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BAB II 

LANDASAN TEORI 

2.1 Push Notification 

 Push notification adalah mekanisme berbasis event untuk mengirim 

informasi ke perangkat mobile klien. Penggunaan push notification yang 

dipertimbangkan dan disesuaikan dapat meningkatkan pengalaman pengguna 

dimana push notification ini memberikan informasi kepada pengguna tanpa 

sepengetahuan atau usaha pengguna. Push notification dapat menunjukkan 

peringatan atau menghasilkan suara untuk memberi tahu pengguna tentang 

pembaruan terbaru.  (Wadate, et al., 2014). 

 

 

 

 

 

Gambar 2. 1 Contoh Tampilan Push Notification pada Android 

 (Sumber: https://forum.ionicframework.com/t/android-blank-push-notification/77631, 

2017) 

Platform mobile menyediakan layanan push sebagai layanan pesan berbasis 

cloud. Ini termasuk layanan Google Cloud Messaging (GCM) milik Google untuk 

Android, Apple Notification Service (APNs) untuk iOS, Microsoft Push 

Notification Service (MPNS) untuk Windows Mobile, Layanan Push Push (BPS), 

dan Nokia's Notification API (NNA) untuk Symbian dan perangkat Meego (Utomo, 
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2013). Menurut Zhao (Utomo, 2013) arsitektur layanan notifikasi memiliki satu 

fitur umum, server aplikasi mengirim pesan ke server pesan berbasis cloud, yang 

kemudian mendorong pesan ke perangkat mobile yang ditargetkan. Google Cloud 

Messaging sekarang digantikan dengan Firebase Cloud Messaging 

(developers.google.com, tanpa tahun) 

2.2 Firebase Cloud Messaging (FCM) 

 Google mengumumkan sistem Cloud-to-Device-Messaging (C2DM) di 

Google I/O 2010 sebagai mekanisme push untuk aplikasi Android. C2DM 

berangsur-angsur menjadi lebih efisien dan diubah namanya menjadi Google Cloud 

Messaging (GCM) di Google I/O 2012. Versi baru GCM telah menerima banyak 

peningkatan seperti cross-platform (dukungan iOS dan Chrome) serta mempunyai 

API yang telah disederhanakan, dan berganti merek ke Firebase Cloud Messaging 

(FCM) di Google I/O 2016 (Ahmadi, Biggio, Arzt, et al., 2016).  

Firebase Cloud Messaging (FCM) adalah solusi pengiriman pesan lintas 

platform yang memungkinkan Anda mengirimkan pesan dengan tepercaya tanpa 

biaya. Anda dapat mengirim pesan notifikasi untuk mendorong interaksi kembali 

dan retensi pengguna (firebase.google.com, tanpa tahun).  
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Gambar 2. 2 Arsitektur Firebase Cloud Messaging 

(Sumber : https://firebase.google.com/docs/cloud-messaging, 2017) 

Implementasi FCM mencakup dua komponen utama untuk mengirim dan 

menerima pesan (firebase.google.com, tanpa tahun).  

1. Lingkungan tepercaya seperti Cloud Functions untuk Firebase atau 

server aplikasi yang akan digunakan untuk membuat, menargetkan, dan 

mengirim pesan. 

2. Aplikasi klien iOS, Android, atau Web (JavaScript) yang menerima 

pesan. 

Sisi server Firebase Cloud Messaging terdiri dari 2 komponen 

(firebase.google.com, tanpa tahun). 

 Server FCM yang disediakan oleh Google. 

 Server aplikasi atau lingkungan tepercaya lainnya, seperti Cloud 

Functions untuk Firebase. 
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Server aplikasi atau lingkungan server tepercaya mengirimkan permintaan 

pesan ke server FCM, yang kemudian mengirim pesan ke aplikasi klien yang 

berjalan pada perangkat pengguna (firebase.google.com, tanpa tahun). 

