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ABSTRAK

Salah satu kemajuan yang dirasakan pada era globalisasi adalah timbulnya mobile website
marketplace yang digunakan oleh konsumen untuk memudahkan dalam berbelanja. Banyak website
martketplace yang bersaing untuk mendapatkan perhatian dari konsumen. Marketplace yang mun-
cul semakin massif saat ini tidak jarang membuat para konsumen bingung dalam memilih mobile
website marketplace yang akan digunakan. Disamping itu masih terdapat beberapa error yang tim-
bul disebabkan oleh konsumen tidak mengerti atau kurang familiar dengan penggunaan menu atau
ikon yang muncul di aplikasi mobile website. Salah satu upaya untuk mengukur kemudahan mobile
website marketplace adalah dengan menentukan skala usabilitas. System usability scale merupakan
alat ukur yang ringkas untuk mengukur persepsi subjektif pengguna terhadap usability suatu sistem.
Penelitian ini bertujuan melakukan pengujian pada salah satu mobile website marketplace dengan
menggunakan 120 responden sebagai sampel pengujiannya. Hasil penelitian diketahui bahwa ap-
likasi mobile website marketplace memiliki nilai usability scale 76.25 satuan yang artinya bahwa
para konsumen merasakan kemudahaan dalam menggunakan mobile website marketplace dan tidak
mengalami permasalahan dalam menggunakannya.
Kata Kunci: Mobile Website, Marketplace, Usability, System Usability Scale.

ABSTRACT

One of the advancements in the globalization era is dozens of marketplace mobile website
which is used by consumers to make the shopping experience easier. Many marketplace websites
are competing for the attention of consumers. Marketplaces that appear increasingly massive now-
adays make consumers confused to choosing which mobile website marketplace to use. Besides that,
there are still some errors that arise because consumers do not understand or are not familiar with
the use of menus or icons that appear on the mobile website application. One of the efforts to meas-
ure the ease of mobile website marketplace is to determine the usability scale. The system usability
scale is a concise measuring tool to measure the user's subjective perception of the usability of a
system. This study aims to test one of the mobile website marketplaces using 120 respondents as the
test sample. The results showed that the marketplace mobile website application has a usability
scale value of 76.25 units, which means that consumers feel the ease of using the marketplace mobile
website and have no problems using it.
Keywords: Mobile Website, Marketplace, Usability, System Usability Scale.
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I. PENDAHULUAN

Saat ini telah muncul banyak sekali mobile website yang dapat diunduh dengan mudah,
mobile website tersebut mempermudah segala pekerjaan baik itu transaksi, tiket perjalanan,
kesehatan, serta berbelanja. Salah satu tipe mobile website adalah marketplace. Market-
place merupakan tempat bertemunya penjual dan pembeli untuk melakukan transaksi
secara online (Deni Apriadi, 2017). Marketplace juga merupakan konsep model bisnis baru
yang berkembang dengan infrastuktur teknologi informasi. Marketplace dirancang untuk
mensederhanakan proses bisnis sehingga tercipta efisiensi dan efektifitas dalam sistem
(Yustiani & Yunanto, 2017). Keuntungan dalam menggunakan marketplace dari sisi
pelaku usaha bisnis adalah dapat memangkas biaya operasional jika dibandingkan dengan
produsen usaha di toko offline (Mulyaningsih, 2015). Penggunaan marketplace sebagai
tempat untuk berjualan bisa memperoleh keuntungan yang besar hampir 7 kali lipat
dibandingkan berjualan secara konvensional (Perindustrian, 2019). Selain bermanfaat un-
tuk perusahaan, penggunaan marketplace memberikan efek positif kepada pemasukan
negara. Tahun 2015 penggunaan e-commerce diprediksi memberi keuntungan kepada
negara sekitar USD 18 miliar dan pada tahun 2020 akan mencapai USD 130 miliar
(Kominfo, 2015).

