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ABSTRAK

Pandemi covid-19 yang terjadi di berbagai belahan dunia termasuk Indonesia banyak merubah perilaku
dan kebiasaan di berbagai sektor khususnya di sektor pendidikan. Sistem pembelajaran yang dahulu dilakukan
secara tatap muka (luring) sekarang berubah menjadi secara virtual (daring), sehingga dibutuhkan teknologi
yang dapat mewadahi para dosen dan mahasiswa agar tetap bisa belajar dari rumah masing — masing. Teknologi
tersebut adalah google meet. Dalam penerapannya, pembelajaran daring dengan menggunakan google meet
memiliki berbagai kendala dan permasalahan yang muncul, sehingga perlu dilakukan pengujian usabiligelhtuk
melihat sejauh mana kepuasan pengguna dan mencari permasalahan yang ada pada produk tersebut. Metode
yang digunakan pada pengujian ini yaitu System Usabiliry Scale (SUS) deng esponden 30 orang dan
Cognitive Walkthrough (CW) dengan 5 responden. Hasil pengujian diperoleh, berdasarkan hasil pengujian
System Usability Scale (SUS) yang mengukur kepuasan atau safisfaction skor yang diperoleh yaitu sebesar
72,92, Sedangkan, berdasarkan hasil pengujian Cognitive Walkthrough (CW) diperoleh penilaian learnability
sebesar 98%, error atau kesalahan sebanyak 122 kali, dan efficiency yaitu 0,18 rask/second, yang berarti rata -
rata setiap detik responden dapat menyelesaikan sejumlah 18% dari setiap skenario tugas yang diberikan. Dari

pengujian tersebut diperoleh rekomendasi perbaikan terhadap Google Meet.

Kata kunci : Evaluasi, Usability, Google Meet, System Usability Scale, Cognitive Walkthrough

. PENDAHULUAN

Pada akhir tahun 2019 dunia dihadapkf{iklengan
adanya virus baru yaitu virus corona yang ditemukan
di kota Wuhan, China. ini mulai menyebar
diberbagai belahan dunia dengan sangat cepat dan
telah menyebar ke hampir semua negara termasuk
Indonesia. Hal tersebut membuat berbagai sektor
mengalami perubahan yang signifikan, salah satunya
adalah sektor pendidikan yang menerapkan kebijakan
belajar dan mengajar dari rumah [1]. Dengan adanya
kebijakan ini diperlukannya adaptasi bagi pengajar
dan mahasiswa terhadap aktivitas belajar yang
sebelumnya dilakukan tatap muka secara langsung
(luring) menjadi diharuskan untuk tatap muka secara
virtual (daring). Oleh sebab itu, dibutuhkan yaitu
sebuah website atau platform yang dapat menjadi
wadah bagi para pengajar dan siswa untuk melakukan
proses belajar dan saling berinteraksi [2].

Platform tersebut adalah google meet. Google
meet merupakan layanan google yang memiliki fitur
untuk melakukan presentasi tatap muka secara virtual
yang menyediakan konferensi audio maupun video
yang dapat digunakan bersamaan secara gratis [3].
Dalam penerapannya, pembelajaran daring dengan
menggunakan google meet bukan berarti tidak
terdapat kendala. Ditemukan berbagai kendala dan
permasalahan yang muncul pada google meet pada
saat kegiatan berlangsung, diantaranya pengguna
yang belum menguasai aplikasi tersebut dan tidak
kesesuaian antara fitur dengan kebutuhan pengguna

sehingga secara User Experience (UX) website
tersebut bisa dikatakan kurang baik [4]. Berdasarkan
hasil survey yang dilakukan terhadap mahasiswa
Institut Teknologi Telkom Purwokerto mengenai
penggunaan Google Meet untuk mengetahui pendapat
pengguna terhadap Google Meet, diperoleh hasil
bahwa semua responden pernah menggunakan
Google Meet dan tidak semua “sangat paham”
terhadap fitur — fitur yang ada pada Google Meet
sehingga perlu dilakukan evaluasi wsabiliry untuk
meni ser Experience (UX).

User Experience (UX) menjadi salah satu aspek
penting yang berhubungan dengan interaksi antara
pengguna dengan komputer. UX sangat berperan
penting untuk memastikan apakah sebuah produk
atau layanan dapat tersampaikan secara efektif dan
efisien kepada pengguna [5]. Untuk menyelesaikan
persoalan tersebut maka perlu dilakukan evaluasi
usability untuk menilai UX karena usability termasuk
bagian dari UX. Usability digunakan untuk mengukur
kualitas ~ pengalaman  pengguna  pada  saat
menggunakan suatu produk atau lalyam [6].