Untuk menggunakan layanan push notification, mobile client perlu 

mendaftarkan diri ke layanan tersebut dan kemudian layanan tersebut menjaga 

koneksi ke klien. (Ding, et al., 2014). Pada saat aplikasi menjalankan startup awal, 

FCM akan menghasilkan token pendaftaran untuk instance aplikasi klien. Setelah 

memperoleh token, token dikirim ke aplikasi server dan menyimpannya 

menggunakan metode yang telah dipilih. Token ini memberikan pengenal unik 

untuk setiap instance aplikasi dan mekanisme untuk mengotentikasi dan memberi 

otorisasi tindakan (contoh: mengirimkan pesan FCM) (firebase.google.com, tanpa 

tahun).  

Ketika aplikasi Anda berada di background, Android akan mengarahkan 

pesan notifikasi ke system tray. Tap pengguna pada notifikasi akan membuka app 

launcher secara default. Untuk mengirim pesan notifikasi, berikut langkah-

langkahnya (firebase.google.com, tanpa tahun).  

1. Install dan jalankan aplikasi pada perangkat target. 

2. Pastikan aplikasi tersebut berjalan di latar belakang pada perangkat. 

3. Buka notifications composer dan pilih pesan baru. 

4. Masukkan teks pesan. 

5. Pilih satu perangkat sebagai target pesan. 

6. Dalam kolom yang berlabel token pendaftaran FCM, masukkan token 

pendaftaran yang diperoleh. 

Rancang Bangun Aplikasi..., Ang, Rahma Febryani, FTI UMN, 2018

https://console.firebase.google.com/project/_/notification/compose


11 

   

Setelah menekan kirim pesan, perangkat klien yang ditargetkan yang 

memiliki aplikasi di background menerima notifikasi dalam notification tray 

system. 

2.3. Hybrid Application 

Berdasarkan Griffith (2017), ada tiga kelompok dalam platform seluler, yaitu 

native mobile application, web mobile web application and hybrid mobile 

application. Tidak seperti native mobile apps tradisional yang dibangun dengan 

menggunakan bahasa native dari perangkat, hybrid apps dibangun dengan 

menggunakan teknologi web (HTML, CSS JavaScript) (Griffith, 2017).  

Hybrid apps adalah bagian dari native application serta sebagian web 

application (More dan Chandran, 2017). Hybrid apps mempunyai beberapa 

kelebihan. Mayoritas kode bisa di-deploy ke berbagai platform, me-maintain code 

base lebih mudah, dan bisa mengakses fitur-fitur dari perangkat, tidak seperti 

mobile web application yang biasanya melewati suatu bentuk sistem plug-in 

(Griffith, 2017). Dengan pendekatan Hybrid Apps, didapatkan dukungan cross-

platform tanpa harus melepaskan akses terhadap kapabilitas perangkat (More dan 

Chandran, 2016).  

Menurut More dan Chandran (2017),kelebihan dari Hybrid apps adalah 

1. Tampilan dan nuansa native 

2. Integrasi perangkat 

3. Pendistribusian di app store 

4. Pengembangan cross-platform yang murah 
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2.4 Ionic Framework 

 Ionic Framework adalah salah satu hybrid mobile application framework 

yang paling populer dipakai sekarang. Secara sederhana, Ionic Framework adalah 

sebuah user interface framework yang dibangun dengan HTML, CSS dan 

JavaScript yang digunakan dengan pengembangan hybrid mobile application 

(Griffith, 2017). Dibangun dengan menggunakan SASS, Ionic Framework 

menyediakan banyak komponen UI untuk membantu pengembangan aplikasi yang 

kaya dan interaktif (More dan Chandran, 2016). 

Ionic adalah kombinasi dari beberapa teknologi yang bekerja bersama untuk 

membangun aplikasi mobile yang lebih cepat dan mudah. Pada layer paling atas 

terdapat Ionic Framework itu sendiri, yang menyediakan layer user interface dari 

aplikasi. Dibawahnya terdapat Angular, sebuah web application framework yang 

sangat kuat. Kedua framework ini berada di atas Apache Cordova, yang 

mengijinkan web application untuk menggunakan fitur native dari perangkat dan 

menjadi native application (Griffith, 2017). 

2.5 Agile 

Agile adalah sebuah set dari metode dan metodologi yang akan membantu 

tim untuk berpikir lebih efektif, bekerja lebih efisien dan membuat keputusan yang 

lebih baik (Stellman dan Greene, 2015).  

