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                                                                                ABSTRAK 
	
Penggunaan kuesioner SUS dalam pengukuran kegunaan aplikasi video conference untuk pembelajaran telah banyak dilakukan. Namun, skor SUS bukanlah ukuran yang memadai untuk mengekspresikan tingkat penerimaan dan kepuasan pengguna. Evaluasi lainnya diperlukan untuk melengkapi Usability Testing, termasuk penilaian berdasarkan penilaian ahli. Kami mengusulkan pendekatan yang dapat meningkatkan penerimaan dan pengalaman pengguna dengan menggabungkan heuristic evaluation. Masukan dari para ahli diharapkan dapat menunjukkan dengan lebih baik masalah usability yang dihadapi menggunakan aplikasi video conference untuk pembelajaran. Perspektif ahli dan pengguna digabungkan untuk mendapatkan masukan pengguna dalam perbaikan desain. Kami mengumpulkan data dari para ahli dan pengguna tentang persepsi mereka tentang kegunaan dari aplikasi Zoom dan Google-Meet. 

Kata Kunci:  System Usability Scale, Heuristic Evaluation, Usability Evaluation Method, Kepuasan Pengguna 

ABSTRACT

The use of the SUS questionnaire in measuring the usefulness of video conferencing applications for learning has been widely carried out. However, the SUS score is not a sufficient measure to express the level of user acceptance and satisfaction. Other evaluations are required to complete Usability Testing, including assessments based on expert judgment. We propose an approach that can improve user acceptance and experience by incorporating heuristic evaluation. Input from experts is expected to better show usability problems encountered using video conferencing applications for learning. Expert and user perspectives are combined to obtain user input in design improvements. We collect data from experts and users about their perceptions of the usefulness of the Zoom and Google-Meet apps.
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Pendahuluan

Di dunia sekarang ini, ada banyak berita terkait platform mana yang digunakan untuk konferensi video. Aplikasi konferensi video menyaksikan peningkatan besar dalam unduhan karena penguncian di seluruh dunia. Aplikasi ini digunakan oleh para profesional yang bekerja untuk rapat, siswa untuk panggilan online, dan juga untuk panggilan video grup biasa.

Di sini, kami memiliki berbagai platform perusahaan terkenal seperti Google Meet, Zoom, Microsoft Teams, Cisco Webex, GoToMeeting, YouTube, dan Facebook. Platform seperti YouTube dan Facebook dapat digunakan untuk streaming ke audiens dan memiliki interaksi video satu arah. Dikedua platform ini, pertanyaan dapat diajukan melalui bagian komentar. Platform lain seperti Google Meet, Zoom, Microsoft Teams, Webex, dan GoToMeeting memiliki diskusi dua arah dengan banyak peserta. Sebagian besar platform membutuhkan konektivitas internet berkecepatan tinggi, lebih disukai 4G koneksi. [1] . Perbandingan aplikasi video conference ditampilkan pada tabel 1

Tabel 1. Perbandingan aplikasi video conference. [1] 
[image: ]
Pengguna konferensi video melihat pertumbuhan eksponensial karena jutaan orang bekerja dari jarak jauh karena pandemi COVID-19. Menurut sebuah laporan, unduhan platform zoom konferensi video mencapai 681 juta sepanjang tahun 2020. Sementara Google-Meet diunduh sebanyak 331 juta sepanjang tahun 2020 [2].
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Gambar 1 Jumlah Unduhan Aplikasi Bisnis 2020. [2]

	Berdasarkan table 1, ada tiga aplikasi yang mudah digunakan yaitu Google Meet, Zoom dan GoToMeeting. Sedangkan berdasarkan pada gambar 1 tiga besar aplikasi yang paling banyak diunduh adalah Zoom, Google Meet, dan Microsoft Teams maka penulis memilih untuk meneliti usability pada dua aplikasi saja yaitu Google Meet dan Zoom. 

	Usabillity adalah ide inti dari Interaksi Manusia-Komputer. Variasi dalam Usability Evaluation Methods (UEMs) telah dibuat, diusulkan dan dapat dikategorikan menjadi dua, analitis dan empiris. UEM Analitik atau bisa disebut metode inspeksi adalah teknik evaluasi yang melibatkan ahli, termasuk Evaluasi Heuristik, Kognitif Panduan, Pedoman, dan lain-lain. UEM Empiris adalah berdasarkan pengalaman pengguna, seperti Usability Testing atau Thinking Aloud, Uji Kinerja Pengguna, Remote Usabillity Testing, Uji Beta, Uji Forum, Evaluasi Kooperatif, dan Metode Pelatihan. Selain itu, ada juga kegunaan evaluasi yang melibatkan pernyataan pengguna seperti Kusioner Kepuasan Pengguna, Observasi Lapangan, Focus Group, Wawancara[3]. Beberapa metode jarang digunakan karena terlalu rumit dan tidak efisien.