Pada penelitian ini digunakan &&tode Cognitive
Walkthrough (CW) dan System Usability Scale (SUS)
untuk menguji  website Google Meet untuk
mengetahui permasalahan yang ada dan mengukur
bagaimana kepuasaan pengguna terhadap tingkat
kecepatan, tingkat kemudahan dan tingkat kesalahan
dari suatu website [7].Metode Cognitive Walkthrough
(CW) digunakan karena metode tersebut dinilai cocok
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untuk melakukan evaluasi pada ggguna yang baru
menggunakan aplikasi tersebut [8]. Sedangkan,
em Usability Scale (SUS) digunakan karena dapat
mengukur tingkat usability dengan cepat dan mudah
deng;m_lml;lh responden atau sampel yang sedikit
[9]. Hasil dari penelitian ini diharapkan dapat
memberikan rekomendasi perbaikan wsability pada
website Google Meet.

2. TINJAUAN PUSTAKA

Penelitian pertama [10] yang berjudul “Evaluasi
Usability ~ Website UNRIYO. Penelitian  ini
menggunakan metode System UsahiSmfe (Studi
Kasus:  Website UNRIY0)”. Penelitian ini
menggunakan metode System Usability Scale yang
tidak diberi tambahan alasan dari wsability Nielsen
pada setiap pertanyaan yang diambil (Kelompok A)
dan dengan yang diberi tambahan alasan dari
usability Nielsen pada setiap pertanyaan yang diambil
(Kelompok B) untuk mengetahui  hasil yang
didapatkan apakah sz atau berbeda. Hasil dari
penelitian ini adalah milai (skor) rata — rata yang
diperokeh kelompok A yaitu 51,25 dan kelonffE} B
yaitu 58,375. Hasil tersebut menunjukan bahwa
website  UNRIYO masih  harus  ditingkatkan
usabilitynya.

Penelitian kedua [11] yang berjudul “Evaluasi
Usability Pada Desain E-Learning. Penelitian ini
menggunakan IBO(]E Cognitive Walkthrough™.
Penelitian ini menggunakan metode Cognitive
Walkthrough dan System Usability Scale untuk
mengidentifikasi dan menganalisis permasalahan
yang dihadapi pengguna. Hasil dari penelitian ini
didapatkan bahwa semua responden memiliki
kesalahan dalam pengujian skenario tugas dengan
rata-rata waktu tercepat pada skenario tugas 4 yaitu
19.75 detik dan waktu terlama pada skenario tugas 2
yaitu 68.10. Hasil dari perhitungan SUS yaitu 65,17
dengan adjective rating OK.

2.1. Google Meet

Google Meet merupakan salah satu layanan dari
google yang menyediakan layanan aplikasi video
konferensi secara gratis untuk melakukan interaksi
secara bersamaan. Google meet saat ini dapat
dimanfaatkan sebagai media untuk pembelajaran
jarak jauh (daring) untuk meminimalisir penyebaran
virus Covid 19. Dengan merebaknya virus Covid-19
yang begitu pesat, Google Meet kini menjadi salah
satu  layanan dari  Google yang l@;;llalmi
pertumbuhan tercepat. Angka penggunaan hariannya
meningkat 25 kali lipat dalam periode antara bulan
Januari hingga bulan Maret tahun 2020 [12].

2.2. Usability

Usability bersumber dari kata usable yang
memiliki arti dapat dipergunakan dengan baik. Suatu
aplikasi atau website dapat dinilai baik jika kesalahan
ketika penggunaannya dapat dihilangkan atau
dikurangi dan memberikan kepuasan kepada

pengguna [13]. Usability memiliki peranan yang
sangat penting terhadap sebuah produk agar produk
tersebut tefgl bertahan dan tidak ditinggalkan oleh
pengguna. Dengan wsability yang baik maka sebuah

