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INTISARI

“Sebangsa” merupakan media sosial lokal buatan Indonesia yang masih
tergolong baru, didirikan pada tahun 2014. “Sebangsa” berfokus pada bagian
komunitas yang memiliki banyak fungsi di dalamnya.

Penelitian ini memiliki tujuan untuk meningkatkan nilai usability dengan
cara mengukur user experience dari media sosial “Sebangsa” ditinjaui dari
usability menurut Jacob Nielsen yaitu berdasarikan learnability, efficiency,
memorability, error, dan satisfaction. Penelitian ini menganalisis dari setiap aspek
usability pada desain awal media sosial “sebangsa” kemudian berdasarkan hasil
analisis peneliti membuat desain baru untuk dilakukan pengujian iterasi ke-2 dan
kemudian dilihat apakah pengujian pertama dan iterasi ke-2 mengalami kenaikan
dalam nilai di setiap aspek usabilitynya.

Pengujian pada iterasi ke-2 ini menunjukan bahwa terjadi kenaikan dalam
setiap aspek usability. Aspek learnability naik dari 61.31% menjadi 82.48%,
Aspek efficiency naik dari 71% menjadi 88%, Aspek error naik dari 93.23%
menjadi 98.40%, aspek memorability naik dari 73% menjadi 93%, dan aspek
satisfaction naik dari 51.4% menjadi 84.5%. secara umum penelitian ini berhasil

menaikan nilai usability pada media sosial “Sebangsa”.

Kata Kunci: Sebangsa, usability, learnability, efficiency, memorability, error,

satisfaction
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INTISARI

“Sebangsa” merupakan media sosial lokal buatan Indonesia yang masih
tergolong baru, didirikan pada tahun 2014. “Sebangsa” berfokus pada bagian
komunitas yang memiliki banyak fungsi di dalamnya.

Penelitian ini memiliki tujuan untuk meningkatkan nilai usability dengan
cara mengukur user experience dari media sosial “Sebangsa” ditinjaui dari
usability menurut Jacob Nielsen yaitu berdasarikan learnability, efficiency,
memorability, error, dan satisfaction. Penelitian ini menganalisis dari setiap aspek
usability pada desain awal media sosial “sebangsa” kemudian berdasarkan hasil
analisis peneliti membuat desain baru untuk dilakukan pengujian iterasi ke-2 dan
kemudian dilihat apakah pengujian pertama dan iterasi ke-2 mengalami kenaikan
dalam nilai di setiap aspek usabilitynya.

Pengujian pada iterasi ke-2 ini menunjukan bahwa terjadi kenaikan dalam
setiap aspek usability. Aspek learnability naik dari 61.31% menjadi 82.48%,
Aspek efficiency naik dari 71% menjadi 88%, Aspek error naik dari 93.23%
menjadi 98.40%, aspek memorability naik dari 73% menjadi 93%, dan aspek
satisfaction naik dari 51.4% menjadi 84.5%. secara umum penelitian ini berhasil

menaikan nilai usability pada media sosial “Sebangsa”.

Kata Kunci: Sebangsa, usability, learnability, efficiency, memorability, error,

satisfaction
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1.1.

BAB |

PENDAHULUAN

Latar Belakang Masalah
Berdasarkan dari hasil survey APJII, pengguna internet di Indonesia

mencapai angka 132,7 juta dan 129,2 juta diantaranya atau 97,4%
menggunakan internet untuk mengakses media sosial di Indonesia (APJII,
2016)..Pesatnya perkembangan penggunaan media sosial di Indonesia inilah
yang mendorong munculnya media sosial buatan lokal Indonesia. Ada beberapa
media sosial buatan lokal yang cukup terkenal yaitu Fupel, Koprol, Kwikku,
Friendster, Indoface, dan Mindtalk. Media sosial buatan lokal Indonesia ini
memiliki banyak fitur yang berbeda satu sama lain. “Sebangsa” merupakan
media sosial lokal buatan Indonesia yang masih tergolong baru, didirikan pada
tahun 2014, dengan banyak fitur menarik didalamnya seperti linimasa,
senggolan, dan komunitas yang memungkinkan kita mengetahui informasi dari

berbagai komunitas yang ada di media sosial.

