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Pembimbing 1 : Ir. Khakim Ghozali, M.MT
ABSTRAK

Pemerintah Kota Surabaya saat ini sedang melakuakan sebuah
perbaikan terhadap aplikasi E-Performance. Aplikasi E-
Performance merupakan salah satu dari banyaknya aplikasi E-
Government yang diterapkan oleh Pemerintah Kota Surabaya.
Dalam melakukan perbaikan aplikasi ini, Pemkot
membutuhkan kondisi terkini terkait dari aplikasi, seperti
kemudahan dari pengguna mengoperasikan, adanya error, dan
adanya redundan fitur dengan aplikasi yang lain. Sehingga
dibutuhkan sebuah input untuk menjadi acuan dan
rekomendasi perbaikan dari aplikasi bagi pengembang

Penelitian ini bertujuan untuk menjawab akan kebutuhan input
untuk pengembangan aplikasi, sehingga evaluasi usability.
Framework usability evaluation yang digunakan vyaitu
berdasarkan Nielsen Model dan metode Heuristic Evaluation,
dengan faktor usability dari metode tersebut sebagai tolak ukur
dalam pengukurannya, kemudian menghasilkan uji hipotesis
apakah setiap faktor berpengaruh positif ataukah tidak
terhadap usability dari aplikasi E-Performance kemudian
menadapat rekomendasi perbaikan yang disarankan oleh
Expert Ul lewat metode Heuristic Evaluation. Dengan
melaksanakan evaluasi usability, hasil yang diharapkan
adalah 1) Dapat mengetahui hasil evaluasi usability pada



aplikasi E-Performance Pemerintah Kota Surabaya oleh
Nielsen Model dengan faktor learnability, efficiency,
memorability, errors, dan user’s satisfaction dan juga Evaluasi
Heuristik. 2) Dapat memberikan rekomendasi bagi
pengembang aplikasi berdasarkan hasil evaluasi usability
untuk bisa menjadi input dalam pengembangan aplikasi e-
performance Pemerintah Kota Surabaya

Kata Kunci: Evaluasi Usability, Nielsen Model, Heuristic
Evaluation, Government Resource Management System
(GRMS), Aplikasi E-Performance
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USABILITY EVALUATION OF E-PERFORMANCE
APPLICATION BASED ON NIELSEN MODEL
METHOD AND HEURISTIC EVALUATION

TECHNIQUE
Student Name : Mohamad David Catur K
NRP : 0521 1540 000 069
Departement : Sistem Informasi FTIK - ITS
Supervisor 1 : Ir. Khakim Ghozali, M.MT
ABSTRACT

The Surabaya Government currently want to improve their
application, that is E-Performance Application. E-
Performance Application is one of the many applications that
implement by Surabaya Government. For make an
improvement to this application, Surabaya Government needs
a current condition of application, such as the the ease of user
to operate, the presence of errors, and each other. So, it will
need an input about current condition of application, that will
be a reference in developing application.

These study maked for being an input of reference to develop
programs. The evaluation usability framework used is based on
the Nielsen Model and the Heuristic Evaluation method, with
the usability factor of the method as a benchmark in its
measurement, then produces a hypothesis.

The expected results of these study are 1) Can get the results of
the usability evaluation on the Surabaya Government's E-
Performance application by the Nielsen Model, with the factors
are learnability, efficiency, memorability, errors, and user’s
satisfaction, and also Heuristic Evaluation. 2) Can provide
recommendations for the application of usability development

vii



in order to be an input in the development of e-performance
applications.

Keywords: Usability Evaluation, Nielsen Model, Heuristic
Evaluation.
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EXECUTIVE SUMMARY

Pemerintah Kota Surabaya telah menerapkan sebuah e-
government pada sistem kerja didalamnya. Salah satu aplikasi
yang dipakai adalah e-performance. E-performance memiliki
permasalahan-permasalahan yang ketika diurai, permasalahan
tersebut masuk kedalam permasalahan area usability aplikasi.
Sehingga dilakukan evaluasi usability, yang dimana hasil dari
evaluasi ini adalah rekomendasi perbaikan untuk meningkatkan
performa usabiklity dari aplikasi e-performance pemerintah
kota Surabaya.

Permasalahan

Terdapat permasalahan pada aplikasi e-performance, yang

berada pada area usability aplikasi. Permasalaha yang ada

terkategori 5 faktor usability. Berikut beberapa permasalahan
tersebut.

1. Bahasa ada yang bahasa inggris dan indonesia,
membingungkan. (Permasalahan pada faktor learnability)

2. Upload foto kegiatan tidak bisa banyak. (Permasalahan
pada faktor efficiency)

3. Tidak ada reminder untuk verifikasi aktivitas.
(Permasalahan pada faktor memorability)

4. Terkadang aplikasi tiba-tiba kembali ke halaman login,
ketika sudah masuk halaman utama. (Permasalahan pada
faktor errors)

5. Elemen tampilan pada aplikasi tidak rapi. (Permasalahan
pada faktor user’s satisfaction)

Dari beberapa permasalahan ini didapatkan ada lima faktor
usability yang harus dievaluasi. Sehingga dapat ditemukan
faktor mana yang paling berpengaruh terhadap usability dari
aplikasi e-performance.

Solusi

Solusi yang telah dilakukan yaitu dilakukan evaluasi usability,
dengan pendekatan menggunakan nielsen model yang



kemudian di validasi oleh para ui expert lewat metode evaluasi
heuristik. Dan dengan hasil akhir diketahui faktor mana dari
lima faktor yang dievaluasi, paling signifikan. Dari faktor
paling signifikan tersebut, dirumuskan sebuah rekomendasi-
rekomendasi perbaikan untuk aplikasi e-performance.

Pencapaian

Sehingga ditemukan hasil akhir bahwasannya faktor yang
berpengarauh positif dan siginikan terhadap usability aplikasi
e-performance adalah faktor errors dan user’s satisfaction.
Dari dua faktor itu dirumuskan 21 rekomendasi perbaikan oleh
ui expert.

Hasil akhir dari faktor yang telah tervalidasi oleh ui expert
dapat dilihat pada tabel 6.16. Kemudian rumusan rekomendasi
perbaikan bagi aplikasi e-performance, dapat dilihat pada
tabel 6.18.
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BAB |
PENDAHULUAN

Pada bagian pendahuluan terdapat penjelasan mengenai latar
belakang masalah, perumusan masalah, batasan masalah, tujuan
penelitian yang mendasari penelitian, relevansi tugas akhir, dan
target luaran. Berdasarkan uraian pada bab ini diharapkan
gambaran umum mengenai permasalahan dan pemecahan
masalah pada tugas akhir dapat dipahami.

1.1.  Latar Belakang

Pemerintah Kota Surabaya mulai memperhatikan adanya
teknologi dalam sistem pemerintahannya. Dengan mengadopsi
E-Government kedalam sistem tata kelola pemerintahan, yang
selanjutnya mejadi sebuah sistem Government Resources
Management System (GRMS) vyang dikembangkan oleh
Pemerintah Kota Surabaya memiliki beberapa sistem aplikasi
didalamnya, salah satunya adalah aplikasi E-Performance[1].

Aplikasi E-Performance memiliki fungsi untuk manajemen,
penilaian Kinerja dari pegawai Pemerintah Kota Surabaya agar
lebih objektif, terukur, dan transparan. Sehingga dapat
mengkontrol dan mewujudkan suatu sistem manajemen
pegawai yang didasarkan dari Kkinerja dan menunjang
memotivasi kontribusi pegawai demi terus bekerja lebih baik
guna mencapai kinerja dan tujuan kota Surabaya[2]. Kemudian
untuk sekarang aplikasi E-Performance.

Pada saat ini Pemerintah Kota Surabaya sedang melakukan
perbaikan terhadap aplikasi E-Performance. Namun dalam
proses pengembangannya Pemerintah Kota Surabaya mengaku
butuh sebuah masukan akan kondisi sekarang terkait aplikasi
dari para pengguna.

29



30

Permasalahan-permasalahan yang muncul pada aplikasi E-
Performance seperti bahasa pada aplikasi yang campuran antara
bahasa inggris dan indonesia yang membuat bingung, tidak ada
fitur delete data yang sudah diverifikasi atasan. Kedua
permasalahan ini termasuk dalam area usability faktor
learnability. Permasalahan seperti upload foto pada entry
aktivitas tidak bisa banyak, tidak ada petunjuk melakukan entry
aktivitas, merupakan permasalahan yang termasuk pada area
usability faktor efficiency. Kemudian permasalahan ikon dari
menu-menu membingungkan, tidak ada reminder untuk
verifikasi aktivitas yang masuk, merupakan permasalahan yang
masuk pada area usability faktor memorability. Permasalahan
seperti menginput jenis kegiatan yang sama melebihi dua kali
tidak bisa, tidak ada warning pada kegiatan pada kegiatan yang
sudah kadaluarsa, merupakan permasalahan pada area usability
faktor errors prevention. Kemudian permasalahan penataan
elemen tabel dan form pada aplikasi yang tidak rapi, warna dari
aplikasi yang muram, termasuk permasalahan pada area
usability  faktor  wser’s  satisfaction.  Sehingga  dari
permasalahan-permasalahan yang telah disebutkan, dapat
diketahui bahwasannya ada sebuah kekurangan pada area
usability aplikasi E-Perfromance dan butuh adanya sebuah
evauasi usability. Kemudian keseluruhan permasalahan,
termasuk pada permasalahan dari faktor learnability, efficiency,
memorability, errors prevetion, dan user’s satisfaction. Dari
segala permasalahan tersebut, dapat diketahui merupakan
permasalahan pada area usability aplikasi, dan inilah menjadi
butuhnya evaluasi usability terhadap aplikasi E-Performance
Dan dari tipe permasalahan yang muncul, lebih condong ke
permasalahan pada faktor-faktor dari nielsen. Sehingga evaluasi
usability yang akan dilakukan akan menggunakan pendekatan
dari Nielsen Model, yang selanjutnya akan dilakukan evaluasi
heuristic untuk mendapatkan sebuah validasi dari hasil
penelitian dan mendapatkan rekomendasi perbaikan untuk
meningkatkan kualitas usability aplikasi E-Performance.
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menurut beberapa pengguna aplikasi, seperti tampilan dari icon
yang kurang memorable, bahasa yang bercamur antara bahasa
inggris dan indonesia membuat bingung, tampilan yang tidak
rapi dan warna yang muram[3]. Dapat dilihat bahwasannya
permasalahan-permasalahan tersebut berada pada bagian
kebergunaan atau usability dari aplikasi dari sisi
penggunaannya. Dengan adanya permasalaha-permasalahan
usability tersebut, membuat khawatir bagaimana kualitas
performa usability dari aplikasi E-Performance saat ini.

Sehingga penilitian tugas akhir ini mengambil topik evaluasi
usability terhadap aplikasi E-Performance Pemerintah Kota
Surabaya. Dengan tujuan untuk mengevaluasi aspek usability
aplikasi yang berdasarkan faktor — faktor dari sebuah
framework Nielsen Model serta mendapatkan penilaian dan
error evaluation dari para Ul Expert yang selanjutnya
memberikan rekomendasi perbaikan bagi pihak Pemerintah
Kota Surabaya.

1.2. Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang tersebut, permasalahan yang akan
diangkat pada penelitian tugas akhir ini adalah sebagai berikut:

1. Apa hasil evaluasi usability pada aplikasi E-Performance
Pemerintah Kota Surabaya oleh Nielsen Model dengan
faktor learnability, efficiency, memorability, errors, user’s
satisfaction juga dengan Evaluasi Heuristik ?

2. Apa rekomendasi bagi pengembang aplikasi berdasarkan
hasil evaluasi usability untuk bisa menjadi input dalam
pengembangan aplikasi E-performance Pemerintah Kota
Surabaya ?

1.3. Batasan Masalah

Berdasarkan deskripsi permasalahan diatas, adapun batasan
masalah dari penelitian tugas akhir ini adalah sebagai berikut:
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Evaluasi usability dilakukan dengan menilai aspek usability
berdasarkan Nielsen Model yang berdasarkan faktor
learnability, efficiency, memorability, Errors, dan User’s
Satisfaction.

Evaluasi usability hanya dilakukan pada aplikasi e-
performance.

Evaluasi usability dilakukan dengan instrument kuesiner
dengan sampel minimal adalah 100 orang dari pegawai
dinas di lingkungan Pemerintah Kota Surabaya.
Rekomendasi perbaikan yang akan diberikan untuk
perbaikan aplikasi E-Performance dari hasil penelitian
tugas akhir, dan rekomendasi dari para ahli atau Ul Expert.

1.4, Tujuan Tugas Akhir

Adapun tujuan dari penelitian tugas akhir ini adalah sebagai
berikut:

1.

15

Dapat mengetahui hasil evaluasi usability pada aplikasi E-
Performance Pemerintah Kota Surabaya oleh Nielsen
Model dengan faktor learnability, efficiency, memorability,
errors, dan user’s satisfaction dan juga Evaluasi Heuristik.
Dapat memberikan rekomendasi bagi pengembang aplikasi
berdasarkan hasil evaluasi usability untuk bisa menjadi
input dalam pengembangan aplikasi e-performance
Pemerintah Kota Surabaya

Manfaat Tugas Akhir

Melalui tugas akhir ini diharapkan dapat memberi manfaat
sebagai berikut:

1.

Bagi Penulis, penelitian atau pengerjaan Tugas Akhir ini
memberikan pengalaman dan pengetahuan baru tentang
evaluasi aplikasi, khususnya evaluasi terkait usability dari
sebuah aplikasi.

Bagi Pengembang Aplikasi, hasil dari penelitian atau
pengerjakan Tugas Akhir ini bisa menjadi input dari
perbaikan aplikasi.



33

3. Bagi Peneliti Selanjutnya, penelitian ini diharapkan dapat
menjadi referensi dalam penelitian selanjutnya terkait
evaluasi usability aplikasi.

1.6 Relevansi Tugas Akhir

Topik Tugas Akhir ini adalah salah satu syarat dari kelulusan,
dimana topik yang diangkat adalah evaluasi usability aplikasi e-
performance Pemerintah Kota Surabaya berdasarkan Nielsen
model dan metode Evaluasi Heuristik. Topik tersebut memiliki
kaitan dengan peta lab yaitu Manajemen Sistem Informasi dan
berkaitan pula dengan mata kuliah Evaluasi Audit Tl (EA).
Kemudia luaran dari penelitian ini diharapkan dapat menjadi
acuan pengembang sistem e-performance dalam memperbaiki
sistem aplikasi pada masa mendatang.

Strategl Manajemen Proyek Proses Bisnis

xxxxxx

ProyekTI

Pengelolaan
Portofolio &
Program Proyek TI

Pengaturan

Kebijakan SI/TI

* New Method
+ Tools * Measurement

Teknologi Informasi

+ Document

+ Frame Work
* Models

output

Gambar 1. 1 Ranah atau roadmap penelitian Laboratorium
Manajemen Sistem Informasi (MSI)

(Sumber:[4])

Berdasarkan usulan tugas akhir yang diajukan, relevansi mata
kuliah diatas sesuai dengan ranah penelitian pada Laboratorium
Manajemen Sistem Informasi (MSI) yang ada pada Departemen
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Sistem Informasi ITS. Oleh karena itu, topik tugas akhir yang
diajukan penulis merupakan topik untuk Laboratorium MSI.
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BAB Il
TINJAUAN PUSTAKA

Pada bab ini akan menjelaskan tinjauan pustaka atau literatur
yang terkait dengan penelitian tugas akhir. Terdiri atas
penjelasan mengenai studi sebelumnya dan teori pendukung
yang dapat membantu pemahaman selama pengerjaan tugas
akhir.

2.1 Penelitian sebelumnya

Dalam penelitian tugas akhir ini, digunakan beberapa penelitian
terdahulu sebagai pedoman dan referensi dalam melaksanakan
proses-proses dalam penelitian, seperti yang terdapat dalam
penelitian di tabel dibawah, berisi informasi penelitian
sebelumnya serta hubungan dengan penelitian tugas akhir ini.

Terdapat beberapa penelitian yang berhubungan atau memiliki
topik hampir serupa dengan penelitian tugas akhir ini. Dimana
akan dijelaskan melalui tabel berikut

Tabel 2. 1 Penelitian Sebelumnya 1

Judul Evaluasi Web Usability Pada Website
Wiki-Budaya berdasarkan Nielsen Model
dengan Metode User Testing dan Teknik
Heuristic Evalution[5].

Nama, Tahun | Fenty Rizky Aprilian, 2014.

Metode Metode yang digunakan pada penelitian
ini adalah

e Evaluasi Heuristik, yaitu metode uji
inspeksi untuk aspek usability pada
perangkat lunak yang membahas
terkait dari desain interfacenya (Ul).
Dalam pengujiannya terdapat 10
prinsip yaitu Visibility of system status,
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match between system and the real
world, user control and freedom,
consistency and standards, error
prevention, recognition rather than
recall, flexibility and efficiency of use,
aesthetic and minimalist design, help
user recognize diagnose and recover
from errors, help and
documentation[6].

Nielsen Model, adalah sebuah panduan
dalam usability testing untuk melihat
seberapa jauh penilaiandari end user
terhadap suatu  system  dengan
mengukur pada 5 prinsip, Vyaitu
learnability, memorability, efficiency,
errors, satisfaction[7].

Hasil
Penelitian

Berdasarkan penelitian yang dilakukan,
didapatkan hasil:

1. bahwasannya ada 4 faktor yang
berpengaruh langsung terhadap
usability Aplikasi Daftar Online
Rumah Sakit Umum Daerah
Gambiran Kediri vyaitu faktor
learnability, memorability, errors,
dan user’s satisfaction.

2. Rekomendasi dari para expert
untuk  meningkatkan  kualitas
usability aplikasi adalah:

a. Pemberian menu home pada
tiap halaman.

b. Perbaikan pada formulir.
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c. Pembenahan footer sehingga
seragam.

d. Pembenahan website untuk
akses smartphone.

e. Pemberian menu help atau

FAQ.
Relevansi Penelitian ini menggunakan metode yang
Penelitian sama yaitu menggunakan Nielsen Model

dan Evaluasi Heuristik yang nantinya akan
digunakan juga dalam penelitian tugas
akhir ini.

Tabel 2. 2 Penelitian Sebelumnya 2

Judul Evaluasi Usability Sistem Informasi
Manajemen Kepegawaian UIN Sunan
Ampel Surabaya berbasis 1ISO 9241-11[8].

Nama, Tahun | Sayyidatul Eka Putri Rosalinda, 2018.

Metode Metode yang digunakan pada penelitian ini
adalah:

e |SO 9241-11, versi baru ISO 9241-11
mempertahankan dan menguraikan
konsep-konsep dalam versi standar
1988, dengan definisi asli kegunaan
diperpanjang untuk diterapkan ke
sistem dan layanan[9].

Hasil Berdasarkan penelitian yang telah
penelitian dilakukan, didapatkan sebuah hasil yaitu:

e Faktor yang berpengaruh positif
terhadap usability aplikasi sistem
informasi manajemen kepegawaian
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UIN Sunan Ampel Surabaya adalah
efficiency, effectiveness, dan
satisfaction.

e Faktor  satisfaction memiliki
pengaruh paling besar.

Relevansi
Penelitian

Penelitian ini membahas topik yang sama
yaitu evaluasi usability dimana
memberikan sebuah referensi dalam
metode pengerjaan tugas akhir
kedepannya.

Tabel 2. 3 Penelitian Sebelumnya 3

Judul

Evaluasi Usability Aplikasi Mobile Kasir
Pintar berdasarkan Standard ISO/IEC 9126
dan Nielsen Model dengan Metode
Usability Testing[10].

Nama, Tahun

Wirajaya Yeremia Aha, 2018

Metode

Metode yang digunakan pada penelitian ini
adalah:

e ISO/IEC

e Nielsen Model

Hasil
Penelitian

Berdasarkan penelitian yang telah
dilakukan, didapatkan sebuah hasil yaitu:

o Aplikasi Mobile Kasir Pintar yang
telah di usability testing pada
penelitian ini menunjukan bahwa
terdapat 2 indikator yang sangat
berpengaruh positif terhadap usability
dari 8 indikator yang dijadikan
pengukuran, vyaitu Efficiency dan
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Satisfaction. Sehingga 2 indikator
tersebut yang dapat menjadi fokusan
pengembang untuk meningkatkan
kualitas aplikasi.

Relevansi Penelitian ini memiliki topik yang sama,
Penelitian sehingga menjadi sebuah referensi dalam
pengerjaan tugas akhir kedepannya.
Kemudian metode yang dipakai juga
menggunakan Nielsen Model.

Berdasarkan tiga penelitian sebelumnya diatas, diketahui
bahwasannya ada kebutuhan dari penelitian tugas akhir ini yaitu
adanya sebuah evaluasi dari seorang expert dibidang user
interface. Metode yang dapat mewadahi itu adalah metode yang
ada pada penelitian sebelumnya 1, yaitu metode evaluasi
heuristik. Sehingga penelitian ini menggunakan nielsen model
dan heuristic evaluation.

2.2 Dasar Teori

Bagian ini akan menjelaskan teori-teori yang menjadi landasan
dalam mendukung penelitian tugas akhir.

2.2.1. Aplikasi E-Performance Pemerintah Kota Surabaya

Aplikasi E-Performance merupakan salah satu aplikasi dalam
sistem Government Resources Mangement System (GRMS).
Dimana GRMS merupakan sistem E-Government Pemerintah
Kota Surabaya.
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Gambar 2. 1 Aplikasi Dalam Sistem E-Government Pemerintah Kota
Surabaya

(Sumber:[11])

Aplikasi E-Performance Pemerintah Kota Surabaya adalah
sistem informasi manajemen kinerja untuk menilai performa
dari kinerja Pegawai Negeri Sipil (PNS) di lingkungan
Pemerintah Kota Surabaya Adapun sistem dibangun dalam
rangka penilaian kinerja pegawai yang lebih terukur, akuntabel
dan transparan sehingga terwujudnya sistem yang penilaian
yang objektif. Aplikasi E-Performance dirancang mengikuti
dari Peraturan Walikota No. 7 Tahun 2017 tentang Petunjuk
Teknis Pemberian Uang Kinerja pada Belanja Langsung kepada
PNSD di Lingkungan Pemerintah Kota Surabaya. Diharapkan
dengan adanya sistem ini dapat memotivasi Pegawai Negeri
Sipil di Lingkungan Pemerintah Kota Surabaya untuk
meningkatkan  kinerja individu dan  mengoptimalkan
terlaksananya program kerja yang telah direncanakan.

e ——
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Gambar 2. 2 Tampilan Aplikasi E-Performance Pemerintah Kota

Surabaya

(Sumber:[2])

2.2.1.1 Manfaat dari aplikasi E-Performance

Manfaat dari aplikasi E-Performance Pemerintah Kota
Surabaya adalah:

1.

2.

3.

4.

Memberikan informasi data Pegawai Negeri Sipil Daerah
(PNSD) di Lingkungan Pemerintah Kota Surabaya.
Memonitor aktivitas dari Pegawai Negeri Sipil Daerah
(PNSD) di Lingkungna Pemerintah Kota Surabaya.
Mengukur kinerja Pegawai Negeri Sipil Daerah (PNSD)
di Lingkungan Pemerintah Kota Surabaya.

