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Abstrak 

Perusahaan pembiayaan kendaraan mobil saat ini semakin banyak dan berkembang begitu pesat. 

Setiap perusahaan berusaha untuk menarik perhatian pelanggan dengan berbagai cara, terutama 

peningkatan teknologi untuk mendukung dan memudahkan proses kegiatan pembiayaan mobil. 

Perusahaan Astra Credit Company memanfaatkan teknologi dengan menyediakan aplikasi mobile 

ACC ONE yang dapat digunakan oleh pelanggan untuk membantu segala kegiatan proses 

pembiayaan mobil di Perusahaan ACC. Namun aplikasi ini terdapat beberapa masalah yang dapat 

diketahui dari ulasan pengguna di play store seperti aplikasi tiba-tiba error, aplikasi tidak dapat 

dibuka, fitur tidak berfungsi dengan semestinya, dll. Sehingga dilakukan pengujian aplikasi untuk 

mengetahui tingkat usability aplikasi dengan menggunakan system usability scale dan metode 

usability testing untuk mengetahui pengalaman pengguna. Hasil yang diperoleh tingkat usability 

masuk dalam kategori buruk, dengan tingkat kecepatan pengguna dalam kategori normal, tingkat 

kesalahan pengguna dalam kategori kecil, dan tingkat kepuasan pengguna rendah, tingkat 

penerimaan penggunaan masuk dalam kategori marginal low, Grade Scale masuk dalam kategori 

F dan Adjective Rating masuk dalam kategori OK. Selain itu, pada SUS skor percentile rank 

masuk ke dalam grade D. 

 

Kata kunci: evaluasi, usability, system usability scale, usability testing, aplikasi ACC ONE 

 

 

Abstract 

Vehicle finance companies are currently growing and developing rapidly. every company strives 

to attract the attention of customers in various ways, especially improving technology to support 

and facilitate the process of car financing activities. Astra Credit Company utilizes technology by 

providing the ACC ONE mobile application which can be used by customers to assist all car 

financing process activities at ACC Companies. However, this application has several problems 

that can be seen from user reviews on the Play Store, such as sudden application errors, 

applications cannot be opened, features are not functioning properly, etc. So that the application 

testing is carried out to determine the level of usability of the application using the system 

usability scale method and usability testing to determine the user experience. The results obtained 

are the level of application usability with learnability 73.33% included in the bad category, the 

efficiency of 0.0467 goals / second which is included in the normal category, the user error rate 

0.1230, the total defect is in the small category, and the level of User satisfaction using the SUS 

questionnaire obtained an average of 54.45945946 SUS, which means that the level of user 

satisfaction with the application is low based on the determination of the SUS value, namely 

Acceptability or the level of acceptance of use included in the marginal low category, Grade Scale 
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or class level included in the F and Adjective categories. The rating is in the OK category. In 

addition, the SUS percentile ranking score is in class D. 

 

Keywords: evaluation,usability, system usability scale, usability testing, ACC ONE mobile 

application 

 

 

1. PENDAHULUAN 

Perusahaan atau lembaga pembiayaan merupakan badan usaha yang berkaitan dengan 

keuangan tetapi bukan bank. Perusahaan memberikan fasilitas pinjaman biaya atau barang dan 

jasa sesuai kemampuan dan kebutuhan debitur. Banyaknya perusahaan pembiayaan yang berdiri 

saat ini, memaksa tiap perusahaan untuk lebih berkerja keras lagi agar dapat memunculkan 

keunggulan yang saat ini sangat dibutuhkan dan sudah mulai banyak digunakan. Seperti, 

mempermudah debitur dalam mencari fasilitas yang ada didalam perusahaan dengan mudah dan 

kapan saja. Keunggulan tersebut adalah penggunaan IT dengan mengembangkan mobile 

application. Aplikasi mobile ACC ONE merupakan aplikasi yang dikembangkan oleh perusahaan 

Astra Credit Company (ACC). Aplikasi mobile ini digunakan untuk solusi pembiayaan yang 

menawarkan pengalaman pelanggan yang mulus dan layanan pembiayaan yang menyeluruh. 

