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Abstract: SIKUU or sistem informasi kendali suhu dan lampu is an android based application 
created with the purpose to monitoring temperature, light density, number of people, and electrical 
power consumption in a room. SIKUU needs to be tested to determine the level of ease and the 
purpose of application. Usability testing is the method for testing it. An easy method to use for 
usability testing is the system usability scale (SUS). SUS Method very popular because of its 
advantages such as involves end user directly, no special criteria for selecting end user, can be used 
for fewer respondents but the results are still reliable, the test scale is easy to understand, and the 
results are effective because it can immediately categorize the application as usable or not. Then, for 
SIKUU, usability testing was carried out involving 35 respondents from Institute Technology of 
Sumatera particurally from various study programs. These respondents were introduced to the 
SIKUU for the first time. The final SUS score is 71,14 which indicates that the acceptability level is 
in the acceptable category, and adjective rating in the good category. Meanwhile, i terms of the SUS 
percentile rank, the score falls within category C. In this study, the primary focus of the usability 
testing was solely on the final score. Therefore, form the users' perspective, SIKUU is considered 
feasible for use. 

Keywords: Control system; Usability testing; SUS Method. 

Abstrak: SIKUU atau sistem informasi kendali suhu dan lampu merupakan aplikasi berbasis 
Android yang dibuat dengan tujuan untuk monitoring suhu, intensitas cahaya, jumlah orang, dan 
konsumsi daya listrik suatu ruangan. Aplikasi SIKUU yang telah dibuat perlu diuji untuk 
mengetahui tingkat kemudahan dan ketercapaian tujuan pembuatan aplikasi tersebut. Salah satu 
cara untuk mengujinya yaitu dengan melakukan usability testing. Adapun metode yang mudah 
digunakan untuk pengujian usability adalah metode system usability scale (SUS). Metode SUS banyak 
digunakan karena melibatkan end user secara langsung, tidak ada kriteria khusus dalam pemilihan 
end user, dapat diuji dengan jumlah responden yang sedikit namun hasilnya tetap andal, skala 
pengujian mudah dimengerti, dan hasil pengujiannya efektif karena dapat langsung 
mengkategorikan aplikasi dapat digunakan atau tidak. Pada aplikasi SIKUU, dilakukan pengujian 
usability dengan melibatkan 35 orang responden yang berasal dari sivitas akademika Institut 
Teknologi Sumatera khususnya yang berasal dari berbagai macam program studi. Para responden 
ini baru pertama kali dikenalkan pada aplikasi SIKUU. Adapun hasil skor akhir SUS yang diperoleh 
yakni sebesar 71,14 yang menunjukkan bahwa tingkat acceptability dalam kategori acceptable, dan 
memiliki adjective rating dengan kategori good. Sementara itu, dari aspek skor SUS percentile rank, 
skor akhir tersebut termasuk dalam kategori C. Pada studi ini, pengujian usability memiliki fokus 
utama hanya pada angka skor akhir. Maka dari itu, berdasarkan sudut pandang pengguna, aplikasi 
SIKUU dinilai layak untuk digunakan digunakan. 

Kata kunci: Metode SUS; Usability testing; Sistem kendali. 
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1. Pendahuluan 

Perkembangan teknologi digital pada era Revolusi Industri 4.0 telah mendorong 
adopsi teknologi Internet-of-Things (IoT) dalam berbagai sektor, seperti sistem rumah 
cerdas (smart home), sistem parkir cerdas (smart parking), sistem keamanan cerdas (smart 
security), dan sistem tol cerdas (smart toll). Teknologi IoT memungkinkan adanya integrasi 
antara perangkat fisik dan perangkat lunak yang dapat dipantau serta dikendalikan 
secara real-time. Pada konteks tersebut, perangkat lunak berupa aplikasi mobile yang 
kebanyakan dibangun pada OS Android [1] berperan sebagai antarmuka utama antara 
pengguna dan perangkat, sehingga kualitas pengalaman pengguna menjadi krusial.  

Pengembangan aplikasi mobile tidak hanya menghadapi tantangan teknis seperti 
konektivitas dan keamanan, tetapi juga masalah usability yang berdampak langsung 
terhadap tingkat adopsi. Studi [2] menyebutkan bahwa 99,5% aplikasi gagal di pasar 
aplikasi, dan 25% hanya digunakan sekali oleh pengguna, dengan alasan berupa desain 
yang buruk, kurangnya nilai guna, pelanggaran privasi, dan masalah usability. Survei lain 
yang dilakukan pada 2000 pengguna aplikasi mobile, menyebutkan 10,8% menghapus 
aplikasi karena masalah teknis dan kebingungan dalam penggunaan [3]. Secara global, 
35% pengguna sepakat memilih aplikasi dari faktor kemudahan penggunaan, yang 
menjadikannya alasan teratas [4]. Di Indonesia sendiri, tingkat retensi untuk aplikasi 
utilitas pada tahun 2022 berada di posisi paling rendah [5]. Masalah seperti crash, iklan 
berlebihan, antarmuka rumit, dan notifikasi berlebih memperkuat urgensi dilakukannya 
usability testing untuk menghindari penghapusan aplikasi secara dini dan memastikan 
ketercapaian tujuan sistem [6]. 

