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Abstrak
Pengangguran terdidik di Indonesia mendorong pencari kerja muda memanfaatkan platform digital seperti Glints untuk mencari peluang kerja. Kualitas usability aplikasi menjadi faktor penting keberhasilan platform digital, namun belum ada penelitian yang mengevaluasi tingkat usability aplikasi mobile Glints secara empiris. Penelitian ini bertujuan mengukur tingkat usability aplikasi mobile Glints pada pengguna usia produktif 15-64 tahun menggunakan metode System Usability Scale (SUS). Penelitian menggunakan pendekatan kuantitatif deskriptif dengan menyebarkan kuesioner SUS secara online kepada responden di wilayah JABODETABEK yang pernah menggunakan aplikasi Glints minimal satu kali dalam tiga bulan terakhir, menghasilkan 41 responden valid dari 54 data yang masuk. Hasil penelitian menunjukkan skor SUS rata-rata sebesar 67,68, yang berada pada grade C, dengan predikat “OK” dan tingkat penerimaan “Marginal”. Interpretasi menggunakan kerangka lima cara penilaian menempatkan skor tersebut pada peringkat persentil ke-48,98 dan kategori Net Promoter Score “Passive”. Hasil ini mengindikasikan bahwa aplikasi Glints cukup baik digunakan sehari-hari namun belum mencapai tingkat usability yang unggul, sehingga perbaikan berkelanjutan terhadap pengalaman pengguna masih diperlukan agar dapat bergeser menuju kategori yang lebih baik.
Kata kunci—usability, System Usability Scale, aplikasi mobile, Glints, job portal
Abstract
Educated unemployment in Indonesia has driven young job seekers to rely on digital platforms such as Glints to find work opportunities. Application usability is a critical factor in the success of digital platforms, yet no study has empirically evaluated the usability of the Glints mobile application. This research aims to measure the usability level of the Glints mobile application among users of productive age (15-64 years) using the System Usability Scale (SUS) method. A descriptive quantitative approach was applied by distributing an online SUS questionnaire to respondents in the JABODETABEK area who had used the Glints application at least once within the last three months, resulting in 41 valid respondents out of 54 submissions. The results show an average SUS score of 67.68, placing the application in grade C, with an “OK” adjective rating and “Marginal” acceptability. Interpretation using the five-ways framework places the score at the 48.98th percentile and the “Passive” Net Promoter Score category. These findings indicate that the Glints application is reasonably usable for daily activities but has not yet reached an excellent usability level, so continued improvement of the user experience is still needed to move toward a better category.
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1. PENDAHULUAN
Pengangguran merupakan salah satu permasalahan sosial-ekonomi yang hingga kini masih menjadi tantangan utama bagi Indonesia. Berdasarkan data Badan Pusat Statistik (BPS), Tingkat Pengangguran Terbuka (TPT) nasional pada Agustus 2024 tercatat sebesar 4,91 persen dari total angkatan kerja yang berjumlah 152,11 juta jiwa, dengan 842.378 di antaranya berasal dari lulusan Diploma IV, Sarjana, Magister, dan Doktor, atau setara 11,28 persen dari total pengangguran nasional [1]. Tingginya angka pengangguran terdidik ini mendorong semakin banyak pencari kerja muda beralih memanfaatkan platform digital sebagai sarana utama dalam mencari peluang kerja.
Salah satu platform rekrutmen dan pengembangan karier digital yang berkembang pesat dan secara khusus menyasar segmen anak muda serta lulusan baru di Indonesia adalah Glints. Glints didirikan pada tahun 2015 dan hingga saat ini telah memberdayakan lebih dari 5 juta pengguna dengan lebih dari 60.000 organisasi yang tergabung di dalamnya [2].