Aplikasi ini bertujuan untuk memberikan fasilitas pinjaman untuk upgrade asuransi, pembayaran 

DP ke ACC, penjualan mobil bekas acc trade, mengoptimalkan penjualan MGU, dan 

meningkatkan jumlah leads yang masuk. 

Masih terdapat beberapa keluhan yang dialami pengguna dalam menggunakan aplikasi ACC 

ONE. Keluhan tersebut disampaikan pengguna dari ulasan pada playstore. Setelah dilakukan 

observasi pada ulasan pengguna tersebut terdapat sekitar 200 ulasan yang mengatakan mengalami 

kendala pada saat menggunakan aplikasi. Contoh beberapa keluhan yang ditemukan antara lain 

kode OTP (One Time Password) yang tidak kunjung masuk dan salah masuk ke nomor yang tidak 

dikenali pengguna, aplikasi tidak dapat dibuka atau eror, saat login email dan password selalu 

salah, aplikasi tiba-tiba eror, nomor kontrak yang didaftarkan tidak masuk, nomor kontrak yang 

terdaftar tetapi di tampilan not found, pusat bantuan tidak dapat digunakan, dan masih banyak 

permasalahan lainnya. Berdasarkan masalah-masalah tersebut, perlu dilakukan evaluasi terhadap 

aplikasi ACC ONE untuk mengetahui tingkat usability aplikasi. 

 

 

2. TINJAUAN PUSTAKA 

Usable merupakan asal kata dari usability yang memiliki arti baik saat digunakan. Suatu hal 

digunakan dengan baik jika tidak mengalami kegagalan atau error saat digunakan serta 

memberikan kepuasan pada pengguna saat menggunakannya [1]. Usability merupakan salah satu 

patokan dasar atas aktivitas pengalaman pengguna akhir yang berkaitan dengan antarmuka 

pengguna  seperti sebuah perangkat lunak dalam bentuk aplikasi [2]. 

Menurut Nielsen, Usability adalah penilaian terhadap kemudahan pengguna ketika 

menggunakan suatu produk entah itu antarmuka atau fungsi tertentu dengan menggunakan ukuran 

kualitas [3].  Terdapat lima ukuran utama dalam mengukur tingkat usability menurut Nielsen yaitu 

[3]: 

a. Learnability diartikan kemudahan pengguna dalam menggunakan aplikasi saat pertama kali. 

b. Efficiency diartikan seberapa cepat tujuan dapat dicapai oleh pengguna. 

c. Memorability diartikan seberapa mudah aplikasi digunakan kembali saat pengguna sudah lama 

tidak menggunakan aplikasi. 

d. Error artinya pengguna melakukan kesalahan saat menggunakan aplikasi. 

e. Satisfaction artinya kepuasan pengguna saat menggunakan aplikasi 

Usability testing merupakan metode untuk mengevaluasi aplikasi atau sistem dengan cara 

pengujian aplikasi berdasarkan skenario yang disediakan kepada pengguna [4]. Penguji akan 

mengamati pengguna saat menggunakan aplikasi untuk menyelesaikan tugas skenario yang terlah 

diberikan kepada pengguna. Jumlah pengguna yang dibutuhkan dalam pengujian tergantung pada 
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skala proyek, apakah besar atau kecil. Jika proyek tersebut dikategorikan kedalam proyek kecil 

maka dibutuhkan minimal 5 pengguna, sedangkan untuk proyek besar dibutuhkan 15 pengguna. 

Usability testing dapat dilakukan dimana saja di tempat peserta sedang berada [5]. Usability 

testing memiliki 3 kategori yang berbeda antara lain: 

a. Expert-based testing: pengujian ini dilakukan dengan mengharuskan pakar antarmuka yang 

terlibat dalam menggunakan sejumlah metode terstuktur yang berbeda untuk menemukan 

kekurangan pada antarmuka. 

b. Automated testing: pengujian otomatis dilakukan menggunakan perangkat lunak. Perangkat 

lunak tersebut menerapkan seperangkat pedoman ke suatu antarmuka dan kemudian 

membandingkan pedoman dengan  antarmuka. 

c. User-based testing: pengujian yang melibatkan perwakilan pengguna untuk menyelesaikan 

serangkaian tugas. 

