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 Signal is communication platform widely recognized for its security features; 
however, the ergonomic aspects of its interface have not been extensively evaluated. 
This study aims to analyze the usability level of the Signal application interface based 
on user perceptions using the System Usability Scale (SUS) instrument. The 
assessment focuses on four dimensions: efficiency of use, visual comfort, ease of 
navigation, and learnability. A descriptive quantitative approach was employed, 
involving 60 student respondents who are active Signal users. Data were collected 
through the SUS questionnaire and analyzed using SPSS. The results show an average 
SUS score of 55.92, which falls within the moderate usability category. The SUS 
measurement further indicates a very high reliability of the questionnaire items, with 
a Cronbach’s alpha value of 0.989. Therefore, the use of SUS in evaluating the 
ergonomic aspects of the Signal application serves as a strategic and crucial step to 
ensure service quality, enhance user trust, and maintain the application's competitive 
positioning in the increasingly intense digital communication landscape. 
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 Aplikasi Signal merupakan platform komunikasi yang dikenal karena fitur 
keamanannya, namun aspek ergonomi antarmukanya belum banyak dievaluasi. 
Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis tingkat kegunaan (usability) antarmuka 
aplikasi Signal berdasarkan persepsi pengguna menggunakan instrumen System 
Usability Scale (SUS). Penilaian difokuskan pada empat dimensi: efisiensi 
penggunaan, kenyamanan visual, kemudahan navigasi, dan kecepatan belajar. 
Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif deskriptif dengan responden 
sebanyak 60 mahasiswa pengguna Signal. Data diperoleh melalui kuesioner SUS dan 
dianalisis menggunakan SPSS. Hasil menunjukkan skor rata-rata SUS sebesar 55,92 
yang dikategorikan dalam tingkat usability sedang. Temuan dari pengukuran SUS 
menunjukkan bahwa butir pertanyaan memiliki reliabilitas yang sangat tinggi dengan 
nilai mencapai 0,989. Oleh karena itu, penerapan SUS dalam evaluasi ergonomi 
aplikasi Signal menjadi langkah strategis yang krusial untuk menjamin kualitas 
layanan, memperkuat kepercayaan pengguna, dan mempertahankan posisi kompetitif 
Signal di tengah persaingan aplikasi komunikasi digital yang semakin intens.  
Kata kunci: antarmuka pengguna, ergonomi, aplikasi Signal, System Usability Scale 

  
 

PENDAHULUAN 
Aplikasi perpesanan instan saat ini menjadi salah satu media komunikasi utama masyarakat 

modern. Untuk memaksimalkan interaksi pengguna, desain antarmuka yang ergonomis sangat 
diperlukan. Desain antarmuka yang baik menjaga pengguna agar tetap nyaman dan efisien dalam 
menggunakan aplikasi, sedangkan antarmuka yang buruk justru akan memicu pengguna 
meninggalkan aplikasi secara cepat [1]. Oleh karena itu, prinsip-prinsip desain seperti kejelasan 
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tampilan, konsistensi elemen, dan penempatan fitur yang tepat harus diperhatikan. Nielsen [2] bahkan 
menekankan bahwa kegunaan antarmuka mencakup beberapa atribut utama, termasuk kemudahan 
belajar (learnability), efisiensi penggunaan, dan kepuasan pengguna (Nielsen’s Usability Heuristic 
for User Interface Design). Aspek-aspek ini sekaligus terkait dengan beban kognitif pengguna; 
antarmuka yang tidak efisien akan menambah beban kognitif tanpa meningkatkan nilai pembelajaran, 
sedangkan antarmuka yang mudah digunakan memungkinkan pengguna mengalokasikan sumber 
daya kognitif untuk informasi penting. Dengan demikian, desain antarmuka yang ergonomis berperan 
penting dalam menciptakan pengalaman pengguna yang lancar dan memuaskan [3], [4]. 

Signal [5], salah satu aplikasi perpesanan yang menonjol dalam hal keamanan dan privasi. 
Aplikasi ini menggunakan enkripsi ujung-ke-ujung (end-to-end encryption) yang canggih untuk 
menjaga percakapan pengguna tetap aman dari pihak ketiga. Ciri ini membuat aplikasi Signal banyak 
diminati, terutama setelah adanya kekhawatiran privasi pada aplikasi lain; misalnya, saat WhatsApp 
mengumumkan pembaruan kebijakan data, sebanyak 7,5 juta pengguna mengunduh Signal hanya 
dalam lima hari. Lonjakan pengguna tersebut menunjukkan bahwa Signal telah menjadi salah satu 
aplikasi perpesanan paling populer dan banyak digunakan oleh masyarakat umum maupun oleh pakar 
keamanan siber, jurnalis, dan pejabat pemerintah [6]. Meskipun memiliki keamanan tinggi, aspek 
ergonomi antarmuka Signal juga perlu dievaluasi agar pengguna dapat memanfaatkan fitur-fitur 
tersebut dengan nyaman dan efektif [7]. 

