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Abstrak  

Perancangan sebuah aplikasi harus memperhatikan setiap komponen yang dibutuhkan agar dapat menghasilkan 

aplikasi yang efektif dan efisien dalam perkembangan teknologi saat ini. Namun, banyak sekali kasus di mana 

antarmuka aplikasi yang dirancang tanpa mempertimbangkan kebutuhan dan preferensi pengguna. Hal inilah yang 

saat ini terjadi pada aplikasi jadwal talkshow radio pada perusaaan radio K-Lite. Maka dari itu diperlukan adanya 

redesign aplikasi tersebut. Redesign merupakan proses merombak ulang desain yang sudah ada dengan mengubah 

desain aplikasi lama menjadi versi baru untuk mencapai tujuan yang mendorong kemajuan desain. Perancangan 

ulang antarmuka aplikasi jadwal talkshow ini menggunakan metode User Centered Design (UCD) yang merupakan 

salah satu metode dalam melakukan proses desain dengan menawarkan penyelesaian masalah yang berfokus pada 

pengguna. Hasil evaluasi rancang ulang aplikasi ini meraih skor SUS sebesar 82 dengan grade A yang mengalami 

peningkatan sebesar 19,59% dari skor SUS desain awal yakni sebesar 68,57 dengan grade D-. Angka ini 

menunjukkan bahwa perbaikan yang telah dilakukan telah menghasilkan perubahan yang signifikan dalam kualitas 

aplikasi atau pengalaman pengguna. 

 

  

Kata kunci : Redesign, ui/ux, user centered design, aplikasi jadwal talkshow, radio, system usability scale. 

 

1.     Pendahuluan  

Dalam perkembangan teknologi saat ini, 

perancangan sebuah aplikasi harus memperhatikan 

setiap komponen yang dibutuhkan agar dapat 

menghasilkan aplikasi yang efektif dan efisien. Salah 

satu komponen penting yang harus diperhatikan 

dalam perancangan sebuah aplikasi yaitu User 

Interface (UI) dan User Experience (UX) [1]. UI atau 

antarmuka merupakan tata letak tampilan suatu web 

atau aplikasi [2]. Cakupan UI terdiri dari tombol yang 

dapat diklik oleh pengguna, teks, gambar, kolom input 

teks, dan semua item yang berinteraksi dengan 

pengguna [3]. UX merupakan aspek pengalaman 

seorang pengguna dalam menggunakan sebuah 

produk atau aplikasi, seberapa mudah alur kerjanya 

dapat dipahami dan bagaimana pengguna mencapai 

tujuannya melalui produk tersebut [3].  

Namun, banyak sekali kasus di mana antarmuka 

aplikasi yang dirancang tanpa mempertimbangkan 

kebutuhan dan preferensi pengguna. Sebagai hasilnya, 

banyak aplikasi yang dirancang sulit untuk digunakan 

dan kurang efektif dalam membantu pekerjaan 

pengguna (Inten Bajra Nayottami, 2024). Tidak 

tepatnya suatu antarmuka menyebabkan aplikasi 

tersebut kehilangan penggunanya (Muhamad Subhan, 

2021). Hal inilah yang saat ini terjadi pada aplikasi 

jadwal talkshow radio pada perusaaan radio K-Lite. 

Maka dari itu diperlukan adanya redesign aplikasi 

tersebut. Redesign merupakan proses merombak 

ulang desain yang sudah ada [4], dengan mengubah 

desain aplikasi lama menjadi versi baru untuk 

mencapai tujuan yang mendorong kemajuan desain 

[5]. Dampak dari redesign UI/UX pada aplikasi dapat 

meningkatkan pengalaman pengguna secara 

signifikan [6]. PT. Lintas Kontinental (Radio K-Lite) 

Bandung merupakan salah satu stasiun radio di 
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Bandung pada frekuensi 107,1 F.M. yang kegiatan 

penyiarannya dengan menggunakan radio-streaming 

atau radio internet dengan kapasitas yang jauh lebih 

besar. Radio K-Lite memiliki aplikasi berbasis 

website sebagai fasilitas untuk memberikan informasi 

mengenai jadwal talkshow radio dan mengidentifikasi 

waktu kosong talkshow yang sesuai dengan jadwal 

talkshow radio. 

