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Di era digital, perusahaan harus memiliki sistem informasi yang efektif dan 

efisien, dengan pengumpulan informasi sebagai prioritas. Hal ini termasuk 

menerapkan sistem informasi yang berguna dan efektif untuk semua bisnis. 

PT Asuransi Simas Jiwa merupakan salah satu perusahaan yang telah 

menerapkan sistem yang disebut Siji-Procurement, sebuah website e-

procurement. Situs web ini dirancang untuk memfasilitasi proses pengadaan 

dan meningkatkan efisiensi dan efektivitas. Penelitian ini bertujuan untuk 

mengevaluasi kegunaan situs web Siji-Procurement dengan menggunakan 

System Usability Scale (SUS). SUS merupakan metode pengumpulan data 

yang valid dan sahih secara statistik. Metode SUS juga dipakai untuk 

menilai seberapa efektif pengalaman pengguna dalam berinteraksi dengan 

situs web tersebut. Strategi SUS dirancang untuk mengevaluasi efektivitas 

dan efisiensi situs web Siji-Procurement. Berdasarkan hasil pengujian SUS 

yang melibatkan 21 responden didapatkan nilai rata-rata 67,50 yang 

menunjukkan bahwa situs web tersebut masuk dalam kategori OK, dengan 

Net Promoter Score kategori passive, dan masuk dalam grade C. Kegunaan 

situs web dinilai melalui SUS, untuk memastikan bahwa situs web tersebut 

memenuhi persyaratan bisnis. Kesimpulan pada penelitian ini, perlu adanya 

peningkatan kualitas meliputi kemudahan dalam menggunakan website, 

kemudahan alur atau navigasi proses menjadi fokus perbaikan dan 

peningkatan agar kepuasan pengguna dapat tercapai lebih baik. 
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1. PENDAHULUAN 

Perkembangan teknologi dan informasi membawa kemajuan 

dalam sistem aplikatif dan real-time yang memudahkan akses 

informasi terkini. Sistem informasi penting untuk pengambilan 

keputusan yang akurat. Dalam era digital, sistem informasi 

menjadi krusial bagi perusahaan dengan manfaat berupa 

otomatisasi, kemudahan proses bisnis, dan efisiensi dalam 

pengambilan keputusan, serta mendukung kesuksesan bisnis. 

Seluruh keuntungan dari sistem ini dapat dimanfaatkan dengan 

baik untuk mendukung kesuksesan dunia bisnis [1] 

PT. Asuransi Simas Jiwa merupakan sebuah Perusahaan 

yang bergerak dibidang Asuransi Jiwa yang sudah memiliki 

sistem operasional yang baik, termasuk layanan penyediaan 

barang melalui website Siji-Procurement, yaitu sebuah platform 

e-procurement yang menggunakan teknologi informasi dan 

internet [2]. 

Menurut Siahaya (2016), pengadaan secara elektronik 

bertujuan untuk efektivitas dengan proses yang mudah, 

meningkatkan transparansi, mendukung monitoring dan audit, 

mengoptimalkan persaingan pasar, memaksimalkan proses 

pengadaan, dan memenuhi akses informasi terkini [3]. Namun, 

Website Siji-Procurement saat ini hanya berfokus pada 

pensisteman pengadaan tanpa memperhatikan usability dan 

efisiensi.  

Penelitian ini dilakukan untuk mengetahui sejauh mana 

tingkat keberhasilan dan kemudahan dari website siji-

procurement menggunakan metode System Usability Scale (SUS) 

https://doi.org/10.46961/jommit.v7i2
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2. TINJAUAN PUSTAKA 

2.1. User Interface 

User Interface atau antarmuka merujuk pada cara program 

dan pengguna berinteraksi. User Interface juga merupakan 

bagian dari ilmu interaksi manusia dan komputer yang 

mempelajari perencanaan desain mengenai bagaimana manusia 

dan komputer beroperasi, dengan tujuan dapat memenuhi 

kebutuhan para penggunanya pada saat mengakses sebuah 

tampilan [4]. 

2.2. User Experience 

User Experience (UX) adalah persepsi dan respon 

pengguna terhadap suatu aplikasi yang digunakannya. User 

Experience mengukur sejauh mana tingkat kepuasan dan 

kenyamanan pengguna terhadap aplikasi tersebut [4]. 

