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MOTTO

“Don’t worry about a thing, ’cause every little thing gonna be alright.”

“Jangan khawatir tentang apa pun, karena setiap hal kecil akan baik-baik saja.”

Three Little Birds — Bob Marley



ABSTRAK

Ahmad Zen Sholikhin : Analisis Usability Pada Aplikasi Brompit Menggunakan
Metode System Usability Scale (Sus), Skripsi, Sistem Informasi, Fakultas Teknik
IImu Komputer UN PGRI KEDIRI, 2025.

Kata Kunci : usability, System Usability Scale (SUS), aplikasi Brompit,
pengalaman pengguna, layanan digital AHASS.

Kemajuan teknologi digital telah membawa dampak signifikan terhadap
peningkatan layanan purna jual di industri otomotif. Salah satu inovasi yang
dihadirkan adalah aplikasi Brompit, dikembangkan oleh PT Mitra Pinasthika Mulia
(MPM Honda Jatim) sebagai sarana digital untuk mempermudah konsumen
mengakses layanan bengkel resmi AHASS. Fitur-fitur seperti pemesanan servis,
pelacakan pembelian kendaraan, dan penyimpanan dokumen penting tersedia untuk
mendukung kebutuhan konsumen. Namun demikian, keberhasilan aplikasi ini
sangat bergantung pada tingkat kemudahan penggunaannya (usability), yang
menjadi kunci utama kenyamanan dan efisiensi bagi pengguna.

Penelitian ini bertujuan untuk menilai tingkat usability aplikasi Brompit
dengan menggunakan pendekatan kuantitatif. Metode yang digunakan adalah
System Usability Scale (SUS), dengan instrumen berupa kuesioner berisi 10
pernyataan. Sebanyak 100 responden yang merupakan pengguna aktif aplikasi
Brompit dalam tiga bulan terakhir dipilih sebagai sampel penelitian. Data hasil
kuesioner kemudian dianalisis melalui uji validitas, reliabilitas, dan normalitas
dengan bantuan perangkat lunak Python untuk memastikan keabsahan hasil
pengukuran.

Hasil analisis menunjukkan rata-rata skor SUS sebesar 48,85. Berdasarkan
interpretasi standar SUS, nilai tersebut termasuk dalam kategori “Poor” dengan
grade F dan tidak memenuhi ambang batas penerimaan (Not Acceptable) dalam
aspek usability. Temuan ini mengindikasikan bahwa aplikasi Brompit belum
optimal dalam memberikan pengalaman pengguna yang baik. Salah satu
permasalahan utama yang ditemukan adalah dominasi tampilan promosi pada
antarmuka aplikasi, yang mengganggu fokus pengguna terhadap fungsi inti
layanan.

Kesimpulannya, aplikasi Brompit perlu dilakukan perbaikan pada desain
antarmuka dan alur penggunaan untuk meningkatkan kepuasan dan efisiensi
pengguna. Penelitian ini memiliki keterbatasan pada ruang lingkup responden yang
hanya menc akup pengguna aktif dalam periode tertentu. Oleh karena itu,
penelitian lanjutan disarankan untuk melibatkan segmen pengguna yang lebih luas
serta mempertimbangkan faktor-faktor lain seperti preferensi desain dan tren digital
terbaru, sehingga hasil evaluasi dapat lebih komprehensif.
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BAB |
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Kemajuan teknologi digital telah berdampak signifikan pada berbagai
sektor, termasuk industri otomotif. Salah satu inovasi penting adalah aplikasi
mobile seperti Brompit, yang mempermudah pelanggan mengakses layanan
dealer resmi, seperti pemesanan servis, pengingat jadwal, dan informasi
kendaraan. Dalam era digital, kualitas pengalaman pengguna menjadi kunci
utama kesuksesan aplikasi dalam memenuhi kebutuhan pengguna.