Berdasarkan observasi terhadap fitur yang ada 

pada aplikasi jadwal talkshow radio dan wawancara 

terhadap user di radio K-Lite belum pernah dilakukan 

pengujian aplikasi kepada pengguna atau user testing. 

Dari segi usability, masih terdapat beberapa 

permasalahan pada UI/UX yang terdapat dalam 

aplikasi Jadwal Talkshow Radio seperti penggunaan 

tata letak, tipografi, dan ikon yang tidak mewakili 

fungsi dari aplikasi tersebut, salah satunya tidak 

terdapatnya tombol tambah (create), ubah (update), 

dan hapus (delete). Hal tersebut disebabkan oleh Flow 

aplikasi yang tidak jelas, hasilnya UI/UX 

membingungkan user dan mengurangi produktivitas 

user. Selain itu, belum adanya notifikasi pada aplikasi 

yang dapat memberi peringatan saat akan dimulai 

siaran talkshow yang menyebabkan terjadinya 

ketidaksesuaian jadwal siaran atau delay. Masalah-

masalah tersebut menjadi poin penting dalam proses 

redesign UI/UX aplikasi jadwal talkshow radio ini. 

Tujuan pada penelitian ini adalah untuk 

mengetahui hasil evaluasi usability berbasis System 

Usability Score (SUS) pada aplikasi Jadwal Talkshow 

Radio sebelum dan sesudah dilakukan perbaikan UI. 

SUS sendiri menggunakan 4 skala Likert yang dapat 

mengidentifikasi pendapat pengguna terhadap sistem 

mulai dari Sangat Tidak Setuju (1), Tidak Setuju (2), 

Setuju (3), dan Sangat Setuju (4). Skala Likert ini 

menggunakan empat jawaban yang bertujuan untuk 

menghindari jawaban netral atau ragu-ragu yang dapat 

membuat keraguan bagi peneliti dalam menarik 

kesimpulan [7]. 

Selain itu, proses redesign aplikasi tersebut 

nantinya untuk meningkatkan kenyamanan pengguna 

dalam menggunakan pada aplikasi Jadwal Talkshow 

Radio dengan melakukan penambahan fitur-fitur baru 

seperti menambahkan notification pada aplikasi, 

menambahkan tombol tambah (create), ubah 

(update), dan hapus (delete), sesuai dengan kebutuhan 

dan fungsi yang ditawarkan aplikasi tersebut dengan 

menggunakan metode User Centered Design (UCD) 

yang merupakan metode baru dalam pengembangan 

sistem, tujuan atau sifat – sifat, konteks serta 

lingkungan sistem didasarkan dari pengalaman 

pengguna sebagai kerangka perbaikan [1]. Manfaat 

pada penelitian ini yaitu dapat menjadi desain 

rekomendasi dari hasil evaluasi terhadap usability 

terkait UI yang cocok dan teruji bagi pihak 

pengembang aplikasi, dapat meningkatkan kualitas 

aplikasi dan experience khususnya bagi pengguna 

aplikasi Jadwal Talkshow Radio. 

Dalam beberapa penelitian terdahulu, redesign 

UI/UX berperan penting dalam kesuksesan aplikasi 

karena dapat menciptakan dan memaksimalkan 

pengalaman pengguna yang positif [8], membantu 

pengelolaan siaran menjadi lebih cepat, efisien, dan 

user friendly [9], menghubungkan antara sistem 

dengan pengguna [3], memperbaiki fungsi menu yang 

tidak sesuai [1], meningkatkan kinerja [2], dan lain-

lain. Hasil dari penelitian-penelitian tersebut 

menyebutkan bahwa redesign UI/UX dinilai efektif 

dalam memaksimalkan penggunaan aplikasi. Namun, 

pemanfaatan redesign UI/UX jadwal talkshow pada 

radio masih belum menjadi topik pilihan peneliti 

sebelumnya. Hal tersebut merupakan gap research 

yang menarik untuk diteliti lebih mendalam dan 

menjadi novelty atau kebaruan dari penelitian-

penelitian sebelumnya. 