System Usability Scale (SUS) merupakan teknis penskoran dan instrumen yang digunakan 

untuk menilai suatu produk dengan mengukur tingkat usability. SUS sampai saat ini cukup 

popular dan sering kali digunakan atau dipilih sebagai metode dalam suatu penelitian usability 

produk. SUS menggunakan kuesioner sederhana dengan 10 pernyataan untuk menilai suatu 

produk. Dengan jumlah pernyataan yang tidak terlalu banyak maka dalam menyelesaikan 

pernyataan SUS waktunya cukup singkat. Pernyataan SUS pada nomor ganjil terdapat pernyataan 

dengan kalimat positif sedangkan pada nomor genap terdapat pernyataan dengan kalimat negatif. 

Dalam menjawab pernyataan SUS digunakan skala likert yaitu dari sangat setuju, setuju, ragu-

ragu, tidak setuju, dan sangat tidak setuju [6]. Skala likert memiliki dua bentuk pernyataan yaitu 

pernyataan positif untuk mengukur skala positif dengan skor skala 5,4,3,2,1 dan pernyataan 

negative untuk mengukur skala negative dengan skor skala 1,2,3,4,5 [7], [8]. Berikut ini pada 

tabel 1 adalah kuesioner SUS. 

 

Tabel 1. Kuesioner SUS [9] 

No Pernyataan 

1 Saya pikir bahwa saya akan ingin lebih sering menggunakan aplikasi ini. 

2 Saya menemukan bahwa aplikasi ini tidak perlu dibuat serumit ini. 

3 Saya pikir aplikasi ini mudah untuk digunakan. 

4 Saya pikir bahwa saya akan membutuhkan bantuan dari orang teknis untuk dapat 

menggunakan aplikasi ini. 

5 Saya menemukan berbagai fungsi di aplikasi ini terintegrasi dengan baik. 

6 Saya pikir ada terlalu banyak ketidaksesuaian didalam aplikasi ini. 

7 Saya bayangkan bahwa kebanyakan orang akan mudah untuk mempelajari aplikasi ini 

dengan sangat cepat. 

8 Saya menemukan aplikasi ini sangat rumit untuk digunakan. 

9 Saya merasa sangat percaya diri untuk menggunakan aplikasi ini. 

10 Saya perlu belajar banyak hal sebelum saya bisa memulai menggunakan aplikasi ini. 

 

 

3. METODE PENELITIAN 

3.1 Usability Testing 

Metode penelitian Usability testing pada penelitian ini menggunakan user-based testing yang 

artinya adalah pengujian dilakukan oleh pengguna. Pengguna yang digunakan sebagai responden 

adalah sejumlah 5 pengguna. Minimal responden untuk usability testing [5]. Penentuan responden 

berdasarkan convenience sampling yang merupakan pengambilan responden berdasarkan 

ketersediaan elemen dan kemudahan untuk mendapatkannya serta penulis menyesuaikan dengan 

tujuan penelitian yang sedang dilakukan. Pengolahan data yang didapatkan saat pengujian 

skenario usability digunakan untuk menghitung data tersebut agar menghasilkan hasil 

perhitungan tingkat usability pada komponen learnability, efficiency, errors dengan persamaan 

Success Rate [10], Time Based Efficiency [11], dan Error Rate [12]. Success Rate adalah tingkat 
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keberhasilan atau kemudahan. Komponen yang dihitung dengan success rate yaitu besaran 

presentase tugas yang diselesaikan pengguna dengan benar. Persamaan (1) merupakan persamaan 

untuk menghitung success rate. 