Dalam konteks penggunaan aplikasi digital, usability menjadi faktor kritis yang menentukan keberhasilan suatu sistem, yaitu kemampuan sistem untuk digunakan oleh pengguna dalam mencapai tujuan tertentu dengan efektif, efisien, dan memuaskan sesuai standar ISO 9241-11 [3]. Desain antarmuka yang intuitif dan pengalaman pengguna yang baik merupakan faktor penentu keberhasilan sebuah platform rekrutmen digital dalam menarik dan mempertahankan pengguna [4]. Apabila sebuah aplikasi memiliki tingkat usability yang rendah, pengguna cenderung mengalami hambatan dalam navigasi, kesulitan menyelesaikan tugas, dan pada akhirnya meninggalkan aplikasi tersebut.
Salah satu metode yang paling banyak digunakan dalam evaluasi usability adalah System Usability Scale (SUS). SUS dikembangkan oleh John Brooke pada tahun 1986 dan terdiri dari 10 pernyataan berskala Likert yang menghasilkan skor antara 0 hingga 100 sebagai representasi tingkat kegunaan sistem [5]. Metode ini dipilih secara luas karena sifatnya yang independen terhadap teknologi, mudah diadministrasikan, efisien dari segi waktu, serta telah terbukti valid dan reliabel dalam berbagai konteks pengujian [5].
Namun, hingga saat ini belum ditemukan penelitian yang secara spesifik menganalisis tingkat usability aplikasi mobile Glints menggunakan metode SUS. Berdasarkan gap tersebut, penelitian ini bertujuan mengukur dan mengetahui tingkat usability aplikasi mobile Glints menggunakan metode SUS pada pengguna usia produktif 15-64 tahun [6], yaitu kelompok yang secara demografis berpotensi aktif dalam kegiatan ekonomi. Hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan gambaran objektif tentang kegunaan aplikasi Glints, mengidentifikasi area yang perlu ditingkatkan, serta memberikan rekomendasi berbasis data untuk meningkatkan kualitas pengalaman pengguna aplikasi.
2. METODE PENELITIAN
Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif deskriptif untuk mengukur dan menggambarkan tingkat usability aplikasi mobile Glints berdasarkan data numerik yang dikumpulkan dari sampel penelitian [7]. Tahapan penelitian dilaksanakan melalui enam tahap, yaitu rumusan masalah, studi literatur, penyebaran kuesioner, pengolahan data, analisis data, dan penarikan kesimpulan, sebagaimana ditunjukkan pada Gambar 1.
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Gambar 1. Tahapan Penelitian
Sumber: Hasil Penelitian, 2026
2.1 Populasi dan Sampel
Populasi penelitian adalah pengguna usia produktif 15-64 tahun yang pernah menggunakan aplikasi mobile Glints minimal satu kali dalam tiga bulan terakhir. Kriteria sampel meliputi: (1) usia produktif 15-64 tahun; (2) pernah menggunakan aplikasi mobile Glints minimal satu kali dalam tiga bulan terakhir; dan (3) bersedia mengisi kuesioner secara lengkap dan jujur. Kuesioner disebarkan secara online melalui Google Form kepada responden di wilayah JABODETABEK, dengan total 54 data yang masuk. Sebanyak 13 responden dinyatakan tidak memenuhi kriteria (invalid), sehingga jumlah responden valid yang datanya diolah adalah 41 responden, memenuhi standar kecukupan sampel minimal 30 responden untuk metode SUS.
Karakteristik 41 responden valid didominasi oleh kelompok usia 15-24 tahun (64,8%), diikuti usia 25-35 tahun (29,6%) dan usia 35-49 tahun (5,6%), sebagaimana ditunjukkan pada Gambar 2. Dari sisi domisili, 92,6% responden berdomisili di wilayah JABODETABEK. Berdasarkan jenis kelamin, responden didominasi laki-laki (68,5%), sedangkan berdasarkan status pekerjaan mayoritas responden berstatus pelajar/mahasiswa (64,8%).
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Gambar 2. Karakteristik Usia Responden
Sumber: Hasil Penelitian, 2026
2.2 Instrumen Penelitian
Instrumen penelitian menggunakan kuesioner System Usability Scale (SUS) versi Bahasa Indonesia yang dikontekstualisasikan pada penggunaan aplikasi mobile Glints, terdiri dari 10 pernyataan dengan skala Likert 1-5, sebagaimana disajikan pada Tabel 1 [8].
Tabel 1. Kuesioner System Usability Scale (SUS) Konteks Aplikasi Glints
	No.
	Pernyataan
	Skala