  

2.     Metodologi Penelitian  

Metodologi yang digunakan adalah metode User 

centered design (UCD). Metode ini memiliki 

beberapa tahapan meliputi Understand Context of 

Use, Specify User Requirements, Design Solutions, 

dan Evaluate against Requirements. Metode ini 

merupakan salah satu metode dalam melakukan 

proses desain yang menawarkan penyelesaian 

masalah yang berfokus pada pengguna. Adapun 

kelebihan dari metodologi ini adalah kemudahan 

pemahaman kebutuhan pengguna dan 

menyempurnakan solusi secara bertahap. Selain itu, 

sebagai alat ukur dilakukan juga kuesioner dan 

pengujian ketergunaan (usability testing) dengan 

menggunakan "System Usability Scale" untuk menilai 

nilai rentang penerimaan (acceptability range), skala 

penilaian (grade scale), dan penilaian kata sifat 

(adjective rating) dari aplikasi "Jadwal Talkshow 

Radio”.  

  

3.     Hasil dan Pembahasan   

Beberapa hasil diperoleh dari pembahasan yang 

telah dilakukan untuk merancang sebuah Aplikasi 

Jadwal Talkshow Radio menggunakan metode User 

Centerd Design. Dalam perancangan ulang UI/UX 

tampilan antarmuka menjadi peranan penting untuk 

memudahkan pengguna mengoperasikan aplikasi 

https://jurnal.lpkia.ac.id/index.php/jkb/index
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tersebut. Untuk itu tampilan antarmuka pada aplikasi 

Jadwal Talkshow Radio ini dibuat menarik dan 

sederhana. 

 

3.1     Mockup Aplikasi Jadwal Talkshow 

Pada tahap ini merupakan akhir dari desain yang 

telah menggabungkan informasi seperti detail gambar, 

tipografi, warna, dan bentuk dengan tingkat detail 

yang sangat tinggi. Pada titik ini, hasilnya adalah 

desain antarmuka yang menyerupai tampilan aplikasi 

yang sudah selesai. Berikut Gambar 3.10 adalah hasil 

pemodelan pada tahap solusi desain. 

 

 
Gambar 1 Mockup Login 

Pada laman login, pengguna dapat mengisikan 

alamat email dan password sesuai dengan role 

masing-masing. Terdapat dua role atau tipe akses 

pada aplikasi jadwal talkshow ini yakni admin dan 

user. Desain laman ini dibuat sederhana dan memiliki 

tampilan yang clean sehingga pengguna dapat merasa 

nyaman menggunakan aplikasi ini mulai dari awal 

hingga akhir. 

Pada dashboard admin terdapat beberapa menu 

yakni buat jadwal baru, ubah jadwal, dan hapus 

jadwal. Selain itu, admin juga dapat mengakses data 

user dan memiliki pengaturan akun yang berisikan 

pengaturan profil admin dan password. Fitur terakhir 

adalah logout untuk keluar dari aplikasi jadwal 

talkshow tersebut. 

 

 
Gambar 2 Mockup Dashboard Admin 

 

Pada dashboard user, terdapat beberapa akses 

yang berbeda dari dashboard admin yakni fitur 

kalender jadwal yang hanya menampilkan jadwal 

tanpa akses pengelolaan jadwal. Selain itu, terdapat 

fitur pengaturan akun yang terdiri dari pengaturan 

profil dan pengaturan password akun user, serta fitur 

logout untuk keluar. 

 

 
Gambar 3 Mockup Dashboard User 

Terdapat kalender jadwal talkshow pada 

dashboard admin yang berfungsi untuk melihat 

jadwal secara langsung dengan mudah. Terdapat 

indikator pembeda untuk tiap jadwal yang 

ditampilkan melalui perbedaan ikon dan warna. 

Warna biru muda mewakilkan jadwal siaran biasa dan 

warna merah muda untuk jadwal siaran talkshow, 

serta warna abu-abu sebagai tanda bahwa jadwal-

jadwal tersebut telah berlalu atau selesai. Selain itu, 

ada pula penanda berupa lingkaran merah pada angka 

tanggal yang menunjukan tanggal hari ini. Tentunya, 

indikator-indikator pembeda tersebut akan semakin 

memudahkan pengguna untuk mengetahui informasi 

jadwal yang tersaji pada kalender tersebut. 

