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ABSTRAK 

Aspek- aspek usability dijadikan acuan dalam mengukur tingkat kebergunaan pada system operasi 

android . Penelitian ini dilakukan di Universitas Negeri Manado, respondennya sendiri meliputi Dosen, 

staff dan mahasiswa. Penelitian ini menggunakan use questionaire yang memiliki aspek efektivitas, 

efisiensi dan kepuasan. Dalam pengumpulan data peneliti menggunakan kuesioner dengan jumlah dalam 

penelitian ini ada 30 responden dengan 13 atribut pertanyaan yang diajukan. Setelah memperoleh data, 

selanjutnya dilakukan analisa dengan menggunakan metode skala likert untuk memperoleh presentase 

nilai usability pada system operasi android di Universitas Negeri Manado. Hasil Pengukuran Usability 

menunjukkan keseluruhan atribut memiliki usability oleh user, rata-rata diatas nilai 3, sehingga dapat 

dikatakan bahwa system operasi android yang digunakan oleh user telah memiliki nilai aspek Usability 

yang baik. 

Kata Kunci : Usability, Universitas Negeri Manado, Use Questionaire, Skala Likert. 

 

ABSTRACT 

Usability aspects are used as a reference in measuring the level of usability in the Android operating 

system. This research was conducted at Manado State University, the respondents themselves included 

lecturers, staff and students. This study uses a use questionnaire that has aspects of effectiveness, 

efficiency, and satisfaction. In collecting data researchers used a questionnaire with the number in this 

study there were 30 respondents with 13 attributes of the questions asked. After obtaining the data, an 

analysis is then performed using the Likert scale method to obtain a percentage of usability value on the 

Android operating system at Manado State University. Usability Measurement Results show that all of 

the attributes have usability by the user, on average above the value of 3, so it can be said that the android 

operating system used by the user has good value aspects of Usability. 
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PENDAHULUAN 

Android menjadi salah satu sistem operasi 

yang banyak digunakan di dunia . Sistem operasi 

berbasis Linux ini, diperuntukkan bagi perangkat 

seluler seperti telepon pintar dan komputer tablet 

[1]. Android menyediakan platform terbuka bagi 

para pengembang untuk menciptakan berbagai 

macam aplikasi untuk digunakan pada piranti 

bergerak [2]. Banyaknya pengguna sistem operasi 

android tentunya dipengaruhi oleh tingkat 

kegunaan yang dimiliki sistem operasi ini [3]. 

Usability testing merupakan suatu attribut untuk 

menilai seberapa mudah sesuatu digunakan[4]. 

Usability (kegunaan) adalah bagian dari bidang 

ilmu multi disiplin Human Computer Interaction 

(HCI) [1]. Usability berasal dari kata usable yang 

memiliki arti dapat digunakan dengan baik [1]. Hal 

ini mengacu kepada bagaimana pengguna dapat 

menggunakan sesuatu untuk mencapai suatu tujuan, 

dan kepuasan mereka dalam penggunaannya [5]. 

Usability yang tinggi memiliki kaitan erat dengan 

kepopuleran dan tingginya pemanfaatan sistem atau 

perangkat lunak oleh pengguna dalam mencapai 

tujuan mereka[5]. Usability testing memiliki 

manfaat dalam mengumpulkan umpan balik secara 

objektif dari kegunaan seperti kepuasan pengguna 

maupun daari segi interface [4] . Pengukuran 

usability menurut Ido memiliki beberapa aspek 

yaitu efisiensi, efektivitas dan kepuasan [1]. 

Menurut Jacob Nielson (2003) dalam 

mengemukakan lima aspek usability atau lima 

atribut usability yaitu : 1) Mudah dipelajari 

(learnability) Kualitas sistem yang menunjukkan 

apakah sistem mudah untuk dipelajari dan 

digunakan dalam menyelesaikan tugas tertentu. 2) 

Efisiensi (efficiency) Cara yang dapat dilakukan 

sistem untuk mendukung pengguna dalam 

melakukan pekerjaannya, memiliki langkah-

langkah yang sederhana untuk mendapatkan hasil 

yang sama. Contoh: oneclick shopping: 

Amazon.com 1) Mudah diingat (memorability) 

Kemampuan sistem untuk mudah diingat, baik dari 

sisi fitur atau menu-menu yang ada maupun cara 

pengoperasiannya. 2) Kesalahan dan keamanan 

(errors) Perlindungan dan pertolongan kepada 

pengguna terhadap kondisi dan situasi yang tidak 

diinginkan dan berbahaya ketika mengoperasikan 

sistem, misalnya: menu help untuk memberi solusi, 

dan konfirmasi penghapusan berkas. 3) Kepuasan 

(satisfaction) Menunjuk kepada suatu keadaan 

dimana pengguna merasa puas setelah 

menggunakan sistem tersebut karena kemudahan 

yang dimiliki oleh sistem. Semakin pengguna 

menyukai suatu sistem, secara implisit mereka 

merasa puas dengan sistem yang dimaksud [6]. 

