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ABSTRAK

Dalam industri makanan dan minuman, menu berperan sebagai alat
komunikasi yang mencerminkan layanan, kualitas, dan harga. Dalam era
transformasi digital, kafe seperti Agropedia Space mengadopsi teknologi
dengan menggunakan menu digital berbasis website. Meskipun Ag-
ropedia Space telah memadukan inovasi hidroponik dalam pengelolaan
menu, pemilihan produk masih menggunakan format tradisional menu
kertas. Penelitian ini bertujuan mengembangkan digital interaktif menu
yang terkoneksi dengan tablet, memungkinkan konsumen menjelajahi
dan memesan produk melalui layar sentuh. Visual dan deskripsi menye-
luruh diharapkan mengurangi ketidakpastian konsumen dan meningkat-
kan pengalaman pengguna. Evaluasi usability menggunakan System Us-
ability Scale (SUS) diharapkan memberikan pemahaman mendalam ten-
tang sejauh mana menu interaktif memenuhi harapan pengguna dalam
pengoperasian, kepuasan dan kemudahan untuk memilih menu yang dise-
diakan. Diperoleh hasil skor System Usability Scale sebesar 64,07 berada
pada Acceptable Level “OK” dan Marginally Level di level Marginally
High. Sehingga dapat disimpulkan bahwa menu digital ini dapat
digunakan untuk menggantikan menu tradisional, namun harus dievaluasi
lebih lanjut untuk mengidentifikasi masalah spesifik, dengan mengum-
pulkan umpan balik dari pengguna untuk memberikan user experience
yang lebih baik.

ABSTRACT

In the food and beverage industry, the menu serves as a communication
tool that reflects service, quality, and pricing. In the era of digital trans-
formation, cafes like Agropedia Space are adopting technology by using
web-based digital menus. Although Agropedia Space has integrated hy-
droponic innovation in menu management, product selection still utilizes
the traditional paper menu format. This research aims to develop an in-
teractive digital menu connected to tablets, allowing customers to browse
and order products via touchscreen. Comprehensive visuals and descrip-
tions are expected to reduce consumer uncertainty and enhance user ex-
perience. Usability evaluation using the System Usability Scale (SUS) is
anticipated to provide a deep understanding of how well the interactive
menu meets user expectations in terms of operation, satisfaction, and ease
of menu selection. The results yielded a System Usability Scale score of
64.07, which falls at the Acceptable Level "OK" and Marginally Level at
the Marginally High level. It can be concluded that this Digital Menu can
replace the traditional menu; however, it should be further evaluated to
identify specific issues by collecting feedback from users to provide a
better user experience.
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I. PENDAHULUAN

enu pada industri makanan dan minuman memainkan peran penting yakni sebagai alat komunikasi ter-
Mhadap pelanggan. Desain dari sebuah menu saling terkait dengan layanan, kualitas makanan, dan harga.

Menu juga menjadi alat yang strategis untuk meningkatkan penjualan [1]. Pada era transformasi digital,
khususnya pada industri food and beverages dimana cafe dan restoran adalah entitas yang didalamnya telah me-
rasakan digitalisasi sebagai akselerator dalam proses bisnisnya [2]. Perkembangan teknologi tersebut dapat dilihat
pada pengguanaan menu yang dulunya menggunakan format tradisional menu yang melibatkan kertas dan pena,
kemudian beralih ke elektronik menu digital.

Kata “digital” mempunyai arti menampilkan data secara eletronik pada layar [1]. Layar merupakan media el-
ektronik yang sering digunakan untuk menyampaikan informasi yang dibutuhkan, yang penggunaannya dapat meli-
puti dunia pendidikan, permerintahan, dan dunia industri [3]. Dalam hal ini, menu digital adalah informasi terkait
makanan dan minuman dari sebuah industri makanan dan minuman yang ditampilkan pada layar seperti tablet,
kiosk, papan, dan smartphone. Menu digital memungkinkan kosumen dalam menelusuri dan memilih produk ma-
kanan atau minuman, dimana menu tersebut memiliki visual yang baik dan deskripsi mengenai makanan tersebut
[4]. Pada menu digital dapat dengan mudah mengubah sejumlah informasi mengenai menu yang ada, gambar menu,
dan promosi tanpa harus mencoret, menutupi sticker ketika menu tersebut tidak ada, dan mengeluarkan biaya tam-
bahan [5]. Dengan adanya menu digital dapat mendorong interaksi konsumen dan memberikan kenyamanan dan
dorongan yang kuat untuk memilih makanan yang diinginkan [6]. Menu digital lebih efektif dalam meningkatkan
pengalaman pelanggan dan mendorong niat untuk memesan ketika digunakan untuk makanan yang kurang dikenal
atau tidak berpengalaman [4].