Menjadi sebuah dasar dalam pemberian Tunjangan
Kinerja bagi Pegawai Negeri Sipil Daerah (PNSD) di
Lingkungan Pemerintah Kota Surabaya.

2.2.1.2 Jenis Pengguna Aplikasi E-Performance

Pengguna dari aplikasi E-Performance Pemerintah Kota
Surabaya adalah seluruh Pegawai Negeri Sipil Daerah (PNSD)
di Lingkungan Kota Surabaya, yang kemudian diklasifikasikan
menjadi:

1.

Admin PD (Perangkat Daerah), adalah pegawai yang
mempunyai tugas untuk memegang kendali terkait
dengan manejemen SDM (Sumber Daya Manusia) di
masing-masing PD.

Pegawai Tingkat I, adalah pegawai yang menjadi kepala
dari setiap PD. Seperti kepala badan/ bagian/ dinas/
satuan/ camat/ inspektur/ sekretaris DPRD di lingkungan
Pemerintah Kota Surabaya.

Pegawai Tingkat Il, adalah mereka yang menjabat
sebagai inspektur pembantu atau sekretaris pada
inspektorat, badan, dinas, satuan dan kecamatan.
Pegawai Tingkat Ill, adalah mereka yang menjabat
sebagai kepala sub bidang, kepala sub bagian umum,
kepala sub bagian pada perangkat daerah masing-masing.
Pegawai Tingkat 1V, adalah mereka yang berada diposisi
staf.
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6. Super Admin, mereka yang bertanggung jawab atas
manajemen pengelolaan aplikasi e-performance untuk
seluruh PD.

Berikut ini merupakan hubungan dari pengguna aplikasi
E-Performance Pemerintah Kota Surabaya.

Gambar 2. 3 Pengguna Aplikasi E-Performance
(Sumber:[2])
2.2.1.3 Fitur atau menu pada aplikasi E-Performance
Didalam aplikasi e-performance, terdapat beberapa fitur atau
menu yang dapat digunakan oleh pengguna dalam memenuhi
tugas mereka dalam penilaian kinerja. Berikut menu-menu
tersebut.
1. Home / Dashboard, menu ini berisikan tampilan awal

aglikasi zanﬂ berisi ﬁen(.;umuman sesuatu.

DiAS NUSWATORO, 5K Selamat Datang .
.

‘‘‘‘‘‘‘‘

Gambar 2. 4 Menu Home



2.

3.
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Ativitas Harian, menu ini berisikan data master aktivitas
yang telah diinputkan oleh pegawai bawahan. Juga
berisikan form untuk entry aktivitas yang telah
dikerjakan kepada atasan.

Gambar 2. 5 Menu Aktivitas Harian

Aktivitas Lintas Atasan, menu ini berisikan data master
aktivitas dari divisi yang dikerjakan oleh bawahan yang
diluar divisi.

Gambar 2. 6 Menu Aktivitas Lintas Atasan

Capaian Aktivitas, menu ini berfungsi untuk melihat
rekap dari hasil nilai capaian aktivitas dari pegawai
bawahan.
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ePerformance Serabags =

" Selamat Datang

& Dashioow T Filter Pencarias

Gambar 2. 7 Menu Capaian Aktivitas

Penugasan Kegiatan, menu ini berfungsi untuk
pemberian tugas atau beban kegiatan terhadap bawahan.

" 2 onens wusw

Selamat Datang ®

Gambar 2. 8 Menu Penugasan Aktivitas

Verifikasi  Aktivitas, menu ini berfungsi untuk
memverifikasi entry aktivitas yang telah dikerjakan dan
diinputkan oleh bawahan. Tugas dari atasan untuk

menerima atau menolak inﬁut aktivitas tersebut disini.

Gambar 2. 9 Menu Vérifikési Aktivitas
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7. Penilaian Perilaku Kerja, menu ini berfungsi untuk
halaman test dimana berisikan soal-soal perilaku kerja
yang dikerjakan tiap tiga bulan sekali. Maka fungsi ini
bisa digunakan hanya tiga bulan sekali.

cFarformance Sarabaga =

Selamat Datang

Gambar 2. 10 Menu Penilaian Perilaku Kerja

8. Sistem Penilaian, menu ini untuk memonitor keterlibatan

masing-masing pegawai pada setiap kegiatan. Juga menu
ini untuk melihat hasil nilai akhir masing-masing
Wai.

Gambar 2. 11 Menu Sistem Penilaian

2.2.1.4 Permasalahan-permasalahan pada aplikasi E-
Performance
Adapula beberapa permasalahan-permasalahan usability yang
terdapat pada aplikasi e-performance, berikut permasalahan
tersebut.
1. Tidak ada fitur delete data yang sudah di verifikasi oleh
atasan.
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©

10.
11.
12.
13.
14.

Dari

Bahasa ada yang bahasa inggris dan indonesia,
membingungkan.

Tidak ada notif completion time dalam approval kegiatan
bawahan.

Pada waktu mengisi penilaian kinerja pegawai,
mengisi “alasan” tidak bisa di copy sehingga
membuat lama pengisian

Upload foto kegiatan tidak bisa banyak.

Pada fitur entry aktivitas, aplikasi disederhanakan
langkahnya.

Tampilan dari icon nama menu yang dipakai sehari-
hari susah diingat.

Tidak ada reminder untuk verifikasi aktivitas.
Menginput jenis kegiatan yang sama melebihi dua kali
input, selanjutnya tidak dapat disimpan.

Terkadang aplikasi tiba-tiba kembali ke halaman login,
ketika sudah masuk halaman utama.

Tidak ada warning/peringatan ketika ada aktivitas yang
belum di approve

Terkadang muncul 404 errors.

Tampilan tidak rapi dan kurang atraktif.

Tampilan aplikasi cenderung muram.

permasalahan-permasalahan tersebut dapat diketahui

bahwasannya, permasalahan yang muncul terjadi pada area
kebergunaan aplikasi atau usability dari aplikasi terhadap
pengguna, pada faktor learnability, efficiency, memorability,
errors prevention, dan user’s satisfaction. Sehingga perlu
adanya sebuah evaluasi usability dari aplikasi e-performance
Pemerintah Kota Surabaya, untuk melihat sejauh mana
performa usability yang ada dan memberikan rekomendasi
perbaikan terhadap pengembangannya dalam meningkatkan
performa usability aplikasi tersebut.
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2.2.2. Software

Software dikembangkan, dipelihara dan digunakan oleh orang-
orang dalam beberapa hal dan keadaan. Seperti mahasiswa akan
menggunakan sebuah software dalam kegiatan belajar mengajar
di dalam kelas, penikmat software bias menjadi anggota dalam
forum software open-source group, guru menggunakan
software untuk kegiatan administrasi di sekolah, dll.
Berdasarkan 1SO 24765-2010, software merupakan kumpulan
dari programs, procedures, rules, dan associated
documentation dari sebuah sistem pemrosesan informasi[12].
Untuk detail seperti berikut:

e Programs: Sebuah Bahasa atau instruksi yang telah
diterjemahkan ke dalam baris code. Kemudian telah
ditentukan, dirancang, ditinjau sesuai dengan fungsi
pemakaian program nantinya.

e Procedures: Prosedur pengguna dan proses lainnya yang
telah dijelaskan (sebelum dan sesudah optimasi),
dipelajari, dan dioptimalkan.

¢ Rules: Merupakan sebuah aturan, seperti aturan pemakaian
software yang harus dipahami, dijelaskan, divalidasi,
diterapkan dan diuji.

e Associated documentation: Semua jenis dokumentasi yang
bermanfaat bagi pelanggan, pengguna perangkat lunak,
auditor, dan pengembang. Adanya dokumentasi
memungkinkan anggota tim untuk berkomunikasi,
meninjau, menguji, dan memelihara perangkat lunak
dengan lebih baik. Dokumentasi ditentukan dan dibuat
berdasarkan tahapan software lifecycle.

o Data: Merupakan sebuah informasi yang dimodelkan,
dibuat untuk dapat dioperasikan dalam sistem
komputer[13].
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2.2.3. Software Quality Control

Software Quality Control merupakan sebuah kumpulan atau
serangkaian dari prosedur untuk memastikan bahwasannya
software yang ada telah sesuai dalam persepektif pengguna.
Dengan kata lain apakah software telah berfungsi dengan
menajdi sebuah produk yang benar-benar dibutuhkan bagi
internal dan eksternal[14].

2.2.4. Usability

Usability atau bisa disebut kebergunaan adalah sejauh mana
produk / software sudah berfungsi secara efektif dalam
memenuhi kebutuhan dari pengguna. Menurut Jacob Nielsen,
Usability merupakan sebuah atribut kualitas untuk mengukur
sudah  semudah  apa interface  aplikasi  dalam
penggunaannya[15]. Terdapat banyak framework dan standard
yang dapat digunakan dalam melakukan uji coba evaluasi
usability. Dalam penelitian ini akan dipilih satu framework
yang nantinya digunakan sebagai acuan metode dalam
penelitian. Framework yang dipilih yaitu yang dapat mewadahi
kebutuhan evaluasi yang dibutuhkan oleh Pemerintah Kota
Surabaya.

2.2.5. Pemilihan Framework dalam Penelitian

Terdapat banyak framework atau standar yang dapat digunakan
dalam melakukan evaluasi usability. Dalam penelitian ini
diemukan  permasalahan-permasalahan  usability  yang
menyangkut pada faktor learnability, efficiency, memorability,
errors, user’s satisfaction. Sehingga penulis melakukan
perbandingan framework dan standard dari usability
evaluation.

Tabel 2. 4 Matriks Perbandingan Framework/Standard Evaluasi

Usability
No | Faktor-faktor Nielsen | ISO ISO
Usability 9241-11 | 9126
1 | Learnability \
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2 | Efficiency \ \ \
3 | Memorability \

4 | Errors \

5 | User’s satisfaction \ \

Dari matriks perbandingan diatas, penulis memilih Nielsen
Model sebagai framework acuan dalam penelitian evaluasi
usability aplikasi E-Performance Pemerintah Kota Surabaya.

2.2.6. Nielsen Model

Dalam Nielsen, Usability merupakan atribut kualitas untuk
mengukur sudah semudah apa interface aplikasi dalam
penggunaannya. Dalam pemodelannya, Nielsen Model
menggambarkan attribut-attribut tersebut untuk memudahkan
dalam pengimplementasiannya, seperti berikut ini[7].

Efficiency

Learnability

= Satisfaction

Usability

Errors

= Memorability

Gambar 2. 12 Usability Factors
(Sumber:[7])
Atribut usability kemudian dirubah menjadi faktor yang dapat
diukur, dimana nantinya setiap variabel akan di tes dan
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mendapatkan hasil untuk menjadi rujukan dalam peningkatan
aplikasi.

1.

Learnability, merupakan faktor untuk mengetahu tingkat
kemudahan dari pengguna dalam memahami dan
melakukan tugas-tugas dalam sistem atau aplikasi yang
dievaluasi. Faktor ini memiliki indikator untuk mengetahui
apakah aplikasi yang diukur sudah memenuhi faktor
learnability sebagai salah satu faktor dalam pengukuran
performa usability.

e Easy to understand, aplikasi dapat dengan mudah
untuk dipahami oleh pengguna akan penggunaannya
dan dapat dengan mudah untuk dimengerti informasi
dari aplikasi tersebut.

e Easy to look for specific information, informasi dan
wawasan dalam konten aplikasi dapat dengan mudah
untuk didapatkan dan dipahami oleh pengguna.

e Easy to identify navigational mechanism, navigasi
dalam fitur-fitur aplikasi dapat dengan mudah
pengguna mengerti dan identifikasi

Efficiency, merupakan faktor untuk mengetahui kecepatan
pengguna dalam mengerjakan tugas-tugas dalam suatu
aplikasi apakah sudah relative cepat atau belum. Faktor ini
memiliki indikator — indikator untuk mengetahui bahwa
aplikasi telah memenuhi faktor efficiency sebagai salah
satu faktor dalam pengukuran performa usability.

e Easy to reach quickly, dalam aplikasi pengguna dapat
memperoleh informasi atau wawasan dan menuju
fitur kebutuhannya, maupun menyelesaikan tugas
(task) secara cepat.

e FEasy to navigate, dalam aplikasi pengguna dapat
menavigasi dirinya sendiri dalam menjalan sistem
dengan menjelajah fitur dan konten yang telah
tersedia.
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3. Memorability, merupakan faktor untuk mengetahui sudah
seberapa mudah aplikasi untuk diingat oleh pengguna.
Seperti ketika pengguna menggunakan aplikasi untuk
kesekian kalinya tanpa perlu mempelajari lagi. Faktor ini
memiliki indikator — indikator untuk mengetahui bahwa
aplikasi telah memenuhi faktor memorability sebagai salah
satu faktor dalam pengukuran performa usability.

e Easy to remember, aplikasi dapat dengan mudah
untuk diingat oleh pengguna dalam menggunakan
atau menjelajahi setiap fitur dan kontennya.

o Easy to reestablish, aplikasi dapat dengan mudah
pengguna gunakan kembali, dengan akses untuk
penggunaan sistem yang sama dengan sebelumnya.

4. Few Error Detections, merupakan faktor untuk
mengetahui sudah seberapa mudah kesalahan — kesalahan
pada aplikasi dapat diketahui atau teridentifikasi, juga
seberapa mudah untuk diperbaiki. Faktor ini memiliki
indikator — indikator untuk mengetahui bahwa aplikasi
telah memenuhi faktor Few Error Detections sebagai salah
satu faktor dalam pengukuran usability.

e Few number of error detections detected, yaitu
dimana ditemukannya sedikit kesalahan pada aplikasi
saat digunakan. Pengguna menggunakan aplikasi
minim melakukan kesalahan.

e Easy to fix, yaitu dimana kesalahan—kesalahan yang
terdeteksi dapat diperbaiki dengan mudah.

5. User’s Satisfaction, merupakan faktor dimana untuk
mengukur tingkat kepuasan pengguna dalam menggunakan
aplikasi. Seperti dalam memahami dari desain aplikasi, dan
teknis lainnya dalam penggunaan aplikasi.

e System pleasant to use, yaitu dapat memberikan kesan
menyenangkan ketika digunakan oleh pengguna
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e Comfort to use, yaitu dimana pengguna dapat dengan
nyaman menggunakan aplikasi tanpa adanya iklan,
term & conditions, bug yang dapat mempersulit
penggunaan.

2.2.7. Heuristic Evaluation

Heuristic evaluation merupakan metode inspeksi atau evaluasi
usability yang melibatkan para ahli dalam menilai elemen —
elemen dalam aplikasi mengikuti prinsip — prinsip usability.
Heuristic Evaluation berfokus dalam mengidentifikasi aplikasi
untuk menemukan kesalahan atau masalah yang ada pada segi
user interface[6].

Heuristic Evaluation melakukan inspeksi dapat menggunakan
dua acara yaitu dengan menggunakan Questionnaire dan
Cognitive Walkthrough. Teknik Questionnaire yaitu dengan
menyebarkan sebuah kuesioner dalam penggalian data.
Sedangkan teknik Cognitive Walkthrough dilakukan dengan
penilaian subjektif dari para ahli terhadap interface aplikasi
yang didasarkan oleh prinsip — prinsip heuristic. Pada penelitian
ini, peneliti akan menggunakan Cognitive Walkthrough dalam
evaluasi aplikasi E-Performmance Pemerintah Kota Surabaya,
yang akan dilakukan dengan wawancara. Adapun prinsip —
prinsip heuristic yang akan digunakan berdasarkan 10 prinsip
heuristic yang disebutkan oleh Jakob Nielsen. Berikut 10
prinsip Usability Heuristic:

Tabel 2. 5 Prinsip Heuristic Evaluation menurut Nielsen

(Sumber:[16])

No | Prinsip Deskripsi
1 Visibility of system Sistem harus memberikan
status informasi kepada pengguna

tentang apa yang sedang
terjadi, melalui umpan balik
atau feedback.
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Match between
system and the real
world

Sistem harus memberikan
informasi menggunakan
bahasa yang  dipahami
pengguna, dan bukan sebuah

bahasa sistem. Informasi
yang disajikan dalam urutan
yang logis.

User control and
freedom

Sistem memberikan sebuah
kemudahan dalam kembali
dan maju terhadap kondisi
seperti  yang diinginkan.
Mendukung fitur “undo” dan
“redo”

Consistency and
standards

Sistem memberikan standar
dimana pengguna nantinya
tidak perlu bertanya-tanya
apakah kata-kata, situasi,
atau tindakan yang berbeda
memiliki arti yang sama.

Error prevention

Sistem memberikan sebuah

desain  agar  pengguna
wasapada sebelum
melakukan  sebuah  task.

Dengan memberikan opsi
konfirmasi.

Recognition rather
than recall

Sistem memberikan
kemudahan kepada
pengguna dalam mengingat
informasi dari satu bagian
dialog ke bagian lainnya.
Seperti petunjuk penggunaan
sistem harus terlihat atau
mudah diambil kapan pun
diperlukan

Flexibility and
efficiency of use

Sistem harus memberikan
kemudahan kepada
pengguna sehingga sistem
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dapat melayani pengguna
yang tidak berpengalaman
maupun yang
berpengalaman.  Sehingga
memungkinkan  pengguna
dapat menyesuaikan
tindakan yang sering
dilakukan pada sistem.

8 Aesthetic and Sistem dapat menyajikan
minimalist design informasi  yang  hanya
dibutuhkan dan tidak
mengandung dialog atau
informasi yang tidak
dibutuhkan dan tidak relevan
9 Help users recognize, | Sistem menampilkan pesan
diagnose, and recover | kelasahan dengan bahasa
from errors yang sederhana (tanpa kode),
dan menunjukan masalah
secara tepat, konstruktif,

solutif.
10 | Helpand Sistem memberikan
documentation dokumentasi agar pengguna

mudah  dalam  mencari
informasi  seperti  tugas
pengguna, daftar langkah
konkret yang harus
dilakukan.

Dengan pendefinisian dari 10 Nielsen Heuristic diatas, nantinya
akan diterjemahkan menjadi sebuah daftar pertanyaan yang
nantinya akan dilemparkan kepada para ahli dalam proses
wawancara.

2.2.8. Pengolahan Data Statistik

Dalam penelitian Tugas Akhir ini, akan dilakukan pengolahan
data secara statistik untuk menunjangan dalam mencapai tujuan
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dari penelitian. Pengolahan data nantinya akan menggunakan
aplikasi yaitu SPSS.

SPSS merupakan sebuah aplikasi atau program komputer yang
penggunaannya untuk membuat sebuah analisis statistika. SPSS
merupakan kepanjangan dari Statistical Package for the Social
Sciences, dimana dipublikasikan oleh SPSS Inc. Dirilis pertama
pada tahun 1968, oleh seorang ilmuan lulusan Fakultas IImu
Politik dari Stanford University bernama Norman Nie.
Sekarang menjadi Profesor Peneliti Fakultas llmu Politik di
Standford dan Profesor Emeritus Iimu Politik di University of
Chicago.

SPSS sangat berguna untuk digunakan dalam penelitian
statistika. Sehingga dapat digunakan oleh peneliti, kesehatan,
survei, pemerintahan, peneliti pemasaran, dan sebagainya.
Statistik yang termasuk dalam software dasar SPSS[17] :

e Statistik deskriptif, yaitu statistik yang berfungsi untuk
mendiskripsikan atua memberi gambaran terhadap objek
yang diteliti melalu data data sampel atau populasi
sebagaimana adanya, tanpa melakukan analisis dan
membuat kesimpulan yang berlaku umum[18]. Seperti
menghitung mean, modus, frekuensi, grafik, maksimum,
minimum, dsb.

e Statistik Inferensial, yaitu statistik data untuk menguji
hubungan antara bebera variabel. Juga untuk analisis hasil
sampel yang kemudian untuk di generalisasi pada populasi
untuk menghasilkan sebuah putusan[5]. Adapun statistik
inferensial yang dilakukan pada penilitian ini
menggunakan Structural Equation Modelling (SEM).

Tugas akhir ini nantinya akan mengolah data secara statistik
untuk dapat menggambarkan kondisi data dan analisis untuk
mencapai suatu putusan dari penelitian. Adapun statistk yang
dilakukan adalah sebagai berikut:
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2.2.8.1. Uji Validitas

Uji Validitas adalah menguji ketepatan suatu alat ukur dalam
mengukur apa yang sedang ingin diukur. Atau dalam istilah
lain, uji validitas bertujuan untuk melihat dan menilai apakah
seperangkat alat ukur sudah tepat mengukur apa yang
seharusnya diukur[19].

Kemudian untuk uji validitas yang nanti akan dilakukan pada
penelitian yakni dengan menguji apakah data dari responden
yang akan diolah apakah sudah valid ataukah belum. Uji
validitas nantinya akan menggunakan Pearson
Correlation[18].

2.2.8.2. Uji Reliabilitas

Hipotesis yang dilakukan pada penelitian ini adalah hipotesis
asosiatif. Yaitu dugaan tentang adanya hubungan antar vaiabel
dalam populasi yang akan diuji melalui hubunga antar variabel
dalam sampel yang diambil yang kemudian menjadi interpretasi
terhadapa populasi[18]. Maka dalam langkah pembuktian
selanjutnya dilakukan uji korelasi antar variabel menggunakan
metode Structural Equation Modelling (SEM)[18].

2.2.8.3 Uji Multikolineritas

Uji multikolinearitas bertujuan untuk melihat antara satu
dengan variabel lainnya apakah terdapat hubungan yang sangat
kuat ataukah tidak(independen), sehingga perlu dibuktikan
secara statistik lewat uji multikolinieritas. Uji multikolinearitas
yang dilakukan yaitu menghitung nilai varian inflation factor
(VIF). Variabel yang tidak terdapat multikolinieritas yaitu yang
nilai VIF < 10. Berikut merupakan hasil perhitungan nilai
VIF[20].

2.2.9. Structural Equation Modeling (SEM)

Structural Equation Modelling (SEM) adalah sebuah alat
analisis statistik yang digunakan untuk analisis hubungan antar
variabel. Jika dilihat dari penyusunan model serta cara kerjanya,
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SEM merupakan gabungan dari analisis faktor dan regresi[21].
Dengan adanya SEM juga memberikan keuntungan bagi
peneliti seperti membuat lebih sadar akan kebutuhan untuk
menggunakan beberapa variabel yang diamati untuk lebih
memahami bidang penyelidikan ilmiah mereka, dimana
dimodelkan sehingga memungkinkan fenomena kompleks dan
diuji secara statistik. Oleh karena itu teknik SEM menjadi
metode yang disukai untuk mengkonfirmasi model teoritis
secara kuantitatif[22].

Umumnya terdapat dua jenis tipe SEM yang sudah dikenal
secara umum Yyaitu covariance-based structural equation
modelling (CB-SEM) yang dikembangkan oleh Joreskog
(1969) dan partial least square path modelling (PLS-SEM)
sering disebut variance structural equation modelling yang
dikembangkan oleh Wold (1974). CB-SEM menuntut basis
teori yang kuat, karena itu CB-SEM sangat cocok digunakan
untuk menguji sebuah teori dan mendapatkan justifikasi akan
pengujian tersebut. Sementara untuk PLS-SEM atau Variance
SEM bertujuan untuk menguji hubungan prediktif antara
variabel dengan melihat apakah ada hubungan atau pengaruh
antar variabel tersebut[23].

