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Abstract

This study aims to analyze the usability level of the Canva application based on user experience using a
quantitative survey approach. Data were collected through an online questionnaire based on the System
Usability Scale (SUS) involving 74 respondents consisting of students, university students, and workers who
have experience using Canva. The collected data were processed by calculating SUS scores and converting them
into a 0—100 scale to determine usability levels. The results show that Canva obtained an average SUS score of
55.07, which falls into the “moderate” category, indicating that the application is usable but has not yet
provided an optimal user experience. In terms of learnability, Canva is relatively easy to use, although new
users may still face difficulties, in terms of efficiency, available features and templates help speed up the design
process despite some navigation issues, and in terms of satisfaction, users find Canva helpful but not fully
satisfying. In conclusion, Canva meets basic user needs but still requires improvements in navigation, feature

efficiency, and overall user experience quality.
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Abstrak

Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis tingkat usability aplikasi Canva berdasarkan pengalaman pengguna
dengan menggunakan pendekatan kuantitatif melalui metode survei. Data dikumpulkan melalui kuesioner online
berbasis System Usability Scale (SUS) dengan melibatkan 74 responden yang terdiri dari pelajar, mahasiswa,
dan pekerja yang memiliki pengalaman menggunakan Canva. Data yang diperoleh diolah dengan menghitung
skor SUS dan dikonversikan ke dalam skala 0—100 untuk menentukan tingkat usability. Hasil penelitian
menunjukkan bahwa Canva memperoleh nilai rata-rata SUS sebesar 55,07 yang termasuk dalam kategori
“cukup”, yang berarti aplikasi sudah dapat digunakan tetapi belum memberikan pengalaman penggunaan yang
optimal. Dari aspek kemudahan penggunaan, Canva cukup mudah digunakan meskipun pengguna baru masih
mengalami kesulitan; dari aspek efisiensi, fitur dan template membantu mempercepat proses desain namun
masih terdapat kendala navigasi; serta dari aspek kepuasan, pengguna merasa terbantu tetapi belum sepenuhnya
puas. Kesimpulannya, Canva telah memenuhi kebutuhan dasar pengguna, namun masih memerlukan
peningkatan pada aspek navigasi, efisiensi fitur, dan kualitas pengalaman pengguna secara keseluruhan.

Kata kunci: usability, system usability scale, canva, pengalaman pengguna, evaluasi
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1. Pendahuluan

Perkembangan teknologi digital yang semakin pesat
mendorong meningkatnya penggunaan aplikasi
berbasis desain grafis dalam berbagai bidang,
khususnya pendidikan, bisnis, dan media sosial.
Salah satu aplikasi yang banyak digunakan adalah
Canva, yaitu platform desain berbasis web yang
memungkinkan pengguna untuk membuat berbagai
konten visual secara mudah dan cepat tanpa
memerlukan keahlian desain profesional.
Pemanfaatan Canva telah terbukti mampu
meningkatkan literasi digital, kreativitas, serta
efektivitas pembelajaran di berbagai kalangan
pengguna [1], [2], [5].

Dalam konteks pendidikan, Canva tidak hanya
digunakan sebagai alat bantu desain, tetapi juga
sebagai media pembelajaran interaktif yang mampu
meningkatkan  keterlibatan dan = pemahaman
pengguna melalui visualisasi yang menarik [3], [6].
Selain itu, penggunaan Canva juga banyak
dimanfaatkan dalam kegiatan promosi produk,
pengembangan usaha mikro, serta pembuatan konten
media sosial yang kreatif dan inovatif [7], [9]. Hal
ini menunjukkan bahwa Canva memiliki peran
penting dalam mendukung aktivitas digital di era
modern.

Meskipun Canva menawarkan berbagai kemudahan
dan fitur yang menarik, kualitas pengalaman
pengguna (user experience) tetap menjadi faktor
penting yang perlu diperhatikan. Salah satu aspek
utama dalam mengevaluasi kualitas sebuah aplikasi
adalah usability, yaitu sejauh mana aplikasi tersebut
mudah digunakan, efisien, dan memberikan
kepuasan kepada pengguna. Pengukuran usability
dapat dilakukan menggunakan berbagai metode,
salah satunya adalah System Usability Scale (SUS),
yang sering digunakan untuk menilai tingkat
kemudahan penggunaan suatu sistem [4]. Selain itu,
evaluasi usability juga berkaitan dengan prinsip
desain interaksi yang berpusat pada pengguna (user-
centered design), yang menekankan pentingnya
memahami kebutuhan dan pengalaman pengguna
dalam pengembangan sistem.

