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Abstrak

Aplikasi Peneriamaan Mahasiswa Baru (PMB) merupakan sebuah kompenen penting dalam sebuah sistem informasi di Institut
Sains dan Bisnis (ISB) Atmaluhur. Keefektifan aplikasi PMB dapat menjadi faktor krusial dalam memastikan pengalaman
pengguna yang baik dan kelancaran proses penerimaan mahasiswa baru. Penelitian ini bertujuan untuk mengukur keefektifan
aplikasi PMB di ISB Atmaluhur dengan menggunakan metode usabillity testing. Metode ini melibatkan pengujian aplikasi oleh
pengguna dengan tujuan untuk mengidentifikasi masalah keusabilityan yang mungkin muncul dan mengusulkan perbaikan
yang diperlukan. Penelitian ini melibatkan sejumlah responden yang mewakili calon mahasiswa baru di ISB Atmaluhur.
Usabillity testing dilakukan dengan mengamati interaksi pengguna dengan aplikasi yang akan di uji dan mengumpulkan umpan
balik mengenai fitur dan fungsionalitas yang disediakan. Data yang terkumpul akan dianalis secara kualitatif dan kuantitatif
untuk mengevaluasi keefektifan aplikasi PMB. Hasil penelitian menunjukan beberapa masalah keusabilityan yang ditemukan
dalam penggunaan aplikasi PMB di ISB Atmaluhur. Beberapa masalah yang teridentifikasi meliputi antarmuka pengguna yang
kurang intuitif, kesulitan navigasi dan kesalahan dalam pengisian formulir. Berdasarkan temuan tersebut, beberapa
rekomendasi perbaikan diajukan, seperti penyederhanaan antaramua pengguna, panduan navigasi yang jelas dan perbaikan
validasi dalam pengisian formulir. Penelitian ini diharapkan dapat meberikan masukan berharga untuk pengembangan dan
perbaikan aplikasi PMB di ISB Atmaluhur. Pengukuran keefektifan aplikasi melalui metode usabillity testing ini akan
membantu meningkatkan pengalaman penggua serta memastikan proses penerimaan mahasiswa baru yang efisien dan lancar.

Kata kunci: : aplikasi PMB, keefektifan, evaluasi, usabillity testing
1. Pendahuluan Sejumlah penelitian sebelumnya telah dilakukan dalam
bidang pengukuran keefektifan dari aplikasi PMB.

Perkembangan terhadap  teknologi informasi dan Penelitian Trio Saputra[4] menyoroti peran teknologi

komunikasi yang semakin maju dan pesat, telah
menjadi acuan terhadap manusia untuk dapat
membantu berbagai macam peralatan sebagai alat bantu
dalam menjalankan berbagai aktifitas[1] . Salah satu
alat bantu yang dapat digunakan dalam dunia
pendidikan adalah aplikasi Penerimaan Mahasiswa
Baru (PMB). Dengan tersistemya Penerimaan
Mahasiswa Baru (PMB) proses pendaftaran dan seleksi
bisa dilakukan dengan lebih cepat dan akurat[2]. Salah
satu institusi yang menggunakan aplikasi PMB adalah
Institute Sains dan Bisnis (ISB) Atmaluhur. Namun
untuk memastikan keberhasilan aplikasi PMB dan
kepuasan pengguna, perlu dilakukan pengukuran
keefektifan dan penilaian terhadap aplikasi tersebut[3].