 

 
Gambar 4 Mockup Kalender Jadwal Talkshow (Admin) 

Ketika salah satu tanggal pada kalender ini diklik 

maka akan muncul detail jadwal tanggal terpilih. Pada 

bagian ini, admin dapat mengelola jadwal dengan 

bantuan tombol-tombol yang ada seperti tombol ubah 

dan hapus. Selain itu, terdapat tombol kirim notifikasi 

sebagai reminder bagi pemegang jadwal tersebut yang 

akan tersambung ke WhatsApp pengguna. 

https://jurnal.lpkia.ac.id/index.php/jkb/index
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Gambar 5 Mockup Lihat Jadwal Talkshow (Admin) 

Tombol ‘buat jadwal baru’ akan mengizinkan 

admin untuk membuat jadwal baru dengan 

memunculkan form yang dapat diisi oleh admin. Form 

tersebut berisikan pilihan jenis jadwal, tanggal siaran, 

waktu mulai, waktu selesai, penyiar, dan deskripsi 

jadwal. Selain itu, terdapat tombol ‘tambahkan’ untuk 

memasukan data tertera pada form dan tombol reset 

untuk menghapus isian form ketika terjadi kesalahan.  

 

 
Gambar 6 Mockup Buat Jadwal Baru (Admin) 

Setelah pengisian form dan penambahan jadwal, 

dialog tersimpannya jadwal akan muncul sebagai 

konfirmasi masuknya data jadwal baru. 

 

 
Gambar 7 Dialog Jadwal Tersimpan (Admin) 

Jika tombol notifikasi pengingat jadwal diklik 

maka dialog kirim notifikasi akan muncul sebagai 

konfirmasi akan dikirimnya notifikasi jadwal melalui 

Whatsapp pengguna. Terdapat tombol ‘ya’ sebagai 

pilihan setuju dan tombol ‘tidak’ untuk membatalkan 

aksi. 

 
Gambar 8 Dialog Kirim Notifikasi Lewat Whatsapp 

(Admin) 

Pada fitur ubah jadwal, setelah tombol ubah 

jadwal diklik maka akan muncul  form yang dapat diisi 

dengan data jadwal baru/revisi. Form tersebut 

memiliki isi seperti pilihan jenis jadwal, tanggal 

siaran, waktu mulai, waktu selesai, penyiar, dan 

deskripsi jadwal. Selain itu, terdapat tombol 

‘tambahkan’ untuk memasukan data tertera pada form 

dan tombol reset untuk menghapus isian form ketika 

terjadi kesalahan. 

 

 
Gambar 9 Ubah Jadwal (Admin) 

Setelah pengubahan data jadwal dimasukkan 

maka dialog berhasilnya input akan muncul sebagai 

konfirmasi aksi. Terdapat tombol ‘ok’ sebagai 

konfirmasi dari sisi pengguna. 

 

 
Gambar 10 Dialog Jadwal Berhasil Diubah (Admin) 

Dialog hapus jadwal akan muncul ketika tombol 

hapus diklik guna mengkonfirmasi aksi yang akan 

dilakukan mengingat ketika jadwal terpilih tersebut 

https://jurnal.lpkia.ac.id/index.php/jkb/index
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dihapus maka jadwal tersebut tidak akan bisa 

dikembalikan. 

 
Gambar 11 Dialog Hapus Jadwal (Admin) 

Pada dashboard user, terdapat kalender yang 

ketika diklik pada tanggalnya akan muncul detail 

jadwal, sama seperti pada dashboard admin, yang 

membedakan kedua dashboard ini adalah tidak 

terdapatnya tombol aksi seperti buat jadwal baru, ubah 

jadwal, hapus jadwal, dan kirim notifikasi pada bagian 

detail jadwal dashboard user. 

 

 
Gambar 12 Dashboard User 

Pada fitur kelola user terdapat dialog yang akan 

muncul setelah data user baru dimasukan sebagai 

indikator tersimpannya data tersebut. 

 

 
Gambar 13 Kelola User (Admin) 

Pada fitur tambah user terdapat form yang dapat 

diisi dengan data user seperti nama depan dan 

belakang user, alamat email, nomor handphone yang 

dapat dihubungi melalui WhatsApp, role user seperti 

penyiar, manajer, direktur, dan sebagainya, serta 

status aktif atau tidaknya user. Terdapat pula tombol 

‘tambahkan’ sebagai perintah input data dan reset 

untuk menghapus data pada form jika terjadi 

kesalahan. 

