian-
turi, Hermadi, dan Khotimah, 2013). Usability adalah sejauh mana suatu sistem,
produk atau layanan dapat digunakan oleh pengguna untuk mencapai tujuan ter-
tentu dengan hasil efisiensi, efektivitas, dan kepuasan (Adirasyid, Az-Zahra, dan
Setiawan, 2019). Pengujian usability dapat dilakukan pada perangkat lunak kecil
atau besar dan berbagai platform seperti berbasis web, desktop, dan seluler. Untuk
melihat seberapa besar keberhasilan website diperlukan sebuah pengukuran untuk
mengukur usability pada website (Sidik, 2018). Banyak terdapat beberapa kuesion-
er yang tersedia untuk mengukur nilai usability suatu website, salah satunya adalah
System Usability Scale (SUS). Adapun metode pengujian usability yang digunakan
dalam penelitian ini yaitu metode System Usability Scale (SUS).

System Usability Scale (SUS) merupakan metode pengujian usability suatu
sistem secara sederhana dengan sepuluh skala yang memberikan pandangan secara
menyeluruh dari evaluasi tujuan kebergunaan (Salamah, 2019). System Usability
Scale (SUS) pada penelitian ini digunakan untuk mengukur tingkat kepuasan peng-
guna akhir terhadap usability aplikasi Nagari Mobile Banking yang digunakan.

Dalam melakukan evaluasi dengan teknik usability dapat dilakukan dengan
menggunakan dua cara yaitu, melibatkan ahli dan melibatkan pengguna akhir dari
sistem itu sendiri. Terdapat lima aspek yang menjadi fokus dari penelitian usability
yaitu : (1) Learnability, secara sederhana dapat dikatakan bahwa sistem harus mu-
dah dipelajari supaya pemakai dapat secepatnya menyelesaikan pekerjaan dengan
menggunakan sistem tersebut; (2) Effeciency, sebuah sistem harus efisien, sehing-
ga pemakai yang telah mempelajari sistem dapat mencapai tingkat produktivitas
yang tinggi; (3) Memorability, suatu sistem seharusnya mudah diingat agar setelah
tidak menggunakan sistem untuk beberapa waktu pemakai yang telah biasa meng-
gunakannya tetap dapat menggunakannya tanpa harus mempelajari lagi dari aw-
al; (4) Errors, sistem seharusnya memiliki tingkat kesalahan yang rendah supaya
pemakai akan sedikit melakukan kesalahan ketika menggunakan sistem dan ketika
pemakai melakukan kesalahan maka dapat memperbaikinya dengan mudah; (5) Sat-
isfaction, sistem yang nyaman digunakan akan memberikan kepuasan pemakainya.

Ada beberapa cara untuk melakukan evaluasi usability sebuah sistem. Salah
satu metode yang dapat digunakan untuk melakukan evaluasi tingkat kegunaan
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website adalah System Usability Scale (SUS). SUS dikembangkan sebagai se-
buah pengukuran usability yang “quick and dirty” (Huda dkk., 2022). Metode ini
diperkenalkan oleh John Brooke pada tahun 1986 (?, ?)Thomas, 2015) yang dapat
digunakan untuk melakukan evaluasi berbagai jenis produk ataupun layanan, terma-
suk di dalamnya hardware, software, perangkat mobile, website dan aplikasi. Selain
itu SUS juga mempunyai kelebihan yaitu, proses evaluasi lebih mudah dimenger-
ti oleh responden, dapat melibatkan sampel yang sedikit namun dapat menggam-
barkan hasil yang maksimal, dan dapat membedakan dengan jelas antara aplikasi
yang dapat dan tidak dapat digunakan (Susilo, 2019). Metode inilah yang akan
digunakan dalam menganalisis aplikasi mobile banking Bank Nagari.

Penelitian terdahulu mengenai evaluasi usability pada aplikasi menggu-
nakan metode usability testing dan system usability scale (SUS) telah diteliti ole-
h beberapa peneliti seperti, Evaluasi Usability Pada Aplikasi BNI Mobile Bank-
ing Dengan Menggunakan Metode Usability Testing dan System Usability Scale
(SUS)” (Kusumawardhana, Wardani, dan Perdanakusuma, 2019), Evaluasi Usabil-
ity Website Shopee Menggunakan System Usability Scale (SUS)” (Sembodo, Fi-
triana, Prasetyo, dkk., 2021).Evaluasi Usability Situs Web Kemenkumham Kantor
Wilayah Jambi Dengan Menggunakan Usability Testing Dan System Usability Scale
(Beny, Yani, dan Ningrum, 2019).

Berdasarkan uraian diatas dan didukung oleh beberapa penelitian sebelum-
nya, maka peneliti tertarik melakukan penelitian Tugas Akhir dengan judul “Eval-
uasi Usability Aplikasi Mobile Banking Menggunakan Metode System Usability
Scale (SUS)” dengan tujuan untuk memberikan informasi tentang sejauh mana t-
ingkatan usability aplikasi Nagari Mobile Banking.

1.2 Perumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang yang telah dipaparkan diatas maka dapat diru-

muskan permasalahan pada penelitian ini adalah bagaimana mengevaluasi tingkat
usability pada aplikasi Mobile Banking Bank Nagari dengan menggunakan metode
system usability scale (SUS).

1.3 Batasan Masalah
Batasan masalah tugas akhir ini adalah:

1. Evaluasi hanya dilakukan pada aplikasi mobile banking Bank Nagari Su-
matera Barat berdasarkan penilaian subjektif usability terhadap pengguna
pada empat faktor yaitu, usefullness, effectiveness, learnability, attitude. .

2. Penelitian menggunakan 10 item pertanyaan berdasarkan metode System
Usability Scale dengan 4 point skala likert
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3. Penentuan sampel menggunakan teknik Non probability sampling yang
meliputi Accidental sampling, dengan jumlah responden 100 berdasarkan
teknik slovin.

4. Tools yang digunakan dalam melakukan analisa yaitu SPPS versi 25 dan
Ms.Excel 2013.

5. Hasil dari pengujian terhadap pengguna diberikan sebagai rekomendasi dan
saran untuk aplikasi mobile banking tersebut.

