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Abstract: This study was performed to evaluate the usability of ChatGPT using the System Usability Scale
(SUS). The study adopted a quantitative survey approach consisting of 100 respondents selected by purposive
sampling. Data were gathered through a SUS questionnaire comprising ten statements assessed using a five-
point Likert scale. The data were further analyzed with the System Usability Scale scoring technique for
assessing the usability level of ChatGPT. The outcomes showed that ChatGPT achieved an a mean SUS score
of 81.25, which is classified as acceptable level, receives a Grade A, and is classified as Excellent under the
Adjective Rating scale. These findings indicate that ChatGPT shows a high level of usability, making it is
convenient to learn and use, and offers a positive user experience. Most respondents perceived ChatGPT as
having an intuitive interface, features that are easy to use and the ability to support various activities,
including information retrieval, document preparation, language translation, learning, and work-related
tasks. It can be concluded that ChatGPT demonstrates a high level of user acceptance and is suitable for use
as a Generative Artificial Intelligence platform. This study is expected to contribute to usability evaluation
research on artificial intelligence-based applications and provide useful insights for developers to further
improve service quality and user experience.
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Abstrak: Studi ini bertujuan untuk mengkaji tingkat usability ChatGPT menerapkan metode System
Usability Scale (SUS). Penelitian menerapkan pendekatan kuantitatif dengan metode survei pada
100 responden yang ditentukan memanfaatkan teknik purposive sampling. Pengumpulan data
penelitian diperoleh melalui kuesioner SUS yang terdiri dari sepuluh item pernyataan
menggunakan skala Likert lima poin. Data yang diperoleh dianalisis menggunakan tahapan
perhitungan System Usability Scale (SUS) guna memperoleh skor usability ChatGPT. Hasil penelitian
membuktikan bahwa ChatGPT mendapatkan rata-rata skor SUS sebesar 81,25, yang dikategorikan
sebagai Acceptable, memperoleh Grade A, dan berada pada Adjective Rating Excellent. Hasil tersebut
memperlihatkan bahwa ChatGPT menunjukkan tingkat wusability yang baik, sehingga mudah
dipelajari, mudah digunakan, serta dapat memberikan pengalaman penggunaan yang positif bagi
pengguna. Sebagian besar responden menilai bahwa ChatGPT memiliki antarmuka yang mudah
dipahami, fitur yang mudah digunakan, serta mampu membantu berbagai aktivitas, seperti
mencari informasi, menyusun dokumen, menerjemahkan bahasa, dan mendukung proses
pembelajaran maupun pekerjaan. Berdasarkan hasil tersebut, dapat dikatakan bahwa ChatGPT
memiliki tingkat penerimaan yang tinggi serta layak untuk digunakan sebagai platform Generative
Artificial Intelligence. Penelitian ini diharapkan dapat menjadi referensi dalam evaluasi usability
aplikasi berbasis kecerdasan buatan serta menjadi pertimbangan bagi pengembang untuk terus
memperbaiki kualitas layanan dan pengalaman pemakai.

Kata kunci: ChatGPT; Generative Artificial Intelligence; System Usability Scale; usability; pengalaman
pengguna.
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Pendahuluan

Perkembangan teknologi informasi telah mendorong pemanfaatan Artificial
Intelligence (Al) dalam berbagai bidang, seperti pendidikan, bisnis, kesehatan,
pemerintahan, dan industri kreatif [1]. Salah satu perkembangan Al yang saat ini
menjadi perhatian adalah Generative Artificial Intelligence, yaitu teknologi yang dapat
menghasilkan teks, gambar, suara, maupun kode program berdasarkan instruksi
yang diberikan pengguna [2]. Kehadiran teknologi tersebut telah mengubah cara
masyarakat memperoleh informasi, menyelesaikan pekerjaan, serta menunjang
proses pembelajaran serta pengambilan keputusan secara lebih optimal [3].

Salah satu platform Generative Artificial Intelligence yang berkembang pesat adalah
ChatGPT yang dikembangkan oleh OpenAl [4]. ChatGPT memanfaatkan teknologi
Large Language Model (LLM) sehingga dapat memberikan respons yang menyerupai
bahasa manusia dalam berbagai konteks [5]. Kemampuan tersebut menjadikan
ChatGPT banyak dimanfaatkan untuk membantu penyusunan dokumen, menjawab
pertanyaan, menerjemahkan bahasa, membuat program komputer, hingga
mendukung kegiatan akademik dan profesional [6].