Namun dalam kenyataannya, media sosial buatan lokal ini masih jarang
digunakandan kurang diminati oleh masyarakat Indonesia sendiri. Hal ini
terbukti dari total pengguna yang memiliki jumlah puluhan ribu pengguna saja.
Sebagai media sosial baru buatan dalam lokal, “Sebangsa” memiliki lebih dari
30 ribu pengguna (kominfo.go.id), angka tersebut masih tergolong sangat kecil
jika dibandingkan dengan media sosial buatan luar seperti facebook dan twitter.
Selain dari masalah jumlah pengguna, ada beberapa alasan yang membuat
media sosial Indonesia enggan digunakan, antara lain karena interaksinya sepi,
fiturnya kurang lengkap, atau tampilannya tidak ramah pengguna

(kabarkami.com).

Dari penjelasan dan informasi di atas, penulis tertarik untuk
menganalisis User experience atau UX dengan objek media sosial “Sebangsa”.
Objek media sosial “Sebangsa” dipilih penulis sebagai objek penelitian karena

media sosial buatan lokal ini merupakan media sosial yang masih tergolong

1



1.2.

1.3.

1.4.

baru dan juga karena tidak banyak penelitian yang menggunakan “Sebangsa”
sebagai objek penelitian. Dalam menganalisis User experience media sosial
“Sebangsa”, penulis menggunakan aspek usability. Usability yang penulis
lakukan adalah usability menurut Jakob Nielsen (1995). Ada beberapa ukuran
umum yang dapat dijadikan patokan dalam mengukur usability menurut Jakob
Nielsen yaitu: Learnability, efficiency, memorability, errors, dan satisfaction.
Melalui dari uji usabilitas yang dilakukan diharapkan dapat meningkatkan nilai

usability dari media sosial “sebangsa”.

Perumusan Masalah
Dari latar belakang diatas maka penulis dapat menarik suatu permasalahan

sebagai berikut:

Bagaimana cara meningkatkan-nilai. usability dengan mengukur user
experience media sosial “Sebangsa” ditinjau dari usability menurut Jakob Nielsen

yaitu berdasarkan learnability, efficiency, memorability, errors, dan satisfaction?

Batasan Penelitian
Batasan penelitian berdasarkan identifikasi masalah di atas pada penulisan skripsi

ini adalah:

1) /Usability dalam penelitian ini menggunakan teori usability menurut Jakob
Nielsen.

2) Analisis usability menggunakan pendekatan deskriptif kuantitatif.

3) Perancangan sistem hanya merancang tampilan website dan proses yang
dibutuhkan sesuai dengan task scenario yang dibuat oleh penulis.

4) Website yang di uji merupakan website yang diupdate pada tanggal 7 Agustus
2017.

Tujuan Penelitian
Tujuan yang hendak dicapai dalam penelitian dan penyusunan Skripsi ini antara

lain:



Meningkatkan nilai usability dengan mengukur user experience media

sosial “Sebangsa” ditinjau dari usability menurut Jakob Nielsen yaitu berdasarkan

learnability, efficiency, memorability, errors, dan satisfaction.

1.5.

Metode Penelitian

Metodologi yang digunakan dalam penelitian ini antara lain sebagai berikut:

1.2.1.

1.2.2.

1.2.3.

1.2.4.

