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Abstrak-Aplikasi RRI Play Go merupakan aplikasi
untuk mendengarkan radio dan bisa mendengar
bermacam macam frekeuensi radio serta bisa
mendengarkan siaran RRI dari seluruh wilayah di
Indonesia. Alasan memilih aplikasi RRI Play Go
untuk dianalisis karena tingkat pengalaman pengguna
masih rendah dengan nilai System Usability Scale
52.83. Nilai tersebut masih dibawah rata-rata yang
seharusnya minimal 68. Metode User Centered Design
dan System Usability Scale sebagai usability testing
merupakan metode yang tepat untuk menyelesaikan
permasalahan yang ada serta melakukan perancangan
sesuai kebutuhan pengguna. Setelah dilakukan
analisis, nilai System Usability Scale sudah diatas rata-
rata. Untuk persona yang berumur 17-35 tahun
mendapatkan nilai 81.47, acceptability ranges dengan
hasil acceptable, grade scale dengan hasil B, dan
adjective ratings dengan hasil good dan untuk persona
yang berumur diatas 35 tahun mendapatkan nilai
78.23, acceptability ranges dengan hasil acceptable,
grade scale dengan hasil C, dan adjective ratings
dengan hasil good. Maka dari itu aplikasi RRI Play Go
berhasil memperbaiki kegunaannya menjadi lebih
baik dari sebelumnya. Diharapkan dengan
dilakukannya penelitian ini dapat meningkatkan
jumlah pengguna aplikasi RRI Play Go, lebih mudah
digunakan, lebih bervariasi, dan inovatif. Aplikasi
yang telah dirancang membantu pengguna untuk
memudahkan dalam membaca berita, berinteraksi
dengan penyiar, mendengarkan podcast, mendapatkan
tips, menyimpan berita, dan masih ada beberapa yang
lainnya.

Kata kunci - RRI Play Go, usability testing, user
centered design, system usability scale

Abstract-The RRI Play Go application is an
application to listen to radio and can hear various radio
Jfrequencies and can listen to RRI broadcasts from all
regions in Indonesia. The reason for choosing the RRI
Play Go application to analyze is because the level of
user experience is still low with a System Usability Scale
valueof 52.83. This value is still below the average that
should be at least 68. The User Centered Design and
System Usability Scale methods as usability testing are
the right methods to solve existing problems and design
according to user needs. After the analysis, the System
Usability Scale value is above the average. For personas
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aged 17-35 years, getting a score of 81.47, acceptability
ranges with an acceptable result, grade scale with a B
result, and adjective ratings with a good result and for
persons aged over 35 years getting a score of 78.23,
acceptability ranges with an acceptable result, grade
scale with C result, and adjective ratings with good
result. Therefore, the RRI Play Go application managed
to improve its usability to be better than before. It is
hoped that this research will increase the number of
users of the RRI Play Go application, making it easier to
use, more varied, and innovative. The application that
has been designed helps users to easily read news,
interact with broadcasters, listen to podcasts, get tips,
save news, and many others.

Keywords- RRI Play Go, usability testing, user
centered design, system usability scale

I. PENDAHULUAN
A. Latar Belakang

Aplikasi RRI Play Go merupakan
radio dalam bentuk aplikasi. Sebagai
aplikasi  resmi  Radio  Republik
Indonesia, pemirsa dapat mendengar,
membaca, sekaligus menyaksikan
beragam pilihan seperti RRI 30detik,
RRI Radio dari Prol, Pro2, Pro3 dan
Pro4 beserta siaran seluruh stasiun di
Indonesia, dan Editorial. Karena yang
kita tahu bahwa RRI merupakan radio
yang sudah lama berdiri di Indonesia.
Selain itu RRI memiliki satelit
diberbagai daerah dari sabang sampai
merauke.