Tingginya pemanfaatan ChatGPT tercermin dari jumlah penggunanya yang
terus meningkat [7]. Berdasarkan laporan OpenAl tahun 2025, ChatGPT telah
dimanfaatkan oleh lebih dari 500 juta pengguna aktif setiap minggu, mempunyai
lebih dari 3 juta pelanggan bisnis, serta dimanfaatkan oleh sekitar 80% perusahaan
Fortune 500. Data tersebut menunjukkan bahwa ChatGPT telah menjadi salah satu
platform Al dengan tingkat adopsi yang tinggi di berbagai sektor [8].

Tabel 1. Statistik Penggunaan ChatGPT Tahun 2025

Jumlah Keterangan
> 500 juta Pengguna aktif setiap minggu ChatGPT
>3juta Pengguna bisnis berlangganan
*80% Perusahaan Fortune 500 yang menggunakan ChatGPT

> 180 negara Wilayah yang telah mengakses layanan ChatGPT
Sumber: OpenAl, ChatGPT Usage Statistics (2025).

Walaupun jumlah pengguna ChatGPT semakin bertambah, tingginya tingkat
penggunaan belum dapat dijadikan indikator bahwa pengguna merasakan kepuasan
terhadap layanan yang disediakan. Pengguna dapat memanfaatkan suatu aplikasi
karena kebutuhan, namun masih menghadapi kendala dalam memahami fitur,
berinteraksi dengan antarmuka, maupun memperoleh hasil yang memenuhi
harapan [9]. Dengan demikian, perlu dilakukan evaluasi terhadap usability untuk
mengukur sejauh mana ChatGPT mudah dipelajari, mudah digunakan, dan mampu
menyajikan pengalaman penggunaan yang positif.

Salah satu cara yang lazim digunakan untuk mengevaluasi usability ialah System
Usability Scale (SUS) yang diperkenalkan oleh Brooke [10]. Metode ini terdiri atas
sepuluh pernyataan yang diukur melalui skala Likert lima poin dan menghasilkan
skor yang menggambarkan tingkat kemudahan penggunaan suatu sistem [11]. SUS
banyak dipilih karena proses pengukurannya sederhana, cepat, mudah diterapkan,
serta telah terbukti memiliki validitas serta reliabilitas yang baik dalam
mengevaluasi berbagai aplikasi digital [12].

Beberapa penelitian sebelumnya telah menggunakan metode SUS untuk
mengevaluasi usability berbagai sistem informasi dan aplikasi digital. Namun,
penelitian yang secara khusus mengevaluasi tingkat kepuasan pengguna ChatGPT
menggunakan metode SUS masih relatif terbatas, terutama pada konteks pengguna
di Indonesia. Sebagian besar penelitian lebih berfokus pada aplikasi berbasis web,
aplikasi mobile, atau sistem informasi, sehingga belum banyak memberikan
gambaran mengenai tingkat kemudahan penggunaan ChatGPT sebagai platform
Generative Artificial Intelligence.
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Mengacu pada situasi tersebut, penelitian ini dilakukan untuk mengkaji tingkat
kepuasan pengguna ChatGPT memanfaatkan metode System Usability Scale (SUS).
Penelitian menerapkan metode kuantitatif dengan survei melalui pendistribusian
kuesioner kepada pengguna ChatGPT. Luaran penelitian diharapkan dapat
memberikan informasi mengenai tingkat usability dan kepuasan pengguna terhadap
ChatGPT, sehingga dapat menjadi bahan evaluasi bagi pengembang serta acuan bagi
penelitian berikutnya yang berkaitan dengan evaluasi aplikasi berbasis kecerdasan
buatan.

Metode

Studi ini mengadopsi pendekatan kuantitatif dengan metode survei untuk
mengkaji tingkat wusability dan kepuasan pengguna terhadap platform ChatGPT
sebagai layanan Generative Artificial Intelligence [13]. Objek penelitian ini adalah
ChatGPT, sedangkan populasi penelitian merupakan seluruh pengguna ChatGPT
yang pernah memanfaatkan layanan tersebut untuk berbagai kebutuhan, seperti
pencarian informasi, pembelajaran, pekerjaan, maupun aktivitas profesional [14].
Teknik penentuan sampel ditentukan menggunakan teknik purposive sampling,
yaitu pemilihan responden berdasarkan kriteria tertentu yang selaras dengan tujuan
penelitian [15]. Adapun kriteria responden pada penelitian ini yaitu:

Tabel 2. Kriteria Sampel Penelitian

No. Kriteria Responden
Pernah menggunakan ChatGPT.
Menggunakan ChatGPT minimal sekali dalam tiga bulan terakhir.
Berumur minimal 17 tahun.
Memahami penggunaan dasar teknologi digital.
Bersedia mengisi kuesioner penelitian.