Maka pada tugas akhir ini, PLS-SEM atau Variance SEM akan
digunakan untuk memodelkan dan menganalisis korelasi
hubungan antar variabel dengan melihat hubungan terhadap
performa dari Usability aplikasi.

2.3.0. Pemetaan Nielsen Model dan Heuristic Evalutaion

Dalam penelitian Tugas Akhir ini, menggunakan sebuah model
Framework Nielsen Model dan selanjutnya didukung dengan
menggunakan metode Heuristic Evaluation. Dimana Heuristic
Evaluation merupakan metode inspeksi terhadap interface dari
aplikasi, yang melibatkan para ahli.

Sehingga, dibutuhkan sebuah pemetaan dari faktor dan
indikator yang ada pada Nielsen Model dengan 10 prinsip
Nielsen’s Heuristics pada metode Heuristic Evaluation untuk
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menunjukan korelasi diantara keduanya. Berikut dibawah ini
merupakan penjelasan faktor dan indikator pada Nielsen Model
dan prinsip Heuristic Usability.

Tabel 2. 6 Faktor dan Indikator Nielsen Model Usability

(Sumber:[7])

No | Faktor Indikator Deskripsi
Usability
1 Learnability | Easy to aplikasi dapat
understand dengan mudah
untuk dipahami oleh
pengguna akan
penggunaannya dan
dapat dengan
mudah untuk
dimengerti
informasi dari
aplikasi tersebut
Easy to look | informasi dan
for specific wawasan dalam
information | konten aplikasi
dapat dengan
mudah untuk
didapatkan dan
dipahami oleh
pengguna
Easy to navigasi dalam
identify fitur-fitur  aplikasi
navigational | dapat dengan
mechanism mudah  pengguna
mengerti dan
identifikasi
2 Efficiency Easy to dalam aplikasi
reach quickly | pengguna dapat
memperoleh
informasi atau
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wawasan dan
menuju fitur
kebutuhannya,
maupun

menyelesaikan
tugas (task) secara
cepat

Easy to dalam aplikasi
navigate pengguna dapat
menavigasi dirinya
sendiri dalam
menjalan sistem
dengan menjelajah
fitur dan konten
yang telah tersedia
Memorability | Easy to aplikasi dapat
remember dengan mudah
untuk diingat oleh
pengguna  dalam
menggunakan atau
menjelajahi  setiap
fitur dan kontennya
Easy to aplikasi dapat
reestablish dengan mudah
pengguna gunakan
kembuali, dengan
akses untuk
penggunaan sistem
yang sama dengan
sebelumnya
Few Error Few number | ditemukannya
Detections of error sedikit  kesalahan
detections pada aplikasi saat
detected digunakan.
Pengguna
menggunakan

aplikasi minim
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melakukan
kesalahan

Easy to fix kesalahan—

kesalahan yang
terdeteksi dapat
diperbaiki  dengan
mudah

User’s System
Satisfaction | pleasant to kesan

use

dapat memberikan

menyenangkan
ketika  digunakan
oleh pengguna

use

Comfort to dimana pengguna

dapat dengan
nyaman
menggunakan
aplikasi tanpa

adanya iklan, term
& conditions, bug
yang dapat
mempersulit
penggunaan

Selanjutnya merupakan deskripsi dari sepuluh Usability
Heuristic yang dikemukakan oleh Nielsen, dan akan menjadi
acuan bagi para ahli dalam mengevaluasi aplikasi E-
Performance Pemerintah Kota Surabaya.

Tabel 2. 7 Prinsip Heuristic Evaluation

No

Prinsip

Deskripsi

1

Visibility of system
status

Sistem harus memberikan
informasi kepada pengguna
tentang apa yang sedang
terjadi, melalui umpan balik
atau feedback.
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Match between
system and the
real world

Sistem harus memberikan
informasi menggunakan
bahasa yang  dipahami
pengguna, dan bukan sebuah
bahasa sistem. Informasi
yang disajikan dalam urutan
yang logis.

User control and
freedom

Sistem memberikan sebuah
kemudahan dalam kembali
dan maju terhadap kondisi
seperti  yang diinginkan.
Mendukung fitur “undo” dan
“redo”

Consistency and
standards

Sistem memberikan standar
dimana pengguna nantinya
tidak perlu bertanya-tanya
apakah kata-kata, situasi,
atau tindakan yang berbeda
memiliki arti yang sama.

Error prevention

Sistem memberikan sebuah
desain  agar  pengguna
waspada sebelum melakukan
sebuah task. Dengan
memberikan opsi konfirmasi.

Recognition rather
than recall

Sistem memberikan
kemudahan kepada pengguna
dalam mengingat informasi
dari satu bagian dialog ke
bagian  lainnya.  Seperti
petunjuk penggunaan sistem
harus terlihat atau mudah
diambil kapan pun
mmmdiperlukan

Flexibility and
efficiency of use

Sistem harus memberikan
kemudahan kepada pengguna
sehingga  sistem  dapat
melayani pengguna yang
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tidak berpengalaman maupun

yang berpengalaman.
Sehingga  memungkinkan
pengguna dapat

menyesuaikan tindakan yang
sering dilakukan pada sistem.

8 Aesthetic and Sistem dapat menyajikan

minimalist design | informasi yang hanya

dibutuhkan dan tidak

mengandung dialog atau

informasi yang tidak

dibutuhkan dan tidak relevan

9 Help users Sistem menampilkan pesan

recognize, kelasahan dengan bahasa

diagnose, and yang sederhana (tanpa kode),

recover from dan menunjukan masalah

errors secara tepat, konstruktif,
solutif.

10 | Helpand Sistem memberikan

documentation

dokumentasi agar pengguna
mudah  dalam  mencari
informasi  seperti  tugas
pengguna, daftar langkah
konkret yang harus
dilakukan.
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Dari pendefinisian dari model dan metode diatas, maka
selanjutnya merupakan pemetaan korelasi antara Nielsen Model
dengan Heuristic Evaluation. Tujuan dari pemetaan ini yaitu
untuk menyusun rekomendasi improvisasi aplikasi E-
Performance yang disesuaikan dengan kebutuhan 5 faktor
Nielsen Model sebagai faktor utamanya.

Tabel 2. 8 Pemetaan Faktor Nielsen Model Usability dengan Prinsip
Heuristic Evaluation

(Sumber:[5])

No | Faktor Indikator | Prinsip Deskripsi
Usability | Usability | Heuristic
Evaluation
1 Learnabil | Easy to Match Sistem harus
ity understan | between memberikan
d system and | informasi
the real menggunaka
world n bahasa
yang
dipahami
pengguna,
dan  bukan
sebuah
bahasa
sistem.
Informasi
yang
disajikan
dalam urutan
yang logis.
Consistency | Sistem harus
and memberikan
standards informasi
menggunaka
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n bahasa
yang
dipahami
pengguna,
dan  bukan
sebuah
bahasa
sistem.
Informasi
yang
disajikan
dalam urutan
yang logis.

Easy to
look for
specific
informati
on

Help and
documentat
ion

Sistem
memberikan
dokumentasi
agar
pengguna
mudah
dalam
mencari
informasi
seperti tugas
pengguna,
daftar
langkah
konkret yang
harus
dilakukan.

Easy to
identify
navigatio
nal
mechanis
m

Help and
documentat
ion

Sistem
memberikan
dokumentasi
agar
pengguna
mudah
dalam
mencari
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informasi
seperti tugas
pengguna,
daftar
langkah
konkret yang
harus
dilakukan.

Efficienc
y

Easy to
reach
quickly

Flexibility
and
efficiency of
use

Sistem harus
memberikan
kemudahan
kepada
pengguna
sehingga
sistem dapat
melayani
pengguna
yang tidak
berpengalam
an  maupun
yang
berpengalam
an. Sehingga
memungkin
kan
pengguna
dapat
menyesuaik
an tindakan
yang sering
dilakukan
pada sistem.

Easy to
navigate

Help and
documentat
ion

Sistem
memberikan
dokumentasi
agar
pengguna
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mudah
dalam
mencari
informasi
seperti tugas
pengguna,
daftar
langkah
konkret yang
harus
dilakukan.

Memora
bility

Easy to
remember

Recognition
rather than
recall

Sistem
memberikan
kemudahan
kepada
pengguna
dalam
mengingat
informasi
dari satu
bagian
dialog ke
bagian
lainnya.
Seperti
petunjuk
penggunaan
sistem harus
terlihat atau
mudah
diambil
kapan pun
diperlukan

Easy to
restablish

Consistency
and
standards

Sistem
memberikan
standar
dimana
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pengguna
nantinya
tidak perlu
bertanya-
tanya apakah
kata-kata,
situasi, atau
tindakan
yang
berbeda
memiliki arti
yang sama.

Errors

Few
number of
error
detections
detected

Error
prevention

Sistem
memberikan
sebuah
desain agar
pengguna
waspada
sebelum
melakukan
sebuah task.
Dengan
memberikan
opsi
konfirmasi.

Easy to
fix

Help users
recognize,
diagnose,
and recover
from errors

Sistem
menampilka
n pesan
kelasahan
dengan
bahasa yang
sederhana
(tanpa
kode), dan
menunjukan
masalah
secara_tepat,
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konstruktif,
solutif.

User’s
satisfacti
on

System
pleasant
to use

Visibility of
system
status

Sistem harus
memberikan
informasi
kepada
pengguna
tentang apa
yang sedang
terjadi,
melalui
umpan balik
atau
feedback.

Comfort
to use

Aesthetic
and
minimalist
design

Sistem dapat
menyajikan
informasi

yang hanya
dibutuhkan
dan  tidak
mengandung
dialog atau
informasi

yang tidak
dibutuhkan
dan  tidak
relevan

User
control and
freedom

Sistem
memberikan
sebuah
kemudahan
dalam
kembali dan
maju
terhadap
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kondisi
seperti yang
diinginkan.
Mendukung
fitur “undo”
dan “redo”

Dari pemetaan antara Nielsen Model dan terhadap prinsip-
prinsip dalam Heuristic Evaluation, dapat memberikan
gambaran kepada para penguji dan peneliti tentang korelasi dan
indikator yang menjadi acuan dalam penelitian Usability
Evaluation aplikasi E-Performance Pemerintah Kota Surabaya.
Juga memudahkan penguji dalam melihat faktor acuan dari
hasil evaluasi para ahli (expert).
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Halaman ini sengan dikosongkan



BAB Il

METODOLOGI PENELITIAN

Pada bab ini akan dijelaskan mengenai langkah-langkah
penelitian yang digunakan peneliti dalam pengerjaan tugas
akhir agar dapat diselesaikan secara sistematis, jelas, dan
terarah. Bagian ini menyajikan tahapan pelaksanaan tugas akhir

dan jadwal kegiatan.

3.1

Pada bagian ini tediri dari tahapan atau metodologi penelitian

Tahapan Pelaksanaan Tugas Akhir

tugas akhir dan uraian tahapan yang digunakan.

E-Performance
sebelumnya

= Hasil wawancara
kebutuhan
evaluasi Pemkot

Studi Literatur
Persiapan kebutuhan
feknis evaluasi

« Konsep Usability
berdasarkan
Nielsen Model
dan metade
Evaluasi Heuristik

Penyusunan faktor
dan indikator

Input Proses Output
« Konsep Usability
berdasarkan
« Dokumen | Niglsen Model
evaluasi aplikasi dan metode

Evaluasi Heuristik

& Hasil kebutuhan
teknis evaluasi

» Spesifikasi
Sampel

penelitian dan
Kuesioner

A 4

« Faktor, indikator
Mielsen Model dan
prinsip heuristik

« Rancangan
Kuesioner

Faktor, indikator

Nielsen Model

dan prinsip

heuristik

penelitian

» Kuesioner
Penelitian

= Model Hipotesi

Tahap Perancangan

Fenyesualan model

Hipotesis

Hipotesis Penelitian

|

Pengujian Kuesioner

Kuisioner valid dan
reliabel

Tidak valid

& reliabel Kuesioner

'Valid dan
Reliabel
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v
Kuesioner valid dan .| Data kuesioner dari
reliabel Pengumpulan Data - responden
J' « Data valid dan
Data kuesioner dari o Pengujian data - reliabel
responden 7 Kuesioner " « Rekomendasi dari
w User
]
B Data
Pernyataan
Tidak
E Valid Hapus item
g dan pernyataan
= Reliabel
_% Ya
=
Data kuesioner valid dan Analisis Statitik »| Hasil Analisa Deskriptit
reliabel o Deskriptif
Maodel konsepual Analisa Statistik o Hasil Analisis Inferensial
Hipotesis Penelitian Inferensial | Hasil keputusan Hipotesis
Y
Deskripsi hubungan
< Ha:'alsﬂluir:g;:sr‘li'al »  Hasil Peneliian »  antara variabel yang
] - berpengaruh
3 !
g Aplikasi E-Performance » Evaluasi Heuristik » Hasil Evaluasi Heuristik
]
: ]
=
e | | Hasil Evaluasi Heuristik Rekomendasi Usulan Rekomendasi
': Hasil Analisis Statistik g Perbaikan 7 Perbaikan
]
] [ e |

Gambar 3. 1 Tahap Penelitian

3.2 Uraian Metodologi

Pada bagian ini menjelaskan seluruh tahapan yang dilakukan
selama penelitian tugas akhir berdasarkan metodologi yang
digambarkan pada bagian sebelumnya.

3.2.1. Tahap Perancangan

Tahap Perancangan merupakan tahap awal yang akan dilakukan
dalam penelitian. Tahap ini akan berisikan aktivitas-aktivitas
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persiapan kebutuhan dalam melakukan pengujian evaluasi
usability aplikasi E-Performance. Aktivitas seperti studi
literatur, mempersiapkan  kebutuhan teknis evaluasi,
penyusunan hipotesis, dan perancangan kuesioner.

3.2.1.1. Studi Literatur

Aktivitas ini bertujuan untuk menggali data dan informasi
terkait bagaimana Pemerintah Kota Surabaya mengevaluasi
aplikasi E-Performance sebelumnya. Kegiatan tersebut
dilakukan tak lain agar mendapatkan permasalahan akan
bagaimana aplikasi di evaluasi yang selanjutnya akan dilkukan
kajian ilmiah tentang evaluasi usability aplikasi yang sesuai
dengan kebutuhan Pemerintah Kota Surabaya. Dari kajian
ilmiah berbagai literatur, nantinya akan menemukan sebuah
framework atau metode yang nantinya akan menjadi acuan
dalam evaluasi aplikasi E-Performance.

Tabel 3. 1 Input, Proses, dan Output dari Aktivitas Studi Literatur

Input Proses/ Aktivitas Output
Dokumen Studi Literatur Tujuan
evaluasi aplikasi | tentang evaluasi Pengujian
E-Performance usability aplikasi Evaluasi
sebelumnya Usability
Hasil wawancara berdasarkan
kebutuhan Nielsen
evaluasi Pemkot Model dan

metode
Evaluasi
Heuristik

3.2.1.2. Persiapan Kebutuhan Teknis Evaluasi

Dalam melakukan penelitian terkait evaluasi usability aplikasi,
pastinya membutuhkan sebuah instrument-instrumen teknis
untuk menunjang keberhasilan. Adapun instrument tersebut
harus direncanakan dan didapatkan sebelum evaluasi terhadap
Pemerintah Kota Surabaya dilakukan. Aktivitas ini yaitu
merencanakan  kebutuhan instrument tersebut, lalu
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mengumpulkannya agar dapat memperlacara jalannya evaluasi
kedepan. Adapun seperti kebutuhan teknis aplikasi, dokumen,
spesifikasi sampel, dll.

3.21.2.1. Spesifikasi Kebutuhan Eksekusi Penelitian
Evaluasi Usability Aplikasi

Dalam pelaksanaan evaluasi aplikasi E-Performance
Pemerintah Kota Surabaya, ada beberapa kebutuhan teknis
yang harus dipenuhi terlebih dahulu. Kebutuhan tersebut
direncanakan dan dipenuhi untuk menunjang keberhasilan dari
penelitian. Adapun spesifikasi kebutuhan teknis penelitian
tersebut sepert pada tabel dibawah ini.

Tabel 3. 2 Spesifikasi Kebutuhan Teknis Eksekusi Penelitian Evaluasi

No | Instrumen Spesifikasi
1 Objek Aplikasi E-Performance
Pemerintah Kota Surabaya
2 Perangkat Keras e Laptop
e Smartphone
3 Perangkat Lunak e Microsoft Excel
Pendukung e Statistical Package for
the Social Science
(SPSS)
e SmartPLS
4 Instrumen Pengumpul | Form Kuesioner
Data
5 Informasi Kuesioner e ldentitas Responden
o Instruksi Pengisian
Kuesioner

o Butir-butir pernyataan
e Pertanyaan bebas
6 Lingkungan Survey e Offline

Tabel 3. 3 Input, Proses, Output Aktivitas Spesifikasi Kebutuhan
Eksekusi Penelitian Evaluasi Usability Aplikasi
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Input Proses/ Aktivitas Output
o Dokumen Persiapan kebutuhan |e Hasil
evaluasi teknis evaluasi kebutuhan
aplikasi E- teknis
Performance evaluasi
sebelumnya
o Hasil
wawancara
kebutuhan
evaluasi
Pemkot
3.2.1.2.2. Spesifikasi Kebutuhan Sampel Penelitian

Dalam penelitian ini akan dilakukan survei kepada responden,
sehingga membutuhkan sampling responden yang akan di
survei. Kebutuhan dalam menentukan sampling ditentukan
berdasarkan pengguna dari sistem E-Performance Pemerintah
Kota Surabaya. Dalam penelitian ini teknik sampling yang
digunakan adalah Sampling Kuota, dengan pertimbangan
pemakain dari aplikasi yang tersebar di beberapa dinas, setiap
dinas tidak menentu jumlah pengguna aplikasi dan berubah-
ubah[18].

Dalam Satuan Kerja Perangkat Daerah (SKPD) Pemerintah
Kota Surabaya, terdapat 10 Sekretariat Daerah, 21 Dinas, 1
Inspektorat, 2 RSUD, 31 Kecamatan, dengan total Pegawai
Negeri Sipil dalam lingkungan Pemerintah Kota Surabaya
sebanyak 14.849 orang[24]. Sehingga dari populasi pegawai
negeri sipil tersebut, akan dirumuskan untuk mendapatkan
sampel minimal dalam pengujian evaluasi aplikasi.

Adapun jumlah responden yang dibutuhkan diperoleh dari
penggunaan rumus dari Simple Random Salmpling yaitu rumus
Slovin untuk menghitung jumlah sampel.

N

n=1+NeZ
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Keterangan n=sampel; N= populasi; e=margin error

Dari data sekunder yang telah didapat mengenai jumlah total
pegawai negeri sipil pada lingkungan Pemerintah Kota
Surabaya, kemudian menggunakan rumus Slovin akan
menghasilkan jumlah sampel sebagai berikut:

_ 14849
"= 1+ 14849x0.12
Menghasilkan jumlah sampel yaitu 99,33106, dibutlatkan

keatas sehingga jumlah sampel penelitian evaluasi usability
aplikasi E-Performance ini sebesar 100 orang.

=99,33106

Tabel 3. 4 Spesifikasi Kebutuhan Sampel

Spesifikasi Kebutuhan Sampel

Jumlah Responden | 100 Orang

Kriteria Jenis Laki-laki dan Perempuan

Kelamin

Kriteria Jenis Satun Kerja Dinas di Lingkungan

Pengguna Pemerintah Surabaya

Spessifik Spesifik sasaran responden adalah

responden pegawai yang berada di tataran
teknis, yaitu:

e Pegawai tingkat Il — IV
e Admin aplikasi

Kriterian Satuan ¢ Dinas: 80 Responden
Kerja (Dinas) - Administrasi Pembangunan
- Dinas  Kebersihan  dan
Ruang Terbuka Hijau

- Dinas Tenaga Kerja

- Dinas Pemadam Kebakaran

- Dinas Kepemudaan dan
Olahraga

- Dinas Perdagangan

- Dinas Kesehatan
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- Dinas Perumahan Rakyat &
Kawasan Pemukiman Cipta
Karya dan Tata Ruang
- Dinas Kependudukan dan
Pencatatan Sipil
o Inspektorat: 5 Responden
- Inspektorat
e Kecamatan: 5 Responden
- Kecamatan Genteng
- Kecamatan Sukolilo

Tabel 3. 5 Input, Proses, Output Aktivitas Spesifikasi Kebutuhan
Sampel Penelitian

Input Proses/ Output
Aktivitas
e Dokumen Persiapan e Spesifikasi
evaluasi aplikasi | kebutuhan Sampel
E-Performance teknis evaluasi
sebelumnya
e Hasil wawancara
kebutuhan
evaluasi Pemkot

3.2.1.3. Penyusunan Faktor dan Indikator Penelitian dan
Kuesioner

Penelitian ini akan melakukan evaluasi usability terhadap
sebuah aplikasi E-Performance menggunakan sebuah
framework yaitu Nielsen Model. Tujuan dari menggunakan
acuan atau berdasarkan sebuah framework adalah agar
penelitian evaluasi benar-benar kredibel.

3.2.1.3.1. Kerangka Kerja, Faktor, dan Indikator Penelitian

Setiap framework atau standard pastinya memiliki sebuah
faktor yang menjadi acuan untuk dibuktikan, begitu juga
dengan Nielsen Model yang menjadi framework acuan dalam
melakukan evaluasi usability aplikasi. Nielsen Model memiliki
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beberapa faktor usability yang menjadi acuan dalam melakukan
penelitian evaluasi usability ini.

Kemudian dari faktor tersebut, perlunya dibuat sebuah
kerangka kerja konseptual usability dari penelitian ini, untuk
pengukuran bagaimana sifat pengaruh dari masing-masing
faktor usabilityi terhadap performa usability dari aplikasi,
apakah berpengaruh atau tidak, apakah pengaruh yang
diberikan signifikan ataukah tidak. Dibawah ini penggambaran
kerangka kerja konseptual dengan faktor-faktor berdasarkan
Nielsen Model dan faktor U adalah performa dari aspek
usability itu sendiri.

[ Easy to understand

[ Easy to look for specific information

Learnability

mechanism

[ Easy to identify navigational

[ Easy to reach quickly
[ Easy to navigate
v
N v
Easy to remember
Usability
[ Easy to restablish
S

A

Few number of error detections
detected
Easy to fix

System pleasant to use

User's Satisfaction

Comfort to use

Gambar 3. 2 Kerangka Kerja Usability

Adapun setiap faktor usability yang menjadi variabel pengujian
akan diterjemahkan agar dapat diukur. Sehingga setiap variabel
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akan diterjemahkan menjadi beberapa indikator yang akan
menjadi tolak ukur ketercapaian dari setiap variabel. Berikut
pemetaan variabel usability Nielsen Model hingga setiap
indikatornya.

