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ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk mengevaluasi software Visual Studio Code, serta untuk menilai
dan menganalisis seberapa baik Visual Studio Code memenuhi berbagai aspek usability menurut
kriteria yang dikemukakan oleh Jakob Nielsen. Tujuan utama dari pengukuran usability adalah
untuk memastikan bahwa perangkat lunak dapat digunakan dengan efisien, efektif, dan
memuaskan oleh pengguna yang dituju. Penelitian ini menggunakan metode Nelsen's Attributes
of Usability terdiri dari aspek learnability, efficiency, memorability, error, serta satisfaction.
melibatkan 93 responden berjumlah 34,8% perempuan dan 65,2% laki laki. Data dikumpulkan
melalui kuesioner yang dibagikan kepada pengguna Visual Studio Code. Hasil penelitian
menunjukkan bahwa Visual Studio Code memiliki nilai learnability, efficiency, dan memorability
yang tinggi. Namun, nilai errors dan satisfaction masih tergolong rendah. Dari perolehan
keseluruhan total evaluasi usability terdapat 3,06 % (Netral) dari penilaian sekala likert.
Berdasarkan penelitian yang dilakukan, dapat disimpulkan bahwa software visual studio code
mudah untuk digunakan, hanya saja perlu sedikit perbaikan pada tampilan yang dimiliki saat ini.
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1 PENDAHULUAN

Sistem memiliki peran yang sangat penting dalam berbagai aspek kehidupan, baik itu dalam
bisnis, teknologi, organisasi, atau masyarakat secara keseluruhan. Sistem dirancang untuk
menyederhanakan dan mengotomatisasi proses, yang dapat menghemat waktu dan sumber daya,
sehingga pekerjaan dapat dilakukan lebih cepat dan efisien. Dengan adanya sistem, konsistensi dan
keandalan output dapat ditingkatkan karena tugas-tugas dilakukan dengan cara yang sama setiap
kali, menjaga standar kualitas yang diharapkan. [1] Perangkat lunak, yang sering disebut sebagai
software, adalah sekumpulan program, instruksi, data, dan dokumentasi yang digunakan untuk
menjalankan komputer dan menyelesaikan tugas-tugas tertentu. Perangkat lunak tidak memiliki
bentuk fisik dan hanya dapat dilihat dan dijalankan melalui perangkat keras komputer. Visual Studio
Code merupakan editor kode sumber gratis dan open source yang dikembangkan oleh Microsoft.
Ini tersedia untuk Windows, macOS, Linux, dan bahkan dapat dijalankan di web browser. VS Code
dikenal dengan antarmuka yang ringan dan dapat disesuaikan serta berbagai fitur yang membantu
programmer menulis kode dengan lebih efisien.[2]

Dalam beberapa tahun terakhir, Visual Studio Code telah menjadi salah satu editor kode
sumber yang paling banyak digunakan di kalangan pengembang. Meskipun demikian, masih ada
beberapa aspek usability yang perlu dievaluasi untuk meningkatkan pengalaman pengguna.
Penelitian ini bertujuan untuk mengidentifikasi masalah-masalah usability dan memberikan
rekomendasi perbaikan berdasarkan Nelsen's Attributes of Usability Fokus penelitian mengenai
Evaluasi Software Menggunakan Metode Questionnaires adalah untuk menilai dan menganalisis
seberapa baik Visual Studio Code memenuhi berbagai aspek usability menurut kriteria yang
dikemukakan oleh Jakob Nielsen. Tujuan utama dari pengukuran usability adalah untuk
memastikan bahwa perangkat lunak dapat digunakan dengan efisien, efektif, dan memuaskan oleh
pengguna yang dituju.[3] Pengukuran ini biasanya melibatkan beberapa aspek utama, seperti
learnability, efficiency, memorability, error rate, dan satisfaction, yang sering dirujuk dalam
metode yang dikembangkan oleh Jakob Nielsen.
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efficiency, memorability, errors, dan satisfaction.Nelsen's Attributes of Usability mengukur
lima atribut utama usabilitas: learnability, efficiency, memorability, errors, dan satisfaction.