Aplikasi RRI berinovasi untuk
membuat aplikasi ini karena mengikuti
era modern. Aplikasi ini cocok untuk
dianalisis karena masih banyak masalah
pada User Interface serta keluhan dari
pengguna saat menggunakan aplikasi
tersebut. Untuk mendapatkan
permasalahannya melalui wawancara
dan memberikan kuisioner kepada
pengguna aplikasi RRI Play Go pada
pra-penelitian. Aplikasi RRI Play
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Go memiliki kekurangan dari hasil
wawancara dengan pengguna.
Kekurangannya seperti ada masalah
pada user interface yang membuat
pengguna  merasa  kesulitan  saat
menggunakan aplikasi. Untuk menguji
kegunaan aplikasi saat melakukan pra-
penelitian menggunakan metode SUS.
Setelah dihitung menggunakan metode
SUS ternyata hasil yang didapat masih
dibawah rata-rata yaitu 52,83 dari 15
orang. System Usability Scale (SUS)
merupakan metode wusability untuk
mengevaluasi User Interface Design
dan User Experience. Metode tersebut
memiliki  kelebihan dalam  proses
evaluasi yang cepatdan mudah. Metode
ini untuk mengukur kegunaan User
Interface pada perangkat lunak [8].
Metode  SUS  digunakan  untuk
mendapatkan data kuantitatif sehingga
dapat mengetahui nilai sebelum dan
sesudah desain aplikasi diperbaiki.
Metode selanjutnya untuk
menyelesaikan  perancangan  desain
menggunakan metode User Centered
Design. Metode UCD menjadikan
pengguna sebagai acuan desain aplikasi
yang akan dirancang ulang atau
dirancang sesuai kebutuhan[10].

Topik dan Batasannya

Problem statement yang telah
dijelaskan pada latar belakang yaitu
User Interface yang harus diperbaiki
agar pengguna dimudahkan dalam
menggunakan aplikasi tersebut. Hal
yang harus ditekankan yaitu :

1. Bagaimana merancang ulang
aplikasi RRI Play Go
menggunakan UCD ?

2. Bagaimana evaluasi dari
rancangan yang telah dibuat
dengan menggunakan UCD?

Berdasarkan masalah tersebut
batasan masalah yang didapat saat
penelitian yaitu sasaran pengguna
yang berusia remaja dan dewasa.
Pengukuran wusability menggunakan
metode System Usability Scale.

Tujuan

Tujuannya  yaitu  merancang
aplikasi RRI Play Go dari segi tampilan
antarmuka dan pengalaman pengguna
dengan menggunakan metode UCD
sesuai kebutuhan responden.
Mengevaluasi rancangan yang telah
dibuat  untuk  mengetahui atau
menunjukkan hasil dari perancangan
ulang tersebut.
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Organisasi Tulisan

Penelitian ini memiliki beberapa
organisasi tulisan yaitu bagian dua
menjelaskan studi literature, bagian tiga
menjelaskan alur pemodelan, bagian
empat menjelaskan  analisis  dan
pembahasan, dan bagian lima berisi
kesimpulan.

II. KAJIAN TEORI
Usability Testing

Pengertian dari pengujian usability
testing yaitu pendekatan evaluasi
usability dengan cara mengumpulkan
data hasil dari responden yang
menggunakan produk atau aplikasi
tersebut [3]. Pengertian lain dari
pengujian usability adalah
mengobservasi  pengguna  terhadap
desain lalu dianalisis dengan cara
pengguna akan mencoba mengisi atau
menyelesaikan tugas, sementara
pengamat merekap hasil dari survey atau
tugas yang telah diisi pengguna [5].

User Interface

User Interface merupakan
komponen penting yang berfungsi
sebagai penghubung antara aplikasi
dengan pengguna. User Interface juga
mempengaruhi pengalaman pengguna
seperti kenyamanan dan kemudahan saat
menggunakan aplikasi tersebut [2]. User
Interface berfokus pada komponen serta
pemilihan warna yang bisa menarik
pengguna untuk menggunakan aplikasi
tersebut [7].

User Experience

User Experience sangat penting
dalam proses pembuatan aplikasi karena
bisa mengetahui apa yang pengguna
inginkan pada aplikasi itu dan
mengetahui masalah apa saja yang
menyebabkan pengguna memberikan
kritik pada aplikasi tersebut [6]. User
Experience  juga  berfokus pada

pengalaman pengguna saat
menggunakan aplikasi itu, apakah
memudahkan pengguna atau
menyulitkan[7].

System Usability Scale

System  Usability Scale (SUS)
merupakan metode wusability untuk
mengevaluasi User Interface Design dan
User Experience. Metode tersebut
memiliki  kelebihan dalam  proses
evaluasi yang cepat dan mudah. Metode
ini untuk mengukur kegunaan User
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E.