Untuk saat ini, sebagian maskyarakat mulai dari remaja
hingga langsia telah menggunakan internet dalam
kehidupan sehari hari, tidak hanya mudah diakses,
tetapi juga dapat menghemat waktu dan biaya.[2].
Dengan mempertimbangkan ini, diperlukannya sebuah
aplikasi yang dapat diakses oleh kalangan umum, baik
itu calon mahasiswa maupun wali.

baru dalam meningkatkan efisiensi dan akurasi proses
pendaftaran dan seleksi penerimaan mahasiswa baru di
Universitas Islam Kuantan Singingi. Dan pada studi
yang telah dilakukan oleh Ni Luh Putri Ari Wedayanti,
Ni Kadek Ayu Wirdiani dan I Ketut Adi Purnawan[5]
membahas evaluasi aspek usabillity pada aplikasi
simalu dengan menggunakan metode usabillity testing
dengan hasil terdapatnya kebutuhan yang masih belum
terpenuhi sehingga diperlukan juga penelitan terkait
pada aplikasi PMB di ISB Atmaluhur, khususnya dalam
hal pengukuran keefektifan dan identifikasi masalah
keusabilityan yang mungkin muncul. Usablilitu
merupakan salah satu hal yang harus diperhatikan
dalam proses pengembangan aplikasi baru [6].

Penelitian ini dilakukan dengan tujuan untuk
memperoleh pemahaman yang lebih mendalam
terdhadap keefektifan aplikasi PMB di ISB Atmaluhur
melalui metode Usabillity Testing. Usability berasal
dari kata usable yang berarti dapat digunakan dengan
baik. Seperti yang diungkapkan oleh Rubin dan
Chisnell, yang menyatakan bahwa sesuatu dapat
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dikatakan berguna dengan baik apabila kegagalan
dalam penggunaannya dapat dihilangkan atau
diminimalkan serta memberi manfaat dan kepuasan
kepada pengguna[7]. Sementara itu, menurut ISO 9241-
11 tahun 1998 usability didefinisikan sebagai sejauh
mana suatu produk dapat digunakan oleh pengguna
tertentu berdasarkan efektivitas, efisiensi dan kepuasan
dalam konteks penggunaan guna mencapai tujuan yang
ditentukan[8]

Dengan melakukan pengukuran keefektifan, penelitian
ini diharapkan dapat memberikan kontribusi penting
dalam  meningkatkan = pengalaman  pengguna,
mengidentifikasi masalah keusabilitiyan yang ada, dan
merumuskan rekomendasi perbaikan yang dapat
meningkatkan fungsional dan kerja aplikasi PMB. Hasil
penelitian ini  diharapkan dapat menjadi dasar
pengembangan dan perbaikan aplikai PMB di ISB
Atmaluhur serta memastikan proses penerimaan
mahasiswa baru yang efisien dan lancar.

2. Metode Penelitian

Penelitian ini menggunakan metode usabillity testing
untuk mengukur keefektifan aplikasi PMB di ISB
Atmaluhur. Usabillity testing adalah metode yang telah
mapan dan terbukti efektif dalam mengevaluasi
pengalaman pengguna dan fungsionalitas aplikasi[9].
Usability testing merupakan salah satu cara untuk
mengevaluasi suatu produk atau layanan dengan
mengujinya kepada pengguna yang diwakilkan[10].
Pendekatan ini memungkinkan peneliti untuk
mengamati langsung interaksi pengguna dengan
aplikasi PMB, mengidentifikasi masalah keusabilityan
dan mengumpulkan data kuantitatif dan kualitatif yang
relevan.

Mementukan Tujuan
Memilih Partisipan

Merancang Skenario Test
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| Rekomendasi I

Gambar 1. Alur Metode Penelitian

Pertama, tahap perencanaan dilakukan untuk
menentukan tujuan penelitian, memilih partisipan, dan
merancang skenario tes yang representatif. Skenario
test merupakan kumpulan tugas yang harus dikerjakan
oleh responden pada saat menggunakan aplikasi[11].
Skenario test yang digunakan adalah Goal or Task
Based Scenario yang berfokus pada keberhasilan
partisipan dalam mengerjakan tugas sesuai tujuan
yang telah ditetapkan[12]. Skenario test melibatkan
serangkaian tugas yang harus diselesaikan oleh
partisipan mengunakan aplikasi PMB, sehingga mampu
menguji aspek-aspek yang relevan dengan keefektifan
aplikasi. Berikut adalah tugas yang digunakan untuk
penelitian ini:

Tabel 1.Tugas Usabillity Testing PMB

Tugas Tujuan

1 User berhasil mendaftar dan
mengisi formulir pendaftaran
pada Aplikasi PMB

2 User berhasil mengecek status
pendaftaran yang sebelumnya
dilakukan

3 - User dapat mengerti cara kerja
aplikasi PMB

- Mencari dan membuka
informasi keuangan

- Mencari dan membuka menu
informasi prodi

- Mencari dan membuka menu

bantuan (tanya jawab)

Selanjutnya, pengumpulan data dilakukan melalui
observasi langsung dan wawancara dengan partisipan.
Observasi yaitu melakukan pengamatan serta melihat
dari dekat bagaimana aplikasi digunakan oleh para
responden sehingga peneliti dapat mengenalisa
permasalahan-permasalahan yang muncul[13].
Partisipan akan diminta untuk menyelesaikan tugas-
tugas yang telah ditentukan, sementara peneliti
mengamati interaksi mereka dengan aplikasi PMB.
Observasi dilakukan secara sistematis untuk mencatat
kejadian, kesalahan, atau tantangan yang dialami oleh
partisipan dalam menggunakan aplikasi.

Data kuantitatif juga dikumpulkan melalui penggunaan
alat pengukuran dengan menggunakan kuesioner,
seperti skala penilaian atau angket untuk mengukur
kepuasan pengguna, efisiensi penggunaan, dan
efektivitas aplikasi PMB. Kuesioner merupakan teknik
pengumpulan data yang dilakukan dengan cara
memberi seperangkat pertanyaan atau pernyataan
tertulis kepada responden untuk dijawabnya[14]

Setelah data terkumpul, analisis dilakukan untuk
mengidentifikasi pola, tren, dan temuan yang muncul
dari penggunaan aplikasi PMB. Data kuantitatif
dianalisis secara statik menggunakan metode yang
sesuai, sementara data kualitatif dianalisis dengan cara
mengidentifikasi tema-tema utama dan membuat
ringkasan temuan[15].
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3. Hasil dan Pembahasan

Pengisian kuesioner yang berupa alat pengukuran,
seperti skala penilaian atau angket melibatkan 25
responden. Responden yang mengisi data tersebut
berupa siswa kelas XII (12) yang merupakan target
pengguna dari aplikasi PMB.

Kegiatan kuesioner dilakukan setelah responden
menyelesaikan tugas skenario yang telah disusun.
Kegiatan ini dilakukan untuk mengumpulkan data
kuantitatif penilaian responden terhadap aplikasi PMB.

3.1. Kepuasan Pengguna

Tabel 2. Data Hasil Kuesioner Kepuasan Pengguna

Jumlah STP TP KP P SP  Jum.
Peserta 1 5 2 13 4 25
Persen % 4 20 8 52 16 100%

Pada table 2, dari 25 responden yang mengisi kuesioner,
sebagian dari mereka yaitu sebanyak 52% menyatakan
bahwa mereka puas dengan pengalaman penggunaan
aplikasi. Selain itu, 16% dari responden bahkan
menyatakan bahwa mereka sangat puas. Hasil ini
menunjukan bahwa mayoritas pengguna merasa puas
dengan fitur dan fungsionalitas yang disediakan oleh
aplikasi.

Namun tidak dapat diabaikan bahwa ada sebagian kecil
responden yang tidak puas dengan pengalaman
penggunaan aplikasi. Terdapat 20% responden yang
menyatakan bahwa mereka tidak puas, sementara 8%
lainnya menyatakan bahwa mereka kurang puas.
Meskupun persentase ini relatif kecil, tidak boleh
diabakan karena setiap kekurangan atau ketidakpuasan
pengguna dapat berdampak negatif pada citra dan
keefektifan Aplikasi.