Menurut Jesse James Garrett (2010), User experience terdiri dari 

lima elemen yang membentuk suatu konsep untuk 

menggambarkan permasalahan yang terjadi dalam pengalaman 

pengguna dan bagaimana cara mengatasinya. Kelima elemen 

tersebut mencakup :  

 

Sumber :  [5] 

Gambar 1. Elemen User Experience 

 

1. Strategy yang berfokus pada kebutuhan pengguna. 

2. Scope  berisikan detail isi-isi keperluan dari Strategy. 

3. Structure mencakup perancangan interaksi sistem  

4. Skeleton merangkum desin antarmuka termasuk 

navigasi yang menghubungkan elemen-elemen pada 

layar 

5. Surface adalah desain visual atau penampilan akhir 

dari produk yang telah dikembangkan [5]. 

 

Sedangkan menurut Guo, Frank (2018) untuk mencapai 

pengalaman pengguna (UX) yang baik, terdapat 4 (empat) 

elemen yang diperlukan, yaitu : 

1. Kegunaan (Usability), yaitu kemampuan 

pengguna dalam menyelesaikan tugas. 

2. Bernilai (Value), Fitur-fitur harus sesuai dengan 

kebutuhan pengguna 

3. Kemudahan untuk mengakses 

4. Kesukaan (Desirability), dimana pengguna 

merasakan kepuasan dalam menggunakan produk 

[6]. 

 

2.3. Asuransi 

Kata "Asuransi" berasal dari kata Belanda "verzekering," 

yang mengacu pada pertanggungan. Asuransi dapat dijelaskan 

sebagai sebuah perjanjian di mana penanggung, dengan 

menerima premi, berkomitmen kepada tertanggung untuk 

memberikan kompensasi atas kerugian atau kegagalan dalam 

mencapai keuntungan yang diharapkan akibat dari suatu 

peristiwa yang tak dapat diprediksi [7]. 

 

2.4. Usability 

Usability merupakan salah satu aspek dalam ilmu Human 

Computer Interaction yang berfokus pada studi desain antarmuka 

dan interaksi antara manusia dengan komputer. 

Menurut Nielsen (2012), ada lima kriteria untuk mengukur 

tingkat Usability dari suatu sistem, yaitu [8] : 

 
Sumber :  [8] 

Gambar 2. Kriteria Utama Usability  

 

1. Learnability, mengacu pada sejauh mana pengguna 

dapat dengan mudah memahami cara menggunakan 

aplikasi. 

2. Efficiency, berkaitan dengan seberapa cepat pengguna 

dapat menyelesaikan tugas-tugas di dalam aplikasi 

tersebut. 

3. Memorability, mengukur sejauh mana pengguna dapat 

mengingat tata letak anatarmuka. 

4. Errors, berhubungan dengan tingkat kesalahan pada 

website. 

5. Satisfactions, merujuk pada tingkat kepuasan 

pengguna. 

 

2.5.  Uji Validitas 

Validitas adalah sebuah indikator yang menggambarkan 

sejauh mana instrumen tersebut valid dan dapat diandalkan [9]. 

Validitas dapat diukur menggunakan koefisien korelasi Pearson, 

sebagai berikut : 

 

Keterangan : 

r xy = koefisien korelasi 

n = jumlah responden 
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xi = skor setiap instrumen 

yi = skor setiap kriteria 

dimana, apabila r hitung > r tabel, maka instrumen dinyatakan 

valid dan sebaliknya. 

Adapun r hitung nya sebagai berikut : 

 

Tabel 1. Tabel r hitung 

 
   Sumber : [10] 

 

2.6. Uji Reliabilitas 

Menurut Sugiharto dan Situnjak (2006), reliabilitas 

mengacu pada tingkat keandalan suatu indikator yang 

menunjukkan bahwa indikator tersebut dapat diandalkan dan 

dipercayai sebagai alat pengumpulan data yang mampu 

mengungkap informasi sesuai dengan situasi di lapangan [11]. 

 

Pengujuan reliabilitas dapat diketahui melalui koefisien 

Alpha Croanbach dan dapat diolah menggunakan bantuan SPSS, 

dengan persamaan :  

 
 

Keterangan : 

 
 

2.7. System Usability Scale (SUS) 

System Usability Scale (SUS) merupakan teknik penilaian 

evektifitas pengguna yang efesien dalam hal sampel, waktu dan 

biaya serta menghasilkan hasil yang memuaskan. SUS 

diperkenalkan oleh John Brooke pada tahun 1986 untuk 

mengevaluasi berbagai jenis produk dan layanan, seperti 

perangkat keras, perangkat lunak, mobile, website, dan aplikasi 

[12]. 