2.6 Scrum  

Menurut Pries dan Quigley (2011), Scrum merupakan bagian dari agile. 

Berdasarkan Heena (2013), Scrum adalah salah satu metode agile yang mengikuti 

pendekatan empiris yang memperkenalkan fleksibilitas, kemampuan beradaptasi 

dan produktivitas (Heena, 2013). Menurut hasil survei VersionOne State of Agile 
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Development 2013 (Stellman dan Greene, 2015), Scrum merupakan yang paling 

populer. Berdasarkan Azhary dan SN (2012), Scrum memungkinkan adanya 

transfer ilmu pengetahuan dengan antar anggota tim, dan menciptakan komunikasi 

yang stabil dan konsisten bagi seluruh pihak yang terkait didalamnya. Menurut 

Greene dan Stellman (2015), tidak semua tim bisa melakukan self-organize pada 

hari pertama dan itu tidak apa-apa. Scrum sangat simple, mudah untuk 

diimplementasikan dan secara umum bisa di lakukan dalam sebuah tim. 

Perencanaan tidak berarti sama dengan memprediksi masa depan. Perencanaan tim 

Scrum lebih efektif karena mereka merencanakan dari atas ke bawah. Bagian yang 

luas diletakkan terlebih dahulu, dimulai dengan product backlog yang berisi detail 

yang cukup bagi Product Owner dan pengguna untuk membuat keputusan (Greene 

dan Stellman, 2015).  

 

 

Gambar 2.3 Peran dalam Scrum (Rubin, 2013) 

Menurut Rubin (2013), peran yang ada dalam Scrum sebagai berikut:  

a.  Product owner: bertanggung jawab atas apa yang akan dikembangkan 

dan sesuai urutannya. 
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b. Scrum master: bertanggung jawab untuk membimbing tim dalam 

menciptakan dan mengikuti prosesnya dalam penyelesaian task.  

c. Development team: bertanggung jawab untuk menentukan bagaimana 

menyelesaikan apa yang diminta.  

Berdasarkan Rubin (2013), jika kapasitas memungkinkan, orang yang sama 

dapat bertindak sebagai Product Owner lebih dari satu tim Scrum. Jika kapasitas 

memungkinkan juga, seseorang bisa memegang peran Scrum Master dan menjadi 

anggota development team juga.  

 

Gambar 2.4 Scrum Framework (Rubin, 2013) 

Berdasarkan Rubin (2013), aktifitas Scrum terbagi sebagai berikut: 

1. Product Backlog  

Product owner, dengan masukan dari tim Scrum dan stakeholder lainnya, 

bertanggung jawab untuk menentukan dan mengelola urutan pekerjaan dan 

mengkomunikasikannya dalam bentuk daftar prioritas (atau pesanan) yang dikenal 

sebagai Product backlog. Product backlog ini adalah artefak yang terus 

berkembang, dimana dapat ditambahkan, dihapus, dan direvisi sesuai dengan 

keadaan. Berdasarkan Schwaber dan Sutherland (2011), product backlog adalah 
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sebuah rincian kegiatan yang pasti dilakukan oleh tim dan dalam urutan prioritas 

Secara keseluruhan aktivitas membuat dan memperbaiki item product backlog, 

memperkirakannya, dan memprioritaskannya dikenal dengan Grooming.  

2. Sprints 

Pekerjaan dilakukan dalam iterasi atau siklus sampai dengan satu bulan 

kalender yang disebut sprints. Sprint di timeboxed sehingga mereka selalu memiliki 

tanggal mulai dan akhir yang tetap, dan umumnya semuanya memiliki durasi yang 

sama. 