Beberapa penelitian sebelumnya telah mengkaji
pemanfaatan Canva dalam berbagai konteks, seperti
peningkatan kemampuan literasi digital [2],
efektivitas pembelajaran daring [11], serta sebagai
media pembelajaran inovatif [10]. Selain itu, analisis
kualitas Canva sebagai platform desain juga telah
dilakukan untuk mengetahui sejauh mana aplikasi ini
mampu memenuhi kebutuhan pengguna secara
optimal [12]. Namun demikian, kajian yang secara
khusus menganalisis tingkat wsability Canva
berdasarkan pengalaman langsung pengguna masih
perlu dikaji lebih mendalam.

Berdasarkan uraian tersebut, rumusan masalah
dalam penelitian ini adalah: (1) bagaimana tingkat
usability pada aplikasi Canva berdasarkan

pengalaman pengguna yang ditinjau dari aspek
kemudahan penggunaan (learnability), -efisiensi
(efficiency), dan kepuasan pengguna (satisfaction);
serta (2) apa saja kendala yang dihadapi pengguna
dalam menggunakan aplikasi Canva sebagai
platform desain digital.

Adapun tujuan penelitian ini adalah untuk
menganalisis tingkat wusability aplikasi Canva
berdasarkan pengalaman pengguna, mengukur aspek
kemudahan penggunaan, efisiensi, dan kepuasan
pengguna dalam penggunaan aplikasi tersebut, serta
mengidentifikasi faktor-faktor yang mempengaruhi
kualitas usability Canva. Hasil penelitian ini
diharapkan dapat memberikan kontribusi dalam
bentuk  evaluasi dan  rekomendasi  guna
meningkatkan kualitas pengalaman pengguna (user
experience) pada aplikasi Canva.

2. Metode Penelitian

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif

dengan metode survei yang bertujuan untuk
menganalisis tingkat wusability aplikasi Canva
berdasarkan  pengalaman pengguna. Tahapan

penelitian meliputi pengumpulan data melalui
kuesioner, penyusunan instrumen berbasis System
Usability Scale (SUS), pengolahan data, serta
interpretasi  hasil untuk mengevaluasi kualitas
penggunaan aplikasi [4].

2.1. Desain dan Sumber Data

Objek penelitian adalah aplikasi Canva sebagai
platform desain digital yang digunakan dalam
berbagai bidang. Subjek penelitian adalah pengguna
aplikasi Canva yang memiliki pengalaman dalam
menggunakan fitur-fitur yang tersedia.

Data penelitian diperoleh melalui penyebaran
kuesioner secara daring kepada pengguna Canva.
Jumlah responden dalam penelitian ini adalah
sebanyak 74 orang yang dipilih menggunakan teknik
accidental sampling. Responden dalam penelitian ini
berasal dari berbagai latar belakang, yaitu pelajar,
mahasiswa, dan pekerja, sehingga dapat memberikan
gambaran yang lebih beragam terkait pengalaman
penggunaan aplikasi Canva. Unit analisis dalam
penelitian ini adalah individu pengguna, di mana
setiap responden merepresentasikan satu data
pengukuran usability. Tabel 1 menyajikan distribusi
responden berdasarkan latar belakang.

Tabel 1. Karakteristik Responden Berdasarkan Latar Belakang

Kategori Jumlah Data Persentase
Mahasiswa 63 85,14%
Pekerja 6 8,11%
Pelajar 5 6,76%
Total 74 100%
Persentase  responden  dihitung  berdasarkan
perbandingan jumlah masing-masing kategori

terhadap total responden sebanyak 74 orang. Hasil
perhitungan menunjukkan bahwa responden dengan
latar belakang mahasiswa sebesar 85,14%, pekerja
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sebesar 8,11%, dan pelajar sebesar 6,76%. Nilai
persentase tersebut diperoleh dari hasil pembagian
masing-masing jumlah responden pada setiap
kategori dengan total responden, kemudian
dibulatkan hingga dua angka di belakang koma
sesuai dengan standar penulisan ilmiah.

2.2. Instrumen Penelitian

Instrumen penelitian yang digunakan adalah
kuesioner berbasis System Usability Scale (SUS),
yang terdiri dari pernyataan dengan skala Likert
untuk mengukur persepsi pengguna terhadap
aplikasi Canva. SUS merupakan metode yang telah
banyak digunakan dan terbukti efektif dalam
mengukur tingkat usability suatu sistem secara cepat
dan akurat [4]-[6]. Skala penilaian yang digunakan
dalam kuesioner ditunjukkan pada Tabel 2.

Tabel 2. Skala Penilaian Kuesioner

Skor Keterangan
1 Sangat Setuju
2 Setuju
3 Netral
4 Tidak Setuju
5 Sangat Tidak Setuju

Pengukuran usability dalam penelitian ini mengacu
pada aspek kemudahan penggunaan (learnability),
efisiensi (efficiency), dan kepuasan pengguna
(satisfaction) sebagai indikator utama dalam
evaluasi sistem [6]. Tabel 3 menunjukkan indikator
pengukuran usability dalam penelitian ini.