Aspek dan kriteria inilah yang akan menjadi acuan 

dalam penelitian ini. Penelitian ini bertujuan untuk 

mengukur bagaimana usability Sistem Operasi 

Android di Universitas Negeri Manado. Kuesioner 

yang akan digunakan adalah Use Questionaire yang 

memiliki beberapa aspek menurut Ido yaitu 

efisiensi, efektivitas dan kepuasan [1]. Kuesioner 

ini dibuat dalam bentuk skor lima poin dengan 

memakai model skala likert. Untuk pengukuran 

tingkat persetujuan user terhadap statement hasil 

pengukuran kemudian diolah dengan metoda 

statistik deskriptif dan dilakukan analisis baik 

terhadap masing-masing parameter atau terhadap 

keseluruhan parameter. Respondennya sendiri 

meliputi Dosen, staff dan mahasiswa yang ada di 

Universitas negeri Manado. 

METODE 

1. Populasi dan Sampel 

 

Populasi merupakan kelompok atau 

kumpulan individu-individu atau obyek penelitian 

yang memiliki standar-standar tertentu dari ciri-ciri 

yang telah ditetapkan sebelumnya[4]. Jumlah 

responden yang dilibatkan dalam penelitian ini 

adalah 28 responden dari suatu populasi yaitu 

dosen, staff karyawan dan mahasiswa yang ada di 

Univesitas Negeri Manado. 

 

2. Metode Pengumpulan Data 

 

Metode pengumpulan data primer 

dilakukan dengan penyebaran kuesioner melalui 

google forms untuk memperoleh data. Dalam 

penelitian ini peneliti menggunakan Skala Likert. 

Skala likert merupakan suatu skala psikometrik 

yang paling banyak digunakan dalam riset berupa 

survey [7]. Skala ini diambil dari nama Rensis 

Likert, yang menerbitkan suatu laporan yang 

menjelaskan penggunaan skala ini [8]. Pada saat 

menanggapi pertanyaan dalam skala Likert, 

responden menentukan tingkat persetujuan mereka 

terhadap suatu pernyataan dengan memilih salah 

satu dari pilihan yang tersedia. Biasanya disediakan 

lima pilihan skala dengan format seperti: 1 = 

Kurang Mudah Sekali, 2 = Kurang Mudah, 3 = 

Cukup Mudah, 4 = Mudah, 5 = Sangat Mudah. 
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Untuk mendapatkan data yang bersifat ordinal dan 

diberi skor sebagai berikut : 
 

Tabel 1. Format Pengukuran Kuesioner 

 

PK STS TS RR S SS 

 1 2 3 4 5 

 

Untuk mendapatkan data yang bersifat ordinal 

dan di beri skor sebagai berikut :  

Keterangan  

PK: Pertanyaan 

STS : Sangat Tidak Setuju  

TS: Tidak Setuju 

RR : Ragu - Ragu  

S : Setuju  

SS : Sangat Setuju 

Pada penelitian ini, langkah awal yang 

dilakukan adalah dengan mengidentifikasi 

masalah, selanjutnya dilakukan studi 

awal/studi pustaka terkait dengan Usability 

Testing. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
Gambar 1. Alur Metode Penelitian 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 
Dalam penelitian ini, peneliti 

membagikan kuesioner kepada dosen, staff 

karyawan, dan mahasiswa di Universitas 

Negeri Manado yang berisi 13 pertanyaan 

yang sudah mewakili kelima aspek usability 

dengan menggunakan media google forms. 

Pengguna mengisi kuesioner yang sudah 

dibagikan berdasarkan pengalamannya (apa 

yang dilihat dan dirasakan) pada saat 

menggunakan system operasi android. Setiap 

pertanyaan dari kuesioner tersebut memiliki 

tujuan untuk mengukur tingkat usability 

menurut penerimaan user, yang selanjutnya 

akan di nilai menggunakan skala Likert. 