Penerapan menu digital ini berlokasi di Agropedia Space (instagram.com/agropedia.space). Kafe ini menjadi
wadah unik yang memanfaatkan tanaman hidroponik sebagai elemen utama dalam menciptakan produk makanan
dan minuman berkualitas. Dengan memadukan teknologi hidroponik dan konsep ruang rekreasi, Agropedia Space
menawarkan pengalaman kuliner yang tidak hanya lezat tetapi juga berkelanjutan. Namun, pada Agropedia Space
pemilihan menu untuk produk makanan dan minuman masih menggunakan format menu tradisional yakni
menggunakan kertas. Penelitian ini bertujuan untuk mengimplementasikan interaktif digital menu berbasis website
di Agropedia Space sebagai pengganti menu tradisional, serta menganalisis kepuasan konsumen terhadap
penggunaan menu digital ini menggunakan metode System Usability Scale (SUS), memberikan pengalaman
pengguna yang lebih baik dan diharapkan dapat meningkatkan kepuasan konsumen dalam berinteraksi dengan
menu digital dibandingkan dengan menu tradisional [4], [6].

Pada penelitian ini, penulis membuat digital interaktif menu berbasis website yang akan diterapkan pada kafe
Agropedia Space untuk menggantikan format menu tradisional. Kemudian, dilakukan analisis menggunakan
metode pengukuran System Usability Scale (SUS) untuk mengetahui seberapa efektif sebuah Menu Digital dalam
meningkatkan pengalaman konsumen dan dapat mendorong niat untuk memesan makanan yang diinginkan[4], [6].
keterkaitan SUS dengan menu digital interaktif berbasis website menjadi relevan untuk mengukur efektivitas dan
User Experience (UX). SUS dipilih sebagai metode pengujian dikarenakan hasil dari nilai SUS dapat digunakan
untuk meningkatkan pengembangan sistem meskipun sistem tersebut sudah di atas rata-rata [8]. Metode penguku-
ran SUS juga sudah diterapkan untuk mengukur usability dari sebuah website, pada penelitian sebelumnya, SUS
digunakan untuk menganalisis berbagai website seperti website e-learning platform, website informasi dan website
internet service provider (ISP), dimana SUS digunakan untuk mengevaluasi usability dan kepuasan pengguna[8],
[9], [10], [11]. Namun dari penelitian sebelumnya belum ada penelitian yang menggunakan metode SUS untuk
menganalisis menu digital signage berbasis web, maka penelitian ini bertujuan untuk mengisi celah penelitian ter-
sebut atau research gap. Penggunaan SUS dapat mengevaluasi kepuasan pengguna terhadap penggunaan menu
digital. Pada penelitian ini, penulis akan menerapkan menu digital berbasis website pada Agropedia Space. Serta,
diharapkan penelitian ini dapat meningkatkan kepuasaan konsumen serta penjualan produk pada sektor food and
beverages [6].

II. METODE PENELITIAN

A. Studi Literatur

Digital singage mengacu pada layar digital pada tempat publik, seperti pusat perbelanjaan yang menampilan
konten informasi, iklan, dan atau hiburan. Sistem digital signage dengan konten hedonis dapat mengingkatkan
perilaku pembeli terhadap persepsi yang menguntungkan dari lingkungan mal, seperti pembeli dapat berinterkasi
dengan papan reklame digital melalui integrasi ponsel [12]. Menu digital adalah sebuah format menu restoran yang
disajikan dalam bentuk elektronik, seperti tampilan komputer atau layar sentuh, yang memungkinkan konsumen
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untuk menelusuri dan memilih produk makanan serta mendapatkan informasi yang lebih lengkap tentang hidangan
[4], [13]. Kemudian penggunaan pengukuran usability yang menggunakan metode SUS, dimana metode ini
digunakan karena dapat digunakan untuk pengukuran suatu website atau aplikasi dan nilai dari SUS dapat
digunakan untuk meningkatkan pengembangan sistem [8], [14]. Berdasarkan hasil studi literatur, maka pembuatan
menu digital berbasis website dapat diterapkan untuk menggantikan menu tradisional di era digital ini dan pen-
gukuran SUS juga dapat digunakan untuk mengetahui bagaimana menu digital berbasis website dapat memenuhi
kebutuhan para konsumen.
Untuk mempermudah mengetahui alur dari penelitian ini, berikut adalah tahapan-tahapan yang dilakukan sep-

erti pada Gambar 1.