 

𝑆𝑢𝑐𝑐𝑒𝑠𝑠 𝑅𝑎𝑡𝑒 =
(𝑆+(𝑃𝑆×0,5))

𝑇𝑜𝑡𝑎𝑙 𝑇𝑎𝑠𝑘
× 100% (1) 

 

S adalah jumlah kesuksesan penuh, PS adalah kesuksesan parsial, dan total task adalah total tugas 

yang diberikan. 

Time Based Efficiency (TBE) merupakan tingkat kecepatan pengguna menggunakan aplikasi 

saat menyelesaikan tugas. Komponen yang dihitung dengan Time Based Efficiency yaitu besaran 

presentase tugas yang diselesaikan pengguna dengan benar. Persamaan (2) merupakan persamaan 

yang digunakan untuk menghitung TBE [13]. 

 

𝑇𝑖𝑚𝑒 𝐵𝑎𝑠𝑒𝑑 𝐸𝑓𝑓𝑒𝑐𝑖𝑒𝑛𝑐𝑦 =
∑𝑗=1

𝑅 ∑𝑖=1
𝑁

𝑛𝑖𝑗

𝑡𝑖𝑗

𝑁𝑅
 (2) 

 

N_ij adalah hasil tugas I oleh pengguna j dan jika pengguna berhasil menyelesaikan tugas maka 

nij=1 dan sebaliknya. t_ij adalah waktu pengguna j untuk menyelesaikan tugas i. R adalah jumlah 

responden, dan N adalah jumlah tugas. 

Error Rate merupakan tingkat kesalahan yang dilakukan oleh pengguna saat pengujian. 

Komponen yang dihitung dengan error rate diartikan sebagai sebuah tindakan yang tidak sesuai 

atau kesalahan yang dilakukan penguna saat menyelesaikan tugas. Persamaan (3) digunakan 

untuk menghitung error rate. 

 

𝐸𝑟𝑟𝑜𝑟 𝑅𝑎𝑡𝑒 =
𝑇𝑜𝑡𝑎𝑙 𝐷𝑒𝑓𝑒𝑐𝑡𝑠

𝑇𝑜𝑡𝑎𝑙 𝑂𝑝𝑝𝑜𝑟𝑡𝑢𝑛𝑖𝑡𝑖𝑒𝑠
 (3) 

 

Total Defects adalah total kesalahan yang dilakukan pengguna, dan Total Opportunities adalah 

total peluang melakukan kesalahan, total ini dihasilkan dari kesempatan kesalahan dikalikan 

dengan jumlah peserta. 

 

3.2 System Usability Scale 

System Usability Scale (SUS) diukur dengan menggunakan 10 pernyataan sederhana 

kuesioner SUS. Jumlah responden yang digunakan sebesar 37 orang dengan menyesuaikan 

kebutuhan peneliti dalam mendapatkan data yang valid [9]. Selain itu, responden minimal 30 

sudah cukup akurat untuk mendapatkan kualitas penelitian [14]. Responden yang dipilih peneliti 

merupakan responden yang benar-benar menggunakan aplikasi ACC ONE atau dapat disebut 

dengan customer Perusahaan ACC. Pengambilan responden pada metode ini mengunakan 

purposive sampling karena responden yang dibutuhkan dalam penelitian ini merupakan 

responden yang memiliki kriteria tertentu seperti pengguna yang merupakan customer acc, dan 

benar-benar menggunakan aplikasi untuk melakukan kredit mobil ataupun untuk proses lainnya 

menggunakan aplikasi tersebut. Penelitian pengukuran usability menggunakan metode SUS 

banyak digunakan karena memiliki karakteristik yang berbeda dari kuisioner lain, yaitu sudah 

tervalidasi dan teruji reliabilitasnya walaupun dengan nilai sampel kecil [15], [16]. Hasil dari 

perhitungan metode SUS akan dikonversi menjadi angka 1-100. Angka tersebut yang akan 

dijadikan sebagai penentuan apakah produk tersebut layak atau tidak untuk digunakan [17], [18]. 