 

Gambar 2.5 Ilustrasi Sprint (Rubin, 2013) 

2.1 Sprints planning  

Sebuah product backlog mungkin mewakili beberapa minggu atau bulan kerja, 

yang jauh lebih banyak daripada yang bisa diselesaikan dalam satu sprint pendek 

tunggal. Untuk menentukan subset item product backlog yang paling penting untuk 

dibangun di sprint, product owner, tim, dan scrum master melakukan sprint 

planning. Selama sprint planning, product owner dan tim sepakat pada sprint goal 

yang menentukan apa yang akan dicapai di sprint tersebut. Dengan menggunakan 

goal ini, tim akan meninjau backlog dan menentukan prioritas item yang perlu 

dikerjakan.  
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2.2 Sprints backlog  

Banyak tim memecah setiap item yang ditargetkan menjadi serangkaian 

task. Pengumpulan task ini, beserta item product backlog terkait mereka, 

membentuk backlog kedua yang disebut sprint backlog. Tim kemudian 

memberikan perkiraan (biasanya dalam jam) dari usaha yang dibutuhkan untuk 

menyelesaikan setiap task tersebut.  

Secara sederhana, siklusnya: memilih item product backlog, memecah item 

ke dalam task, dan tentukan apakah item yang dipilih cukup sesuai dalam sprint.  

3. Sprint execution  

Tim melakukan semua pekerjaan dari task yang diperlukan untuk 

menyelesaikan item. Anggota tim menentukan pekerjaan dari task mereka sendiri 

dan kemudian mengatur diri sendiri dengan cara apa pun yang menurut mereka 

paling baik untuk mencapai tujuan sprint. 

4. Daily Scrum 

Setiap hari dalam sprint, idealnya pada saat bersamaan, anggota tim 

mengadakan timeboxed (15 menit atau kurang) daily scrum. Dalam aktifitas tim 

akan menjawab tiga pertanyaan:  

 Apa yang dicapai sejak daily scrum kemarin? 

 Apa yang akan dikerjakan hingga daily scrum berikutnya? 

 Apa hambatan atau kesulitan yang menghalangi dalam membuat 

kemajuan? 

Dengan menjawab pertanyaan-pertanyaan ini, semua orang mengerti 

gambaran besar tentang apa yang sedang terjadi, bagaimana kemajuannya ke arah 

tujuan sprint, modifikasi apa pun yang ingin mereka lakukan terhadap rencana 
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mereka untuk pekerjaan hari yang akan datang, dan masalah apa yang perlu 

ditangani. Daily scrum sangat penting untuk membantu tim pengembangan 

mengelola arus kerja dalam sprint. Menurut Woodward, Surdek, dan Ganis (2010) 

tim dapat menggunakan berbagai cara untuk berkomunikasi selama pertemuan 

daily scrum mereka, dari pertemuan tatap muka hingga menggunakan alat pesan 

instan. Tim perlu memilih metode yang paling sesuai dengan kebutuhan mereka 

dan juga tingkat distribusinya. 

5. Sprint review  

Tujuan dari kegiatan ini adalah untuk memeriksa dan menyesuaikan produk 

yang sedang dibangun. Komunikasi ini difokuskan untuk meninjau item yang baru 

saja selesai dalam konteks keseluruhan usaha dalam pengembangan. 

6. Sprint retrospective  

Kegiatan ini sering terjadi setelah sprint review dan sebelum perencanaan 

sprint selanjutnya. Dimana sprint review adalah waktu untuk memeriksa dan 

menyesuaikan produk, sprint retrospective merupakan kesempatan untuk 

memeriksa dan menyesuaikan prosesnya. Fokusnya adalah pada perbaikan proses 

terus menerus yang diperlukan untuk membantu tim menjadi lebih baik. Hasil dari 

kegiatan ini mungkin berupa adaptasi ke dalam product backlog atau dimasukkan 

sebagai bagian dari proses pengembangan tim. 

2.7 Burndown Chart  

Tujuan dari burndown chart adalah untuk memberikan informasi dengan 

cara yang mudah dipahami. Tiga jenis burndown chart yaitu: sprint burndown chart 

yang mendokumentasikan kemajuan dari sprint, release burndown chart yang 
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mendokumentasikan kemajauan dari sisi release dan product burndown chart yang 

mendokumentasikan keseluruhan kemajuan proyek (Cervone, 2011).  