Savsfaction

Usability

Gambar 1. Nelsen's Attributes of Usability

Usability adalah suatu ukuran yang menggambarkan seberapa efektif, efisien, dan
memuaskan suatu produk, seperti perangkat lunak atau situs web, dapat digunakan oleh
pengguna tertentu dalam konteks penggunaan tertentu. Ini mencakup berbagai aspek, termasuk
kemudahan pembelajaran (learnability), yang mengukur seberapa cepat pengguna baru dapat
memahami dan mulai menggunakan produk tersebut efisiensi (efficiency), yang mengukur
seberapa cepat pengguna berpengalaman dapat menyelesaikan tugas dan kemudahan mengingat
(memorability), yang mengukur seberapa mudah pengguna dapat mengingat cara menggunakan
produk setelah tidak menggunakannya untuk beberapa waktu.[4] Usability juga
mempertimbangkan jumlah dan jenis kesalahan yang dibuat oleh pengguna saat menggunakan
produk serta seberapa mudah mereka dapat pulih dari kesalahan tersebut. Selain itu, kepuasan
(satisfaction) pengguna terhadap pengalaman keseluruhan dengan produk juga merupakan
komponen penting dari usability. Penilaian usability dilakukan untuk memastikan bahwa produk
tersebut tidak hanya berfungsi dengan baik tetapi juga menyediakan pengalaman yang positif dan
bebas hambatan bagi penggunanya, sehingga meningkatkan produktivitas dan kepuasan
pengguna secara keseluruhan.[5]

Penelitian ini bertujuan untuk mengevaluasi penggunaan Visual Studio Code, sebuah
Integrated Development Environment (IDE) populer, dengan menggunakan metode
Questionnaires berdasarkan Nelsen's Attributes of Usability. Selain itu, penelitian ini juga berupaya
menilai efisiensi penggunaan IDE ini dengan mengidentifikasi seberapa cepat pengguna dapat
menyelesaikan tugas pemrograman setelah memahami perangkat lunak tersebut, serta
menganalisis waktu dan usaha yang diperlukan untuk menyelesaikan tugas-tugas rutin.[6]

2 TINJAUAN PUSTAKA

Studi literatur dilakukan untuk mempelajari teori dan metode yang relevan dengan penelitian
ini. Sumber literatur yang digunakan termasuk tesis, buku, jurnal ilmiah, laporan penelitian, dan
informasi yang ditemukan melalui pencarian daring. Beberapa studi sebelumnya telah
mengevaluasi aspek usability dari berbagai ide, namun penelitian yang spesifik pada Visual Studio
Code dengan metode Nelsen's Attributes of Usability masih terbatas. Studi ini bertujuan untuk
mengisi celah tersebut dengan analisis yang lebih mendetail. Usability adalah konsep penting
dalam desain produk, terutama di bidang teknologi informasi dan interaksi manusia-komputer.
Secara umum, usability merujuk pada seberapa mudah dan efisien pengguna dapat menggunakan
suatu produk atau sistem untuk mencapai tujuan spesifik mereka. Sistem yang baik, selain dapat
berfungsi sesuai dengan keinginan pengguna, sistem tersebut juga harus mudah digunakan oleh
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penggunanya (usability). [7] Nielsen's Attributes of Usability, yang dirumuskan oleh Jakob Nielsen,
adalah sebuah kerangka kerja yang menjelaskan lima karakteristik utama yang harus dimiliki oleh
sebuah produk atau sistem untuk dinilai sebagai usable atau mudah digunakan.[8] Terdapat atribut
yang berfokus pada aspek yang berbeda dari interaksi pengguna dengan sistem, dan bersama-
sama, mereka memberikan panduan komprehensif untuk merancang antarmuka yang ramah

pengguna.

3 METODE PENELITIAN

penelitian ini menggunakan metode kuantitatif dengan kuesioner Nelsen's Attributes of
Usability yang dimodifikasi untuk VSCode. penelitian ini diawali dengan 1).tahap initiation yang
mencakup penentuan tujuan penelitian, identifikasi sample,perancangan instrument serta
perencanaan logistic. Selanjutnya 2).tahap pre-user testing aktivitas dalam tahap ini meliputi
pengembangan dan validasi kuesioner, rekrutmen partisipan dan persiapan teknis. 3).Tahap ketiga
yaitu user testing Dimana data utama dikumpulkan melalui interaksi langsung dengan pengguna.
Setelah itu pada 4).tahap post- user testing tahap ini melibatkan analisis data yang telah
dikumpulkan dan penyusunan hasil penelitian dan tahap terakhir yaitu kesimpulan.[9]
Penelitian ini melibatkan 93 mahasiswa program studi Sistem Informasi dari Universitas Islam
Negeri Syarif Hidayatullah Jakarta pada tahun 2022, yang termasuk dalam kategori berikut:

1. Mahasiswa Aktif

2. Program studi Sistem Informasi

3. Pernah menggunakan software Visual Studio Code

Universitas

Univ Gunadarma
30 4%

UIN Syarif Hidayatullah
53,39

Univ Muhammadiyah
16,3%

Gambar 1. Demografi Responden berdasarkan Universitas
Penelitian ini melibatkan beberapa mahasiswa aktif dari beberapa Universitas diantaranya
Universitas Gunadarma sebesar 30,4% , Universitas Muhammadiyah Jakarta sebesar 16,3% dan
Universitas Islam Negeri Syarif Hidayatullah Jakarta sebesar 53,3%.