Sejumlah studi sebelumnya telah mengembangkan aplikasi mobile untuk 
pembelajaran [7], [8], [9], [10], [11], [12], [13], seperti e-modul biologi [14], fisika [15], 
ekosistem digital [16], dan pendidikan kewarganegaraan [17], maupun untuk sistem 
teknis berbasis IoT, seperti penanganan kecelakaan [18], klasifikasi lahan parkir [19], 
hidroponik [20], kendali robot pertanian [21], dan pemantauan daya listrik [22]. Namun, 
sebagian besar studi tersebut hanya berfokus pada konten atau aspek teknis, tanpa 
mengevaluasi kemudahan penggunaan atau pengalaman interaksi antarmuka dari sudut 
pandang pengguna akhir yang merupakan tujuan dari usability testing, terutama pada 
aplikasi berbasis IoT. Hal ini menunjukkan adanya kesenjangan penelitian, yaitu 
kurangnya kajian usability pada aplikasi mobile, khususnya yang digunakan di bidang IoT. 

Pada konteks usability testing, metode system usability scale (SUS) merupakan 
pendekatan yang sederhana, cepat, dan telah terbukti handal [23]. Berbeda dari 
pendekatan seperti heuristic evaluation (HE) yang membutuhkan evaluator ahli, metode 
SUS melibatkan pengguna langsung dengan instrumen berupa kuesioner berskala Likert. 
Metode tersebut dapat digunakan pada jumlah responden yang kecil, menghasilkan skor 
kuantitatif, dan telah digunakan dalam sejumlah studi untuk menilai kualitas 
pengalaman pengguna secara praktis. Sejumlah studi telah menggunakan metode SUS 
untuk menguji aplikasi pendidikan [24], pemantauan sistem [25], [26], [27], [28], [29], 
hingga platform e-commerce [30] dengan hasil yang mampu memberikan gambaran akurat 
terhadap persepsi pengguna terhadap aplikasi yang diuji.  

SIKUU (Sistem Informasi Kendali Suhu dan Lampu) merupakan alat yang 
dikembangkan untuk memantau dan mengendalikan parameter suhu, intensitas cahaya, 
jumlah orang dalam ruangan, serta konsumsi daya listrik [31], [32] dengan terintegrasi 
pada aplikasi mobile berbasis Android. Aplikasi tersebut memanfaatkan konektivitas IoT 
yang dapat diakses langsung dari smartphone sehingga dapat meningkatkan efisiensi 
energi dan kenyamanan lingkungan kerja atau belajar. Walaupun secara fungsional 
aplikasi telah berjalan baik, hingga saat ini belum dilakukan usability testing dari sudut 
pengguna akhir. Padahal, aplikasi tersebut menyasar pengguna umum sebagai 
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antarmuka kendali sistem berbasis IoT, sehingga aspek pengalaman pengguna menjadi 
sangat penting. 

Berdasarkan latar belakang tersebut, penelitian ini bertujuan untuk mengevaluasi 
tingkat usability dari aplikasi SIKUU dengan menggunakan metode System Usability Scale 
(SUS). Penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi baru dalam literatur 
evaluasi aplikasi IoT berbasis Android, khususnya yang terkait dengan sistem 
pemantauan dan pengendalian lingkungan. Hasil penelitian diharapkan dapat 
memberikan masukan konkret dalam pengembangan lebih lanjut aplikasi SIKUU 
maupun aplikasi serupa di masa mendatang, khususnya dalam peningkatan pengalaman 
pengguna (user experience) dan keterpakaian antarmuka. 