Tabel 3. 6 Interpretasi Variabel dan Faktor Usability

Variabel Indikator Pernyataan
Nielsen
Learnability (L) Easy to | Saya dapat memahani
understand aplikasi dengan
(L.2) mudah (L.1.1)
Saya dapat
memahami informasi
yang disajikan
aplikasi dengan
mudah (L.1.2)
Easy to look | Saya dapat
for  specific | memperoleh
information | informasi yang saya
(L.2) butuhkan pada
aplikasi dengan
mudah (L.2.1)
Easy to | Saya dapat
identify mengoperasikan fitur
navigational | dan menu pada
mechanism aplikasi dengan
(L.3) mudah (L.3.1)
Saya dapat
mempelajari
penggunaan aplikasi
tanpa instruksi tertulis
(L.3.2)
Efficiency (Ef) Easy to reach | Saya dapat
quickly (Ef.1) | mengakses fitur-fitur
pada aplikasi dengan
cepat (Ef.1.1)
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Saya
mendapatkan
informasi yang saya
inginkan dengan
cepat (Ef.1.2)

dapat

Easy to
navigate
(Ef.2)

Saya dapat
menavigasi atau
mengeksplor  fitur-
fitur pada aplikasi
dengan mudah

(Ef.2.1)

Saya dapat
menyelesaikan  task
dengan cepat (E.2.2)

Memorability (M)

Easy to
remember
(M.1)

Saya dapat mengingat
kembali cara
penggunaan aplikasi
dengan mudah
(M.1.1)

Saya dapat mengingat
cara  menggunakan
fitur-fitur pada
aplikasi (M.1.2)

Saya kesusahan untuk
mengingat  kembali
cara penggunaan
aplikasi dengan
mudah (M.1.3)

Easy to
restablish
(M.2)

Saya dapat mengingat
kembali penggunaan
aplikasi setelah
beberapa saat tidak
menggunakannya.
(M.2.1)

Errors (E)

Few number
of error
detections

Saya pernah
menemukan error saat
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detected
(E.1)

menggunakan
aplikasi (E.1.1)

Saya menemukan
fungsi atau fitur yang
berjalan tidak sesuai
dengan  arahannya
(E.1.2)

Easy to fix
(E.2)

Saya menemukan
pesan peringatan
ketika aplikasi terjadi
error (E.2.1)

Jika saya membuat
kesalahan saat
menggunakan
aplikasi, saya dapat
memperbaikinya
dengan mudah (E.2.2)

User’s
Satisfaction (S)

System
pleasant to
use (S.1)

Saya merasa senang
dengan keseluruhan
tampilan aplikasi
(S.1.1)

Pemilihan warna dan
peletakan fitur tidak
membuat  bingung
penggunaan (S.1.2)

Comfort to
use (S.2)

Saya merasa nyaman
dalam menggunakan
aplikasi (S.2.1)

Saya merasa aplikasi

sudah  memberikan
kesan puas dalam
penggunaannya

(S.2.2)
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3.2.1.3.2. Perancangan Kuesioner Penelitian

Penelitian ini akan mengumpulkan data dari responden, dengan
instrument pengumpul data yang digunakan adalah kuesioner.
Kuesioner merupakan sebuah instrument pendukung dari
penelitian yang berfungsi untuk menampung dan merekam data
dari responden terhadap penilaian mereka akan usability dari
aplikasi E-Performance Pemerintah Kota Surabaya.

Dalam penyusunan sebuah kuesioner, pastinya memiliki
beberapa informasi yang akan disampaikan kepada pengguna.
Dengan harapan responden dapat mengisi kuesioner dengan
tepat dan tidak asal-asalan. Maka dari itu diperlukan
penyusunan kuesioner yang bagus dan informatif. Penyusunan
kuesioner yang akan dibuat nantinya akan sesuai atau mengacu
pada indikator yang telah ditentukan sebelumnya berdasarkan
Nielsen Model yang dikembangkan oleh Jakob Nielsen.
Adapun informasi-informasi yang akan disampaikan didalam
kuesioner seperti berikut.

Tabel 3. 7 Informasi Pada Kuesioner

No Informasi Kuesioner Keterangan

1 Surat Jalan Izin Survei | Memberikan legitimasi
bahwasannya survei
dilakukan atas

persetujuan Pemerintah
Kota Surabaya Pusat
dan mohon kesediaan

responden untuk
mengisi kuesioner.

2 Kalimat pengantar | Memberikan informasi
tentang deskripsi dan | singkat akan maksud
tujuan penelitian tujuan dari penelitian

Tugas  Akhir  yang
dilakukan

3 Identitas Responden Terdapat kolom untuk

responden bisa

menuliskan identitas
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dirinya. Seperti nama,
umur, jenis kelamin,
dari dinas, dan posisi.

Keterangan  Instruksi

Pengisinan Kuesioner

Memberikan informasi
singkat tentang cara
pengisian kuesioner

Bagian 1:

Pernyataan  penilaian

usability aplikasi
Performance.

E-

Daftar penyataan
tentang usability dari
aplikasi E-Performance
yang mengacu pada
indikator penelitian
Nielsen Model.
Pernyataan ~ mengacu
pada indikator, indikator
mengacu pada variabel.
Sehingga ada 6 variabel
yang diukur vaitu,
learnability, efficiency,
memorability,  errors,
user’s satisfaction, dan
usability.

Bagian 2:
Pertanyaan terbuka

sebuah informasi
Berisikan kolom bebas
untuk responden bisa
memberikan dari
aplikasi sampai sejauh
ini. Adapun informasi
yang dapat diisikan
yaitu:

1. Saran terhadap
aplikasi E-
Performance
berdasarkan
masing-masing
faktornya.

2. Kritik dan saran
yang bersifat
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umum  terhadap
pengembangan
aplikasi.

Kemudian dalam pengisian penilaian dari butir-butir
pernyataan usability, akan diisi berdasarkan nilai rasio dari
responden secara priabadi. Nilai rasio mengacu pada skala
likert.

Skala likert pertama kali dikembangkan oleh likert
menggunakan 5 buah titik respon yaitu sangat setuju, setuju,
tidak memutuskan, tidak setuju, dan sangat tidak setuju.
Penggunaannya digunakan untuk mengukur rentan tanggapan
akan suatu pernyataan yang ada[25]. Kemudian pada penlitian
ini akan menggunakan skala likert, sehingga responden dapat
menilai dengan rentan skala seperti dibawah ini.

Tabel 3. 8 Rentan Skala Likert

No Pernyataan Penilaian
1 [2 [3 [4 |5

Kemudian pernyataan usability yang akan diberikan akan
mengacu kepada variabel dan indikator dari Nielsen Model.
Terkait dengan pernyataan tersebut apa saja, seperti yang ada
dibawah ini.

Tabel 3. 9 Item Pernyataan Kuesioner

No | Kode Indikator Penelitian Tipe
Indikator Pernyataan
Learnability
1 L.1 (Pernyataan tentang Positif/negatif
indikator L.1)
2 L.1 (Pernyataan tentang Positif/negatif
indikator L.1)
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3 L.2 (Pernyataan tentang Positif/negatif
indikator L.2)

4 L.3 (Pernyataan tentang Positif/negatif
indikator L.3)

5 L.3 (Pernyataan tentang Positif/negatif
indikator L.3)

Efficiency

6 Ef.1 (Pernyataan tentang Positif/negatif
indikator Ef.1)

7 Ef.1 (Pernyataan tentang Positif/negatif
indikator Ef.1)

8 Ef.2 (Pernyataan tentang Positif/negatif
indikator Ef.2)

9 Ef.2 (Pernyataan tentang Positif/negatif
indikator Ef.2)

Memorability

10 M.1 (Pernyataan tentang Positif/negatif
indikator M.1)

11 M.1 (Pernyataan tentang Positif/negatif
indikator M.1)

12 M.2 (Pernyataan tentang Positif/negatif
indikator M.2)

13 M.2 (Pernyataan tentang Positif/negatif
indikator M.2)

Errors

14 E.l (Pernyataan tentang Positif/negatif
indikator E.1)

15 E.l (Pernyataan tentang Positif/negatif
indikator E.1)

16 E.2 (Pernyataan tentang Positif/negatif
indikator E.2)

17 E.2 (Pernyataan tentang Positif/negatif
indikator E.2)

User’s Satisfaction

18 S.1 (Pernyataan tentang Positif/negatif
indikator S.1)
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19 S.1 (Pernyataan tentang Positif/negatif
indikator S.1)

20 S.2 (Pernyataan tentang Positif/negatif
indikator S.1)

21 S.2 (Pernyataan tentang Positif/negatif
indikator S.1)

Usability

22 U (Pernyataan tentang Positif/negatif
indikator U)

23 U (Pernyataan tentang Positif/negatif
indikator U)

Tabel 3. 10 Input, Proses, Output Penyusunan Faktor, Indikator
Penelitian, dan Kuesioner

Input Proses/ Output
Aktivitas

Konsep Usability | Penyusunan e Faktor, indikator
berdasarkan faktor dan Nielsen Model
Nielsen Model indikator dan prinsip
dan metode penelitian dan heuristik
Evaluasi Kuesioner e Rancangan
Heuristik Kuesioner

3.2.1.4. Penyusunan Hipotesis

Berdasarkan pada kajian teori yang telah dikemukakan
sebelumnya maka akan disusun beberapa hipotesis yang akan
mewakili setiap faktor dalam pengujian, apakah setiap variabel
membawa efek positif terhadap kualitas usability aplikasi E-
Performance Pemerintah Kota Surabaya[26].

Hipotesis menggunakan tolak ukur, apakah faktor dalam
Nielsen Model berpengaruh positif ataukah tidak pada aspek
Usability aplikasi E-Performance.
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Konstruk Hipotesis 1

Kajian pertama yang akan diuji adalah faktor learnability
apakah berpengaruh terhadap faktor usability. Penelitian
ini untuk membuktikan seberapa mudah aplikasi dapat
dipahami oleh pengguna, dengan memunculkan
learnability sebagai faktor. Faktor ini cerminan dari
pertanyaan “Seberapa mudah pengguna memahami dalam
menjalankan aplikasi?”

Konstruk Hipotesis 2

Kajian kedua yang akan diuji adalah faktor efficiency
apakah berpengaruh terhadap faktor usability. Penelitian
ini untuk membuktikan seberapa cepat pengguna
menjalankan  tugas-tugas dari  aplikasi, dengan
memunculkan efficiency sebagai faktor. Faktor ini
cerminan dari pertanyaan “Seberapa cepat pengguna
dalam menjalankan tugas-tugas?”

Konstruk Hipotesis 3

Kajian ketiga yang akan diuji adalah faktor memorability
apakah berpengaruh terhadap faktor usability. Penelitian
ini untuk membuktikan seberapa cepat pengguna dalam
mengingat kembali keahliannya menggunakan aplikasi
saat mengunjungi aplikasi kembali, dengan memunculkan
memorability sebagai faktor. Faktor ini cerminan dari
pertanyaan “Seberapa baik pengguna mempertahankan
pengetahuannya setelah rentang waktu tertentu?”

Konstruk Hipotesis 4

Kajian keempat yang akan diuji adalah faktor errors
apakah berpengaruh terhadap faktor usability. Penelitian
ini untuk membuktikan seberapa banyak kesalaha aplikasi
yang terjadi, dengan memunculkan errors sebagai faktor.
Faktor ini cerminan dari pertanyaan “Berapa banyak
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kesalahan yang dibuat, kesalahan apa yang dilakukan
pengguna dan bagaiaman kesalahan bisa teratasi?”

Konstruk Hipotesis 5

Kajian kelima yang akan diuji adalah faktor uwuser’s
satisfaction apakah berpengaruh terhadap faktor usability.
Penelitian ini untuk membuktikan seberapa besar tingkat
kepuasaan pengguna dalam menggunakan interface
aplikasi, dengan memunculkan user’s satisfaction sebagai
faktor. Faktor ini cerminan dari pertanyaan ‘“Apakah
pengguna puas menggunakan interface aplikasi?

Tabel 3. 11 Hipotesis Penelitian

Hipotesis | Deskripsi

H1 Faktor learnability berpengaruh secara positif
dan siknifikan terhadap aspek usability
aplikasi E-Performance Pemerintah Kota
Surabaya

H2 Faktor Efficiency berpengaruh secara positif
dan siknifikan terhadap aspek usability
aplikasi E-Performance Pemerintah Kota
Surabaya

H3 Faktor memorability berpengaruh secara
positif dan siknifikan terhadap aspek usability
aplikasi E-Performance Pemerintah Kota
Surabaya

H4 Faktor errors berpengaruh secara positif dan
siknifikan terhadap aspek usability aplikasi
E-Performance Pemerintah Kota Surabaya

H5 Faktor user’s satisfaction berpengaruh secara
positif dan siknifikan terhadap aspek usability
aplikasi E-Performance Pemerintah Kota
Surabaya

Tabel 3. 12 Input, Proses, Output Aktivitas Penyusunan Hipotesis
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Input Proses/ Aktivitas Output
Faktor, indikator Penyusunan Hipotesis
Nielsen Model dan | Hipotesis Penelitian
prinsip heuristik
penelitian

3.2.1.5. Pengujian Kuesioner

Dalam penelitian ini akan dibutuhkan kuesioner yang berfungsi
untuk merekam data evaluasi aplikasi E-Performance dari
responden. Sehingga peran dari kuesioner sangatlah penting
dalam menunjang keberhasilan dari penelitian. Namun sebelum
dilakukannya penyebaran kuesioner kepada sampel para
pengguna di lingkungan Pemerintah Kota Surabaya, harus
dilakukan uji validitas dan reliabilitas terlebih dahulu terhadap
kuesioner penelitian. Adapun dilakukan pengujian ini, untuk
menjamin kuesioner yang akan disebar nantinya dapat
dipertanggung jawabkan kualitasnya dan data yang di rekam
benar-benar akurat.

Cara pengujian nantinya, dimana kuesioner akan diisi dengan
data dummy. Yang kemudian akan diuji validitas dan reliabilitas
menggunakan SPSS.

Tabel 3. 13 Input, Proses, Output Aktivitas Pengujian Kuesioner

Input Proses/ Aktivitas Output
Kuesioner Pengujian Kuisioner
Penelitian Kuesioner valid dan

reliabel

3.2.2. Tahap Implementasi

Tahapan selanjutnya adalah tahap implementasi. Setelah selesai
persiapan segala kebutuhan untuk menunjang penelitian, maka
tahapan selanjutnya adalah eksekusi evaluasi dari responden
dengan menyebarkan kuesioner dengan harapan mendapatkan
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evaluasi aspek usability dari aplikasi E-Performance
Pemerintah Kota Surabaya.

3.2.2.1. Pengumpulan Data

Aktivitas ini merupakan penyebaran kuesioner kepada para
responden untuk memberikan evaluasi akan item pernyataan
yang telah disajikan. Adapun penyebaran nantinya akan
dilakukan secara offline dan online bergantung terhadap
availabilitas dari setiap dinas. Setelah dilakukan penyebaran
kuesioner, maka akan dilanjut dengan mengumpulkan
kuesioner dari setiap dinas yang kemudian nanti akan direkap
menjadi sebuah data mentah hasil evaluasi responden.

Tabel 3. 14 Input, Proses, Output Aktivitas Pengumpulan Data

Input Proses/ Aktivitas Output
Kuesioner e Menyebarkan Data
valid dan kuesioner kuesioner
reliabel e Mengumpulkan dari
kembali kuesioner responden
e Merekap data hasil
responden

3.2.2.2. Pengujian Data Kuesioner

Setelah mendapatkan data dari responden, tidak boleh data
tersebut langsung dianalisis untuk menghasilkan sebuah
keputusan. Harus terlebih dahulu melewati sebuah pengujian
data, yaitu uji validitas dan reliabilitas. Uji validitas disini
mengukur Kketepatan dari data untuk mengukur apa yang
seharusnya diukur. Uji validitas disini akan menggunakan
pendekatan Pearson Correlation. Kemudian juga dilakukan
sebuah uji reliabilitas, guna dari pengujian ini untuk melihat
apakah data dapat digunakan untuk mengukur objek yang sama
akan menghasilkan hasil yang sama pula. Uji reliabilitas
penelitian ini menggunakan rumus Alpha.
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Tabel 3. 15 Input, Proses, Output Aktivitas Pengujian Data Kuesioner

Input Proses/ Aktivitas Output
Data kuesioner |e Pengujian e Datavalid dan
dari responden validitas reliabel
e Pengujian
reliabilitas

3.2.2.3. Analisa Statistika Deskriptif

Pada aktivitas analisa statistika deskriptif ini, dilakukan dengan
mengolah data dari responden yang telah melewati uji valid dan
reliabel. Mengolah data seperti menghitung mean, median,
modus, dan menghitung persebaran data berdasarkan jenis
kelamin, umur, jabatan, dll. Pengolahan data nantinya akan
dilakukan dengan bantuan aplikasi SPSS.

Tabel 3. 16 Input, Proses, Output Aktivitas Analisa Statistika Deskriptif

Input Proses/ Aktivitas Output
Data valid dan | Analisis statistik | Hasil data analisa
reliabel deskriptif deskriptif

e Sekmentasi
responden
(usia, jenis
kelamin)

e Mean

e Modus

e Keterangan
mean

3.2.2.4. Analisa Statistika Inferensial

Pada aktivitas ini akan dilakukan analisa statistika infrensial
berupa penglolahan data menggunakan Uji Multikolinearitas,
Structural Equation Modelling (SEM). Sebelum dilakukan Uji
SEM data harus valid dan reliabilitas terlebih dahulu, serta
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dilakukan uji multikolinearitas karena syarat data untuk
dilakukan Uji SEM adalah bebeas dari multikolinearitas.

Tabel 3. 17 Input, Proses, Output Aktivitas Analisa Statistika Infrensial

Input Proses Output
e Data Melakukan pengujian e Hasil
valid dan | infrensial analisis
reliabel infrensial
e Hipotesis | Uji multikolinearitas |e Hasil
awal e Analisis SEM (Outer keputusan
penelitian Model dan Inner hipotesis
Model)

3.2.3. Tahap Analisis dan Pembahasan

Tahapan Analisi dan Pembahasan merupakan tahapan terakhir
dari pengerjaan penelitian tugas akhir. Inti penting dari tahapan
ini adalah mengolah data dari responden yang valid dan
reliabel, kemudian diolah secara statistik deskriptif dan
inferensial, lalu hasil tersebut di validasi dengan Heuristic
Evaluation kepada para ahli. Dengan serangkaian pengolahan
data ini, diharapkan hasil penilitian bisa menjadi pedoman
pengembangan aplikasi E-Performance.

3.2.3.1. Hasil Analisis Hubungan

Pada poin ini nantinya akan membahas hasil dari pengujian-
pengujian yang telah dilakukan dari analisis inferensial pada
bab sebelumnya. Dalam proses ini memiliki input hasil analisis
inferensial dan pengujian hipotesis dan akan mengeluarkan
berupa deskripsi hubungan variabel-variabel yang berpengaruh.

Tabel 3. 18 Input, Proses, Output Aktivitas Hasil Analisis Hubungan

Input Proses Output
e Hasil  Uji | Hasil Penelitian | e Hasil
Inferensial Hubungan
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e Hasil Uji Antara Variabel
Hipotesis terhadap aspek
Usabilty
Aplikasi

3.2.3.2. Pengujian Heuristic Evaluation

Seblumnya telah dilakukan evaluasi dengan penilaian dari para
pengguna aplikasi E-Performance, kemudian pada tahap ini
akan dilakukan evaluasi usability oleh para ahli yang paham
akan ilmu tentang user interface (Ul). Adapun evaluasi ini
dilakukan untuk mengetahui permasalahan dalam kegunaan dan
Ul dari aplikasi. Kemudian dari permasalahan tersebut akan
dirumuskan rekomendasi-rekomendasi untuk pengembangan
aplikasi kedepannya. Adapun tahapan dalam melakukan
Heuristic Evalution sebagai berikut.

1. Briefing Session

Pada tahap Briefing Session akan dilakukan persiapan
dalan melakukan Heuristic Evaluation. Persiapan yang
dilakukan meliputi pengenalan dan penjelasan mengenai
objek yang di evaluasi, yaitu aplikasi E-Perfrormance
Pemerintah ~ Kota  Surabaya. Kemudian  juga
mempersiapkan kebutuhan dalam melakukan wawancara
kepada para ahli nantinya

2. Evaluation Period

Pada tahap Evaluation Period atau tahap kedua ini,
dilaksanakan evalusi yang dilakukan oleh para ahli sebagai
evaluator dengan mengakses dan menjelajahi aplikasi
yang kemudian akan menilai sesuai dengan prinsip dari
Heuristic Evaluation.

3. Debriefing Session

Pada tahap Debriefing Session merupakan tahap terakhir
yaitu dengan memberikan rekomendasi perbaikan atas
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kekurangan-kekurangan yang telah para ahli dapatkan
ketika mengakses aplikasi. Dimana sebagai rekomendasi

bagi pihak pengembang aplikasi.

Tabel 3. 19 Input, Proses, Output Aktivitas Pengujian Heuristic

Evaluation

Input Proses Output
Hasil analisis | Pengujian e Judgement dari
infrensial Heuristic para ahli
Hasil  keputusan | Evaluation |e Hasil prinsip
hipotesis Evalution
Pertanyaan prinsip Heuristic  dari
Heuristic Evalution para ahli
Aplikasi E- e Rekomendasi
Performance perbaikan dari
Pemerintah  Kota para ahli
Surabaya

3.2.3.3. Penyusunan Kesimpulan dan Rekomendasi Perbaikan

Tahap ini merupakan tahap terakhit dari penelitian ini, yaitu
memaparkan kesimpulan dari hasil analisis akan pengaruh
faktor-faktor penelitian terhadap usability dari aplikasi E-
Performance Pemerintah Kota Surabaya. Kemudian menyusun
usulan rekomendasi sesuai dengan tujuan dari Pemerintah Kota
Surabaya yaitu untuk mengembangkan apliksi lebih baik.
Adapun rekomendasi berasal dari yang telah disampaikan
responden dan juga dari para ahli atau expert. Sehingga
penarikan rekomendasi dapat digambarkan sebagai berikut.

Tabel 3. 20 Input, Proses, Output Aktivitas Penyusunan Kesimpulan
dan Rekomendasi Perbaikan

Input Proses Output
e Hasil analisa deskriptif | Penyusun | e  Kesimpulan
e Hasil analisa infrensial | an Hasil Evaluasi
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Hasil evaluasi
heuristic Evaluation
Rekomendasi
perbaikan dari para
ahli atau expert

kesimpul
an dan
rekomend
asi
perbaikan

Usulan
Rekomendasi
Perbaikan
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Halaman ini sengaja dikosongkan



BAB IV
PERANCANGAN

Pada bab ini akan dijelaskan mengenai tahapan-tahapan yang
termasuk ke dalam perancangan dan implementasi dari
penelitian yang dilakukan. Tahapan tersebut meliputi beberapa
tahapan yang ada pada metodologi penelitian. Tahapan
perancangan dilakukan untuk sebagai panduan dalam
menjalankan penelitian. Berikut adalah penjelasan setiap
tahapan perancangan.

