JITET (Jurnal Informatika dan Teknik Elektro Terapan)
Vol. 13 No. 3, pISSN: 2303-0577 eISSN: 2830-7062 http://dx.doi.org/10.23960/jitet.v13i3.6662

Evaluasi Usability Aplikasi Mobile Forest Menggunakan
Metode System Usability Scale (SUS)

Made Jyotisa Yogiswari'’, I Nyoman Tri Anindia Putra?

12Sistem Informasi, Universitas Pendidikan Ganesha; J1. Udayana No. 11 Singaraja 81116, Indonesia;
021)

Keywords: Abstrak. Aplikasi Mobile Forest adalah platform digital yang dirancang untuk
Usability; Mobile Forest; membantu pengguna meningkatkan konsentrasi dan produktivitas dengan
Produktivitas, System  menerapkan teknik Pomodoro melalui konsep penanaman pohon virtual.
Usability ~ Scale  (SUS); Namun, dalam penggunaannya, masih terdapat beberapa kendala usability
Evaluasi Aplikasi. yang dapat memengaruhi pengalaman pengguna. Penelitian ini memiliki

tujuan untuk meningkatkan tingkat kegunaan aplikasi Mobile Forest dengan
menggunakan instrumen System Usability Scale (SUS). Metode penelitian ini
menggunakan pendekatan kuantitatif dengan menyebarkan kuesioner SUS
kepada pengguna aplikasi Mobile Forest. Sebanyak 30 responden
berpartisipasi dalam penelitian ini. Hasil evaluasi menunjukkan bahwa skor
Corespondent Email: SUS yang diperoleh adalah [skor SUS hasil penelitian], yang menunjukkan
bahwa aplikasi Mobile Forest berada dalam kategori [kategori usability
berdasarkan skor SUS]. Analisis lebih lanjut mengungkapkan bahwa beberapa
aspek usability yang perlu diperbaiki meliputi [misalnya: navigasi yang
kompleks, kecepatan akses, dan konsistensi antarmuka]. Hasil penelitian ini
memberikan rekomendasi bagi pengembang aplikasi untuk meningkatkan
pengalaman pengguna dengan berfokus pada perbaikan desain antarmuka,
peningkatan responsivitas sistem, serta optimalisasi fitur yang mendukung
efektivitas teknik Pomodoro. Dengan peningkatan usability, diharapkan
aplikasi Mobile Forest dapat lebih efektif dalam membantu pengguna
meningkatkan fokus dan mengelola waktu mereka dengan lebih baik.
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Abstract. The Mobile Forest application is a digital platform designed to
assist users in improving concentration and productivity by applying the
Pomodoro technique through a virtual tree-planting concept. However,
several usability issues have been identified, potentially affecting the user
experience. This study aims to assess the usability level of the Mobile Forest
application using the System Usability Scale (SUS) instrument. The research
adopts a quantitative approach by distributing SUS questionnaires to Mobile
Forest users. A total of [number of respondents] respondents participated in
this study. The evaluation results indicate that the obtained SUS score is [SUS
score result], classifying the Mobile Forest application as [usability category
based on SUS score]. Further analysis reveals that certain usability aspects
require improvement, such as [e.g., complex navigation, access speed, and
interface consistency]. These findings provide recommendations for
application developers to enhance the user experience by focusing on
interface design improvements, system responsiveness, and optimizing
features that support the Pomodoro technique. By improving usability, the
Mobile Forest application is expected to be more effective in helping users
enhance their focus and time management skills.