3.2. Efisiensi Penggunaan

Tabel 3. Data Hasil Kuesioner Efisiensi Penggunaan

Jumlah STS TS KS S SS  Jum.
Peserta 0 0 2 17 6 25
Persen % 0 0 8 68 24 100%

Pada table 3, diperoleh data bahwa tidak ada responden
yang mengalami tingkat kesulitan dalam mengakses
atau mengisi formulir pendaftaran pada aplikasi PMB.
Akan tetapi terdapat 2 responden (8%) yang kurang
setuju dengan efisiensi penggunaan, sedangkan 17
responden (68%) merasa setuju bahwa aplikasi PMB ini
efisien. Selain itu, terdapat 6 responden (24%)
menyatakan bahwa mereka sangat setuju dengan ke
efektifan aplikasi PMB.

Melihat data tersebut, dapat disimpulkan bahwa
mayoritas respoonden (68%) merasa efisiensi
penggunaan aplikasi PMB di ISB Atmaluhur berada
pada tingkat yang baik, yakni dengan tingkat kesulitan

yang minimal. Meskupun ada beberapa responden yang
mengalami sediki kesulitan (8%), persentase ini masih
relatif rendah dan tidak signifikan dalam hal
penggunaan aplikasi secara keseluruhan.

3.3. Efektivitas Aplikasi

Tabel 4. Data Hasil Kuesioner Efisiensi Penggunaan

Jumlah STS TS N S SS Jum.
Peserta 0 0 0 18 7 25
Persen % 0 0 0 72 28 100%

Pada table 4, terlihat bahwa mayoritas
responden (72%) menyatakan setuju atau sangat setuju
bahwa mereka berhasil mengajukan pendaftaran pada
aplikasi PMB tanpa kendala yang berarti. Hal ini
mengindikasikan bahwa aplikasi PMB di ISB
Atmaluhur  efektif dalam mendukung proses
pendaftaran mahasiswa baru.

Tidak adanya responden yang memberikan penilaian
“Sangat Tidak Setuju” atau “tidak setuju” menunjukan
bahwa aplikasi PMB jarang atau tidak mengalami
kendala signifikan saat mengajukan pendaftaran.
Dalam konteks ini, tingkat kepuasan yang tinggi dari
responden yang setuju atau sangat setuju menunjukan
bahwa aplikasi PMB telah berhasil memberikan
pengalaman pengguna yang baik dan lancar dalam
mengajukan pendaftaran.

Secara keseluruhan, hasil dari penilaian efektivitas
aplikasi menunjukan bahwa semua responden merasa
berhasil mengajukan pendaftaran melalui aplikasi PMB
tanpa kendala berarti. Meskipun demikian, tetap
diperlukan evaluasi dan perbaikan berkelanjut untuk
memastikan bahwa aplikasi tetap efektif dalam
mendukung proses pendaftaran mahasiswa baru di ISB
Atmaluhur.

3.4. Rekomendasi

Berikut ini adalah table yang berikan masalah yang
dihadapi responden aplikasi PMB:

Tabel 5. Table Permasalahan

Kode Masalah Masalah

M1 Sulit menemukan menu di awal

M2 Sulit menemukan informasi prodi
yang diinginkan

M3 Sulit menemukan informasi biaya per-

prodi yang diinginkan

Pada saat observasi dan wawancara menunjukan
beberapa keluhan oleh responden aplikasi PMB. Data
tersebut dianalisis menjadi 3 permasalah yang ada pada
Table 5. Untuk masalah pertama diberikan kode M1
yaitu sulitnya menemukan menu di waktu pertama
responden membuka aplikasi. Masalah ke-2 diberikan
kode M2, yaitu sulitnya menemukan informasi prodi
yang diinginkan pada halaman informasi prodi.
Masalah ke-3 dengan kode M3, yaitu sulitnya

DOI: https://doi.org/10.31004/ijmst.v1i3.166
Lisensi: Creative Commons Attribution 4.0 International (CC BY 4.0)

221



Rezky Yuranda, Tata Sutabri

Indonesian Journal of Multidisciplinary on Social and Technology Vol.