4.1. Tahap Perancangan

Dalam tahap pertama ini, mempersiapkan kebutuhan akan
pelaksanaan penelitian, yakni penelitian rekam data usability
pengguna terhadap aplikasi E-Performance Pemerintah Kota
Surabaya. Adapun aktivitas-aktivitas tersebut tersampaikan
dengan penyampaian dibawah ini.

4.1.1. Definisi Tujuan Pengujian

Adapun pengujian evalusi usability aplikasi E-Performance
Pemerintah Kota Surabaya ini berangkat dari suatu masalah
bersama dengan Pemkot Surabaya lalu menghasilkan sebuah
tujuan sebagai berikut.

Tabel 4. 1 Perumusan Tujuan Pengujian

Tujuan 1:
Mengetahui evaluasi user akan penggunaan aplikasi

E-Performance dari segi kebergunaannya atau
usability.
Tujuan ini adalah untuk mengetahui bagaimana perilaku
dan pengalaman pengguna dalam menggunakan aplikasi E-
Performance. Sehingga dari penilaian tersebut dapat sebuah
hasil spesifik akan kebutuhan dari pengguna.
Tujuan 2:

97



98

Memberikan rekomendasi perbaikan untuk

pengembangan apikasi E-Performance selanjutnya.
Tujuan ini adalah untuk memberikan rekomendasi
peningkatan performa dari aplikasi E-Performance dalam
aspek usability. Sejalan dengan tujuan dari Pemkot
Surabaya yang terus memperbaiki aplikasi E-Performance
dan membutuhkan input dalam prosesnya. Dengan
menghimpun penilaian dari pengguna dan juga penilaian
dari Ul Experts, maka hal itu akan menjadi sebuah masukan
bagi pengembang aplikasi dalan meningkatkan performa
kedepannya.

4.1.2. Kebutuhan Teknis Evaluasi

Dalam melakukan penelitian terkait evaluasi usability aplikasi,
pastinya membutuhkan sebuah instrument-instrumen teknis
untuk menunjang keberhasilan. Adapun instrument tersebut
harus direncanakan dan didapatkan sebelum evaluasi terhadap
Pemerintah Kota Surabaya dilakukan. Aktivitas ini yaitu
merencanakan kebutuhan instrument tersebut, lalu
mengumpulkannya agar dapat memperlacara jalannya evaluasi
kedepan. Adapun seperti kebutuhan teknis aplikasi, dokumen,
spesifikasi sampel, dll.

4.1.2.1. Kebutuhan Material Pengujian

Demi menunjang berjalannya penelitian tugas akhir ini,
terdapat beberapa material atau instrument yang harus
disiapkan. Adapun materia atau instrument tersebut sebagai
berikut.

Tabel 4. 2 Spesifikasi Kebutuhan Teknis/Material Pengujian

No | Instrumen Spesifikasi
1 Objek Aplikasi E-Performance
Pemerintah Kota Surabaya
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2 Perangkat Keras e Laptop
e Smartphone
3 Perangkat Lunak e Microsoft Excel
Pendukung e Statistical Package
for the Social Science
(SPSS)
e SmartPLS
4 Instrumen Pengumpul | Form Kuesioner
Data
5 Informasi Kuesioner ¢ Identitas Responden
e Instruksi  Pengisian
Kuesioner
e  Butir-butir pernyataan
6 Lingkungan Survey e Offline

4.1.2.2. Kebutuhan Sample

Penelitian  evaluasi  usability aplikasi E-Performance
Pemerintah Kota Surabaya ini melibatkan pengguna dari
aplikasi itu sendiri sebagai responden untuk dimintai data akan
pengalaman mereka selama menggunakan aplikasi. Adapun
jumlah responden yang dibutuhkan diperoleh dari penggunaan
rumus dari Simple Random Salmpling yaitu rumus Slovin untuk

menghitung jumlah sampel[27].
_ N
"T1¥ Nez

Keterangan n=sampel; N= populasi; e=margin error

Dari data sekunder yang telah didapat mengenai jumlah total
pegawai negeri sipil pada lingkungan Pemerintah Kota
Surabaya, kemudian menggunakan rumus Slovin akan
menghasilkan jumlah sampel sebagai berikut:

14849
"= 1 14849x0.12

=99,33106
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Menghasilkan jumlah sampel yaitu 99,33106, dibutlatkan
keatas sehingga jumlah sampel penelitian evaluasi usability
aplikasi E-Performance ini sebesar 100 orang.

Kemudian untuk menunjang keberhasilan dan ketajaman
responden yang akan diituju, maka terdapat sebuah penentuan
atau pendefinisian kriteria pengguna untuk menjadi responden
pada penelitian evaluasi usability E-Performance ini, sebagai
berikut.

Tabel 4. 3 Spesifikasi Kebutuhan Sampel Penelitian

Spesifikasi Target Responden

Jumlah Responden 100 Orang

Kriteria Jenis Kelamin | Laki-laki dan Perempuan

Kriteria Jenis Satun Kerja Dinas di Lingkungan

Pengguna Pemerintah Surabaya

Spesifik responden Spesifik sasaran responden adalah
pegawai yang berada di tataran
teknis, yaitu:

e Pegawai tingkat Il — IV
e Admin aplikasi

Kriterian Perangkat ¢ Dinas: 80 Responden
Daerah e Inspektorat: 10 Responden
- Inspektorat

e Kecamatan: 10 Responden
- Kecamatan Genteng
- Kecamatan Sukolilo

Dari setiap faktor yang menjadi variabel penilitan tersebut, hasil
penelitian akan dikorelasikan dengan hipotesis yang
dikembangkan berdasarka keterkaitan antara lima faktor
usability terhadap keberhasilan performa aspek usability oleh
Nielsen Model. Hipotesis ini juga mencakup pengukuran dari
pengaruh setiap faktor terhadap aspek usability aplikasi dan



101

pembuktian kebenaran model Nielsen yang digunakan sebagai
acuan dalam dalam evaluasi aplikasi E-Performance
Pemerintah Kota Surabaya. Hipotesis yang telah dikembangkan
dari faktor-faktor tersebut adalah sebagai berikut:

Tabel 4. 4 Hipotesis Penelitian

Hipotesis Penelitian

H1 Faktor learnability berpengaruh secara positif dan
signifikan pada faktor usability aplikasi E-
Performance Pemerintah Kota Surabaya

H2 Faktor efficiency berpengaruh secara positif dan
signifikan pada faktor usability aplikasi E-
Performance Pemerintah Kota Surabaya

H3 Faktor memorability berpengaruh secara positif
dan signifikan pada faktor usability aplikasi E-
Performance Pemerintah Kota Surabaya

H4 Faktor errors berpengaruh secara positif dan
signifikan pada faktor usability aplikasi E-
Performance Pemerintah Kota Surabaya

H5 Faktor wuser’s satisfaction berpengaruh secara
positif dan signifikan pada faktor usability aplikasi
E-Performance Pemerintah Kota Surabaya

Kemudian akan dirilis sebuah kuesioner sebagai alat perekam
data pengalaman pengguna dalam menggunakan aplikasi E-
Performance. Sehingga dalam hasil akhir nanti untuk menguji
apakah kerangka kerja usability yang terdiri dari beberapa
variabel tersebut apakah berpengaruh ataukah tidak terhadap
kualitas aspek usability dari aplikasi E-Performance
Pemerintah Kota Surabaya.

4.1.3. Penyusunan Faktor dan Indikator Penelitian

Adapun pengujian berlanjut pada tahap evaluasi untuk validasi
hasil ujicoba penggunaan aplikasi E-Performance Pemerintah
Kota Surabaya dimana dengan menguji keberhasilan dari antar
muka aplikasi menggunakan Heuristic Evaluation atua evaluasi
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heuristik. Kemudian akan diperbandingkan antara hasil
evaluasi dari pengguna dengan hasil dari para Ul Expert untuk
validasi hasil akhir.

Tahapan dalam evaluasi heuristic ini dibagi menjadi 3 tahap,
yaitu: 1) Briefing Session tahapan pengenalan dan penjelasan
akan objek yang akan dievaluasi oleh para Ul Expert, 2)
Evaluation Period tahapan dimana pelaksanaan evaluasi
aplikasi oleh para Expert untuk menemukan masalah-masalah
pada interface aplikasi, 3) Debriefing Session yaitu tahapan
dengan memberikan solusi dan saran perbaikan untuk
meningkatkan performa interface aplikasi E-Performance
Pemerintah Kota Surabaya.

Validasi akhir nantinya akan membandingkan hasil evaluasi
pengguna dengan evaluasi dari Ul Expert sebagai validasi
akhir[5]. Dimana perbandingan ini berdasarkan pemetaan dari
indikator penelitian dari Nielsen Model yang selanjutnya akan
menjadi evaluasi oleh pengguna aplikasi dengan Nielsen’s Ten
Heuristics yang selanjutnya akan menjadi dasar evaluasi dari
para Ul Expert. Adapun pemetaan untuk validasi akhir nanti
sebagai berikut ini.

Tabel 4. 5 Pemetaan Faktor Nielsen Usability dan Prinsip Heuristic
Evaluation

No | Faktor Indikator | Prinsip Deskripsi
Usability | Usability | Heuristic
Evaluation
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Learnabil
ity

Easy to
understan
d

Match
between
system and
the real
world

Sistem harus
memberikan
informasi
menggunaka
n bahasa
yang
dipahami
pengguna,
dan bukan
sebuah
bahasa
sistem.
Informasi
yang
disajikan
dalam urutan
yang logis.

Consistency
and
standards

Sistem harus
memberikan
informasi
menggunaka
n bahasa
yang
dipahami
pengguna,
dan bukan
sebuah
bahasa
sistem.
Informasi
yang
disajikan




104

dalam urutan
yang logis.

Easy to
look for
specific
informatio
n

Help and
documentati
on

Sistem
memberikan
dokumentasi
agar
pengguna
mudah
dalam
mencari
informasi
seperti tugas
pengguna,
daftar
langkah
konkret yang
harus
dilakukan.

Easy to
identify
navigatio
nal
mechanis
m

Help and
documentati
on

Sistem
memberikan
dokumentasi
agar
pengguna
mudah
dalam
mencari
informasi
seperti tugas
pengguna,
daftar
langkah
konkret yang
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harus
dilakukan.

Efficienc
y

Easy to
reach
quickly

Flexibility
and
efficiency of
use

Sistem harus
memberikan
kemudahan
kepada
pengguna
sehingga
sistem dapat
melayani
pengguna
yang tidak
berpengalam
an maupun
yang
berpengalam
an. Sehingga
memungkink
an pengguna
dapat
menyesuaika
n tindakan
yang sering
dilakukan
pada sistem.

Easy to
navigate

Help and
documentati
on

Sistem
memberikan
dokumentasi
agar
pengguna
mudah
dalam
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mencari
informasi
seperti tugas
pengguna,
daftar
langkah
konkret yang
harus
dilakukan.

Memorab
ility

Easy to
remember

Recognition
rather than
recall

Sistem
memberikan
kemudahan
kepada
pengguna
dalam
mengingat
informasi
dari satu
bagian
dialog ke
bagian
lainnya.
Seperti
petunjuk
penggunaan
sistem harus
terlihat atau
mudah
diambil
kapan pun
diperlukan
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Easy to
restablish

Consistency
and
standards

Sistem
memberikan
standar
dimana
pengguna
nantinya
tidak perlu
bertanya-
tanya apakah
kata-kata,
situasi, atau
tindakan
yang berbeda
memiliki arti
yang sama.

Errors

Few
number of
error
detections
detected

Error
prevention

Sistem
memberikan
sebuah
desain agar
pengguna
waspada
sebelum
melakukan
sebuah task.
Dengan
memberikan
opsi
konfirmasi.

Easy to fix

Help users
recognize,
diagnose,

Sistem
menampilka
n pesan
kelasahan
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and recover
from errors

dengan
bahasa yang
sederhana
(tanpa kode),
dan
menunjukan
masalah
secara tepat,
konstruktif,
solutif.

User’s
satisfacti
on

System
pleasant
to use

Visibility of
system
status

Sistem harus
memberikan
informasi
kepada
pengguna
tentang apa
yang sedang
terjadi,
melalui
umpan balik
atau
feedback.

User
control and
freedom

Sistem
memberikan
sebuah
kemudahan
dalam
kembali dan
maju
terhadap
kondisi
seperti yang
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diinginkan.
Mendukung
fitur “undo”
dan “redo”
Comfort Aesthetic Sistem dapat
to use and menyajikan
minimalist | informasi
design yang hanya
dibutuhkan
dan tidak
mengandung
dialog atau
informasi
yang tidak
dibutuhkan
dan tidak
relevan

Pemetaan antara indikator penelitian dari Nielsen Model dan 10
Nielsen’s Heuristic ini nantinya yang akan menjadi landasan
dalam validasi dengan membandingkan hasil evaluasi
keduanya.

4.1.4. Kerangka Kerja Usability, Faktor dan Indikator
Penelitian

Dalam penelitian tugas akhir ini, yang perlu ditentukan
sebelumnya adalah kerangka kerja usability. Kerangka kerja
usability merupakan sebuah parameter untuk pengukuran aspek
usability pada aplikasi E-Performance Pemerintah Kota
Surabaya nantinya. Kerangka kerja usability ini nantinya akan
digambarkan dalam sebuah matriks yang terdapat beberapa
variabel. Setiap variabel akan mempresentasikan faktor-faktor
usability pada Nielsen Model. Sehingga untuk mengetahui
bagaimana sifat dan pengaruh dari setiap faktor usability
terhadap performa usability aplikasi E-Performance adalah
dengan melihat hasil dari kerangka kerja nantinya. Kerangka
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kerja ini nanti akan diuji dengan metode statistik inferensial.
Sehingga dengan kerangka kerja ini, juga akan diketahui
seberapa besar performa usability dari aplikasi E-Performance
Pemerintah Kota Surabaya ketika ditinjau dari Nielsen Model.
Berikut merupakan kerangka kerja konseptual usability.

[ Easy to understand

[ Easy to look for specific information

Leamability

Easy to identify navigational
mechanism

[ Easy to reach quickly

[ Easy to navigate

y—

Easy to remember

Memorability Usability
Easy to restablish

Few number of error detections
detected
Easy to fix

System pleasant to use

User's Satisfaction
Comfort to use

Gambar 4. 1 Model Usability Penelitian

Faktor usability dalam pengujian ini akan menjadi variabel
yang akan diukur nantinya. Setiap variabel akan diujikan, untuk
mengetahui apakah masing-masing variabel memiliki pengaruh
positif dan signifikan terhadap performa usability aplikasi E-
Performance Pemerintah Kota Surabaya. Sehingga tujuan dari
penggambaran kerangka kerja ini untuk menentukan faktor-
faktor apa saja yang mempengaruhi kualitas performa usability
aplikasi E-Performance.

a. Learnability, mengukur tingkat kemudahan pengguna
dalam menggunakan aplikasi untuk melakukan tugas-
tugasnya. Mengacu pada pertanyaan “Seberapa mudah
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pengguna dalam mempelajari penggunaan aplikasi E-
Performance?”

b. Efficiency, menetahui kecepatan dalam menggunakan dan
mengerjakan tugas dalam aplikasi. Mengacu pada
pertanyaan “Seberapa cepat suatu tugas dikerjakan?”

c. Memoraboility, mengetahui seberapa mudah aplikasi
untuk diingat dan digunakan kembali setelah beberapa saat
tidak digunakan. Mengacu pada pertanyaan “Bagaimana
kemampuan  pengguna  dalam  mempertahankan
pengetahuannya setelah jangka waktu tertentu?”

d. Errors, untuk mengetahui apakah ada error dalam
pengguanaan aplikasi dan apakah pengguna dapat
menyelesaikan error tersebut. “Apakah terjadi error
dalam penggunaan aplikasi dan dapat pengguna
selesaikan?”

e. User’s Satisfaction, untuk mengukur tingkat kepuasaan
pengguna dalam menggunakan aplikasi. Mengacu pada
pertanyaan ‘“Apakah pengguna puas terhadap tampilan
aplikasi?”

Setiap faktor usability tersebut akan menjadi variabel
pengujian. Setiap variabel pengujian nantinya akan diukur dan
diturunkan kembali kedalam beberapa indikator guna lebih
mendetailkan substansi hal yang diukur dari setiap variabel.
Masing-masing indikator tersebut nantinya akan diterjemahkan
ke dalam butir-butir pertanyaan yang akan diajukan kepada
responden aplikasi E-Performance Pemerintah Kota Surabaya.
Adapun indikator tersebut adalah indikator dari Nielsen Model
itu sendiri, yaitu sebagai berikut.

Tabel 4. 6 Variabel dan Indikator Penelitian

Kode Variabel Kode Indikator
Variabel Usability Indikator
L Learnability L.1 Easy to
understand
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L.2 Easy to look
for specific
information
L.3 Easy to
identify
navigational
mechanism

Ef Efficiency Ef.1 Easy to reach
quickly

Ef.2 Easy to
navigate

M Memorability M.1 Easy to
remember

M.2 Easy to
restablish

E Errors E.l Few number of
error
detections
detected

E.2 Easy to fix

S User’s S.1 System
Satisfaction pleasant to use
S.2 Comfort to use

Dari masing-masing variabel yang menjadi batasan dalam
pengukuran aspek usability, hasil pengujian tersebut akan
dikorelasikan  dengan  hipotesis yang dikembangkan
berdasarkan keterkaitan antara lima faktor aspek usability
dengan keberhasilan performa aspek usability dari aplikasi E-
Performance oleh Nielsen Model. Hipotesis ini juga mencakup
pengukuran untuk megetahui faktor usability apa yang
berpengaruh positif dan siknifikan terhadap aspek usability dari
aplikasi E-Performance Pemerintah Kota Surabaya. Hipotesis
ini dikembangkan dari masing-masing faktor, berikut hipotesis
tersebut.
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4.1.5. Detail Spesifikasi Kuesioner

Penelitian ini akan mengumpulkan data dari responden, dengan
instrument pengumpul data yang digunakan adalah kuesioner.
Kuesioner merupakan sebuah instrument pendukung dari
penelitian yang berfungsi untuk menampung dan merekam data
dari responden terhadap penilaian mereka akan usability dari
aplikasi E-Performance Pemerintah Kota Surabaya.

Dalam penyusunan sebuah kuesioner, pastinya memiliki
beberapa informasi yang akan disampaikan kepada pengguna.
Dengan harapan responden dapat mengisi kuesioner dengan
tepat dan tidak asal-asalan. Maka dari itu diperlukan
penyusunan kuesioner yang bagus dan informatif. Penyusunan
kuesioner yang akan dibuat nantinya akan sesuai atau mengacu
pada indikator yang telah ditentukan sebelumnya berdasarkan
Nielsen Model yang dikembangkan oleh Jakob Nielsen.
Adapun informasi-informasi yang akan disampaikan didalam
kuesioner seperti berikut.

Tabel 4. 7 Detail Informasi Kuesioner

No | Informasi Kuesioner Keterangan

1 Surat Jalan Izin Survei Memberikan legitimasi
bahwasannya survei
dilakukan atas

persetujuan Pemerintah
Kota Surabaya Pusat
dan mohon kesediaan

responden untuk
mengisi kuesioner.

2 Kalimat pengantar | Memberikan informasi
tentang deskripsi dan | singkat akan maksud
tujuan penelitian tujuan dari penelitian

Tugas  Akhir  yang
dilakukan

3 Identitas Responden Terdapat kolom untuk

responden bisa

menuliskan identitas
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dirinya. Seperti nama,
umur, jenis kelamin,
dari dinas, dan posisi.

Keterangan Instruksi
Pengisinan Kuesioner

Memberikan informasi
singkat tentang cara
pengisian kuesioner

Bagian 1:

Pernyataan penilaian
usability  aplikasi  E-
Performance.

Daftar penyataan
tentang usability dari
aplikasi E-Performance
yang mengacu pada
indikator penelitian
Nielsen Model.
Pernyataan ~ mengacu
pada indikator,
indikator mengacu pada
variabel. Sehingga ada 6
variabel yang diukur
yaitu, learnability,
efficiency,

memorability,  errors,
user’s satisfaction, dan
usability.

Bagian 2:
Pertanyaan terbuka

Berisikan kolom bebas
untuk responden bisa
memberikan sebuah
informasi dari aplikasi
sampai  sejauh ini.

Adapun informasi yang

dapat diisikan yaitu:

1. Saran terhadap
aplikasi E-
Performance
berdasarkan
masing-masing
faktornya.

2. Kritik dan saran
yang bersifat umum
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terhadap
pengembangan
aplikasi.

Kemudian dalam pengisian penilaian dari butir-butir
pernyataan usability, akan diisi berdasarkan nilai rasio dari
responden secara priabadi. Nilai rasio mengacu pada skala
likert.

Skala likert pertama kali dikembangkan oleh likert
menggunakan 5 buah titik respon yaitu sangat setuju, setuju,
tidak memutuskan, tidak setuju, dan sangat tidak setuju.
Penggunaannya digunakan untuk mengukur rentan tanggapan
akan suatu pernyataan yang ada[25]. Kemudian pada penlitian
ini akan menggunakan skala likert, sehingga responden dapat
menilai dengan rentan skala seperti dibawah ini.

Tabel 4. 8 Rentan Skala Likert Penelitian

No Pernyataan Penilaian
1 |2 [3 [4 |5

Pernyataan harus diisi dengan memberi nilai terhadap
kecocokan pernyataan dengan pengalaman dari responden.
Adapun interpretasi dari setiap nilai skala likert sebagai berikut.

Tabel 4. 9 Interpretasi Skala Likert

Skala Keterangan Interpretasi
Angka Angka
1 Sangat Tidak Responden merasa pernyataan
Setuju tidak terpenuhi.
2 Tidak Setuju Responden merasa pernyataan
salah.
3 Netral Responden tidak cenderung
pada pernyataan, atau biasa
saja.
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4 Setuju Responden merasa pernyataan
benar dan sesuai.
5 Sangat Setuju Responden merasa pernyataan

tersebut sangat sesuai dengan
apa yang diterima

Kemudian pernyataan usability yang akan diberikan akan
mengacu kepada variabel dan indikator dari Nielsen Model.
Terkait dengan pernyataan tersebut apa saja, seperti yang ada

dibawah ini.
Tabel 4. 10 Daftar Pernyataan pada Kuesioner
N | Kode Pernyataan Tipe
0 | Indikat Pernyataa
or n

Learnability

1 |L1 Saya dapat memahami Positif
aplikasi E-Performance
dengan mudah

2 | L1 Saya dapat memahami Positif
informasi yang disajikan
aplikasi E-Performance
dengan mudah

3 | L2 Saya dapat memperoleh Positif
informasi yang saya
butuhkan pada aplikasi E-
Performance dengan mudah

4 | L3 Saya dapat mengoperasikan | Positif
fitur dan menu pada aplikasi
E-Performance dengan
mudah

5 | L3 Saya dapat mempelajari Positif
penggunaan aplikasi E-
Performance tanpa instruksi
tertulis

Efficiency
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Ef.1

Saya dapat mengakses fitur-
fitur pada aplikasi E-
Performance dengan cepat

Positif

Ef.1

Saya dapat mendapatkan
informasi yang saya inginkan
dengan cepat

Positif

Ef.2

Saya dapat menavigasi atau
mengeksplor fitur-fitur pada
aplikasi E-Performance
dengan mudah

Positif

9

Ef.2

Saya dapat menyelesaikan
task dengan cepat

Positif

Memorability

10

M.1

Saya dapat mengingat
kembali cara mengoperasikan
aplikasi E-Performance
dengan mudah

Positif

11

M.1

Saya dapat mengingat
navigasi arah fitur-fitur
pada aplikasi E-Performance

Positif

12

M.2

Saya dapat mengingat
kembali penggunaan aplikasi
E-Performance setelah
beberapa saat tidak
menggunakannya.