produk akan semakin banyak dikunjungi oleh
pengguna [14].
3

2.3. Usability Testing

Usability Testing atau pengujian usability ialah
teknik yang digunakan dalam mengevaluasi sebuah
sistem atau produk dimana pengguna sebagai
pengujinya. Usability testing memiliki tujuan untuk
mengetahui permasalahan wsability yang terdapat
pada sistem atau produk, mendapatkan data sebagai
bahan penelitian serta mengukur kepuasan ngguml
terhadap sistem atau produk tersebut. Pengujian
usability akan menghasilkan data kualitatif mengenai
kesulitan yang dialami oleh pengguna, data tersebut
yang nantinya akan dijadikan rekomendasi perbaikan
pada sebuah aplikasi atau website. Sebelum
melakukan pengujian wsability diperlukan sebuah
pertanyaan dan tugas yang akan dikerjakan oleh
pengguna. Tugas tersebut nantinya yang akan
memberikan jawaban dari tujuan utama yang ingin
dicapai dalam pengujian tersebut [15].

24. [Eignitive Walkthrough (CW)

Cognitive Walkthrou (CW) adalah metode
evaluasi usability dimana evaluator bekerja melalui
serangkaian tugas dan memberikan serangkaian
pertanyaan kepada pengguna [16]. Cognitive
Walkthrough dapat memprediksi seberapa mudah
tugas yang diberikan evaluator untuk dimengerti oleh
pengguna menggunakan sistem berbasis komputer
[17].

Metode ini mengharuskan evaluator mengamati
apa yang dilakukan pengguna berdasarkan skenario
tugas yang diberikan sehingga evaluator dapat
mengetahui bahwa sistem atau aplikasi tersebut
mudah atau sulit dimengerti [17].

5. System Usability Scale (SUS)

System  Usability Scale (SUS) merupakan

pengukuran wusability mengenal tingkat kepuasan
(satisfaction) pengguna secara subjektif dengan
memberikan kuisioner kepada pengguna setelah

menggunakan aplikasi atau site yang akan di uji
[18]. SUS digunakan karena salah satu metode dalam
pengujian usability yang paling populer [7]. Selain
SUS juga salah satu metode pengujian untuk
mengukur tingkat wsability secara cepat dan mudah.
SUS mempunyai 10 pertanyaan yang harus dijawab
oleh responden setelah menggunakan aplikasi atau
sistem yang akan di uji [17].

. METODE PENELITIAN
Pada diagram penelitian ini akan menjelaskan
proses penelitian untuk mengevaluasi  usability
X)gle Meet pada  pembelajaran  daring
menggunakan metode Cognitive Walkthrough (CW)
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dan System Usability Scale (SUS). Model yang
digunakan selama penelitian ini yaitu menggunakan
model waterfall.

S

Stud Literatur Penyusunan Kuisioner SUS
. 4
User Persona Pengumpulan data SUS

I !

Menentukan responden

®

Analisis Hasd Pengujian SUS

"

Penyusunan Skenano Tugas

T Rekomendas Perbaikan
Cognitive Walkihrough

Pengumpulan data Cognitve
Walkihrough

l

Analisis Hasil Pengujan CW

Kesimpulan

Gambar 1. Diagram Alir Penelitian

3.1 Studi Literature

Pada tahap ini mempelajari mengenai studi
literatur yang berkaitan dengan pengujian Usability
menggunakan metode Cognitive Walkthrough (CW)
dan System Usability Scale (SUS). Data yang
diperoleh berasal dari buku dan jurnal dibawah lima
tahun berdasarkan tahun penelitian sekarang. Studi
literatur dilakukan sebagai acuan dalam melakukan
penelitian.

32 User Persona

User Persona digunakan sebagai representasi
fiktif yang mewakili seluruh pengguna yang
menggunakan Google Meet. User persona digunkan
dengan tujuan mempermudah dalam menemukan
kebutuhan, kebiasaan dan perilaku pengguna yang
bermanfaat untuk penelitian ini. User persona pada
penelitian ini digunakan 5 orang yang memiliki
kriteria pernah menggunakan Google Meet minimal
satu tahun dengan intensitas penggunaan perhari
minimal dua jam.

33 Menentukan Resmden

Responden dalam penelitian ini yaitu mahasiswa
Institut Teknologi Telkom Purwokerto yang pernah
menggunakan  Google Meet  sebagai  media
pembelajaran daring dengan minimal penggunaan |
tahun dan intensitas penggunaan perhari minimal 2
jam. Untuk metode Cognitive Walkthugme)
dibutuhkan 5 orang responden sedangkan metode
System Usability Scale (SUS) dibutuhkan 30 orang
responden.