Munculnya marketplace menambah daya tarik masyarakat dalam berbelanja secara online.
Faktor yang membuat masyarakat lebih tertarik berbelanja secara online yaitu banyaknya
jenis barang yang ditawarkan dibandingkan langsung datang ke pasar atau ke toko offline.
Penelitian yang dilakukan Escobar-Rodriguez & Bonsén-Ferndndez, (2017) yakni
mengembangkan model untuk menentukan faktor intention dari pembelian online. Dengan
melakukan survey kepada 433 responden diketahui bahwa faktor kunci yang
mempengaruhi niat pembelian fashion online adalah aspek perceived value dan trust. Se-
dangkan aspek electronic innovativeness terbukti tidak memiliki pengaruh signifikan pada
niat pembelian online. Artinya marketplace saat ini bukan merupakan inovasi teknologi
yang hanya bisa digunakan oleh sebagian orang saja, tetapi menjadi cara lain dalam ber-
belanja yang digunakan oleh hampir semua orang. Maka dari itu pengusaha online saat ini
banyak menggunakan marketplace sebagai salah satu strategi pemasaran untuk men-
jangkau lebih banyak pembeli.

Marketplace yang muncul semakin massif saat ini tidak jarang membuat para konsumen
bingung dalam memilih mobile website marketplace dalam berbelanja. Biasanya market-
place yang telah memiliki konsumen besar dan punya nama baik di masyarakat memiliki
kemudahan dalam penggunaan marketplace-nya (Lim, 2020). Akan tetapi masih terdapat
beberapa error yang timbul disebabkan oleh konsumen tidak mengerti atau kurang familiar
dengan penggunaan menu atau ikon yang muncul di aplikasi mobile website yang ada saat
ini. Hal ini juga karena banyak produsen usaha yang menggunakan mobile website dengan
tampilan dan menu yang berbeda-beda sesuai dengan ciri dan produk yang ditawarkan.
Sehingga konsumen dituntut untuk mampu beradaptasi dengan interface yang berbeda-
beda.

Salah satu upaya untuk mengukur kemudahan mobile website marketplace yaitu dengan
menentukan skala usabilitas. Usabilitas adalah menilai sejauh mana suatu produk dapat
berguna oleh user dalam mencapai target dengan mempertimbangkan aspek efektif, efisien
dan kepuasan dalam menggunakan produk tersebut (ISO/IEC, 2018) (Bevan, 1995).
Pengertian yang lainnya terkait usabilitas adalah kemampuan sistem untuk memenuhi
kebutuhan user dengan 5 atribut penilian yaitu learnability, efficiency, memorability, er-
rors, dan satifcafiton (Nielsen, 1993). Dahulu usabilitas dilakukan untuk melihat seberapa
mudah suatu produk digunakan oleh konsumen. Akan tetapi dengan adanya kemajuan
teknologi saat ini, perlu juga menilai kemudahan penggunaan dari suatu aplikasi. Metode
lain yang dapat digunakan dalam menilai aplikasi apakah dapat dengan mudah digunakan
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oleh para konsumennya adalah melalui metode system usability scale. Usability scale ada-
lah suatu metode ringkas, cepat dan subjektif yang dirasakan langsung oleh konsumen
(Octavia et al., 2022).

Penelitian sebelumnya yang menggunakan usability scale yakni Arifin, (2022) yang dil-
akukan dengan membandingkan nilai usability system pada dua e-commerce di Indonesia
menggunakan 30 responden untuk setiap perusahannya. Hasilnya para konsumen menilai
bahwa kedua perusahaan memiliki nilai usability scale yang sangat baik dengan nilai diatas
75 satuan. Hal tersebut menyatakan bahwa kedua aplikasi mudah untuk digunakan(Arifin,
2022). Penelitian lain melakukan evaluasi pada aplikasi pembelajaran keselamatan dalam
mengunakan virtual reality sebagai media pembelajaran. Penelitian ini melibatkan
sebanyak 60 orang dan menghasilkan nilai system usability scale pada aplikasi pembelaja-
ran tersebut sebesar 72 satuan. Nilai ini juga cukup baik yang artinya menunjukkan bahwa
aplikasi tersebut cukup mudah untuk digunakan (Riski, 2020). Selanjutnya penelitian
lainnya melakukan pengukuran kepada 14 produk yang sering digunakan dalam kegiatan
sehari hari, dari ke 14 produk tersebut memiliki rentang dari tingkat low marginal seperti
software Microsoft Excel dan tingkat acceptable yang tertiggi seperti browser dan google
(Kortum & Bangor, 2013). Pada penelitian ini juga menggunakan metode yang sama yakni
system usability scale untuk menilai kemudahan pengguna dalam menggunakan mobile
website marketplace dengan serta menambahkan penilaian dari antar gender dalam
menggunakan mobile website marketplace.