2. Metodologi Penelitian 

Usability merupakan karakteristik kualitas yang menilai seberapa mudah pengguna 
dapat menggunakan antarmuka seperti aplikasi atau website. System usability scale (SUS) 
merupakan salah satu teknik pengujian usability yang melibatkan pengguna langsung 
dari aplikasi ataupun website dengan tujuan untuk melihat kemudahan dan mengukur 
ketercapaian tujuan penggunaan aplikasi. Penelitian dengan menggunakan metode SUS 
termasuk dalam penelitian kuantitatif dengan instrumen survei berbasis angka yang 
terdiri dari 10 daftar pertanyaan berskala likert. Pertanyaan pada nomor ganjil memiliki 
kecenderungan bersifat positif, sedangkan pertanyaan pada nomor genap justru 
cenderung bersifat negatif. Kemudian, keuntungan lain dari metode SUS ini yaitu daftar 
pertanyaan mengacu pada instrumen kuesioner dari Brooke yang sudah diadaptasi ke 
Bahasa Indonesia [33] 

Dalam metode SUS, terdapat lima aspek pengukuran usability yang harus dimiliki, 
antara lain: 

1. Learnability, artinya aplikasi yang dibuat mudah dipelajari dan dimengerti oleh 
pengguna. 

2. Efficiency, artinya aplikasi yang dibuat dapat meningkatkan kinerja pengguna. 
3. Memorability, artinya aplikasi harus mudah diingat. Apabila pengguna tidak 

mengakses aplikasi dalam jangka waktu tertentu, pengguna tetap ingat dan dapat 
menggunakan semua fitur-fitur aplikasi. 

4. Errors, artinya aplikasi memiliki tingkat kesalahan yang sekecil mungkin sehingga 
jika pengguna melakukan kesalahan maka dapat memperbaikinya dengan mudah. 

5. Satisfaction, artinya aplikasi nyaman untuk digunakan oleh pengguna. 
 

Sementara itu, dalam proses penilaiannya, SUS menggunakan kriteria pada Gambar 
1 sebagai landasan utama yakni acceptability range, grade scale, dan adjective rating. 
Acceptability range menunjukkan tingkat penerimaan end user terhadap aplikasi atau 
website yang dinilai. Pada kriteria ini terdapat tiga kategori yaitu not acceptable apabila 
diperoleh skor SUS dengan rentang 0-58, marginal jika skor SUS 59-70, dan acceptable 
dengan skor SUS 71-100. Kemudian, kriteria grade scale mengkonversikan nilai skor SUS 
ke dalam skala mulai dari A (paling baik) sampai F (paling buruk). Sementara itu, kriteria 
adjective rating memberikan penilaian menggunakan kata sifat seperti worst, poor, ok, good, 
excellent, dan best. Adapun langkah-langkah penilaian aplikasi SIKUU menggunakan 
metode SUS, antara lain: 
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1. Membuat kuesioner yang berisikan pertanyaan pengalaman menggunakan aplikasi 
dengan menggunakan google form. Daftar pertanyaan kuesioner disajikan Tabel 1, 
sedangkan bobot penilaian untuk setiap pilihan jawaban disajikan Tabel 2. 

 
Gambar 1. Skala Penentuan Hasil Penilaian[34] 

 

Tabel 1. Daftar Pertanyaan Kuesioner SUS[34] 
No Kode Keterangan 
1 P1 Saya berpikir akan menggunakan aplikasi ini lagi 
2 P2 Saya merasa aplikasi ini rumit untuk digunakan 
3 P3 Saya merasa aplikasi ini mudah digunakan 
4 P4 Saya membutuhkan bantuan dari orang lain atau teknisi dalam 

menggunakan aplikasi ini 
5 P5 Saya merasa fitur-fitur aplikasi ini berjalan dengan semestinya 
6 P6 Saya merasa ada banyak hal yang tidak konsisten (tidak serasi pada 

aplikasi ini) 
7 P7 Saya merasa orang lain akan memahami cara menggunakan ap-

likasi ini dengan cepat 
8 P8 Saya merasa aplikasi ini membingungkan 
9 P9 Saya merasa tidak ada hambatan dalam menggunakan aplikasi ini 
10 P10 Saya perlu membiasakan diri terlebih dahulu sebelum 

menggunakan aplikasi ini 
 

Tabel 2. Bobot Penilaian[31] 
Bobot Penilaian Keterangan 

1 Sangat Tidak Setuju 
2 Tidak Setuju 
3 Netral 
4 Setuju 
5 Sangat Setuju 

 
2. Mencari responden dan memberikan penjelasan mengenai sistem dan aplikasi 

SIKUU. 
3. Responden mengakses seluruh fitur-fitur yang ada pada aplikasi. 
4. Responden diminta untuk mengisi kuesioner yang telah dibuat pada google form 

seperti Gambar 2. 
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Gambar 2. Kuesioner SIKUU menggunakan google form 