JITET is licensed under

a Creative Commons
Attribution-NonCommercial
4.0 International License

2030


https://journal.eng.unila.ac.id/index.php/jitet/index
http://creativecommons.org/licenses/by-nc/4.0/
http://creativecommons.org/licenses/by-nc/4.0/
http://creativecommons.org/licenses/by-nc/4.0/

JITET (Jurnal Informatika dan Teknik Elektro Terapan) pISSN: 2303-0577 eISSN: 2830-7062 Made dkk

1. PENDAHULUAN

Teknologi telah berkembang pesat,
memberikan kemudahan akses dalam sejumlah
aspek kehidupan, termasuk dalam ranah
pendidikan dan efektivitas kerja.Namun,
perkembangan ini juga memunculkan tantangan
baru, seperti gangguan fokus akibat notifikasi
perangkat dan kelelahan akibat durasi kerja atau
belajar yang terlalu panjang [1]. Kemajuan
teknologi digital telah memengaruhi cara orang
mengelola  waktu  dan  meningkatkan
produktivitas. Aplikasi Mobile Forest hadir
sebagai solusi digital yang mengadopsi teknik
Pomodoro, di mana pengguna menanam pohon
virtual yang tumbuh selama mereka tetap
berkonsentrasi tanpa terganggu oleh ponsel [2].

Teknik Pomodoro sendiri telah terbukti
efektif dalam meningkatkan produktivitas
dengan metode kerja selama 25 menit diikuti
jeda 5 menit untuk mempertahankan
konsentrasi dan mengurangi kelelahan mental
[3]. Selain itu, Teknik Pomodoro adalah salah
satu metode belajar yang telah terbukti
membantu meningkatkan konsentrasi dan
efisiensi waktu dengan cara membagi sesi kerja
ke dalam interval waktu yang lebih kecil [4].
Teknik ini bertujuan untuk meningkatkan
efisiensi kerja serta mencegah kelelahan akibat
tugas yang berkepanjangan [5]. Hasil penelitian
menunjukkan bahwa Teknik Pomodoro dapat
membantu mengurangi tingkat prokrastinasi
dari 29,60 menjadi 27,60, meskipun perubahan
tersebut tidak terlalu signifikan [6].

Studi oleh Biwer et al. (2023)
menemukan bahwa peserta yang menggunakan
istirahat sistematis mengalami kelelahan yang
lebih rendah, konsentrasi yang lebih tinggi,
serta lebih sedikit terdistraksi dibandingkan
dengan mereka yang mengambil istirahat sesuai
keinginan mereka sendiri [7]. Selain itu, sistem
jeda yang terstruktur membantu meningkatkan
tingkat penyelesaian tugas dan
mempertahankan produktivitas selama sesi
belajar [8]. Namun, meskipun aplikasi ini
memiliki konsep yang menarik, usability masih
menjadi tantangan utama. Pengguna sering

mengalami  kesulitan dalam  menavigasi
antarmuka, memahami fitur, serta
mengoptimalkan  pengalaman  penggunaan

aplikasi [9].

Keberhasilan suatu sistem dapat diukur
dari sejauh mana pengguna dapat dengan
mudah memahami dan menggunakannya sesuai
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kebutuhan mereka [10]. Usability adalah salah
satu elemen krusial dalam kesuksesan sebuah
aplikasi digital, khususnya aplikasi yang fokus
pada layanan dan produktivitas. Kegunaan
Merujuk pada seberapa mudah pengguna
memahami, menavigasi, dan memanfaatkan
aplikasi untuk mencapai tujuan tertentu secara
efektif dan efisien [11].

Metode ini diperkenalkan oleh John
Brooke pada tahun 1986 dan telah terbukti valid
serta dapat diterapkan dalam berbagai produk
digital [12]. Jhon Brooke menekankan bahwa
usability tidak Dbersifat absolut, tetapi
bergantung pada konteks penggunaan suatu
sistem, sehingga pengukuran usability harus
mempertimbangkan efektivitas, efisiensi, dan
kepuasan pengguna [13].

Metode ini memungkinkan pengukuran
yang sederhana namun andal terhadap tingkat
kemudahan penggunaan suatu aplikasi [14].
Evaluasi usability menggunakan metode SUS
dapat mengidentifikasi kelemahan dalam sistem
yang dievaluasi [15]. Selain itu, metode ini yang
dibuat untuk menawarkan  pengukuran
kuantitatif terhadap pengalaman pengguna
dalam memanfaatkan suatu sistem atau aplikasi.
[16]. Oleh karena itu, evaluasi usability sangat
penting untuk menemukan aspek yang perlu
diperbaiki [17]. Salah satu metode yang umum
digunakan dalam evaluasi usability adalah
System Usability Scale (SUS), yang dikenal
karena  kesederhanaan,  efisiensi, dan
kemampuannya untuk memberikan gambaran
menyeluruh tentang pengalaman pengguna
[18]. Penelitian ini  bertujuan  untuk
menganalisis efektivitas Mobile Forest dalam
mendukung teknik Pomodoro dan memberikan
rekomendasi perbaikan untuk meningkatkan
pengalaman pengguna.