Interface pada perangkat lunak [8].
Kuisioner itu sendiri terdiri dari 10
pertanyaan yang bertujuan untuk
pengguna memberikan sudut pandang
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terhadap tingkat usability pada aplikasi
atau produk yang dituju [3]. Berikut 10
pertanyaan dari metode SUS pada
gambar 2.1 dibawah ini :

No

Butir Pernyataan

1. Sava berpikir akan menggunakan sistem ini lagi.

Saya merasa sistem ini rumit untuk digunakan.

[t

Saya merasa sistem ini mudah untuk digunakan.

Saya membutuhkan bantuan dari orang lain atan

teknisi dalam menggunakan sistem ini.

5. Saya merasa fitur-fitur sistem imi berjalan dengan

semestinya.

6. Saya merasa ada banyak hal yang tidak konsisten
(tidak serasi) pada sistem ini.

7. Saya merasa orang lain akan memahami cara
menggunakan sistem ini dengan cepat.

8. Saya merasa sistem ini membingungkan.

9. Saya merasa tidak ada hambatan dalam menggunakan

sistem ini.

10. Saya perlu membiasakan din terlebih dahulu sebelum
menggunakan sistem ini.

GAMBAR 2.1

PERTANYAAN SUS [18]

System Usability Scale memiliki
cara menghitung sebagai berikut,
pertanyaan bernomor ganjil, poin
dikurangi 1 dan bernomor genap akan
dikurangi 5 poin. Lalu totalkan poin
yang bernomor ganjil dan genap, setelah
itu dikalikan dengan 2,5. Maka akan
didapatkan hasil penilaiannya untuk
masing- masing responden. Setelah
didapatkan totalnya, langkah selanjutnya
total nilai dirata-ratakan dengan seluruh
responden yang mengisi kuesioner SUS
tersebut. Jika hasil dibawah 68 maka
penilaian untuk aplikasi yang disurvei
sangat kurang. Dan jika diatas 68 maka
aplikasi tersebut memiliki nilai yang
sangat baik[22]. Untuk penilaiannya
menggunakan skala likert yaitu skala 1-
5, berikut penilainnya :

Nilai 1 mengartikan Sangat Tidak
Setuju (STS) Nilai 2 mengartikan
Tidak Setuju (TS) Nilai 3 mengartikan

Ragu-Ragu (RG)
Nilai 4 mengartikan Setuju (S)

Nilai 5 mengartikan Sangat Setuju
(SS) [17].

User Centered Design

Metode User Centered Design
(UCD) merupakan perancangan sebuah
sistem yang menempatkan user atau

pengguna menjadi target. Metode UCD
menjadikan pengguna sebagai acuan
desain aplikasi yang akan dirancang
ulang atau dirancang sesuai
kebutuhan[10]. User Centered Design
memiliki beberapa tahap yaitu seperti
gambar 2.2 dibawah ini :

Plan the human
centered prncm<

Complete

Suec fy the

Context of use w

Evaluate designs Specify user and
against user organisational
requirements requirements

Produce design J
solutions

GAMBAR 2.2
TAHAPAN UCDI[19]

Gambar tersebut menunjukkan
tahapan UCD yang diperlukan dan harus
sesuai dengan urutan. Jika belum
selesai evaluasi design maka diulang
lagi dari tahapan awal. Bukan hanya
tahapan, UCD memiliki prinsip dan
aturan yang harus dipenuhi.

1. METODE

Pada penelitian kali ini memerlukan
beberapa tahapan agar mendapatkan hasil
yang diinginkan. Berikut tahapan penelitian
yang akan dilakukan pada gambar 3.1
dibawabh ini :
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[Speclw WbeseCunle)\t DT]—»[Specm/ Requlrements}

uco
Method

Tidak Baik

Produce Design
Solution

Evaluate Design

Analisis Hasil
Kesimpulan

Baik

GAMBAR 3.1
ALUR PEMODELAN

A. Specify the Context of Use langsung  kepada  pengguna  saat
Untuk menentukan calon pengguna mengakses aplikasi RRI Play Go dengan
harus  melakukan  survei  dengan bertujuan apakah masalah yang dialami
wawancara atau mengisi kuisioner yang oleh pengguna yang satu dengan yang
berisikan beberapa pertanyaan. Pada lain itu sama. Selanjutnya data yang
tahap ini sudah dilakukan pra penelitian telah dikumpulkan akan dianalisis ke
dengan pengguna aplikasi RRI Play Go tahap berikutnya. Berikut pertanyaan
melalui  wawancara dan  Kuisioner yang akan diajukan pada metode UCD
menggunakan metode SUS. Tujuannya (User  Centered  Design)  dalam
adalah untuk mengetahui permasalahan merancang desain antarmuka beserta
apa saja yang ada pada aplikasi tersebut. kesimpulannya pada tabel 3.1 dibawah

