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ABSTRAK

Permainan simple disituasi ini sangatlah besar yaitu game mobile. Game sangat sederhana ini, lebih
gampang dioprasikan dibandingkan game degan peralatan lengkap . game sederhana itu ialah Player
unknown battle ground (PUBG Mobile) game yang sudah diunduh mencapai 1 Miliar pada tahun
2021.Projek ini berfungsi untuk dapat mengetahui hasil uji respon pengguna aplikasi PUBG mobile
menggunakan metode system usability scale (Sus). System Usability Scale (SUS) adalah salah satu dari
banyak banyaknya usability testing method dalam Human-Computer and Interaction (HCI). SUS sangat
mudah dan popular karena sangat mudah dijalankan dan sangat praktis digunakan saat melakukan
perhitungan. SUS mulai diperkenalkan oleh Jhon Broke pada tahun 1986 di Digital [1].

Kata kunci : PUBG MOBILE, SUS

ABSTRACT

A simple game in this situation is very large, namely a mobile game. This game is very simple, easier to
operate than games with full equipment. This simple game is the Player unknown battle ground (PUBG
Mobile) game which has reached 1 billion downloads in 2021. This project functions to be able to find out
the results of user response tests for the PUBG mobile application using the system usability scale (Sus)
method. The System Usability Scale (SUS) is one of many usability testing methods in Human-Computer
and Interaction (HCI). SUS is very easy and popular because it is very easy to run and very practical to use
when doing calculations. SUS was introduced by John Broke in 1986 at Digital
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1. Pendahuluan

Permainan adalah suatu tindakan untuk
mendapatkan  hiburan,dll, selain  hiburan
permainan dapat menjadi salah satu sumber
penghasilan. Bisa dimanfaatkan dengan cara
mengikuti kompetisi dll. banyak juga permainan
yang bisa menghasilkan. Permainan dapat
berinteraksi sesuai konflik rekayasaka yang
berisi peraturan yang harus di pahami dan
dimengerti oleh user, Mobile games merupakan
perkataan lain dari permainan yang di unduh
melalui ponsel dan di oprasikan di ponsel masing
masing [2]. Mobile games dapat didapatkan
melalui penyediaan ponsel kalian masing masing
bisa berupa app store atupun play store.
Contohnya game PUBG Mobile sebuah
permainanan gratis yang bisa didapatkan
kapanpun tanpa mengeluarkan biaya. aplikasi
mobile yang ada saat ini di pasaran sangatlah
banyak dan bervariasi, tentunya user saat ini
ingin melaukan permainan yg simple dan mudah
dioprasikan tanpa proses yang rumit. Tentunya
aplikasi harus melakukan langkah learnabilty,
Learnability adalah cara dalam berinteraksi
dengan interface yg disajikan merupakan suatu
cara yang dapat memudahkan user dalam
mengakses atau berinteraksi dengan sebuah
interface yang disediakan.[3]

Evaluasi ini bisa dilakukan dengan menggunakan
metode SUS. Metode SUS adalah cara
pengujian usabilily yang melibatkan 10
pertanyaan yang sesuai dengan alat ujinya, SUS
tidak juga membutuhkan sampel yang banyak
sehingga kami bisa menghemat biaya[4].
Usability bisa didefinisikan atribut yang dapat
menilai seberapa antarmuka mudah digunakan
oleh pengguna. Langkah selanjutnya ialah
pengisian kuisioner yang nantinya direkapitulasi
dengan metode SUSuntuk dianalisa dan
hasilnya akan dijabarkan dengan nilai pada
grafik Acceptability, Grade Scale, Adjective
Rating serta SUS Skor Percentile Rank. Hasil
ini akan sebagai bahan acuan evaluasi serta
masukan terhadap aplikasi PUBG Mobile.[5]
Usability  Testing adalah cara yang hisa
digunakan untuk melakukan evaluasi aplikasi
dengan pengujiannya langsung adalah user.
Tujuan dari Usability Testing ialah untuk
melakukan evaluasi aplikasi untuk megetahui

114

kekurangannya apakah
dengan baik atau tidak[6].

apliaksi  berfungsi

2. Landasan Pustaka
2.1 System Usabilty Scale

Sus ialah metode yang digunakan mengukur
usability sebuah aplikasi. SUS sangat mudah dan
popular karena sangat mudah dijalankan dan
sangat praktis digunakan saat melakukan
perhitungan. SUS mulai diperkenalkan oleh Jhon
Broke pada tahun 1986 di Digital[7]

2.2 Usabilty Testing

Usability testing adalah pengujian yg dilakukan
ke aplikasi yang telah disediakan kepada
pengguna agar bisa melihat bahwa pengguna
dapat mengoprasikannya dengan sangat
mudah.[8]

2.3 PUBG Mobile

Game PUBG Mobile sebuah permainanan gratis
yang bisa didapatkan kapanpun tanpa
mengeluarkan biaya. PUBG mobile merupakan
game yang memerlukan ruang yang lumayan
besar agar tidak ternjadi macet saat bermain
aplikasi mobile yang ada saat ini di pasaran
sangatlah banyak dan bervariasi, tentunya user
saat ini ingin melaukan permainan yg simple dan
mudah dioprasikan tanpa proses yang rumit[9].

