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Abstrak

Uji penerimaan SUS untuk sistem informasi kegiatan kampus berbasis Android merupakan sebuah aplikasi
yang dirancang untuk mempermudah mahasiswa dan civitas akademika dalam mengakses informasi
mengenai berbagai kegiatan yang diselenggarakan di kampus. Aplikasi ini bertujuan untuk menyediakan
platform yang efisien dalam penyebaran informasi tentang seminar, workshop, kuliah tamu, serta berbagai
acara lainnya yang diadakan oleh fakultas, organisasi mahasiswa, dan lembaga kampus. Dengan
menggunakan teknologi Android, aplikasi ini dapat diakses kapan saja dan di mana saja, mempermudah
pengguna dalam mencari informasi, mendaftar acara, serta berinteraksi dengan pengumuman terbaru.
Penggunaan sistem informasi berbasis Android diharapkan dapat meningkatkan partisipasi mahasiswa
dalam kegiatan kampus dan memperlancar aliran komunikasi antara pihak kampus dengan mahasiswa.
Hasil uji penerimaan SUS sistem sistem ini menghasilkan skor 70.63 dengan kategori accepted, penelitian
juga menunjukkan bahwa aplikasi ini berhasil meningkatkan partisipasi mahasiswa dalam kegiatan kampus
sebesar 30% dalam periode uji coba. Selain itu, lebih dari 85% pengguna melaporkan bahwa aplikasi ini
mempermudah mereka dalam menemukan informasi acara, mendaftar kegiatan, dan menerima
pengumuman terkait kegiatan kampus. Dengan demikian, penggunaan sistem informasi berbasis Android
ini dapat diandalkan untuk memperlancar aliran komunikasi dan penyebaran informasi kegiatan kampus,
serta meningkatkan keterlibatan mahasiswa dalam berbagai aktivitas kampus.

Kata Kunci : SUS, Sistem Informasi, Kegiatan Kampus, Aplikasi Android, Partisipasi Mahasiswa
Abstract (English Version)

Android-based campus activity information system is an application designed to facilitate students and the academic
community in accessing information about various activities organized on campus. This application aims to provide an
efficient platform for disseminating information about seminars, workshops, guest lectures, and various other events
held by faculties, student organizations, and campus institutions. By using Android technology, this application can be
accessed anytime and anywhere, making it easier for users to find information, register for events, and interact with the
latest announcements. The use of Android-based information systems is expected to increase student participation in
campus activities and facilitate the flow of communication between the campus and students. The results of the SUS
system acceptance test of this system resulted in a score of 70.63 with the accepted category, the study also showed that
this application succeeded in increasing student participation in campus activities by 30% in the trial period. In
addition, more than 85% of users reported that the app made it easier for them to find event information, register for
activities, and receive announcements related to campus activities. Thus, the use of this Android-based information
system can be relied upon to smoothen the flow of communication and information dissemination of campus activities,
as well as increase student involvement in various campus activities.
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PENDAHULUAN

Perkembangan teknologi informasi yang
pesat telah mendorong berbagai lembaga
pendidikan untuk memanfaatkan teknologi
guna mendukung operasional dan
meningkatkan kualitas layanan. Salah satu
bidang yang dapat diuntungkan dari
perkembangan ini adalah manajemen kegiatan
kampus[1]. Kegiatan kampus yang melibatkan
mahasiswa, dosen, dan berbagai pihak lainnya
sering kali membutuhkan sistem informasi
yang dapat mengakomodasi kebutuhan
komunikasi, promosi, dan pengelolaan acara
secara efektif. Di era digital saat ini, sebagian
besar mahasiswa dan sivitas akademik lebih
suka menggunakan ponsel pintar, khususnya
yang berbasis Android, sebagai alat utama
untuk mengakses

informasi[2]. Akibatnya,

pengembangan sistem informasi kegiatan
kampus berbasis Android menjadi sangat
penting. Aplikasi berbasis Android
memungkinkan siswa mengakses informasi
tentang kegiatan kampus dengan lebih cepat
dan mudah, tanpa terbatas oleh waktu atau
sumber daya lain[3][4].