@ Laki-Laki

@ Perempuan

Gambar 2. Demografi Responden berdasarkan Jenis Kelamin
Dari hasil Demografi responden berdasarkan kelamin, diketahui bahwa jumlah responden
berjenis kelamin Perempuan sebesar 34% , sedangkan responden berjenis laki-laki sebesar 65% dari
total 93 peserta penguijian.
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4 HASIL DAN PEMBAHASAN

Penelitian ini menggunakan metode kuantitatif dengan desain survei,[10] di mana data
dikumpulkan melalui kuesioner NAU yang dibagikan kepada mahasiswa aktif. Kuesioner tersebut
terdiri dari 26 pertanyaan, mencakup 6 pertanyaan pada atribut Learnability, 5 pertanyaan pada
atribut Efficiency, 4 pertanyaan pada atribut Memorability, 4 pertanyaan pada atribut Error, dan 7
pertanyaan pada atribut Satisfaction. Evaluasi ini bertujuan untuk meningkatkan pemahaman
tentang usability aplikasi Visual Studio Code dan mengidentifikasi area yang perlu diperbaiki untuk
meningkatkan pengalaman pengguna. Pemelitian ini diharapkan dapat membantu pengembang
dalam mengoptimalkan antarmuka dan fungsionalitas aplikasi sehingga lebih user-friendly,[11]
khususnya bagi mahasiswa Indonesia yang aktif, dengan tujuan akhir meningkatkan produktivitas
dan kepuasan pengguna secara keseluruhan.[12]

Tabel 1. Pertanyaan Questionnaires Nielsen Attributtes of Usability(NAU)

Item soal Kode Soal Idikator
Learnability

Apakah Visual Studio Code mudah RNAU-1

di pelajari? Easy to understand

Apakah Visual Studio Code mudah RNAU-2
di gunakan?

Apakah mudah mengenali tampilan RNAU-3

software visual studio code? Easy to look for specific
information

Apakah tampilan Visual Studio RNAU-4
Code mudah dikenali?

Apakah Visual studio code memiliki RNAU-5
fitur yang sederhana?

Apakah konten informasi yang RNAU-6 Easy to identify
disajikan Visual studio code mudah navigational

di pahami?

Eficiency

Bagaimana Efektivitas Visual studio RNAU-7 Easy to reach quickly

code saat bekerja?

Bagaimana Efisiensi Visual studio RNAU-8

code saat bekerja?

Apakah  Visual studio code RNAU-9

mempermudah pekerjaan anda?

Bagaimana percepatan  Visual RNAU-10

studio code dalam pekerjaan atau

tugas?

Apakah memerlukan waktu yang RNAU-11 Easy to use
lama untuk mengakses software

Visual studio code?

Memorability

Apakah anda mudah mengingat RNAU-12 Easy to remember
Software Visual studio code?
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Item soal

Kode Soal

Idikator

Apakah Tools yang dimiliki Visual
studio code mudah diingat?
Apakah mudah mengingat fitur
yang terdapat pada isual studio
code?

Apakah cara penggunaan Visual
studio code mudah diingat?

Error

Apakah pada penggunaan Visual
studio code tidak pernah di
temukan error?

Apakah penggunaan Visual studio
code dapat mempermudah dalam
mengatasi sebuah masalah?
Apakah penggunaan Visual studio
code dapat mempercepat dalam
mengatasi sebuah masalah?
Apakah panduan yang disediakan
Visual studio code untuk mengatasi
kesalahan dapat dipahami dengan
mudah?

Satisfaction

Seberapa puas Anda dengan
kemudahan penggunaan Visual
Studio Code?

Seberapa puas Anda dengan fitur
yang ditawarkan Visual Studio
Code?

Seberapa puas Anda dengan
kinerja sistem ini?

Seberapa bermanfaat sistem ini
bagi Anda?

Apakah Visual studio code memiliki
tampilan dengan komposisis warna
dan  peletakan  fitur  yang
membingungkan?

Apakah penggunaan Visual studio
code dapat menghemat waktu
anda dalam menyelesaikan
pekerjaan?