Tabel 3. Indikator Pengukuran Usability

Aspek Usability Indikator
Leamability Kemudahan memahami
penggunaan
Efficiency Kecepatan dan efisiensi
penggunaan
Satisfaction Tingkat kepuasan pengguna

2.3. Teknik Pengumpulan Data

Pengumpulan data dilakukan melalui penyebaran
kuesioner secara online kepada responden yang
merupakan pengguna aktif aplikasi Canva.
Responden diminta untuk memberikan penilaian
terhadap setiap pernyataan berdasarkan pengalaman
mereka dalam menggunakan aplikasi tersebut.
Teknik survei dipilih karena mampu mengumpulkan
data dalam jumlah besar secara efisien dan
representatif [5].

2.4. Teknik Pengolahan dan Analisis Data

Data yang telah dikumpulkan kemudian diolah
menggunakan metode System Usability Scale (SUS).
Perhitungan dilakukan dengan menjumlahkan skor
dari setiap item yang telah disesuaikan, kemudian
dikonversi ke dalam skala 0-100 menggunakan
faktor pengali 2,5 [4].

Rumus perhitungan SUS adalah sebagai berikut:

SUS = (X skoritem) X 2,5 ................ )]

di mana skor item merupakan nilai dari setiap
pernyataan yang telah disesuaikan sesuai dengan
ketentuan metode SUS [4]. Nilai akhir SUS
kemudian dirata-ratakan untuk memperoleh tingkat
usability aplikasi Canva secara keseluruhan.

2.5. Interpretasi Skor Usability

Nilai System Usability Scale (SUS) yang diperoleh
selanjutnya diinterpretasikan untuk menentukan
kategori tingkat usability aplikasi. Interpretasi skor
SUS mengacu pada standar penilaian yang umum
digunakan dalam evaluasi sistem [4].

Tabel 4. Kategori Interpretasi Skor SUS

Rentang Skor Kategori Usability
>80 Sangat Baik
68 - 80 Baik
50 - 68 Cukup
<50 Kurang

Semakin tinggi nilai SUS yang diperoleh, maka
semakin baik tingkat usability aplikasi Canva dalam
memenuhi kebutuhan pengguna, baik dari aspek
kemudahan penggunaan, efisiensi, maupun kepuasan

pengguna [4].

2.6. Desain Penelitian

Desain penelitian ini menggunakan pendekatan
deskriptif ~ kuantitatif ~yang bertujuan untuk
menggambarkan tingkat wusability aplikasi Canva
berdasarkan data yang diperoleh dari responden.
Analisis dilakukan untuk mengevaluasi aspek
kemudahan penggunaan (learnability), efisiensi
(efficiency), serta kepuasan pengguna (satisfaction),
sehingga diperoleh gambaran menyeluruh mengenai
kualitas penggunaan aplikasi. Selain itu, penelitian
ini juga mengidentifikasi kendala yang dihadapi
pengguna dalam menggunakan aplikasi Canva
sebagai bagian dari evaluasi pengalaman pengguna.

2.7. Validitas dan Reproduksibilitas

Penelitian ini menggunakan metode System
Usability Scale (SUS) yang telah banyak digunakan
dan teruji dalam mengukur tingkat wusability suatu
sistem, sehingga memiliki tingkat validitas dan
reliabilitas yang baik [4]-[6]. Proses penelitian
dilakukan secara sistematis, mulai dari pengumpulan
data, pengolahan, hingga analisis hasil. Dengan
demikian, penelitian ini dapat direplikasi oleh
peneliti lain dengan menggunakan metode dan
prosedur yang serupa.

3. Hasil dan Pembahasan

3.1. Hasil Penelitian

Hasil penelitian diperoleh dari pengolahan data
kuesioner yang telah disebarkan kepada 74
responden pengguna aplikasi Canva. Data yang
diperoleh berupa penilaian responden terhadap aspek
usability  aplikasi  berdasarkan  pengalaman
penggunaan.

Nilai System Usability Scale (SUS) diperoleh dari
hasil pengolahan jawaban kuesioner yang diberikan
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oleh responden. Setiap responden memberikan
penilaian terhadap pernyataan yang disusun
menggunakan skala Likert dengan rentang nilai 1
sampai 5. Selanjutnya, skor dari masing-masing item
dihitung dan dikonversi ke dalam skala 0-100
menggunakan pendekatan metode SUS.

Perhitungan dilakukan dengan menjumlahkan skor
setiap item yang telah disesuaikan, kemudian
dikalikan dengan faktor konversi sebesar 2,5. Nilai
akhir yang diperoleh merupakan skor SUS yang
digunakan untuk mengukur tingkat usability aplikasi
Canva.