1.4 Tujuan
Adapun tujuan dari penelitian ini adalah sebagai berikut:

1. Untuk mendapatkan tingkat usability pada aplikasi Mobile Banking Bank
Nagari Sumatra Barat dengan menggunakan metode System Usability Scale
(SUS).

2. Untuk dapat memberikan informasi kepada pihak Bank Nagari Sumatra
Barat apakah aplikasinya sudah usable dan layak digunakan oleh penggu-
na.

1.5 Manfaat
Adapun manfaat dari penelitian ini adalah sebagai berikut:

1. Memberikan gambaran terkait tentang kondisi terkini usability aplikasi mo-
bile banking yang di analisis sehingga dapat menjadi tolak ukur dalam pen-
ingkatan performa aplikasi tersebut.

2. Hasil penenlitian ini diharapkan dapat menjadi pertimbangan untuk per-
baikan aplikasi mobile banking Bank Nagari Sumatra Barat.

1.6 Sistematika Penulisan
Untuk pembahasan yang lebih rinci, maka dalam penulisan tugas akhir i-

ni peneliti membagi atas beberapa bab, diaman satu sama lain salin berhubungan
sesuai dengan ruang lingkup masalah. Secara umum gambaran isi dari masing-
masing baba adalah sebagai berikut:

BAB 1. PENDAHULUAN
Bab ini berisi latar belakang, perumusan masalah, batasan masalah, tujuan

penelitian, manfaat penelitian dan sistematika penulisan.
BAB 2. LANDASAN TEORI
Bab ini berisi tentang pembahasan teori-teori yang berkaitan dengan peneli-

tian tugas akhir meliputi, Penelitian Terdahulu, Bank Nagari Sumatra Barat, Mobile
Banking, Aplikasi Mobile Banking Bank Nagari Sumatra Barat, evaluasi, usability,
dan system usability scale (SUS)

5



BAB 3. METODOLOGI PENELITIAN
Bab ini berisi kerangka kerja penelitian mulai dari tahap pengumpulan data

sampai tahap penyelesaian penelitian.Bab ini berisi tahapan penelitian dan metode
yang digunakan dalam penyusunan laporan tugas akhir yaitu tahap perencanaan,
tahap pengumpulan data, tahap analisis dan hasil serta tahap dokumentasi.

BAB 4. ANALISA DAN HASIL
Bab ini Menjelaskan mengenai data yang diperoleh dan informasi yang di-

dapat dari hasil observasi, wawancara, dan teknik pengumpulan data lainnya. Serta
hasil analisa dari pengolahan data yang didapat dan hasil pengolahan data tersebut.

BAB 5. PENUTUP
Bab ini berisikan tentang kesimpulan yang didapat dari penelitian, dan

saran yang dapat diberikan peneliti sebagai upaya perbaikan untuk masa yang akan
datang.
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BAB 2

LANDASAN TEORI

2.1 Bank Nagari Sumatra Barat
Bank Nagari Sumatra Barat merupakan salah satu perusahaan perbankan

milik pemerintah daerah di Sumatra Barat yang menerapkan sistem mobile bank-
ing, dimana hal tersebut adalah cara untuk mempermudah para nasabah dalam
bertransaksi tunai maupun non tunai. Dimana Dalam upaya membantu pemerin-
tah dalam melaksanakan pembangunan daerah pada awal dasawarsa enam puluhan
pemerintah beserta tokoh pengusaha swasta dan tokoh masyarakat mendirikan Bank
Pembangunan 27 Daerah yang resmi berdiri pada tanggal 12 Maret 1962, disahkan
melalui akta notaris Hasan Qalbi dengan nama “PT. BANK PEMBANGUNAN DA-
ERAH SUMATERA BARAT” Pada tanggal 25 April ijin usaha PT. Bank Pem-
banguna Daerah Sumatera Barat dikeluarkan oleh Wakil Menteri Pertama Bidang
Keuangan Republik Indonesia melalui Keputusan No BUM/9-44/II Tentang izin
Usaha PT. Bank Pembanguna Daerah Sumatera Barat dengan kedudukan di Padan-
g. (https://banknagari.co.id).

Dengan diterbitkannya undang-undang no 13 tanggal 16 Agustus 1962 yang
berisi tentang ketentuan- ketentuan pokok Bank Pembangunan Daerah, maka dasar
hukum Bank Pembangunan Daerah Sumatra Barat ini diganti dengan peraturan da-
erah tingkat I propinsi Sumatra Barat No 4 sehingga PT Bank Pembangunan Da-
erah Sumatra Barat diubah menjadi Bank Pembangunan Daerah Sumatra Barat.
Dalam perjalanannya tahun 1996 melalui perda No 2/1996 disahkan penyebutan
nama (Call Name) sebagai BANK NAGARI agar PT. Bank Pembanguna Daerah
Sumatera Barat lebih dikenal, membangun Brande Image seiring mengimpresikan
tatanan sistem pemerintah di Sumatra Barat, dengan serta peningkatan modal dasar
50 miliar menjadi 150 miliar(https://banknagari.co.id)

Setelah pengambilan keputusan pada Rapat Umum Pemegang Saham Seir-
ing dengan perkembangan dan untuk lebih mudah dalam menjalankan bisnis, tang-
gal 16 Agustus 2006 status Badan Hukum Bank Pembangunan Daerah Suma-
tra Barat berubah dari Perusahaan Daerah (PD) menjadi Perseroan Terbatas (PT)
melalui perda No 3 tahun 2006 yang disahkan melalui Keputusan Menteri Hukum
dan HAM No :W300074HT.0101- TH.2007 tanggal 4 April 2007. Saat ini PT Bank
Pembangunan Daerah Sumatra Barat telah berstatus Bank Devisa serta memiliki U-
nit Usaha Syariah. PT Bank Pembangunan Daerah Sumatra Barat juga merupakan
Bank Pembangunan Daerah yang membuka kantor Cabang di Luar Daerah. (http-
s://banknagari.co.id).