Evaluasi antarmuka berdasarkan persepsi pengguna umum sangat penting untuk menilai 
keberhasilan desain. Secara umum, kegunaan (usability) sistem didefinisikan sebagai ukuran 
seberapa efektif, efisien, dan memuaskan pengguna mencapai tujuan tertentu [8]. Karena itu, umpan 
balik dari pengguna nyata menjadi tolok ukur utama dalam mengukur kualitas antarmuka [9]. Dengan 
melibatkan mahasiswa pengguna aplikasi Signal sebagai responden, penelitian ini dapat memperoleh 
gambaran yang akurat tentang kenyamanan visual, kemudahan navigasi, serta aspek belajar dan 
efisiensi penggunaan antarmuka. Dalam kerangka ini, pendekatan berpusat-pengguna (user-
centered) menekankan pentingnya memahami kebutuhan dan preferensi pengguna untuk 
menghasilkan antarmuka yang intuitif dan efisien [10], [11]. 

Pengukuran usability menjadi aspek yang urgen dalam penggunaan aplikasi Signal karena 
menentukan sejauh mana sebuah produk dapat digunakan secara efektif, efisien, dan memuaskan 
oleh pengguna. Melalui evaluasi usability, pengembang dapat mengidentifikasi masalah antarmuka, 
mengurangi potensi kesalahan, serta meningkatkan kualitas pengalaman pengguna secara 
keseluruhan. Di era transformasi digital, sistem dengan usability tinggi memiliki peluang lebih besar 
untuk diadopsi secara berkelanjutan dan meningkatkan loyalitas pengguna [12], [13]. Selain itu, 
pengukuran usability juga menjadi dasar perbaikan iteratif dalam pendekatan User-Centered Design 
[14]. 

Untuk mengukur aspek kegunaan antarmuka Signal, penelitian ini menggunakan System 
Usability Scale (SUS). SUS [15] adalah alat ukur skala Likert sepuluh item sederhana yang 
memberikan pandangan global tentang penilaian subjektif pengguna terhadap kegunaan suatu sistem. 
Metode SUS populer digunakan karena cepat, mudah diterapkan, dan menghasilkan skor numerik 
yang dapat dibandingkan antar-sistem. Dengan kuesioner SUS [16], variabel seperti kemudahan 
belajar, efisiensi, hingga kepuasan pengguna dapat diukur melalui persepsi umum responden. 
Penelitian ini bertujuan menganalisis aspek ergonomis desain antarmuka aplikasi Signal berdasarkan 
persepsi pengguna umum, dengan fokus pada efisiensi penggunaan, kenyamanan visual, kemudahan 
navigasi, dan kecepatan belajar. Hasilnya diharapkan dapat memberikan gambaran mendalam 
tentang seberapa baik antarmuka Signal memenuhi kriteria kegunaan serta masukan untuk 
pengembangan lebih lanjut. 

Berdasarkan latar belakang tersebut, terdapat beberapa pertanyaan penting yang menjadi dasar 
penelitian ini. Pertama, bagaimana tingkat efisiensi penggunaan aplikasi Signal ditinjau dari aspek 
ergonomi desain antarmuka? Kedua, sejauh mana kenyamanan visual antarmuka aplikasi Signal 
mendukung pengalaman pengguna yang optimal? Ketiga, apakah struktur navigasi dalam antarmuka 
aplikasi Signal memudahkan pengguna dalam mengakses fitur-fitur utama secara intuitif? Dan 
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terakhir, bagaimana tingkat kemudahan pengguna baru dalam mempelajari dan mengoperasikan 
aplikasi Signal berdasarkan desain antarmukanya? 

Untuk menjawab pertanyaan-pertanyaan tersebut, penelitian ini bertujuan untuk menganalisis 
tingkat kegunaan (usability) antarmuka aplikasi Signal berdasarkan persepsi pengguna umum dengan 
menggunakan instrumen System Usability Scale (SUS). Penelitian ini juga mengidentifikasi dan 
mengevaluasi aspek ergonomis pada antarmuka Signal, mencakup efisiensi penggunaan, 
kenyamanan visual, kemudahan navigasi, dan kecepatan belajar. Di samping itu, penelitian ini 
berupaya memberikan rekomendasi perbaikan desain antarmuka berdasarkan hasil evaluasi usability 
untuk meningkatkan pengalaman pengguna secara keseluruhan. 

Manfaat dari penelitian ini terbagi ke dalam dua aspek utama, yaitu manfaat teoritis dan 
praktis. Secara teoritis, penelitian ini memberikan kontribusi terhadap pengembangan kajian ilmiah 
di bidang desain antarmuka berbasis ergonomi, khususnya dalam konteks aplikasi komunikasi 
digital. Temuan ini memperkuat pemahaman bahwa penerapan prinsip ergonomi seperti kemudahan 
penggunaan, kenyamanan visual, dan efisiensi interaksi dapat meningkatkan pengalaman pengguna 
secara menyeluruh [17], [18], [19]. Selain itu, pendekatan kuantitatif deskriptif yang digunakan 
memperkaya metodologi evaluasi antarmuka digital dan menjadi acuan bagi studi lanjutan. Secara 
praktis, hasil penelitian ini dapat menjadi bahan evaluasi bagi pengembang aplikasi Signal maupun 
aplikasi sejenis, seperti WhatsApp dan Telegram, dalam merancang antarmuka yang lebih ergonomis, 
mudah dinavigasi, dan ramah bagi pengguna baru. 