Studi Pustaka

Penulis melakukan studi pustaka dengan mempelajari buku, artikel,
jurnal, dan situs-situs yang terkait dengan usability serta sistem dan kasus
yang dikerjakan sehingga bisa memperkuat dasar teori penulis untuk
menunjang penulisan skripsi.
Memilih Responden

Responden disesuaikan dengan objek penelitian yaitu responden yang
berumur dari 15 — 35 tahun. Pemilihan. responden ini didasarkan pada data
dari APJII (Asosiasi Penyelenggara Jasa Internet Indonesia) perkembangan
pengguna internet Indonesia berdasarkan umur untuk 10-24 tahun adalah
75,5% sedangkan umur 25-34 tahun adalah 75,8%. Dengan perkembangan
pengguna internet yang tinggi mengakibatkan banyaknya pengguna yang
semakin sering mengakses media sosial (APJII, 2016).
Mempersiapkan Task skenario dan kuesioner
Bagian ini digunakan untuk mempersiapkan task skenario seperti apa yang
ingin penulis lakukan. Pertanyaan kuesioner juga dirancang dengan
menggunakan data kuesioner yang sudah ada dan terbukti validitasnya.
Pengumpulan Data atau Pengujian
Survei Kuesioner

Bagian ini dilaksanakan dengan melakukan survei kuesioner pada
pengguna Aplikasi (data primer). Kuesioner yang digunakan menggunakan
skala Likert. Kuesioner digunakan untuk mendapatkan nilai satisfaction dari
pengguna media sosial. Kuesioner ditujukan untuk pengguna media sosial
dari umur 15 — 35 tahun. Kuesioner yang digunakan adalah kuesioner yang
sudah ada dan terbukti validitasnya.

Performance Metrics



1.2.5.

1.2.6.

Performance metrics yang digunakan adalah usability testing.
Pengguna diberikan task-task yang relevan dengan metode yang digunakan
penelitian. Parameter yang ada di dalam performance metrics adalah success

rate, time completion rate, dan number of errors.

Analisis Data dan Perancangan
Perhitungan Data

Data yang diperoleh pada tahap sebelumnya kemudian diolah
menggunakan pendekatan kuantitatif. Pendekatan ini merupakan pendekatan
yang berdasarkan perhitungan angka. Penulis mendapatkan data dari masing-
masing aspek usability yaitu Learnability, efficiency, memorability, errors,
dan satisfaction.
Perancangan Desain

Perancangan desain baru berdasarkan dari hasil dari kuesioner dan
usability testing yang sudah dilakukan. Usability testing dilakukan pada
pengguna media sosial yang memiliki rentan umur 15 — 35 tahun sebanyak 20
orang pada usability testing pertama dan masing-masing 5 orang pada
usability testing kedua karena desain website perancangan yang penulis buat

bersifat formative.

Penarikan Kesimpulan dan Saran
Menarik kesimpulan dari analisis permasalahan dan penyelesaian

masalah dan memberikan saran untuk pengembangan selanjutnya.



1.6.

Sistematika Penulisan
Laporan ini terdiri dari 5 bab, yaitu: pendahuluan, tinjauan pustaka dan

landasan teori, analisis dan hasil testing, Perancangan dan analisis testing, serta
kesimpulan dan saran. Berdasarkan waktu penulisannya, laporan dibagi menjadi
3 bagian. Bab 1 dan 2 ditulis sebelum analisis, bab 3 dan 4 ditulis bersamaan
dengan analisis testing sistem, dan bab 5 ditulis setelah analisis dan
perancangan.

Bagian laporan yang ditulis sebelum melakukan analisis merupakan
prasyarat yang berguna untuk memperjelas tujuan dan batasan penelitian.
Alasan dan tujuan penelitian serta batasan dan metode yang digunakan dalam
penelitian terdapat pada bab 1 (pendahuluan). Teori yang melandasi penelitian
dan penjelasan singkat pustaka yang berkaitan dengan penelitian terdapat pada
bab 2 (tinjauan pustaka dan landasan teori).