3. Konsep Perancangan 

Penelitian ini dilakukan dengan menggunakan serangkaian 

proses yang tergambar pada diagram langkah berikut : 

 

Gambar 3. Tahapan Penelitian 

 

Penelitian dimulai dengan studi literatus yang 

mencakup pemahaman teori-teori yang relevan dengan 

permasalahan yang diteliti. Pendekatan kajian pustaka digunakan 

sebagai strategi dalam mengatasi permasalahan dengan merujuk 

pada referensi-referensi yang telah ada sebelumnya. Upaya 

pencarian dan seleksi data dilakukan melalui literatur dari 

berbagai sumber seperti buku, jurnal, dan sumber online yang 

relevan dengan isu penelitian. 

Lalu selanjutnya, mengumpulkan data dengan cara 

menyebarkan kuesioner kepada pengguna website siji-

procurement dengan jumlah responden sebanyak 21 orang.  

Survei dilakukan melalui link Google Form yang berisikan 14 

pernyataan yang harus dijawab oleh responden menggunakan 

skala likert 1-5. Tujuan survei ini adalah untuk mengevaluasi 

tingkat persetujuan atau ketidaksetujuan responden terhadap 

masing-masing pernyataan, yang berkaitan dengan masalah User 

Experience pada website siji-procurement. 

Setelah pengumpulan data melalui pengisian kuesioner, 

tahap selanjutnya adalah melakukan peritungan untuk 

mendapatkan nilai rata-rata kepuasan dari responden. Pengolahan 

data ini akan menghasilkan hipotesis terkait variabel 

menggunakan metode System Usability Scale (SUS). Hasil 

analisis dari perhitungan ini akan digunakan untuk merumuskan 

kesimpulan dari penelitian yang fokus pada analisis tingkat 

kepuasan pengguna terhadap website siji-procurement dalam 

aspek usability. 
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Metode System Usability Scale (SUS) memiliki pedoman 

perhitungan sebagai berikut : 

1. Rentang Skala yang diterapkan adalah “Sangat tidak 

setuju” hingga “Sangat setuju” dengan nilai 1 – 5. 

2. Setiap pernyataan bernomor ganjil, skor yang diberikan 

responden akan dikurangi 1.  

Dengan persamaan :  

3. Pernyataan bernomor genap, maka 5 dikurangi dengan 

skor yang diberikan oleh responden. 

4. Nilai SUS diperoleh dengan menjumlahkan skor dari 

setiap pernyataan, yang kemudian hasilnya dikalikan 

dengan faktor 2,5. 

 

5. Selanjutnya jumlah yang diperoleh dibagi sebanyak 

jumlah responden yang berpartisipasi. 

Dengan persamaan : 

 

Kemudian menarik kesimpulan dari penggunaan 

metode SUS adalah bahwa setelah mendapatkan skor rata-rata, 

skor tersebut akan diinterpretasikan sesuai dengan skala SUS. 

 

 
Sumber : [14] 

Gambar 3. Intepretasi Skala SUS 

 

4. Hasil dan Pembahasan 

4.1  Analisis Kueisoner 

Kuesioner usability yang telah dirancang, disebarkan kepada 

responden, kemudian responden mengisi kuesioner melalui link 

google form dengan pilihan jawaban yang sesuai dengan 

pengalaman penggunaan website siji-procurement menggunakan 

skala likert. Berdasarkan hukum skala likert ada 5 poin maksimal 

yang digunakan pada kuesioner SUS. Skala Likert adalah skala 

penelitian yang digunakan untuk mengukur sikap dan pendapat. 

Skala Likert umum digunakan dalam kuesioner, dan merupakan 

skala paling banyak digunakan riset berupa survei [25]. Terdapat 

dua sifat pada pernyataan kuesioner SUS yaitu pernyataan positif 

dan negatif. Survei dilakukan terhadap 21 orang responden, 

dimana responden tersebut adalah perwakilan dari masing-

masing departemen yang memiliki username login. Kuesioner ini 

digunakan untuk mengukur tingkat kegunaan suatu sistem yang 

meliputi kemudahan, efesiensi, daya ingat, kesalahan dan 

kepuasan. Berdasarkan hasil survei yang telah didapatkan 

peneliti, terdapat data-data responden yang kemudian data 

tersebut dikelola sebagai bahan kajian pada penelitian ini.  

Adapun instrumen pernyataannya sebagai berikut : 

 

Tabel 2. Instrumen SUS 

 
Sumber : Data Penelitian 2023 

 

4.2. Analisa Data Kuantitatif 

a. Uji Validitas 

Dalam tahap ini, dilakukan pengujian untuk menilai sejauh mana 

akurasi pengukuran data penelitian dari respons responden. 