Tinjauan pustaka yang mendukung penelitian ini mencakup konsep dasar ergonomi dalam 
desain antarmuka, sebagaimana disampaikan oleh [5], yang menyatakan bahwa desain berbasis 
ergonomi harus mempertimbangkan aspek kognitif, persepsi sensorik, serta kebiasaan pengguna agar 
antarmuka menjadi mudah digunakan dan estetis. Efisiensi penggunaan diukur melalui waktu 
penyelesaian tugas dan kesalahan pengguna, sementara kenyamanan visual berakar pada pemilihan 
font, kontras warna, dan persepsi emosional pengguna terhadap warna. Dalam konteks desain aplikasi 
komunikasi seperti Signal, aspek-aspek ini menjadi sangat penting untuk memastikan antarmuka 
dapat berfungsi optimal secara visual maupun fungsional. 

Landasan teori penelitian ini mencakup dua hal utama: aplikasi Signal sebagai subjek dan 
metode System Usability Scale (SUS) sebagai alat ukur. Signal dikenal dengan sistem keamanan 
tinggi melalui enkripsi end-to-end, namun desain antarmuka minimalisnya perlu dikaji lebih lanjut 
dalam konteks ergonomi. Di sisi lain, SUS yang dikembangkan oleh Brooke [15] menjadi instrumen 
evaluasi usability yang handal karena kemudahan penggunaannya dan kemampuannya untuk 
memberikan skor kuantitatif berdasarkan persepsi pengguna. SUS terdiri dari sepuluh item yang 
diukur melalui skala Likert lima poin dan sering digunakan untuk mengevaluasi sistem digital secara 
cepat dan efektif. 

Dengan merujuk pada kerangka teori dan studi sebelumnya, penelitian ini diharapkan mampu 
memberikan kontribusi nyata terhadap pemahaman dan penerapan ergonomi dalam desain antarmuka 
aplikasi komunikasi digital, serta mendorong peningkatan kualitas desain antarmuka berbasis 
kebutuhan pengguna. 

METODE PENELITIAN 
Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif deskriptif untuk mengevaluasi aspek 

ergonomi dari desain antarmuka aplikasi Signal (Gambar 1). Aplikasi ini representasi pesan instan 
yang memungkinkan pengguna untuk mengirim pesan teks, melakukan panggilan suara dan 
video, serta membagikan foto, file, dan lokasi dengan perlindungan enkripsi end-to-end 
(Gambar 2). Signal dikembangkan oleh Signal Foundation, sebuah organisasi nirlaba yang 
berkomitmen menyediakan komunikasi digital yang aman tanpa iklan atau pelacakan data. Aplikasi 
ini bersifat open-source, sehingga kode sumbernya dapat diperiksa secara publik untuk memastikan 
transparansi dan keamanannya. Signal juga menyediakan fitur pesan hilang otomatis dalam rentang 
waktu yang dapat diatur, serta mendukung komunikasi grup. Dengan keunggulan privasi yang tinggi, 
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Signal banyak digunakan oleh individu yang peduli keamanan data, termasuk jurnalis, aktivis, dan 
masyarakat umum.  
 

 
Gambar 1. Icon Aplikasi Signal di PlayStore 

 

    
Gambar 2. Tampilan Aplikasi Signal 

 
Pengumpulan data dilakukan melalui survei online menggunakan Google Form yang 

disebarkan kepada mahasiswa pengguna aplikasi Signal. Populasi dalam penelitian ini berdasarkan 
penyebaran google form pada status dan grup chat peneliti dan mendapatkan dengan sampel 
responden aktif [20] sebanyak 60 responden yang dipilih menggunakan teknik purposive sampling. 

Instrumen System Usability Scale (SUS) [15] dinilai valid dan reliabel sebagai alat ukur 
persepsi kegunaan sistem. Validitasnya terbukti melalui construct validity yang kuat, di mana setiap 
butir mampu menggambarkan konstruk usability secara konsisten, serta concurrent validity yang 
signifikan dengan tingkat kepuasan pengguna [21]. SUS juga valid digunakan pada berbagai konteks, 
seperti aplikasi web, mobile, dan sistem kesehatan digital [22]. Secara reliabilitas, nilai 
Cronbach’s alpha SUS diatas 0,8 menunjukkan konsistensi internal yang tinggi sehingga 
layak digunakan sebagai instrumen evaluasi usability [23]. Instrumen kuesioner System 
Usability Scale (SUS) terdiri dari 10 pernyataan. Setiap pernyataan menggunakan skala Likert [24] 
dengan lima tingkat penilaian, mulai dari “Sangat Tidak Setuju” hingga “Sangat Setuju.” Kuesioner 
ini bertujuan untuk mengukur persepsi pengguna terhadap aspek usability dari antarmuka aplikasi 
Signal, seperti kemudahan penggunaan, kenyamanan visual, dan efisiensi navigasi. 