Selain itu juga dilakukan observasi ini :

TABEL 3.1

DAFTAR PERTANYAAN BESERTA KESIMPULAN SURVEY DAN WAWANCARA

Go?
b. Apa alasan anda menggunakanaplikasi
RRI Play Go?
C. Seberapa sering anda menggunakan

aplikasi RRI Play Go?

No Tujuan Pertanyaan Kesimpulan
1 Behavi a. Dapatkah anda menceritakan kegiatan a. Dalam  kegiatan  responden  dalam
our anda dalam menggunakanaplikasi RRI Play menggunakan aplikasi RRI Play Go,

hampir semua hanya untuk mendengar
radio. Dan hanya ada beberapa yang ingin
membaca berita.

b. Mudah digunakan dan bisa diakses dimana
saja karena untuk siaran radio tersedia dari
sabang sampai merauke

C.  Waktu penggunaan aplikasi, hampir semua
responden jarang
menggunakan aplikasi RRI Play Go
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menggunakan aplikasi RRI Play Go?

b. Apa kendala anda dalam
menggunakan aplikasi RRI Play Go?

C. Apa yang anda harapkan untuk
kedepannya dari aplikasi RRI Play Go ?

2 Enviro a. Kategori apa saja yang anda pilih untuk Kategori yang sering digunakan yaitu RRI
nment digunakan sehari-hari (RRI Online, RRI Radio dan RRI Online
Radio, dan lain lain) ? Kegunaan  tiap  kategori,  mayoritas
b. Apakah anda sudah tahu kegunaan pengguna sudah mengetahuifungsinya
tiap kategori yang ada di aplikasi RRI Play Menurut responden, semua kategori sudah
Go? sesuai denganfungsinya
C. Untuk kategori yang tersedia apakah
sudah sesuai dengan
fungsinya ?

3 Habits a. Apa alasan anda menggunakan kategori Responden banyak yang memilih RRI
yang anda pilih ? (Hanya mendengar radio, Radio hanya untuk mendengarkan siaran
hanya membaca berita, dan lain-lain) dan memilih RRI Online hanya untuk
b. Apakah anda terbantu menggunakan membacaberita
aplikasi RRI Play Go? Responden sudah terbantu saat

menggunakan aplikasi RRI Play
Go
4 Needs a. Apa tanggapan anda saat Tanggapan dari responden saat

menggunakan aplikasi RRI Play Go yaitu
mudah digunakan, bagus,dan berkualitas
Pengguna tidak bisa melihat berita
sebelumnya, tidak bisa mencari berita
berdasarkan kata kunci, huruf terlihat kecil,
dan pemilihan warna yang masih kurang.
Kendala yang lainnya mayoritas karena
kendala jaringan yang suka terputus

Harapan dari responden yaitu
masih banyak yang harus diperbaiki dan
bisa lebih baik lagi

Menentukan dan Analisis Konteks

Pengguna
Pada

mendapatkan

pengguna

dimulai

tahap ini untuk

konteks
dengan

melakukan analisis terhadap
informasi atau data yang telah

didapatkan  dari  beberapa
responden pada tahap
sebelumnya dan
mengidentifikasi pengguna

dengan rinci ke dalam bentuk

TABEL 3.2

persona pengguna dan
kemudian mengkategorikan
sesuai dengan pengalaman
menggunakan aplikasi RRI
Play GO. Dalam  hasil
wawancara yang didapatkan
sebelumnya terbagi menjadi 2
user persona yaitu Low dan
High. Berikut tabel 3.2 yang
berisi user persona dibawah ini