 
Gambar 14 Tambah User Baru (Admin) 

Dialog tersimpannya data user akan muncul 

ketika data tersebut sudah tersimpan ke dalam sistem 

aplikasi setelah pengisian form dan perintah input. 

Pada dialog ini terdapat tombol ‘ok’ sebagai 

konfirmasi dari sisi pengguna. 

 

 
Gambar 15 Dialog Data User Tersimpan (Admin) 

Pada kelola data user terdapat fitur ubah data 

user jika ada data yang perlu diubah oleh admin. 

Ketika tombol ubah data user diklik maka akan 

muncul form dengan isian nama depan dan belakang 

user, alamat email, nomor handphone, role user, dan 

status. Selain itu, terdapat pula tombol ‘tambahkan’ 

untuk input data isian form dan tombol reset untuk 

membatalkan aksi. 

 

 
Gambar 16 Ubah Data User (Admin) 

Setelah perubahan data user berhasil diinput 

maka akan muncul dialog berhasil diubahnya data 

https://jurnal.lpkia.ac.id/index.php/jkb/index
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tersebut sebagai konfirmasi dari sisi aplikasi. Terdapat 

pula tombol ‘ok’ sebagai konfirmasi dari sisi 

pengguna. 

 

 
Gambar 17 Dialog Data User Berhasil Diubah (Admin) 

Ketika tombol hapus data diklik maka dialog 

konfirmasi hapus data akan muncul agar admin 

sebagai pengguna yakin dengan aksi tersebut. 

 

 
Gambar 18 Dialog Data User Berhasil Diubah (Admin) 

Pada pengaturan akun terdapat pengaturan profil 

yang mengizinkan pengguna untuk mengubah data 

profilnya. Terdapat form dengan isian nama lengkap 

(nama depan dan belakang), alamat email, dan nomor 

handphone. Selain itu, terdapat tombol ‘simpan’ 

untuk menyimpan perubahan data profil, tombol 

‘ganti avatar’ untuk mengganti foto profil, dan tombol 

‘hapus avatar’ untuk menghapus foto profil. 

 

 
Gambar 19 Pengaturan Profil (Admin) 

Ketika perubahan profil telah tersimpan maka 

akan muncul dialog tersimpannya profil sebagai 

konfirmasi dari sisi aplikasi. Selain itu, terdapat 

tombol ‘ok’ sebagai konfirmasi dari sisi pengguna. 

 

 
Gambar 20 Dialog Profil Tersimpan (Admin) 

Dalam pengaturan akun juga terdapat opsi 

pengaturan password jika pengguna hendak 

mengubah password-nya. Terdapat form isian 

password saat ini, password baru, dan konfirmasi 

password baru pada pengaturan password ini. Selain 

itu, terdapat tombol ‘simpan’ untuk menyimpan 

perubahan. 

 

 
Gambar 21 Pengaturan Password (Admin) 

Ketika form kelola password akan disimpan 

maka dialog konfirmasi perubahan password akan 

muncul sebagai konfirmasi akan digantinya password 

pengguna. Terdapat tombol ‘ya’ untuk setuju dan 

tombol ‘tidak’ untuk membatalkan aksi. 

 

 
Gambar 22 Dialog Ganti Password (Admin) 

Setelah password berhasil disimpan oleh sistem 

aplikasi maka dialog pada Gambar 23 akan muncul 

sebagai konfirmasi dari sisi aplikasi. Selain itu, 

https://jurnal.lpkia.ac.id/index.php/jkb/index
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terdapat tombol ‘ok’ sebagai konfirmasi dari sisi 

pengguna. 

 

 
Gambar 23 Dialog Password Berhasil Diganti (Admin) 

Di dalam pengaturan akun, terdapat opsi 

pengaturan profil yang memungkinkan pengguna 

untuk memperbarui informasi profil mereka. Ada 

formulir yang berisi kolom untuk mengisi nama 

lengkap (nama depan dan nama belakang), alamat 

email, serta nomor handphone. Selain itu, terdapat 

tombol ‘simpan’ untuk menyimpan perubahan profil, 

tombol ‘ganti avatar’ untuk mengubah foto profil, dan 

tombol ‘hapus avatar’ untuk menghapus foto profil. 

 

 
Gambar 24 Pengaturan Profil (User) 

Setelah profil berhasil disimpan, akan muncul 

dialog konfirmasi dari aplikasi untuk memberitahukan 

bahwa perubahan profil telah tersimpan. Selain itu, 

tersedia tombol 'ok' yang dapat ditekan oleh pengguna 

sebagai bentuk konfirmasi. 