5. Setelah semua data kuisoiner dari responden terkumpul, lakukan rekapitulasi dan 
pengolahan data. Proses perhitungan untuk mendapatkan skor akhir SUS harus 
sesuai dengan ketentuan berikut ini: 
• Untuk setiap pertanyaan ganjil, skor pengguna dikurang 1 (X - 1) 
• Untuk setiap pertanyaan genap, kurangi nilainya dari 5 (5 - X) 
• Nilai masing-masing responden dijumlah (Jmlh = P1+Pn) 
• Jumlah nilai dari masing-masing responden dikali 2,5 (Jmlh × 2,5) 
• Nilai akhir SUS dapat diketahui dengan cara menghitung nilai rata-rata 

setelah dilakukannya semua operasi perhitungan sebelumnya. 
6. Selanjutnya dilakukan penentuan hasil dari aspek tingkat penerimaan pengguna 

(acceptability), grade scale, dan adjective rating seperti yang ditampilkan Gambar 1. 
Kemudian, dilakukan juga penentuan hasil dengan menggunakan skor SUS 
percentile rank yang memiliki ketentuan sebagai berikut: 
• Grade A untuk skor ≥ 80,3 
• Grade B untuk 74 ≤ 𝑠𝑘𝑜𝑟 ≤ 80,3 
• Grade C untuk skor 68 ≤ 𝑠𝑘𝑜𝑟 ≤ 74 
• Grade D untuk skor 51 ≤ 𝑠𝑘𝑜𝑟 ≤ 68 
• Grade F untuk skor ≤ 51 

3. Hasil dan Pembahasan 

Pada studi ini, tampilan aplikasi SIKUU yang diberi nilai ditunjukkan Gambar 3a-3d 
yang terdiri dari halaman splash screen, halaman untuk login, halaman untuk membuat 
akun, dan halaman beranda [31]. Tujuan usability testing ini untuk melihat interaksi antara 
pengguna dengan aplikasi yang dibuat. Adapun responden yang digunakan pada 
penelitian ini sebanyak 35 orang sivitas akademik Institut Teknologi Sumatera yang 
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berasal dari berbagai macam program studi. Sementara itu, kuesioner dibuat 
menggunakan google form yang ditampilkan Gambar 2 dan dapat diakses oleh 
responden melalui tautan yang disediakan. Sebelum mengisi kuesioner, responden 
terlebih dahulu diberikan penjelasan mengenai sistem kerja SIKUU dan aplikasi SIKUU. 
Setelah itu, responden diberikan akses untuk menggunakan aplikasi SIKUU dan mencoba 
semua fitur yang ada. Selanjutnya, responden diminta mengisi kuesioner secara jujur 
berdasarkan pengalamannya menggunakan aplikasi SIKUU. Kemudian, jawaban yang 
telah diberikan oleh responden diberi bobot menggunakan pedoman Tabel 2 sehingga 
diperoleh rekapan data seluruh jawaban 35 orang responden seperti yang ditampilkan 
Tabel 3.  

Berdasarkan jawaban kuesioner yang diperoleh, pernyataan yang memiliki nilai 
terendah adalah P10 dengan nilai rata-rata jawaban 1,71. P10 merupakan pertanyaan yang 
menyatakan bahwa pengguna perlu membiasakan diri terlebih dahulu sebelum 
menggunakan aplikasi ini. Hal ini wajar dikarenakan secara alami manusia harus 
beradaptasi dengan hal-hal yang baru ditemuinya. Dalam hal pembiasaan diri ini, 
semakin sering berinteraksi dengan suatu hal baru, maka akan semakin mengenal dan 
terbiasa. Kemudian, untuk pertanyaan yang berisi mengenai pernyataan-pernyataan 
teknis aplikasi seperti fitur-fitur dan isi aplikasi (P5 dan P6) mendapat nilai rata-rata 3,14 
dan 2,54. Hal ini pun menunjukkan bahwa fitur-fitur dan isi aplikasi sudah berfungsi 
sebagaimana mestinya dan bersifat konsisten. Namun, tetap perlu dilakukan perbaikan 
pada fitur seperti intensitas cahaya dan suhu yang tampilan satuannya masih belum 
sesuai dan menarik. Selain itu, penambahan fitur bantuan cepat atau tutorial singkat 
dapat meningkatkan aspek learnability dari sistem tersebut.  