LOW USER PERSONA DAN HIGH USER PERSONA

Profil a.  Umur: 17 — 35 Tahun a.  Umur: >35 Tahun
b.  Jenis kelamin : Laki-laki dan b.  Jenis kelamin : Laki-laki dan
Perempuan Perempuan
Karakteristik

a. Khalayak Umum
Aktif menggunakan sosialmedia
C. Paham fitur yang tersediapada

aplikasi
d. Dapat mengakses gadget
dengan baik

a. Khalayak Umum

b.  Aktif menggunakan sosial
media

C. Paham fitur yang tersedia padaaplikasi

d. Dapat mengakses gadget
dengan baik

€. Sederhana dalam penggunaan aplikasi
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Ketertarikan a.  Berita terkini a.  Berita terkini
b. Membaca b. Membaca
C.  Mendengarkan musik C.  Mendengarkan musik
d. Interaksi dan Komunikasi d. Interaksi dan Komunikasi
Goals a.  Dapat melakukan pencarianberita a.  Dapat melakukan pencarianberita
tanpa membutuhkan tanpa membutuhkan
waktu yang lama waktu yang lama
b. Dapat menyimpan berita yang b.  Dapat menyimpan berita yang dibaca
dibaca oleh pengguna oleh pengguna
c.  Dapat mendengarkan podcast c.  Dapat mendengarkan podcast
d. Dapat mendengarkan d. Dapat mendengarkan program siaran
program siaran yang terlewati yang terlewati
e. Dapat memudahkan e. Dapat memudahkan pengguna dalam
pengguna dalam pemakaian aplikasi pemakaian aplikasi
f.  Dapat berinteraksi antara pengguna f.  Dapat berinteraksi antara pengguna
dengan admin aplikasi yang sedang dengan admin aplikasi yang sedang
dalamjaringan dalam jaringan
g.  Dapat melihat beberapa tips keseharian
dalam beraktivitas
Needs a. Kemudahan dalam mencari berita a. Kemudahan dalam mencari berita
b. Kemudahan dalam b. Kemudahan dalam menyimpan berita
menyimpan berita C. Kemudahan pengguna untuk
C. Kemudahan pengguna untuk mendengarkan podcast
mendengarkan podcast d. Kemudahan dalam
d. Kemudahan dalam mendengarkan program siaran yang
mendengarkan program terlewati
siaran yang terlewati €. Kemudahan pengguna dalampemakaian
€. Kemudahan pengguna dalam aplikasi
pemakaian aplikasi f.  Kemudahan pengguna dalam
f.  Kemudahan pengguna dalam berinteraksi dengan admin
berinteraksi dengan admin g. Kemudahan pengguna dalam menerima
tips harian
B. Specify Requirements
TABEL 3.3

KEBUTUHAN PENGGUNA UNTUK TIPE USER PERSONA PENGGUNA APLIKASI

No Needs Requirement
1 Kemudahan mencari berita Menyediakan fitur pencarian pada halaman RRIOnline
Menyediakan fitur pencarian di setiap kategoriRRI Online
2 Kemudahan dalam menyimpan berita Menyediakan fitur tambahan untuk menyimpan berita dan
tersedia hanya di halaman berita yang
dibaca oleh pengguna
3 Kemudahan pengguna untuk Menyediakan kategori baru untuk
mendengarkan podcast mendengarkan podcast
4 Kemudahan dalam mendengarkan Menyediakan fitur on demand yang berfungsi untuk
program siaran yang terlewati menyediakan program siaran yang sudah
disiarkan sebelumnya
5 Kemudahan pengguna dalam Memperbaiki tampilan antarmuka dalam pemilihan warna
pemakaian aplikasi dan memperbesar teks agar mudah dibaca sesuai dengan
pengguna berbagai
kalangan
6 Kemudahan pengguna dalam Menambahkan fitur chat khusus dengan admin yang sedang
berinteraksi dengan admin dalam jaringan agar pengguna bisa
berinteraksi
7 Kemudahan pengguna dalam menerima Menambahkan kategori baru yang berisi tips
tips harian untuk beraktivitas sehari-hari
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Mental Model

Mental Model adalah
merupakan kumpulan asumsi
dari pandangan narasumber
atau responden berdasarkan
pengalamannya terhadap
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masalah yang dihadapi
Aktivitas tersebut dapat
direpresentasikan dalam bentuk
diagram seperti gambar 3.2
dibawabh ini :

Konteks Skenario

Konteks skenario
berisi mengenai task atau
kegiatan yang dilakukan oleh
pengguna  aplikasi  berupa
informasi yang  dibutuhkan
berdasarkan hasil riset.
Konteks skenario akan dibuat
dalam Dbentuk tabel. Tabel
konteks skenario berisi fask,
sub-task, goals, dan system.
Task dan sub-task adalah
kegiatan yang dilakukan oleh

pengguna. Goals berisi
mengenai yang ingin diraih
oleh pengguna dalam

melakukan kegiatan. System
berisi mengenai alur yang
dilakukan oleh pengguna pada
sistem yang dibangun.