2.2 Mobile Banking
Mobile banking didefinisikan sebagai “saluran di mana konsumen berin-

teraksi dengan Bank melalui perangkat seluler, seperti ponsel atau asisten digital
pribadi. Dalam pengertian itu dapat dilihat sebagai bagian dari perbankan elektron-
ik dan perpanjangan dari internet banking dengan karakteristik uniknya sendiri”
(Saputra dkk., 2020). Mobile banking adalah layanan yang disediakan oleh Bank
untuk melakukan berbagai transaksi perbankan melalui fitur berbagi yang tersedia
di smartphone (Nugroho, Hidayat, Badawi, dan Ali, 2019).

Seiring meningkatnya permintaan penggunaan teknologi ini dalam per-
bankan memberikan banyak layanan terbaik dalam e-service quality dalam e-
banking, mobile banking atau e-banking dapat meningkatkan kepuasan nasabah
(Andrayani dan Solekah, 2021). Layanan mobile banking ini hampir sama dengan
layanan SMS banking, namun mobile banking memiliki fitur yang lebih banyak
dibandingkan dengan SMS banking.

2.3 Evaluasi dan Tujuan Evaluasi
Secara garis besar evaluasi dapat diartikan sebagai proses untuk menentukan

nilai dari apa yang diteliti, menurut Sudarmawan,2007 dalam (Pratama, 2020) e-
valuasi adalah alat untuk menguji tingkat kegunaan dan fungsionalitas dari sebuah
sistem yang dijalankan dapat dilakukan di laboratorium, di lapangan, atau langsung
bekerja sama dengan pengguna. Tujuan dari evaluasi, yaitu:

1. Untuk mengetahui kinerja dari sebuah sistem
Rancangan pada sistem dapat memudahkan pengguna dalam menyelesaikan
tugas dan mencapai tujuan mereka. Pada tahap ini evaluasi melihat pada
pengukuran kinerja pengguna, dan melihat keefektifan sistem dalam menye-
lesaikan tugas.

2. Untuk dapat menilai masalah yang terjadi pada sistem
Ada keluaran (output) yang tidak diharapkan saat menggunakan sistem. Hal
ini berkaitan dengan kegunaan dan fungsi sistem.

3. Untuk mengetahui hubungan antar muka bagi pengguna
Meliputi aspek kemudahan dalam mempelajari sistem, kegunaan, dan reaksi
pengguna terhadap sistem.

2.4 Usability
Usability berasal dari kata usable yang artinya mudah digunakan dengan

baik. Menurut (Federici dan Borsci, 2010) evaluasi usability yaitu melakukan peni-
laian terhadap interaksi antara produk teknologi dengan penggunanya (orang yang
menggunakan produk teknologi tersebut). Usability merupaka atribut untuk menilai
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kualitas dari tingkat kemudahan bagi pengguna akhir (Rozanda dan Haryati, n.d.).
Menurut International Standart Organization (ISO) 9241-11 mendefenisiskan us-
abilily memiliki 3 aspek (Brooke, 2013) yaitu:

1. Efektifitas: mengenai apakah pengguna dapat menyelasaikan tugas mereka
dalam penggunan sistem dan dapat mencapai tujuan.

2. Efesiensi: seberapa banyak sumber daya yang dibutuhkan dalam mencapai
tujuan.

3. Kepuasan: tingkat kenyamaan pengguna dalam mencapai tujuan.
Secara umum usability mengarah pada sejauh mana kepuasan dari user

dalam menggunakan produk, sejauh mana user dapat belajar dan menggunakan pro-
duk tersebut dalam mencapai tujuannya, Nielsen mendefenisikan usability memiliki
lima komponen yaitu:

1. Learnability yaitu mengukur seberapa mudah user dalam mempelajari dan
menggunakan produk tersebut.

2. Efficiency yaitu mengukur seberapa cepat user dapat mengerjakan tugas
dalam mencapai tujuan.

3. Memorability yaitu sejauh mana user dapat mengingat kembali langkah-
langkah yang dilakukan dalam menggunakan sistem untuk mencapai tujuan.

4. Error yaitu seberapa banyak user melakukan kesalahan dan bagaimana efek
dari kesalahan tersebut, serta apakah user dapat mengatasi masalah tersebut.

5. Satisfaction yaitu bagaimana tanggapan dan perasaan user terhadap desain
produk secara keseluruhan setelah menggunakan produk.

2.5 System Usability Scale (SUS)
System usability scale (SUS) pertama kali dikembangkan oleh John Brooke

sejak tahun 1986, SUS merupakan salah satu metode yang dapat digunakan dalam
melakukan evaluasi usability salah satunya yaitu pada aplikasi, metode ini juga mu-
dah dipahami dengan skala hasil 0-100 (Bangor, Kortum, dan Miller, 2009) dan
disediakan secara gratis (Brooke, 2013). SUS merupakan salah satu metode evalu-
asi yang dapat memberikan hasil yang memadai dengan biaya dan jumlah sampel
yang kecil serta tidak membutuhkan waktu yang lama (Ramadhan, 2019). Keung-
gulan SUS menurut (HN, Nugroho, Ferdiana, dkk., 2015), yaitu:

1. SUS dapat digunakan dengan mudah, dan hasil perhitungan skor rentang
0-100.

2. SUS tidak membutuhkan waktu yang lama serta perhitungan yang komplex.
3. SUS tidak memerlukan biaya atau tersedia secara gratis.
4. Meskipun ukuran sampel sedikit, SUS terbukti valid dan reliable.
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SUS telah terbukti menjadi alat evaluasi yang bernilai, kuat, dan andal, beru-
pa kuesioner yang memiliki 10 item pertanyaan (Brooke, 1996). Pada penelitian ini,
10 pertanyaan SUS oleh John brooke akan dikaitkan dengan lima aspek usability
Nielsen. Berikut sepuluh instrumen pertanyaan dari metode SUS oleh John Brooke
dapat dilihat pada Gambar 2.1

Gambar 2.1. Sepuluh Pertanyaan SUS John Brooke

Untuk melakukan perhitungan dalam penentuan skor SUS menurut
Sauro,2011 dalam (Brooke, 2013) yaitu dengan cara memberi bobot pada setiap
item yang berkisar 0-4. Adapun ketentuan dalam perhitungan SUS sebagai berikut:

1. Untuk instrumen pertanyaan nomor ganjil 1, 3, 5, 7, dan 9 (item dengan kata
kata positif), bobot yang diperoleh dengan mengurangi 1.

