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RINGKASAN 

 

 

Kabupaten Magelang merupakan wilayah rawan bencana alam, yang berupa gunung 

meletus, puting beliung, banjir dan longsor. Kejadian bencana selalu menimbulkan dampak, 

seperti kerugian material sampai korban jiwa. Bencana alam tidak bisa dihindari tetapi bisa 

diminimalkan dampaknya dengan penanganan yang baik. Penanganan bencana yang baik 

diantaranya menggunakan sistem informasi. Sebagai sistem informasi kebencanaan, sistem ini 

tentunya harus dikelola dengan baik dan user interfacenya harus menarik dan terukur baik dari 

sisi tampilannya maupun dari sisi usabilitas. Metode yang digunakan untuk mengukur 

antarmuka sistem informasi berbasis perangkat mobile menggunakan pendekatan usability 

aspect pengalaman pengguna (user experience). Tujuan dari penelitian ini adalah mengukur 

antarmuka Sistem Informasi Kebencanaan Kabupaten Magelang berbasis perangkat mobile 

untuk mengetahui sejauh mana penerimaan seorang pengguna berdasarkan pemahaman dan 

ketepatan aksi/reaksi sesuai dengan aspek usability. Tujuan jangka panjang, untuk menjadikan 

Sistem Informasi Kebencanaan Kabupaten Magelang menjadi system yang handal dan 

menjadi rujukan dalam menangani kejadian bencana di Kabupaten Magelang. Luaran dari 

penelitian ini berupa publikasi di Jurnal Nasional Sinta 2 RESTI. 
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BAB 1 PENDAHULUAN 

 

1.1. Latar belakang  

Kabupaten Magelang, merupakan wilayah yang terdiri dari pegunungan, dataran 

tinggi, dataran rendah dan dialiri sungai-sungai yang berhulu di pegunungan, sehingga 

merupakan wilayah yang rawan bencana alam. Bencana yang sering terjadi adalah gunung 

meletus, banjir, puting beliung dan longsor. Kejadian bencana selalu meninbulkan 

dampak berupa kerugian material maupun korban jiwa. Kejadian ini tidak bisa dihindari, 

tetapi bisa diminimalkan dengan penanganan yang baik.  Sistem informasi yang baik 

adalah sistem yang memudahkan penggunanya. Badan Nasional Penanggulangan Bencana 

(BNPB) Kabupaten Magelang telah memiliki sistem informasi kebencanaan, yaitu 

berbasis web dan berbasis perangkat mobile. Sistem Informasi ini digunakan sebagai 

media informasi kejadian bencana di Kabupaten Magelang. Keberadaan sistem ini sangat 

penting, tetapi pemanfaatnya belum terukur. Sebagai sistem informasi kebencanaan, 

sistem ini tentunya harus dikelola dengan baik dan user interfacenya harus menarik dan 

terukur baik dari sisi tampilannya maupun dari sisi usabilitas. Pengguna akan 

meninggalkan sistem ini, bila tidak menemukan informasi yang dibutuhkan atau kesulitan 

dalam mengaksesnya (Hussain, Mkpojiogu, Zakaria, & Communication, 2015).  

Usability testing, merupakan salah satu alat yang umum digunakan untuk 

melakukan pengujian terhadap aplikasi smartphone. (Ahmad, Boota, & Masoom, 2014). 

Ricky Firmansyah melakukan penelitian terhadap aplikasi SIPOLIN berbasis android 

menggunakan USE Questionnaire. Hasil yang diperoleh rata-rata nilai atributnya diatas 3 

(dalam skala 1-5) yang menunjukkan bahwa aplikasi SIPOLIN mempunyai aspek 

Satisfaction yang  baik (Firmansyah, 2018). Penelitian tersebut menggunakan 3 aspek 

kriteria dari 5 aspek usabilitas yang ada (Jakob Nielsen’s, 2013). 