Hierachical Task Analysis (HTA)
Pembuatan
Hierarchical Task Analysis
(HTA) mengacu pada task
yang dapat dilakukan pengguna
aplikasi untuk memenuhi goals
mereka. Task utama pada
aplikasi RRI Play Go adalah
mampu berinteraksi dengan
penyiar dan  mendapatkan
kemudahan dalam mencari
berita yang diinginkan oleh
pengguna. Sebelum pengguna
dapat  berinteraksi  dengan
penyiar, pengguna  harus

b

i
GAMBAR 3.2
MENTAL MODEL

mencari saluran yang ingin
didengar. Setelah masuk ke
dalam saluran, pengguna bisa
mendengar siaran radio dan
tersedianya fitur live chat jika
ingin  berinteraksi ~ dengan
penyiar. Selain itu pengguna
bisa mendengarkan program
siaran yang terlewati dengan
memilih On demand pada
kategori RRI Radio.
Selanjutnya untuk pencarian
berita tersedia di halaman RRI
Online. Karena ada beberapa
kategori berita, maka kolom
pencarian akan tersedia disetiap
kategori dan halaman awal RRI
Online untuk memudahkan
pengguna dalam pencarian
berita. Fitur tambahan lainnya
seperti ada kategori baru yaitu
RRI Podcast dan RRI Tips
serta memperbarui tampilan
antarmuka.

C. Produce Design Solution
Langkah selanjutnya  adalah
membuat kerangka tampilan yang akan
dikerjakan lalu proses berikutnya
membuat desain yang ingin dibuat
menggunakan figma.
1. Wireframe
Pada tahap ini melakukan
perancangan dalam membuat
wireframe berdasarkan data
yang sudah didapat dengan
menggunakan mental model,
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hierachical task analysis, dan menggunakan figma sebagai
konteks  skenario.  Dalam software. Berikut tabel 3.4
membuat wireframe wireframe dibawah ini :
TABEL 3.4
WIREFRAME
i PR !Onliia [Eee Salah satu halaman pada RRI Play Go yaitu RRI Online untuk
rentang umur 17-35 Tahun. Tersedia fitur pencarian di sebelah
o kanan atas.
Lags Rl Play Go Halaman utama RRI Play Go untuk rentang umur diatas 35

Tahun dengan adanya 2 kategori tambahan

2. Mock up digunakan dan
Setelah membuat memrepresentasikan solusi
wireframe, selanjutnya adalah desainnya. Berikut tabel 3.5
membuat desain yang lebih mock up dibawah ini :
lengkap hingga dapat
TABEL 3.5
MOCK UP
Halaman utama RRI Play Go yang sudah
ditambahkan 1 kategori baru yaitu RRI
Podcast untuk rentang umur 17-35 Tahun
Halaman utama RRI Play Go yang sudah
ditambahkan 2 kategori baru yaitu RRI
Podcast untuk rentang umur diatas 35 Tahun
C. Menggunakan kuisioner System
IV. HASIL DAN PEMBAHASAN Usability Scale (SUS)
A. Evaluate Design
1. Usability Planning Berikut Task Skenario dan
Usability Planning adalah Hierarchical Task Analysis yang
rencana untuk test kegunaan. telah dibuat :
Tujuannya adalah menjelaskan a) Konteks Skenario yang akan
apa saja yang dilakukan oleh dipaparkan pada tabel 4.1 dibawah
penguji. Berikut hal yang harus ini:

dipersiapkan dalam  usability
planning.Sebagai berikut :
a. Mencari responden untuk
mengikuti usability testing
b. Konteks Skenario dan
Hierarchical Task Analysis
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TABEL 4.1
KONTEKS SKENARIO

No Task Sub-task Goals System

1 Memilih Memilih RRI Pengguna  dapat memilih | Pada menu utama, pengguna
Kategori Radio, Memilih kategori yang tersedia dengan | memilih salah satu kategori dari