2. Untuk instrumen pertanyaan nomor genap 2, 4, 6, dan 10 (item dengan
kata-kata negatif) nilai yang didapat adalah 5 dikurangi dari skor yang telah
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diperoleh.
3. Untuk mendapatkan skor SUS secara keseluruhan maka jumlah nilai dari

proses 1 dan 2 dikalikan dengan 2.5. Hasil perhitungan akan mengkonven-
sikan rentang nilai antara 0-100.

Untuk lebih jelas rumus perhitungan skor SUS dapat diformulasika sebagai berikut:

Skor SUS = ((P1-1)+(5-P2)+(P3-1)+(5-P4)+(P5-1)+(5-P6)+
(P7-1)+(5-P8)+(P9-1)+(5-P10))*2.5

Dari skor SUS yang dihasilkan kemudian diinterprestasikan dalam beberapa
versi. Terdapat 3 aspek utama dalam penentuan kesimpulan hasil SUS, yaitu adjec-
tive Rating untuk mengetahui peringkat rating kebergunaan pada suatu objek, grade
scale untuk megetahui tingkat kualitas dari objek, dan acceptability Range untuk
mengetahui tingkat penerimaan pada objek tersebut (Ependi, Putra, dan Panjaitan,
2019). 3 aspek tersebut dapat diuraikan sebagai berikut:

1. Adjective Rating
Menurut (Bangor dkk., 2009) skala peringkat dari adjective Rating ini yaitu
terdiri dari Worst Imaginable, Awful, Poor, OK, Good, Excellent, dan Best
Imaginable.

2. Grade Scale
Menurut (Bangor dkk., 2009) pada Grade Scale dikelompokkan menjadi 5
grade yaitu: A skor antara (90-100), B skor antara (90-80), C skor antara
(80-70), D skor antara (70-60), F Skor dibawah 60.

3. Acceptability Range
Penilaian dari Acceptability Range terdiri dari not acceptable rentang ni-
lai 0-50, marginal low 51-62, margin high 63-70, dan acceptable 70-100
(Brooke, 2013)
Tiga aspek utama dari penentuan hasil SUS Adjictives Rating, Grade Scale,

dan Acceptability Range (Bangor dkk., 2009), dapat dilihat pada Gambar 2.2

Gambar 2.2. Representasi Hasil SUS
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2.6 Populasi dan Sampel
Populasi merupakan wilayah yang memiliki kualitas dan karakteristik yang

terdiri atas objek/subjek tertentu yang telah ditetapkan oleh peneliti digunakan un-
tuk dipelajari dan ditarik kesimpulannya (Sugiyono, 2013). Populasi dapat digo-
longkan menjadi 2 jenis (Yusuf, 2014), yaitu:

1. Populasi terbatas (definite), yaitu objek penelitian atau populasi yang dapat
dihitung, seperti luas area sawah, jumlah ternak, jumlah mahasiswa, jumlah
murid.

2. Populasi tak terbatas (indefinite), merupakan objek penelitian yang memi-
liki jumlah tidak terbatas, seperti pasir dipantai, padi disawah, tinta, atau
beras digudang.

Sampel merupakan bagian dari jumlah dan karakterisitik yang dimiliki oleh popu-
lasi. Sampel diambil dari populasi sebagai respentatif (perwakilan) dan kesimpulan
yang dihasilkan dapat diberlakukan untuk populasi (Sugiyono, 2013).

2.7 Teknik Sampling
Teknik sampling adalah teknik yang digunakan dalam pengambilan sam-

pel. Terdapat beberapa teknik sampling yang digunakan didalam penelitian, dapat
dikelompokkan mejadi dua yaitu probability sampling dan non probability sam-
pling. Probabilty samping terdiri dari empat teknik sampling, Untuk non probabil-
ity sampling terdiri dari enam teknik sampling. Penjabaran teknik sampling dapat
dilihat pada Gambar 2.3

Gambar 2.3. Teknik Sampling

Probability sampling merupakan teknik pengambilan sampel yang mem-
berikan peluang yang sama bagi setiap ungsur anggota. Teknik Probability sam-
pling terdiri dari

1. Simple Random Sampling
Dilakukan apabila populasi bersifat homogen. Dikatakan sederhana (sim-
ple) karena pengambilan sampel dilakukan secara acak tanpa memper-
hatikan strata didalam populasinya.

12



2. Proportionate Stratified Random
Digunakan apabila populasi tidak bersifat homogen dan berstrata propor-
sional.

3. Disproportionate Stratified random
Merupakan teknik pengambilan sampel bila populasi memiliki tingkatan
(berstrata) tetapi tidak seimbang (proporsional).

4. Cluster sampling (Area sampling)
Digunakan dalam penentukan sampel apabila sumber data sangat luas.
Non-probability sampling adalah teknik pengambilan sampel dengan tidak

memberikan peluang atau kesempatan yang sama bagi setiap ungsur anggota pada
populasi. Non-probability sampling terdiri dari:

1. Sampling Sistematis
Merupakan teknik pengambilan sampel dengan berdasarkan nomor urutan
anggota yang telah diberi nomor urut.

2. Sampling Kuota
Teknik pengambilan sampel yang memiliki ciri-ciri tertentu pada populasi
sampai jumlah yang diinginkan.

3. Sampling Incidental
Teknik pengumpulan sampel berdasarkan kebetulan bertemu dengan peneli-
ti jika sampel ditemui cocok sebagai sumber data.

4. Sampling Pusposive
Teknik penentuan sampel dengan pertimbangan atau tujuan tertentu. Misal-
nya akan meneliti tentang kualitas makanan, maka sumber atau sampel yang
dibutuhkan adalah orang yang ahli dalam makanan.

5. Sampling Jenuh
Merupakan teknik penentuan sampel dengan menggunakan semua anggota
populasi yang ada. Biasanya teknik ini digunakan jika jumlah populasi re-
latif kecil. 6. Snowball Sampling
Teknik pengambilan sampel yang awal mulanya kecil, kemudian menjadi
besar. Misalnya awal mula dipilih satu atau dua orang. tetapi karena data
yang diinginkan belum terpenuhi, maka peneliti mencari orang lain untuk
melengkapi data tersebut.