Hadi, dkk, melakukan pengukuran terhadap Aplikasi Mobile KAI Access dengan 

metode usabilitas testing. Pada penelitian ini dilakukan pengujian awal dan pengujian 

akhir. Pengujian awal dilakukan untuk mendapatkan nilai usabilitas sebelum diberikan 

rekomadasi, dan pengukuran akhir dilakukan untuk mendapatkan nilai usabilitas etelah 

dilakukan rekomendasi perbaikan. Hasil yang diperoleh dengan membandingan pengujian 

awal dan pengujian akhir, terdapat peningkatan tingkat usabilitasnya dari 47,58% menjadi 

78,27% (Hadi, Az-zahra, & Fanani, 2018). Penelitian ini hanya membandingkan sebelum 

diberi rekomendasi dan sesudah diberi rekomendasi, dan belum dilakukan dengan 

membandingkan menggunakan metode lain. 
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BNPB Kabupaten Magelang 

Merupakan Lembaga Resmi 

Pemerintah yang bertugas 

menagani kejadian bencana. 

Selalu mengembangkan 

teknologi terutama 

Teknologi Informasi, sebagai 

media inormasi kebencanaan 

bagi masyarakat maupun 

relawannya

KONDISI OBYEKTIF USULAN RISET

KONTRIBUSI RISET TARGET CAPAIAN

Perlu SI yang handal dan 

mudah digunakan sebagai 

media  informasi kejadian 

bencana di Kabupaten 

Magelang

Evaluasi antar muka SI 

Kebencanaan berbasis 

Android supaya Sistem 

tersebut bisa dioptimalkan

06.11  Sistem TIK pendukung e-government, e-health, 

dan e-bussines

SIKK BNPB Kabupaten 

Magelang memiliki antar muka 

yang memuaskan penggunanya

Penelitian-penelitian tersebut diatas belum mengukur keterampilan pengguna dalam 

menggunakan aplikasi, sehingga perlu diukur lebih lanjut dengan mengamati secara 

langsung terhadap pengguna yang menggunakan aplikasi-aplikasi berbasis perangkat 

mobile, sehingga pengukuran usabilitas masih berpotensi untuk dikembangkan dengan 

melakukan pengukuran pengalaman pengguna (user experient) yang dilakukan dengan 

melakukan pengamatan secara langsung terhadap pengguna yang menjalankan aplikasi.  

1.2. Tujuan  

Mengukur antarmuka Sistim Informasi Kebencanaan Kabupaten (SIKK) Magelang 

berbasis perangkat mobile untuk mengetahui sejauh mana penerimaan seorang pengguna 

berdasarkan pemahaman dan ketepatan aksi/reaksi sesuai dengan aspek usability. 

1.3. Kontribusi penelitian yang diusulkan terhadap visi institusi 

Kontribusi penelitian yang diusulkan terhadapa visi institusi terlihat pada Gambar 

1.1. 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 1.1. Kontribusi riset yang diusulkan terhadap ipteks dan visi instritusi 
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BAB 2 TINJAUAN PUSTAKA 

 

 

2.1. Penelitian Sebelumnya 

Penelitian tentang usability test telah dilakukan oleh beberapa peneliti.  Penelitian 

tersebut adalah : (Hussain, Saleh, Taher, Ahmed, & Lammasha, 2015), mengukur tentang 

pemanfaatan perangkat seluler untuk pembelajaran. Makalah ini membahas penelitian 

yang telah dilakukan untuk mengevaluasi kebergunaan aplikasi m-learning dan bagaimana 

diintegrasikan ke dalam proses pengembangan Agile dalam upaya untuk membuat 

aplikasi m-learning yang lebih efektif dan dapat digunakan.  

Ali Sajedi melakukan pengukuran pada aplikasi perangkat lunak. Dalam makalah 

ini, fokus utamanya pada peningkatan kemampuan belajar dan kegunaan dengan membuat 

saran baru. Selain itu, dipelajari juga aspek-aspek penting dari user interface aplikasi 

perangkat lunak terkait masalah ini. Selain itu, menyarankann untuk merancang perangkat 

lunak dengan user interface yang lebih ramah dan menjelaskan dampaknya terhadap 

faktor kualitas UI dengan penekanan pada peningkatan “waktu untuk belajar” dan 

“kepuasan pengguna”. (Sajedi, Afzali, & Mahdavi, 2008).  