	Pengujian kegunaan dan evaluasi Heuristik adalah yang paling umum digunakan dalam domain web[4]. Kedua teknik tersebut adalah dianggap cukup baik dalam menilai situs web, jadi praktisi dan peneliti sering merekomendasikan menggunakan keduanya metode untuk saling melengkapi [5]. Namun, itu tidak satu-satunya kombinasi yang mungkin dipertimbangkan peneliti dalam penilaian, studi terbaru mengungkapkan bahwa efektivitas evaluasi pengguna juga dapat digabungkan dengan kuesioner[6].

Kuesioner adalah salah satu metode evaluasi kegunaan yang populer yaitu mengumpulkan data dari responden. Metode ini berisi penilaian subjektif pengguna, sehingga perlu dikombinasikan dengan teknik lain[7], seperti heuristic evaluation. Hasil umpan balik dari pengguna melalui kuesioner menjadi dasar untuk menyeimbangkan metode lain[8]. Di antara berbagai jenis pertanyaan, Metode System Usability Scale (SUS) dianggap sebagai metode yang cepat metode pengukuran untuk mengetahui bagaimana orang memandang kegunaan dari sebuah sistem komputer[9]. 

	Dalam penelitian ini, kami menyajikan studi kasus di mana heuristic evaluation dikombinasikan dengan kuesioner SUS. Tujuannya adalah untuk mengidentifikasi kegunaan aspek yang dicakup oleh setiap metode. Dengan cara ini mungkin dapat untuk menentukan masalah usabillity dengan melengkapi satu sama lain.

Tujuan Penelitian
Untuk mengetahui masalah Usabillity yang ada pada Aplikasi Video Conference Pembelajaran.

Identifikasi Masalah
Bagaimana meningkatkan penerimaan dan pengalaman pengguna pada aplikasi Video Conference dengan kombinasi Heuristic Evaluation dan SUS?

Metode Penelitian
	Kami mengusulkan kombinasi evaluasi kegunaan proses terdiri dari evaluasi heuristik dan SUS. Heuristis evaluasi adalah metode informal untuk melihat antarmuka dan menyajikan pendapat ahli tentang seberapa bagus antarmuka [10], [11]. Ada tiga langkah evaluasi heuristik, yaitu, menentukan heuristik kegunaan, mengevaluasi antarmuka dengan heuristik yang dilanggar, dan tetapkan tingkat keparahan untuk setiap heuristic dilanggar. Evaluasi pengguna terdiri dari empat level yaitu perjanjian rahasia, kuesioner pra-tes, tugas mengeksekusi, dan kuesioner post-test (menggunakan SUS). Akhir kegiatan dari dua metode evaluasi adalah menemukan hasil dan masalah kegunaan. Metode SUS telah tersedia secara bebas dan digunakan dalam evaluasi sistem oleh rekan peneliti dan insinyur kegunaan sejak 1986, dan pada tahun 1996 berkontribusi untuk rekayasa kegunaan di industri. SUS telah dimasukkan ke dalam evaluasi kegunaan komersial Morae alat dan disebut sebagai "standar industri," meskipun itu belum pernah melalui proses standarisasi formal. Itu
	Kuesioner SUS memiliki keuntungan karena sudah mapan alat evaluasi untuk mengukur kualitas perangkat lunak [12]. Gambar 2 menunjukkan proses evaluasi kegunaan.
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Gambar 2 Proses Evaluasi Usability.

1. Heuristic Evaluation 
Dalam Heuristic Evaluation, para ahli melakukan sistematis inspeksi desain antarmuka untuk kegunaan. Tujuan dari evaluasi ini untuk menemukan masalah kegunaan dalam desain [13]. Studi ini menggunakan tiga spesialis usability yang memenuhi kriteria sebagai berikut: pendidikan pascasarjana yang berpengalaman dan berkualitas. Evaluasi heuristik terdiri dari beberapa langkah, yaitu: dijelaskan sebagai berikut.

LANGKAH 1: Peneliti dan pakar menentukan heuristik kegunaan. Evaluasi heuristik terdiri dari Sepuluh kriteria Nielsen, yaitu, 1) visibilitas status sistem, 2) kecocokan antara sistem dan dunia nyata, 3) kontrol pengguna dan kebebasan, 4) konsistensi dan standar, 5) kesalahan pencegahan, 6) pengenalan daripada mengingat, 7) fleksibilitas dan efisiensi penggunaan, 8) desain estetis dan minimalis, 9) membantu pengguna mengenali, mendiagnosis, dan memulihkan dari kesalahan, 10) bantuan dan dokumentasi[10].