I1. TINJAUAN PUSTAKA

A. Pemasaran

Pemasaran merupakan kegiatan operasional yang perlu dilakukan oleh perusahaan untuk
dapat mempertahankan keberlangsungan hidup usahanya (Kotler & Keller, 2009). Pemasa-
ran bertujuan untuk memaksimalkan kepuasan konsumen terhadap produk perusahaan. Tu-
gas pemasaran bukanlah mencari pelanggan yang sesuai dengan produk atau jasa perus-
ahaan, melainkan menemukan produk atau jasa yang tepat untuk pelanggan (Kotler &
Keller, 2009). Pemasaran dalam suatu perusahaan menghasilkan kepuasan pelanggan da-
lam waktu yang lama sebagai kunci untuk memperoleh profit perusahaan. Marketing mix
merupakan kegiatan yang dilakukan secara bersama diantara elemen-elemen yang ada
didalam marketing. Adapun elemen-elemen marketing mix adalah sebagai berikut.

1. Product : Segala hal yang ditawarkan pasar baik berupa jasa atau produk un-
tuk memuaskan kebutuhan konsumen (Kotler & Armstrong, 2013).
2. Price : Harga kesepakatan nominal nilai antara konsumen dan perusahaan

sebagai persyaratan dari sebuah transaksi pembelian (Kotler & Keller, 2009).

3. Promotion : Sebuah bentuk komunikasi pemasaran yang dibuat oleh perusahaan
untuk menyebarkan informasi dari produk atau jasa untuk menarik minat kon-
sumen dalam membeli (Tjiptono, 2008).

4. Place : Merupakan penentuan lokasi untuk menarik pelanggan dapat menda-
tangi lokasi atau penyedia layanan yang mendatangi pelanggan (Tjiptono, 2004).
5. People : meruapakan semua orang yang terlibat dalam penyajian layanan

yang dapat mempengaruhi persepsi konsumen dalam membeli (Zare Gavgani,
Gheysari, & Asghari Jafar Abadi, 2014) .

6. Process : cara perusahaan melayani permintaan setiap konsumen, aktivitas
proses dilakukan dari mmemesan hingga menyajikan barang ke konsumen (Kotler
& Keller, 2009).

7. Physical Evidence : bukti yang ditunjukkan kepada konsumen yang dimiliki oleh
penyedia jasa sebagai usalan nilai tambahan konsumen (Kotler & Keller, 2009).
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B. Marketplace

Teknologi informasi yang semakin berkembang menciptakan model transaksi bisnis baru
yang disebut dengan marketplace. Marketplace ini dirancang untuk menyederhanakan
proses bisnis sehingga menghasilkan efisiensi dan efektifitas proses bisnis (Yustiani &
Yunanto, 2017). Marketplace memfasilitasi transaksi komersil seperti menjual barang, jasa
ataupun informasi secara online antara pembeli dan penjual (Yustiani & Yunanto, 2017).
Keuntungan dalam menggunakan marketplace pelaku usaha bisnis dapat memangkat biaya
operasional (Mulyaningsih, 2015). Marketplace para pelaku bisnis tidak perlu menam-
bahkan fatkor promosi karena situs marketplace telah memiliki strategi promosi yang
berdampak kepada bisnis yang ada didalamnya.

Marketplace sendiri berbeda dengan dengan e-commerce merupakan sebagai alat yang
dapat digunakan untuk berbagaii informasi bisnis untuk menjaga hubugan bisnis serta
melakukan transaksi memalui media komunikasi (Zare Gavgani et al., 2014). Adapun
perbedaan antara marketplace dan e-commerce adalah sebagai berikut (Mulyaningsih,
2015):

TABEL I.
PERBEDAAN MARKETPLACE DAN E-COMMERCE
Market Place E-Commerce
Produk yang tersedia Banyak Vendor atau brand yang tersedia Dari Vendor Tunggal
Model Bisnis Business to Business Business to Customer
Business to Customer
Sumber Profit Biaya untuk menjadi vendor premium dari space  Keuntungan saat ada transaksi dengan
iklan banner konsumen dan keuntungan space
iklan
Proses Pembayaran Tergantung dari kebijakan vendor marketplace se-  Langsung ke pihak situs e-commerce
bagai pihak ketiga
Proses Pengiriman Dikirim dari tempat vendor penyedia produk Dikirim dari suatu tempat yang sama
Metode pengiriman tergantung pada masing-mas-
ing vendor