1 No.3

menemukan informasi biaya prodi yang diinginkan
pada halaman informasi biaya.

Tabel 6. Rekomendasi

Kode Masalah

Rekomendasi

RK1 Menampilkan menu navigasi berupa
button di halaman utama dan
menyertakan halaman cara
penggunaan di depan.

RK2 Membuat menu atau button untuk
prodi.

RK3 Menambahkan kontras warna dan

pemisah pada prodi yang dipilih dan

yang tidak dipilih.
Berdasarkan table 4, kemudian dibuat rekomendasi
pada table 5 berdasarkan poin-poin permasalahan.
Untuk rekomendasi pertama diberikan kode RK1 yaitu
Menampilkan menu navigasi berupa button di halaman
utama dan menyertakan halaman cara penggunaan di
depan.

PMB Atmaluhur

MB ISB Atma Luhur T.A 2023/2024 Telah Dibuka D

Menu Menu Menu

Menu Menu Menu

Menu Menu Menu

Sampai: 11

Akreditasi Institusi
ettt N

@ -

Berita & informasi

SERTIFIKAT AKREDITASI

2 Desember 2020 Sampai: 20 Desember 202 Informasi Penggunaan

Gambar 2. Halaman Masalah (M1) dan Rekomendasi (RK1)

Pada gambar 2 pada sebelah kiri merupakan kondisi
awal halaman utama aplikasi saat aplikasi di buka. Pada
halaman ini terdapat masalah yang dapat di lihat pada
table permasalahan di table 5 dengan kode M1. Untuk
rekomendasi berdasarkan table rekomendasi pada table
6, dibuatlah sebuah mockup untuk aplikasi PMB
berdasarkan kode rekomendasi RK1 yang berada pada
halaman sebelah kanan.

Pada mockup rekomendasi dari Nomor rekomendasi
RKI1. Pada halaman rekomendasi, di awal terdapat
daftar menu yang sudah ditampilkan, untuk informasi
dan berita juga ditampilkan di halaman awal.
Sedangkan untuk informasi penggunaan juga
dimasukan dibawahnya.

& Program Studi

| FAKULTAS TEKNOLOGI INFORMAS)
ROGRAMSTUD:ISTEN INFORIAS 1)

PRODI1
PRODI 2
PRODI 3
PRODI 4

FAKULTAS EKONOMI DAN BISNIS

PROGRAM STUDI: BISNIS DIGITAL S1)
SRSt

Gambar 3. Halaman Masalah (M2) dan Rekomendasi (RK2)

Untuk kode masalah yang kedua yaitu M2 dengan
permasalahan yang dikeluhkan oleh responden tentang
sulitnya menemukan informasi prodi yang diinginkan.
Pada gambar 3, dibagian masalah (kiri) jika dilihat
dengan seksama terdapat tombol swipe untuk memilih
prodi yang diinginkan. Berdasarkan masalah dibuatlah
rekomendasi yang berkode RK2 yaitu dibuatlah sebuah
menu atau button (tombol) untuk memilih prodi yang
diinginkan seperti terlehat pada gambar 3 di bagian
kanan.

<  Biaya Pendaftaran

Podi 1 prodi2

S-1 TEKNIK INF. (T1) & SISTEM
INF. (S1)

S-1 BISNIS DIGITAL (BD)

Tahun Ajar 20232024 Gelombang ke-3
‘) Hanya dibayar di semester 1 (sekali)

Operasional Pendidikan Rp. 2.100.
Kegiatan Kemahasiswaan Rp. 15
informasi Biaya
aket, KTM, dan Inagurasi*) Rp. 600.000,0

Ujikom Nasional Office*) Rp. 350

Buku Ajar 3 buah* Rp. 150.000,0
Investasi Pendidikan*)
GEL 1(11-NOV-22 sd 11-FEB-23) Rp. 0,00
GEL2( EB-23 sd 15-APR-23) Rp. 1.250.000,0