RRIOnline, tampilan yang terbaru beberapa kategori yangtersedia
Memilih RRI

Podcast,

Memilih RRI

Tips

2 | Memilih Memilih Saluran | 1. Berinteraksi 1. Pengguna dapat
RRI' Radio, Memllg dengan penyiar berinteraksi dengan
Radio d d no|2. Mendengarkan program pengguna setelah

eman siaranyang terlewati memilih siaran  yang ingin
didengar dan menekan tombol
chatyang tersedia

2. Pengguna memilih fitur On
demand yang tersediadi dalam
RRI Radio, setelah itu akan
diarahkan ke halaman On
demand

3 | Memilih Mencari 1. Mencari berita | 1. Pengguna memilih
RRI berlta.,. yang diinginkan kategori RRI ~ Online. Lalu
Online Memlh}} 2. Menyimpan beritayang pengguna bisa mencari berita

kat(?gon dibaca di halaman RRI Online. Jika

berita ingin mencari berita sesuai
kategori, maka pengguna bisa
memilih salah satu kategori
yang tersedia. Setelah
memilih, pengguna bisamencari
berita yang sesuai dengan
kategoritersebut.

2. Pada halaman berita yang
sedang dibaca oleh pengguna,
tersediatombol bintang untuk
menyimpan berita.

4 Memilih Memilih Pengguna bisa | Pada menu utama tersedia kategori
RRI Podcast mendengarkan siaran podcast | baru untuk mendengarkan podcast
Podcast yang tersedia danpengguna bisa memilih

kategori tersebut.

5 Memilih Memilih Tips Pengguna bisa melihatbeberapa | Pengguna memilih kategori tips pada
RRI tips harian menu utama untuk melihat tips yang
Tips tersedia.

Hasil Penelitian

Berdasarkan pengujian dengan
menggunakan  metode  System

Usability Scale

dengan

membagikan  kuisioner  kepada
beberapa responden sesuai dengan
usia yang telah ditetapkan untuk
Low User Persona. Berikut adalah

hasil kuisioner yang telah diisi oleh
responden pada tabel 4.2 yang
berisi hasil kuisioner low user
persona dan tabel 4.3 untuk hasil
kuisioner high user persona:
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TABEL 4.2
HASIL KUISIONER LOW USER PERSONA
No Responden Q Q2 Q3 Q4 Q5 Q6 Q7 Q8 Q9 Q10 Jumla Nilai
1 h (Jmlhx
2.5)
1 Responden 1 3 4 4 4 4 4 4 4 3 3 37 92.5
2 Responden 3 3 3 4 4 4 3 3 3 4 4 35 87.5
3 Responden 4 3 3 3 4 3 4 3 3 3 2 31 71.5
4 Responden 9 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 30 75
5 Responden 14 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 30 75
6 Responden 15 3 3 3 3 1 3 3 3 3 3 28 70
7 Responden 17 3 3 3 4 3 4 3 4 3 4 34 85
8 Responden 23 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 30 75
9 Responden 24 3 4 4 4 4 3 3 3 3 3 34 85
10 Responden 27 3 3 4 4 3 3 3 3 4 4 34 85
11 Responden 30 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 30 75
12 Responden 31 4 3 4 4 3 3 4 3 4 4 36 90
13 Responden 33 3 3 4 4 3 3 3 3 3 4 33 82.5
14 Responden 35 3 4 4 3 3 3 4 3 3 3 33 82.5
15 Responden 36 3 4 3 3 4 3 3 3 3 2 31 77.5
16 Responden 38 4 4 4 3 3 4 4 4 4 3 37 92,5
17 Responden 39 3 3 3 4 3 3 3 3 3 3 31 71.5
Total 1385
Hasil 81.47
AKhir
Sedangkan untuk pengujian usia yang telah ditetapkan untuk
dengan  menggunakan  metode High User Persona. Berikut adalah
System Usability Scale dengan hasil kuisioner yang telah diisi oleh
membagikan  kuisioner  kepada responden :