 

 

Gambar 2.6 Sprint Burndown Chart (Stellman dan Greene, 2015) 

 Dalam sprint burndown chart, angka di vertical axis adalah estimasi dari 

usaha-jam yang tersisa, dan angka horizontal axis adalah hari dalam sprint. Setiap 

hari, chart ini di-update untuk menunjukkan total estimasi usaha yang tersisa dari 

seluruh task yang belum selesai (Rubin, 2013). Berdasarkan Rubin (2013), sisa 

jumlah jam dalam tiap task akan berkurang seiring dengan berjalannya hari, karena 

task dikerjakan dan diselesaikan. Jika sebuah task belum dikerjakan, ukuran dari 

task tersebut bisa terlihat sama dari hari ke hari hingga task tersebut mulai 

dikerjakan. Untuk memvisualisasikan hal ini, dapat dibuat sebuah tabel.  

 

Gambar 2.7 Contoh Tabel Sprint Backlog dengan Estimasi Sisa Effort Perhari 

(Rubin, 2013) 
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 Idealnya, ini adalah grafik miring ke bawah yang berada pada lintasan untuk 

mencapai "sisa usaha nol" pada hari terakhir sprint. Oleh karena itu chart tersebut 

disebut sebagai burndown chart. Yang terpenting adalah chart tersebut 

menunjukkan kemajuan tim, bukan berapa banyak waktu yang sudah dihabiskan 

(fakta yang tidak relevan dalam hal progress), namun dalam hal berapa banyak 

pekerjaan yang tersisa di masa depan – apa yang memisahkan tim dari tujuan 

(Sutherland dan Schwaber, 2011). 

2.8 Task Board  

 

Gambar 2.8 Contoh Task Board  

(Sumber: https://manifesto.co.uk/agile-concepts-scrum-task-board/, 2014) 

Task board adalah cara sederhana tapi kuat untuk mengkomunikasikan 

kemajuan sprint. Secara formal, task board menunjukkan perubahan dari sprint 

backlog seiring dengan berjalannya waktu (Rubin, 2013). 

2.9 Algoritma Priority Scheduling dengan Shortest Job First  

Ada berbagai jenis algoritma penjadwalan yang tersedia untuk mengambil 

keputusan. Salah satunya adalah algoritma priority scheduling, yang didasarkan 

pada prioritas yang ditugaskan pada setiap proses (Khan dan Khakani, 2015). 

Berdasarkan Pandey, Singh dan Singh (dalam Khan dan Khakani, 2015) dalam 
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algoritma priority scheduling, sebuah prioritas diberikan ke setiap proses dan 

prioritas yang diperbolehkan untuk dijalankan. Setiap proses memiliki prioritas 

yang berbeda, sesuai prioritas proses dieksekusi. Proses dengan prioritas yang lebih 

tinggi akan dieksekusi terlebih dahulu dan kemudian setelah itu prioritas lebih 

rendah dan seterusnya. Jika dua atau lebih proses memiliki prioritas yang sama 

maka mereka dieksekusi dengan cara First Come First Serve (FCFS) sehingga 

proses yang masuk pertama akan dieksekusi lebih dulu. Dalam priority scheduling 

berbasis Shortest Job First (SJF), proses yang memiliki prioritas yang sama 

dieksekusi berdasarkan burst time, yaitu proses yang paling sedikit burst time akan 

dijalankan terlebih dahulu (Khan dan Khakani, 2015).  

Dalam kasus algoritma priority scheduling, bila digunakan FCFS untuk task 

yang memiliki prioritas yang sama, rata-rata waiting time relatif lebih tinggi (Khan 

dan Khakani, 2015). Jika algoritma priority scheduling berbasis SJF sebagai 

subtitusi FCFS, digunakan ketika dua atau lebih proses yang memiliki prioritas 

yang sama, maka rata-rata waiting time berkurang (Khan dan Khakani, 2015).  

Jia Ru and Jacky Keung mengusulkan sebuah algoritma penjadwalan dengan 

kelompok tugas, mengetahui prioritas dan SJF (Alworafi, 2016) dengan hasil waktu 

tunggu dan waktu proses yang lebih rendah. Berdasarkan Nehru (Alworafi, 2016) 

shortest job first lebih efisien daripada first come first serve (FCFS). Menurut 

Kusumadewi (Alie, 2013) algoritma shortest job first scheduling sangat optimal 

karena memberikan rata–rata waktu tunggu lebih kecil dibandingkan algoritma 

penjadwalan yang lain dengan cara memindahkan job–job pendek di depan job-job 

yang panjang, sehingga akan mengurangi waktu tunggu.  
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Berdasarkan Khan dan Khankani (2015), langkah dalam algoritma priority 

scheduling dengan shortest job first adalah sebagai berikut. 