2.8 Menentukan Sampel
Jumlah sampel yang akan diambil dari sebuah populasi diharapkan dapat

mewakili keseluruhan dari setiap ungsur pada populasi itu sendiri. Teknik dalam
penentuan jumlah sampel menggunakan metode Slovin dapat dilihat pada Per-
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samaan 2.1

n =
N

1+N(e)2 (2.1)

Keterangan:
n = Jumlah sampel minimal yang diperlukan
N = ukuran populasi
e = tingkat error

2.9 Uji Validitas
Untuk melakukan uji Validitas terdapat beberapa hal yang diper-

hatikan,yaitu:
1. Dengan membandingkan nilai siginifikan korelasi satu dengan instrumen

total. Jika nilai signifikan lebih besar 0,05 maka instrumen dapat dinyatakan
valid.

2. Dengan melakukan perbandingan antara nilai R tabel dengan R hitung. Un-
tuk mencari R tabel yaitu dengan rumus df=N-2, df merupakan tingkat sig-
nifikan (0,05), N adalah banyak sampel yang akan digunakan, dan 2 meru-
pakan sudah ketetapan. Instrumen dapat dikatakan valid apabila memenuhi
syarat yaitu apabila R hitung lebih besar dari R tabel.
Untuk menghitung r tabel maka harus mencari nilai df terlebih dahulu de-

ngan menggunakan rumus df = n-2. Setelah nilai df diketahui, selanjutnya yaitu
menghitung nilai r tabel dengan rumus pada Persamaan 2.2

rtabel = (d f/α) (2.2)

Setelah df diketahui kemudian dicari nilai r tabel dengan menggunakan tabel
distribusi r. Sedangkan untuk mencari r hitung digunakan Persamaan 2.3

rxy =
n∑xy− (∑x)(∑y)√

(n∑x2 − (∑x)2)− (n∑y2 − (∑y)2)
(2.3)

Keterangan:
df = Degree of freedom (derajat kebebasan)
n = Banyak sampel
α = Tingkat signifikasi (0.05)
rxy = r hitung
X = Skor subyek dari seluruh item
Y = Skor seluruh item
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∑X = Jumlah skor dalam distribusi X

∑Y = Jumlah skor dalam distribusi Y

∑X2 = Jumlah kuadrat skor distribusi X

∑Y2 = Jumlah kuadrat skor distribusi Y

2.10 Uji Reliabilitas
Uji reabilitas menurut (Yusuf, 2014) merupakan pengujian untuk menge-

tahui tingkat kestabilan atau konsistensi skor untuk setiap instrumen penelitian ter-
hadap individu yang sama dengan waktu yang berbeda-beda. Suatu intrumen dapat
dikatakan reliabel apabila instrumen diuji pada objek yang sama secara berulang
ulang namun hasilnya tetap sama atau relatif sama. Reabilitas juga dapat dikatakan
yaitu:

1. Sebagai hasil yang diperoleh instrumen evaluasi, bukan terhadap instrumen
itu sendiri.

2. konsisten reliabilitas pada instrumen mengacu pada hasil skor yang yang
diperoleh.

3. Uji reliabilitas merupakan hal penting, tetapi tidak menjamin suatu instru-
men itu dapat dikatakan valid. Reliabilitas hanya melihat ke stabilan bukan
untuk mengukur dari isi instrumen.

4. Reliabilitas dinyatakan dalam “coeficient reliability” atau dengan “standar
error of measurement”.

Pada penelitian ini teknik dalam mengukur reliabilitas menggunakan teknik Alpha
Cronbach. Suatu penelitian dapat dikatakan reliabel adalah apabila telah memenuhi
kriteria pada instrumen ini, yaitu apabila nilai Cronbach’s Alpha lebih besar daripa-
da r tabel. Untuk mencari nilai Cronbach’s Alpha digunakan Persamaan 2.4

rii = [
k

k−1
][1

∑s2
i

s2
t
] (2.4)

Keterangan: rii = Nilai Cronbach’s Alpha
Si = Varians skor tiap-tiap item
St = Varians total
k = Jumlah soal

2.11 Skala Likert
Skala likert dikembangkan oleh Rensis Likert dan alat pengukuran ini di-

ambil dari namanya, skala likert merupakan alat pengukuran yang digunakan untuk
mengukur sikap, pendapat dan persepsi seseorang atau kelompok tentang fenomena
sosial. Jawaban pada setiap item instrumen yang dijawab oleh responden memiliki
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gradasi dari sangat positif sampai sangat negatif, lalu jawaban tersebut dapat diberi
skor atau bobot. Jawaban beserta skala dapat dilihat pada Tabel 2.1

Tabel 2.1. Kategori Persentase Hasil Pengujian UAT

Jawaban Skala/Bobot
Sangat Tidak Setuju (STS) 1
Tidak Setuju (TS) 2
Setuju 3
Sangat Setuju 4

2.12 title
Pada awalnya SPSS memiliki kepanjangan Statistical Package for the So-

cial Sciences karna digunakan sebagai pengolahan data statistik ilmu-ilmu sosial.
Seiring berjalannya waktu SPSS mengalami perkembangan, sehinggan kepanjan-
gan dari SPSS berganti menjadi Statistical Product and Service Solutions, hal i-
ni dikarenakan kemampuan dari aplikasi SPSS diperluas untuk melayani banyak
pengguna (user), seperti untuk produksi pabrik, penelitian ilmu sains, dan lainnya.
SPSS diciptakan oleh Norman Nie yang dirilis pertama kali pada tahun 1968. SPSS
adalah program aplikasi analisis statistik yang mudah dipahami dan digunakan ole-
h pengguna, dengan sistem pengelolaan data yang sangat mumpuni dengan menu
deskriptif dan kotak dialog sederhana (Basuki, 2014). SPSS memiliki beberapa
fitur, yaitu:

1. Data editor, merupakan fitur pegolaha data. Dirancang seperti aplikasi
spreadsheet untuk mendefenisikan, input, edit, maupun menampilkan data.