Bagian laporan yang. ditulis bersamaan dengan analisis testing sistem
merupakan perancangan dan pengujian. -Hal-hal yang dibutuhkan untuk
perancangan terdapat pada bab 3 (analisis dan hasil testing). Perancangan, hasil
pengujian sistem, serta analisis terdapat pada bab 4 (Perancangan dan analisis
testing).

Bagian-yang ditulis setelah pengembangan sistem merupakan kesimpulan dan
saran dari pengujian. Bagian ini terdapat pada bab 5 (kesimpulan dan saran).

Pada bagian ini juga terdapat saran untuk perancangan lebih lanjut.



BAB V

KESIMPULAN DAN SARAN

5.1. Kesimpulan
Berdasarkan pengujian dan analisis yang telah dilakukan, dapat diperoleh
kesimpulan sebagai berikut:

1. Setelah melakukan pengujian usability testing iterasi 1 dan iterasi 2,
ditemukan 2 permasalahan utama pada website media sosial
“sebangsa” yaitu Penggunaan Bahasa yang jarang digunakan pada
media sosial pada umumnya dan faktor readability pada website
media sosial “sebangsa”. Sehingga. cara yang digunakan untuk
meningkatkan nilai usability website “sebangsa” adalah dengan
mengganti penggunaan Bahasa yang mudah dipahami oleh responden
pada umumnya dan memperjelas informasi-informasi pada website
“sebangsa” supaya responden tidak kesulitan dalam mencari informasi
yang diinginkan.

2. Nilai usability. mengalami peningkatan di setiap aspeknya. Aspek
learnability yang diukur menggunakan time on task uji pertama
memperoleh kenaikan 30.95% dan uji kedua memperoleh kenaikan
32.86%. Hal ini berarti rancangan antarmuka meningkatkan proses
pembelajaran responden dalam mengerjakan task. Aspek efficiency
yang diukur menggunakan task completion rate dan time on task
memperoleh kenaikan 29%. Hal ini berarti rancangan antarmuka dapat
diselesaikan lebih mudah dan cepat. Aspek memorability yang diukur
menggunakan level of success memperoleh kenaikan 12%. Hal ini
berarti responden dapat mengingat langkah-langkah untuk
menyelesaikan task. Aspek error yang diukur menggunakan number
of error memperoleh kenaikan 5.74%. Hal ini berarti responden
semakin sedikit melakukan kesalahan-kesalahan dalam pengerjaan

task. Aspek Satisfaction yang di ukur menggunakan SUS Questionare
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memperoleh kenaikan 33.1%. Hal ini berarti rancangan antarmuka

memberikan lebih banyak kepuasan bagi pengguna.

5.2. Saran
Berdasarkan pelaksanaan penelitian yang dilakukan, Penulis memiliki
beberapa saran yang dapat digunakan untuk penelitian selanjutnya yaitu

sebagai berikut:

1. Beberapa bagian pada website media sosial sebangsa lebih diubah lagi
menggunakan Bahasa-bahasa yang mudah dimengerti. Karena masih
terdapat beberapa Bahasa yang masih jarang ‘ditemukan pada media
sosial pada umumnya digunakan pada waktu sekarang ini.

2. Waktu pengujian pada aspek learnability untuk pengujian pertama dan
pengujian kedua antara usability testing. iterasi 1 dan usability testing
iterasi 2 disamakan rentan waktunya sehingga hasil learnability lebih
valid dan bisa di percaya.

3. Peneliti berharap desain sub-menu pada media sosial “sebangsa” ini
lebih buat simple karna pada desain yang diuji oleh peneliti. Terlalu
banyak informasi pada halaman awal dapat membuat bingung
pengguna saat pertama kali menggunakan website tersebut.

4. "Penggunaan warna yang baik dan jelas untuk tulisan di website media
sosial “sebangsa” ini supaya lebih ditingkatkan sehingga tidak ada

tulisan yang tampak pucat jika dibandingkan dengan background.
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