34 gtem Usability Scale (SUS)

Pada pengujian menggunakan metode System
Usability Scale (SUS) responden akan diberikan 10
amyaum untuk dijawab. Jawaban tersebut
menggunakan skala likert dengan 5 jawaban dari
sangat tidak setuju hingga sangat setuju. Setelah data
diperoleh dari jawaban responden, selanjutnya data
akan dihitung menggunakan perhitungan SUS dimana
pertanyaan berno ranjil skor akan dikurangi satu,
sedangkan untuk pertanyaan bernomor genap skor
dari nilai lima akan dikurangi dari skor yang
didapatkan pada jawaban responden. Setelah itu
setiap skor dikalikan dengan 2.5 untuk memperoleh
nilai secara keseluruhan. Dan untuk memperoleh nilai
rata — rata, jumlah seluruh skor dan dibagi dengan
banyaknya responden, yang nantinya dijadikan acuan
sebagai penilaian terhadap kepuasan Google Meet.
Setelah nilai rata — rata diperoleh selanjutnya nilai
tersebut Ellal di interpretasikan ke dalam penilain
skor SUS yaitu Acceptability Ranges, Grade Scale,
dan Adjective Ratings.

Berikut adalah ]Cmtamyalam yang akan dijawab
oleh tiap responden menggunakan metode System
Usability Scale (SUS) seperti pada Tabel 1.

Tabel 1. Pertanyaan SUS

No Pertanyaan

Saya berpikir akan menggunakan google meet
lagi

Saya merasa google meet rumit untuk
digunakan
Saya merasa google meet mudah digunakan

Saya membutuhkan bantuan dari orang lain atau
teknisi dalam menggunakan google meet

Saya merasa fitur — fitur google meet berjalan
dengan semestinya

6 Saya merasa ada banyak hal yang tidak
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No Pertanyaan
@islen (tidak serasi pada google meet) Q1/Q2/Q3/Q4/05 06 Q7| Q3| Q2 Q10
7 Saya merasa orang lain akan memahami cara R5 | 4|24 |1 |3 ]2 ]4]2]2]2
menggunakan google meet dengan cepat R6 4 |33 |33 |2]2]3 2 4
8 Saya merasa google meet membingungkan R7 |4 |24 |1 4|2 4125 2
9 Saya merasa tidak ada hambatan dalam R8 512141214 (3[4 ]2 4 2
menggunakan google meet R9 5124|112 |54 |23 3
0 Saya perlu membiasakan diri terlebih dahulu RIO | 4 |2 |5 |2 |52 [4]2 4 2
sebelum menggunakan google meet Ril | 4 | 2|3 |2 |5 (|44 /|4 3 4
RI2 | 4 |2 |4 |2 4|3 |42 4]|2
3.5 Cognitive Walkthrough RI3 |4 |1 |5 |1 54|51 ]5]|2
Pada pengujian menggunakan metode Cognitive RI4 | 2 |44 3|43 4|2 12 3
Walkthrough (CW) tahapan pertama yang dilakukan RI5 | 4 2|5 |1 |5]1]4]]1 1 I
adalah membuat susunan skenario tugas yang R16 | 3 Lfs |13 )2]4]1]3 I
nantinya akan ditugaskan kepada para responden. RIy |5 1214114214125 I
Tahapan kedua adalah mengujikan setiap skenario RIS | 5 3’ 3 ‘I) > 1314 z' 3 3
tugas yang telah dibuat kepada responden. Dari data E'.I’.g g 5 i ‘I' ; ; i 5 g g
yang didapatkan pada saat pengujian tersebut akan > -

. L L R21 | 4 | 2|4 |2 4241 4]2
diolah dan dianalisis untuk memperoleh karakteristik R2 41213 131313 32 3 2
penilaian learnability, error, dan efficiency. Dan pada R | 4 |3 141213 31423 4
kesimpulan  diperoleh  rekomendasi  perbaikan R4 | 4 11511 a2 14124 1
terhadap Google Meet berdasarkan kritik dan saran RS | 41214 4131313213 3
dari responden pada saat pengujian Skenario Tugas. R26 | 5 2141414341214 )
Adapaun skenario tugas yang akan dilakukan sebagai R27 | 5 3444314373 2
berikut. R28 | 4 |24 21423 ]2]3]313