Tujuan dari penelitian ini adalah Tujuan
utama dari pengembangan sistem ini adalah
untuk

menyediakan platform

yang
memudahkan mahasiswa dalam mencari dan
mengikuti kegiatan kampus, serta memberikan
kemudahan bagi penyelenggara kegiatan untuk

mempromosikan acara mereka secara lebih
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efektif. Selain itu, aplikasi ini diharapkan dapat
meningkatkan keterlibatan mahasiswa dalam
berbagai kegiatan kampus dan memperkuat
komunikasi antara pihak kampus dengan
mahasiswa[5]. Dalam penelitian ini, akan
dibahas bagaimana sistem informasi kegiatan
kampus berbasis Android dirancang dan
diimplementasikan, serta bagaimana sistem ini
dapat memberikan manfaat dalam
meningkatkan efektivitas pengelolaan dan
penyebaran informasi kegiatan di lingkungan
kampus.[6] Untuk  menentukan seberapa
efektif dan efisien sistem dapat digunakan oleh
penggunanya untuk mencapai tujuan yang
telah ditetapkan dan mencapai kepuasan
pengguna dalam situasi tertentu. Faktor
kegunaan atau kemudahan ini juga dapat
disebut sebagai kualitas, yang mengukur
kemudahan  penggunaan  antar  muka
pengguna. Kata "usability" juga merujuk pada
suatu cara untuk membuat desain lebih mudah
digunakan. Untuk menentukan seberapa efektif
sistem informasi

dan berguna terhadap

seseorang, ada lima indikator : learnability,
efficiency, memorability, errors, dan kepuasan.

Aplikasi web, seperti media pembelajaran
online, harus memenuhi harapan pengguna
dalam hal navigasi, konten, dan struktur,
sehingga perlu dinilai atau dievaluasi [7] hasil
kerja dari layanan web tersebut untuk melihat
sejauh mana keberhasilannya dalam mencapai

tujuan dan sasaran awal yang telah ditetapkan

[8][9]. Secara umum faktor kegunaan atau
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usability ini penting karena bagi suatu layanan
berbasis web, usability menjadi suatu tolak ukur
yang diperlukan untuk bisa bertahan dari para
pesaingnya. Penelitian ini dilakukan untuk
mengukur tingkat wusability pada sistem
informasi kegiatan kampus sebagai salah satu
penggun aktif layanan tersebut dengan metode
System Usability Scale (SUS) adalah alat ukur
yang umum digunakan untuk menilai sejauh
mana suatu sistem atau aplikasi dapat
digunakan dengan mudah oleh penggunanya

[10][11].

METODE

Metode analisis SUS digunakan untuk
[12]

mengukur tingkat kevalidan dan

kemudahan dan kepuasan

penggunaan
pengguna terhadap Sistem Informasi Agenda
Kegiatan Kampus berbasis Android. Berikut
adalah langkah-langkah yang diambil untuk
melakukan analisis menggunakan SUS pada

sistem informasi agenda kegiatan kampus.

. 3 3

Penyusunan o] Pengumpulan o | Pengolahan Skor
Kuesioner " Data " sus

| S | ~

h 4
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— — —

Gambar 1. Metode SUS

Urutan penggunaan SUS pada sistem informasi

kegiatan kampus adalah :
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a. Penyusunan Kuesioner
Kuesioner SUS terdiri dari sepuluh item
yang digunakan untuk menilai usability
dari sistem yang diuji [13][14]. Setiap item
dinilai menggunakan skala Likert dari 1
hingga 5, di mana:
1 = Sangant tidak setuju
2 = Tidak setuju
3 = Netral
4 = Setuju

5 = Sangat setuju

b. Pengumpulan Data

Ada beberapa model pengumpulan data
yang digunakan dalam SUS, salah satunya
dengan menyebarkan kuesioner. Dari hasil
pengisian kuesioner kemudian dilakukan
proses perhitungan, Tabel 1. Adalah model
pengumpulan data yang digunakan dalam
penelitian ini .