2. Viewer, fitur untuk melihat hasil pemrosesan data, menampilkan atau
mengedit output, serta memudahkan dalam mendistribusikan hasil pengo-
lahan SPSS ke aplikasi lainnya.

3. Multi Dimensional Pivot Tables, menampilkan hasil pengolahan data, us-
er dapat melakukan pencarian terhadap tabel berdasarkan pengaturan baris,
kolom, serta layer. Selain itu user dapat melakukan pengelompokan data de-
ngan melakukan splitting tabel sehingga hanya satu grup tertentu saja yang
ditampilkan dalam satu waktu.

4. Hight Resolutio Graphics, memiliki kemampuan dalam menampilkan grafik
dengan resolusi tinggi.

5. Database Access, dengan menggunakan database wizard, user dapat mem-
peroleh kembali data atau informasi dari sebuah database.

6. Data Transformatios, memudahkan user dalam memperoleh data yang akan
digunakan untuk analisis. user dapat melakukan upset data, mengkombi-
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nasikan kategori, add, agregat, marge, split, dan beberapa perintah trans-
pose files, dan lainnya.

7. Electronical Distribution, user dapat mengirimkan laporan secara elek-
troknik email atau melakukan export tabel dan grafik ke HTML.

8. Online Help, fitur ini digunakan untuk membantu user dalam member-
i petunjuk penggunaan secara detail dalam melakukan tugasnya.

9. Akses data tanpa penyimpanan sementara, analisis file data berukuran besar
dapat disimpan tanpa perlu adanya penyimpanan sementara, tidak seperti
SPSS sebelum versi 11.5 dimana file besar memiliki file sementara tempo-
rary file.

10. Interface dengan Database Relasional, mempermudah user dalam
melakukan ektrak data dan menganalisanya dari database relasional.

11. Analisis Distribusi, digunakan apabila user ingin melakukan analisis file
data yang cukup besar dapat melakukan remote dari server dan diproses
sekaligus tanpa harus memindahkan ke komputer user,

12. Multiple Sesi, user dalam satu waktu dapat melakukan analisis lebih dari
satu file.

13. Mapping, visualisai data dapat dibuat dengan berbagai macam tipe, baik
secara konvensional maupun ineraktif, contohnya seperti penggunaan tipe
bar, pie, jangkauan nilai, simbol gradual, dan chart.

2.13 Penelitian Terdahulu
Penilitian terdahulu, dapat dilihat pada Tabel 2.2

Tabel 2.2. Tabel Pemelitian Terdahulu

Penulis Judul Penelitian Hasil Penelitian
(Kusumawardhana
dkk., 2019)

Evaluasi Usability
Pada Aplikasi BNI
Mobile Banking De-
ngan Menggunakan
Metode Usability
Testing dan System
Usability Scale
(SUS)

menhasilkan rekomendasi per-
baikan aplikasi yang diberikan
dapat memberikan peningkatan
metrik learnability dari 68%
menjadi 88%, peningkatan metrik
efficiency dari 0.01 goal/sec, penu-
runan pada metrik error dari 30%
menjadi 5% dan peningkatan pada
metrik satisfaction dari 62.67
menjadi 74.5.
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Tabel 2.2 Tabel Pemelitian Terdahulu (Tabel lanjutan...)
Penulis Judul Penelitian Hasil Penelitian
(Sembodo dkk.,
2021)

Evaluasi Usability
Website Shopee
Menggunakan Sys-
tem Usability Scale
(SUS)

Pada penelitian ini menghasilkan
nilai rata-rata usability website
shopee memperoleh skor 67.0833
mengunjukan bahwa website
shopee memiliki tingkat usability
pada fitur pembelian produk su-
dah dalam kategori OK. Pada uji
normalitas data yang didapat telah
berdistribusi normal, sedangkan
pada uji One sample T-Test menun-
jukan bahwa angka signifikan lebih
besar dari 0.05.

(Tuwanakotta, 2022) Evaluasi Kualitas
Usability Antara
Aplikasi InDriver
dan Maxim Meng-
gunakan Metode
System Usability
Scale (SUS) dan
Usability Testing

Hasil dari penelitian ini menun-
jukkan bahwa fitur pada aplikasi
Maxim masih belum diterima ole-
h pengguna dilihat dari skor kue-
sioner SUS sebesar 48.3 dan pa-
da skala peringkat termasuk pada
peringkat F dengan skor lebih ke-
cil 51 sehingga dapat disimpulka-
n bahwa aplikasi Maxim tidak ter-
masuk dalam kategori acceptable
melainkan not acceptable dan A-
plikasi InDriver memiliki skor SUS
sebesar 51,25 dan pada skala per-
ingkat aplikasi InDriver termasuk
pada peringkat F sehingga dapat
disimpulkan bahwa aplikasi InDriv-
er tidak termasuk dalam kategori
acceptable melainkan dalam kate-
gori low.

(Santoso, Wijoyo,
dan Perdanakusuma,
2022)

Evaluasi Usabili-
ty Aplikasi Bank
Syariah Indonesia
Mobile menggu-
nakan Metode
Usability Testing
dan System Usability
Scale (Studi Kasus:
KCP Trenggalek
Sudirman 1)

penelitian ini dilakukan evaluasi
untuk mengetahui tingkat usability
aplikasi BSI Mobile menggunakan
metode usability testing dan sys-
tem usability scale (SUS) sehing-
ga menghasilkan rekomendasi per-
baikan aplikasi
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Tabel 2.2 Tabel Pemelitian Terdahulu (Tabel lanjutan...)
Penulis Judul Penelitian Hasil Penelitian
(Tuloli, Patalangi,
dan Takdir, 2022)

Pengukuran Tingkat
Usability Sistem
Aplikasi e-Rapor
Menggunakan
Metode Usability
Testing dan SUS

Penelitian ini menunjukkan bah-
wa aplikasi e-Rapor sudah efek-
tif serta efisien dalam penggunaan-
nya, pengguna juga sudah merasa
puas terhadap penggunaan aplika-
si dalam membantu proses pengelo-
laan laporan akhir hasil belajar pe-
serta didik di SMKN 1 Suwawa di
Provinsi Gorontalo.