beberapa responden sesuai dengan
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TABEL 4.3
HASIL KUISIONER HIGH USER PERSONA
No Responden Q Q2 Q3 Q4 Q5 Q6 Q7 Q8 Q9 Q10 Jumla Nilai
1 h (Jmlhx
2.5)
1 Responden 2 4 3 4 3 3 3 4 4 3 1 32 80
2 Responden 5 4 3 3 3 3 3 3 3 3 3 31 71.5
3 Responden 6 4 0 4 0 4 0 4 0 4 0 20 50
4 Responden 7 3 2 3 1 3 1 3 1 3 1 21 52.5
5 Responden 8 3 4 4 4 4 3 3 3 4 3 35 87.5
6 Responden 10 3 3 3 3 3 3 3 3 3 1 28 70
7 Responden 12 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 30 75
8 Responden 13 0 3 4 3 4 4 4 4 4 3 33 82.5
9 Responden 16 3 4 3 4 4 3 3 4 4 4 36 90
10 Responden 18 3 4 4 3 4 4 4 3 4 3 36 90
11 Responden 19 3 2 3 3 1 3 3 3 3 1 25 62.5
12 Responden 21 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 30 75
13 Responden 22 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 40 100
14 Responden 25 3 3 3 3 1 3 3 3 3 1 26 65
15 Responden 28 3 3 4 4 4 3 4 4 4 4 37 92.5
16 Responden 29 4 4 4 4 4 4 3 4 4 3 38 95
17 Responden 40 3 3 4 3 4 3 4 4 3 3 34 85
Total 1330
Hasil 78.23
AKkhir

3. Analisis Hasil Penelitian
Berdasarkan hasil perhitungan
skor SUS yang menggunakan nilai
rata-rata likert, diperoleh hasil akhir
dengan skor 81.47 untuk rentang
usia 17-35 tahun. Sedangkan untuk
usia diatas 35 tahun memperoleh

ACCEPTABILITY

e

hasil akhir dengan skor 78.23. Skor
yang diambil masing-masing 17
responden. Berdasarkan SUS,

rentang nilai usability dapat dilihat
pada gambar 4.2 dan 4.3 di bawah
ini.

M:Lmu.!
N
i e 4
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GAMBAR 4.1
SUS SCORE LOW USER PERSONA
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AT NG WA POOR o D000 | ExCELLENY MAGHASLE
Crope B oo feadt oot Qe PR TN 4=
0 1M 20 30 40 50 60 70 BO 90 100
SUS Score
GAMBAR 4.2

SUS SCORE HIGH USER PERSONA

Dapat disimpulkan bahwa skor SUS (garis biru)
rentang usia  17-35  tahun  mendapatkan
acceptability ranges dengan hasil acceptable,

grade scale dengan hasil B, dan adjective ratings
dengan hasil good. Sedangkan untuk skor SUS
(garis merah) rentang usia diatas 35 tahun
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mendapatkan acceptability ranges dengan hasil
acceptable, grade scale dengan hasil C, dan
adjective ratings dengan hasil good. Maka dari itu
aplikasi RRI Play Go berhasil memperbaiki
kegunaannya menjadi lebih baik dari sebelumnya.

Analisis terkait nilai SUS dari desain yang
telah dibuat yaitu pertumbuhan hasil akhir dari
52,83 menjadi 78,23 dan 81,47 disebabkan
karena  pengguna merasa lebih  mudah
menggunakan dan ingin memakai aplikasi
seterusnya. Poin tersebut diambil dari beberapa
pertanyaan SUS yang menunjukkan hasil yang
baik. Karena desain yang diperbaiki memiliki
lebih banyak fitur dan tampilan yang bisa
dinikmati oleh semua kalangan.

V. Kesimpulan

Kesimpulannya adalah aplikasi RRI
Play Go berhasil dirancang dengan
mengikuti  tahapan  perancangan User
Centered Design. Aplikasi RRI Play Go
sekarang lebih mudah digunakan, lebih
bervariasi, dan inovatif. Aplikasi yang telah
dirancang membantu pengguna untuk
memudahkan dalam membaca Dberita,
berinteraksi dengan penyiar, dan masih
banyak yang lainnya. Setelah dilihat dari
hasil pengujian Usability Testing dengan
metode System Usability Scale, aplikasi RRI
Play Go untuk usia 17-35 tahun memperoleh
hasil akhir dengan skor 81.47 . Sedangkan
untuk usia diatas 35 tahun memperoleh
hasil akhir dengan skor
78.23 . Skor yang diambil masing-masing
dari 17 responden. Maka dari itu, aplikasi
RRI Play Go berhasil meningkatkan tingkat
usability lebih baik dari sebelumnya yang
hanya mendapatkan skor 52.83 diambil dari
15 responden.
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