Sumber: Data diolah penulis, 2026

QL= W N -

Karena jumlah populasi pengguna ChatGPT belum belum diketahui secara
pasti, sehingga jumlah sampel ditentukan menggunakan rumus Lemeshow dengan
tingkat kepercayaan 95% dan tingkat kesalahan 10% [16]. Rumus yang dipakai yaitu:

n=(22xP(1-P))/d?
Keterangan:
n =jumlah sampel
Z = nilai baku tingkat kepercayaan 95% (1,96)
P = maksimal estimasi proporsi (0,5)

d = tingkat kesalahan yang dapat diterima (0,1)

Berdasarkan perhitungan:
n=((1,96)2x0,5(1-0,5)) / (0,1)2
n = 96,04

Hasil perhitungan menunjukkan jumlah minimal sampel sejumlah 96
responden. Untuk mempermudah proses pengolahan dan analisis data, penelitian ini
menggunakan 100 responden pengguna ChatGPT.

Instrumen penelitian menerapkan metode System Usability Scale (SUS) yang
dirancang oleh Brooke. Instrumen SUS mencakup 10 pernyataan yang digunakan

untuk menilai tingkat usability berdasarkan pengalaman pemakai [17]. Pengukuran

dilakukan melalui skala Likert lima poin, yaitu:
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Tabel 3. Skala Likert Penelitian

Skor Kategori Jawaban
1 Sangat Tidak Setuju (STS)
2 Tidak Setuju (TS)
3 Netral (N)
4 Setuju (S)
5 Sangat Setuju (SS)
Sumber: Data diolah penulis, 2026

Instrumen penelitian ini menerapkan System Usability Scale (SUS) guna mengukur tingkat
usability ChatGPT. SUS terdiri dari 10 item pernyataan yang mencakup unsur kemudahan
penggunaan dan pengalaman pengguna terhadap sistem. Setiap pernyataan diukur dengan
skala Likert lima poin. Pernyataan yang diberi tanda (R) merupakan pernyataan negatif yang
akan dilakukan reverse scoring pada tahap pengolahan data [18].

Tabel 4. Instrumen System Usability Scale (SUS)

No. Pernyataan

1 Saya berpikir akan sering menggunakan ChatGPT dalam aktivitas saya.

2 Saya merasa ChatGPT terlalu kompleks untuk digunakan. (R)

3  Saya merasa ChatGPT mudah dipakai.

4  Saya memerlukan bantuan orang lain untuk dapat menggunakan ChatGPT. (R)

5 Saya merasa fitur-fitur yang tersedia pada ChatGPT berfungsi dengan baik.

6  Saya menemukan banyak ketidakkonsistenan pada sistem ChatGPT. (R)

7  Saya merasa kebanyakan orang akan cepat memahami cara menggunakan ChatGPT.

8 Saya merasa ChatGPT sulit dipahami untuk digunakan. (R)

9  Saya merasa mampu menggunakan ChatGPT.

10 (RS)ebelum dapat menggunakan, saya perlu mempelajari banyak hal ChatGPT secara optimal.
Sumber: Data diolah penulis, 2026

Data yang diperoleh melalui penyebaran kuesioner selanjutnya dianalisis
dengan metode System Usability Scale (SUS). Skor SUS dihitung dengan mengurangi
nilai jawaban pada pernyataan bernomor ganjil sebesar 1, sedangkan pada
pernyataan bernomor genap dihitung menggunakan rumus 5 dikurangi nilai
jawaban responden. Selanjutnya, seluruh nilai dijumlahkan dan dikalikan 2,5
sehingga diperoleh skor akhir dengan rentang 0-100. Hasil skor tersebut selanjutnya
dianalisis berdasarkan tingkatan usability untuk mengetahui penerimaan dan
kepuasan pengguna terhadap ChatGPT.
3. Hasil