L Perancangan Pengumpulan
Studi Literatur ]—)[ Menu Digital ]—> Data <

—

Tes Validitas dan | TIDAK
Reliabilitas

-

Analisis Data
Selesai Kesimpulan menggunakan IYA— —_—
sSuUs

Gambar. 1. Alur Penelitian

B. Perancangan Menu Digital

Pada perancangan ini perlu dilakukan manajemen untuk penyesuian menu yang ada di Agropedia Space. Penulis
membuat diagram BPMN untuk mengambarkan perancangan manajemen seperti pada Gambar 3. Diagram BPMN
merupakan standar proses pemodelan mengambarkan proses dari sistem yang mengalir antara pelaku dengan
kegiatan yang berbeda-beda [15].

Perancangan menu digital ini menggunakan React Js, dikarenakan merupakan salah satu framework yang populer
akan usability nya dimana komponen dari React Js dapat memuat situs web lebih cepat[16]. Selain itu, perpaduan
React Js dan Tailwind CSS dipilih untuk pengembangan menu digital ini dikarenakan komponen yang mudah
digunakan kembali dan kemudahan untuk debugging [17].

Tahap perancangan menu digital berbasis web dilakukan metode prototyping. Metode ini memudahkan pengem-
bangan dalam membuat dan menguji program dengan fokus pada fungsi utama dari program tersebut. Tujuan dari
metode prototyping adalah untuk menguji ide, konsep, atau fitur produk sebelum melakukan pengembangan penuh.
Dengan prototipe, tim dapat memperoleh umpan balik dari pengguna[18]. Pada Gambar 2, metode prototyping
dimulai dengan pengumpulan kebutuhan untuk membangun suatu sistem. Kemudian melakukan analisa terkait
kebutuhan yang sudah dikumpulkan dan melaksanakan proses desain. Kebutuhan sistem pada konteks ini berupa
pembuatan menu homepage dan interaksi tiap-tiap menu yang ada pada Agropedia Space. Selanjutnya melakukan
tahap proses desain dan prototype yang kemudian diuji oleh user atau pihak Agropedia Space. Pada tahap ini eval-
uasi kerap dilakukan dan jika kebutuhan user terpenuhi maka dilanjutkan untuk mengembangkan sistem ke tahap

final [19].
Pengumpulan Proses Desain "
Kebutuhan dan Prototyping Testing User
Implementasi Mengembangkan Apakan
Sistem Final Sistem Final

Kebutuhan
erpenuni 3
Gambar. 2. Metode Prototyping
Implementasi dan Analisis Teknologi Digital Menu Boards pada Agropedia Space
Menggunakan Metode System Usability Scale

TIDAK
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Menu Digital Agropedia
Space

Melihat Bahan dan
Gizi tiap Menu

Melihat Menu

USER Agropedia
Space
Gambar. 3. Use Case Diagram Menu
User System

O

Membuka Menu
Digital Agropedia
Space
Menampilkan
Menekan Salah Satu Gambar Menu dan
Menu yang dipilih Animated Radio
Button

Menekan Radio
Button

Menampilkan Bahan
dan Gizi yang
digunakan tiap

Komponen Makanan

Gambear. 4. Activity Diagram

Pada Gambar 3 terdapat use case diagram dengan satu actor yakni user atau pelanggan. User dapat melihat menu
yang tersedia pada Agropedia Space dan mengakses halaman bahan dan gizi makanan pada menu digital Agropedia
Space. Kemudian berdasarkan Gambar 4 terdapat satu activity diagram yang menggambarkan tahapan user atau
pelanggan dalam mengakses menu digital berbasis website di Agropedia.