C. Ergonomi

Ergonomi adalah ilmu yang mempelajari dari informasi terkait perilaku manusia, ke-
mampuannya, keterbatasannya serta karakter manusia yang digunakan untuk merancang
suatu peralatan atau tools agar mencipatkan lingkungan kerja yang aman nyaman dan efek-
tif sehingga meningkatkan produktifitas aktivitas pekerjaan (Sanders & McCormick,
1993). Ergonomi juga merupakan interaksi antara manusia dan mesin serta faktor-faktor
yang lainnya untuk mencapai tujuan peningkatan Kinerja sistem secara keseluruhan
(Bridger, 2009). Secara garis besar ergonomi itu sendiri dibagi menjadi 4 bagian yang di-
pelajari. Adapun bagian tersebut adalah sebagai berikut:

1). Ergonomi Fisik: Aktivitas yang berhubungan dengan aktivitas fisik di tempat kerja
manusia seperti fisiologi, biomekanika, antropometri, postur kerja.

2). Ergonomi Kogpnitif: suatu aktifitas yang berhubungan dengan mental manusia ketika
bekerja, seperti beban kerja mental, human computer interaction, human realiability.

3). Ergonomi Organisasi: Suatu aktivitas yang berkaitan dengan sosioteknik dalam sistem
kerja, seperti partsipatori, kebijakan manajerial SDM.

4). Ergonomi Lingkungan merupakan ilmu yang berkaitan dengan linkungan sekitar
ketika melakukan pekerjaan seperti pencahayaa, kebisingan dan temperatur.

D. USABILITY

Usability didefinisikan Sebagai tingkat penggunaan produk yang digunakan oleh
pengguna tertentu untuk mencapai tujuan secara efektif dan efisien dan mencapai kepuasan
dalam konteks penggunaan itu (ISO/IEC, 2018). Usability memiliki pengaruh kualitas
perangkat lunak untuk digunakan oleh para konsumen (Madan & Dubey, 2012). Terdapat
5 atribut dalam mengukur usability, diantaranya sebagai berikut (Nielsen, 1993).
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1). Learnability: menunjukkan seberapa mudah suatu produk tersebut dipelajari dan
digunakan dalam mengoperasikannya.

2). Efficiency: pengguna akan mempelajari desain sehingga dapat cepat untuk menjalan-
kan tugasnya.

3). Memorability: Pengguna dapat mengingat cara-cara kerja sistem setelah tidak
menggunakan produk tersebut dalam tempo waktu tertentu.

4). Errors: Jumlah kesalahan yang dibuat oleh pengguna dalam menjalankan tugasnya
dan memperbaiki kesalahan yang terjadi dengan mudah.

5). Satisfaction: tingkat kepuasan pengguna dalam menggunakan website tesebut

Dalam melakukan pengukuran usability akan melihat interaksi yang dilakukan oleh user
kepada produk tersebut. Interaksi adalah aktivitas ketika menggunakan suatu produk atau
sistem interaktif untuk mencapai tujuannya (Octavia et al., 2022). Interaksi antara manusia
dilakukan pada sebuah interface, dalam hal ini disebut sebagai Human Computer Interac-
tion (HMI). Interface adalah suatu sistem yang digunakan untuk menunjang setiap interaksi
antara manusia dengan suatu produk atau sistem interaktif (Octavia et al., 2022). Terdapat
20 tipe interface yang umum digunakan dalam berbagai produk atau sistem interaktif
(Sharp, Preece, & Rogers, 2019). Berikut merupakan 20 tipe interaktif yang sering
digunakan.