Aplikasi Mobile adalah perangkat lunak yang berjalan pada perangkat
mobile seperti smartphone atau tablet PC. Aplikasi Mobile juga dikenal sebagai
aplikasi yang dapat diunduh dan memiliki fungsi tertentu sehingga menambah
fungsionalitas dari perangkat mobile itu sendiri. Aplikasi yang baik tidak hanya
berfokus pada kelengkapan fitur, tetapi juga harus memastikan kemudahan
penggunaan (usability) (Milbar Gamas, Wardani, and Muzaki 2023).

Dengan kemajuan teknologi informasi, banyak aktivitas sehari-hari kini
bertransformasi menggunakan aplikasi mobile yang tersedia di perangkat
komunikasi kita. Mulai dari sektor ekonomi, misalnya layanan mobile banking,
hingga sektor pendidikan dengan aplikasi belajar seperti Ruang Guru. Di bidang
perdagangan, Kita juga dimanjakan dengan berbagai platform E-commerce
(Kartadie 2017). Tidak ketinggalan, dunia transportasi pun Kini semakin
terdigitalisasi dengan hadirnya aplikasi seperti Brompit. (Hasanah et al. 2020).

BromPit adalah aplikasi resmi milik PT Mitra Pinasthika Mulia (MPM
Honda Jatim), distributor sepeda motor Honda untuk wilayah Jawa Timur.
Aplikasi ini dirancang untuk memudahkan konsumen dalam mengakses
berbagai layanan terkait sepeda motor Honda, khususnya layanan purna jual di
jaringan bengkel resmi AHASS (Astra Honda Authorized Service Station)
Salah satu fitur utama BromPit adalah booking service AHASS, yang
memungkinkan pengguna untuk menjadwalkan servis motor tanpa perlu antre,

cukup dengan memilih waktu servis yang tersedia di lebih dari 694 AHASS di



wilayah tersebut. Selain itu, aplikasi ini menyediakan fitur pelacakan status
motor mulai dari pengajuan pembelian, proses kredit, pengiriman kendaraan,
hingga penerbitan dokumen seperti STNK dan BPKB.

Produsen kendaraan bermotor tidak hanya memprioritaskan kualitas
produk yang dihasilkan sebagai bagian dari strategi untuk menguasai pasar,
tetapi juga mempertimbangkan aspek layanan pasca-penjualan guna
meningkatkan kepuasan konsumen terkait perawatan dan perbaikan kendaraan.
Layanan pasca-penjualan ini menjadi tanggung jawab penjual terhadap mutu
barang yang ditawarkan, yang dapat diwujudkan melalui konsultasi lanjutan,
jaminan penggantian produk cacat, pemeliharaan rutin, penyediaan suku
cadang, dan layanan lainnya (Palita, Katili, and Olii 2020).

Usability menjadi faktor kunci yang menjamin kenyamanan,
kemudahan, dan kepuasan bagi pengguna. Untuk menilai tingkat kemudahan
penggunaan aplikasi Brompit, diperlukan evaluasi yang sistematis
menggunakan metode yang teruji (lzzat Luthfi, Hayati, and Ali 2023). Salah
satu metode yang sering digunakan adalah System Usability Scale (SUS), yang
memberikan penilaian menyeluruh mengenai aspek usability melalui skor
kuantitatif yang mudah dipahami. SUS merupakan metode standar yang umum
digunakan untuk menilai pengalaman pengguna pada berbagai produk digital.
Dengan metode ini, penelitian dapat mengidentifikasi area yang perlu
ditingkatkan serta memberikan rekomendasi kepada pengembang aplikasi
untuk memperbaiki kualitas layanan (Kosim, Aji, and Darwis 2022).

