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EVALUASI USABILITY PADA APLIKASI MOBILE 

FACEBOOK JEJARING SOSIAL 

 

ABSTRAK 

 

Sekarang ini informasi yang terus berkembang sangat semakin terasa 

manfaatnya dalam kehidupan sehari-hari. Hal ini didorong oleh pesatnya 

perkembangan perangkat portable dan nirkabel serta aplikasi mobile yang 

mendukungnya. Facebook merupakan jejaring sosial yang telah memiliki aplikasi 

mobile. Usability adalah analisa kualitatif yang menentukan seberapa mudah user 

menggunakan antarmuka suatu aplikasi dengan efektif, efisien, dan memuaskan 

dalam mencapai tujuan tertentu. 

Untuk menanggapi hal ini penulis melakukan sebuah studi kasus untuk 

mengevaluasi usability aplikasi mobile jejaring sosial Facebook. 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. 

Hasil dari penelitian menunjukkan bahwa pengujian usefulness sebesar 61,6 

% dikategorikan kedalam kategori netral. Hasil pengujian ease of use sebesar 74 % 

dikategorikan kedalam kategori cukup baik. Hasil pengujian ease of learning sebesar 

84,3% dikategorikan kedalam cukup baik. Hasil pengujian satisfaction sebesar 69,7% 

dikategorikan kedalam kategori netral. 

 

Kata kunci : Usability, USE Questionnaire, jejaring sosial 
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EVALUASI USABILITY PADA APLIKASI MOBILE 

FACEBOOK JEJARING SOSIAL 

 

ABSTRAK 

 

Sekarang ini informasi yang terus berkembang sangat semakin terasa 

manfaatnya dalam kehidupan sehari-hari. Hal ini didorong oleh pesatnya 

perkembangan perangkat portable dan nirkabel serta aplikasi mobile yang 

mendukungnya. Facebook merupakan jejaring sosial yang telah memiliki aplikasi 

mobile. Usability adalah analisa kualitatif yang menentukan seberapa mudah user 

menggunakan antarmuka suatu aplikasi dengan efektif, efisien, dan memuaskan 

dalam mencapai tujuan tertentu. 

Untuk menanggapi hal ini penulis melakukan sebuah studi kasus untuk 

mengevaluasi usability aplikasi mobile jejaring sosial Facebook. 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. 

Hasil dari penelitian menunjukkan bahwa pengujian usefulness sebesar 61,6 

% dikategorikan kedalam kategori netral. Hasil pengujian ease of use sebesar 74 % 

dikategorikan kedalam kategori cukup baik. Hasil pengujian ease of learning sebesar 

84,3% dikategorikan kedalam cukup baik. Hasil pengujian satisfaction sebesar 69,7% 

dikategorikan kedalam kategori netral. 

 

Kata kunci : Usability, USE Questionnaire, jejaring sosial 
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BAB 1 

PENDAHULUAN 

 

1.1. Latar Belakang 

Sekarang ini informasi yang terus berkembang sangat semakin terasa 

manfaatnya dalam kehidupan sehari-hari. Hal ini didorong oleh pesatnya 

perkembangan perangkat portable dan nirkabel serta aplikasi mobile yang 

mendukungnya. Hampir semua informasi yang ingin diketahui dapat diperoleh di 

mana saja dan kapan saja oleh pengguna secara online. Jejaring sosial merupakan 

sarana penyebaran infomasi yang paling banyak digunakan. Facebook merupakan 

jejaring sosial yang telah memiliki aplikasi mobile. 

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 (Nurhadryani, dkk, 2010). 

Usability adalah analisa kualitatif yang menentukan seberapa mudah user 

menggunakan antarmuka suatu aplikasi (Nielsen,  2012). Maka dari itu perlu 

dilakukan evaluasi terhadap aplikasi mobile tersebut untuk mengetahui usability-nya 

terhadap pengguna. 

Dalam penelitian ini, contoh kasus yang akan dievaluasi adalah usability dari 

aplikasi mobile jejaring sosial Facebook. Jejaring sosial tersebut dipilih karena untuk 

saat ini populer digunakan dalam keseharian, baik dalam menjalin pertemanan antar 

individu, penyebaran informasi sekelompok orang, bahkan jejaring sosial ini semakin 

pesat digunakan untuk memperjual belikan barang dan jasa. Facebook juga memiliki 

beberapa fitur-fitur yang ditujukan untuk pengguna dengan maksud agar pengguna 

tidak merasa bosan pada saat menggunakan Facebook. Beberapa fitur yang ada dalam 

Facebook antara lain : Update status / status terkini, Chat / obrolan, Photos, Videos, 

Friends, Application, Game dan masih banyak lagi fitur-fitur terbaru lainnya. 
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1.2.Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah yang dipaparkan diatas maka rumusan 

masalahnya adalah berapakah nilai usability dari aplikasi mobile Facebook melalui 4 

aspek penting dalam usability yang ada, yaitu usefulness, satisfaction, ease of use dan 

ease of learning. 

 

1.3. Batasan Masalah 

Pada tugas akhir ini, permasalahan dalam penelitian dibatasi dalam beberapa 

hal berikut : 

1. Penelitian ini hanya melibatkan responden warga Indonesia dan dapat 

berbahasa Indonesia. 

2. Penelitian ini hanya melibatkan responden yang menggunakan aplikasi 

Facebook untuk perangkat mobile, tanpa memperhatikan sistem operasi 

iOS maupun Android. 