Analisis data dilakukan menggunakan metode SUS dengan bantuan perangkat lunak IBM 
SPSS Statistics. Untuk perhitungan skor, pada item ganjil (nomor 1, 3, 5, 7, dan 9), skor diperoleh 
dengan mengurangi 1 dari nilai yang dipilih responden. Sedangkan untuk item genap (nomor 2, 4, 6, 
8, dan 10), skor dihitung dengan mengurangkan nilai dari angka 5. Jumlah skor dari semua item 
kemudian dikalikan dengan 2,5 untuk memperoleh total skor SUS. Nilai akhir tersebut selanjutnya 
diinterpretasikan berdasarkan kategori dalam Tabel 1. 
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Tabel 1. Kategori Interpretasi Skor SUS 

Sumber: Interpretasi Skor SUS oleh Brooke (1986) dan Lewis (2018) 
 

 Selain perhitungan skor, analisis statistik deskriptif dilakukan untuk memperoleh nilai rata-
rata (mean), median, modus, serta visualisasi distribusi skor usability dari para responden. Secara 
matematis, rumus penghitungan skor SUS dapat dituliskan sebagai berikut: 
SUS=2.5×(SUM(SUS01−1,SUS03−1,SUS05−1,SUS07−1,SUS09−1)+SUM(5−SUS02,5−SUS04,5
−SUS06,5−SUS08,5−SUS10)). Dengan demikian, data yang diperoleh dari responden dapat 
memberikan gambaran kuantitatif mengenai tingkat usability antarmuka aplikasi Signal berdasarkan 
persepsi pengguna. 

Tabel 2 Pernyataan SUS Evaluasi Ergonomi Desain Antarmuka Aplikasi Signal 
No Pernyataan 
1. Saya merasa desain antarmuka signal mudah digunakan secara rutin 
2. Saya merasa antarmuka signal terlalu membingungkan 
3. Saya dapat menggunakan ikon-ikon pada antarmuka signal dengan jari tangan saya 
4. Saya merasa mudah memahami fitur-fitur seperti chat, panggilan, dan pengaturan pada antarmuka 

signal 
5. Saya merasa jenis font dan warna antarmuka signal nyaman di mata dalam waktu lama. 
6. Saya sering mengalami error pada desain antarmuka signal 
7. Saya yakin pengguna baru desain antarmuka signal mudah menggunakannya 
8. S aya kesulitan saat menggunakan desain antarmuka signal 
9. Saya merasa nyaman menggunakan fitur desain antarmuka signal 
10. Saya memerlukan waktu lebih lama memahami desain antarmuka signal 

Sumber: 10 Pernyataan Peneliti Mengenai Aspek Ergonomi Antarmuka Aplikasi Signal 

Tabel 1 menunjukkan 10 pertanyaan mengenai pengalaman pengguna dalam penggunaan 
antarmuka aplikasi Signal. Responden memberikan penilaian terhadap setiap pernyataan 
menggunakan skala Likert 1–5. Data yang diperoleh kemudian diolah menggunakan bantuan SPSS. 

 
Gambar 3. Alur Penelitian 

Rentang Skor SUS Grade Keterangan 
85 – 100 A Sangat Baik 
70 – 84,9 B Baik 
68 – 69,9 C Cukup 
51 – 67,9 D Kurang 

< 51 E Sangat Kurang 
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Gambar 3 menunjukkan alur penelitian yang dimulai dari tahap identifikasi masalah, di mana 
peneliti merumuskan isu-isu yang berkaitan dengan pengalaman pengguna terhadap desain 
antarmuka aplikasi Signal, khususnya dalam konteks ergonomi. Permasalahan seperti kompleksitas 
navigasi, kenyamanan visual, serta kemudahan penggunaan bagi pengguna baru menjadi fokus 
utama. 
 Selanjutnya, tahap pengumpulan data dilakukan melalui penyebaran kuesioner kepada 
pengguna aktif aplikasi Signal. Kuesioner ini terdiri dari 10 pernyataan yang dirancang untuk 
menggali persepsi pengguna terkait kemudahan penggunaan, desain visual, dan efektivitas ikon serta 
navigasi pada aplikasi. Selain itu, studi literatur juga dilakukan untuk memperkuat kerangka teori 
yang digunakan dalam menganalisis aspek ergonomi desain antarmuka. 
 Data yang terkumpul dianalisis secara kuantitatif untuk mengukur tingkat kepuasan dan 
kemudahan penggunaan antarmuka dari perspektif pengguna. Proses analisis ini menghasilkan 
temuan yang merepresentasikan pengalaman nyata pengguna dalam berinteraksi dengan aplikasi 
Signal. 

Tahap interpretasi hasil dilakukan untuk memahami sejauh mana desain antarmuka Signal 
memenuhi prinsip-prinsip ergonomi, dan bagaimana pengaruhnya terhadap pengalaman pengguna 
secara keseluruhan. Temuan ini kemudian digunakan sebagai dasar dalam merumuskan kesimpulan 
dan memberikan rekomendasi untuk peningkatan desain antarmuka aplikasi Signal agar lebih intuitif 
dan nyaman digunakan. 