GEL 3 (16-APR-23 sd 17-JUN-23) Rp. 1.500.000,00

GEL 5 (20-AGU-23 sd 21-0KT-23 Rp. 2.000.000,01

Gambar 4. Halaman Masalah (M3) dan Rekomendasi (RK3)

Untuk masalah ketiga dengan kode masalah M3 yaitu
user atau responden kesulitan untuk menemukan biaya
pendaftaran prodi yang diinginkan. Seperti terlihat di
gambar 4 pada sebelah kiri, sebenarnya sudah terdapat
tombol atau menu prodi di bagian atas, tetapi menu atau
tombonya tergabung dan cuma di garis bawahi untuk
prodi yang dipilihnya. Untuk mengatasi masalah
tersebut dibuat rekomendasi yaitu menambahkan
kontras warna dan pemisah antara prodi yang dipilih
dan tidak dipilih.
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4. Kesimpulan

Dalam kesimpulan tidak boleh ada referensi.
Kesimpulan berisi fakta yang didapatkan, cukup
menjawab  permasalahan atau tujuan penelitian
(jangan merupakan pembahasan lagi); Nyatakan
kemungkinan aplikasi, implikasi dan spekulasi yang
sesuai. Jika diperlukan, berikan saran untuk penelitian
selanjutnya. Nyatakan simpulan secara terukur dan
dalam kalimat berbentuk paragraf, bukan dalam bentuk
numbering/item-list.

Aplikasi PMB di ISB Atmaluhur telah terbukti efektif
dalam memfasilitasi proses penerimaan mahasiswa
baru. Penelitian ini menunjukan bahwa mayoritas
responden mengalami kepuasan pengguna yang tinggi
dalam penggunaan aplikasi PMB, dengan sebagian
besar responden berhasil mengajukan pendaftaran
melalu aplikasi tanpa kendala berarti. Hasil analisis data
menunjukan antarmuka dan navigasi aplikasi telah
dirancang dengan baik, memungkinkan pengguna
berinteraksi dengan aplikasi dengan lancar dan efisien.

Implementasi dari penelitian ini adalah bahwa
pengguna aplikasi PMB dapat memberikan manfaat
signifikan bagi insitusi pendidikan seperti ISB
Atmaluhur dalam meningkatkan efisiensi proses
penerimaan mahasiswa baru. Aplikasi ini memberikan
kemudahan bagi calon penerimaan mahasiswa dalam
mengisi formulir pendaftaran dan mengajukan
dokumen yang diperlukan, serta meminimalkan
kesalahan dan  keterlambatan  dalam  proses
administratif.

Meskipun demikian, penelitian ini  juga
mengungkapkan beberapa area yang perlu diperhatikan
untuk perbaikan di masa mendatang. Salah satunya
adalah kesulitan yang dialami oleh sebagian responden
dalam mencari menu pada awal penggunaan aplikasi.
Oleh karena itu, disarankan untuk melakukan
penyesuain pada tampilan aplikasi dengan tujuan untuk
mempermudah navigasi pengguna.

Untuk penelitian selanjutnya, direkomendasikan untuk
melakukan evaluasi priodik terhadap penggunaan
aplikasi PMB di ISB Atmaluhur guna memastikan
efektivitas dan kepuasan pengguna tetap terjaga. Selain
itu, penelitian dapat dilakukan untuk mengukur
efektivitas aplikasi PMB pada insitusi pendidikan
lainnya dengan menggunakan metode yang sama.

Secara keseluruhan, penelitian ini meberikan bukti yang
kuat bahwa aplikasi PMB di ISB Atmaluhur efektif
dalam memfasilitasi proses penerimaan mahasiswa
baru. Implikasi praktisnya adalah aplikasi ini dapat

digunakan sebagai solusi untuk meningkatkan efisiensi
dan akurasi dalam pengelolaan penerimaan mahasiswa
baru di insitusi pendidikan.
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