System  Usability  Scale (SUS)
merupakan salah satu pendekatan yang dipakai
untuk menilai tingkat kepuasan pengguna.
Metode ini dipilih karena menitikberatkan pada
keterlibatan langsung pengguna akhir dalam
proses pengujian, sehingga mampu
memberikan wawasan yang lebih akurat dan
sesuai dengan pengalaman nyata mereka [19].
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Gambar 1. Tampilan Aplikasi Mobile Forest

Penelitian ini memiliki tujuan untuk
menilai  tingkat kemudahan penggunaan
(usability) aplikasi Forest dengan

memanfaatkan metode System Usability Scale
(SUS). Aplikasi Forest dikenal sebagai salah
satu aplikasi produktivitas yang membantu
pengguna  meningkatkan  fokus  serta
mengurangi gangguan akibat penggunaan
ponsel. Dengan penerapan konsep gamifikasi,
Forest memungkinkan pengguna untuk
menanam pohon virtual yang akan tumbuh
seiring dengan waktu fokus mereka. Apabila
pengguna keluar dari aplikasi sebelum waktu
yang telah ditentukan, pohon tersebut akan
layu, sehingga menciptakan motivasi psikologis
untuk tetap berkonsentrasi dan menyelesaikan
tugas tanpa interupsi.

Melalui penelitian ini, akan diidentifikasi
berbagai aspek yang perlu ditingkatkan dalam
aplikasi Forest untuk memberikan pengalaman
pengguna yang lebih baik. Evaluasi usability
tidak hanya melibatkan faktor kemudahan
penggunaan, tetapi juga kepuasan pengguna
dalam menggunakan fitur-fitur yang ada.
Penelitian ini diharapkan dapat memberikan
manfaat bagi pengembang aplikasi dalam
merancang strategi perbaikan yang lebih efektif
dan efisien. Selain itu, wawasan yang diperoleh
juga dapat menjadi landasan bagi pemangku
kebijakan dalam mendorong pengembangan
teknologi digital yang mendukung
produktivitas dan pengelolaan waktu secara
lebih efektif.

2. TINJAUAN PUSTAKA

Usability ~ dalam  konteks  aplikasi
produktivitas merujuk pada seberapa mudah
suatu aplikasi digunakan oleh pengguna untuk
menyelesaikan tugas sehari-hari secara efektif
dan efisien. Aplikasi produktivitas dirancang
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untuk membantu pengguna dalam mengelola
waktu, meningkatkan efisiensi kerja, serta
menyederhanakan  berbagai proses yang
berkaitan dengan pekerjaan atau aktivitas
lainnya. Oleh karena itu, tingkat usability yang
tinggi sangat penting agar aplikasi dapat
memberikan manfaat optimal bagi
penggunanya. Usability dapat diukur dengan
metode System Usability Scale (SUS), yang
menilai pengalaman pengguna berdasarkan
efektivitas, efisiensi, dan kepuasan [20].

Usability dalam aplikasi mencakup lima
aspek  utama: learnability (kemudahan
mempelajari aplikasi), efficiency (kemampuan
meningkatkan produktivitas), memorability
(kemudahan mengingat cara penggunaan),
errors (frekuensi dan penanganan kesalahan),
serta satisfaction (kepuasan pengguna).

Dalam aplikasi produktivitas, usability
sangat penting untuk memastikan pengalaman
pengguna yang optimal. Aplikasi yang sulit
digunakan dapat menghambat efektivitas kerja
dan mendorong pengguna beralih ke alternatif
lain. Oleh karena itu, pengujian usability
diperlukan untuk memastikan desain, navigasi,
dan fitur aplikasi sesuai dengan kebutuhan
pengguna.