	1
	Saya pikir saya akan sering menggunakan aplikasi Glints untuk mencari dan melamar pekerjaan.
	1 2 3 4 5

	2
	Saya merasa fitur-fitur pada aplikasi Glints terlalu rumit sehingga sulit untuk digunakan.
	1 2 3 4 5

	3
	Seberapa mudah Anda menemukan informasi lowongan kerja yang Anda cari menggunakan aplikasi Glints?
	1 2 3 4 5

	4
	Saya membutuhkan bantuan orang lain atau panduan khusus untuk dapat menggunakan aplikasi Glints dengan lancar.
	1 2 3 4 5

	5
	Saya merasa berbagai fitur pada aplikasi Glints, seperti pencarian lowongan, pelamaran, dan notifikasi, sudah terintegrasi dengan baik.
	1 2 3 4 5

	6
	Saya menemukan banyak ketidakkonsistenan tampilan dan fungsi di dalam aplikasi Glints.
	1 2 3 4 5

	7
	Saya yakin sebagian besar pencari kerja dapat mempelajari cara menggunakan aplikasi Glints dengan sangat cepat.
	1 2 3 4 5

	8
	Saya merasa proses melamar pekerjaan melalui aplikasi Glints membingungkan dan sulit diselesaikan.
	1 2 3 4 5

	9
	Saya merasa tidak ada hambatan berarti saat menggunakan fitur-fitur utama aplikasi Glints.
	1 2 3 4 5

	10
	Saya perlu memahami banyak hal terlebih dahulu sebelum bisa menggunakan aplikasi Glints secara optimal.
	1 2 3 4 5


Sumber: [8]
2.3 Teknik Analisis Data
Analisis data dilakukan melalui dua tahap. Pertama, perhitungan skor kontribusi setiap responden: untuk pernyataan bernomor ganjil (1, 3, 5, 7, 9), skor kontribusi diperoleh dari nilai jawaban responden dikurangi satu; untuk pernyataan bernomor genap (2, 4, 6, 8, 10), skor kontribusi diperoleh dari nilai 5 dikurangi nilai jawaban responden. Total skor kontribusi dari sepuluh pernyataan kemudian dikalikan dengan 2,5 sehingga menghasilkan skor akhir dalam rentang 0-100 [5]. Kedua, skor SUS rata-rata dari seluruh responden diinterpretasikan menggunakan kerangka lima cara penilaian, yaitu kategori grade, adjective rating, acceptability, percentile rank, dan Net Promoter Score (NPS) [9].
3. HASIL DAN PEMBAHASAN
3.1 Hasil Perhitungan Skor SUS
Perhitungan skor SUS terhadap 41 responden valid menghasilkan skor yang bervariasi antara 45,0 hingga 90,0, dengan skor yang paling banyak muncul (modus) sebesar 72,5 dan total skor kontribusi seluruh responden sebesar 2.775. Skor rata-rata SUS dihitung dengan rumus berikut:
X̄ = 2.775 / 41 = 67,68
3.2 Interpretasi Skor SUS
Skor rata-rata 67,68 diinterpretasikan menggunakan kerangka lima cara penilaian sebagaimana ditunjukkan pada Tabel 2 dan Gambar 3 [9]. Skor tersebut berada pada Grade C (rentang 65,0-71,0), peringkat persentil ke-48,98 (rentang 41-59), predikat di antara “OK” dan “Good”, tingkat penerimaan (acceptability) “Marginal”, serta kategori Net Promoter Score (NPS) “Passive”.
Tabel 2. Interpretasi Skor System Usability Scale
	Grade
	Skor SUS
	Adjective
	Acceptable
	NPS