3. Metodologi Penelitian

Metodologi penelitian adalah bagaimana kita bisa
melakukan tes penelitian . penelitian tentang
adanya upaya untuk bisa mendapatkan informasi
dan bisa untuk melakukan investigasi, agar kita
dapat mendaptkan ilmu/ilmu pengetahuan yang
baru [10]

Penelitian ini kami lakukan untuk memberi wadah
atau menyelesaikan masalh masalah yang ada di
dalam aplikasi Penelitian ini dilakukan untuk
mewadahi masalah masalah yang dialami oleh
pengguna sebagai acuan objek penelitian,
pengujian ini kami lakukan dengan
menggunakan metode SUS[3].

Melakukan
Pengujianoleh [
responder

| Menentukan
> skenario
oenquiian —
g  responder “

Melakukan
I clapitulas hasil
pengujian
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Gambar 1. Tahapan penelitian

Gambar diatas menunjukan tahapan tahapan
yang diproses dengan metode sus. Tahapan
penentuan scenario juga perlu menyiapkan
kuesioner. pengertian kuesioner adalah cara
untuk merekap data dari responden melalui
pertanyaan yang untuk. Dengan di prosesnya
jawaban tersebut kemudian kami mendaptkan

sebuah data dan akan kami jabarkan
nantinya.[11]
Table 1. Instrumen pengujian SUS

Pertanyaan STS| TS| N | S| SS

Saya akan selalu 1 2 31415
bermain game
PUBG Mobile

Saya pikir game 1 2 |3 14|65
PUBG Mobile ini
terlalu rumit

Saya pikir game 1 2 |3 14)|5
PUBG Mobile ni
mudah di gunakan

Saya memerlukan 1 2 |3 14|65
bantuan orang lain
untuk bermain
game PUBG
Mobile

Saya pikir banyak 1 2 |3 14)|5
yang
ketidaksesuaian di
game PUBG
Mobile ini

Saya bayangkan 1 2 |314)|5
semua orang bisa
bermain game
PUBG Mobile ini
dengan sangat
mudah
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Saya berpendapat | 1 2 314]|5
game PUBG
Mobile sangat rumit
dioprasikan

Saya percaya diri 1 2 314]|5
menggunakan
game PUBG
Mobile ini

Saya perlu banyak | 1 2 314]|5
belajar hal untuk
memulai game

PUBG Mobile ini

Di tahap memilih responder, pemilihan responder
yang tentunya bermain game PUBG Mobile agar
bisa memberikan penilaian maksimal terhadap
kuesioner. Dimana pengertian dari table STS.
TS. N. S. SS yaitu : STS = Sangat tidak setuju,
TS = Tidak setuju, N = Netral, S = Setuju, SS =
Sangat Setuju. Dengan point : STS (1), TS (2), N
(3), S (4), SS (5).[12]

EEDssn "t WS wsSOS DR AT

Gambar 2 Laman utama PUBG Mobile

Gambaran diawal ketika memasuki game PUBG
Mobile ialah seperti diatas. Pada bagian kiri atas
ada nickname (IGN) dari pemain beserta profile
picture dari pemain.
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Gambar 3 Laman Event dan penawaran

Berikutnya jika kamu geser layar ke bagian kanan
maka kamu akan memasuki laman event dan
penawaran. Berbeda dengan event di laman
utama yang memuat semua event, pada laman
yang satu ini hanya menampilkan event dan
penawaran besar saja.

Gambar 4 Laman statistic pemain

Jika kamu geser ke arah kiri dari laman awal
game PUBG Mobile maka kamu akan memasuki
laman statistik pemain. Pada bagian kiri atas
terlihat nickname (IGN) pemain dengan data
yang lebih lengkap, seperti nomor ID pemain.