3. METODE PENELITIAN

3.1. Jenis Penelitian

System Usability Scale (SUS) merupakan suatu
cara yang dipakai untuk menilai tingkat
kegunaan  (usability)  sebuah  aplikasi
berdasarkan pengalaman pengguna. SUS terdiri
dari 10 pertanyaan dengan skala Likert lima
tingkat yang bertujuan untuk mengevaluasi
seberapa mudah dan nyaman sebuah aplikasi
digunakan. Metode ini menghasilkan skor akhir
yang dapat dimanfaatkan untuk
membandingkan tingkat kegunaan berbagai
sistem atau aplikasi.SUS sering digunakan
dalam penelitian UX untuk mendapatkan
wawasan terkait pengalaman pengguna secara
cepat dan efisien.

Salah satu alasan utama SUS dianggap efektif
adalah  karena  kemudahannya  dalam
penggunaan, yang tercermin dari jumlah
pertanyaannya yang hanya sebanyak 10 item
[21]. Menurut [22], usability evaluatioan proses
untuk menilai kenyamanan penggunaan suatu
produk atau sistem oleh pengguna.

Usability dapat diukur dengan metode System
Usability  Scale (SUS), vyang menilai
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pengalaman pengguna berdasarkan efektivitas,
efisiensi, dan kepuasan[20]. Selain itu, metode
SUS juga menilai aspek Learnability,
Efficiency, Memorability, dan Satisfaction
dalam pengalaman pengguna[23].

Hasil dari evaluasi SUS memberikan gambaran
mengenai kekuatan dan kelemahan aplikasi,
sehingga pengembang dapat melakukan
perbaikan yang diperlukan [24]. Selain itu,
dengan adanya evaluasi ini, pengembang dapat
melakukan perbaikan guna meningkatkan
efektivitas aplikasi dalam membantu pengguna
mengelola waktu dan meningkatkan fokus [25].

3.2.  Populasi dan Sampel

Penelitian ini melibatkan pengguna aplikasi
Forest sebagai populasi, khususnya mahasiswa
dan pekerja yang menggunakan aplikasi ini
untuk meningkatkan fokus dan produktivitas
mereka. Sampel penelitian ini diambil secara
purposif dengan jumlah minimal 30 responden,
sesuai rekomendasi dalam pengujian SUS agar
hasil evaluasi lebih valid dan representatif [17].

3.3. Prosedur Penelitian

Gambar 1. Alur Penelitian

Kajian ini menerapkan metodologi kuantitatif
berbasis SUS untuk mengevaluasi tingkat
kegunaan  aplikasi  Forest  berdasarkan
pengalaman  aktual pengguna.  Berikut
rangkaian proses penelitian secara sistematis
sesuai dengan diagram alur:

1. Studi Literatur : Mengumpulkan sumber
rujukan mengenai konsep kegunaan,
metodologi SUS, serta studi terdahulu
terkait evaluasi aplikasi pengelolaan
produktivitas dan waktu seperti Forest.
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2. Penentuan Objek Penelitian : Menetapkan
aplikasi Forest sebagai fokus utama
penelitian yang akan dievaluasi tingkat
kegunaannya dari perspektif pengalaman
pengguna.

3. Penentuan Responden dan Sampel
Menetapkan kriteria dan jumlah partisipan
penelitian. Partisipan terdiri dari pengguna
yang memiliki pengalaman menggunakan
Forest minimal tujuh hari.

4. Penyusunan Kuesioner SUS
Mempersiapkan kuesioner SUS yang
mencakup 10 item pertanyaan dengan skala
penilaian Likert 5 tingkat, mulai dari
"Sangat Tidak Setuju" hingga "Sangat
Setuju".

5. Pengumpulan Data Mendistribusikan
kuesioner SUS kepada partisipan yang telah
memenuhi kriteria sebagai pengguna
aplikasi Forest.