Positif

Errors

13

E.l

Saya pernah menemukan
error saat menggunakan
aplikasi E-Performance

Positif

14

E.l

Saya pernah menemukan
fungsi atau fitur yang
berjalan tidak sesuai
dengan semestinya

Positif

15

E.2

Saya pernah menemukan
pemberitahuan/pesan/notifi
kasi peringatan ketika

Positif
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aplikasi E-Performance
terjadi kesalahan/error
16 | E.2 Ketika muncul Positif
pemberitahuan/pesan/notifi
kasi peringatan terjadinya
error, menandakan bahwa
aplikasi memang sedang
terjadi masalah/error
User’s Satisfaction

17 | S.1 Saya merasa senang dengan | Positif
keseluruhan tampilan
aplikasi E-Performance
18 | S.1 Pemilihan warna dan Positif
peletakan fitur tidak
membuat bingung

penggunaan
19 | S.2 Saya merasa nyaman dalam Positif
menggunakan aplikasi E-
Performance
20 | S.2 Saya merasa aplikasi E- Positif

Performance sudah
memberikan kesan puas
dalam penggunaannya

Usability
21 | U1 Secara keseluruhan aplikasi | Positif
E-Performance telah sangat
memuaskan dan sesuai
dengan ekspektasi saya.

22 | U.2 Secara keseluruhan aplikasi | Positif
E-Performance bermanfaat
dalam menunjang
manajemen Kinerja
pegawai.

4.1.6. Penyusunan Hipotesis
Hipotesis menggunakan tolak ukur, apakah faktor dalam
Nielsen Model berpengaruh positif ataukah tidak pada aspek
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Usability  aplikasi ~ E-Performance. Interpretasi  dari
“Berpengaruh Positif” yaitu faktor berkorelasi dan koefisien
korelasi adalah signifikan,dimana untuk mengetahui
signifikansi korelasi dengan menggunakan Uji T[18].

o Konstruk Hipotesis 1

Kajian pertama yang akan diuji adalah faktor learnability
apakah berpengaruh terhadap faktor usability. Penelitian
ini untuk membuktikan seberapa mudah aplikasi dapat
dipahami oleh pengguna, dengan memunculkan
learnability sebagai faktor. Faktor ini cerminan dari
pertanyaan “Seberapa mudah pengguna memahami dalam
menjalankan aplikasi?”

Hipotesis 1 (H1): Faktor learnability berpengaruh
secara positif dan signifikan terhadap aspek usability
aplikasi E-Performance Pemerintah Kota Surabaya

e Konstruk Hipotesis 2

Kajian kedua yang akan diuji adalah faktor efficiency
apakah berpengaruh terhadap faktor usability. Penelitian
ini untuk membuktikan seberapa cepat pengguna
menjalankan  tugas-tugas dari  aplikasi, dengan
memunculkan efficiency sebagai faktor. Faktor ini
cerminan dari pertanyaan “Seberapa cepat pengguna
dalam menjalankan tugas-tugas?”’

Hipotesis 2 (H2): Faktor efficiency berpengaruh secara
positif dan signifikan terhadap aspek usability aplikasi
E-Performance Pemerintah Kota Surabaya

o Konstruk Hipotesis 3

Kajian ketiga yang akan diuji adalah faktor memorability
apakah berpengaruh terhadap faktor usability. Penelitian
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ini untuk membuktikan seberapa cepat pengguna dalam
mengingat kembali keahliannya menggunakan aplikasi
saat mengunjungi aplikasi kembali, dengan memunculkan
memorability sebagai faktor. Faktor ini cerminan dari
pertanyaan “Seberapa baik pengguna mempertahankan
pengetahuannya setelah rentang waktu tertentu?”

Hipotesis 3 (H3): Faktor memorability berpengaruh
secara positif dan signifikan terhadap aspek usability
aplikasi E-Performance Pemerintah Kota Surabaya

Konstruk Hipotesis 4

Kajian keempat yang akan diuji adalah faktor errors
apakah berpengaruh terhadap faktor usability. Penelitian
ini untuk membuktikan seberapa banyak kesalaha aplikasi
yang terjadi, dengan memunculkan errors sebagai faktor.
Faktor ini cerminan dari pertanyaan “Berapa banyak
kesalahan yang dibuat, kesalahan apa yang dilakukan
pengguna dan bagaiaman kesalahan bisa teratasi?”

Hipotesis 4 (H4): Faktor errors berpengaruh secara
positif dan signifikan terhadap aspek usability aplikasi
E-Performance Pemerintah Kota Surabaya

Konstruk Hipotesis 5

Kajian kelima yang akan diuji adalah faktor uwuser’s
satisfaction apakah berpengaruh terhadap faktor usability.
Penelitian ini untuk membuktikan seberapa besar tingkat
kepuasaan pengguna dalam menggunakan interface
aplikasi, dengan memunculkan user’s satisfaction sebagai
faktor. Faktor ini cerminan dari pertanyaan “Apakah
pengguna puas menggunakan interface aplikasi?

Hipotesis 5 (H5): Faktor wuser’s satisfaction
berpengaruh secara positif dan signifikan terhadap
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aspek usability aplikasi E-Performance Pemerintah
Kota Surabaya

Tabel 4. 11 Hipotesis Penelitian

Hipotesis

Deskripsi

H1

Faktor learnability berpengaruh secara positif
dan siknifikan terhadap aspek usability
aplikasi E-Performance Pemerintah Kota
Surabaya

H2

Faktor Efficiency berpengaruh secara positif
dan siknifikan terhadap aspek usability
aplikasi E-Performance Pemerintah Kota
Surabaya

H3

Faktor memorability berpengaruh secara
positif dan siknifikan terhadap aspek usability
aplikasi E-Performance Pemerintah Kota
Surabaya

H4

Faktor errors berpengaruh secara positif dan
siknifikan terhadap aspek usability aplikasi E-
Performance Pemerintah Kota Surabaya

H5

Faktor user’s satisfaction berpengaruh secara
positif dan siknifikan terhadap aspek usability
aplikasi E-Performance Pemerintah Kota
Surabaya

4.1.7. Pengujian Instrumen Kuesioner

Sebelum melakukan pengujian instrumen kuesioner, pertama
harus menyebarkan kuesioner terlebih dahuu kebeberapa dinas
dari pemerintah Kota Surabaya sebagai sampel dalam uiji
kuesioner. Adapun pengujian kuesioner yang dilakukan adalah
uji validitas dan uji realibilitas. Uji validitas untuk melihat
apakah kuesioner valid ataukah tidak. Uji reliabilitas untuk
melihat konsistensi dari kuesioner ketika diuji dengan data yang
lebih banyak. Adapun uji validitas menggunakan rumus
Pearson Correlation dan uji reliabilitas menggunakan rumus
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Cronbach Alpha. Kemudian untuk tools yang akan digunakan
dalam pengujian ini menggunakan SPSS.

4.1.7.1. Uji Validitas Kuesioner

Uji validitas untuk mengukur sejauh mana suatu alat ukur
tersebut mengukur apa yang ingin diukur, dalam penelitian ini
alat ukur tersebut berbentuk kuesioner dan data yang diukur
yaitu data evaluasi usability apikasi E-Performance Pemerintah
Kota Surabaya. Pengujian validitas dalam penelitian ini
dilakukan dengan pendekatan Pearson Correlation. Dalam
penelitian ini dilakukan dengan tools SPSS, dengan
membandingkan nilai r-hitung dengan r-tabel[28].

Dengan artian suatu data dapat dikatakan valid ketika nilai
Pearson Correlation lebih besar dari pada nilai r-tabel. Nilai r-
tabel ditentukan berdasarkan jumlah sampel (N) yang diuji.
Dalam pengujian kuesioner kali ini menggunakan 30 sampel
yang artinya nilai r-tabel nya dengan signifikansi 0.01 adalah
0.463. Berikut merupakan perhitungan hasil uji validitas yang
telah dilakukan:

a) Uji Validitas Kuesioner pada Variabel Learnability
Hasil uji validitas variabel learnability adalah sebagai
berikut:

Tabel 4. 12 Hasil Uji Validitas Kuesioner Variabel Learnability

. Perbandingan Nilai
Indikator =—
No Pernyataan Pearso_n Nilai r- | Keterangan
Correlation | tabel
1 L.1.1 0.752 0.463 Valid
2 L.1.2 0.848 0.463 Valid
3 L.2.1 0.775 0.463 Valid
4 L.3.1 0.869 0.463 Valid
5 L.3.2 0.842 0.463 Valid

Pada tabel diatas dapat diketahui bahwa uji validitas
kuesioner pada setiap indikator variabel learnability
semuanya menunjukan hasil valid. Sehingga dapat
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disimpulan bahwa variabel learnabiliy pada instrumen
kuesioner dinyatakan valid.

Uji Validitas Kuesioner pada Variabel Efficiency
Hasil uji validitas variabel efficiency adalah sebagai
berikut:

Tabel 4. 13 Hasil Uji Validitas Kuesioner Variabel Efficiency

Indikator Perbandingan Nil_ai
No Pernyataan Pearso_n Nilai r- | Keterangan
Correlation | tabel
1 Ef.1.1 0.835 0.463 Valid
2 Ef.1.2 0.828 0.463 Valid
3 Ef.2.1 0.833 0.463 Valid
4 Ef.2.2 0.864 0.463 Valid

Pada tabel diatas dapat diketahui bahwa uji validitas

kuesioner

pada setiap

semuanya menunjukan hasil
disimpulan bahwa variabel efficiency pada instrumen
kuesioner dinyatakan valid.

indikator

variabel
valid. Sehingga dapat

efficiency

Uji Validitas Kuesioner pada Variabel Memorability
Hasil uji validitas variabel memorability adalah sebagai
berikut:

Tabel 4. 14 Hasil Uji Validitas Kuesioner Variabel Memorability

Perbandingan Nilai

No P':r(rj]')l/(;?arn Pearson Nilai r- | Keterangan
Correlation | tabel
1 M.1.1 0.881 0.463 Valid
2 M.1.2 0.884 0.463 Valid
3 M.2.2 0.882 0.463 Valid

Pada tabel diatas dapat diketahui bahwa uji validitas
kuesioner pada setiap indikator variabel memorability
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semuanya menunjukan hasil valid. Sehingga dengan
kesimpulan bahwa variabel memorability dinyatakan
valid.

d) Uji Validitas Kuesioner pada Variabel Errors
Hasil uji validitas variabel errors adalah sebagai berikut:

Tabel 4. 15 Hasil Uji Validitas Kuesioner Variabel Errors

Indikator Perbandingan Nilgi
No Pernyataan Pearso_n Nilai r- | Keterangan
Correlation | tabel
1 E.l1 0.849 0.463 Valid
2 E.1.2 0.730 0.463 Valid
3 E.2.1 0.807 0.463 Valid
4 E.2.2 0.890 0.463 Valid

Pada tabel diatas dapat diketahui bahwa uji validitas
kuesioner pada setiap indikator variabel errors semuanya
menunjukan hasil valid. Sehingga dengan kesimpulan
bahwa variabel errors dinyatakan valid.

Uji Validitas Kuesioner pada Variabel User’s Satisfaction
Hasil uji validitas variabel wuser’s satisfaction adalah
sebagai berikut:

Tabel 4. 16 Hasil Uji Validitas Kuesioner Variabel User's
Satisfaction

Indikator Perbandingan Nilgi
No Pernyataan Pearsqn Nilai r- | Keterangan
Correlation | tabel
1 S.1.1 0.933 0.463 Valid
2 S.1.2 0.956 0.463 Valid
3 S.2.1 0.890 0.463 Valid
4 S.2.2 0.887 0.463 Valid

Pada tabel diatas dapat diketahui bahwa uji validitas
kuesioner pada setiap indikator variabel user’s satisfaction
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semuanya menunjukan hasil valid. Sehingga dengan
kesimpulan bahwa variabel user’s satisfaction dinyatakan
valid.

f) Uji Validitas Kusioner pada Variabel Usability
Hasil uji validitas variabel usability adalah sebagai berikut:

Tabel 4. 17 Hasil Uji Validitas Kuesioner Variabel Usability

Indikator Perbandingan Nil_ai
No Pernyataan Pearson Nilai r- | Keterangan
Correlation | tabel
1 U.l 0.940 0.463 Valid
2 uU.2 0.923 0.463 Valid

Pada tabel diatas dapat diketahui bahwa uji validitas
kuesioner pada setiap indikator variabel usability
semuanya menunjukan hasil valid. Sehingga dengan
kesimpulan bahwa variabel usability dinyatakan valid.

4.1.7.2. Uji Reliabilitas Kuesioner

Reliabilitas adalah ukuran untuk menilai apakah alat ukur yang
digunakan mampu memberikan nilai pengukuran yang
konsisten. Dalam artian dapat dikatakan reliabel ketika nilai
pengukuran dapat konsisten ketika dipakai dalam waktu dan
jumlah kelompok yang berbeda.

Dalam penelitian ini, uji validitas yang dilakukan menggunakan
pendekatan dengan nilai Cronbach Alpha. Nilai Cronbach
Alpha bernilai positif, dan suatu data kuesioner dikatakan
reliable apabila nilai Cronbach Alpha lebih besar atau sama
dengan 0.7 (> 0.7). Semakin tinggi nilai Cronbach alpha suatu
kuesioner, maka semakin tinggi relibilitas kuesioner. Berikut
ini perhitungan uji reliabilitas yang dilakukan menggunakan
tools SPSS[29].
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Tabel 4. 18 Hasil Uji Reliabilitas Kuesioner Penelitian

No Variabel Perbandingan Nilai Keterangan
Penelitian | Cronbach | Patokan
Alpha Nilai
Relibilitas
1 | Learnability 0.858 0.7 Reliabel
2 Efficiency 0.853 0.7 Reliabel
3 | Memorability 0.809 0.7 Reliabel
4 Errors 0.829 0.7 Reliabel
5 User’s 0.936 0.7 Reliabel
Satisfaction
6 Usability 0.845 0.7 Reliabel

Berdasarkan tabel diatas dapat disimpulkan bahwa hasil uji
reliabilitas instrumen kuesioner yang dilakukan pada setiap
variabel penelitian memiliki hasil yang reliable, karena secara
keseluruhan memiliki nilai koefisien Cronbach Alpha lebih dari
0.7.



BAB V
IMPLEMENTASI

Pada bab ini akan dijelaskan mengenai dari proses perancangan
studi kasus yang telah disusun sebelumnya. Hasil yang
tercantum meliputi seperti hasil uji kuesioner, uji validitas dan
reliabilitas, analisis deskriptif dan infrensial, serta hasil evaluasi
heuristik dari para Ul Expert.

5.1.  Tahap Implementasi

Tahap implementasi dalam penelitian ini dilakukan sebuah
pengumpulan data kepada para pengguna atau user aplikasi E-
Performance Pemerintah Kota Surabaya. Dengan target sampel
sesuai yang direncanakan sebelumnya yaitu 100 responden
minimal. Kemudian dilanjut dengan uji dan analisis data seperti
yang telah direncanakan.

5.1.1 Pengumpulan Data

Dalam proses pengumpulan data ini, dilakukan secara offlline
yang kemudian dilakukan secara dua kali dalam pengumpulan
datanya, yang secara ringkas dapat dibagi sebagai berikut.

Tabel 5. 1 Hasil Pengumpulan Data Sesi 1

Keterangan Pelaksanaan Pengumpulan Data Sesi 1

- Dinas Tenaga Kerja Kota
Surabaya

- Inspektorat

Perangkat Daerah - Bagian Administrasi
Pembangunan

- Kecamatan Sukolilo

- Dinas Kesehatan

Durasi Pengumpulan | 2 Bulan (Mei — Juni)

Jumlah Responden

yang didapatkan

39 Responden

127
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Mohamad David Catur Kurniawan
(05211540000069)

Surveyor

Tabel 5. 2 Hasil Pengumpulan Data Sesi 2

Keterangan Pelaksnaan Pengumpulan Data Sesi 2

- Sekretariat DPRD Kota Surabaya

- Dinas Pemadam Kebakaran

- Dinas Kepemudaan dan Olahraga

- Dinas Kebersihan dan Ruang
Terbuka Hijau

- Dinas Perumahan Rakyat dan
Kawasan Pemukiman

- Dinas Kependudukan dan
Pencatatan Sipil

- Dinas Koperasi dan Usaha Mikro

- Dinas Perpustakaan dan
Kearsipan

Durasi Pengumpulan | 1 Bulan (November)

Jumlah Responden

yang didapatkan

Perangkat Daerah

74 Responden

Mohamad David Catur Kurniawan

Surveyor (05211540000069)

Kedua sesi pelaksanaan evaluasi dari user ini yang kemudian
data evaluasi tersebut dikumpulkan dan didokumentasikan.

Kemudian dari pelaksanaan evaluasi dari user tersebut, adapun
responden dikategorikan sesuai dengan kebutuhan pengujian
dan kebutuhan dari pengembang aplikasi. Dimana evaluasia
lebih ditekankan kepada pengguna yang dari perangkat daerah
dengan kategori “Dinas”. Berikut detail informasi
pengkategorian pengguna atau responden yang didapat.
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Realisasi Pengkategorian Responden

Jumlah Responden yang
diberi Kuesioner

130 Responden

Jumlah Responden yang
mengembalikan Kuesioner

113 Responden

Jumlah Responden missing
value

8 Responden

Jumlah Responden yang
digunakan dalam pengujian

100 Responden

. . - Pria=49
Jenis Kelamin - Wanita = 56
- <18 Tahun =0 Orang
- 18-25 Tahun =9 Orang
Umur

- 26-35 Tahun = 16 Orang
- >35 Tahun =75 Orang

Perangkat Daerah

- Sekretariat = 12 orang
- Dinas=71orang

- Inspektorat = 7 Orang
- Kecamatan = 10 orang

Status Pengguna E-
Performance

- Admin E-Performance
SKPD =30 Orang
- Non Admin =70 Orang

5.1.2

Pengujian Data Kuesioner

Pengujian yang dilakukan pada tahapan ini yaitu dengan cara
melakukan pengujian validitas dan reliabilitas. Untuk data
pengujian yang digunakan yaitu data kuesioner yang sudah
dilakukan pemeriksaan dengan menggunakan tools SPSS.
Pengujian ini dilakukan untuk mengetahui seberapa valid dan
reliabel kuesioner yang telah didapatkan. Adapun hasil dari uji
validitas dan reliabilitas sebagai berikut.
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5.1.2.1. Uji Validitas Data

Uji validitas bertujuan untuk menunjukan sejauh mana suatu
alat ukur tersebut mengukur apa yang ingin diukur, dalam
penelitian ini alat ukur tersebut berbentuk kuesioner dan data
yang diukur yaitu data evaluasi usability apikasi E-Performance
Pemerintah Kota Surabaya. Suatu alat ukur yang validitasnya
tinggi akan mempunyai kesalahan kecil, sehingga dapat
dipercaya bahwa angka yang dihasilkan merupakan angka yang
sebenarnya. Pengujian validitas dalam penelitian ini dilakukan
dengan pendekatan Pearson Correlation. Dalam penelitian ini
dilakukan dengan tools SPSS, dengan membandingkan nilai r-
hitung dengan r-tabel.

Dengan artian suatu data dapat dikatakan valid ketika nilai
Pearson Correlation lebih besar dari pada nilai r-tabel. Nilai r-
tabel ditentukan berdasarkan jumlah sampel (N) yang diuji.
Dalam penelitian ini menggunakan 100 responden yang artinya
nilai r-tabel nya dengan signifikansi 0.01 adalah 0.256. Berikut
merupakan perhitungan hasil uji validitas yang telah dilakukan:

a. Uji Validitas pada Variabel Learnability
Hasil uji validitas variabel learnability adalah sebagai
berikut:

Tabel 5. 4 Hasil Uji Validitas Data untuk Variabel Learnability

. Perbandingan Nilai
Indikator ==
No Pernyataan Pearso_n Nilai r- | Keterangan
Correlation | tabel
1 L.1.1 0.896 0.256 Valid
2 L.1.2 0.865 0.256 Valid
3 L.2.1 0.900 0.256 Valid
4 L.3.1 0.891 0.256 Valid
5 L.3.2 0.874 0.256 Valid

Pada tabel diatas dapat diketahui bahwa uji validitas pada
setiap  indikator variabel learnability semuanya
menunjukan hasil valid. Dilihat dari nilai Pearson
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Correlation pada setiap indikator lebih besar dari nilai r-
tabel. Sehingga dengan kesimpulan bahwa variabel
learnabiliy dinyatakan valid.

Uji Validitas pada Variabel Efficiency
Hasil uji validitas variabel efficiency adalah sebagai
berikut:

Tabel 5. 5 Hasil Uji Validitas Data untuk Variabel Efficiency

Indikator Perbandingan Nil_ai
No Pernyataan Pearson Nilai r- | Keterangan
Correlation | tabel
1 Ef.1.1 0.910 0.256 Valid
2 Ef.1.2 0.889 0.256 Valid
3 Ef.2.1 0.860 0.256 Valid
4 Ef.2.2 0.894 0.256 Valid

Pada tabel diatas dapat diketahui bahwa uji validitas pada
setiap indikator variabel efficiency semuanya menunjukan
hasil valid. Dilihat dari nilai Pearson Correlation pada
setiap indikator lebih besar dari nilai r-tabel. Sehingga
dengan kesimpulan bahwa variabel efficiency dinyatakan
valid.

Uji Validitas pada Variabel Memorability
Hasil uji validitas variabel memorability adalah sebagai
berikut:

Tabel 5. 6 Hasil Uji Validitas Data untuk Variabel Memorability

Indikator Perbandingan Nilgi
No Pernyataan Pearsqn Nilai r- | Keterangan
Correlation | tabel
1 M.1.1 0.930 0.256 Valid
2 M.1.2 0.917 0.256 Valid
3 M.2.2 0.908 0.256 Valid
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Pada tabel diatas dapat diketahui bahwa uji validitas pada
setiap indikator variabel ~memorability semuanya
menunjukan hasil valid. Dilihat dari nilai Pearson
Correlation pada setiap indikator lebih besar dari nilai r-
tabel. Sehingga dengan kesimpulan bahwa variabel
memorability dinyatakan valid.

Uji Validitas pada Variabel Errors

Hasil uji validitas variabel errors adalah sebagai berikut:

Tabel 5. 7 Hasil Uji Validitas Data untuk Variabel Errors

Indikator Perbandingan Nilgi
No Pernyataan Pearso_n Nilai r- | Keterangan
Correlation | tabel
1 E.1.1 0.906 0.256 Valid
2 E.1.2 0.888 0.256 Valid
3 E.2.1 0.931 0.256 Valid
4 E.2.2 0.921 0.256 Valid

Pada tabel diatas dapat diketahui bahwa uji validitas pada
setiap indikator variabel errors semuanya menunjukan
hasil valid. Dilihat dari nilai Pearson Correlation pada
setiap indikator lebih besar dari nilai r-tabel. Sehingga
dengan kesimpulan bahwa variabel errors dinyatakan
valid.