Penilaian SUS sebagai berikut: 

A. Untuk pernyataan pada nomor ganjil dapat dihitung dengan cara : nilai dari responden 

dikurang 1. 

B. Untuk pernyataan pada nomor genap dapat dihitung dengen cara : nilai 5 dikurang dengan 

nilai dari responden. 

C. Nilai responden tersebut dijumlahkan, kemudian dikalikan hasilnya dengan nilai 2.5 [17]. 
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Penilaian SUS dilakukan dengan Persamaan Skor Responden dan Rerata SUS [18], [19]. 

Persamaan Skor Responden dapat dilihat pada Persamaan (4).  

 
𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑅 = ((𝑃1 − 1) + (5 − 𝑃2) + (𝑃3 − 1) + (5 − 𝑃4) + (𝑃5 − 1) + (5 − 𝑃6) + (𝑃7 − 1) + (5 −
𝑃8) + (𝑃9 − 1) + (5 − 𝑃10)) ∗ 2,5 (4) 
 

Skor R adalah nilai SUS tiap responden, P1…P10 adalah nilai skala yang telah diberikan oleh 

responden pada tiap pernyataan. 

Persamaan Skor rerata SUS dapat dilihat pada Persamaan (5). 

 

Skor Rerata SUS = ∑
xi

n

n
i−1  (5) 

 

Skor rerata SUS adalah nilai rerata SUS (Skor Rerata SUS), Xi adalah jumlah nilai skor dari 

responden, dan n adalah jumlah responden. 

Dari hasil skor rerata SUS, akan ditentukan hasilnya dengan skala penentuan hasil perhitungan 

SUS melalui 3 sudut pandang yaitu [9], [20]: 

a. Acceptability terdiri dari 3 tingkatan yaitu not acceptable, marginal (rendah dan tinggi), dan 

acceptable. Acceptability digunakan untuk melihat tingkat penerimaan pengguna terhadap 

aplikasi. 

b. Grade scale terdiri A, B, C, D dan F yang berguna untuk menentukan tingkatan (grade) 

aplikasi. 

c. Adjective rating adalah tingkatan worst imaginable, poor, ok, good dan best imaginable. 

Adjective rating digunakan untuk menentukan rating dari aplikasi. 

Gambar 1 adalah SUS score yang digunakan untuk melihat penilaian hasil SUS menurut 3 aspek 

di atas. 

  
Gambar 1 SUS Score [9] 

 

Selain itu, ada juga sudut pandang yang lain untuk penentuan hasil penilaian SUS yaitu dengan 

SUS score percentile rank. SUS score percentile rank memiliki ketentuan penentuan yaitu [9]: 

a. skor lebih besar sama dengan 80,3 masuk dalam Grade A  

b. skor lebih besar sama dengan 74 dan kurang dari 80,3 masuk dalam Grade B  

c. skor lebih besar sama dengan 68 dan kurang dari 74 masuk dalam Grade C 

d. skor lebih besar sama dengan 51 dan kurang dari 68 masuk dalam Grade D 

e. skor kurang dari sama dengan 51 masuk dalam Grade F 

 

 

4. HASIL DAN PEMBAHASAN 

4.1 Analisis Data Hasil Usability Testing 

Proses penelitian dengan menggunakan usability testing memperoleh penilaian dari pengujian 

aplikasi pada pengguna akhir. Setelah data penilaian tersebut diolah menghasilkan penilaian 
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usability testing, antara lain adalah success Rate yang mendapatkan nilai success rate sebesar 

73,33%. Dimana success rate dihitung dengan Persamaan (1) untuk mengetahui bagaimana 

tingkat kemudahan pengguna saat menggunakan aplikasi. Dengan hasil tersebut nilai success rate 

aplikasi ACC ONE termasuk dalam kategori dibawah rata-rata atau buruk. Dikatakan cukup baik 

jika rata-rata nilai success rate sebesar 78% [4], [21]. Hal ini dapat dilihat oleh penulis saat 

pengguna menggunakan aplikasi untuk menyelesaikan tugas skenario. Pengguna memerlukan 

waktu yang cukup lama untuk memahami isi dari aplikasi seperti fitur-fitur yang ada dan cara 

menggunakannya. Apalagi pengguna tersebut bukanlah pengguna yang sangat familiar dengan 

sosial media, dan tidak begitu mengerti dengan teknologi, sehingga dibutuhkan waktu yang cukup 

lama untuk menyesuaikan diri dengan aplikasi yang menurut mereka aplikasinya tidak mudah.  