Penelitian lain tentang usability dilakukan oleh Ricardo F. Ramos. Penelitian ini 

membahas tentang Platform aplikasi mobile (AM) dan media sosial (Medsos) yang 

mengubah perilaku pengguna Internet. Penelitian ini bertujuan untuk mengungkap dalam 

literatur akademik saat ini, bidang di mana penelitian tentang usability telah memfokuskan 

dalam efforts pada dimensi situs institusional web (IW), usability medsos dan AM, dan 

untuk menyarankan jalur yang mungkin untuk studi di masa depan. (Ramos, Rita, & 

Moro, 2019).   

Usability telah muncul sebagai domain kunci dalam sistem informasi (IS) dan telah 

mengembangkan upaya untuk memahami pengaruh beberapa karakteristik yang 

memengaruhi kegunaan teknologi dan desain. (Philip T. Kortum, 2013). Penelitian  akan 

menghasilkan output yang berbeda bila metode usability yang digunakan digabungkan 

dengan metode lain sebagaimana ditemukan perbedaan yang signifikan pada pengujian 

dilaboratorium dan situasi kehidupan nyata  (Duh, Tan, & Chen, 2006).   

Berdasarkan hasil review dari penelitian-penelitian terdahulu, penelitian ini 

dilakukan dengan menggabungkan metode usability test dan pengujian user experient 

terhadap aplikasi SIKK berbasis perangkat mobile.  
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TEMA PENELITIAN 

Evaluasi Aplikasi Sistem Informasi 

Kebencanaan Berbasis Android 

 
BELUM PERNAH DIEVALUASI 

 

Evaluasi Aplikasi Sistem Informasi 

Kebencanaan untuk meningkatkan 

kepuasan pengguna dan meningkatkan 

nilai kebergunaan Sistem tersebut. 

TUJUAN 

Mengukur nilai usability pada Aplikasi Sistem 

Informasi Kebencanaan Berbasis Android  

 

METODE  

Menyusun instrumen penelitian yang akan 

digunakan untuk mengukur tingkat usability 

dari Aplikasi Sistem Informasi Kebencanaan 

 

 

Indikator Usability 

Persepsi Pengguna 

 

OUTPUT 

Usulan perbaikan 

sistem 

OUTCOME 

1. Publikasi 

2. HKI 

 

PARAMETER 

Level Usability 

 

 

2.2. Kerangka Konsep Penelitian 

Kerangka konsep penelitian terlihat pada Gambar 2.1. berikut : 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 2.1 Kerangka Konsep Penelitian 
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BAB 3 METODE PENELITIAN  

 

 

3.1. Metode Penelitian 

Penelitian ini menggunakan metode : Planning & Analysis, Usability evaluation, 

Data analysis dan Data presentation sebagaimana terlihat pada Gambar 3.1. berikut : 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3.1  Metode Penelitian 

 

Tahap pertama penelitian adalah Perencanaan & Analisis. Kegiatan ini dilakukan dengan 

mempelajari literatur, melakukan wawancara dengan Badan Penanggulangan Bencana 

Kabupaten Magelang dan melakukan studi sistem yang berkelanjutan dengan mengamati 

objek penelitian. Tahap selanjutnya adalah evaluasi usability: Kegiatan ini dilakukan 

Alur Penelitian Kegiatan Penelitian Indikator Output 

1. Telaah teknologi 

yang sudah ada 

dan di 

implementasik

an pada artikel 

ilmiah. 

2.  Observasi 

sistem SIKK 

yang berjalan 

Planning & 

Analysis 

Mulai 

Selesai 

Usability 

Evaluation 

Data Analysis 

Data 

Presentation 

1. Pembuatan 

Instrumen 

penelitian, Uji 

Validitas dan 

reabilitas 

Instrumen. 
2. Pengumpulan 

data 

Pengolahan dan 

pengujian Data. 