 
Gambar 4. Kerangka Berpikir 

Kerangka berpikir penelitian sebagaimana ditunjukkan pada gambar 4 memaparkan 
hubungan antara aspek ergonomi desain antarmuka dengan efisiensi dan kepuasan pengguna. Dalam 
konteks ini, empat dimensi utama yaitu efisiensi, kenyamanan visual, navigasi, dan kemudahan 
belajar digunakan sebagai indikator untuk menilai kualitas interaksi pengguna dengan aplikasi 
Signal. 
 Kerangka ini dibangun atas dasar pemahaman bahwa desain antarmuka yang ergonomis 
dapat meningkatkan produktivitas pengguna, mengurangi kesalahan penggunaan, serta mempercepat 
adaptasi pengguna baru. Desain ikon, pemilihan warna, struktur menu, dan kejelasan elemen visual 
menjadi faktor-faktor penting yang dianalisis untuk mengetahui sejauh mana antarmuka Signal telah 
mendukung pengalaman pengguna yang optimal. 

ANALISIS DAN PERANCANGAN 

Penelitian ini menganalisis antarmuka aplikasi Signal dengan fokus pada pengalaman 
pengguna dalam menggunakan fitur-fitur utama seperti pengiriman pesan, panggilan, dan 
pengaturan. Analisis dilakukan melalui pengumpulan data dari responden dan pengukuran 
menggunakan instrumen System Usability Scale (SUS) yang telah dimodifikasi sesuai konteks 
aplikasi. 
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Penentuan Responden  
Pengambilan sampel dilakukan dengan metode purposive sampling, yaitu dengan memilih 

responden yang telah menggunakan aplikasi Signal. Sampel yang terkumpul berjumlah 60 
responden, yang selanjutnya dijadikan dasar dalam analisis evaluasi aspek ergonomi antarmuka. 

Tabel 3. Karakteristik Responden 

Karakteristik Jumlah Persentase 
Jenis Kelamin 

Laki-laki 37 61,7% 
Perempuan 23 38,3% 
Usia 

16-17 tahun 3 5,00% 
18 tahun 17 28,33% 
19 tahun 24 40,00% 
20 tahun 13 21,67% 
21-25 tahun 2 3,33% 

Sumber: Analisis Data Karakteristik 60 Responden Kuesioner Penelitian Menggunakan SPSS ( 21  Mei 2025 ) 

Data pada Tabel 3 diperoleh dari penyebaran kuesioner secara acak kepada mahasiswa 
pengguna Signal. Ditemukan pengisi kuesioner terbanyak ialah pengisi dengan jenis kelamin laki-
laki (61,7%) dan pengisi berusia 19 tahun (40%). 

Perhitungan Skor SUS 
Perhitungan skor System Usability Scale (SUS) menggunakan rumus berikut: 

SUS=2.5(SUM(SUS01−1,SUS03−1,SUS05−1,SUS07−1,SUS09−1)+SUM(5−SUS02,5−SUS04,5−
SUS06,5−SUS08,5−SUS10)). 

Nilai-nilai yang diperoleh dari kuesioner sebanyak 60 responden diolah melalui beberapa 
tahapan: pertama, dilakukan normalisasi terhadap item positif (nomor ganjil) dan negatif (nomor 
genap); kedua, semua skor kontribusi dijumlahkan; dan terakhir, hasilnya dikalikan dengan konstanta 
2.5 untuk mendapatkan nilai akhir skor SUS. 

Kuesioner terdiri dari 10 pernyataan dengan skala Likert 5 poin, yang mencerminkan 
persepsi pengguna terhadap ergonomi desain aplikasi Signal (Q1–Q10). Prosedur ini menghasilkan 
satu nilai skor SUS agregat yang merepresentasikan tingkat kegunaan sistem secara keseluruhan. 

Analisis Skor SUS 
Untuk menganalisis data skor SUS yang telah diolah, digunakan fitur Analyze pada perangkat 

lunak SPSS. Nilai Total_Score dan SUS_Score dihitung berdasarkan respons terhadap 10 pernyataan 
dalam instrumen SUS (Q1–Q10) yang diberikan kepada seluruh responden. 

Tabel 4. Analisis Statistik Frekuensi atas Skor SUS 

Skor Frekuensi Persen Persen Kumulatif 
32.50 1 1.7 1.7 
35.00 1 1.7 3.3 
45.00 4 6.7 10.0 
47.50 2 3.3 13.3 
50.00 9 15.0 28.3 
52,50 8 13.3 41.7 
55.00 6 10.0 51.7 
57.50 9 15.0 66.7 
60.00 5 8.3 75.0 
62.50 4 6.7 81.7 
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65.00 6 10.0 91.7 
67.50 2 3.3 95.7 
70.00 2 3.3 98.3 
80.00 1 1.7 100.0 
Total 60 100.0  

Sumber: Hasil Skor SUS Berdasarkan Pengolahan Data Kuesioner dengan SPSS (2025)  
 
 Berdasarkan Tabel 4, skor yang paling sering muncul adalah 50,00 dan 57,50, masing-
masing dicapai oleh 9 responden atau sebesar 15% dari total. Hal ini menunjukkan bahwa sebagian 
besar responden memberikan penilaian usability pada kisaran nilai sedang. Mayoritas skor berada di 
bawah ambang batas 68, yang menurut standar interpretasi SUS menunjukkan usability yang kurang 
optimal. 