 

 
Gambar 25 Dialog Profil Tersimpan (User) 

Pada bagian pengaturan akun, tersedia opsi 

untuk mengatur ulang password jika pengguna ingin 

mengubahnya. Di pengaturan password, ada form 

isian untuk memasukkan password saat ini, password 

baru, dan konfirmasi password baru. Selain itu, 

terdapat tombol 'simpan' untuk menyimpan perubahan 

yang dilakukan. 

 

 
Gambar 26 Pengaturan Password (User) 

Saat formulir pengelolaan password disimpan, 

dialog konfirmasi perubahan password akan muncul 

sebagai tanda bahwa password pengguna akan 

diganti. Ada tombol 'ya' untuk menyetujui dan tombol 

'tidak' untuk membatalkan tindakan. 

 

 
Gambar 27 Dialog Ganti Password (User) 

Setelah sistem aplikasi berhasil menyimpan 

password, dialog seperti yang terlihat pada Gambar 28 

akan muncul sebagai konfirmasi dari aplikasi. Selain 

itu, ada tombol ‘ok’ yang berfungsi sebagai 

konfirmasi dari pengguna. 

 

 
Gambar 28 Dialog Password Berhasil Diubah (User) 

https://jurnal.lpkia.ac.id/index.php/jkb/index
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3.2     Prototype 

Representasi antarmuka dari aplikasi yang akan 

dikembangkan. Langkah ini merupakan kelanjutan 

dari Mockup, di mana semua frame atau halaman 

aplikasi telah dihubungkan satu sama lain sehingga 

pengguna dapat berinteraksi dengan menekan tombol 

atau ikon yang ada. Tujuan dari tahap ini adalah untuk 

mensimulasikan pengalaman pengguna saat 

menjalankan aplikasi yang sebenarnya. Berikut 

Gambar 29 hasil prototyping pada tahap design 

solution. 

 

 
Gambar 29 Prototype  

3.2     Evaluate Againts Requirenments 

Pada tahap ini, Prototype yang telah dibuat pada 

tahap sebelumnya diuji melalui usability testing. 

Untuk menguji Prototype tersebut, dengan 

menggunakan kuesioner dan referensi Prototype yang 

diberikan kepada pengguna. Dalam percobaan ini, 

metode non-probability sampling digunakan. Teknik 

yang dipilih adalah purposive sampling, di mana 

sampel dipilih berdasarkan yaitu pengguna Jadwal 

Talkshow Radio.  

Evaluasi desain solusi menggunakan metode 

yang sama dengan evaluasi desain awal yang telah 

dilakukan sebelumnya yaitu menggunakan metode 

SUS. 

Responden diberikan serangkaian pertanyaan 

dalam survei online penulis. Responden dipilih 

dengan menggunakan proses simple random 

sampling, dengan catatan semua pengguna aplikasi 

Jadwal talkshow radio yaitu seluruh karyawan dari 

Radio Klite. Kuesioner pertanyataan diberikan secara 

online menggunakan Google form, agar proses 

pengumpulan jawaban lebih efisien dan efektif, tujuan 

penyebaran kuesioner ini adalah untuk mengetahui 

nilai akhir dari perancangan ulang aplikasi Jadwal 

talkhsow radio. Penilaian dilihat berdasarkan nilai 

akhir setiap responden yang kemudian dirata-ratakan. 

Hasil uji diketahui dan digolongkan berdasarkan 

indikator yang dimiliki oleh SUS dengan standar 

pencapaian minimum pada penelitian ini sebesar 60. 

Jika nilai minimum 60 tercapai, penelitian dapat 

dikatakan selesai, dan hasil pengujian beserta desain 

dapat diserahkan kepada pihak Radio Klite. Namun, 

jika nilai minimum 60 tidak tercapai, penelitian akan 

ditutup dan dapat diserahkan kepada peneliti lain 

untuk memperbaiki dan mengembangkan hasil 

penelitian ini. Berikut sepuluh pertanyaan System 

Usability Scale (SUS) terdapat pada tabel berikut. 