Bagian ini menyajikan hasil penelitian mengenai tingkat wusability ChatGPT
sebagai platform Generative berdasarkan data yang dihimpun melalui penyebaran
kuesioner kepada 100 responden. Analisis selanjutnya dilaksanakan menggunakan
metode System Usability Scale (SUS) untuk mengetahui pandangan pengguna terkait
kemudahan penggunaan, kemudahan pembelajaran, serta pengalaman pengguna
selama menggunakan ChatGPT. Hasil penelitian disajikan secara sistematis, dimulai
dari karakteristik responden, distribusi jawaban pada setiap pernyataan SUS, hingga
hasil perhitungan skor SUS yang digunakan untuk menentukan tingkat usability
ChatGPT.

3.1. Karakteristik Responden
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Karakteristik responden disajikan untuk menjelaskan profil pengguna
ChatGPT yang merupakan sampel penelitian ini. Karakteristik disajikan
responden bertujuan untuk mengetahui latar belakang responden sehingga hasil
pengukuran wusability dapat diinterpretasikan sesuai dengan karakteristik
pengguna [19]. Dalam penelitian ini, karakteristik responden ditinjau
berdasarkan jenis kelamin, usia, dan tingkat pendidikan, pekerjaan, dan
intensitas penggunaan ChatGPT. Seluruh responden telah memenuhi kriteria
penelitian, yaitu pernah menggunakan ChatGPT, menggunakan ChatGPT
minimal sekali dalam tiga bulan terakhir, berumur minimal 17 tahun,
memahami penggunaan dasar teknologi digital, serta bersedia mengisi
kuesioner penelitian.

Tabel 5. Karakteristik Responden Berdasarkan Jenis Kelamin

Jenis Kelamin Frekuensi (Orang) Persentase (%)

Laki-laki 42 42,0
Perempuan 58 58,0
Total 100 100,0

Sumber: Data diolah penulis (2026).

Berdasarkan Tabel 5, responden penelitian didominasi oleh perempuan
sebanyak 58 responden (58,0%), sementara responden laki-laki berjumlah 42
responden (42,0%). Komposisi tersebut menunjukkan bahwa penelitian
melibatkan responden dari kedua kelompok jenis kelamin sehingga dapat
memberikan gambaran yang beragam mengenai persepsi pengguna terhadap
usability ChatGPT.

Tabel 6. Karakteristik Responden Berdasarkan Usia

Usia Frekuensi (Orang) Persentase (%)
17-20 tahun 24 24,0

21-25 tahun 53 53,0

26-30 tahun 15 15,0

>30 tahun 8 8,0

Total 100 100,0

Sumber: Data diolah penulis (2026).

Berdasarkan Tabel 6, mayoritas responden berada dalam kelompok usia
21-25 tahun, yaitu sebanyak 53 responden (53,0%). Selanjutnya, responden
dengan usia 17-20 tahun berjumlah 24 responden (24,0%), usia 26-30 tahun
sebanyak 15 responden (15,0%), sedangkan responden yang berusia di atas 30
tahun berjumlah 8 responden (8,0%). Hasil tersebut mengindikasikan bahwa
sebagian besar pengguna ChatGPT pada penelitian ini berasal dari kelompok
usia produktif yang aktif menggunakan teknologi digital.

Tabel 7. Karakteristik Responden Berdasarkan Tingkat Pendidikan

Tingkat Pendidikan Frekuensi (Orang) Persentase (%)

SMA/SMK 18 18,0
Diploma 12 12,0
Sarjana (S1) 61 61,0
Pascasarjana 9 9,0
Total 100 100,0

Sumber: Data diolah penulis (2026).

Berdasarkan Tabel 7, mayoritas responden berasal dari tingkat
pendidikan Sarjana (S1), yaitu sebanyak 61 responden (61,0%). Hasil tersebut
mengindikasikan bahwa sebagian besar pengguna ChatGPT pada penelitian ini
berasal dari kalangan dengan latar belakang pendidikan tinggi, meskipun
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terdapat pula responden dengan tingkat pendidikan SMA/SMK, Diploma, dan
Pascasarjana.

Tabel 8. Karakteristik Responden Berdasarkan Pekerjaan

Pekerjaan Frekuensi (Orang) Persentase (%)
Pelajar/Mahasiswa 55 55,0
Pegawai Negeri 8 8,0
Pegawai Swasta 20 20,0
Wirausaha 9 9,0
Lainnya 8 8,0
Total 100 100,0

Sumber: Data diolah penulis (2026).