Kemudian, Time Based Efficiency dihitung dengan Persamaan (2) mendapatkan hasil time 

based efficiency expert sebesar 0,0350 goals/sec. Dan time based efficiency pengguna sebesar 

0,0467 goals/sec. Hasil tersebut digunakan untuk mendapatkan hasil berapa kali lebih lama waktu 

pengguna menyelesaikan tugas. Setelah dilakukan perhitungan rerata TBE pengguna dibagi 

dengan TBE expert, dan hasil waktu pengguna yang diperoleh adalah sebesar 1,33 kali lebih lama 

daripada waktu expert. Hasil tersebut termasuk dalam waktu yang normal, karena pengguna 

hanya perlu menyesuaikan letak, penamaan dan fungsi fitur yang ada di aplikasi, ketika pengguna 

sudah sedikit tahu maka tugas yang diberikan dapat diselesaikan tanpa memakan waktu yang 

lama. 

Dan error Rate dihitung dengan Persamaan (3) mendapatkan hasil error rate sebesar 0,1230 

total defect. Dengan hasil tersebut nilai error rate aplikasi ACC ONE termasuk dalam kategori 

yang kecil atau wajar, karena dikatakan wajar jika rata-rata nilai error rate sebesar 0,70 [4], [21]. 

Hal ini dapat dilihat oleh penguji saat pengguna menggunakan aplikasi untuk menyelesaikan 

tugas skenario. Pengguna yang belum memahami aplikasi akan melakukan kesalahan seperti 

melewatkan beberapa langkah yang ada di tugas karena belum menyesuaikan diri dengan fungsi-

fungsi yang ada, dan dapat juga kesalahan saat memilih fitur, dan bingung karena terdapat 

tampilan yang membuat pengguna bertanya-tanya apa fungsi dari tampilan ini dan bagaimana 

menggunakannya, selain itu juga terdapat link yang cukup kecil ada didalam aplikasi untuk 

menuju ke tampilan lainnya, membuat pengguna awalnya akan bingung, karena tidak terlihat 

seperti tombol yang dapat di klik. 

 

4.2 Analisis Data Hasil System Usability Scale (SUS) 

Proses penelitian dengan menggunakan metode system usability scale memperoleh penilaian 

dari pengguna akhir atau cutomer acc, setelah data penilaian tersebut diolah menghasilkan rerata 

SUS sebesar 54,45945946 yang artinya tingkat kepuasan pengguna dan tingkat penerimaan 

pengguna terhadap aplikasi ini adalah rendah. Hasil tersebut diperoleh melalui data kuesioner 

yang sudah didapatkan dan perhitungan yang sudah dilakukan, tidak ada tambahan data berupa 

konfirmasi ulang kepada pelanggan acc dikarenakan data pelanggan termasuk data rahasia. 

Hasil wawancara yang diperoleh adalah alasan rata-rata dari keluhan pengguna terhadap 

aplikasi yaitu dikarenakan ada beberapa fungsi yang Selain itu juga terdapat pengguna yang 

kesulitan mengunduh aplikasi di playstore, hal ini dikarenakan aplikasi ACC ONE hanya dapat 

diunduh oleh hp yang berspesifikasi minimal adalah Android 6.0 degan kapasitas RAM 2GB. 

Meskipun begitu fitur lain yang ada di dalam aplikasi sangat lengkap dan memang dibutuhkan 

hanya saja diperlukan waktu bagi pengguna untuk memahami fitur dan cara menggunakan fitur 

di dalam aplikasi. 