	A+
	84,1 - 100
	Best Imaginable
	Acceptable
	Promoter

	A
	80,8 - 84,0
	Excellent
	Acceptable
	Promoter

	A-
	78,9 - 80,7
	-
	Acceptable
	Promoter

	B+
	77,2 - 78,8
	-
	Acceptable
	Passive

	B
	74,1 - 77,1
	-
	Acceptable
	Passive

	B-
	72,6 - 74,0
	-
	Acceptable
	Passive

	C+
	71,1 - 72,5
	Good
	Acceptable
	Passive

	C
	65,0 - 71,0
	-
	Marginal
	Passive

	C-
	62,7 - 64,9
	-
	Marginal
	Passive

	D
	51,7 - 62,6
	OK
	Marginal
	Detractor

	F
	25,1 - 51,6
	Poor
	Not Acceptable
	Detractor

	F
	0 - 25
	Worst Imaginable
	Not Acceptable
	Detractor


Sumber: [9]
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Gambar 3. Skala Interpretasi Skor System Usability Scale
Sumber: [9]
Kelima sudut pandang tersebut secara konsisten menunjukkan bahwa performa usability aplikasi Glints setara dengan performa rata-rata aplikasi pada umumnya (skor rata-rata basis data SUS global adalah 68), tidak unggul namun juga tidak buruk, sehingga pengguna cenderung bersikap netral dan belum tentu bersedia merekomendasikan aplikasi ini secara aktif kepada orang lain. Temuan ini menjawab rumusan masalah penelitian, yaitu bahwa tingkat usability aplikasi Glints berada pada level yang dapat diterima secara marginal oleh pengguna usia produktif 15-64 tahun, cukup baik untuk digunakan sehari-hari namun belum mencapai kategori Good maupun Excellent.
4. KESIMPULAN
Berdasarkan hasil penelitian terhadap 41 responden mengenai tingkat usability aplikasi mobile Glints menggunakan metode System Usability Scale (SUS), dapat disimpulkan bahwa aplikasi Glints memperoleh skor SUS rata-rata sebesar 67,68, yang berada pada kategori grade C, dengan predikat “OK” dan tingkat penerimaan “Marginal”, serta kategori Net Promoter Score “Passive”. Dengan demikian, tingkat usability aplikasi mobile Glints pada pengguna usia produktif 15-64 tahun di wilayah JABODETABEK tergolong dapat diterima secara marginal, cukup baik untuk digunakan sehari-hari, namun belum mencapai tingkat usability yang unggul (Good maupun Excellent), sehingga perbaikan pengalaman pengguna secara berkelanjutan masih diperlukan.
5. SARAN
1. Bagi pengembang aplikasi Glints, disarankan untuk melakukan evaluasi dan perbaikan usability secara berkelanjutan, mengingat skor SUS rata-rata 67,68 (grade C, tingkat penerimaan Marginal) menunjukkan bahwa aplikasi masih berada pada level yang dapat ditingkatkan agar bergeser menuju kategori Acceptable/Promoter.
2. Secara manajerial, disarankan agar manajemen Glints menjadikan evaluasi usability sebagai bagian rutin dari siklus pengembangan produk, dengan mengalokasikan sumber daya khusus (tim UX/riset pengguna) untuk memantau kualitas pengalaman pengguna secara berkelanjutan.
3. Bagi peneliti selanjutnya, disarankan untuk melakukan penelitian perbandingan (comparative study) tingkat usability aplikasi Glints dengan aplikasi rekrutmen dan pengembangan karier digital sejenis lainnya, guna memperoleh gambaran posisi kompetitif aplikasi Glints.
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