Berdasarkan Tabel 8, responden didominasi oleh pelajar atau mahasiswa
sebanyak 55 responden (55,0%). Selanjutnya, pegawai swasta berjumlah 20
responden (20,0%), wirausaha sebanyak 9 responden (9,0%), pegawai negeri
sebanyak 8 responden (8,0%), dan pekerjaan lainnya sebanyak 8 responden
(8,0%). Kondisi ini menunjukkan bahwa ChatGPT banyak dimanfaatkan oleh
kalangan akademisi, namun juga telah digunakan oleh berbagai profesi lainnya.

Tabel 9. Karakteristik Responden Berdasarkan Intensitas Penggunaan ChatGPT

Intensitas Penggunaan Frekuensi (Orang) Persentase (%)
Setiap hari 27 27,0

Beberapa kali setiap minggu 39 39,0

Beberapa kali dalam sebulan 25 25,0

Kurang dari sekali dalam sebulan 9 9,0

Total 100 100,0

Sumber: Data diolah penulis (2026).

Berdasarkan Tabel 9, sebagian besar responden menggunakan ChatGPT
beberapa kali dalam seminggu, yaitu sebanyak 39 responden (39,0%). Selain itu,
terdapat 27 responden (27,0%) yang menggunakan ChatGPT setiap hari, 25
responden (25,0%) beberapa kali dalam sebulan, dan 9 responden (9,0%) kurang
dari satu kali dalam sebulan. Temuan ni mengindikasikan bahwa sebagian besar
responden mempunyai pengalaman yang baik dalam menggunakan ChatGPT
sehingga mampu menilai tingkat usability platform tersebut.

Hasil Pengukuran System Usability Scale (SUS)

Setelah data karakteristik responden diperoleh, tahap selanjutnya adalah
menganalisis jawaban responden terhadap instrumen System Usability Scale
(SUS). Instrumen SUS memuat sepuluh pernyataan yang dipakai guna
mengukur tingkat wusability ChatGPT berdasarkan tanggapan pengguna.
Pengukuran menggunakan skala Likert lima poin, yaitu 1 (Sangat Tidak Setuju)
sampai 5 (Sangat Setuju). Pada instrumen SUS, pernyataan dengan nomor ganjil
berupa pernyataan positif, sedangkan pernyataan dengan nomor genap
merupakan pernyataan negatif (reverse statement).

Tabel 10. Rata-Rata Jawaban Responden terhadap Instrumen SUS

No. Pernyataan Rata-rata
Saya berpikir akan sering menggunakan ChatGPT

1 . 4,31
dalam aktivitas saya.

2 Saya merasa penggunaan ChatGPT terlalu rumit. 2,08

3 Saya menilai ChatGPT mudah digunakan. 4,47

4 Saya memerlukan bantuan orang lain untuk 914
menggunakan ChatGPT. ’

5 Saya merasa fitur-fitur yang tersedia pada ChatGPT 428

berfungsi dengan baik.
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Saya menemukan banyak ketidakkonsistenan pada

6 sistem ChatGPT. 2,22

7 Saya merasa sebagian besar orang akan cepat 418
memahami cara menggunakan ChatGPT. §

8 Saya merasa ChatGPT sulit digunakan. 2,05

9 Saya merasa yakin dalam menggunakan ChatGPT. 4,36

10 Saya perlu memahami berbagai hal sebelum dapat 229

menggunakan ChatGPT dengan baik.
Sumber: Data diolah penulis (2026).

Berdasarkan Tabel 10, pernyataan positif memperoleh rata-rata sebesar
relatif tinggi, yaitu berada di atas 4,00. Hal tersebut menunjukkan bahwa
mayoritas responden memiliki persepsi positif terhadap kemudahan
penggunaan ChatGPT. Responden menilai bahwa ChatGPT mudah dipahami,
mudah dioperasikan, serta mampu mendukung berbagai aktivitas secara efektif.

Sebaliknya, pernyataan negatif memperoleh nilai rata-rata yang relatif
rendah, yaitu berkisar antara 2,05 hingga 2,29. Hasil tersebut menunjukkan
bahwa mayoritas responden cenderung tidak setuju dengan pernyataan yang
menyebutkan bahwa ChatGPT rumit, membingungkan, memiliki banyak
ketidakkonsistenan, atau memerlukan bantuan orang lain untuk digunakan.
Dengan demikian, secara umum pengguna menilai bahwa ChatGPT memiliki
tingkat kemudahan penggunaan yang baik.