Tabel 1. Pengumpulan data

No. Deskripsi
1  Apakah sistem ini mudah digunakan
2 Apakah sistem ini sistem ini cukup
intuitif untuk dipahami
3  Apakah dalam menggunakan sistem ini
membutuhkan bantuan teknis
4  Apakah sistem ini sangat rumit

5  Apakah mempelajari sistem ini
membutuhkan waktu

6  Apakah sistem ini dirancang dengan baik

7  Apakah sistem ini nyaman digunakan

8  Apakah sistem ini kurang menarik

9  Apakah sistem sulit diakses

10  Apakah sistem perlu dilakukan

perbaikan

c. Pengolahan Skor SUS
Setiap item dalam kuesioner SUS diberi

skor berdasarkan skala Likert. Skor
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untuk item 1, 2, 3, 4,5, 6, 7, 8, dan 9

dihitung dengan cara sebagai berikut[4]

e Skor untuk item dengan pertanyaan
positif, seperti "Saya merasa sistem ini
mudah digunakan", dihitung dengan
mengurangkan 1 dari nilai pengguna.
Misalnya, jika pengguna memberi nilai
4, skor akan menjadi 4 kurang 1 = 3.

e Skor untuk item dengan pertanyaan
negatif, seperti "Saya merasa sistem ini
rumit", dihitung dengan mengurangi
nilai pengguna dari 5 (misalnya, jika
pengguna memberi nilai 2, maka skor
menjadi 5-2 =3.

e Setelah menghitung skor untuk setiap
item, jumlahkan semua skor untuk
sepuluh item, lalu kalikan hasilnya
dengan 2,5 untuk mendapatkan nilai
total SUS, yang berkisar antara 0 dan
100.

d. Interprestasi Hasil

Nilai SUS yang diperoleh dapat digunakan

untuk menilai seberapa nyaman sistem.

Kategori ini yang biasa digunakan untuk

sistem

menilai ~ seberapa

berdasarkan nilai SUS[15].

nyaman

e Nilai<49
e Nilai 50-69
e Nilai 70-84
e Nilai 285

: Usability buruk

: Usability cukup baik
: Usability baik, dan

: Usability sangat baik.
e. Rekomendasi Perbaikan

Jika hasil analisis SUS menunjukkan bahwa

P- ISSN : 2085 - 3092
E-ISSN : 2721 - 057X

ada beberapa hal yang perlu diperbaiki,
pengembang dapat memperbaiki antar
muka pengguna (UI), fungsionalitas, atau

proses interaksi aplikasi untuk

meningkatkan  pengalaman pengguna.

Misalnya, jika banyak pengguna merasa

aplikasi ~ sulit dipahami, antarmuka

pengguna dapat disederhanakan atau

ditambahkan tutorial dan petunjuk.

f. Evaluasi Sistem

Analisis SUS dapat digunakan lagi setelah
perbaikan untuk mengetahui apakah
usability meningkat[4]. Dengan melakukan
ini, terus

proses pengembang dapat

meningkatkan aplikasi mereka untuk

semakin memenuhi kebutuhan pengguna.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Setelah pengujian sistem kepuasan
selesai, pengujian usabillity dilakukan untuk
mengetahui seberapa puas pengguna dengan
sistem yang telah dibangun. Manfaat dari
pengujian usabillity adalah bahwa itu
menunjukkan apakah pengembangan aplikasi
sistem sudah memenuhi kebutuhan pengguna
atau belum, sehingga menentukan seberapa
baik aplikasi diterima oleh pengguna. Pada
penelitian ini untuk mengetahui seberapa
efektivitas, efisiensi dan kepuasan program
yang dibuat menurut penggunanya maka

dilaksanakan usability testing.
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Hasil tanggapan responden dapat dilihat pada Tabel 2 berikut ini.
Tabel 2. Skala tanggapan Responden