R20 | 5 |2 |4 |2 4|24 1 2|4
Tabel 2. Skenario Tugas CW R30 | 5 |1 | 5[4 |5 |25 ]1/|4]4

|

No Skenario Tugas Tak
| Login dengan akun

Membuat ruang rapat baru Instan

Mengundang orang ke dalam

ruang rapat

Masuk ke dalam ruang rapat

berdasarkan undangan

Mengganti background

Melakukan share-screen

Mengirimkan pesan pada kolom

chat

Mengubah tata letak menjadi

sidebar

Mengatur perizinan agar tidak

dapat membagikan layar,

mengirim pesan, menyalakan

mikrofon dan video

10 | Keluar dari ruang rapat 1

(3%
[S= 1]

=

1 (|| 4=
L[| W

e

? HASIL DAN PEMBAHASAN
4.1 Analisis Hasil SUS
Setelah mendapatkan responden, maka akan
dipilih sebanyak 30 orang sesuai dengan kriteria
responden pada penelitian. Hasil dari kuisioner
but akan dihitung menggunakan perhitungan
System Usability Scale (SUS). Berikut ini adalah data
lengkap hasil kuisioner dari 30 responden

Hasil kuisioner dari total 30 responden yang
terpilih dengan kriteria akan dilakukan
perhitungan skor System Usability Scale (SUS)
dengan menggunakan aturan, sebagai berikut: Skor
untuk pertanyaan ganjil akan dikurangi 1, Skor untuk
pertanyaan genap diperoleh dari nilai 5 dikurangi
dengan skor jawaban responden, Hasil skor tiap
responden akan dijumlahkan dan dikali dengan 2,5,
Hasil dari skor yang sudah dikalikan 2,5. Berikut data
setelah dilakukan perhitungan dengan SUS.

sesuai

Tabel 4. Data SUS Setelah Diolah

Tabel 3. Data Kuisioner SUS
gl Q2/Q3/0Q4|0Q5/Q6|Q7|Q8| Q9 Q10
R1 5 1 5 1 5 1 4 1 5 1
R2 5 3 4 2 3 3 4 3 4 2
R3 5 2 5 1 5 2 5 1 5 3
R4 5 1 5 4 5 2 5 1 4 4

R Jumlah Skor SUS
R1 39 97,5
R2 27 67.5
R3 36 90
R4 32 80
RS 28 70
R6 19 475
R7 32 80
R8 30 75
RY 25 62,5

R10 32 80
R11 23 57.5
R12 29 72.5
R13 35 87.5
R14 21 52,5
R15 33 82,5
R16 32 80
R17 34 85
R18 33 82,5
R19 32 80
R20 26 65
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R Jumlah Skor SUS
R21 31 715
R22 23 575
R23 24 60
R24 34 85
R25 21 525
R26 28 70
R27 25 62,5
R28 27 67.5
R29 28 70
R30 32 80

39

Tahap terakhir untuk mengetzlhuiga — rata skor
SUS (hasil akhir) yaitu dengan menjumlahkan skor
SUS dari tiap responden yang telah diperoleh dengan
total respoden yang digunakan yaitu 30 seperi pada
perhitngan 1. Dari hasil akhir tersebut, Skor SUS
dianalisis dan diinterpretasikan  sesuai  dengan
penilaian  kategori SUS  score  berdasarkan
Acceptabiity Ranges, Grade Scale, dan Adjective
Ratings.

F=E )
Hasil akhir  penilaian  Google  Meet

menggunakan metode System Usability Scale (SUS)
dengan total responden 30 diperoleh skor SUS
dengan skor 72,92, Skor tersebut menginterpretasikan
bahwa Google Meet dapat diterima oleh pengguna
dengan skala penilaian yaitu C dan Adjective Ratings
“Good”. Dan dapat disimpulkan bahwa pengguna
puas terhadap Google Meet.

4.2 Uji Validitas
Pada uji v@idfitas Google Meet menggunakan
total responden sebanyak 30 orang dengan tingkat
signifikasi sebesar 5%. RTabel yang digunakan
adalah 0.361. Maka untuk mencapai nilai valid,
RHitung harus lebih besar dari 0,361 jika dibawah itu
maka kuisioner dinyatakan tidak wvalid. Untuk
peroleh RHitung digunakan software SPSS, dan
rikut hasil dari uji validitas pada kuisioner SUS
Google Meet.