(Elma, 2019) Implementasi
Metode Usability
Testing Dengan Sys-
tem Usability Scale
Dalam Evaluasi
Website Layanan
Penyedia Subtitle

Hasil dari penelitian ini yaitu
tingkat kemudahan user dalam
menyelesaikan tugas pada saat
menggunakan website yaitu 82.7%,
nilai efisiensi tingkat kecepatan
user dalam mencari menggunakan
website subscene adalah sebesar
0.27 goals/sec, dan satisfaction
tingkat kepuasan user terhadap
website subscene adalah 80.2%.
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BAB 3

METODOLOGI PENELITIAN

3.1 Metodolgi Penelitian
Dalam penelitian ini ada bebeapa tahap yang dilakukan peneliti. Adapun

metodologi penelitian yang penulis terapkan dapat dilihat pada Gambar 3.1.

Gambar 3.1. Metodologi Penelitian



3.2 Tahap Perencanaan
Langkah pertama pada penelitian ini adalah menentukan tempat yang

akan diteliti, mencari permasalahan yang ada, menentukan tujuan penelitian dan
melakukan studi literatur, adapun kegiatan yang dilakukan dalam tahapan peren-
caan adalah sebagai berikut:

1. Studi Pustaka
Pada tahapan ini aktivitas yang dilakukan adalah membaca dan mempelajari
karya tulis ilmiah sebagai referensi yaitu diantaranya: (1) Buku; (2) Jurnal,
Paper dan Prosididng; (3) Skripsi; dan (4) Internet.

2. Menentukan Tujuan Penelitian
Pada tahapan menentukan tujuan penelitian ini berfungsi untuk memper-
jelas kerangka tentang apa saja yang menjadi sasaran yang akan dicapai
pada penelitian ini. Tujuan dari penelitian adalah mengevaluasi aplikasi
m-banking Bank Nagari dari aspek usability dengan menggunakan System
Usability Scale (SUS) dan membuat rekomendasi solusi dari permasalahan
usability tersebut.

3. Merumuskan Permasalahan
Pada tahapan ini dilakukan pengamana terkait aplikasi M-Banking Bank
Nagari yang kemudian akan dijadikan sebagai rumusan masalah. Dari per-
masalahan yang telah dijelaskan sebelumnya pada latar belakang. Adapun
rumusan masalah pada penelitian ini adalah tentang evaluasi usability apli-
kasi m-banking Bank Nagari menggunakan metode System Usability Scale.

3.3 Tahap Pengumpulan Data
Pada tahapan ini mengumpulkan data-data dari aplikasi m-banking Bank

Nagari yang akan menghasilkan data primer dan data sekunder. Data primer adalah
data yang langsung didapatkan dari lpangan atau tempat penelitian. Sedangkan data
sekunder data yang berasal dari kepustakaan.

1. Observasi
Observasi dilakukan pada lokasi penelitian yaitu melakukan pengamatan
langsung pada aplikasi m-banking Bank Nagari untuk mendapatkan apa saja
permasalahan yang ada di aplikasi m-banking.

2. Melakukan wawancara Wawancara dilakukan secara langsung dengan para
nasabah yang menggunakan m-banking guna untuk mendapatkan informasi
apakah ada permasalahan selama menjadi pengguna aplikasi m-banking
Bank Nagari.

3. Studi Pustaka
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Studi Pustaka dilakukan guna untuk menambah referensi teori dan mem-
perkuat solusi dari penelitian ini. Data-data yang dikumpulkan dari studi
pustaka ialah melalui buku-buku, jurnal/paper/prosiding, dan skripsi atau
tugas akhir.

4. Menyebarkan kuesioner
Pada tahap ini peneliti melakukan penyebaran kuesioner yang berisi 10 per-
tanyaan dengan metode usability testing dan SUS melalui aplikasi Google
Form yang ditujkan kepada pengguna aplikasi Nagari mobile, dimana cara
pengambilan sampel menggunakan teknik sample random sampling. Kue-
sioner pada penelitian ini menggunakan skala likert dengan empat skala da-
pat dilihat pada Tabel 3.1

Tabel 3.1. Skala Likert

Jawaban Skala/Bobot
Sangat Tidak Setuju (STS) 1
Tidak Setuju (TS) 2
Setuju 3
Sangat Setuju 4

Keterangan:
Sangat Setuju (SS) dengan bobot 4
Setuju (S) dengan bobot 3
Tidak Setuju (TS) dengan bobot 2
Sangat Tidak Setuju (STS) dengan bobot 1

3.4 Tahap Pengolahan Data
Pada tahap ini peneliti melakukan pengolahan dan analisi data yang telah

didapatkan melalui proses pengumpulan data. Adapun kegiatan yang dilakukan
adalah sebagai berikut:

1. Analisa Pendahuluan
Analisa pendahuluan yang dilakukan adalah menganalisa kondisi aplikasi
m-banking Bank Nagari yang sedang berjalan. Kemudian menganalisa hasil
penyebaran kuesioner yaitu menentukan model kuesioner, menentukan sam-
pel, cara mengukur jawaban responden, dan memberikan label petanyaan
pada kuesioner yang akan diolah.

2. Deskripsi Responden
Hasil kuesioner yang didapatkan dari jawaban responden kemudi-
an dideskripsikan sesuai dengan aspek usability kemudian dideskrip-
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sikan sesuai dengan aspek usability kemudian dilakukan pengelompokan
berdasarkan jenis kelamin, umur, dan tingkat pendidikan.

3. Pengolahan data kuesioner
Pada tahap ini, penenliti melakukan rekapitulasi data, uji validitas dan uji
reliabilitas dengan menggunakan SPSS versi 26, dan menghitung jawaban
responden.