Interpretasi data, 

presentasi dan 

publikasi 

Didapatkan data 

untuk melakukan 

pengujian 

terhadap Gap 

dan kondisi ideal 

Dihasilkan 

indikator 

pengujian, 

quesioner dan data 

uji 

Diperoleh nilai 

Usabilitas dari 

obyek penelitian 

Dihasilkan Naskah 

Jurnal dan Prosiding 

Kajian Pustaka 

dan spesifikasi 

sistem yang ideal 

Instrumen 

Penelitian/alat 

ukur 

Kajian Pustaka 

dan spesifikasi 

sistem yang ideal 

Publikasi 
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dengan menyiapkan instrumen penelitian dan pengumpulan data. Poin evaluasinya 

meliputi learnability, memorability, efficienci, error and satisfaction sebagaimana 

diadaptasi dari (Jakob Nielsen’s, 2013) Tes dilakukan dengan menggunakan kuesioner, 

menggunakan 18 pertanyaan. Kuesioner dibagikan kepada responden pengguna SIKK. 

Yang bisa di unduh dari play store. Langkah terakhir adalah analisis data. Tahap ini 

adalah tahap menganalisis data dari kuesioner yang telah didistribusikan, menggunakan 

SPSS 16.0. Tahap Presentasi Data, adalah tahap penyajian hasil pengukuran SIKK 

Magelang. Setiap indikator dari aspek Usability ditampilkan berdasarkan nilai rata-rata. 

Kegiatan, indikator dan output secara lengkap terlihat pada gambar 1.3 diatas. 

3.2. Obyek Penelitian 

Obyek yang diteliti adalah SIKK Magelang berbasis perangkat mobile, yang bisa di 

unduh dari playstore. 

3.3. Instrument Penelitian 

Instrumen penelitian berupa angket yang disusun menurut indikator dari aspek 

usablitity yang diadaptasi dari (Napitupulu, 2016)  dan dikembangkan oleh (Retnoningsih 

& Fauziah, 2019) meliputi hal – hal sebagai berikut: 

a. Kemudahan untuk dioperasikan (Learnability). 

b. Kemudahan untuk diingat (Memorability). 

c. Efisiensi (Efficiecy). 

d. Kesalahan aplikasi (Error). 

e. Kepuasan pengguna (Satisfaction). 
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BAB 4 HASIL DAN LUARAN YANG DICAPAI 

 

 

 

4.1. Hasil Penelitian 

Penelitian ini melibatkan 84 responden pengguna aplikasi SIKK Magelang dengan 

berbagai latar belakang profesi. Secara umum profesi responden tersebut adalah 

TNI/Polri/PNS, Dosen, Pelajar/Mahasiswa, Wiraswasta dan Karyawan.  Aplikasi yang diuji 

bisa di unduh di tautan https://play.google.com/ store/apps/details?id=info.sikk.bpbdmagelang 

yang kemudian  di install pada perangkat penggunanya.   

Aspek-aspek pengujian meliputi Aspek learnability mencakup 5 pertanyaan untuk 

mengukur kemudahan pengguna dalam mempelajari aplikasi sehingga dapat menggunakan 

aplikasi ini dengan mudah.  Aspek memorability  mencakup 2 pertanyaan, efficiency 3 

pertanyaan  error 3 pertanyaan dan Satisfaction  4 pertanyaan.  Tabel 4.1 berikut merupakan 

daftar  pertanyaan yang dikembangkan sesuai dengan aplikasi ini. 

Tabel 4.1 Daftar Pertanyaan Aspek Pengujian 

Learnability 

1 Saya mempelajari aplikasi ini dengan mudah L1 

2 Saya memperoleh informasi yang spesifik dengan mudah L2 

3 Saya memahami konten informasi yang disajikan dengan mudah L3 

4 Saya memahami alur navigsi aplikasi dengan mudah L4 

5 Saya dapat mempelajari penggunaan aplikasi tanpa instruksi tertulis L5 

Memorability 

6 Saya mengingat cara menggunakan aplikasi ini dengan mudah M1 

7 Saya mengingat setiap arah navigasi untuk menjelajahi fitur dan 

konten dengan mudah 

M2 

8 Saya merasa mudah menggunakan aplikasi ini kapanpun M3 

Efficiency 

9 Saya dapat mengakses menu dengan cepat E1 

10 Saya dapat memperoleh informasi yang dicari dengan cepat E2 

11 Saya dapat langsung menemukan informasi yang saya ingin cari dari 

awal membuka 

E3 

Errors 

12 Saya tidak menemukan error disaat menggunakan aplikasi R1 

13 Saya tidak menemukan menu yang tidak berjalan sesuai dengan 

fungsinya 

R2 

14 Saya selalu menemukan menu yang saya cari R3 

Satisfaction 

15 Saya merasa senang dengan desain tampilan aplikasi secara 

keseluruhan 

S1 

16 Saya merasa nyaman dalam menggunakan aplikasi S2 
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17 Paduan warna dan tata letak konten nyaman untuk dilihat S3 