Pada diagram BPMN yang ada di Gambar 5, lane mengenai Agropedia Space yang dimana masing-masing dikat-
egorikan dengan pelanggan, menu dan penjual. Start event dimulai dari pelanggan kemudian arus dilanjutkan ke
pool menu dan terdapat berbagai task untuk menyelesaikan pemesanan dan event menunggu dimana pelanggan
dapat menekan interaksi menu untuk mendapatkan informasi makanan yang disediakan. Penggunaan wireframe
berfungsi sebagai kerangka visual yang mendefinisikan struktur, tata letak, dan elemen antarmuka pengguna,
memungkinkan pengujian awal dengan pengguna sebelum pengembangan lebih lanjut [20]. Berdasarkan paper
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tersebut maka penggunaan wireframe cocok untuk pengembangan awal antarmuka pengguna. Berikut merupakan
wireframe dari menu digital berbasis web yang akan diterapakan seperti pada Gambar 6.

c Mulzi
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[ =

3 O
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Memilih Menu

= Makanan dan Order Menu Membayar Pesanan
é 3 Minuman
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™ = A : A Selesai
o ' i
® : :
t% Menekan interaksi | :
m menu :
o
2 Menunggu
] Pesanan
=
=]
= : H

v ) ¥ :
TIDAK YA
D x __I Penarimaan Menyiapkan
'l Pembayaran pesanan

]

S

E Apakah I_vlenu

& Tersedia ?

Selesal

Gambar. 5. Diagram BPMN Perancangan Manajemen Interaktif Digital Menu

LOGO

MENU INGREDIENT

Button
Button

Button
Button

Button

Menu Minuman
Menu

(@) (b)

Gambar. 6. Wireframe Homepage Menu Agropedia (a) dan Halaman Ingredient Menu Agropedia (b).
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C. Integrasi Menu Digital Pada Tablet Layar Sentuh

Menu Digital Hosting Menu Digital
Agropedia Space Agropedia Space

A 4

Akses ke Menu
Agropedia

Tablet Layar
Sentuh

Gambar. 7. Digaram Integrasi Menu Agropedia Space

Setelah perancangan sistem yang sudah dilakukan maka selanjutnya adalah integrasi sistem menu digital pada
tablet layar sentuh pada Agropedia Space. Tablet layar sentuh dipilih untuk penelitian ini dikarenakan kapabili-
tasnya dalam menawarkan respons yang lebih cepat dan akurat, yang sangat berguna dalam pengimplementasian
web atau aplikasi seperti digital signage. Penggunaan layar sentuh juga mendukung berbagai metode input seperti
gestur, yang dapat meningkatkan interaktivitas dan kenyamanan pengguna [21]. Selain itu, tablet layar sentuh juga
mempunyai fleksibelitas, keandalan atau reliable, dan penyesuaian yang relatif [22]. Integrasi menu digital pada
tablet layar sentuh dapat dilihat pada Gambar 7.

Pengembangan menu digital yang sudah final dikirim ke server hosting, kemudian menu yang sudah dihosting
diakses melalui tablet layar sentuh yang tersedia di Agropedia Space. Konfigurasi dari sistem menu digital Ag-
ropedia Space adalah 1080x1920 atau portrait, sesuai dengan kebutuhan yang sudah ada pada perancangan menu
sebelumnya.

D. Sample dan Populasi

Sample adalah kelompok spesifik yang akan dikumpulkan datanya dari populasi. Ukuran sample selalu lebih
kecil daripada ukuran populasi. Sample digunakan untuk membuat kesimpulan tentang populasi berdasarkan ana-
lisis data yang diperoleh dari sample tersebut [23]. Populasi adalah kumpulan semua unit analisis yang ingin di-
pelajari oleh peneliti, seperti individu, kelompok, organisasi, atau fenomena. Sampling adalah proses memilih se-
bagian unit analisis dari populasi untuk mengumpulkan data dan mewakili karakteristik populasi [24]. Untuk
menentukan sampling, terdapat dua metode yakni sampling probabilitas dan sampling nonprobabilitas. Pada
penelitian ini metode sampling yang digunakan adalah metode sampling nonprobabilitas berupa purposive sam-
pling. Berdasrakan pengertian tersebut maka pengambilan sample akan menggunakan metode purposive sampling.
Penulis kuota 95 orang yang memiliki kiteria tertentu untuk mendukung penelitian ini. Kriteria tersebut antara lain,
Orang yang membeli makanan dan minuman di Agropedia Space dan merupakan mahasiswa Telkom University
yang menggunakan interaktif menu digital di Agropedia Space.

E. Uji Validitas

Uji validitas merupakan pengujian yang mempunyai fungsi untuk melihat apakah suatu alat ukur tersebut valid
atau tidak valid. Variable uji validitas pada penelitian ini yakni data kuisioner System Usability Scale (SUS) [25],
[26].
Analisi uji validitas ini dengan mengkorelasikan masing-masing skor pertanyaan dengan skor total. Skor total ialah
penjumlahan dari keseluruhan skor pertanyaan [26], [27].