Uji Validitas pada Variabel User’s Satisfaction
Hasil uji validitas variabel wuser’s satisfaction adalah
sebagai berikut:

Tabel 5. 8 Hasil Uji Validitas Data untuk Variabel User's
Satisfaction

. Perbandingan Nilai
Indikator =—
No A Pearson Nilai r- | Keterangan
y Correlation | tabel
1 S.1.1 0.942 0.256 Valid
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2 S.1.2 0.928 0.256 Valid
3 S.21 0.930 0.256 Valid
4 S.2.2 0.923 0.256 Valid

Pada tabel diatas dapat diketahui bahwa uji validitas pada
setiap indikator variabel wuser’s satisfaction semuanya
menunjukan hasil valid. Dilihat dari nilai Pearson
Correlation pada setiap indikator lebih besar dari nilai r-
tabel. Sehingga dengan kesimpulan bahwa variabel user’s
satisfaction dinyatakan valid.

Uji Validitas pada Variabel Usability
Hasil uji validitas variabel usability adalah sebagai berikut:

Tabel 5. 9 Hasil Uji Validitas Data untuk Variabel Usability

Indikator Perbandingan Nil_ai
No Pernyataan Pearson Nilai r- | Keterangan
Correlation | tabel
1 U.l 0.966 0.256 Valid
2 uU.2 0.960 0.256 Valid

Pada tabel diatas dapat diketahui bahwa uji validitas pada
setiap indikator variabel usability semuanya menunjukan
hasil valid. Dilihat dari nilai Pearson Correlation pada
setiap indikator lebih besar dari nilai r-tabel. Sehingga
dengan kesimpulan bahwa variabel usability dinyatakan
valid.

5.1.2.2. Uji Reliabilitas Data

Reliabilitas adalah ukuran untuk menilai apakah alat ukur yang

digunakan mampu memberikan nilai

pengukuran yang

konsisten. Dalam artian dapat dikatakan reliabel ketika nilai
pengukuran dapat konsisten ketika dipakai dalam waktu dan
jumlah kelompok yang berbeda.

Dalam penelitian ini, uji validitas yang dilakukan menggunakan
pendekatan dengan nilai Cronbach Alpha. Nilai Cronbach
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Alpha bernilai positif, dan suatu data kuesioner dikatakan
reliable apabila nilai Cronbach Alpha lebih besar atau sama
dengan 0.7 (> 0.7). Semakin tinggi nilai Cronbach alpha suatu
kuesioner, maka semakin tinggi relibilitas kuesioner. Berikut
ini perhitungan uji reliabilitas yang dilakukan menggunakan
tools SPSS:

Tabel 5. 10 Hasil Uji Reliabilitas Data

No Variabel Perbandingan Nilai Keterangan
Penelitian | Cronbach | Patokan
Alpha Nilai
Relibilitas
1 Learnability 0.920 0.7 Reliabel
2 Efficiency 0.911 0.7 Reliabel
3 Memorability 0.900 0.7 Reliabel
4 Errors 0.932 0.7 Reliabel
5 User’s 0.948 0.7 Reliabel
Satisfaction
6 Usability 0.920 0.7 Reliabel

Berdasarkan tabel diatas dapat disimpulkan bahwa hasil uji
reliabilitas yang dilakukan pada setiap variabel penelitian
memiliki hasil yang reliable, karena secara keseluruhan
memiliki nilai koefisien Cronbach Alpha lebih dari 0.7.

5.1.2.3. Ringkasan Hasil Pengujian Data Kuesioner

Kuesioner yang baik untuk dibuat sebuah penelitian adalah
kuesioner yang telah lulus dalam uji validitas dan reliabilitas.
Berikut ringkasan dari hasil pengujian tersebut:

Tabel 5. 11 Ringkasan Hasil Pengujian Data

Variabel Validitas Reliabilitas
Yes No Yes No
Learnabiliy \ \
Efficiency \ \
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Memorability \ \
Errors N v
User’s N N

Satisfaction
Usability \ \

Dengan pengukuran validitas menggunakan perbandingan nilai
Peason Correlation dengan nilai r-tabel, dimana katika nilai
Person Correlation lebih dari nilai r-tabel maka variabel
tersebut dinyatakan valid. Untuk pengukuran reliabilitas
menggunakan perbandingan nilai Cronbach Alpha dengan nilai
patokan 0.6. Dinyatakan reliabel ketika nilai Cronbach Alpha
lebih dari atau sama dengan 0.6.

Dengan demikian, hasil pengujian masing-masing itemn yang
terdapat pada lima variabel di kuesioner telah dinyatakan valid
dan reliabel, sehingga penelitian ini dapat dilanjutkan untuk
diolah sesusai tujuan penelitian ini, yaitu mengukur pengaruh
akan variabel dan indikatornya (L, Ef, M, E, S) terhadap
usability aplikasi E-Performance (U).

5.1.3 Analisa Statistika Deskriptif

Setalah dari pengujian validitas dan reliabilitas pada aplikasi E-
Performance Pemerintah Kota Surabaya, selanjutnya dilakukan
sebuah analisa statistika  deskriptif untuk  mencari
kecenderungan dari para responden akan demografi, mean,
median, dan modus dari data hasil pengisian kuesioner.
Kemudian pada tahap ini ada pula dilakukan sebuah tabulasi
data responden melalui pengukuran demografi mereka. Dalam
analisis ini akan menggunakan sebuah tools analisis statistik
yaitu SPSS. Berikut ini adalah hasil perhitungan nilai statistik
deskriptif berdasarkan indikator yang terdapat pada faktor
usability oleh Nielsen Model.
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5.1.3.1 Demografi Responden

Dari gambaran demografi responden dapat diketahui
karakteristik responden yang menjadi sampel dalam penelitian
tugas akhir evaluasi aplikasi E-Performance Pemerintah Kota
Surabaya, yang meliputi jenis kelamin, umur responden, jenis
perangkat daerah, dan tingkatan PNS dari responden. Sehingga
diketahui hasil persebaran sampel dalam penelitian tugas akhir
ini. Berikut hasil dan grafik karakteristik responden sebagai
berikut.

JENIS KELAMIN

Pria

46%

Wanita
54%

Gambar 5. 1 Grafik Persebaran Demografi Responden Berdasarkan
Jenis Kelamin

Berdasarkan gambar 5.1 diatas dapat diketahui bahwa 54%
responden adalah wanita, dan sisanya adalah pria sebanya 46%.
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Umur
kurang dari IEI

05 I

skurangdaril@ w 18-25 = 25-35 = lebih dari 35

Gambar 5. 2 Grafik Persebaran Demografi Responden Berdasarkan
Umur

Dari gambar 5.2 diatas menunjukan bahwa kebanyakan
responden adalah orang-orang yang memiliki umur lebih dari
35. Selanjutnya sebanyak 16% yang memiliki umur dari range
26-35, sebanyak 9% yang berumur dalam range 18-25, dan 0%
untuk yang memiliki umur dibawah 18.

PERANGKAT DAERAH
Kecamatan, 10, Sekretariat
10% Daerah, 12, 12%

RSUD, 0, 0% _.
Inspektorat, 7, 7%

Badan, 0, 0% ___

Dinas, 71, 71%

Gambar 5. 3 Grafik Persebaran Demografi Responden Berdasarkan
Jenis Perangkat Daerah



138

Dari gambar 5.3 diatas menunjukan persebaran akan jenis
perangkat daerah responden. Sebagian besar merupakan dari
Dinas dengan presentase 71,71%, kemudian sebanyak 10,10%
dari secretariat. Selain itu dari inspektorat sebanyak 7,7% dan
sebanyak 0% dari RSUD dan badan.

Tingkatan PNS

Pegawai Tingkat 3
24%

Pegawai Tingkat 2
24%

m Admin SXPD m Pegawai Tingkat 1 m Pegawai Tingkat 2
Pegawai Tingkat 3 m Pegawai Tingkat 4 m Super Admin

Gambar 5. 4 Grafik Persebaran Demografi Responden Berdasarkan
Tingkatan PNS

Gambar 5.4 diatas menunjukan bahwa sebanyak 30%
merupakan admin aplikasi pada perangkat daerahnya.
Kemudian sebanyak 24% responden merupakan pegawai
tingkat 2, dan 24% juga dari pegawai tingkat 3. Sebanyak 17%
adalah mereka yang sebagai pegawai tingkat 4 dan sebanyak
5% merupakan pegawai tingkat 1.

5.1.3.2 Deskriptif numerik variabel usability

Dalam proses penghitungan statistik deskriptif, terdapat
deskriptif numerik. Yaitu untuk mengetahui kondisi sample
dengan menggunakan angka. Juga bertujuan untuk mengeahui
distribusi jawaban responden dalam menjawab pernyataan-
pernyataan penelitian. Sehingga output dalam langkah ini yaitu
mean, median, dan modus pada masing-masing variabel yang
meliputi indikator dari variabel tersebut.
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Mean atau rata-rata menunjukan tingkat persetujuan
responden secara keseluruhan terhadap suatu pernyataan
yang diberikan. Mencari rentang kategori mean sebagai
berikut.

Nilai tertinggi — Nilai terendah
Interval =

Banyaknya kelas

Sehingga didapatkan hasil:

5—-1
Interval = 5 =08

Berdasarkan perhitungan diatas, maka didapatkan
interval rata-rata pada setiap skala yang kemudian akan
digunakan untuk mengukur distribusi jawaban.

Tabel 5. 12 Interpretasi dari Interval Rata-rata

Interval rata-rata Interpretasi
1,00<x<1,80 Responden menyatakan
sangat tidak setuju
1,80 <x<2,60 Responden menyatakan
tidak setuju
260<x<3,40 Responden menyatakan
netral
3,40<x<4,20 Responden menyatakan
setuju
4,20 <x<5,00 Responden menyatakan
sangat setuju

Median merupakan nilai tengah dari sebuah data
Modus merupakan nilai yang sering muncul dalam
sebuah data. Merepresentasikan jawaban terbanyak yang
responden berikan pada setiap pernyataan.

5.1.3.2.1  Variabel Learnability

Deskriptif numerik dari jawaban responden pada variabel
learnability untuk masing-masing indikator sebagai berikut:
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Tabel 5. 13 Rekapitulasi Jawaban Responden Variabel Learnability

Kode Distribusi Jawaban Rata-rata
Pernyataan | 1 2 3 4 5

L.1.1 0 1 6 45 48 4,40

L.1.2 0 3 6 49 42 4,30

L.2.1 1 3 7 47 42 4,26

L.3.1 0 0 11 45 44 4,33

L.3.2 2 9 14 39 36 3,98

4,25

Berdasarkan tabel 5.13 diatas dapat diketahui bahwa rata-rata
nilai jawaban yang paling banyak responden pilih adalah nilai
4 dan 5, dengan artian responden cenderung menyetujui

pernyataan-pernyataan kuesioner

untuk penilaian faktor

learnability. Sehingga dapat diketuhi:

Tabel 5. 14 Hasil Rata-rata Indikator Variabel Learnability

Indikator Interpretasi Hasil Deskriptif
Easy to Responden cenderung sangat setuju
understand dengan kemudahan dalam memahami

aplikasi E-Performance, dengan rata-rata
4,35

Easy to look for
specific
information

Responden cenderung sangat setuju
dengan kemudahan dalam mencar
infomasi yang spesifik pada aplikasi E-
Performance, dengan rata-rata 4,26

Easy to identify
navigational
mechanism

Responden cenderung setuju dengan
kemudahan mekanisme navigasi dari
aplikasi E-Performance, dengan rata-rata
4,15

Hal ini menunjukan bahwasannya responden cenderung sangat
setuju jika aplikasi E-Performance memiliki sifat-sifat
learnability dengan rata-rata penilaian keseluruhan adalah 4,25.
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Dimana nilai rata-rata ini terdapat pada interval 4,20 < x < 5,00,
sehingga menunjukan bahwa rata-rata responden sangat setuju
dengan pernyataan-pernyataan yang terdapat pada variabel
learnability.

Rata-rata Variabel Learnability = 4,25 (Sangat setuju)
“Kemudahan dalam mempelajari penggunaan aplikasi E-
Performance Pemerintah kota Surabaya, kemudahan dalam
menemukan informasi yang spesifik dan kemudahan
mempelajari mekanisme navigasi aplikasi E-Performance”

5.1.3.2.2  Variabel Efficiency

Deskriptif numerik dari jawaban responden pada variabel
learnability untuk masing-masing indikator sebagai berikut:

Tabel 5. 15 Rekapitulasi Jawaban Responden Variabel Efficiency

Kode Distribusi Jawaban Rata-rata
Pernyataan | 1 2 3 4 5
Ef.1.1 0 2 11 47 40 4,25
Ef.1.2 0 3 10 56 31 4,15
Ef.2.1 0 2 19 50 29 4,06
Ef.2.2 1 1 16 50 32 4,11
4,14

Berdasarkan tabel 5.15 diatas dapat diketahui bahwa rata-rata
nilai jawaban yang paling banyak responden pilih adalah nilai
4 dan 5, dengan artian responden cenderung menyetujui
pernyataan-pernyataan kuesioner untuk penilaian faktor
efficiency. Sehingga dapat diketuhi:

Tabel 5. 16 Hasil Rata-rata Indikator Variabel Efficiency

Indikator Interpretasi Hasil Deskriptif
Easy to reach Responden cenderung sangat setuju
quickly dengan kemudahan dalam memperoleh
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informasi, fitur, dan menyelesaikan task
dengan cepat pada aplikasi E-
Performance. Dengan rata-rata 4,20
Easy to navigate | Responden cenderung setuju dengan
kemudahan menavigasi dirinya terhadap
penggunaan aplikasi E-Performance,
dengan rata-rata 4,09

Hal ini menunjukan bahwasannya responden cenderung setuju
jika aplikasi E-Performance memiliki sifat-sifat efficiency
dengan rata-rata penilaian keseluruhan adalah 4,14. Dimana
nilai rata-rata ini terdapat pada interval 3,40 < x < 4,20,
sehingga menunjukan bahwa rata-rata responden setuju dengan
pernyataan-pernyataan yang terdapat pada variabel efficiency.

Rata-rata Variabel Efficiency = 4,14 (Setuju)
“Kemudahan dalam memperoleh informasi, fitur dan
menavigasi diri dalam penggunaan aplikasi E-Performance
Pemerintah Kota Surabaya dengan cepat.”

5.1.3.2.3  Variabel Memorability

Deskriptif numerik dari jawaban responden pada variabel
learnability untuk masing-masing indikator sebagai berikut:

Tabel 5. 17 Rekapitulasi Jawaban Responden Variabel Memorability

Kode Distribusi Jawaban Rata-rata
Pernyataan 1 2 3 4 5
M.1.1 1 1 10 48 40 4,25
M.1.2 1 1 12 53 33 4,16
M.2.2 1 8 11 46 34 4,04
4,15

Berdasarkan tabel 5.17 diatas dapat diketahui bahwa rata-rata
nilai jawaban yang paling banyak responden pilih adalah nilai
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4 dan 5, dengan artian responden cenderung menyetujui
pernyataan-pernyataan kuesioner untuk penilaian faktor
memorability. Sehingga dapat diketuhi:

Tabel 5. 18 Hasil Rata-rata Indikator Variabel Memorability

Indikator Interpretasi Hasil Deskriptif
Easy to Responden cenderung sangat setuju
remember dengan kemudahan dalam mengingat

penggunaan aplikasi E-Performance.
Dengan rata-rata 4,21.

Easy to Responden cenderung setuju dengan
restablish kemudahan mengakses ulang aplikasi E-
Performance dalam jangka waktu
tertentu. Dengan rata-rata 4,04,

Hal ini menunjukan bahwasannya responden cenderung setuju
jika aplikasi E-Performance memiliki sifat-sifat memorability
dengan rata-rata penilaian keseluruhan adalah 4,15. Dimana
nilai rata-rata ini terdapat pada interval 3,40 < x < 4,20,
sehingga menunjukan bahwa rata-rata responden setuju dengan
pernyataan-pernyataan  yang terdapat pada variabel
memorability.

Rata-rata Variabel Memorability = 4,15 (Setuju)
“Kemudahan dalam mengingat cara penggunaan aplikasi E-
Performance dan kemudahan dalam mengakses kembali
aplikasi dalam jangka waktu tertentu”

5.1.3.2.4  Variabel Errors

Deskriptif numerik dari jawaban responden pada variabel
learnability untuk masing-masing indikator sebagai berikut:

Tabel 5. 19 Rekapitulasi Jawaban Responden Variabel Errors

Kode Distribusi Jawaban
Pernyataan | 1 | 2 | 3 | 4

| 5 Rata-rata
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E.l1l 8 19 26 31 16 3,28
E.1.2 12 24 29 24 11 2,98
E.2.1 10 18 22 34 16 3,28
E.2.2 11 17 21 34 17 3,29
3,21

Berdasarkan tabel 5.19 diatas dapat diketahui bahwa rata-rata
nilai jawaban yang paling banyak responden pilih adalah nilai
4, dengan artian responden cenderung menyetujui pernyataan-
pernyataan kuesioner untuk penilaian faktor errors. Sehingga
dapat diketuhi:

Tabel 5. 20 Hasil Rata-rata Indikator dari Variabel Errors

Indikator Interpretasi Hasil Deskriptif

Few number of | Responden cenderung netral dengan
errors detected | ditemukannya sejumlah error pada
aplikasi E-Performance. Dengan rata-rata
3,13.

Easy to fix Responden cenderung netral dengan
kemudahan dalam memperbaiki errors
pada aplikasi E-Performance ketika
ditemui. Dengan rata-rata 3,29.

Hal ini menunjukan bahwasannya responden cenderung netral
jika aplikasi E-Performance memiliki sifat-sifat errors dengan
rata-rata penilaian keseluruhan adalah 3,21. Dimana nilai rata-
rata ini terdapat pada interval 2,60 < x < 3,40, sehingga
menunjukan bahwa rata-rata responden netral dengan
pernyataan-pernyataan yang terdapat pada variabel errors.

Rata-rata Variabel Errors = 3,21 (Netral)

“Terdapat beberapa error terdeteksi dan kemudahan dalam
memperbaiki error pada aplikasi E-Performance Pemerintah
Kota Surabaya”
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5.1.3.25  Variabel User’s Satisfaction

Deskriptif numerik dari jawaban responden pada variabel
learnability untuk masing-masing indikator sebagai berikut:

Tabel 5. 21 Rekapitulasi Jawaban Responden Variabel User's
Satisfaction

Kode Distribusi Jawaban Rata-rata
Pernyataan | 1 2 3 4 5
S.1.1 1 1 14 49 35 4,16
S.1.2 1 1 14 50 34 4,15
S.2.1 1 1 12 51 35 4,18
S.2.2 1 2 13 46 38 4,18
4,17

Berdasarkan tabel 5.21 diatas dapat diketahui bahwa rata-rata
nilai jawaban yang paling banyak responden pilih adalah nilai
4 dan 5, dengan artian responden cenderung menyetujui
pernyataan-pernyataan kuesioner untuk penilaian faktor user’s
satisfaction. Sehingga dapat diketuhi:

Tabel 5. 22 Hasil Rata-rata Indikator dari VVariabel User's Satisfaction

Indikator Interpretasi Hasil Deskriptif
System pleasant | Responden cenderung setuju dengan
to use aplikasi E-Performance yang

memberikan  kesan  menyenangkan.
Dengan rata-rata 4,16.

Comforttouse | Responden cenderung setuju dengan
kenyamanan  dalam  menggunakan
aplikasi E-Performance. Dengan rata-rata
4,18.

Hal ini menunjukan bahwasannya responden cenderung setuju
jika aplikasi E-Performance memiliki sifat-sifat user’s
satisfaction dengan rata-rata penilaian keseluruhan adalah 4,17.
Dimana nilai rata-rata ini terdapat pada interval 3,40 <x < 4,20,
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sehingga menunjukan bahwa rata-rata responden setuju dengan
pernyataan-pernyataan yang terdapat pada variabel wser’s
satisfaction.

Rata-rata Variabel User’s Satisfaction = 4,17 (Setuju)
“Aplikasi  memberikan  kesan  menyenangkan dan
kenyamanan dalam penggunaan”

5.1.3.2.6  Variabel Usability

Deskriptif numerik dari jawaban responden pada variabel
learnability untuk masing-masing indikator sebagai berikut:

Tabel 5. 23 Rekapitulasi Jawaban Responden Variabel Usability

Kode Distribusi Jawaban
Pernyataan | 1 2 3 4 5
u.l 2 16 51 30 4,07
u.2 0 1 16 48 35 4,17
4,12

Rata-rata

(B

Berdasarkan tabel 5.23 diatas dapat diketahui bahwa variabel
usability memiliki nilai rata-rata 4,12. Nilai tersbut terletak
pada interval 3,40 < x < 4,20, sehingga menunjukan bahwa
responden cenderung setuju dengan pernyataan-pernyataan
yang terdapat pada variabel usability.

Rata-rata Variabel Usability= 4,12 (Setuju)

“Secara keseluruhan antar muka aplikas E-Performance
Pemerintah Kota Surabaya mudah untuk dipahami dan
pengguna merasa senang dengan keseluruhan tampilan
aplikasi”

5.1.3.2.7 Ringkasan Hasil Statistika Deskriptif Numerik

Dari keseluruhan hasil pengolahan data kuesioner, berikut
merupakan ringkasan yang mendiskripsikan nilai rata-rata,
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median dan modus untuk setiap indikator pada variabel

usability.

Tabel 5. 24 Ringkasan Hasil Statistika Deskriptif Numerik

use

Variabel Indikator Mean | Modus | Keterangan
Learnability | Easy to 435 | 4,00 Sangat

understand Setuju

Easy to look | 4,26 | 4,00 Sangat

for specific Setuju

information

Easy to 4,15 | 4,00 Setuju

identify

navigational

mechanism

Rata-rata Learnability = 4,25 | Sangat

Setuju

Efficiency Easy to 4,20 |4,00 Sangat

reach Setuju

quickly

Easy to 4.09 |4,00 Setuju

navigate

Rata-rata Efficiency = 4,14 Setuju
Memorability | Easy to 421 |4 Sangat

remember Setuju

Easy to 404 |4 Setuju

restablish

Rata-rata Memorability = 4,15 | Setuju
Few Errors Few number | 3,13 | 3,00 Netral

of errors dan

detected 4,00

Easy to fix 3,29 | 4,00 Netral

Rata-rata Errors = 3,21 Netral
User’s System 4,16 | 4,00 Setuju
Satisfaction | pleasant to
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Comfort to 4,18 | 4,00 Setuju
use
Rata-rata User’s Satisfaction | Setuju
= 4,17

Usability Rata-rata Usability = 4,12 Setuju

5.1.4 Analisa Statistika Inferensial

Analisa statistika inferensial mengelola data secara statistik
secara sampel yang lebih sedikit menjadi sebuah kesimpulan
yang lebih umum untuk sebuah populasi. Penelitian inferensial
diperlukan jika peneliti memiliki keterbatas dana sehingga
untuk lebih efisien penelitian yang dilakukan. Analisa
inferensial yang akan dilakukan yaitu Structural Equation
Modelling — Partial Least Square dengan bantuan software
SmartPLS. Sehinga diketahui nanti hubungan antara variabel
dependent dan variabel independent. Berikut hasil analisis
inferensial yang telah dilakukan.