Tabel 5. Uji Validitas

Pertanyaan | RHitung RTabel Keterangan |
Ql 0,371 0361 Valid
Q2 0,675 0361 Valid
Q3 0,796 0361 Valid
Q4 0,491 0361 Valid
Qs 0,573 0361 Valid
Q6 0,453 0361 Valid
Q7 0,627 0361 Valid
Q8 0,622 0361 Valid
Q9 0,643 48 ]! Valid
Q10 0,628 0,361 Valid

Berdasarkan hasil uji validitas yang diperoleh
pada tabel 5 menunjukan bahwa seluruh instrument
kuisioner yang digunakan valid. Karena, dibuktikan

dengan seluruh nilai RHitung@ih besar dari RTabel.
Dengan hasil tersebut maka dapat dinyatakan bahwa
kuisioner yang digunakan pada penelitian ini valid.

Uji Reliabilitas

Uji reliabilitas digunakan untuk mengukur
siste,nsi alat ukur (kuisioner) yang digunakan
walaupun penelitian dilakukan berulang — ulang
dengan kuisioner yang sama. Pengujian ini
menggunakan  uji  Cronbach  Alpha  dengan
menggunakan SPSS. Hasil dari pengujian dapat
dilihat pada 6

36
Tabel 6. Uy Reliabilitas
Cronbach Alpha Jumlah Item Keterangan |
0,767 10 Reliabel

Hasil uji reliabilitas pada kuisioner System
Usability Scale (SUS) Google Meet UIE 10
pertanyaan menghasilkan nilai 0.767. Nilai tersebut
lebih besar dari nilai 0.60, sega dapat dikatakan
reliabel. Dengan hasil tersebut maka dapat dinyatakan
bahwa kuisioner yang digunakan pada penelitian ini
reliabel.

44 [EBhlisis Hasil Cognitive Walkthrough

Pada tahap ini, dilakukan analisis data dari data
yang sudah didapatkan ketika pengujian berdasarkan
tingkat keberhasilan (learnability) yang dilakukan
responden pada saat menyelesaikan skenario tugas,
kesalahan (error) yang dilakukan responden ketika
menyelesaikan skenario tugas, dan waktu yang
dibutuhkan (efficiency) responden menyelesaikan
skenario tugas.

44.1 Tingkat Keberhasilan

Tingkat keberhasilan (learnability) merupakan
aspek  penilaian  dimana  responden  dapat
menyelesaikan skenario tugas yang diberikan oleh
peneliti, walaupun terdapat kesalahan langkah atau
alur dalam menyelesaikan tugas tersebut. Skenario
tugas akan dianggap gagal ketika responden
menginformasikan kepada peneliti bahwa tidak bisa
menyelesaikan  tugas  tersebut. Data  tingkat
keberhasilan (learnability) pada tiap skenario tugas
dapat dilihat pada gambar 7.

9 Tabel 7. Data Tingkat Keberhasilan

S2| 83| S4| S5| S6| S7| S8| S9|S10
1 1 1 1 1 1 1 1| 0 1
R2| 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1
R3 | 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1
R4 | 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1
R5 | 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1
RN _..
YK il
3 =—J‘1R+1 D (1[0L SOOI )
Berdasarkan perhitungan menggunakan

completion rate, tingkat keberhasilan penyelesaian
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skenario tugas adalah 98% yang menunjukan bahwa
semua responden dapat menyelesaikan skenario tugas
yang diberikan dengan baik.

4.42 Jumlah Kesalahan

Kesalahan yang dilakukan (error) merupakan
tindakan responden ketika pengujian skenario tugas
yang tidak sesuai dengan tahapan skenario tugas yang
diberikan. Gambar 8 merupakan data yang
menunjukan kesalahan dari setiap skenario tugas
yang diberikan.

44.4 Permasalahan dan Perbaikan

Berdasarkan hasil

pengujian

yang telah

dilakukan, terdapat masalah yang dihadapi oleh
responden pada saat menyelesaikan skenario tugas
tersebut. Perbaikan diperoleh dari masukan dan saran

yang
berdasarkan

diberikan
tingkat

responden
keberhasilan,

dan  hasil

kesalahan

analisis

dan

waktu yang dibutuhkan. Adanya masalah tersebut
maka perlu dilakukan perbaikan pada aplikasi Google

Meet,

berikut  ini

12 1Rl

permasalahan  dan

rekomendasi perbaikan pada tabel 10.