_ NZxy — Yx¥y
VEZx? — (02 (NZy? — (T2

(1

Txy

Berdasarkan persamaan (1), nilai r-hitung dicocokan dengan r-tabel produk momen pada taraf signifikan 5%.
Jika r-hitung > r-tabel maka variable instrumen data kuisioner SUS tersebut dikatakan valid. Jika r-hitung < r-tabel
maka variable instrumen data kuisioner SUS tersebut dikatakan tidak valid.

2542
Implementasi dan Analisis Teknologi Digital Menu Boards pada Agropedia Space
Menggunakan Metode System Usability Scale


https://jurnal.stkippgritulungagung.ac.id/index.php/jipi
http://issn.pdii.lipi.go.id/issn.cgi?daftar&1457736067&1&&2016

JIPI (Jurnal Ilmiah Penelitian dan Pembelajaran Informatika)

Journal homepage: https://jurnal.stkippgritulungagung.ac.id/index.php/jipi
ISSN: 2540-8984

Vol. 10, No. 3, September 2025, Pp. 2537-2549

Y 4
2

F. Uji Reliabilitas

Uji Reliabilitas digunakan untuk megetahui konsistensi alat ukur, apakah alat pengukur tersebut dapat diandalkan
dan tetap konsisten jika pengukurannya diulang. Metode Cronbach’s Alpha digunakan pada penelitian ini untuk
mendapatkan nilai uji reliabilitas [26]. Implikasi dari nilai Cronbach's Alpha menunjukkan bahwa nilai tinggi (0.70
- 0.90) mencerminkan keandalan yang baik dan meningkatkan kepercayaan pada hasil pengukuran, sementara nilai
rendah (di bawah 0.60) menandakan perlunya revisi instrumen karena dapat mengarah pada hasil yang tidak kon-
sisten dan meragukan validitas pengukuran [28]. Rumus Cronbach’s Alpha adalah seperti pada persamaan (2).

= () (5F) @

Tinggi rendahnya nilai reliabilitas didapatkan dari koefisien reliabilitasnya [23]. Kategori koefisien reliabilitas
adalah sebagai berikut: 0,80 <rl1 < 1,00 reliabilitas sangat tinggi; 0,60 <rl11 < 0,80 reliabilitas tinggi; 0,40 <rl1
< 0,60 reliabilitas sedang; 0,20 <rl1 < 0,40 reliabilitas rendah; -1,00 <rl1 < 0,20 reliabilitas sangat rendah (tidak
reliable).

G. Pengujian Menggunakan Metode System Usability Scale

System Usability Scale (SUS) merupakan alat pengukuran yang dapat digunakan untuk mengukur tingkat usa-
bility (kegunaan) dari sebuah produk atau layanan. Metode SUS dibentuk oleh Jhon Brooke pada tahun 1986 yang
pada awalnya untuk menguji sistem elektronik. Adapun untuk melakukkan pengukuran kegunaan tersebut, metode
ini berisi 10 pertanyaan dengan skala 1 hingga 5, dimana 1 artinya sangat tidak setuju dan 5 yang berarti sangat
setuju [29], [30]. Metode SUS dipilih dikarenakan pengukuran usability pada suatu sistem akan lebih mudah dan
dapat digunakan dalam waktu yang singkat tanpa harus mengurangi faktor penting saat uji usability seperti efek-
tifitas, kepuasan dan efisiensi [8]. Penghitungan metode SUS sebagai berikut:

1. Skor untuk nilai ganjil, maka skor yang didapatkan dikurangi dengan 1

2. Skor untuk nilai genap, maka skor yang didapatkan dikurangi 5

3. Hasil penjumlahan dari pertanyaan tersebut dikalikan dengan 2.5 untuk mendapatkan skor normalisasi /
raw skor. Hasil penjumlahan dinotasikan sebagai x, maka meggunakan persamaan (3):

XX 25 (3)

4. Perhitungan rata-rata untuk mendapatkan nilai SUS berdasarkan masing-masing responden dapat dil-
akukan seperi yang terdapat pada persamaan (4), dimana x merupakan nilai score responden keseluruhan
kemudian N adalah jumlah responden:

leﬁ )

Interpretasi skor SUS dilakukan dengan mempertimbangkan rentang skor dari 0 — 100. Skor SUS > 68, maka
usability dari sistem tersebut dianggap diatas rata-rata [31].