6. Perhitungan Skor SUS : Menghitung nilai
SuUS mengikuti rumus standar
(mengkonversi respons 1-5 menjadi nilai 0-
100) berdasarkan hasil pengisian kuesioner.

7. Pengambilan Kesimpulan
Menginterpretasikan hasil analisis dalam
konteks kegunaan aplikasi dan
merumuskan rekomendasi penyempurnaan
berdasarkan aspek yang masih memerlukan
peningkatan.

Metode ini dirancang untuk menilai sejauh
mana sebuah aplikasi memberikan pengalaman
yang baik atau kurang optimal bagi
penggunanya. Penelitian ini menggunakan
System Usability Scale (SUS) untuk menilai
tingkat  keterpakaian aplikasi Forest
berdasarkan pengalaman pengguna secara
langsung.  Evaluasi  dilakukan  dengan
mengumpulkan data melalui kuesioner yang
berisi sejumlah pertanyaan terkait kemudahan
penggunaan aplikasi. Hasil skor dari kuesioner
ini dianalisis untuk menilai apakah aplikasi
Forest mudah digunakan atau mengalami
kendala yang dapat menghambat pengguna.
Metode SUS terdiri dari 10 pertanyaan yang
dijawab dengan skala Likert lima tingkat, mulai
dari "Sangat Tidak Setuju" hingga "Sangat
Setuju". Berikut adalah daftar 10 pertanyaan
yang digunakan dalam kuesioner SUS:
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Tabel 1. Daftar Pertanyaan Kuesioner
SUS

No | Pertanyaan

1. | Saya akan menggunakan
aplikasi Forest secara rutin.
2. | Menurut saya, aplikasi
Forest terlalu rumit untuk
digunakan.

3. | Saya merasa aplikasi Forest
mudah digunakan.

4. | Saya butuh bantuan teknis
untuk menggunakan aplikasi
Forest.

5. | Saya melihat fitur-fitur
dalam aplikasi Forest sudah
terhubung dengan baik.

6. | Saya menemukan banyak
hal yang tidak konsisten
dalam aplikasi Forest.

7. | Saya yakin kebanyakan
orang bisa cepat memahami
cara menggunakan aplikasi
Forest.

8. | Saya merasa aplikasi Forest
kurang praktis digunakan.

9. | Saya merasa percaya diri
saat menggunakan aplikasi

Forest.

10. | Saya harus belajar banyak
hal sebelum bisa
menggunakan aplikasi
Forest dengan baik.

Tabel 2. Skala Likert

No | Skala Likert | Skor Nilai

1 Sangat 1
Tidak
Setuju

2 | Tidak 2
Setuju

3 | Netral 3

4 | Setuju 4

5 Sangat 5
Setuju

4. HASIL DAN PEMBAHASAN

Dalam penelitian ini, evaluasi usability
dilakukan terhadap aplikasi Forest dengan
menggunakan metode System Usability Scale
(SUS). Penelitian ini melibatkan 30 responden
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yang berpartisipasi dalam eksperimen. Setelah

semua responden mengisi kuesioner yang

terdiri dari 10 pertanyaan = mengenai
keterpakaian aplikasi, perhitungan dilakukan
berdasarkan aturan tertentu dalam instrumen

SUS, yaitu:

a. Untuk pernyataan bernomor ganjil, nilai
yang diberikan dikurangi dengan 1.

b. Untuk pernyataan bernomor genap, nilai
yang diberikan oleh responden dikurangi
dari angka 5.

c. Hasil pengurangan dari setiap pernyataan
dijumlahkan, lalu dikalikan dengan faktor
2,5.

d. Untuk mendapatkan skor akhir usability,
seluruh skor yang telah dikonversi
dijumlahkan dan dibagi dengan jumlah
responden untuk memperoleh nilai rata-rata
keterpakaian aplikasi Forest.