Setelah mendapatkan rerata SUS dari perhitungan yang sudah dilakukan sebelumnya, aplikasi 

ACC ONE akan dilihat berdasarkan 2 penentuan nilai SUS antara lain yaitu pertama, 

Acceptability, Grade Scale, Adjective Rating. Ketiga aspek ini merupakan penentuan nilai 

yangdigunakan untuk mengetahui pandangan pengguna akhir terhadap aplikasi ACC ONE. Hasil 

penilaian rerata skor SUS mendapat nilai sebesar 54,45945946. Oleh karena itu, penentuan ketiga 

aspek yaitu Acceptability atau tingkat penerimaan penggunaan masuk dalam kategori marginal 

low yang artinya pengguna dapat menerima penggunaan aplikasi tetapi dengan tingkat yang 

rendah, dengankata lain masih banyak pengguna yang mengalami kesulitan. Kemudian, Grade 
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Scale atau pringkat skala masuk kategori F. Kategori ini merupakan kategori terendah di grade 

scale, tetapi jika dilihat dari gambar 2 peringkat skala mendekati kategori D dan Adjective Rating 

masuk dalam kategori OK. Kategori ini artinya aplikasi masih masuk dalam rating yang cukup. 

Berdasarkan hasil yang diperoleh, dapat dikatakan bahwa aplikasi ACC ONE masih cukup 

sulit diterima atau tidak mudah untuk digunakan oleh pengguna. Tampilan home dari aplikasi 

ACC ONE dapat dilihat pada Gambar 2.  

 
Gambar 2. Tampilan Aplikasi ACC ONE 

Selain itu juga peringkat yang rendah menurut pengguna menandakan bahwa aplikasi terebut 

belum memuaskan pengguna. Nilai posisi Acceptability, Grade Scale, dan Adjective Rating dari 

aplikasi ACC ONE dapat dilihat pada Gambar 3. 
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Gambar 3. Hasil Score SUS Aplikasi ACC ONE 

Kemudian untuk penentuan nilai SUS dengan SUS skor percentile rank. SUS skor Percentile 

rank pada aplikasi ACC ONE mendapatkan hasil dari responden sebesar 54,45945946, yang 

artinya mendapatkan grade D. Dari hasil tersebut dapat dikatakan bahwa aplikasi ACC ONE 

masih cukup sulit atau tidak mudah dan tidak memuaskan untuk digunakan oleh pengguna. 

 

 

5. KESIMPULAN 

Berdasarkan hasil yang sudah dijabarkan dan dibahas pada bagian sebelumnya dapat ditarik 

kesimpulan bahwa aplikasi ACC ONE tidak mudah digunakan. Contoh kesulitan yang dialami 

pengguna adalah saat login dan mendaftar akun. Selain itu, dikarenakan aplikasi ACC ONE hanya 

bisa dioperasikan dengan lancar menggunakan gadget dengan versi Android terbaru atau minimal 

android 6.0 dengan kapasitas RAM 2GB atau lebih., maka beberapa pengguna dengan gadget 

yang memiliki Android versi di bawahnya, merasa kesulitan untuk menggunakan aplikasi ACC 

ONE di hp mereka. Sehingga tingkat kepuasan pengguna terhadap aplikasi masih belum cukup 

dirasakan pengguna karena tingkat penerimaan aplikasi berdasarkan rerata SUS yang sebesar 

54,45945946 adalah rendah dan peringkat aplikasi menurut pengguna dibawah bagus tetapi masih 

OK. Meskipun begitu, tingkat kecepatan pengguna menggunakan fitur yang tingkat kesalahan 

yang dilakukan pengguna saat menggunakan aplikasi juga masih masuk dalam golongan atau 

kategori wajar. Ke depannya, dapat dilakukan penelitian untuk merancang, mengembangkan, dan 

mengevaluasi aplikasi ini dengan mengikuti metodologi yang mempertimbangkan Usability 

sebagai focus perhatian.  
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