Tabel 3. Data Hasil Kuesioner Sus 
Responden 

ke-  
P1 P2 P3 P4 P5 P6 P7 P8 P9 P10 Jmlh Jmlh × 2,5 

1 4 4 4 3 4 4 4 4 3 1 35 87,5 
2 4 3 4 3 3 3 4 3 3 2 32 80 
3 3 3 3 3 2 3 3 3 1 3 27 67,5 
4 3 2 3 3 3 3 3 2 3 2 27 67,5 
5 4 4 4 3 4 3 3 4 4 3 36 90 
6 4 3 4 4 4 3 4 3 3 1 33 82,5 
7 2 2 3 2 0 1 3 1 2 1 17 42,5 
8 3 2 3 2 3 1 3 3 1 2 23 57,5 
9 4 4 4 4 4 4 4 4 4 0 36 90 
10 3 2 2 2 3 3 2 3 2 1 23 57,5 
11 4 3 3 4 3 3 4 4 4 3 35 87,5 
12 3 2 3 3 3 2 3 3 3 2 27 67,5 
13 3 2 3 2 2 1 3 2 2 2 22 55 
14 2 3 3 0 3 2 4 2 3 0 22 55 
15 4 2 2 2 4 3 3 4 2 1 27 67,5 
16 3 4 4 4 3 3 3 4 4 3 35 87,5 
17 4 4 3 2 4 4 4 4 4 1 34 85 
18 3 4 4 3 3 4 4 4 3 4 36 90 
19 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 20 50 
10 4 4 4 2 4 4 4 4 4 1 35 87,5 
21 3 3 3 1 4 3 4 4 4 1 30 75 
22 3 2 3 2 3 1 3 2 3 1 23 57,5 
23 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 40 100 
24 4 0 4 0 4 0 4 0 4 0 20 50 
25 4 3 3 3 3 3 2 4 3 2 30 75 
26 4 0 4 0 4 0 4 0 4 0 20 50 
27 4 3 4 3 3 3 3 3 4 2 32 80 
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Responden 
ke-  

P1 P2 P3 P4 P5 P6 P7 P8 P9 P10 Jmlh Jmlh × 2,5 

28 4 3 4 3 4 3 4 3 3 2 33 82,5 
29 2 3 3 4 2 2 2 2 1 1 22 55 
30 3 2 3 0 2 2 3 2 2 1 20 50 
31 2 3 3 2 3 3 2 3 1 2 24 60 
32 4 4 4 4 4 4 4 4 4 2 38 95 
33 3 3 4 3 3 2 3 4 4 3 32 80 
34 3 3 3 4 3 2 3 3 3 3 30 75 
35 4 1 3 1 3 1 2 1 3 1 20 50 

Rata-rata 3,34 2,74 3,34 2,48 3,14 2,54 3,25 2,91 2,97 1,71  71,14 
 

    
Gambar 3a. Tampilan splash 

screen 
Gambar 3b. Halaman untuk 

login 
Gambar 3c. Halaman untuk 

membuat akun 
Gambar 3d. Halaman 

beranda 
  

Selanjutnya, untuk hasil perhitungan data kuesioner diperoleh rata-rata nilai sebesar 
71,14 yang kemudian nilai ini dapat dikatakan sebagai skor akhir SUS. Selanjutnya 
dilakukan interpretasi skor akhir SUS berdasarkan skala penentuan dengan pedoman 
Gambar 1. Pada penilaian acceptability, skor akhir SUS 71,14 masuk dalam kategori 
acceptable atau dapat diterima. Hal ini mengindikasikan bahwa aplikasi SIKUU dapat 
diterima oleh end user. Sementara itu, jika dilihat dari grade scale maka skor akhir SUS 
masuk ke dalam kategori C, sedangkan untuk adjective rating dapat dikategorikan good. 
Selanjutnya dilakukan juga pengkategorian berdasarkan skor SUS percentile rank dengan 
perolehan grade C untuk skor 71,14. Oleh karena itu, secara keseluruhan, skor akhir SUS 
71,14 menunjukkan bahwa aplikasi yang dibuat dapat diterima untuk digunakan pada 
sistem monitoring. Secara keseluruhan, aplikasi yang dibuat cukup sederhana, mudah 
dipahami dan sesuai dengan kebutuhan pengguna. 

4. Kesimpulan 

Berdasarkan pengujian yang telah dilakukan terhadap aplikasi SIKUU berbasis 
Android oleh responden dengan menggunakan metode SUS, maka dapat ditarik 
kesimpulan bahwa skor akhir SUS yaitu sebesar 71,14 yang mengindikasikan SIKUU 
dikategorikan acceptable atau dapat diterima oleh end user dengan grade scale C dan 
adjective rating dalam kategori good. Namun, untuk memaksimalkan usability dan 
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kepuasan pengguna, SIKUU masih memerlukan perbaikan lebih lanjut khususnya pada 
pengembangan dan penambahan fitur yang strategis agar dapat memperoleh hasil 
usability testing yang lebih baik. 
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