TABEL Il

TIPE-TIPE INTERFACE
No Tipe Interface No Tipe Interface
1 Command-Line 11 Haptic
2 Graphical 12 Multimodal
3 Multimedia 13 Shareable
4 Website 14 Tangible
5 Appliance 15 Wearables
6 Mobile Device 16 Augmented Reality
7 Voice 17 Virtual Reality
8 Pen 18 Robots dan Drone
9 Touch 19 Brain computer interface
10 Gesture 20 Smart

E. HUMAN COMPUTER INTERACTION

Human Computer Interaction merupakan studi yang berfokus terhadap hubungan an-
tara manusia dan komputer sehingga terciptanya perangkat lunak yang dapat memudahkan
pekerjaan manusia (Bansal & Khan, 2018). Human computer interaction menitikberatkan
kepada perencanaan, evaluasi dan implementasi untuk memudahkan pekerjaan manusia
(Preece et al., 1994; Riski, 2020). Terdapat 3 faktor yang membentuk human computer
interaction yaitu ilmu komputer, faktor manusia dan faktor kognitif sehingga keluaran
akhir membuat senyaman mungkin perangkat lunak agar pengalaman manusia dalam mem-
bentuk komputer semakin mudah dengan teknologi yang berkembang (Alison, 1999) . Hu-
man computer interaction memiliki beberapa pendekatan yaitu (Preece et al., 1994):

o Mengikuti sertakatan partisipan sehingga dapat mempengaruhi desain sistem

e Mengintegrasikan pengetahuan dan pengalaman dari berbagai disiplin ilmu un-
tuk berkontribusi dalam perancangan human computer interaction.

e Membuat pengulangan dalam proses perancangan hingga mampu mencapai
kriteria partisipan yang diinginkan.
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Human-Computer
Interaction

Gambar 1. Faktor pembentuk human computer interaction

F. SYSTEM USABILITY SCALE

Salah satu pengukuran usability secara subjektif yang langsung dirasakan oleh para
user adalah system usability scale. System usability scale merupakan alat ukur yang ring-
kas, cepat dan mudah umtuk mengukur persepsi sujektif pengguna terhadap usability suatu
sistem. System usability scale sangat reliabel dan valid serta efektif digunakan untuk men-
gukur usability jenis produk seperti website, graphical user interface, hardware, voice
recognition (Bangor et al., 2009; Sauro, 2011). System usability scale tidak memiliki fungsi
diagnostik yaitu hanya dapat mengukur tetapi tidak dapat mengidentifikasi penyebab ma-
salah usability maupun merujuk ke suatu fitur spesifikasi dari produk (Brooke, 2013; Sauro,
2011).

System usability scale terdiri dari 10 pertanyaan dimana terdiri dari 2 faktor yaitu us-
ability pada pertanyaan (1, 2, 3, 5, 6, 7, 8 dan 9) dan faktor learnability pada pertanyaan (4
dan 10). Adapun cara perhitungan skor dari system usability scale adalah sebagai berikut:

o Skor pertanyaan ganjil adalah skor pada skala dikurangi 1.

e Skor pertanyaan genap adalah skor pada skala dikurangi 5.

e Total skor dari 10 pertanyaan akan dikalian dengan 2.5 sehingga diperolah
skor system usability scale. Adapun skor system usability scale adalah sebagai

berikut:
TABEL III.
SKOR SYSTEM USABILITY SCALE

Grade Score SUS Percentile Range Adjective Acceptable
A+ 84.1-100 96-100 Best Imaginable Acceptable
A 80.8-84.0 90-95 Excellent Acceptable
A- 78.9-80.7 85-89 Acceptable
B+ 77.2-78.8 80-84 Acceptable
B 74.1-77.1 70-79 Acceptable
B- 72.6-74.0 65-69 Acceptable
C+ 71.1-72.5 60-64 Good Acceptable

o 65.0-71.0 41-59 Marginal

C- 62.7-64.9 35-40 Marginal

D 51.7-62.6 15-34 OK Marginal

Rata-rata dari penilian skor system usability scale bernilai 68 satuan dengan masuk dalam
kategori C dengan persentil 50% dari sampel. Berikut merupakan hubungan antara nilai
system usability scale dan persentil.
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Gambar 1. Hubungan antara nilai SUS dan persentil

I1l. METODE PENELITIAN
Langkah-langkah yang dilakukan dalam melakukan penelitian ini terdapat pada gam-
bar dibawah ini.
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Gambar 2. Alur Penelitian

Penelitian ini menguji usabilitas suatu aplikasi mobile website marketplace dengan
menggunakan system usability scale. Aplikasi marketplace sudah diunduh lebih dari 10
juta orang yang menggunakan aplikasi mobile website tersebut. penelitian ini menggunakan
responden dengan menggunakan rumus slovin. Adapun rumus slovin tersebut adalah se-

bagai berikut:
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_ 10.000.000
™= 1+ 10.000.000 (0.1) (3)
~10.000.000
~ 100001 4
n =99.99 = 100 sampel (5)

