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Jumlah pengunduh aplikasi Filmorat pada google playstore
yakni mencapai 77 juta pengguna dan telah mendapatkan ulasan schanyak
612 ribu pengguna. Sedangkan jumlah pengunduh aplikasi VN telah
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Dari beberapa ulasan tersebut terdapat beberapa ulasan yang berkomentar
baik dan buruk tentang segi tampilan dan sem kegunakan dari dua aplikasi
tersebut. Berdasarkan lator belakang diatas peneliti ingin mengangkat
penelitian ini untuk menguji usability dan performa  dari Aplikasi VN dan
FilmoraGo tersebut. Penelitian im menggunakan metode wsabiline testing

3. Pengujian hanya dilakukan pada wsabifity dan performa saja

4. Responden wsabifity dibagi menjodi 3 grup waitu pemula
pengguna, profesional

5. Penelitian honya menggunakon metode pengujian  Usability

Testing



6. Teknik yang digunakan pada usahility testing menggunkan Single
Ease Question dan Use Guestionary

7. Pengujian usibfity menguji pada komponen fearmbility, flexibifity,
gfektifiness, satisfication, memoribiline

8. Pengujian performa hanya pada sant rendering

aplikasi edit video
4. Mengetahui rekomendasi aplikasi edit video yang sesuai dengan
kebutuhan pengguna



1.6 Metode Penelitian
Metodologi yang digunakan dalsm penelitian ini meliputi
metode pengumpulan data dan pengembang. Agar menghasilkan data
don laporan yang akurat, meka pelaksanasn disusun tahapan secara

aplikasi android Vn dan FilmoraGo dengan mengamati langsung
aplikasi android yang sudah terdapat aplikasi vo dan Filmora agar
mengetahui apa saja yang periu diuji dan aplikasi tersebut baik

wsability, maupun performa yang akan di uji pada tahap selanjutnya,
¢.  Experiment



Metode ini yaitu mengukur seberapa baik performa yang
dihasilkan oleh 2 aplikasi ini. diantaranya yang akan diuji adalah
bagian rendering untuk menguji sebarapa cepat rendering dan
seherapa baik performa yang akan dihasilkan.

d. Kulsomer
aplikasi yang

Tahapan ini adalah pendeskripsian aplikasi,pengguna aplikasi
fitur yang di uji dan metode pengujian seperti apa yang
digunakan.



2. Penentuan Responden
Tahapan pemilihan responden don pengguna yang sesuai
situasi penerapan aplikasi yang dibuat.

3. Pengujian

L7 Slstematika Penullsan
BAB | PENDAHULUAN
Bab ini merupakan pengantar terhadap permasalahan yang

6



masalzh, batasan masalah, maksud dan tujuan . metode penelitian, dan
sistematika penulisan.
BAB 1 LANDASAN TEORI

Bab ini menguraikan dasar teori, yang dimulai dengan kajian pustaka

konsep pengujian aplikasi dan konsep dasar penunjang
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