Pengujian validitas menggunakan tingkat signifikansi 5% dengan 

jumlah responden sebanyak 21, sehingga nilai r tabel yang 

digunakan adalah 0,433 berdasarkan pendekatan jumlah 

responden. Oleh karena itu, setiap pernyataan yang memiliki nilai 

r hitung lebih dari 0,433 dianggap valid. 

1) Uji Validitas Learnability 

Tabel 3. Hasil Uji Validitas Variabel Learnability 

 
Sumber : Data Penelitian 2023 

 

2) Uji Validitas Efficiency 

Tabel 4. Hasil Uji Validitas Variabel Efficiency 

 
Sumber : Data Penelitian 2023 

 

3) Uji Validitas Memorable 

Tabel 5. Hasil Uji Validitas Variabel Memorable 

 
Sumber : Data Penelitian 2023 
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4) Uji Validitas Error 

Tabel 6. Hasil Uji Validitas Variabel Error 

 
Sumber : Data Penelitian 2023 

 

 

5) Uji Validitas Satisfaction 

 

Tabel 7. Hasil Uji Validitas Variabel Satisfaction 

 
Sumber : Data Penelitian 2023 

 

b. Uji Reliabilitas 

Pengujian reliabilitas pada penelitian ini menggunakan IBM 

SPSS 27. Pengujian reliabilitas dianggap dapat diandalkan jika 

nilai Alpha Cronbach melampaui angka 0,60 [15]. 

Berikut adalah hasil pengujian reliabilitas dari setiap variabel 

pada penelitian ini : 

Tabel 8. Hasil Uji Reliabilitas 

 
Sumber : Data Penelitian 2023 

 

Hasil pengujian reliabilitas menunjukkan bahwa setiap variabel 

memiliki tingkat reliabilitas yang memadai dengan nilai Alpha 

Cronbach di atas 0,60. 

 

c. Perhitungan Skor System Usability Scale (SUS) 

Berikut adalah adalah perhitungan SUS untuk setiap responden, 

mengikuti pedoman yang dijelaskan sebelumnya  : 

 

Tabel 9. Hasil Kuesioner 

 
Sumber : Data Penelitian 2023 

 

 

 

Tabel 10. Perhitungan menggunakan metode SUS 

 
Sumber : Data Penelitian 2023 

 

Tabel 11. Hasil Perhitungan Skor SUS (Sebelum dikalikan 2,5) 

 
Sumber : Data Penelitian 2023 

 

Tabel 12. Hasil Perhitungan Skor SUS (Setelah dikalikan 2,5) 

 
Sumber : Data Penelitian 2023 

 

Selanjutnya adalah mencari nilai rata-rata skor SUS dengan cara 

total hasil nilai skor yang didapatkan dibagi dengan jumlah 

responden dan mendaptakan hasil sebesar 67,50 seperti pada 

gambar berikut : 
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Sumber : Penelitian 2023 

Gambar 4. Intepretasi Hasil Skor SUS 

Artinya saat ini website siji-procurement mendapatkan tingkat 

acceptable di kategori marginal, Net Promoter Score masuk 

kategori passive, tingkat adjective berada di kategori Ok, dan 

masuk dalam grade C .  

Selanjutnya dari lima aspek yang diuji, Memorable mendapatkan 

hasil yang paling rendah yaitu 13.58% dan yang tertinggi adalah 

Learnability dengan nilai 22.57%. 

 

 

Sumber : Hasil Kuesioner Penelitian 2023 

Gambar 5.  Analisis Hasil Setiap Aspek 

Artinya pengguna mengerti dan memahami isi dari informasi 

yang ada pada website, namun masih kesulitan untuk mengingat 

dan membedakan setiap kategori menu dan desain tampilan 

antarmuka yang dinilai kurang menarik. 

5. KESIMPULAN DAN SARAN 

5.1. Kesimpulan 

Skor System Usability Scale (SUS) yang didapatkan dari 21 

responden pada penelitian ini yaitu sebesar 67,50 masuk kategori 

kelas grade C, Ok dalam kategori adjective, marginal dalam 

kategori acceptable dan NPS masuk dalam kategori passive Hal 

ini berarti website siji-procurement sudah dapat diterima oleh 

pengguna, namun kurang antusias terhadap pengalaman mereka 

selama menggunakan website siji-procurement. 

5.2. Saran 

Berdasarkan kesimpulan yang telah dibuat, maka penulis 

memberikan saran yaitu perlu dilakukannya penelitian dengan 

metode lain untuk pengujian webiste siji-procurement dan 

diperlukannya perbaikan-perbaikan untuk pengembangan sistem 
agar kepuasan pengguna dapat tercapai lebih baik. 
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