Keterangan:

n = Ukuran Sampel

N = Ukuran Populasi

e = Persentase Kelonggaran

Dari perhitungan slovin jumlah responden yang digunakan adalah 100 sampel, tetapi pada
penelitian ini responden yang terkumpul berjumlah 120 orang dengan 63 orang laki-laki
dan 57 orang perempuan. Selanjutnya setelah melakukan perhitungan jumlah sampel. Re-
sponden akan mengisi kuesioner system usability scale yang berjumlah 10 pertanyaan.
Adapun pertanyaan system usability scale adalah sebagai berikut:

TABEL IV.
KUESIONER SYSTEM USABILITY SCALE
Kriteria Tanggapan ;—el':jua}la Setuju Netral Setuju 22?%?}
Saya pikir saya sering berbelanja dengan aplikasi ini 1 2 3 4 5
Saya aplikasi ini terlalu rumit 1 2 3 4 5
saya pikir aplikasi ini mudah digunakan 1 2 3 4 5
Saya pikir saya butuh bantuan seseorang untuk mengoperasi- 1 2 3 4 5
kan aplikasi ini
Saya pikir fungsionalitas aplikasi ini terintegrasi dengan 1 2 3 4 5
baik
Saya pikir ada banyak kontradiksi dalam aplikasi ini 1 2 3 4 5
Saya pikir orang akan segera belajar cara menggunakan ap-
likasi ini 1 2 8 4 5
Saya menemukan aplikasi ini sangat sulit untuk digunakan 1 2 3 4 5
Saya sangat yakin dalam menggunakan aplikasi ini 1 2 3 4 5
Ada banyak yang harus dipelajari sebelum menggunakan 1 2 3 4 5

aplikasi ini

Setelah melakukan pengisian data kuesioner yang terkumpul dari para responden yang ber-
jumlah 120 orang langkah selanjutnya adalah dengan melakukan pengujian nilai validitas
dan reliabilitas dari kuesioner tersebut. Pengujian ini menggunakan software SPSS sebagai
alat bantu perhitungannya. Adapun hasil dari uji validitas dan uji reliabilitas dari para re-
sponden keseluruhan dan uji validitas dan uji reliabilitas antar gender adalah sebagai beri-
kut:

TABEL V.
UJI VALIDITAS DAN RELIABILITAS RESPONDEN
Uji Validitas Uji Reliabilitas
Kode R-Hitung R-tabel Keterangan Kode Cronbach Alpha Keterangan
P1 0.493 0.1793 Valid P1 0.812 kredibel
P2 0.688 0.1793 Valid P2 0.784 kredibel
P3 0.606 0.1793 Valid P3 0.793 kredibel
P4 0.594 0.1793 Valid P4 0.795 kredibel
P5 0.651 0.1793 Valid P5 0.787 kredibel
P6 0.556 0.1793 Valid P6 0.806 kredibel
p7 0.562 0.1793 Valid P7 0.798 kredibel
P8 0.778 0.1793 Valid P8 0.769 kredibel
P9 0.685 0.1793 Valid P9 0.783 kredibel
P10 0.57 0.1793 Valid P10 0.803 kredibel
TABEL VI.

UJI VALIDITAS DAN RELIABILITAS RESPONDEN LAKI-LAKI
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Uji Validitas (LK) Uji Reliabilitas(LK)

Kode R-Hitung R-tabel Keterangan Kode Cronbach Alpha Keterangan
P1 0.382 0.248 Valid P1 0.785 kredibel
P2 0.691 0.248 Valid P2 0.743 kredibel
P3 0.492 0.248 Valid P3 0.767 kredibel
P4 0.557 0.248 Valid P4 0.764 kredibel
P5 0.576 0.248 Valid P5 0.758 kredibel
P6 0.603 0.248 Valid P6 0.760 kredibel
P7 0.474 0.248 Valid P7 0.772 kredibel
P8 0.792 0.248 Valid P8 0.722 kredibel
P9 0.682 0.248 Valid P9 0.745 kredibel
P10 0.536 0.248 Valid P10 0.772 kredibel

TABEL VII.
UJI VALIDITAS DAN RELIABILITAS RESPONDEN PEREMPUAN
Uji Validitas (PR) Uji Reliabilitas(PR)