Tabel 5. Analisis Statistik Deskriptif atas Skor SUS 

 N Minimum Maximum Rata-rata Standar Deviasi 
SUS_Score 60 32.50 80.00 55.9167 8.27195 

Sumber: Hasil Skor SUS Berdasarkan Pengolahan Data Kuesioner dengan SPSS (2025) 

Tabel 5 menyajikan hasil analisis statistik deskriptif terhadap skor SUS yang diperoleh dari 
responden pengguna aplikasi Signal. Dari total 60 responden yang valid, skor minimum tercatat 
sebesar 32,50 dan skor maksimum mencapai 80,00. Nilai rata-rata (mean) skor usability adalah 55,92 
dengan standar deviasi sebesar 8,27. Nilai-nilai ini menunjukkan bahwa persepsi kegunaan 
antarmuka aplikasi Signal berada dalam kategori sedang (D - kurang) menurut interpretasi skala SUS, 
sehingga masih terdapat ruang perbaikan untuk meningkatkan usability aplikasi. Berdasarkan  
Cronbach’s alpha nilai yang diperoleh mencapai 0.9888 ≈ 0.989. Dengan nilai 0.989, instrumen SUS 
yang digunakan memiliki reabilitas yang tinggi. Hal ini menunjukkan bahwa butir-butir pertanyaan 
di dalam kuesioner sangat konsisten dan dapat dipercaya untuk mengukur pengalaman usability 
pengguna.  

 
Gambar 5. Diagram Batang Skor SUS 
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Gambar 5 memperlihatkan distribusi skor System Usability Scale (SUS) yang diperoleh dari 
hasil pengolahan data kuesioner terhadap aplikasi Signal. Nilai skor yang diperoleh responden 
bervariasi dalam rentang 32,50 hingga 80,00, dengan standar deviasi sebesar 8,27. Variasi ini 
menunjukkan adanya perbedaan persepsi yang cukup moderat di antara responden, yang 
mencerminkan beragamnya pengalaman pengguna dalam menggunakan antarmuka aplikasi Signal. 

HASIL DAN PEMBAHASAN 
Hasil 
 Berdasarkan hasil pengolahan data kuesioner dan analisis terhadap pengalaman pengguna, 
dapat disimpulkan bahwa persepsi pengguna terhadap kegunaan (usability) antarmuka aplikasi Signal 
masih berada pada tingkat yang belum optimal. Skor System Usability Scale (SUS), yang dihitung 
dari 10 item pertanyaan dengan penilaian positif dan negatif, menunjukkan hasil yang cukup 
bervariasi. Dari 60 responden yang berpartisipasi dalam penelitian ini, skor SUS yang diperoleh 
memiliki nilai minimum sebesar 32,50 dan maksimum sebesar 80,00, dengan rata-rata (mean) sebesar 
55,92 serta standar deviasi 8,27. 

Rata-rata skor sebesar 55,92 ini, apabila merujuk pada interpretasi SUS yang dikembangkan 
oleh Bangor, Kortum, dan Miller[10], termasuk dalam kategori grade D, atau Poor. Hal ini 
menunjukkan bahwa meskipun aplikasi Signal secara umum dapat digunakan, antarmuka pengguna 
masih belum sepenuhnya mendukung pengalaman pengguna yang efisien dan menyenangkan. 
Kategori “Poor” menandakan bahwa sistem tersebut berada di bawah standar minimal yang 
diharapkan oleh pengguna umum dalam hal kemudahan penggunaan dan kenyamanan interaksi. 

Standar deviasi sebesar 8,27 mencerminkan adanya perbedaan persepsi yang cukup signifikan 
di antara para responden. Beberapa pengguna merasa bahwa antarmuka cukup mudah digunakan dan 
memberikan pengalaman yang baik, namun sebagian lainnya justru merasa sebaliknya. 
Ketidakkonsistenan ini memperkuat asumsi bahwa ada elemen-elemen desain antarmuka yang belum 
konsisten dalam menyampaikan fungsionalitas dan kemudahan navigasi kepada seluruh pengguna. 

Lebih lanjut, rentang skor SUS yang cukup lebar (32,50–80,00) menandakan adanya variasi 
besar dalam pengalaman pengguna. Terdapat sebagian pengguna yang memberikan skor mendekati 
nilai maksimal, yang mengindikasikan tingkat kepuasan cukup tinggi terhadap aplikasi. Namun, skor 
rendah yang diberikan oleh sebagian responden lainnya, termasuk skor minimum 32,50, 
menunjukkan adanya hambatan yang signifikan dalam penggunaan aplikasi oleh kelompok tertentu. 

Distribusi frekuensi dari skor SUS juga menunjukkan temuan menarik. Nilai skor yang paling 
sering muncul adalah 50,00 dan 57,50, yang masing-masing dicapai oleh 15% dari total responden. 
Ini menunjukkan bahwa sebagian besar skor berada di bawah ambang batas 68, yang menurut Lewis 
dan Sauro [9], merupakan nilai minimum bagi sebuah sistem yang dapat dikatakan usable. Hanya 
sedikit responden yang memberikan skor mendekati 80,00, sementara skor sangat rendah hanya 
diberikan oleh satu orang. Temuan ini mengindikasikan bahwa mayoritas pengguna menganggap 
antarmuka aplikasi Signal cukup untuk digunakan, namun masih jauh dari ideal dalam hal 
kenyamanan dan kemudahan penggunaan. 