Tabel 1 Kuesioner Instrumen pengujian SUS Akhir 

Kode Pernyataan 

S1 Saya pikir bahwa saya akan lebih sering 

menggunakan aplikasi Jadwal Talkshow 

Radio ini 

S2 Saya merasa Aplikasi Jadwal Talkshow 

Radio ini rumit untuk digunakan 

S3 Saya merasa Aplikasi Jadwal Talkshow 

Radio ini mudah digunakan 

S4 Saya pikir saya perlu bantuan agar dapat 

menggunakan Aplikasi Jadwal Talkshow 

ini 

S5 Saya menemukan berbagai fungsi pada 

Aplikasi Jadwal Talkshow ini terintegrasi 

dengan baik 

S6 Saya pikir ada terlalu banyak 

ketidaksesuaian dalam Aplikasi Jadwal 

Talkshow ini 

S7 Saya bayangkan bahwa kebanyakan orang 

akan belajar menggunakan Aplikasi 

Jadwal Talkshow dengan cepat 

S8 Saya menemukan bahwa Aplikasi Jadwal 

Talkshow sangat rumit digunakan 

S9 Saya merasa sangat percaya diri untuk 

menggunakan Aplikasi Jadwal Talkshow 

ini 

S10 Saya perlu belajar banyak hal sebelum 

saya bisa menggunakan Aplikasi Jadwal 

Talkshow ini 

 

Berikut adalah hasil kuesioner atau evaluasi 

desain akhir perancangan ulang Aplikasi Jadwal 

Talkshow Radio. Pendapat pengguna dengan poin 4 

skala Likert terhadap 20 responden aplikasi "Jadwal 

Talkshow radio" menggunakan metode System 

Usability Scale (SUS). Pada Tabel 2 merupakan hasil 

perhitungan SUS pada desain awal aplikasi.  

 

Tabel 2 Kuesioner Hasil Evaluasi Desain Akhir 

Aplikasi Jadwal Talkshow Radio 

https://jurnal.lpkia.ac.id/index.php/jkb/index


 
Jurnal Komputer Bisnis  P-ISSN 2303 – 1069 
https://jurnal.lpkia.ac.id/index.php/jkb/index    E-ISSN 2808 - 7410 

 
 

 
9 

Jurnal Komputer Bisnis 

 

Responden 

Pernyataan SUS 

S1 S2 S3 S4 S5 S6 S7 S8 S9 S10 

1 4 2 4 2 4 2 4 2 3 2 

2 4 2 4 2 3 1 3 1 4 2 

3 4 2 4 2 4 2 4 1 4 2 

4 4 2 4 2 4 2 4 2 3 2 

5 4 2 4 2 4 1 3 2 3 2 

6 4 2 4 2 3 2 3 1 4 2 

7 4 2 3 2 4 2 4 2 3 2 

8 3 2 4 2 3 2 4 2 3 2 

9 4 2 4 2 3 1 3 1 4 2 

10 4 2 4 2 4 2 4 2 3 2 

11 4 2 4 1 3 2 4 2 3 2 

12 4 2 4 2 3 1 3 1 4 2 

13 4 2 3 1 3 2 4 2 4 2 

14 4 2 3 2 4 1 4 2 3 2 

15 4 2 3 2 3 2 4 2 3 1 

16 4 2 4 2 3 1 3 1 4 2 

17 4 2 3 2 4 2 3 1 4 2 

18 3 2 4 2 4 2 3 2 4 2 

19 3 2 4 2 3 2 3 2 3 2 

20 3 2 4 2 4 2 3 2 4 2 

 
 

 

Responden diberikan serangkaian pertanyaan 

dalam survei online penulis Hasil evaluasi pada desain 

akhir aplikasi Jadwal Talkshow Radio dihitung 

menggunakan aturan perhitungan SUS sesuai 

Persamaan 1 dan 2. Sehingga didapatkan hasil 

perhitungan skor SUS dari responden 1 sebagai 

contoh berikut, dan yang lebih lengkapnya terdapat 

pada Tabel 3. 