Seberapa besar kemungkinan Anda
akan merekomendasikan Visual
Studio Code kepada orang lain?

RNAU-13

RNAU-14

RNAU-15

RNAU-16

RNAU-17

RNAU-18

RNAU-19

RNAU-20

RNAU-21

RNAU-22

RNAU-23

RNAU-24

RNAU-25

RNAU-26

Easy to reestablish

Few number of errors
detected

easy to fix

Comfort to use

System pleasant to use
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Berdasarkan data hasil peroleh yang telah di paparkan, didapatkan jawaban dari
pengelompokan tiap atribut yang dapat dilihat pada demografi berikut :

Learnability

Gambar 3. Demografi Atribut Learnability
Diketahui bahwa pertanyaan learnability sebagai berikut: pilihan 1(sangat setuju) diperoleh
3,5% responden, pilihan 2(setuju) sebanyak 14,9% responden, pilihan 3 (netral) sebanyak 28,2%
responden, pilihan 4 (tidak setuju) 27,7% responden, serta pilihan 5 (sangat tidak setuju) 25,6%.

Efficiency

Gambar 4. Demografi Atribut Efficiency
Pada pertanyaan mengenai Efficiency terdapat pilihan 1(sangat setuju) diperoleh
4,7% responden, pilihan 2(setuju) sebanyak 13,1% responden, pilihan 3 (netral) sebanyak
23,0% responden, pilihan 4 (tidak setuju) 32,3% responden, serta pilihan 5 (sangat tidak
setuju) 26,9%.

Memorability

Gambar 5. Demografi Atribut Memorability
Perolehan data yang tertera diatas terdapat pertanyaan mengenai Memorability terdapat
pilihan 1(sangat setuju) diperoleh 3,6% responden, pilihan 2(setuju) sebanyak 15,5% responden,
pilihan 3 (netral) sebanyak 29,7% responden, pilihan 4 (tidak setuju) 27,5% responden, serta pilihan
5 (sangat tidak setuju) 23,7%.

Hidayah, Evaluasi Software Visual Studio Code Menggunakan Metode Quetionnaires Nelsen’s Attributes Of Usability (NAU)

387



Jurnal Perangkat Lunak, Volume 6, Nomor 3, Oktober 2024 : 382 — 391 E-ISSN:2685-2594

Gambar 6. Demografi Atribut Error
Pada pertanyaan mengenai Error terdapat pilihan 1(sangat setuju) diperoleh 1,5% responden,
pilihan 2(setuju) sebanyak 13,0% responden, pilihan 3 (netral) sebanyak 35,7% responden, pilihan 4
(tidak setuju) 33,2% responden, serta pilihan 5 (sangat tidak setuju) 16,7%.

Satisfaction

Gambar 7. Demografi Atribut Satisfaction
Pada data dari pertanyaan mengenai satisfaction terdapat pilihan 1(sangat setuju) diperoleh
4,3% responden, pilihan 2(setuju) sebanyak 11,9% responden, pilihan 3 (netral) sebanyak 23,5%
responden, pilihan 4 (tidak setuju) 31,1% responden, serta pilihan 5 (sangat tidak setuju) 29,1%.
Tabel.3 Hasil Perhitungan Questioner Nielsen's Attributes of Usability(NAU)

Kode Soal Indikator Rata-rata/Median Modus Hasil

Learnability

RNAU-1 Easy to 3,02/3 2 Setuju(S)
understand

RNAU-2

RNAU-3 Easy to look for 3,08/3 2 Setuju(S)

RNAU-4 tspecn‘lc .
information

RNAU-5

RNAU-6 Easy to identify 3,08/3 3 Netral(N)
navigational

Rata-Rata Learnability 3,06 Netral(N)

Efficiency

RNAU-7 Easy to reach 3,13/3 4 Netral(N)
uickl

RNAU-8 ; Y
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RNAU-9

RNAU-10

RNAU-11 Easy to use
Rata-Rata Efficiency
Memorability

RNAU-12
Easy to
RNAU-13
remember
RNAU-14
RNAU-15 Easy to
reestablish
Rata-Rata Memorability
Error
RNAU-16 Few number of
errors detected
RNAU-17 easy to fix
RNAU-18
RNAU-19
Rata-Rata Error
Satisfaction
RNAU-20 Comfort to use
RNAU-21
RNAU-22
RNAU-24
RNAU-25 System
RNAU-26 pleasant to use

Rata-Rata Satisfaction
Rata-Rata Total Evaluasi Usability

2,94
3,03

3,01/3

3,08/3
3,04
3,1/3

3,16/3

3,13

3,08/3

3,06/3

3,07
3,06

E-ISSN:2685-2594

Netral(N)
Netral(N)