Secara keseluruhan, temuan ini menekankan pentingnya evaluasi berkelanjutan terhadap 
desain antarmuka pengguna. Perbaikan harus difokuskan pada aspek navigasi, kejelasan ikon dan 
label, serta konsistensi interaksi antar fitur dalam aplikasi. Seperti yang ditegaskan oleh [2], usability 
yang baik adalah hasil dari antarmuka yang intuitif, efisien, dan menyenangkan untuk digunakan. 
Oleh karena itu, aplikasi Signal perlu melakukan pembaruan desain berdasarkan umpan balik 
pengguna agar dapat meningkatkan tingkat kepuasan dan efektivitas penggunaan secara menyeluruh. 
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Analisis Berdasarkan Item SUS 
Guna memperdalam pemahaman terhadap nilai SUS yang diperoleh dari kuesioner, peneliti 

juga melakukan analisis berdasarkan klasifikasi pertanyaan dalam instrumen SUS. Pertanyaan-
pertanyaan tersebut dibagi menjadi dua kategori utama, yakni yang berorientasi pada kenyamanan 
dan kemudahan penggunaan, serta yang berkaitan dengan persepsi kompleksitas dan kepercayaan 
diri pengguna selama menggunakan aplikasi Signal. Berikut ini uraian lebih rinci berdasarkan hasil 
analisis tersebut: 

a. Kemudahan Penggunaan dan Kenyamanan 
Pertanyaan nomor 1, 3, 5, 7, dan 9 dalam kuesioner SUS merepresentasikan aspek 

kemudahan penggunaan dan kenyamanan antarmuka. Item-item ini secara langsung mengukur 
seberapa mudah, nyaman, dan logis aplikasi digunakan dari sudut pandang pengguna. 
 Berdasarkan hasil analisis kuantitatif, skor rata-rata untuk pertanyaan-pertanyaan tersebut 
berada pada tingkat sedang, dengan variasi yang mencerminkan perbedaan pengalaman individu. 
Sebagian besar responden menilai bahwa antarmuka aplikasi Signal cukup bersih dan mudah 
dipahami, terutama untuk aktivitas dasar seperti mengirim pesan atau melakukan panggilan. 
 Namun, seperti terlihat pada Gambar 6, tidak semua elemen antarmuka memberikan petunjuk 
yang memadai—khususnya bagi pengguna baru yang belum familiar dengan navigasi tersembunyi 
atau fitur-fitur lanjutan. 

 
Gambar 6. Antarmuka Utama Signal 

 
Kondisi ini berdampak pada persepsi kenyamanan, karena meskipun fitur utama dapat 

diakses dengan mudah, masih terdapat hambatan dalam hal orientasi awal penggunaan. Hal ini 
mengindikasikan bahwa desain aplikasi sudah cukup baik dari sisi kejelasan visual dan 
pengoperasian dasar, tetapi masih memiliki ruang untuk penyempurnaan dalam hal panduan atau 
onboarding bagi pengguna pemula. 

b. Kompleksitas, Kepercayaan Diri, dan Kemampuan Navigasi Mandiri 
Pertanyaan nomor 2, 4, 6, 8, dan 10 dalam SUS bersifat negatif dan digunakan untuk 

mengukur sejauh mana pengguna merasa percaya diri, tidak bingung, serta mampu bernavigasi secara 
mandiri dalam menggunakan aplikasi. Hasil analisis menunjukkan bahwa nilai pada item-item ini 
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setelah dikonversi masih cenderung rendah, yang mengindikasikan bahwa pengguna belum 
sepenuhnya merasa nyaman atau yakin saat menavigasi fitur-fitur tertentu dalam aplikasi. 

Seperti yang diperlihatkan dalam Gambar 7, beberapa pengaturan lanjutan terkait keamanan 
dan privasi seperti enkripsi end-to-end, pengaturan PIN, atau pengelolaan perangkat terhubung masih 
tersembunyi di balik beberapa lapisan menu. Hal ini membuat sebagian pengguna perlu waktu lebih 
untuk memahami letak dan fungsi masing-masing fitur, terutama bagi mereka yang baru pertama kali 
menggunakan aplikasi dengan tingkat keamanan tinggi seperti Signal. 

  

Gambar 7. Antarmuka Privasi dan Keamanan Signal 
 

Situasi ini juga tercermin dalam proses awal penggunaan, di mana beberapa responden 
menyatakan masih memerlukan panduan untuk memahami pentingnya langkah-langkah seperti 
verifikasi nomor, aktivasi sistem keamanan tambahan (seperti verifikasi dua langkah), atau 
pencadangan data. Ketiadaan fitur seperti tutorial interaktif atau bantuan visual dalam aplikasi 
menjadi tantangan tersendiri dalam menciptakan pengalaman onboarding yang lebih mulus dan 
memberdayakan pengguna. 

Temuan ini menunjukkan peluang pengembangan Signal dengan menambahkan elemen 
edukatif dan panduan navigasi yang lebih jelas, agar pengguna merasa lebih percaya diri serta mampu 
mengakses dan memanfaatkan fitur keamanan secara optimal. 