g Tabel 8. Data Jumlah Kesalahan Tabel 10. Rekomendasi dan Perbaikan
S2| S3| S4| S5| S6| S7| S8 S9|S10 Rekomendasi
E ojofofo[3]ololo](3]0 =  — Perbaikan
0Oj[0oj0]oDO 1|00 j]022]0 Perbedaan kata umum
R3I|0OjJO O D9 |O0OfJO]JO]I12]0 yang biasa pengguna
R4[0J0Jofo|ofofofof14]0 kenal dengan kata
R5[oJoJofoloJoloJol1s]0 background, di google Merubah penggunaan
meet menggunakan kata . e
. . 1 efek visual sehineea kata efek visual menjadi
Total dari  kesalahan yang  dilakukan men\ruii |Jmn ngguna background
responden dari semua tugas yang diberikan yaitu 122 keliléaingin penge
lEesallalham yang menunjukan bahwa mflsih [el:dilpill menggunakan fitur
fitur pada Google Meet yang belum dipahami oleh background
responden. Tidak dapat mengirim
pesan secara personal Menambahkan fitur
443 Jumlah Waktu 2 | dikarenakan kurang agar dapat mengirimkan
Waktu penyelesaian skenario tugas merupakan nyaman jika dapat dilihat | chat secara personal
waktu  yang  diperlukan  respoden  ketika oleh semua peserta
menyelesaikan tugas yang dihitung dari awal E;dﬁ safll kamera mf‘" Sebelum user
pengerjaan hingga responden berhasil mencapai bagl:nf:; :n?lmriﬁn(:; at mengaktifkan kamera
tujuan. Waktu akan dicatat baik tugas yang dilakukan mmier%iaﬁkannva P seharunya kamera
ber_hals‘;il maupun pada tugas yang gagal, ‘pildil saat 3 | terlebih dahulu le“‘eb“‘l\“dﬁk se;am
terjadi loading waktu akan diberhentikan dan dikarenakan fitur kamera f::"r:a'z;"‘ I‘T:rr:if "
dilakukan pemotongan agar tidak terjadi bias. yang otomatis menyala seninga us pat
o e L vy i M X - mempersiapkan diri dan
Gambar 9 merupakan data yang menunjukan waktu pada saat meet .
. = . N kamera terlebih dahulu
yang dibutuhkan untuk menyelesaikan setiap skenario berlangsung.
tugas yang diberikan. Tidak dapat melihat
riwayat pesan ketika baru D lihat riw
0k pertama kali ke apat melihat riwayat
@ Tabel 9. Data Jumlah Waktu 4 d";al;” pertan i pada pesan dari awal
S2[S3[S4[S5[S6]S7]S8 [ S9 [S10 i da;‘r;;’:d”;;z u:;fga room berlangsung
11:; i i 2 g ;2 ; 2 I{i) I4I95 i informasi yang sudah hingga berakhir
ma s e g9 22815 10106 ; diinfokan sebelumnya
el 212136 55 T3 7 7 5 Pengaturan kontrol
ad = ; penyelenggara tidak Dibuatkan agar dapat
R5|3]316[7]30]5]4]6]38]2 5 dapat diatur secara mengatur kontrol
R perorangan hanya dapat penyelenggara secara
N nij .
P mengatur secara perorangan
PZ—}% --------------------------------------------- (3) keseluruhan
Ketika sedang
Berdasarkan perhitungan time based efficiency melakukan presentasi
. o . U § i dan audiens ada yang .
diperoleh hasil sebesar 0,18 task/second. Hal tersebut inein masuk ke c[alarn Menambahkan fitur
menunjukan bahwa rata — rata setiap detik responden 6 r(f) m di];uluhkan agar audiens dapat
dapat rr‘leny‘elesalikam sebanyak 18% q;lri se%ialp tugas perseiujuan terlebih masuk ke dalam room
yang diberikan atau dalam kata lain setiap tugas dahulu dan itu sedikit lanpa perijinan
membutuhkan waktu rata — rata 5,56 detik untuk mengganggu proses
menyelesaikannya. jalannya belajar
Fitur nonaktifkan video Sebaiknya fitur kontrol
7 | padakontrol penyelenggara video
penyelenggara tidak tersebut diletakkan

606




JATI (Jurnal Mahasiswa Teknik Informatika)

Vol. 6 No. 2, September 2022

Rekomendasi
No Permasalahan Perbaikan
terlihat pada saat awal dibawah fitur kontrol
membuka kontrol penyelenggara mikrofon
penyelenggara sehingga | dan penjelasan
pengguna harus scroll mengenai fitur tersebut
terlebih dahulu dibuat satu saja dan
diletakkan di paling
bawah.
Dibuat notifikasi atau
Ketika mengklik tombol | peringatan setelah
8 “tutup panggilan™ akan menekan tombol “tutup
secara langsung panggilan™ agar tidak
meninggalkan room langsung keluar dari
room.