Setuju(S)

Netral(N)
Netral(N)
Netral(N)

Netral(N)

Netral(N)

Netral(N)

Netral(N)

Netral(N)
Netral(N)

Berdasarkan data hasil perhitungan kuesioner terdapat perolehan pada aspek learnabilitiy
dengan memiliki 3 indikator yaitu easy to understand, easy to look for specific information dan easy
to identify navigational dari indicator tersebut menghasilkan rata-rata learnability sebesar 3,06
(Netral), pada aspek efficiency terdapat 2 indikator yaitu easy to reach quickly dan easy to use rata-

rata efficiency sebesar 3,03 (Netral).

Pada pada aspek memorability terdapat 2 indikator yaitu Easy to remember dan Easy to
reestablish rata-rata memorability sebesar 3,04 (Netral). Beralih pada aspek error terdapat 2
indikator yaitu Few number of errors detected dan easy to fix dari indicator tesebut menghasilkan
rata-rata error 3,13(Netral). Pada aspek satisfaction terdapat 2 indikator yaitu Comfort to use dan
System pleasant to use dengan rata rata yang di peroleh sebesar 3,07 (Netral),serta pada hasil rata-
rata total evaluasi usability terdapat 3,06(Netral)
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5 KESIMPULAN

Dari hasil penelitian evaluasi software visual studio code dengan studi kasus mahasiswa sistem
informasi UIN Jakarta 2022 terdapat 93 responden yang terlibat dalam penelitian ini dengan jumlah
34,8% perempuan dan 65,2% laki laki, mahasiswa tersebut merupakan mahasiswa aktir dari
beberapa Universitas diantaranya Universitas Gunadarma, Universitas Muhammadiah Jakarta dan
Universitas Islam Negeri Syarif Hidayatullah Jakarta. penelitian ini memiliki tahapan initiation, pre
user testing, user testing, post testing serta kesimpulan. selain itu, Dalam survei ini, beberapa
atribut dievaluasi, termasuk learninability, efficiency, memorability, errors, dan satifaction. Pada
atribut learnability diketahui pilihan 1(sangat setuju) diperoleh 3,5% responden, pilihan 2(setuju)
sebanyak 14,9% responden, pilihan 3 (netral) sebanyak 28,2% responden, pilihan 4 (tidak setuju)
27,7% responden, serta pilihan 5 (sangat tidak setuju) 25,6%. Pada atribut Efficiency diketahui
pilihan 1(sangat setuju) diperoleh 4,7% responden, pilihan 2(setuju) sebanyak 13,1% responden,
pilihan 3 (netral) sebanyak 23,0% responden, pilihan 4 (tidak setuju) 32,3% responden, serta pilihan
5 (sangat tidak setuju) 26,9%. Pada atribut Memorability diketahui pilihan 1(sangat setuju)
diperoleh 3,6% responden, pilihan 2(setuju) sebanyak 15,5% responden, pilihan 3 (netral) sebanyak
29,7% responden, pilihan 4 (tidak setuju) 27,5% responden, serta pilihan 5 (sangat tidak setuju)
23,7%. Pada atribut Error diketahui pilihan 1(sangat setuju) diperoleh 1,5% responden, pilihan
2(setuju) sebanyak 13,0% responden, pilihan 3 (netral) sebanyak 35,7% responden, pilihan 4 (tidak
setuju) 33,2% responden, serta pilihan 5 (sangat tidak setuju) 16,7%. Pada atribut Satisfaction
diketahui pilihan 1(sangat setuju) diperoleh 4,3% responden, pilihan 2(setuju) sebanyak 11,9%
responden, pilihan 3 (netral) sebanyak 23,5% responden, pilihan 4 (tidak setuju) 31,1% responden,
serta pilihan 5 (sangat tidak setuju) 29,1%. Hasil yang di tunjukan pada penelitian ini terdapat rata-
rata learnability sebesar 3,06, rata-rata efficiency sebesar 3,03, rata-rata memorability sebesar
3,04, rata-rata error 3,13, rata-rata satisfaction 3,07 dan hasil yang di peroleh untuk keseluruhan
total evaluasi usability terdapat 3,06 (Netral) dari penilaian sekala likert. Hal ini dapat dijadikan
sebagai bahan evaluasi untuk aplikasi Visual Studio Code kedepannya dengan memperbaiki
masalah yang terjadi, sehingga penggunanya dapat menggunakan aplikasi Visual Studio
Code dengan nyaman.
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