3. Kuesioner dibagikan kepada responden mahasiswa Strata 1 (S1) UKDW. 

4. Kuesioner melibatkan minimal 10 orang dari tiap program pendidikan. 

5. Evaluasi akan dilakukan pada aplikasi mobile Facebook jejaring sosial. 

6. Penelitian ini tidak membangun atau merancang sebuah aplikasi mobile. 

 

1.4. Tujuan Penelitian 

Penelitian ini bertujuan untuk menilai apakah Facebook telah memiliki usability 

yang baik.  

 

1.5. Metode Penelitian 

Metode yang digunakan untuk mengumpulkan data dan informasi dalam  

literatur ini adalah sebagai berikut : 

- Studi Pustaka 
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Metode ini dilakukan dengan mempelajari teori-teori dan konsep yang 

akan dilaksanakan. Sumbernya akan didapat dari buku-buku dan internet.. 

- Metode Analisis 

Metode ini dilakukan untuk menganalisis aspek-aspek usability yang 

dilakukan pada hasil kuisioner. 

Metode USE Questionnaire  yang digunakan untuk menganalisis data-data 

yang telah dikumpulkan yang membahas tentang 4 dimensi aspek 

usability yaitu:  

 Usefulness 

 Satisfaction 

 Ease of use 

 Ease of learning 

Pengelompokan nilai suatu variabel pertanyaan dengan menggunakan 

Skala Likert, yaitu skala yang digunakan untuk mengukur sikap, pendapat 

dan persepsi seseorang terhadap suatu objek dalam kuisioner. 

- Konsultasi 

Konsultasi dengan dosen pembimbing mengenai segala masalah yang 

berhubungan dengan tugas akhir ini. 

- Kuisioner 

Dilakukan untuk mendapat data – data mengenai penelitian evaluasi 

usability aplikasi mobile Facebook jejaring sosial yang akan diberikan 

kepada para responden. 

- Penarikan kesimpulan 

      Penarikan kesimpulan dari hasil analisis data yang telah diperoleh. 
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1.6. Sistematika Penulisan 

BAB I PENDAHULUAN, membahas tentang latar belakang masalah dari 

penelitian, rumusan masalah, batasan–batasan masalah, metode penelitian, tujuan 

serta sistematika penulisan dari penelitian ini. 

BAB II TINJAUAN PUSTAKA, berisi tinjauan pustaka tinjauan pustaka dan 

teori-teori dasar yang diperlukan untuk pembuatan penelitian tugas akhir ini. 

BAB III ANALISIS DAN PERANCANGAN METODE PENGUJIAN, 

membahas tentang aplikasi mobile jejaring sosial yang akan dilakukan objek 

penelitian serta membuat perancangan untuk menguji aspek usability-nya. 

BAB IV ANALISIS USABILITY, membahas dan menganalisa tentang hasil 

pengujian aspek usability pada tiap aplikasi mobile jejaring sosial yang diteliti.. 

BAB V KESIMPULAN DAN SARAN, kesimpulan memberikan penjelasan 

tentang hasil penelitian terhadap aspek usability pada aplikasi mobile jejaring sosial 

yang diteliti, serta beberapa saran atau masukan yang dapat diberikan untuk 

perbaikan dan pengembangan aplikasi mobile tersebut serta penelitian untuk 

kedepannya. 
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BAB 5 

KESIMPULAN 

 

5.1. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil dari pengolahan data penelitian dapat diambil kesimpulan 

bahwa : 

1. Hasil penelitian menunjukkan bahwa kegunaan dari aplikasi Facebook 

(usefulness) tidak memberikan hasil baik bagi responden yang menggunakan. 

Dengan hasil yang didapat dari pengujian sebesar 61,6 % dikategorikan 

kedalam angka 4 dari interval 57.1 % – 71.3 %. 

2. Dari segi kemudahan dalam penggunaan aplikasi mobile Facebook (ease of 

use) tidak memiliki pengaruh positif secara langsung terhadap kepuasan 

pengguna (satisfaction) aplikasi mobile Facebook dengan perolehan hasil dari 

satisfaction 69,7%. 

3. Usefulness berpengaruh positif  terhadap  ease of use. Hasil ini menunjukkan  

dengan perolehan poin 74% menunjukkan semakin baik kemudahan dalam 

penggunaan aplikasi mobile Facebook. 

4. Berbanding terbalik dengan ease of learning, kemudahan dalam dipelajari 

aplikasi mobile Facebook menunjukkan hasil positif dari responden. Poin 

yang diperoleh dari pengujian responden dapat diketahui bahwa 84,3% dari 

aspek kemudahan dalam dipelajari menunjukkan responden terbiasa dalam 

menggunakan aplikasi mobile Facebook. 

5. Aspek usefulness, 7 dari 9 program studi memilih pertanyaan ke 6 sebagai 

pertanyaan terendah (aplikasi ini menghemat waktu saya), dapat disimpulakan 

responden tidak dapat menghemat waktu ketika menggunakan Facebook. 

Misalnya dalam hal bermain game poker, nineball.  

©UKDW



105 
 

 

5.2. Saran 

Terlepas dari hasil yang dimiliki, hasil dari penelitian ini diharapkan 

mempunyai harapan yang luas untuk penelitian selanjutnya dengan topik serupa. 

Adapun saran dari hasil penelitian ini untuk penelitian selanjutnya yaitu : 

1. Buat pengembangan, sebaiknya memperluas lokasi penelitian, tidak hanya di 

Universitas Kristen Duta Wacana, tetapi semua kalangan dari berbagai usia 

yang menggunakan aplikasi Facebook. 

2. Penelitian selanjutnya juga bisa memperluas obyek penelitian, tidak hanya 

sebatas masalah usability, tetapi menyangkut faktor-faktor lain. Misalnya 

sistem keamanan pada Facebook.  
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