18 Aplikasi  sesuai dengan ekspektasi saya dari judul aplikasi S4 

 

Distribusi dari daftar pertanyaan diatas, dibagi menjadi lima skala dengan nilai 1-5 

yang berarti Sangat Tidak Setuju, Tidak Setuju, Cukup, Setuju, Sangat Setuju.  

Sesuai dengan fungsi sebagai alat ukur, instrumen-instrumen tersebut harus 

dipastikan valid dan reliabel (Setiawan & Widyanto, 2018). Instrumen dikatakan valid berarti 

alat ukur yang digunakan untuk mendapatkan data (mengukur) itu valid. Sedangkan 

instrumen yang reliabel adalah instumen yang bila digunakan beberapa kaliuntuk mengukur 

obyek yang sama, akan menghasilkan data yang sama/konsisten . 

Hasil penghitungan  Cronbach Alpha  terlihat pada  tabel 4.2  sebagai berikut : 

Tabel 4.2 Hasil Validasi Instrumen 

 R-Hitung R-Table 

L1 0,936933 0,250 

L2 0,885912 0,250 

L3 0,820861 0,250 

L4 0,773809 0,250 

L5 0,816326 0,250 

M1 0,685232 0,250 

M2 0,607001 0,250 

M3 0,689909 0,250 

E1 0,790675 0,250 

E2 0,797052 0,250 

E3 0,831066 0,250 

R1 0,788549 0,250 

R2 0,718112 0,250 

R3 0,892715 0,250 

S1 0,766865 0,250 

S2 0,723923 0,250 

S3 0,773243 0,250 

S4 0,746457 0,250 

  

Berdasarkan hasil dari pengujian validitas dan reliabilitas diperoleh nilai rata-rata  0,77104. 

Nilai r tabel adalah 0,250. Karena r hitung  > r tabel maka istrumen tersebut valid untuk 

digunakan sebagai alat ukur usabilitas. 

Rangkuman dari hasil kuesioner yang diisi oleh responden terangkum dalam tabel 

4.3 – 4.7 berikut : 
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Tabel 4.3 Hasil Pengujian Aspek Learnability 

Kode Pertanyaan 
Nilai 

1 2 3 4 5 

L1 Saya mempelajari aplikasi ini dengan mudah 3 5 33 28 15 

L2 Saya memperoleh informasi yang spesifik dengan 

mudah 

3 4 32 31 14 

L3 Saya memahami konten informasi yang disajikan 

dengan mudah 

3 4 34 32 11 

L4 Saya memahami alur navigsi aplikasi dengan 

mudah 

3 1 43 25 12 

L5 Saya dapat mempelajari penggunaan aplikasi 

tanpa instruksi tertulis 

2 8 36 28 10 

 

Tabel 4.4  Hasil Pengujian Aspek  Memorability 

Kode Pertanyaan 
Nilai 

1 2 3 4 5 

M1 Saya mengingat cara menggunakan aplikasi ini 

dengan mudah 

2 1 35 34 12 

M2 Saya mengingat setiap arah navigasi untuk 

menjelajahi fitur dan konten dengan mudah 

2 2 38 35 7 

M3 Saya merasa mudah menggunakan aplikasi ini 

kapanpun 

2 2 28 40 12 

 

Tabel 4.5 Hasil Pengujian Aspek  Efficiency 

Kode Pertanyaan 
Nilai 

1 2 3 4 5 

E1 Saya dapat mengakses menu dengan cepat 4 4 36 33 7 

E2 Saya dapat memperoleh informasi yang dicari 

dengan cepat 

3 5 34 33 9 

E3 Saya dapat langsung menemukan informasi yang 

saya ingin cari dari awal membuka 

4 5 38 29 8 

 