Istilah usability pertama kali diperkenalkan secara formal dalam standar
internasional I1ISO 9241-11 pada tahun 1998. Dalam standar ini, usability atau
kegunaan didefinisikan sebagai sejauh mana suatu produk dapat digunakan oleh
pengguna tertentu untuk mencapai tujuan-tujuan tertentu secara efektif, efisien,
dan dengan kepuasan dalam konteks penggunaan yang telah ditentukan. Secara
lebih rinci, efektivitas (effectiveness) mengacu pada tingkat keberhasilan
pengguna dalam menyelesaikan tugas atau mencapai tujuan mereka dengan
benar dan lengkap. Artinya, sistem atau produk harus mendukung pengguna

dalam melaksanakan pekerjaannya secara akurat dan tanpa kesalahan yang



berarti. Sementara itu, efisiensi (efficiency) berkaitan dengan sumber daya yang
digunakan untuk mencapai tujuan tersebut, seperti waktu, tenaga, dan beban
kognitif. Produk yang usable harus memungkinkan pengguna menyelesaikan
tugas dengan cepat dan tanpa membuang waktu atau usaha yang tidak perlu.
Terakhir, kepuasan (satisfaction) mencerminkan sejauh mana pengguna merasa
nyaman dan puas ketika menggunakan produk tersebut. Ini mencakup aspek
subjektif seperti kenyamanan antarmuka, kemudahan navigasi, serta
pengalaman pengguna secara keseluruhan.

Dalam konteks ini, usability bukan hanya sekadar soal fungsionalitas
teknis, tetapi lebih luas mencakup pengalaman pengguna secara holistik saat
berinteraksi dengan sistem. Oleh karena itu, desain yang berorientasi pada
usability menjadi sangat penting, terutama dalam pengembangan perangkat
lunak, situs web, dan aplikasi digital, untuk memastikan bahwa produk tidak
hanya dapat digunakan, tetapi juga menyenangkan dan mudah dipahami oleh
penggunanya.. (Setiawan & Wicaksono, 2020)

System Usability Scale (SUS) ialah pendekatan sederhana dan efisien
untuk mengevaluasi tingkat kegunaan (usability) suatu produk, termasuk
aplikasi mobile seperti Brompit. Dikembangkan oleh John Brooke pada tahun
1986, SUS menggunakan kuesioner dengan 10 pernyataan untuk mengevaluasi
persepsi pengguna terhadap kemudahan penggunaan (Will 2018). Dalam
konteks Brompit, metode ini digunakan untuk menilai apakah fitur utama,
seperti pemesanan servis, pengingat jadwal, dan akses informasi kendaraan,
telah memenuhi harapan pengguna. Data dari pengguna aktif di dealer AHASS
akan menghasilkan skor SUS dalam rentang 0 hingga 100, di mana nilai di atas
68 menunjukkan usability yang baik. Hasil ini membantu mengidentifikasi
kelebihan, kekurangan, serta memberikan rekomendasi perbaikan guna
meningkatkan kualitas aplikasi dan kepuasan pelanggan (D. A. Saputra and
Andriyanto 2022).

Pelanggan yang puas cenderung menjadi loyal, yang berdampak positif
pada reputasi perusahaan. Kepuasan ini dapat dicapai melalui layanan

berkualitas, yang mencakup lima dimensi utama menurut Parasuraman dalam



Tjiptono (2011) kehandalan, repons cepat, garansi, empati, dan wujud nyata.
Layanan yang baik berperan penting dalam menciptakan rasa dihargai, respons
positif, dan kepercayaan pelanggan terhadap layanan yang diberikan
(Pawestriningtyas, Suharyono, and Suyadi 2016).

Penelitian ini tujuannya untuk mengevaluasi kemudahan penggunaan
aplikasi Brompit menerapkan metode System Usability Scale (SUS) guna
memberikan masukan kepada pengembang dan pihak dealer dalam
meningkatkan kualitas layanan digital. Selain itu, penelitian ini diharapkan
berkontribusi pada kajian akademis terkait usability aplikasi mobile di sektor
otomotif. Dengan fokus pada pengukuran kualitas aplikasi, penelitian ini
diajukan berjudul “Analisis Usability pada Aplikasi Brompit Menggunakan
Metode System Usability Scale (SUS).”