Tidak terdapat card dan
perbedaan warna pada
9 | pesan schingga sulit
membedakan pesan dari
kita dan peserta lain

Menambahkan card
dengan perbedaan
warna pada fitur pesan

Tidak terdapat emoticon | Menambahkan
10 | pada fitur pesan sehingga | emoticon pada fitur
pesan kurang interaktif pesan

Ditambahkan notifikasi
atau peringatan agar
tidak secara langsung
keluar atau meletakkan
tombol tersebut di
bagian bawah sebelah
kanan.

Responden mengeluhkan
tombol tutup panggilan
yang berada ditengah
karena jika tidak sengaja
mengklik akan secara
langsung keluar

32
S. K.ESI_N[PULAN DAN SARAN

Hasil pengujian yang dilakukan menggunakan
metode System Usability Scale (SUS) diperoleh skor
sebesar 7292 yang menandakan bahwa pengguna
puas dengan aplikasi Google Meet. Nilai tersebut
juga menginterperetasikan bahwa Google Meet d
diterima oleh pengguna dengan skala penilaian C dan
Adjective Ratings “Good”. Hasil pengujian yang
dilakukan menggunakan metode Cognitive
Walkthrough  diperoleh  penilaian  berdasarkan
karakteristik learnability atau tingkat keberhasilan
sebesar 98% yang menunjukan semua responden
dapat menyelesaikan skenario tugas yang diberikan
dengan baik. Pada penilaian berdasarkan karakteristik
error diperoleh total kesalahan yang dilakukan
responden yaitu 122 kesalahan, dengan kesalahan
terbanyak yaitu pada skenario tugas 9 (kontrol
penyelenggara) dengan 96 kesalahan, dan skenario
tugas 5 (menggunakan background) dengan 22
kesalahan. Pada penilaian berdasarkan karakteristik
efficiency yang diperoleh dari waktu yang dibutuhkan
responden untuk menyelesaikan skenario tugas
tersebut yaitu 0.18 task/second, yang berarti rata -
rata setiap detik responden dapat menyelesaikan
sejumlah 18% dari setiap skenario tugas yang
diberikan atau dalam kata lain setiap tugas
membutuhkan waktu rata — rata 5,56 detik untuk
menyelesaikannya. Rekomendasi yang diberikan
terhadap Google Meet berdasarkan pengujian
Cognitive  Walkthrough yang dilakukan yaitu
merubah penggunaan kata efek visual menjadi
background, menambahkan fitur agar dapat
mengirimkan chat secara personal, sebelum user

mengaktifkan kamera seharunya kamera tersebut
tidak secara otomatis menyala sehinga user dapat
mempersiapkan  diri dan kamera terlebih dahulu,
dapat melihat riwayat pada pesan dari awal room
berlangsung hingga berakhir, dibuatkan agar dapat
mengatur kontrol penyelenggara secara perorangan,
menambahkan fitur agar audiens dapat masuk ke
dalam room tanpa perijinan, sebaiknya fitur kontrol
penyelenggara video tersebut diletakkan dibawah
fitur kontrol penyelenggara mikrofon dan penjelasan
mengenai  fitur tersebut dibuat satu  saja  dan
diletakkan di paling bawah, dibuat notifikasi atau
peringatan setelah menekan tombol “tutup panggilan™
agar tidak langsung keluar dari room, menambahkan
card dengan perbedaan warna pada fitur pesan,
menambahkan  emoticon  pada  fitur  pesan,
ditambahkan notifikasi atau peringatan agar tidak
secara langsung keluar atau meletakkan tombol
tersebut di bagian bawah sebelah kanan. Szu‘zlluk
penelitian  selanjutnya  yaitu pengujian dengan
menggunakan metode lain selain System Usability
Scale (SUS) dan Cognitive Walkthrough (CW) untuk
mengetahui hasil yang diperoleh dari metode lain

sehingga dapat dijadikan rbandingan  untuk
meningkatkan wusability. P unaan karakteristik
penilaian wusability selain yang digunakan pada

penelitian ini yaitu satisfaction, learnability, error
dan efficiency.
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