Untuk menentukan tujuan pengukuran usability, maka digunakan pradigma yang sudah ditentukan yakni metode
System Usability Scale (SUS). Instrumen pengujian metode SUS dilakukan dengan memberikan 10 pertanyaan
kuisioner mengenai kepuasan pengguna dalam menggunakan interkatif menu digital yang disediakan di Agropedia
Space. Sesuai dengan Tabel I, kemudian dari pertanyaan tersebut didapatkan nilai untuk masing-masing jawaban
menggunakan skala linkert yang ada pada Tabel II. Setelahnya dilakukan perhitungan dengan SUS dan dimana
System Usability Scale mempunyai tiga sudut penilaian yakni, acceptability, grade, dan adjective rating. Apabila
nilai skor SUS yang didapat lebih dari 68 (Skor SUS > 68), maka didapatkan sistem telah memenuhi ekspektasi
pengguna yang dapat dilihat pada Gambar 4 terkait pendekatan skor SUS (Jhon Brooke, 2009)
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PERTANYAAN SYSTEM USABILITY SCALE

No Pertanyaan

Pertanyaan

Ql
Q2

madai

Agropedia Space

Q3
Q4

Qs
Q6

mesan

sional

digital di Agropedia Space

Q7

ropedia Space

Q8
Q9

Q10

space

Saya merasa peformasi sistem digital interkatif menu Agropedia Space belum me-
Saya merasa orang lain sulit mengerti cara menggunakan sistem interaktif digital menu

Saya merasa sistem interkatif digital menu seperti ini sulit diterapkan di tempat lain
Saya merasa sistem interkatif digital menu ini mengurangi ketertarikan ketika me-

Saya merasa sistem interaktif digital menu Agropedia sulit menggantikan menu tradi-
Saya merasa mudah menemukan item-menu yang tersedia dengan sistem interaksi
Saya mendapatkan informasi yang jelas dengan sistem interaktif digital menu di Ag-
Saya merasa sistem interkatif digital menu di Agropedia Space mudah digunakan
Saya merasa tidak perlu bantuan orang lain untuk menggunakan sistem interkatif dig-

ital menu di Agropedia Space
Saya merasa banyak hal yang konsisten pada sistem digital interkatif menu agropedia

TABEL II
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Gambar. 8. Pendekatan Skor System Usability Scale (SUS)

ITI. HASIL DAN PEMBAHASAN

A. Implementasi Sistem

Pada implementasi sistem dalam tampilan inferface maka diterapakan menu digital yang menggunakan web
dengan bantuan 7ailwind dan React Js seperti pada Gambar 9. Pada Gambar 9(a) merupakan tampilan utama atau
homepage dari menu digital yang diterapkan pada Agropedia Space. Pengguna dapat melihat menu favorit dari
melihat icon bintang. Kemudian, ketika pengguna menekan salah satu menu, maka akan muncul tampilan atau
gambar menu yang akan dimasak nantinya. Pada Gambar 9(b), dapat dilihat pengguna dapat mengetahu bahan-
bahan yang digunakan serta mengetahui akan sejarah makanan tersebut.
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Gambar. 9. Tampilan Menu Utama (a) dan Tampilan Bahan dan Gizi Menu Saat Ditekan

B. Deskripsi Penelitian

Penelitian ini menggunakan media kuesioner Google Forms untuk mendapatkan skor System Usability Scale dari
para pengguna menu digital berbasis website Agropedia Space. Skor kuesioner didapatkan dengan menyerbarkan
melalui penelitian langsung di tempat dan online lewat platform seperti Whatsapp dan Telegram. Penyebaran
kuesioner dilakukkan selama 2 bulan 12 hari dimulai pada 25 April 2024 hingga 5 Juli 2024. Menggunakan per-
tanyaan terkait System Usability Scale yang sudah disusun pada Tabel I, didapatkan 95 responden yang sesuai
kriteria sample yang telah memberikan nilai terhadap menu digital berbasis website Agropedia Space. Pengukuran
dengan sample yang lebih besar dapat meningkatkan representativitas data, terutama jika pengumpulan data dil-
akukan secara acak. Pengumpulan data secara acak membantu mengurangi bias dan meningkatkan kemungkinan
bahwa sampel mencerminkan karakteristik populasi yang lebih luas. Paper ini menyatakan bahwa ukuran sampel
yang lebih besar dapat meningkatkan representativitas data, terutama jika pengumpulan data dilakukan secara acak.
Pengumpulan data secara acak membantu mengurangi bias dan meningkatkan kemungkinan bahwa sampel menc-
erminkan karakteristik populasi yang lebih luas [32].