Pembahasan 
Untuk memahami lebih dalam hasil temuan dari skor SUS, peneliti melakukan studi lanjutan 

melalui observasi langsung terhadap antarmuka dan fitur dalam aplikasi Signal. Berikut adalah uraian 
pembahasan berdasarkan temuan tersebut: 
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1. Kemudahan Navigasi dan Orientasi Pengguna 

 
Gambar 8. Antarmuka Utama Signal 

Pengguna Signal umumnya dihadapkan pada antarmuka yang sederhana (Gambar 8), namun 
tidak sepenuhnya memberikan navigasi yang intuitif. Beberapa menu tersembunyi atau tidak diberi 
label secara jelas, sehingga pengguna baru memerlukan waktu lebih lama untuk mengenali fungsi-
fungsi utama aplikasi. Hal ini konsisten dengan nilai skor pada pertanyaan-pertanyaan negatif dalam 
SUS yang menunjukkan adanya kebingungan atau rasa tidak percaya diri saat menggunakan aplikasi. 

2. Efisiensi dan Kecepatan Akses Fitur 

   
Gambar 9. Antarmuka Pesan, Menu Pembuatan Grup, dan  Panggilan Signal 

Berdasarkan observasi, Signal memiliki kecepatan performa yang cukup baik dan stabil 
dalam menjalankan fungsi dasar, seperti mengirim pesan atau membuat grup. Namun, beberapa fitur 
tambahan seperti pengaturan keamanan atau pemilihan server panggilan bersifat terlalu teknis atau 
tersembunyi dalam sub-menu (Gambar 9). Kesan ini berkontribusi pada persepsi bahwa aplikasi 
cukup efisien, tetapi belum dirasakan sebagai sepenuhnya “mudah” bagi pengguna umum. 

3. Konsistensi Desain Antarmuka 
Antarmuka Signal mengadopsi desain minimalis yang konsisten dari segi warna, ikon, dan 

tata letak. Namun, kesederhanaan ini justru menjadi titik lemah dalam beberapa konteks, seperti tidak 
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adanya ikon bantuan atau tutorial singkat bagi pengguna baru. Kekurangan ini dapat menjadi faktor 
yang memperbesar kesenjangan pengalaman antar-responden, sebagaimana terlihat dari variasi skor. 

4. Persepsi terhadap Keamanan dan Keandalan 
Salah satu nilai jual utama dari aplikasi Signal adalah keamanan privasinya. Dari sisi teknis, 

fitur enkripsi end-to-end bekerja dengan baik. Namun demikian, pemahaman pengguna terhadap 
keamanan ini tidak serta merta menciptakan persepsi kenyamanan dalam penggunaan. Banyak 
pengguna tidak menyadari atau bahkan tidak memahami fitur keamanan yang disediakan, yang 
akhirnya membuat fitur unggulan ini tidak terlalu memengaruhi penilaian usability secara langsung. 

 
KESIMPULAN 

Penelitian ini telah menganalisis pengalaman pengguna terhadap antarmuka aplikasi Signal 
dengan menggunakan metode System Usability Scale (SUS). Hasil kajian menunjukkan bahwa desain 
antarmuka memegang peran penting dalam menentukan kenyamanan dan kepuasan pengguna dalam 
menggunakan aplikasi. Skor rata-rata SUS sebesar 55.92 dengan standar deviasi 8.27 menunjukkan 
bahwa secara umum, pengguna belum merasa sepenuhnya nyaman dalam berinteraksi dengan 
antarmuka yang ada. 

Beberapa kendala utama yang ditemukan antara lain adalah kompleksitas tampilan, kurangnya 
kejelasan navigasi, serta elemen visual yang dinilai belum sepenuhnya ergonomis. Skor minimum 
sebesar 32.50 dan maksimum 80.00 menunjukkan adanya perbedaan besar dalam persepsi dan 
pengalaman pengguna terhadap antarmuka, yang mengindikasikan perlunya peningkatan lebih lanjut 
dalam desain aplikasi agar dapat menjangkau kebutuhan pengguna yang lebih luas. 

Rendahnya nilai rata-rata menunjukkan bahwa terdapat tantangan dalam hal usability yang 
perlu segera diperbaiki agar aplikasi dapat lebih ramah bagi pengguna baru maupun pengguna aktif. 
Ketidaksesuaian antara kebutuhan pengguna dan desain saat ini dapat menghambat adopsi aplikasi 
secara lebih luas. 

Berdasarkan temuan ini, disarankan agar pengembang aplikasi Signal lebih fokus pada 
penyederhanaan elemen antarmuka, peningkatan keterbacaan visual, dan pengoptimalan interaksi 
pengguna melalui desain yang lebih intuitif. Selain itu, pengembangan fitur yang lebih responsif dan 
sesuai dengan prinsip-prinsip ergonomi digital akan sangat membantu dalam meningkatkan 
pengalaman dan kepuasan pengguna. 

Namun, kesesuaian butir-butir pertanyaan berdasarkan SUS menunjukkan reabilitas yang 
menjanjikan mencapai 0.989. Dengan demikian, pengukuran usability menggunakan SUS pada 
evaluasi ergonomic aplikasi Signal merupakan langkah strategis yang penting untuk mendukung 
kualitas layanan, membangun kepercayaan pengguna, dan memperkuat posisi aplikasi Signal di 
tengah persaingan aplikasi komunikasi digital yang semakin ketat. 
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