Kode R-Hitung R-tabel Keterangan Kode Cronbach Alpha Keterangan
P1 0.422 0.2586 Valid P1 0.839 kredibel
p2 0.653 0.2586 Valid P2 0.824 kredibel
P3 0.731 0.2586 Valid P3 0.815 kredibel
P4 0.611 0.2586 Valid P4 0.825 kredibel
P5 0.759 0.2586 Valid P5 0.808 kredibel
P6 0.552 0.2586 Valid P6 0.840 kredibel
p7 0.649 0.2586 Valid P7 0.822 kredibel
P8 0.778 0.2586 Valid P8 0.806 kredibel
P9 0.680 0.2586 Valid P9 0.818 kredibel
P10 0.605 0.2586 Valid P10 0.830 kredibel

Dari Tabel V s/d VII menyatakan hasil uji validitas dan reliabilitas dari kuesioner system
usability scale memberikan hasil valid dan reliable. Uji validitas yang dilakukan dengan
membandingkan nilai R-hitung > R tabel. Adapun Rumus dari R-Tabel adalah sebagai beri-
kut:

df =n—2

1)

Nilai R-tabel dengan menggunakan 120 responden adalah sebesar 0.1793, selanjutnya
dengan menggunakan responden laki-laki dan perempuan yang berjumlah 63 dan 57 re-
sponden nilai dari R-tabel adalah 0.2480 dan 0.2586. Dari hasil uji validitas Tabel V s/d
VIl menunjukkan bahwa kuesioner system usability scale terhadap 10 keusioner dinya-
takan valid.
Selanjutnya setelah dilakukan uji validitas diperlukan uji reliabilitas dari kuesioner terse-
but. untuk mengetahui pertanyaan kuesioner memiliki kredibel yang tinggi jika nilai
cronbach alpha setiap kuesioner lebih besar dari 0.6. Hasul pengujian reliabilitas pada
Tabel V s/d VII menunjukkan nilai cronbach alpha dari kuesoner system usability scale
semua diatas 0.6 yang berarti kuesioner reliable untuk digunakan dalam penelitian.
Setelah melakukan uji validitas dan realibitas selanjutnya dilakukan rekapan kuesioner
yang telah diisi oleh para responden dengan mengikuti ketentuan perhitungan sesuai
dengan ketentuan system usability scale. Adapun hasil perhitungan system usability scale
dari seluruh responden dan hasil perhitungan antar gender adalah sebagai berikut:

TABEL VIII.
REKAPITULASI SYSTEM USABILITY SCALE
Keseluruhan Responden Laki-laki Perempuan

Pertanyaan Nilai SUS Score Nilai SUS Score Nilai SUS Score
Pertanyaan 1 3.250 2.968 3.561

Pertanyaan 2 3.083 2.683 3.018

Pertanyaan 3 3.392 3.317 3.474

Pertanyaan 4 3.308 3.111 3.561

Pertanyaan 5 3.100 3.079 3.123

Pertanyaan 6 2.225 76.25 2.254 73.05 2.193 7859
Pertanyaan 7 3.092 3.000 3.193

Pertanyaan 8 3.050 2.984 3.123

Pertanyaan 9 3.217 3.143 3.298

Pertanyaan 10 2.783 2.683 2.895
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Dari Tabel V11 diketahui bahwa usabilitas dari mobile website marketplace yang dengan
menggunakan system usability scale menghasilkan nilai sebesar 76.25 satuan. Hal tersebut
jika dilakukan pengelompokkan, maka akan masuk dalam Klaster acceptable (Brooke,
2013), selanjutnya pengelompokkan berdasarkan maka mobile website marketplace akan
masuk dalam kluster good untuk digunakan dan mobile website tersebut juga masuk dalam
kelompok B (Bangor et al., 2009). Jika dilakukan persentase persentil untuk menilai kemu-
dahan dalam penggunaan mobile website marketplace dengan menggukan rumus interpo-
lasi sebagai berikut:

e K1-X ¥1-Y @)
EETPOSt = 3T X2 Y1 — 2
o T41-7625 70-x ®)
HLeTpotast =" 771 70— 79
19.35 = —210 + 3x (9)
interpolasi = 76.45% (10)