C. Hasil Tes Validitas Penelitian

Berdasarkan hasil kuesioner yang didistribusikan, peneliti kemudian membuat tes validitas yang menggunakan
metode korelasi product momen tiap skor soal pada kuesioner tersebut. Tes validitas ini berfungsi untuk mendapat-
kan nilai rhitung. Hasil dari tes validitas terhadap kuesioner ini dapat dikatakan valid jika r-hitung > r-tabel, dimana
membuktikan bahwa variabel-variabel yang ada pada kuesioner terkait Digital Signage Menu Board Agropedia
berbasis website dapat diukur secara akurat. Dengan responden N = 95 dan pemilihan level signifikan 5% maka
diperoleh nilai kritikal r-tabel = 0.202. Pada Tabel III merupakan hasil dari tes validasi terkait hasil kuesioner
digital menu Agropedia yang dihitung menggunakan software Statistical Program of Social Science (SPSS).

Berdasarkan Tabel III, maka didapatkan hasil tes validasi Q1 sampai dengan Q10 dengan koefiesien korelasi
masing-masing butir pertanyaan terhadap nilai kritikal dari tabel yang bernilai 0.202. Didapatkan hasil tes tersebut
menunjukan dari total 10 terdapat 9 variabel pertanyaan berkorelasi positif dengan r-hitung diantara angka 0.247
hingga 0.891. Pertanyaan Q5 tidak valid dikarenakan terdapat ketidakseimbangan pemahaman responden dalam
memberikan nilai sehingga distribusi jawaban hanya mengacu pada satu jawaban saja [33], pada kasus ini maka
90% jawaban responden adalah “Sangat Tidak Setuju”. Meskipun terdapat satu pertanyaan tidak valid, hal ini tidak
mempengaruhi nilai reliabilitas dan skor SUS yang dihasilkan[34]. Maka dengan hasil perbandingan r-hitung > r-
tabel maka tes validasi dari 9 variabel pertanyaan berkorelasi tinggi dan kosisten. Selanjutnya dilakukkan penguku-
ran keandalan atau konsistensi dari kuesioner yang digunakan.
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TABEL III
HASIL TES VALIDITAS R-HITUNG DENGAN R-TABEL

Pertanyaan r-hitung r-tabel Hasil
Q1 0.847 0.202 Valid
Q2 0.809 0.202 Valid
Q3 0.891 0.202 Valid
Q4 0.247 0.202 Valid
Q5 0.129 0.202 Tidak Valid
Q6 0.827 0.202 Valid
Q7 0.886 0.202 Valid
Q8 0.834 0.202 Valid
Q9 0.860 0.202 Valid
Q10 0.847 0.202 Valid

D. Hasil Tes Reliabilitas Penelitian

TABEL IV
TOTAL HASIL NILAI CRONBACH'S ALPHA
Cronbach’s Alpha N for Items
0.907 10
TABEL V

NILAI RELIABILITAS TIAP BUTIR SOAL

Pertanyaan Cronbach’s Alpha If Item Deleted Hasil
Ql 0.887 Valid
Q2 0.893 Valid
Q3 0.886 Valid
Q4 0.920 Valid
Q5 0.934 Valid
Q6 0.891 Valid
Q7 0.886 Valid
Q8 0.891 Valid
Q9 0.888 Valid

Q10 0.889 Valid

Pada hasil kuesioner terkait Digital Menu Board Agropedia, peneliti menggunakan software Statistical Program
of Social Science (SPSS) untuk menganalisis hasil dari tes reliabilitasnya. Untuk membuktikan bahwa alat ukur
atau kuesioner ini dapat diandalkan, maka nilai dari Cronbach’s Alpha =111 >0.6.

Pada Tabel IV, didapatkan nilai Cronbach’s Alpha berdasarkan keseluruhan soal (Q1 hingga Q10) adalah 0.907.
Kemudian, nilai tesebut dibandingkan dengan nilai minimum Cronbach’s Alpha maka menghasilkan r11 =0.915
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> (.60. Hal ini berarti kuesioner terbukti reliable. Kemudian pada Tabel V, ditampilkan hasil tes reliabilitas tiap
butir pertanyaan tersebut didapatkan nilai Cronbach’s Alpha mengindikasi konsistensi kuat diantara nilai 0.886
hingga 0.934. Maka dapat diperoleh kuesioner menunjukkan konsistensi baik secara keseluruhan maupun setiap
butir-butir pertanyaan. Dengan temuan ini, kuesioner terkait usabilitas dari Menu Digital Agropedia berbasis web-
site dapat dikatakan valid dan reliable.