Hasil Perhitungan Skor System Usability Scale (SUS)

Setelah seluruh jawaban responden diperoleh, tahap berikutnya adalah
menghitung skor System Usability Scale (SUS). Perhitungan dilakukan dengan
mengurangi skor jawaban pada item bernomor ganjil dikurangi sebesar 1,
sementara item bernomor genap dihitung melalui rumus 5 dikurangi skor
jawaban responden. Kemudian, seluruh skor dijumlahkan dan dikalikan faktor
2,5 hingga menghasilkan skor SUS dengan rentang 0-100.

Berdasarkan hasil pengolahan terhadap 100 responden, diperoleh nilai
rata-rata skor SUS yang disajikan pada Tabel 11.

Tabel 11. Hasil Perhitungan Skor System Usability Scale (SUS)

Uraian Nilai
Jumlah Responden 100

Total Skor SUS 8.125
Rata-rata Skor SUS 81,25

Sumber: Data diolah penulis, 2026.

Berdasarkan Tabel 11, diperoleh rata-rata skor System Usability Scale (SUS)
sebesar 81,25. Nilai tersebut mengindikasikan bahwa ChatGPT memiliki tingkat
usability yang tinggi berdasarkan penilaian responden. Skor tersebut
menunjukkan bahwa sebagian besar pengguna menilai ChatGPT mudah
dipahami dan mudah digunakan, serta mampu menunjang penyelesaian
berbagai aktivitas dengan efektif.

Untuk memberikan interpretasi yang lebih komprehensif, skor SUS
selanjutnya diklasifikasikan berdasarkan kategori Acceptability, Grade Scale, dan
Adjective Rating.

Tabel 12. Interpretasi Skor SUS
Aspek Interpretasi  Hasil
Skor SUS 81,25
Acceptability Acceptable
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Grade Scale A
Adjective Rating Excellent
Sumber: Data diolah penulis (2026).

Hasil interpretasi memperlihatkan bahwa skor SUS sebesar 81,25
berada pada kategori Acceptable, yang menandakan bahwa ChatGPT diterima
secara positif oleh pengguna. Berdasarkan Grade Scale, skor tersebut termasuk
dalam Grade A, sedangkan berdasarkan Adjective Rating termasuk kategori
Excellent. Hal ini menandakan bahwa ChatGPT menunjukkan tingkat usability
yang sangat baik tinggi sehingga pengguna merasa nyaman ketika
berinteraksi dengan sistem.

Hasil pengukuran berdasarkan metode System Usability Scale (SUS)
menunjukkan bahwa ChatGPT mampu memberikan pengalaman
penggunaan yang positif. Kemudahan dalam memahami antarmuka,
mengoperasikan fitur, serta memperoleh respons sesuai kebutuhan menjadi
faktor yang mendukung tingginya penilaian usability dari para responden.

Pembahasan

Hasil penelitian menunjukkan bahwa ChatGPT memperoleh nilai rerata
System Usability Scale (SUS) sebesar 81,25. Berdasarkan interpretasi skor SUS, nilai
tersebut berada pada kategori Acceptable, dengan Grade A dan Adjective Rating
Excellent. Hasil tersebut mengindikasikan bahwa ChatGPT menunjukkan tingkat
usability yang positif serta dapat diterima oleh pengguna.

Tingginya skor SUS mengindikasikan bahwa responden tidak mengalami
kesulitan dalam menggunakan ChatGPT. Mayoritas responden menilai bahwa
ChatGPT mudah dipelajari, mudah dipahami, dan dapat digunakan tanpa
memerlukan bantuan orang lain. Selain itu, fitur yang tersedia dinilai mampu
membantu pengguna dalam menyelesaikan berbagai kebutuhan, seperti mencari
informasi, menyusun tulisan, menerjemahkan bahasa, maupun mendukung proses
belajar dan pekerjaan [20].