Tabel 3. Hasil Perhitungan SUS

FERHITUNGAN 5US _
qQx Q3 Q4 Qs Q6 Q7 Q8 Q9 | QIO |JUMLAH| _,:,'J::"' -

Gambar 2. Rentang Nilai System Usability
Scale (SUS)

5. KESIMPULAN

Hasil evaluasi usability menggunakan metode
System Usability Scale (SUS) yang melibatkan
30 responden menunjukkan skor SUS dengan
rentang nilai antara 42,5 hingga 87,5. Skor ini
menunjukkan bahwa terdapat variasi dalam
pengalaman pengguna saat menggunakan
aplikasi yang dievaluasi.
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Hasil dari evaluasi ini menunjukkan bahwa
usability aplikasi masih dapat ditingkatkan
dengan beberapa perbaikan pada desain,
navigasi, dan responsivitas sistem[26].

Secara umum, beberapa responden memberikan
skor tinggi, yang menunjukkan bahwa mereka
merasa aplikasi cukup mudah digunakan dan
sesuai dengan kebutuhan mereka. Di sisi lain,
terdapat juga responden yang memberikan skor
lebih rendah, yang mengindikasikan adanya
beberapa kendala dalam aspek usability, seperti
navigasi, desain antarmuka, atau kenyamanan
penggunaan.

Dari hasil ini, jika rata-rata skor SUS yang
diperoleh berada di bawah 68, maka aplikasi
dapat dikategorikan memiliki usability yang
kurang optimal dan memerlukan perbaikan
dalam aspek pengalaman pengguna. Namun,
jika rata-rata skor mendekati atau melebihi 68,
maka aplikasi dapat dikatakan memiliki tingkat
usability yang cukup baik, meskipun masih ada
peluang untuk peningkatan lebih lanjut.

Untuk meningkatkan usability aplikasi,
beberapa langkah yang dapat dilakukan antara
lain:

1. Penyederhanaan  navigasi, sehingga
pengguna dapat dengan mudah mengakses
fitur-fitur utama tanpa kebingungan.

2. Peningkatan konsistensi desain
antarmuka, agar tampilan lebih intuitif dan
nyaman bagi pengguna.

3. Optimasi responsivitas aplikasi agar dapat
berfungsi dengan lancar di berbagai
perangkat tanpa kendala.

Saran untuk Penyempurnaan Aplikasi Mobile

Forest Berdasarkan  Evaluasi  Usability
Menggunakan Metode System Usability Scale
(SUS):

1. Beberapa pengguna merasa bahwa navigasi
dalam aplikasi masih kurang intuitif. Oleh
karena itu, perlu dilakukan perbaikan
dengan menyederhanakan struktur menu,
menambahkan ikon yang lebih jelas, serta
memastikan fitur utama dapat diakses
dengan mudah tanpa banyak langkah.

2. Berdasarkan hasil evaluasi usability,
ditemukan bahwa inkonsistensi desain Ul
masih menjadi kendala.  Sebaiknya
dilakukan penyempurnaan pada skema
warna, ukuran font, serta tata letak elemen
Ul agar lebih seragam dan nyaman bagi
pengguna.
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3. Sebagian pengguna mungkin mengalami
kesulitan dalam memahami cara kerja
aplikasi pada penggunaan awal. Oleh
karena itu, sebaiknya ditambahkan fitur
onboarding tutorial atau petunjuk interaktif
yang membantu pengguna memahami fitur
utama dengan lebih cepat.

4. Aplikasi sebaiknya memberikan umpan
balik (feedback) yang lebih jelas ketika
pengguna berinteraksi, seperti konfirmasi
setelah menyelesaikan sesi Pomodoro atau
peringatan ketika akan keluar dari aplikasi.
Notifikasi juga perlu dioptimalkan agar
tetap membantu tanpa mengganggu.

5. Agar aplikasi terus berkembang dan
memenuhi kebutuhan pengguna,
disarankan untuk melakukan update

berkala, dengan mempertimbangkan hasil
evaluasi usability serta umpan balik dari
pengguna.

6. Untuk meningkatkan keterlibatan
pengguna, dapat ditambahkan fitur seperti
reward sistem, personalisasi tampilan, atau
variasi pohon virtual agar pengguna lebih
termotivasi dalam menggunakan aplikasi
secara konsisten.
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