E. Analisis Data Menggunakan System Usability Scale

TABEL VI
SKOR SYSTEM USABILITY SCALE (SUS)

Pertanyaan Nilai Kontribusi Total * 2.5 x/N

Q1 62 185

Q2 66 192,5

Q3 54 162,5

Q4 288 792,5

Q5 355 980

Q6 310 842.5 64,07894737
Q7 315 860

Q8 332 902,5

Q9 334 150

Q10 319 862,5

Mendapatkan skor hasil System Usability Testing dapat dimulai dengan menjumlahkan nilai dari setiap butir
pertanyaan. Penjumlahan dari setiap pertanyaan mengacu pada rumus dimana pertanyaan (Q1 hingga QS5), maka
mengurangi 5 dengan nilai responden. Kemudian, untuk penjumlahan dengan pertanyaan (Q6 hingga Q10), maka
nilai responden - 1. Setelah mendapatkan hasil dari masing-masing skor, selanjutnya didapatkan jumlah skor = (x
*2.5) / N. N merupakan jumlah dari responden yakni 95. Perhitungan skor System Usability Scale dapat dilihat
pada Tabel VI.

Skor SUS berkisar antara 0 hingga 100, dengan rata-rata > 68, maka didapatkan kepuasan pelanggan terhadap
sistem interaktif digital menu diatas rata-rata atau sistem dapat dinikmati pengguna dengan baik. Namun, berdasar-
kan hasil perhitungan Tabel VI rata-rata skor SUS yang didapatkan adalah sebesar 64,07. Hal ini dapat dikategori-
kan sebagai Marginally High yang dapat dilihat pada Gambar 8, yang berarti Menu Digital berbasis website pada
Agropedia masih dapat digunakan tetapi mempunyai kekurangan atau pengguna merasa kurang puas. Masih
mengacu pada Gambar 4, skala penilaian huruf skor ini masuk ke dalam Grade D, serta pada rating adjektiva, skor
penilaian masuk ke dalam kategori “OK”. Jika dibandingkan dengan studi literature yang sudah penulis lakukan
terkait penelitian yang sama menggunakan metode SUS, maka skor SUS yang didapat pada kasus penelitian e-
learning adalah sebesar 71,51 dengan skor SUS berada dalam Grade C+ [8]. Kemudian untuk web selain e-learning
berdasarkan penelitian sebelumnya skor SUS yang diperoleh adalah 60,6 dan 70,13 [9], [10]. Namun perlu diingat
bahwa belum ada penelitian yang menggunakan metode SUS untuk menganalisis menu digital signage berbasis
web.

Maka dapat disimpulkan, pengguna masih mengalami kesulitan dalam interkasi dengan menu digital ini, se-
hingga diperlukan evaluasi lebih lanjut untuk mengidentifikasi masalah spesifik, dengan mengumpulkan umpan
balik dari pengguna untuk memahami kesulitan yang mereka alami, dan melakukan perubahan desain berdasarkan
umpan balik tersebut.
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IV. KESIMPULAN

Penerapan interaktif menu digital pada sektor food and beverages, dapat diterapkan untuk menggantikan menu
tradisional di Agropedia Space. Berdasarkan hasil analisis menggunakan metode System Usability Scale (SUS)
yang diperoleh dengan skor rata-rata pada 64,07 maka dapat disimpulkan bahwa penerapan Menu Digital pada
sektor food and beverages ini dapat memberikan pengalaman pengguna dalam mendorong niat untuk memesan
menu [6]. Namun, tidak semua pengguna langsung memahami interaksi yang ada pada menu digital tersebut. Ber-
dasarkan penerapan menu digital berbasis website pada Agropedia Space yang terletak di RRA, adanya beberapa
aspek yang tidak konsisten dan sulit untuk digunakan. Maka, diperlukannya komunikasi dan feedback antar
pengguna untuk perbaikan baik dalam hal desain antarmuka, navigasi, dan fitur yang disediakan sehingga dapat
memenuhi ekspektasi dan meningkatkan user experience pengguna ketika ingin membeli menu tersebut.
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