Secara keseluruhan dari 120 responden yang melakukan penilaian terhadap mobile web-
sitt. marketplace menyatakan 76.45% responden merasakan kemudahaan dalam
menggunakan aplikasi tersebut dan tidak mengalami permasalahan dalam
menggunakannya.

oo SENEIES .« u.n

0 10 20 30 40 50 60

# Not Acceptable m Marginal Low W Marginal high mAcceptable

Gambar 3. Klaster System Usability Scale (Brooke, 2013)
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Gambar 4. Klaster System Usability Scale (Bangor, 2009)

Dari hasil nilai system usability scale antar gender menunjukkan bahwaa laki-laki mem-
iliki score sebesar 73.05 dan perempuan memiliki skore sebesar 78.59. kedua hasil tersebut
menunjukkan antar gender menerima aplikasi dan merasakan kemudahan dalam
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menggunakan aplikasi mobile website marketplace. Selanjutnya hasil perbandingan nilai
system usability scale antar gender yang dilakukan memiliki nilai yang berbeda antar ja-
waban, perbedaan tersebut dilakukan perekapan dengan menggunakan grafik radar. Ada-
pun grafik radar system usability scale antar gender adalah sebagai berikut:

o Pertanyaan 1
Nilai SUS antar Gender Y
Pertanyaan 10 Pertanyaan 2
Pertanyaan 9 Pertanyaan 3
e | K- laKi
e Perempuan
Pertanyaan 8 Pertanyaan 4
Pertanyaan 7 Pertanyaan 5
Pertanyaan 6

Gambar 5. Grafik Radar System Usability Scale

Dari hasil grafik dapat diketahui bahwa dari 10 pertanyaan pada system usability scale
memiliki 3 selisih yang tinggi antar gender pada pertanyaan 1, pertanyaan 4 dan pertan-
yaan 2. Untuk pertanyaan 1 dan pertanyaan 2 terkait dengan usability dimana pertanyaan
tersebut dengan seringnya aplikasi marketplace tersebut digunakan. Dari hasil tersebut dil-
akukan uji perbandingan antara laki-laki dan perempuan dengan menggunakan software
SPSS untuk membantu melakukan uji berpasangan. Adapun hasil perbandingan dari uji
antar gender adalah sebagai berikut.

TABEL IX.
UJI PERBANDINGAN NILAI SYSTEM USABILITY SCALE
Pair t Df Significant (2-tailed)
Laki-laki dan Perempuan -1.449 10 0.178

Dari Tabel IX menunjukkan hasilnya tidak adanya perngaruh antar gender terhadap
penilaian aplikasi mobile website marketplace dimana nilai p-value > 0.05 atau 0.178 >
0.05. Artinya nilai sytem usability scale laki-laki sebesar 73.05 dan perempuan sebesar
78.59 tidak ada perbedaan nilai yang signifikan antar gender dan menyatakan bahwa usa-
bility dari marketplace sudah dapat dikatakan baik karena diatas nilai rata-rata aplikasi
yaitu 68. Dari data diatas bahwa laki-laki sebesar 66.28% dari populasi laki-laki menya-
takan bahwa aplikasi mobile website mudah digunakan dan sebesar 83.48% dari populasi
perempuan mengatakan aplikasi mobile website mudah digunakan.

IV. KESIMPULAN

Berdasarkan dari hasil penelitian yang dilakukan untuk menguji usabilitas dari mobile
website marketplace menunjukkan bahwa aplikasi yang diuji memiliki nilai sebesar 76.25
satuan. Hasil uji usabilitas juga menunjukkan mobile website marketplace dapat
dikatergorikan kedalam kategori B yang memiliki rentang nilai 74.1-77.1 satuan. Nilai
mobile website marketplace yang sebesar 76.25 satuan mengartikan bahwa 70-79% sampel
mengatakan bahwa mobile website marketplace tersebut mudah digunakan. Nilai tersebut
diatas nilai rata-rata sebuah aplikasi yang dapat diterima 68 satuan. Aplikasi yang memiliki
nilai diatas 68 satuan menunjukkan kecenderungan untuk menjadi net promoter atau para
pengguna mobile website marketplace akan merekomendasikan kepada pengguna lain
untuk menggunakan aplikasi. Dari hasil score antar gender tidak memiliki perbedaan untuk
menilai usabilitas aplikasi mobile website marketplace.
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