Tabel 4.6 Hasil Pengujian Aspek  Error 

Kode Pertanyaan 
Nilai 

1 2 3 4 5 

R1 Saya tidak menemukan error disaat menggunakan 

aplikasi 

2 12 39 24 7 

R2 Saya tidak menemukan menu yang tidak berjalan 

sesuai dengan fungsinya 

1 11 3 26 7 

R3 Saya selalu menemukan menu yang saya cari 4 6 41 23 10 
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Tabel 4.7  Hasil Pengujian Aspek  Satisfactiom 

Kode Pertanyaan 
Nilai 

1 2 3 4 5 

S1 Saya merasa senang dengan desain tampilan 

aplikasi secara keseluruhan 

3 4 41 27 9 

S2 Saya merasa nyaman dalam menggunakan 

aplikasi 

3 3 39 31 8 

S3 Paduan warna dan tata letak konten nyaman untuk 

dilihat 

3 2 38 30 11 

S4 Aplikasi  sesuai dengan ekspektasi saya dari judul 

aplikasi 

2 5 41 26 10 

 

Berdasarkan data-data tersebut diatas, dilakukan penghitungan nilai usabilitasnya, 

yang terangkum dalam Gambar 4.1.  

 

Gambar 4.1 Rangkuman Hasil Quesioner 

Berdasarkan hasil pengolahan data yang dirangkum dari tabel 4.3-4.7 diperoleh hasil 

seperti telihat pada Tabel 4.8 sebagai berikut : 

Tabel 4.8 Rata-rata Indikator Usability 

No Aspek Rata-

rata 

Rata-

rata
1
 

1 L1 3,56   

2 L2 3,58   

3 L3 3,52   

4 L4 3,50   

5 L5 3,43 3,52 

6 M1 3,63   

7 M2 3,51   
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8 M3 3,69 3,61 

9 E1 3,42   

10 E2 3,48   

11 E3 3,38 3,42 

12 R1 3,26   

13 R2 3,32   

14 R3 3,35 3,31 

15 S1 3,42   

16 S2 3,45   

17 S3 3,52   

18 S4 3,44 3,46 

Rata-rata Total Nilai Usabilitas 3,46 

 

Rata-rata nilai setiap variabel usability diperoleh 3,46. Nilai tersebut menurut skala 

linkert masuk dalam kategori Sangat Baik. Hasil selengkapnya terlihat pada Gambar 4.2 

berikut: 

 

 

Gambar 4.2  Grafik Tingkat Usabilitas per Variabel 

Grafik diatas menunjukkan tingkat memorabilitas tertinggi dibandingkan nilai-nilai 

yang lain, yang berarti bahwa menu-menu yang ada mudah untuk diingat. Selain itu tingkat 

error yang dilakukan oleh pengguna, walaupun nilainya paling rendah diantara ke lima aspek 

tersebut yaitu 3,31 tetapi berarti tingkat error masih tinggi,  diatas rata-rata sesuai skala likert. 

Secara umum hasil akhir perhitungan rata-rata semua item didapat nilai 3,46 sehingga bisa 

disimpulkan  tingkat usabilitas dari SIKK Magelang masuk dalam kategori Sangat Baik. 
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4.2. Luaran penelitian 

Luaran penelitian berupa publikasi ilmiah  yang disubmit ke jurnal Resti Sinta 2 seperti 

terlihat pada Gambar 4.3. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4. 3. Luaran telah di submit ke Jurnal Resti Sinta 2 
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BAB 5 KESIMPULAN  

 

Berdasarkan hasil yang diperoleh dari pengukuran tingkat Usabilitas aplikasi SIKK 

Magelang diperoleh nilai 3,46. Berdasarkan skala Likert 0-4, nilai tersebut masuk kategori 

Sangat Baik.  Nilai tertinggi 3,61 pada pengukuran memorability dan terendah 3,31 pada 

pengukuran errors. Nilai pengukuran learn ability 3,52, efisiensi 3,42 dan satifaction 3,46. 

Beberapa error yang ditemukan oleh pengguna adalah: aplikasi menutup sendiri, tidak ada 

tombol untuk kembali ke menu utama, peta tidak bisa di zoom server sering lambat merespon 

karena penuh.  
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