1. Langkah 1: Menetapkan proses untuk masuk 

2. Langkah 2: Menetapkan proses sesuai prioritas, proses prioritas yang 

lebih tinggi akan masuk lebih dulu dari proses prioritas yang lebih 

rendah. 

3. Langkah 3: Jika dua proses memiliki prioritas yang sama maka SJF akan 

digunakan 

4. Langkah 4: Ulangi langkah 1 hingga 3 hingga proses habis 

2.10 Pengujian Aplikasi  

Pengujian aplikasi akan dilakukan dengan menggunakan metode black-box 

testing. Berdasarkan Khan dan Khan (2012), black-box testing adalah teknik 

pengujian tanpa pengetahuan tentang kerja internal aplikasi. Black-box testing 

hanya memeriksa aspek fundamental sistem dan tidak memiliki relevansi dengan 

struktur logis internal sistem. Tujuan utama dari black-box testing adalah untuk 

menilai apakah software berjalan sebagaimana mestinya (Gao, et al., 2003).   

Berdasarkan Saleh (2009), test case dihasilkan dan dipilih berdasarkan spesifikasi 

fungsi atau deskripsi use-case model dari software. 

System Usability Scale (SUS) adalah skala sepuluh item sederhana yang 

memberikan pandangan global tentang penilaian subjektif tentang kegunaan 

(Brooke, 1996). SUS juga merupakan salah satu kuesioner yang paling umum 

digunakan untuk menilai usability (Lewis, 2006). Menurut Tullis dan Stetson 

(2004), berdasarkan penelitian yang mereka lakukan, SUS (dengan hanya 10 skala 

penilaian), menghasilkan hasil yang paling andal untuk seluruh ukuran sampel.  
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Gambar 2.9 Contoh Kuesioner System Usability Scale (Brooke, 1996) 

Berdasarkan Sharfina dan Santoso (2016), hasil penerjemahan pertanyaan 

SUS ke dalam bahasa Indonesia adalah sebagai berikut.  

Tabel 1. Pertanyaan SUS dalam versi Bahasa Indonesia 

No Pertanyaan 

1 Saya berpikir akan menggunakan sistem ini lagi. 

2 Saya merasa sistem ini rumit untuk digunakan 

3 Saya merasa sistem ini mudah untuk digunakan 
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4 

Saya membutuhkan bantuan dari orang lain atau teknisi dalam 

menggunakan sistem ini 

5 Saya merasa fitur-fitur sistem ini berjalan dengan semestinya 

6 

Saya merasa ada banyak hal yang tidak konsisten (tidak serasi) pada 

sistem ini 

7 

Saya merasa orang lain akan memahami cara menggunakan sistem 

ini dengan cepat 

8 Saya merasa sistem ini membingungkan 

9 Saya merasa tidak ada hambatan dalam menggunakan sistem ini 

10 

Saya perlu membiasakan diri terlebih dahulu sebelum 

menggunakan sistem ini 

 

Versi SUS ini juga telah divalidasi dengan 10 responden seperti yang 

disebutkan sebelumnya pada bagian sebelumnya. Instrumen ini memiliki 

persamaan semantik dengan makna yang sama dengan SUS asli dan tidak ada 

kesulitan gramatikal dalam versi terjemahan (Sharfina dan Santoso, 2016). 

Gunakan "sistem" atau "produk" yang bergantung pada yang tampaknya lebih 

sesuai untuk tes yang diberikan, namun untuk konsistensi penyajian, gunakan 

istilah yang sama di semua item untuk setiap tes yang diberikan atau di rangkaian 

uji yang terkait (Lewis dan Sauro, 2009). 