Berdasarkan hasil pengolahan data, diperoleh nilai
rata-rata skor SUS sebesar 55,07. Nilai ini
menunjukkan tingkat wsability aplikasi Canva
berdasarkan persepsi pengguna.

Distribusi responden berdasarkan latar belakang
menunjukkan bahwa mayoritas responden berasal
dari kalangan mahasiswa sebanyak 63 orang, diikuti
oleh pekerja sebanyak 6 orang dan pelajar sebanyak
5 orang. Hal ini menunjukkan bahwa pengguna
Canva dalam penelitian ini didominasi oleh
mahasiswa. Untuk memperjelas hasil perhitungan,
nilai rata-rata skor SUS ditampilkan pada Tabel 5.

Tabel 5. Hasil Perhitungan Skor SUS

Jumlah Responden Skor SUS Rata-rata

74 55,07

Berdasarkan Tabel 5, nilai rata-rata skor SUS berada
pada rentang 50-68 yang menunjukkan kategori
usability pada tingkat cukup.

3.2. Pembahasan

Hasil penelitian menunjukkan bahwa tingkat
usability aplikasi Canva berada pada kategori cukup
dengan nilai rata-rata SUS sebesar 55,07. Hal ini
menunjukkan bahwa aplikasi Canva telah mampu
digunakan oleh pengguna, namun belum sepenuhnya
memberikan pengalaman penggunaan yang optimal.

Dari aspek kemudahan penggunaan (learnability),
aplikasi Canva dinilai cukup mudah dipahami oleh
pengguna, terutama bagi mereka yang telah terbiasa
menggunakan aplikasi desain berbasis digital.
Namun, bagi pengguna baru, beberapa fitur yang
tersedia masih memerlukan waktu untuk dipelajari.

Dari aspek efisiensi (efficiency), Canva telah
menyediakan berbagai template dan fitur yang
mempermudah proses desain, sehingga dapat
mempercepat pekerjaan  pengguna. Meskipun
demikian, masih terdapat kendala dalam hal navigasi
dan penggunaan fitur tertentu yang dapat
mempengaruhi  efisiensi  penggunaan  secara
keseluruhan.

Dari aspek kepuasan pengguna (satisfaction),
sebagian besar responden merasa bahwa Canva
cukup membantu dalam memenuhi kebutuhan
desain. Namun, tingkat kepuasan ini belum

mencapai kategori tinggi, yang menunjukkan bahwa
masih terdapat ruang untuk peningkatan kualitas
layanan dan pengalaman pengguna.

Hasil penelitian ini sejalan dengan penelitian
sebelumnya yang menyatakan bahwa Canva
merupakan platform desain yang mudah digunakan,
namun tetap memerlukan evaluasi wsability untuk
meningkatkan kualitas interaksi pengguna. Dengan
demikian, peningkatan pada aspek kemudahan
penggunaan, efisiensi, serta penyederhanaan fitur
menjadi faktor penting dalam meningkatkan tingkat
usability aplikasi Canva.

Secara  keseluruhan, hasil  penelitian  ini
menunjukkan bahwa meskipun Canva telah
memenuhi  kebutuhan dasar pengguna dalam

membuat desain, pengembangan lebih lanjut masih
diperlukan untuk meningkatkan kualitas pengalaman
pengguna secara optimal.

4. Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan,
dapat disimpulkan bahwa tingkat usability aplikasi
Canva berdasarkan pengalaman pengguna berada
pada kategori cukup, dengan nilai rata-rata System
Usability Scale (SUS) sebesar 55,07. Hasil ini
menunjukkan bahwa aplikasi Canva telah dapat
digunakan oleh pengguna dalam memenuhi
kebutuhan desain, namun belum sepenuhnya
memberikan pengalaman penggunaan yang optimal.
Dari aspek kemudahan penggunaan, efisiensi, dan
kepuasan pengguna, Canva dinilai cukup membantu,
meskipun masih terdapat beberapa kendala dalam
penggunaan fitur tertentu dan pemahaman bagi
pengguna baru.

Temuan ini mengindikasikan bahwa aplikasi Canva
masih memiliki peluang untuk dikembangkan lebih
lanjut, khususnya dalam meningkatkan kemudahan
navigasi, efisiensi penggunaan fitur, serta kualitas
pengalaman pengguna secara keseluruhan. Hasil
penelitian ini diharapkan dapat menjadi bahan
evaluasi bagi pengembang dalam meningkatkan
kualitas usability aplikasi.

Untuk penelitian selanjutnya, disarankan untuk
menggunakan metode evaluasi usability yang lebih
beragam, seperti User Experience Questionnaire
(UEQ) atau  Post-Study  System  Usability
Questionnaire (PSSUQ), serta melibatkan jumlah
responden yang lebih luas dan beragam agar hasil
yang diperoleh lebih komprehensif dan representatif.
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