Pertanyaan tersebut telah mewakili kelima 

aspek Usabillity, diantaranya yaitu 

learnability, eficiency, memorability, errors, 

dan satisfaction [1]. Dari kuesioner yang telah 

diberikan kepada responden, data dianalisa 

menggunakan model skala likert. 

Rumus Index % = Total Skor / Y x 100 

Y = Skor tertinggi likert x jumlah responden 

(Angka Tertinggi 5) "Perhatikan Bobot Nilai" 

X = Skor terendah likert x jumlah responden 

(Angka Terendah 1) "Perhatikan Bobot Nilai" 

Tabel 2. Presentase Nilai  

 

 

 

Jumlah skor tertinggi untuk item 

SANGAT MUDAH ialah 5 x 30 = 150, 

sedangkan item KURANG MUDAH SEKALI 

ialah 1 x 30 = 30. Jadi, jika total skor 

responden di peroleh angka 150, maka 

penilaian interpretasi responden terhadap 

Sistem operasi Android tersebut adalah hasil 

nilai yang dihasilkan dengan menggunakan 

rumus Index %. 

1. Analisa Usability 

Setelah penyebaran kuesioner yang 

diberikan kepada 30 responden, maka 

selanjutnya dilakukan rekap terhadap hasil 

kuesioner yang diperoleh. 
 

Tabel 3. Rekap Nilai Usability  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

Pada tabel diatas menunjukan nilai 

kepuasan/penerimaan user (acceptance) 
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terhadap tiap butir pertanyaan yang diajukan. 

Dapat dilihat bahwa untuk “tampilan android 

mudah dikenali” memiliki presentase nilai 

84% (sudah berada diatas 3 / diatas nilai 

tengah) dalam skala likert. Ini dapat diartikan 

bahwa system operasi android mudah dikenali 

oleh pengguna dari segi interface. Jika 

disesuaikan dengan masing-masing aspek 

usability pada table 2, data dikatakan bahwa 

Sistem operasi Android telah memiliki nilai 

usability yaitu, learnability, efficiency, 

memorability, errors, satisfaction yang sangat 

baik. Hal ini ditunjukkan dengan nilai hasil 

usability pada lima atribut sebagai berikut 

a. Nilai atribut “Kemudahan interface android 

dikenali” sebesar 84% yang menunjukkan 

bahwa android telah memiliki nilai aspek 

Learnability. 

b. Nilai atribut “Kemudahan android untuk 

dioperasikan” sebesar 82% menunjukkan 

bahwa Android telah memiliki nilai aspek 

Efficiency. 

c. Nilai atribut “Kemudahan mengingat 

kembali menu dan tampilan pada Android” 

sebesar 80,6% menunjukkan bahwa Android 

telah memiliki nilai aspek Memorability. 

d. Nilai atribut “Kemudahan aplikasi android 

yang ada mudah dibaca” sebesar 82% dan 

atribut “Simbolsimbol gambar mudah 

dipahami” sebesar 74% membuat Android 

dapat dikatakan telah meminimalisasi aspek 

Errors. 

e. Dan dari keseluruhan atribut yang memiliki 

nilai rata-rata di atas 3, menunjukkan jika 

Android telah mempunyai aspek Satisfaction 

yang baik. 

Hasil Pengukuran Usability 

menunjukkan keseluruhan atribut memiliki 

usability oleh user, rata-rata diatas nilai 3, 

sehingga dapat dikatakan bahwa system 

operasi android yang digunakan oleh user telah 

memiliki nilai aspek Usability dan banyak 

digunakan oleh kalangan dikarenakan android 

sangat mudah dipelajari serta dimengerti oleh 

pengguna. Hasil penelitian yang menunjukkan 

bahwa Sistem Operasi Android telah memiliki 

aspek Usability, maka diharapkan pengguna 

dapat memanfaatkan system operasi ini 

dengan lebih baik lagi, untuk mempermudah 

dalam menunjang kegiatan sehari-hari. 

PENUTUP 

Kesimpulan 

 

Dari analisis data yang telah dilakukan 

, dapat diambil kesimpulan bahwa social 

media sangat berpengaruh dikalangan generasi 

milenial ini. Dan social media juga memiliki 

fungsi utuk identity, cenversations, sharing, 

presence, relationships, reputation, dan groups. 

Bagi generasi milenial ini agar tetap 

menggunakan social media dengan baik agar 

bermanfaat bagi kita dan tetap memperhatikan 

keamanan informasi sosial media 
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