4. Perhitungan skor SUS
Peneliti melakukan perhitungan jawaban responden dari pertanyaan-
pertanyaan kemudian hasil perhitungan tersebut dicari rata-rata skor SUS.
Perhitungan skor SUS dilakukan dengan cara menggunakan rumus pada
Persamaan 3.1

SkorSUS = ((P1−1)+(5−P2)+(P3−1)+(5−P4)+(P5−1)+(5−P6)+(P7−1)+(5−P8)+(P9−1)+(5−10))
(3.1)

5. Rekomendasi solusi Pada tahap ini kegiatan yang dilakukan adalah membu-
at rekomendasi solusi dari permasalahan yang ditemukan berdasarkan hasil
analisa aplikasi m-banking Bank Nagari yang telah dilakukan. Rekomen-
dasi akan dibuat dalam bentuk berupa abel yang berisi solusi dari daftar
permasalahan usability. Selanjutnya tabel rekomendasi yang akan dibuat
dapat dijadikan usulan kepada Bank Nagari untuk perbaikan kedepannya.

3.5 Tahap Dokumentasi
1. Membuat dokumentasi hasil penelitian

Pada tahapan ini penenliti mendokumentasikan semua proses yang di-
lakukan dari awal hingga akhir menjadi sebuah laporan yang disusun secara
terstruktur sehingga menghasilkan laporan Tugas Akhir

2. Mempresentasikan hasil penelitian
Pada tahapan ini penenliti akan mempresentasikan hasil penenlitian dan
dipertanggung jawabkan kepada dosen penguji
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BAB 5

PENUTUP

5.1 Kesimpulan
Berdasarkan hasil dari evaluasi dari segi usabilty pada aplikasi mobile bank-

ing menggunakan metode system usability scale maka didapatkan kesimpulan yaitu:
1. Perhitungan skor SUS menghasilkan skor sebesar 54,47 menunjukkan apli-

kasi sudah dapat diterima tetapi dengan tingkat penerimaan yang masih ren-
dah maka diperlukan perbaikan aplikasi yang lebih baik agar mendapatkan
tingkat penerimaan yang lebih baik.

2. Terdapat empat faktor permasalahan yang dialami oleh pengguna pada a-
plikasi mobile banking, yaitu pengguna menilai aplikasi kompleks untuk
digunakan, pengguna membutuhkan bantuan saat menggunakan aplikasi,
pengguna menilai banyak menu dan fitur yang tidak konsisten pada apli-
kasi, dan pengguna merasa memperlukan belajar terlebih dahulu sebelum
menggunakan aplikasi.

3. Rekomendasi solusi pada penelitian ini mengusulkan 6 rekomendasi solusi,
diharapkan dapat digunakan dalam perbaikan aplikasi mobile banking kede-
pannya.

5.2 Saran
Setelah penelitian ini dilakukan adapaun saran yang dapat diusulkan yaitu,

diharapkan bagi pihak pengelola dan pengembangan dari aplikasi mobile banking
untuk tetap memperhatikan tingkat kepuasaan dan kemudahan pengguna pada peng-
gunaan aplikasi. Terutama dari segi navigasi pada website, konten dan ketersedian
informasi pada website untuk lebih secara rutin diperbarui, konsistensi nama menu
dan sub menu disetiap halaman, serta memperhatikan integrasi halaman atau link
pada aplikasi yang lebih baik
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LAMPIRAN A

KUESIONER PENELITIAN

Assalamu’alaikum warahmatullahi wabrakatuh.
Dengan Hormat,
Saya Shilvi Aulia Rahmadhani mahasiswa dari jurusan Sistem Infromasi

fakultas Sains dan Teknologi Universitas Sultan Syarif Kasim Riau. Kuesioner ini
disusun dalam rangka penelitian tugas akhir peneliti mengenai evaluasi usability
aplikasi mobile banking menggunakan metode System Usability Scale.

Peneliti mengharapkan kesedian dari Bapak/Ibu/Saudara/i untuk menja-
di responden dengan menjawab pertanyaan sesuai dengan pengalaman, sehingga
nantinya dapat memberi manfaat bagi aplikasi mobile banking Bank Nagari Suma-
tra Barat kedepannya.

Setiap informasi yang didapatkan dari kuesioner ini murni dilakukan un-
tuk penelitian Tugas Akhir dan peneliti akan menjamin atas kerahasiaan dari setiap
informasi yang diberikan. Terimakasih atas kesediaan Bapak/Ibu/Saudara/i telah
mengisi kuesioner ini.

Identitas Responden
Nama :
Jenis Kelamin :
Usia :
Pekerjaan :
Provinsi Tempat Tinggal :
Harap diisi sesuai dengan pengalaman pengguna pada aplikasi mobile bank-

ing Bank Nagari Sumatra Barat
Keterangan:
STS = Sangat Tidak Setuju
TS = Tidak Setuju
S = Setuju
SS = Sangat Setuju

Tabel A.1. Kuesioner Penelitian

No Pertanyaan SS S TS STS
1 Saya berpikir akan menggunakan aplikasi mo-

bile banking Bank Nagari ini lagi
2 Saya merasa aplikasi Mobile Banking Bank Na-

gari ini rumit untuk digunakan.



Tabel A.1 Kuesioner Penelitian (Tabel lanjutan...)
No Pertanyaan SS S TS STS
3 Saya merasa aplikasi Mobile Banking Bank Na-

gari ini mudah digunakan
4 Saya merasa aplikasi Mobile Banking Bank Na-

gari ini mudah digunakan
5 Saya merasa fitur-fitur aplikasi Mobile Banking

Bank Nagari ini berjalan dengan semestinya.
6 Saya merasa ada banyak hal yang tidak konsis-

ten (tidak serasi pada aplikasi Mobile Banking
Bank Nagari ini

7 Saya berpikir akan menggunakan aplikasi mo-
bile banking Bank Nagari ini lagi

8 Saya merasa aplikasi Mobile Banking Bank Na-
gari ini membingungkan

9 Saya merasa tidak ada hambatan dalam meng-
gunakan aplikasi Mobile Banking ini

10 Saya perlu membiasakan diri terlebih dahulu
sebelum menggunakan aplikasi Mobile Bank-
ing ini.

A - 2



LAMPIRAN B

HASIL DATA

Gambar B.1. Data awal hasil dari jawaban kuesioner responden

Gambar B.2. Data awal hasil tabulasi



Gambar B.3. Data set Spss

Gambar B.4. Data hasil uji validitas Spss
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Gambar B.5. Data hasil uji reabilitas Spss

Gambar B.6. Data statistik deskriptif Spss
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Gambar B.7. Hasil Skor SUS
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