B. ldentifikasi Masalah
Tampilan antarmuka Aplikasi Brompit terlalu banyak menampilkan
promo, yang menyebabkan gangguan visual bagi pengguna. Hal ini membuat
pengguna kesulitan menemukan fitur utama seperti pemesanan servis,
pengingat jadwal, atau akses informasi kendaraan Fokus utama pengguna pada
aplikasi Brompit adalah menyelesaikan tugas-tugas spesifik. Promo yang
mendominasi dapat mengalihkan perhatian pengguna dan menghambat

keberhasilan mereka dalam menyelesaikan tugas tersebut.

C. Batasan Masalah
Batasan masalah dalam Aplikasi Brompit :

a. Penelitian ini terbatas pada evaluasi elemen antarmuka pengguna yang
terkait dengan tampilan promo, termasuk ukuran, frekuensi, dan posisi
promosi dalam aplikasi Brompit.

b. Penelitian ini hanya akan melibatkan pengguna aktif aplikasi Brompit
yang menggunakan layanan di dealer AHASS.

c. Tahap pengujian aplikasi menggunakan metode System Usability Scale
(SUS).



D. Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang dan identifikasi permasalahan maka
rumusan masalah adalah sebagai berikut :

a. Bagaimana tingkat usability aplikasi Brompit berdasarkan hasil
pengukuran dengan metode System Usability Scale (SUS)?

b. Faktor-faktor apa saja yang memengaruhi tingkat usability aplikasi Brompit
menurut persepsi pengguna aktif di dealer AHASS?

c. Apa hasil pengujian aplikasi Brompit menggunakan metode System

Usability Scale (SUS) dalam menilai aspek usability aplikasi?

E. Tujuan Penelitian

a. Untuk mengetahui tingkat usability aplikasi Brompit berdasarkan hasil
pengukuran dengan metode System Usability Scale (SUS).

b. Untuk menganalisis faktor-faktor yang memengaruhi tingkat usability
aplikasi Brompit menurut persepsi pengguna aktif di dealer AHASS.

c. Mengevaluasi hasil pengujian aplikasi Brompit menggunakan metode
SUS untuk mengidentifikasi aspek-aspek usability yang perlu
diperbaiki.

F. Manfaat Penelitian

Penelitian ini memberikan manfaat yang signifikan bagi berbagai pihak
yang terlibat dalam ekosistem layanan purna jual sepeda motor, khususnya
dalam konteks digitalisasi layanan melalui aplikasi Brompit. Bagi pengembang
aplikasi, hasil penelitian ini dapat menjadi acuan untuk memahami aspek-aspek
kegunaan (usability) yang masih perlu ditingkatkan, serta memberikan arahan
konkret dalam menyempurnakan desain antarmuka dan alur interaksi agar lebih
sesuai dengan kebutuhan dan ekspektasi pengguna.

Sementara itu, bagi dealer AHASS, temuan penelitian ini memberikan
wawasan berharga mengenai persepsi dan pengalaman pengguna dalam
menggunakan aplikasi, yang pada gilirannya dapat digunakan untuk
mengoptimalkan strategi layanan digital dan meningkatkan kualitas hubungan

pelanggan dalam layanan purna jual.



Dalam konteks keilmuan, penelitian ini turut memperkaya literatur
mengenai evaluasi usability aplikasi mobile di sektor otomotif, khususnya
dengan penerapan metode System Usability Scale (SUS) sebagai instrumen
pengukuran yang praktis dan terstandar.

Bagi pengguna akhir, manfaat utama dari penelitian ini adalah
tersedianya rekomendasi berbasis data yang bertujuan untuk mendorong
pengembangan aplikasi yang lebih ramah pengguna (user-friendly), mudah
diakses, nyaman digunakan, serta mampu memenuhi kebutuhan mereka dalam

mengakses layanan servis dan informasi sepeda motor secara digital.
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