Hasil tersebut terlihat dari jawaban responden pada pernyataan positif yang
cenderung memperoleh nilai rata-rata tinggi. Sebaliknya, pernyataan negatif, seperti
ChatGPT terlalu rumit, membingungkan, atau memiliki banyak ketidakkonsistenan,
memperoleh nilai rata-rata yang lebih rendah. Kondisi ini menunjukkan bahwa
pengguna secara umum merasa nyaman ketika menggunakan ChatGPT dan tidak
mengalami hambatan yang berarti selama berinteraksi dengan sistem.

Temuan penelitian ini sesuai dengan konsep System Usability Scale (SUS)
yang dirancang oleh Brooke. Menurut Brooke, suatu sistem yang memiliki skor SUS
tinggi menunjukkan bahwa sistem tersebut mudah dipelajari, mudah dioperasikan
serta mampu memberikan pengalaman penggunaan yang baik kepada
penggunanya. Dengan demikian, perolehan skor dalam penelitian ini
mengindikasikan bahwa ChatGPT telah memenuhi aspek-aspek dasar usability yang
diharapkan dari sebuah aplikasi digital [21].

Hasil kajian ini juga selaras dengan sejumlah penelitian yang menggunakan
metode SUS untuk mengevaluasi aplikasi digital [22]. Penelitian- penelitian tersebut
mengindikasikan bahwa sistem yang memperoleh skor SUS di atas 80 umumnya
memiliki tingkat penerimaan yang tinggi. Dengan demikian, skor sebesar 81,25 yang
diperoleh pada penelitian ini menunjukkan bahwa ChatGPT telah menghadirkan
pengalaman penggunaan yang baik bagi mayoritas responden.

Walaupun demikian, masih terdapat beberapa responden yang memberikan
penilaian kurang baik pada beberapa pernyataan, terutama yang berkaitan dengan
konsistensi sistem dan kebutuhan untuk mempelajari fitur tertentu. Hal tersebut
mengindikasikan bahwa masih terdapat ruang untuk melakukan penyempurnaan,
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terutama pada pengembangan antarmuka dan penyajian fitur agar lebih mudah
dipahami oleh pengguna baru. Perbaikan tersebut diharapkan dapat meningkatkan
kenyamanan pengguna serta memperluas pemanfaatan ChatGPT oleh berbagai
kalangan.

Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa ChatGPT mempunyai tingkat
usability yang baik berdasarkan penilaian responden. Kemudahan dalam memahami
cara kerja sistem, mengoperasikan fitur, dan memperoleh jawaban sesuai kebutuhan
menjadi faktor yang mendukung tingginya skor SUS. Dengan tingkat usability yang
baik, ChatGPT berpotensi terus dimanfaatkan sebagai salah satu platform Generative
Artificial Intelligence yang mendukung kegiatan belajar, bekerja, maupun aktivitas
sehari-hari.

5. Kesimpulan

Hasil penelitian menunjukkan bahwa ChatGPT memiliki tingkat usability yang
baik berdasarkan pengukuran menggunakan System Usability Scale (SUS). Hasil
penghitungan memperlihatkan rata-rata nilai SUS sebesar 81,25, yang tergolong
dalam kelompok Acceptable, memperoleh Grade A, serta berada pada Adjective
Rating Excellent. Hasil tersebut memperlihatkan bahwa ChatGPT mudah dipelajari,
mudah digunakan, serta dapat memberikan pengalaman penggunaan yang positif
bagi pengguna.

Sebagian besar responden menilai bahwa ChatGPT memiliki antarmuka yang
mudah dipahami, fitur yang mampu digunakan secara baik, serta mampu
membantu berbagai aktivitas, seperti mencari informasi, menyusun dokumen,
menerjemahkan bahasa, dan mendukung proses pembelajaran maupun pekerjaan.
Meskipun begitu, masih ditemukan beberapa aspek yang dapat ditingkatkan,
terutama terkait konsistensi sistem dan kemudahan bagi pengguna baru dalam
memahami seluruh fitur yang tersedia.

Berdasarkan temuan tersebut, ChatGPT dapat dikatakan menunjukkan tingkat
penerimaan yang baik di kalangan pengguna dan layak digunakan sebagai salah
satu platform Generative Artificial Intelligence untuk mendukung berbagai kebutuhan.
Penelitian berikutnya disarankan mengikutsertakan jumlah responden yang lebih
banyak dan lebih beragam, serta membandingkan tingkat usability ChatGPT dengan
platform Generative Artificial Intelligence lainnya untuk memperoleh gambaran yang
lebih menyeluruh mengenai pengalaman pengguna.
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