 

Tabel 3 Hasil Nilai Akhir Perhitungan SUS Desain Akhir 

Responden Nilai akhir 

Responden 1 82,8571429 

Responden 2 85,7142858 

Responden 3 88,57142866 

Responden 4 82,85714294 

Responden 5 82,85714294 

Responden 6 74,28571436 

Responden 7 80,00000008 

Responden 8 77,14285722 

Responden 9 85,7142858 

Responden 10 82,85714294 

Responden 11 82,85714294 

Responden 12 85,7142858 

Responden 13 82,85714294 

Responden 14 82,85714294 

Responden 15 80,00000008 

Responden 16 85,7142858 

Responden 17 82,85714294 

Responden 18 80,00000008 

Responden 19 74,28571436 

Responden 20 80,00000008 

Rata-rata skor SUS (𝒙) 82,00000001 

 

Hasil akhir evaluasi usability desain akhir pada 

aplikasi Jadwal Talkhsow Radio dengan 

menggunakan SUS berdasarkan perhitungan 

menggunakan Persamaan 2, didapatkan skor rata-rata 

sebesar 82 yang menunjukkan berada dalam kategori 

NPS yaitu Promoter, kategori Acceptable yaitu 

Acceptable, kategori Adjective yaitu Excellent, dan 

kategori Grade yaitu A seperti pada gambar berikut. 

 
Gambar 30 Interpretasi Skala Penilaian SUS Akhir 

3.3     Analisis Perbandingan Hasil Evaluasi Design 

Berikut adalah penjabaran perbandingan 

indikator penilaian SUS pada aplikasi Jadwal 

talkshow radio sebelum dan sesudah dilakukan 

evaluasi desain aplikasi, yang ditunjukkan pada Tabel 

4. 

Tabel 4 Tabel Perbandingan indikator penilaian SUS 

Indikator Desain Awal Desain Solusi 

Skor SUS 68,57 82 

Grade Letters D- A 

Adjective 

Ratings 

OK Excellent 

Acceptability 

Range 

Marginal Acceptable 

Net Promoter 

Score (NPS) 

Dectrator Promoter 

 

Berdasarkan hasil evaluasi usability 

menggunakan SUS pada desain awal dan desain 

solusi, aplikasi Jadwal Talkshow Radio didapatkan 

peningkatan skor SUS sebesar 19.59 dengan skor 

perbandingan SUS: 

 

Perbandingan =  
(82−68,57)

68,57
 𝑥 100% =  19,59% 

 

Adanya perbandingan skor SUS sebesar 19,59% 

yang menunjukkan peningkatan dari hasil evaluasi 

pada desain awal aplikasi Jadwal Talkshow Radio 

yang diakibatkan oleh penerapan desain solusi yang 

dirancang menggunakan UCD menunjukkan bahwa 

berdasarkan hasil evaluasi dapat diketahui bahwa 

metode UCD efektif digunakan dalam melakukan 

perancangan desain UI/UX yang dapat digunakan 

oleh tim pengembang aplikasi. Hasil penelitian ini 

juga mendapatkan feedback dari pihak pengelola 

aplikasi Jadwal Talkshow Radio yang menyatakan 

https://jurnal.lpkia.ac.id/index.php/jkb/index
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bahwa hasil desain solusi dapat dipertimbangkan 

untuk upgrade versi aplikasi di proses pengembangan 

selanjutnya. 

 

4.     Kesimpulan  

Berdasarkan perancangan yang telah dilakukan 

dapat disimpulkan bahwa rekomendasi desain UI 

pada aplikasi Jadwal Talkshow Radio dengan 

menggunakan metode UCD menghasilkan evaluasi 

desain awal aplikasi dengan skor SUS sebesar 68,57 

dengan grade D-. Kemudian untuk hasil evaluasi 

rancang ulang aplikasi mendapatkan skor SUS 

sebesar 82 dengan grade A yang mengalami 

peningkatan sebesar 19,59%. Angka ini menunjukkan 

bahwa perbaikan yang telah dilakukan telah 

menghasilkan perubahan yang signifikan dalam 

kualitas aplikasi atau pengalaman pengguna. 

Pengguna mengalami peningkatan dalam persepsi 

mereka terhadap tingkat kegunaan aplikasi. Skor SUS 

yang lebih tinggi menunjukkan bahwa pengguna 

merasa lebih puas dan lebih mampu menggunakan 

aplikasi dengan lancar dan efektif setelah perubahan 

desain yang dilakukan. Hal Ini menunjukkan bahwa 

desain ulang antarmuka berhasil meningkatkan 

pengalaman pengguna dan kualitas aplikasi secara 

keseluruhan.  
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