Table 2. Hasil dari penilaian responden

Resp | X1 | X2 | X3 | X4 | X5 | X6 | X7 | X8 | X9 | X10 | Total Skor
SUS

1 5 5 5 3 3 3 3| 3 3 3 36 90,00
2 3 3 3 3 3 3 3 | 3 3 3 30 75,00
3 3 4 3 2 3 4 3|3 2 3 30 75,00
4 3 3 3 3 3 3 3| 3 3 3 30 75,00
5 2 3 3 2 3 1 3| 2 4 2 25 62,50
6 2 4 3 4 5 2 4 1 1 1 27 67,50
7 3 3 3 3 3 3 3| 3 3 3 30 75,50
8 3 4 3 1 3 3 3| 3 3 4 27 67,50
9 3 2 5 1 4 5 3|5 4 3 35 87,50
10 3 4 4 2 4 3 3|3 5 5 36 90,00
11 2 4 3 3 3 2 5| 3 4 3 33 82,50
12 3 2 4 2 2 2 2 2 4 4 27 67,50
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13 3 3 4 4 3 3

3 4 4 31 77,50

14 3 3 3 3 3 3

3 3 3 30 75,00

15 5 1 5 5 1 1

1 1 1 22 55,00

16 4 3 3 3 5 3

4 3 4 35 87,50

17 4 2 4 5 2 2

5 4 4 34 85,00

18 2 3 2 5 5 3

4 | 4 5 36 90,00

19 4 4 2 3 3 3

4 5 5 36 90,00

20 3 3 3 3 1 3

3 3 3 25 62,50

21 3 3 2 2 4 5

2 3 3 28 70,00

22 2 1 1 4 3 2

3 2 4 25 62,50

23 3 2 3 5 4 1

3 5 5 33 82,50

24 3 3 3 3 2 2

3 3 4 29 72,50

25 2 2 4 4 3 3

2 2 2 26 65,00

26 4 5 5 5 5 5

3| 3 2 42 105,00

27 3 3 3 4 5 4

4 3 3 36 90,00

28 3 4 4 4 5 4

2 3 3 37 92,50

29 1 2 2 3 3 3

3 3 3 23 57,50

30 4 5 1 4 1 3

3 3 3 29 72,50

Rata-rata

76.93

Berdasarkandari 30 responden terdapat rata rata
nilai 76,93, setelah mendapatkan nilai tersebut
step selanjutkan ialah menentukan nilai hasil
penelitian. Kita bisa menggunakan 2 cara yang
bisa dilakukan penelaian pertama bisa kita lihat
dari penerimaan  menggunakan  metode
Acceptability, Grade Scale, Adjective Rating.
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Sedangkan penentuan nilai kedua ialah dilihat
dari percentile range (SUS Skor). Yang terdiri
beberapa penilaian dari A,B,C,D,E dan F. dengan
2 cara tersebut hasil penelitian didaptkan dengan
hasil : Untuk dapat mengetahui perspective
pengguna terhadap aplikasiPUBG Mobile maka
harus kami tentukan dengan  Acceptability,
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Grade Scale, dan Adjective Rating dengan

perbandingan terhadap penilaian rata rata
responden adalah sebesar 76,93.[13]

Yang didapatkan dari  penilaian  yang
dilaksanakan oleh responden yang kami
bandingkan dengan penentuan table

Acceptability, Grade Scale, dan Adjective Rating
maka didapatkan hasi seperti di gambar 5 berikut
ini

ot Acceptable ‘,'HH‘;\ | Acceplable

Acceptable:

Worstimaginable 000 Excellent Best Imaginable
O

Adjective:

Grade: F g C B A

susscore; 0 10 20 30 40 50 60 70 8 90 100

Gambar 5. Hasil
dengan menggunakan Acceptability,
Scale, dan Adjective Rating.[14]

Penilaian yang dilakukan
Grade

Sesuai gambar 5 diatas , hasilnya adalah : 1)
Tingkat Acceptability Range user terhadapa
aplikasi game PUBG Mobile masuk kedalam
kategori ACCEPTABLE, 2) Tingkat Grade Scale
user terhadap aplikasi game PUBG Mobile
masuk ke dalam kategori B, 3) Tingkat Adjective
Rating user terhadapb aplikasi game PUBG
Mobile masuk dalam kategori GOOD . Dari hasil
ketentuan dengan menggunakan metode SUS
Skor Percentile Rank, Maka dapat dihasilkan
bahwa aplikasi game PUBG Mobile memiliki skor
SUS 76,93 berada di Grade B. Hasil ini
menandakan aplikasi game PUBG Mobile sudah
berjalan cukup baik[15].

4. Kesimpulan

Hasil analisis kami yang melakukan rekapitulasi
kuesioner menggunakan metode SUS, didaptkan
hasil/skor 76,93, sedangkan dari sisi
Acceptability, Grade Scale dan Adjective Rating
didapatkan bahwa tingkatan Acceptabilty range
user terhadap aplikasi game PUBG Mobile
berada pada posisi ACCEPTABLE, tahapan
Grade Scale pada kategori B, dan tahapan
Adjective Rating berada dalam kategori GOOD,
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maka kami simpulkan aplikasi game ini sudah
cukup baik dan bisa diterima oleh pengguna.
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