SUS menggunakan skala Likert (Brooke, 1996). Skala Likert digunakan 

untuk mengukur sikap, pendapat, dan persepsi seseorang atau sekolompok orang 

tentang kejadian atau gejala sosial. (Guritno, et al., 2011). Berdasarkan Sugiyono 

(2009), jawaban setiap item yang menggunakan skala Likert mempunyai gradasi 
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dari sangat positif sampai sangat negatif. Untuk menggunakan SUS, pertanyaan 

diberikan kepada peserta sebagai skala 5 poin yang dihitung dari 1 (yaitu “Sangat 

tidak setuju”) sampai 5 (yaitu “Sangat setuju”). Jika peserta gagal menanggapi 

sebuah item pertanyaan, skala 3 akan ditetapkan pada item pertanyaan tersebut. 

Setelah selesai, ditentukan kontribusi skor dari masing-masing item pertanyaan, 

yang berkisar antara 0 – 4. Untuk pertanyaan yang dibuat secara positif (1,3,5,7 dan 

9), nilainya adalah hasil skala penilaian dikurangi 1. Untuk pertanyaan yang dibuat 

secara negatif, pengurangan nilai sebanyak 5 dari skala penilaian. Untuk 

mendapatkan skor rata-rata SUS, jumlah skor dikali 2.5 (Lewis dan Sauro, 2009). 

Hasil akhir dari SUS bisa berkisar dari 0 sampai 100, dimana skor yang lebih tinggi 

menunjukkan skala usability yang lebih baik (Bangor, Kortum dan Miller, 2008).  

 

Gambar 2.10 SUS Score (Bangor, Kortum dan Miller, 2008). 

Berdasarkan kisaran skor SUS oleh Bangor, Kortum dan Miller (2008), skor 

0 – 50 memiliki nilai ‘Not Acceptable’, skor 51 – 70 memiliki nilai ‘Marginal’ dan 

skor 71 – 100 memilki nilai ‘Acceptable’. Produk paling sedikit memiliki skor SUS 

di atas 70, lebih baik lagi jika skor produk berada di antara 70 sampai 80. Produk 

yang benar-benar unggul memiliki skor lebih baik dari 90. Produk dengan skor 

kurang dari 70 harus dianggap kandidat untuk pengamatan dan peningkatan 

perbaikan dan dinilai sebagai marginal (Bangor, Kortum dan Miller, 2008). 

Jumlah sampel yang akan diambil ditentukan dengan menggunakan rumus 

Slovin (Sugiyono, 2009).  
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n = 
𝑁

1+𝑁 (𝑒)2      … (1) 

di mana:  

n = ukuran sampel  

N = total populasi  

e = taraf kesalahan 

 2.11 Himpunan  

Berdasarkan Surat Keputusan Rektor (2013), organisasi kemahasiswaan 

Universitas Multimedia Nusantara mempunyai badan-badan kelengkapan:   

1. Keluarga Besar Mahasiswa Universitas Multimedia Nusantara (KBM-

UMN) 

2. Badan Eksekutif Mahasiswa Universitas Multimedia Nusantara (BEM-

UMN) 

3. Unit Kegiatan Mahasiswa Universitas Multimedia Nusantara (UKM) 

4. Himpunan Mahasiswa Jurusan / Fakultas (HMJ/HMF)  

Berdasarkan Yanuarti (2014), himpunan mahasiswa adalah organisasi 

mahasiswa di tingkat jurusan   atau jurusan tersebut. 

USCOPE merupakan majalah yang dapat memberikan informasi mengenai 

struktur-struktur penting dan segala kegiatan yang berada di UMN. (Putra, 2017).  

Berdasarkan Putra (2017), USCOPE diberikan kepada mahasiswa baru saja resmi 

menjadi bagian dari Universitas Multimedia Nusantara angkatan 2017. 

Berdasarkan USCOPE, himpunan meliputi himpunan fakultas Ilmu Komumnikasi 

(I’MKOM), himpunan fakultas Seni dan Desain (HMFSd), himpunan jurusan 
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Teknik Informatika (HIMTI), himpunan jurusan Sistem Informasi (HIMSI), 

himpunan jurusan Sistem Komputer (HIMASIKOM), himpunan jurusan 

Manajemen (HIMMA) dan himpunan jurusan Akuntansi (HIMTARA).   
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