Skala Tanggapan Responden

Responden

No 1 2 3 4

Q1 0 0 0 5 10 15
Q2 0 11 4 0 0 15
Q3 0 0 2 6 7 15
Q4 0 9 5 0 1 15
Q5 0 0 2 9 4 15
Q6 1 8 6 0 0 15
Q7 0 0 0 8 7 15
Q8 3 12 0 0 0 15
Q9 0 0 0 7 8 15
Q10 1 4 4 5 1 15

Keterangan :
1 = Sangant tidak setuju
2 = Tidak setuju
3 = Netral
4 = Setuju, dan 5 = Sangat setuju

Tanggapan responden yang ditunjukkan pada Tabel 2, menunjukkan bahwa kuesioner

menggunakan skala 5 point likert. Proses selanjutnya yaitu proses perhitungan skor SUS terlihat

pada tabel 3.
Tabel 3. Hasil Skoring SUS
Resp. Q1 Q2 Q3 Q4 Q5 Q6 Q7 Q8 Q9 910 Jumlah 0:111“’; 5)

Rl 3 2 3 3 3 3 3 3 3 2 28 70
R2 3 3 4 4 4 3 4 4 4 3 36 90
R3 4 4 2 3 4 3 4 3 3 4 34 85

Re 4 3 3 3 3 3 3 3 3 3 31 77.5
R5 3 3 3 2 2 1 2 4 3 3 26 65
R6 4 2 3 3 3 3 3 2 3 2 28 70
R7 4 4 2 3 4 3 4 3 3 4 34 85

R8 4 4 3 3 4 3 4 3 3 4 35 87.5
RO 3 3 3 2 2 1 2 4 3 3 26 65
R10 4 3 3 3 4 3 4 3 3 4 34 85
R11 4 3 2 3 3 3 3 3 3 3 30 75
R12 3 2 3 3 3 3 3 3 3 2 28 70
R13 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 30 75
R14 4 3 4 3 3 3 3 4 2 3 32 80
R15 3 3 2 2 0 2 2 3 3 0 20 50

Jumlah 1,130

Nilai rata-rata 70.63
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Hasil pengukuran score dengan
menggunakan uji penerimaan SUS pada tabel
3 diatas dengan skor 70.63 maka sistem
informasi kegiatan kampus diatas dapat
dinyatakan Baik (acceptable). Sebagaimana
tersaji pada penilaian kurva SUS [16] yang
terdapat pada tabel 4 berikut :

Tabel 4. Penilaian Kurva SUS

Grade Sus Precentil ~ Adjective  Acceptable

Range
A 80.8 - 84.0 90 - 95 Excellent Acceptable
A- 78.9-80.7 85-89 Good 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+ 711-725 60 - 64 Acceptable
C 65.0-71.0 41-59 OK Marginal
C- 65.0-71.0 35-40 Marginal
D 51.7 - 62.6 15-34 Marginal
F 0-51.6 0-14 Marginal

PENUTUP

Kesimpulan yang didapat pada penelitian ini:

1. Metode analisis System Usability Scale
(SUS) dapat digunakan secara -efektif
untuk mengukur seberapa mudah dan
efektif Sistem Informasi Agenda Kegiatan
Kampus berbasis Android digunakan
oleh mahasiswa dan civitas akademika.
Dengan menggunakan SUS.

2. Pengembang dapat memperoleh umpan
balik yang objektif tentang aspek
usability aplikasi dan dapat merancang

perbaikan yang lebih tepat sasaran,
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sehingga meningkatkan kualitas aplikasi
dan  kepuasan pengguna  secara
keseluruhan.

Hasil uji penerimaan sistem informasi
kegiatan kampus menggunakan android
menggunakan SUS menghasilkan nilai
skor 70.63 dengan kategori
Good/Acceptable.
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