LANGKAH 2: Para ahli mengevaluasi keselarasan antarmuka dengan heuristik Nielsen. Setiap ahli bekerja secara individual untuk mengevaluasi antarmuka Video Confrence paling popular dengan heuristik dilanggar. Evaluasi didasarkan pada lima tugas yang mewakili video conference yaitu, 1) Bergabung dalam Room/Meeting, 2) menghidupkan dan mematikan kamera, 3) menghidupkan dan mematikan Microphone 4) Mengirimkan File, 5) Chating 6) Share Screen, 7)Mengganti Virtual Background 8) Merekam 9) Meninggalkan Meeting, Para ahli juga mengukur waktu yang dibutuhkan untuk menyelesaikan tugas untuk menghitung efisiensi. Waktu tugas dihitung dengan mengurangi waktu mulai dan waktu berakhir, dalam hitungan detik. Efisiensi berbasis waktu dari pengalaman ahli dapat dinyatakan sebagai (1).
[image: ]
TBE =Time based Efficiency (Efisiensi Berbasis Waktu)
N = Jumlah Total Tugas (Sasaran)
R = Jumlah Total Pengguna
nij = Hasil tugas i oleh pengguna j; jika pengguna berhasil menyelesaikan tugas, maka Nij = 1, jika tidak, maka Nij = 0
tij = Waktu yang dihabiskan oleh pengguna j untuk menyelesaikan tugas i. Jika tugas tidak berhasil diselesaikan, maka waktu diukur sampai saat pengguna keluar dari tugas.

LANGKAH 3: Masing-masing dari sepuluh kriteria evaluasi berisi: tiga aturan yang harus diperiksa. Jika ada aturan yang dilanggar, maka akan diberikan nilai biner 0, jika tidak maka diberi nilai 1. Studi kasus ini menetapkan tujuh tingkat keparahan kriteria, seperti diilustrasikan pada Tabel I.

[image: ]Tabel 1. Kriteria Keparahan




Pada langkah terakhir, setiap evaluator ahli harus menghitung tingkat kritis setiap masalah kegunaan dan buat rata-rata dari semua evaluator lainnya. Kemudian hasil ini digunakan untuk memberikan informasi tambahan dari temuan SUS.

1. SUS (System Usabillity Scale)
Sebelum melakukan penilaian menggunakan SUS kuesioner, pengguna menandatangani perjanjian rahasia. Aktivitas ini adalah bukti bahwa pengguna berpartisipasi dalam pengujian system usability. Tiga puluh responden, berusia 17-25, berpartisipasi dalam studi ini, dengan kualifikasi masih menempuh pendidikan SMA dan Diploma / Sarjana. Kuesioner pra-tes menangkap jawaban pertanyaan pengguna tentang identitas mereka, seperti nama, jenis kelamin, usia, level pendidikan sebagai bagian dari studi. Seperti responden ahli, mereka melakukan tugas yang sama, kemudian mengisi angket post-test.

Studi ini menggunakan SUS sebagai metrik kegunaan yang dirasakan yang mewakili pengalaman pengguna. Metrik SUS banyak digunakan di penggunaan kuesioner post-test dalam studi usability. SUS juga telah terbukti menjadi kuesioner yang sangat fleksibel, tidak terpengaruh oleh perubahan kata dan bahasa[14]. SUS adalah jumlah dari semua kontribusi skor untuk sepuluh item dikalikan dengan 2,5, seperti yang ditunjukkan pada, di mana Ui mengacu pada peringkat item ke-i. Skor SUS berkisar antara 0 dan 100 dalam kenaikan 2,5 poin, di mana nilai yang lebih tinggi mencerminkan kepuasan pengguna yang lebih tinggi.
[image: ]
Berdasarkan[14], untuk aplikasi video conference yang melayani umum, rata-rata Skor SUS adalah 67 (kelas C), jadi nilai di atas adalah dianggap cukup baik. Tabel II mewakili Sauro– Lewis curved grading scale (CGS) untuk menyatakan tingkat kegunaan aplikasi video conference dengan persepsi rendah, sedang, dan tinggi.

Tabel II. SAURO LEWIS CGS
	Rentang Skor SUS
	Nilai
	Percentile range

	84.1-100
	A+
	96–100

	80.8–84.0
	A
	90–95

	78.9–80.7
	A−
	85–89

	77.2–78.8
	B+
	80–84

	74.1–77.1
	B
	70–79

	72.6–74.0
	B−
	65–69

	71.1–72.5
	C+
	60–64

	65.0–71.0
	C
	41–59

	62.7–64.9
	C−
	35–40

	51.7–62.6
	D
	15–34

	0.0–51.6
	F
	0–14
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