5.1.4.1 Uji Multikolinearitas

Uji multikolinearitas bertujuan untuk melihat antara satu
dengan variabel lainnya tidak berhubungan secara sempurna
(independen), sehingga perlu dibuktikan secara statistik lewat
uji multikolinieritas. Uji multikolinearitas yang dilakukan yaitu
menghitung nilai varian inflation factor (VIF). Variabel yang
tidak terdapat multikolinieritas yaitu yang nilai VIF < 10.
Berikut merupakan hasil perhitungan nilai VIF[30].

Tabel 5. 25 Hasil Uji Multikolinearitas

No Variabel VIF <10 Keterangan

1 Learnability 5,289 Tidak ada
multikolinearitas

2 Efficiency 6,858 Tidak ada
multikolinearitas

3 Memorability 5,096 Tidak ada
multikolinearitas
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4 Errors 1,011 Tidak ada
multikolinearitas

5 User’s Satisfaction 3,291 Tidak ada
multikolinearitas

Dari tabel __ diatas menunjukan bahwa antara satu variabel
dengan variabel lainnya tidak terdapat multikolinearitas. Dilihat
dari nilai VIF setiap variabel kurang dari standar yaitu 10.

5.2.2.2 Measurement Model (Outer Model)

Measurement Model atau Outer Model merupakan model
dimana terhubungnya setiap variabel dengan indikatornya
masing-masing. Pengukuran yang dilakukan adalah validitas
secara model dimana terdapat uji convergent validity dan
convergent validity.[30].

5.2.2.2.1 Convergent Validity

Pengujian validitas outer model dengan convergent validity
yaitu mengukur valid suatu indikator secara konvergen. Ada du
acara dalam mengukur convergent validity, yaitu diukur dari
nilai loading factornya dan dari nilai average variance
extracted (AVE). Berikut hasil pengukuran tersebut[30].

a. Berdasarkan nilai loading factor
Suatu indikator dapat dikatakan valid secara konvergen
jika nilai loading factor lebih dari atau sama dengan 0.7 (>
0.7). Berikut ini merupakan hasil dari pengujian
convergent validity pada outer model=

Tabel 5. 26 Rekapitulasi Nilai Loading Factor

. Kode Loading
Indikator Pernyataan | Factor Keterangan
Learnability
Easy to L.1.1 0.919 Valid
Understand | L.1.2 0.880 Valid
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Easy to look | L.2.1 0.899 Valid
for specific
information
Easy to L.3.1 0.892 Valid
identify L.3.2 0.841 Valid
navigational
mechanism
Efficiency
Easy to Ef.1.1 0.921 Valid
reach Ef.1.2 0.902 Valid
quickly
Easy to Ef.2.1 0.845 Valid
navigate Ef.2.2 0.884 Valid
Memorability
Easy to M.1.1 0.940 Valid
remember M.1.2 0.930 Valid
Easy to M.2.2 0.886 Valid
reestablish
Errors

Few number | E.1.1 0.872 Valid
of error _
detections E.1.2 0.839 Valid
detected
Easy to fix E.2.1 0.959 Valid

E.2.2 0.949 Valid

User’s Satisfaction
System S.1.1 0.938 Valid
pleasantto | S.1.2 0.922 Valid
use
Comfortto | S.2.1 0.935 Valid
use S.2.2 0.928 Valid
Usability

Usability u.l 0.968 Valid

U.2 0.958 Valid
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Dari tabel 5.26 diatas dapat diketahui bahwasannya secara
konvergen, semua indikator pada variabel laten
learnability, efficiency, memorability, errors, user’s
satisfaction, usability dapat dikatakan valid. Dimana
dibuktikan dengan nilai loading factor secara model lebih
dari atau sama dengan 0.7.

b. Berdasarkan nilai AVE
Dalam convergent validity berdasarkan nilai AVE,
justifikasi bahwasannya variabel dikatakan valid ketika
nilai AVE lebih dari 0.5 (> 0.5).

Tabel 5. 27 Nilai AVE

Variabel Nilai AVE Keterangan
Learnability 0.786 Valid
Efficiency 0.789 Valid
Memorability 0.844 Valid
Errors 0.821 Valid
User’s 0.866 Valid
Satisfaction
Usability 0.927 Valid

Dari tabel 5.27 diatas dapat diketahui bahwasannya setiap
variabel laten learnability, efficiency, memorability,
errors, user’s satisfaction, usability dinyatakan valid
dalam pengukuran discriminant validity berdasarkan nilai
AVE.

5.2.2.2.2 Discriminant Validity

Discriminant Validity bertujuan untuk melihat bahwasannya
setiap variabel laten tidak memiliki korelasi dengan variabel
yang tidak ada hubungannya. Dalam mengukur discriminant
validity yaitu membandingkan nilai dari cross loading setiap
indikator. Berikut merupakan perhitungan discriminant validity
yang telah dilakukan[30].

a. Berdasarkan perbandingan nilai cross loading



152

Dalam discriminant validity berdasarkan nilai cross
loading, justifikasi indikator dikatakan valid jika nilai
cross loading ke variabel sendiri tertinggi dari pada ke
variabel lainnya.

Kede |Learnability|Efficiency [Memaorability|Errors Use_r's R Usability
Satisfaction
L11 0.919 0.852 0.780 0.148 0.785 0.704
L12 0.880 0.740 0.704 0.004 0.687 0.575
L2.1 0.899 0.798 0.791 0.083 0.695 0.587
L3.1 0.892 0.797 0.755 0.043 0.677 0.570
L3.2 0.841 0.729 0.725 0.001 0.620 0.556
Ef.1.1 0.842 0.921 0.788 0.147 0.778 0.700
Ef.1.2 0.779 0.202 0.760 0.010 0.753 0.679
Ef2.1 0.725 0.845 0.731 0.037 0.624 0.545
Ef22 0.798 0.884 0.846 0.093 0.743 0.573
IM.J.] 0.794 0.833 0.940 0.146 0.763 0.676
M.1.2 0.814 0.846 0.950 0.039 0.772 0.675
M.2.2 0.726 0.735 0.886 0.047 0.659 0.616
E11 -0.042 -0.053 -0.082 0.872 -0.060 0.165
E12 -0.014 0.003 0.016 0.839 -0.050 0.125
E.2.1 0.112 0.127 0.145 0.959 0.155 0.306
E.2.2 0.102 0.126 0.139 0.949 0.158 0.299
5.1.1 0.654 0.709 0.704 0.110 0.938 0.697
512 0.721 0.730 0.729 0.056 0.922 0.676
5.2.1 0.780 0.810 0.774 0.087 0.935 0.782
5.2.2 0.758 0.788 0.754 0.099 0.928 0.825
Ul 0.697 0.736 0.737 0.280 0.822 0.968
Uz 0.606 0.623 0.632 0.245 0.724 0.958

Gambar 5. 5 Nilai Cross Loading

Dari gambar rekap data cross loadings diatas dapat
diketahui bahwasannya, nilai cross loading tertinggi dari
setiap pernyataan indikator yaitu nilai cross loading yang
ke variabel latennya masing-masing. Sehingga dapat
dijustifikasi kalau semua variabel valid dalam
discriminant validity berdasarkan nilai cross loadings.

Berdasarkan Nilai Square Root dari AVE

Fornell dan larcker telah meneliti bahwasannya nilai akar
atau square root dari AVE dapat dijadikan untuk
mengukur discriminant validity. Dimana sebuah variabel
dalam dinyatakan valid ketika nilai dari square root nya
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lebih besar atau sama dengan dari nilai laten variabel
correlation ke semua variabel. Berikut hasil perhitungan
perbandingan antara square root dengan laten variabel
correlation.

Tabel 5. 28 Nilai Square Root dari Nilai AVE

Lea‘r‘ Effici Mem. Error Usgr's Usab
nabili —_— orabi . Satisfa ity
ty lity ction
Learnabi
lity 089 | 0.89| 0.85| 0.07 0.79 | 0.68
Efficienc
y 0.89 | 0.89| 0.08| 0.08 0.82| 0.71
Memora
bility 0.85| 0.08| 0.92 | 0.09 0.8 0.71
Errors 0.07 | 0.08| 0.09| 0.91 0.09 | 0.27
User's
Satisfati
on 0.79 | 0.82 0.8 | 0.09 093 | 0.81
Usability | 0.68 | 0.71 | 0.71| 0.27 0.81 | 0.96

Dari tabel 5.28 diatas dapat diketahui bahwasannya bahwa
nilai square root dari semua variabel telah melebihi atau
sama dengan dari nilai laten variabel correlation ke
variabel yang lain. Sehingga dapat dikatakan variabel
learnability, efficiency, memorability, errors, user’s
satisfaction, usability valid.

5.2.2.2.3 Composite Reliability

Pengujian selanjutnya yaitu composite reliability, merupakan
pengujian untuk mengukur relibilitas variabel secara model.
Adapun pengukuran dilakukan dengan menggunakan nilai
composite reliability. Suatu variabel dinyatakan reliabel ketika
nilai composite reliability nya lebih dari atau sama dengan
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0.7[30] (= 0.7). Berikut ini hasil dari pengujian composite
reliability pada pengujian outer model[30].

Tabel 5. 29 Nilai Composite Reliability

Variabel Composite Keterangan
Reliability
Learnability 0.948 Reliabel
Efficiency 0.937 Reliabel
Memorability 0.942 Reliabel
Errors 0.948 Reliabel
User’s 0.963 Reliabel
Satisfaction
Usability 0.962 Reliabel

Berdasarkan tabel 5.29 diatas dapat kita ketahui bahwasannya
semua variabel laten yang ada yaitu learnability, efficiency,
memorability, errors, user’s satisfaction, usability secara model
dapat dijustifikasi reliabel. Dibuktikan dengan nilai composite
reliability yang lebih dari 0.7.

5.2.2.3 Structural Model (Inner Model)

Model struktural atau bisa disebut inner model meruapakan
tahapan kedua dalam analisis SEM-PLS dengan menggunakan
smartpls. Model struktural sendiri merupakan model yang
mendeskripsikan hubungan antar  variabel laten
didalamnya[30].

5.2.2.3.1 R Square (R?)

R Square merupakan sebuah koefisien determinasi pada
variabel dependen. Menjelaskan besar pengaruh variabel-
variabel independen terhadap variabel dependen yang
dipengaruhi. Pengaruh Yang dibuat dapat dikatakan kuat jika
melebihi 0.67[31]. Berikut merupakan hasil analisis R Square
menggunakan SmartPLS.

Tabel 5. 30 Nilai R Square (R2)
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Variable dependent R Square
Usability 0.70

Berdasarkan tabel 5.30 nilai R Square dari variabel usability
adalah 0.686. Dalam artian yaitu variabel learnability,
efficiency,  memorability, errors, user’s  satisfaction
berpengaruh atau dapat menjelaskan variabel usability sebesar
0.70 (70%).

5.2.2.3.2 Path Coefficient

Path Coefficient dilakukan untuk melihat hubungan antar
variabel, arah hubungan, dan signifikansi hubungan. Adapun
yang dinilai yaitu nilai dari Original Sample (O) dan T-
Statistics. Dimana suatu variabel dapat dikatakan memiliki
pengaruh positif ketika nilai dari original sample bernilai
posisitf. Kemudian hubungan antar variabel dapat disebut
signifikan ketika nilai T-Statistics lebih dari 1,96 (> 1.96).
Berikut merupakan hasil perhitungan path coefficient yang
telah dilakukan[31].

Tabel 5. 31 Path Coefficient (Original Sampel dan T-Statistics)

Korelasi Original | Sample | Stdev T-
Variabel Sampel Mean Statistics
Learnability - 0.01 0.03 0.13 0.10
> Usability
Efficiency -> 0.03 0.01 0.19 0.15
Usability
Memorability 0.16 0.16 0.14 1.17
-> Usability
Errors -> 0.20 0.20 0.07 3.01
Usability
User’s 0.62 0.63 0.12 5.30
Satisfaction -
> Usability
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Berdasarkan tabel __ diatas dapat diketahui nilai dari original
sample dan T-Statistics dari varibel yang ada. Berikut
interpretasi dari data path coefficient diatas.

a. Hubungan antara variabel learnbility -> usability
Diinterpretasikan memiliki pengaruh dan positif namun
tidak signifikan. Dibuktikan dengan nilai original sample
yang positif dan nilai T-Statistics yang kurang dari 1.96.

b. Hubungan antara variabel efficiency -> usability
Diinterpretasikan memiliki pengaruh dan positif namun
tidak signifikan. Dibuktikan dengan nilai original sample
yang positif dan nilai T-Statistics yang kurang dari 1.96.

c. Hubungan antara variabel memorability -> usability
Diinterpretasikan memiliki pengaruh dan positif namun
tidak signifikan. Dibuktikan dengan nilai original sample
yang positif dan nilai T-Statistics yang kurang dari 1.96.

d. Hubungan antara variabel errors -> usability
Diinterpretasikan memiliki pengaruh dan positif juga
signifikan. Dibuktikan dengan nilai original sample yang
positif dan nilai T-Statistics yang lebih dari 1.96.

e. Hubungan antara variabel user’s satisfaction -> usability
Diinterpretasikan memiliki pengaruh dan positif juga
signifikan. Dibuktikan dengan nilai original sample yang
positif dan nilai T-Statistics yang lebih dari 1.96.

5.2.2.3.3 Model Fit

Model Fit yaitu memvalidasi model struktural secara
keseluruhan atau memvalidasi performa gabungan antara
measurement model dan structural model. Dalam smartPLS ada
2 nilai yang diukur untuk mengetahui model secara keseluruhan
apakah FIT atau baik, yaitu nilai Standardized Root Mean
Square Residual (SRMS) dan nilia Normed Fit Index (NFI).
Suatu model dikatakan fit atau baik ketika nilai SRMS kurang
dari 0.08 dan nilai NFI mendekati 1 (SRMS < 0.08 dan NFI
closer to 1)[32].



157

Tabel 5. 32 Model FIT dari Nilai NFI

Parameter Estimated Model
SRMR 0.07
d ULS 1.14
dG 1.04
Chi-Square 557.08
NFI 0.80

Berdasarkan tabel 5.32 ditatas dapat diketahui performa model
secara bersama dari structural model dan measurement model
secara bersama dapat dikatakan FIT atau baik. Dilihat dari
nilai SRMS yang kurang dari 0.08 dan nilai NFI yaitu 0.80
cenderung mendekati 1.

5.2.2.3.4 Keputusan Hipotesis

Dari semua analisis yang telah dilakukan, maka setiap hipotesis
yang telah didefinisikan diawal akan di ketahui apakah disetujui
ataukah tidak. Dimana hipotesis ini mendefinisikan sifat
pengaruh dan signifikansi pengaruh dari kelima faktor usability
terhadap kualitas usability aplikasi E-Performance Pemerintah
Kota Surabaya. Adapun keputusan hipotesis diterima dilihat
dari nilai original sample dan T-Statistics. Dimana jika nilai
original sample positif, maka arah pengaruh variabel yaitu
positif dan jika nilai T-Statistics lebih dari 1.96, maka
berpengaruh secara signifikan. Berikut hasil analisisnya[31].

Tabel 5. 33 Justifikasi Hipotesis

Original T
Variabel | S2MPIe 1 tifikasi | Statistics | Justifikasi
(Bernilai (> 1.96)
+) ’
Learnability Pengaruh Tidak
> Usability | 9013 | positit | %10 | signifikan
Efficiency -> Pengaruh Tidak
usability | %927 | positit | °Y | signifikan
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Memorability Pengaruh Tidak
> Usability | 9183 | positit | Y17 | signifikan
Errors -> Pengaruh A
Usability 0.196 Positif 3.01 Signifikan
User s Pengaruh
Satisfaction- | 0.625 Pogsiti f 5.30 Signifikan
> Usability

Adapun gambaran hubungan atau korelasi antara faktor nielsen
usability terhadap faktor performa usability digambarkan dalam
model sem-pls berikut pada gambar 5.6.
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Gambar 5. 6 Model Usability Penelitian

Dari tabel 5.33 diatas, yang merupakan hasil path coefficient
dan dari gambar 5.6 merupakan ilustrasi arah hubungan dari
setiap variabel. Maka dapat diketahui hasil dari pengujian
hipotesis sebagai berikut:

1. HL1: Faktor learnability berpengaruh secara positif dan
signifikan terhadap aspek usability aplikasi E-
Performance Pemerintah Kota Surabaya.
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Pada tabel 5.33 diatas dapat diketahui bahwa pengaruh
variabel learnability terhadap aspek usability yaitu
berpengaruh secara positif, dibuktikan dari nilai original
sample yang bernilai positif. Namun hubungan yang
dimiliki tidak lah signifikan, dibuktikan dengan nilai T-
Statistics yang kurang dari 1.96. Sehingga keputusan akan
hipotesis 1 (H1) tidak diterima.

H2: Faktor efficiency berpengaruh secara positif dan
signifikan terhadap aspek usability aplikasi E-
Performance Pemerintah Kota Surabaya.

Pada tabel 5.33 diatas dapat diketahui bahwa pengaruh
variabel efficiency terhadap aspek usability yaitu
berpengaruh secara positif, dibuktikan dari nilai original
sampel yang bernilai positif. Namun hubungan yang
dimiliki tidak lah signifikan, dibuktikan dengan nilai T-
Statistics yang kurang dari 1.96. Sehingga keputusan akan
hipotesis 2 (H2) tidak diterima.

H3: Faktor memorability berpengaruh secara positif
dan signifikan terhadap aspek usability aplikasi E-
Performance Pemerintah Kota Surabaya.

Pada tabel 5.33 diatas dapat diketahui bahwa pengaruh
variabel memorability terhadap aspek usability yaitu
berpengaruh secara positif, dibuktikan dari nilai original
sample yang bernilai positif. Namun hubungan yang
dimiliki tidak lah signifikan, dibuktikan dengan nilai T-
Statistics yang kurang dari 1.96. Sehingga keputusan akan
hipotesis 3 (H3) tidak diterima.

H4: Faktor errors berpengaruh secara positif dan
signifikan terhadap aspek usability aplikasi E-
Performance Pemerintah Kota Surabaya.

Pada tabel 5.33 diatas dapat diketahui bahwa pengaruh
variabel errors terhadap aspek usability yaitu
berpengaruh secara positif, dibuktikan dari nilai original
sample yang bernilai positif. Dan juga hubungan yang
dimiliki adalah signifikan, dibuktikan dengan nilai T-
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Statistics yang lebih dari 1.96. Sehingga keputusan akan
hipotesis 4 (H4) diterima.

H5: Faktor wuser’s satisfaction berpengaruh secara
positif dan signifikan terhadap aspek usability aplikasi
E-Performance Pemerintah Kota Surabaya.

Pada tabel 5.33 diatas dapat diketahui bahwa pengaruh
variabel user’s satisfaction terhadap aspek usability yaitu
berpengaruh secara positif, dibuktikan dari nilai original
sample yang bernilai positif. Dan juga hubungan yang
dimiliki adalah signifikan, dibuktikan dengan nilai T-
Statistics yang lebih dari 1.96. Sehingga keputusan akan
hipotesis 5 (H5) diterima.

Dengan adanya hasil keputusan hipotesis berdasarkan hasil
path coefficient yang telah dilakukan, sehingga dapat diketahui
hipotesis mana yang diterima dan yang tidak diterima. Beriut
merupakan ringkasan dari putusan-putusan hasil hipotesis
tersebut.

Gambar 5. 7 Keputusan Hipotesis

Hipotesis Keputusan

H1: Faktor learnability berpengaruh secara Tidak
positif dan signifikan terhadap aspek usability | Diterima
aplikasi E-Performance Pemerintah Kota

dan signifikan terhadap aspek usability

Surabaya.

H2: Faktor efficiency berpengaruh secara Tidak
positif dan signifikan terhadap aspek usability | Diterima
aplikasi E-Performance Pemerintah Kota

Surabaya.

H3: Faktor memorability berpengaruh secara Tidak
positif dan signifikan terhadap aspek usability | Diterima
aplikasi E-Performance Pemerintah Kota

Surabaya.

H4: Faktor errors berpengaruh secara positif | Diterima
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aplikasi E-Performance Pemerintah Kota
Surabaya.

H5: Faktor user’s satisfaction berpengaruh | Diterima
secara positif dan signifikan terhadap aspek
usability aplikasi E-Performance Pemerintah
Kota Surabaya.

Hal ini menunjukan bahwa dalam pengembangan sebuah
aplikasi E-Performance Pemerintah Kota Surabaya dengan
fokus peningkatan performa usability, pengembang aplikasi
perlu memperhatikan faktor-faktor usability yang mencakup
learnability, memorability, efficiency, errors, dan uwuser’s
satisfaction. Namun ada penekanan peningkatan dalam faktor
erros dan user’s satisfaction, karena dua faktor tersebut
memiliki pengaruh yang signifikan terhadap performa usability
dari aplikas E-Performance.
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Halaman ini sengaja dikosongkan



BAB VI
HASIL DAN PEMBAHASAN

Bab ini akan membahas hasil dan pembahasan penelitian yang
telah diimplementasi untuk menjawab rumusan masalah,
sehingga tujuan penelitian yang diharapkan dapat tercapai. Bab
ini akan menjelaskan mengenai hasil dan pembahasan yang
telah dirangkum kedalam poin per poin dari setiap hubungan
dari variabel nielsen usability terhadap aspek usability aplikasi
e-peformance Pemerintah Kota Surabaya serta hasil akhir dari
evaluasi heuristik dari para Ul Expert.

6.1 Hasil Analisis Hubungan

Berdasarkan analisis deskriptif dan analisis yang telah
dilakukan, terdapat dua hipotesis yang diterima dari lima
hipotesis. Pada bab ini akan dijelaskan hasil pengaruh masing-
masing variabel terhadap aspek usability dari aplikasi E-
Performance Pemerintah Kota Surabaya, serta hubungan antara
indikator dengan variabel latennya.

6.1.1 Pengaruh Variabel Learnability Terhadap Aspek
Usability

Untuk mengetahui hubungan atau pengaruh antara variabel
learnability terhadap aspek usability dapat dilihat dengan
analisisi inferensial yang telah dilakukan dengan menggunakan
tools SmartPLS.

Berdasarkan hasil analisa statistika inferensial yang telah
dilakukan dapat dijabarkan arah hubungan yang terjadi, sebagai
berikut:

e Rata-rata Indikator Variabel Learnability
Variabel learnability merupakan variabel pengukuran
untuk kemudahan sistem untuk dipelajari. Variabel ini
memiliki 3 indikator pengukuran lagi yang masing-
masing memiliki rata-rata pengisiannya dari responden.

163
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» Indikator Easy to Understand. Seperti pada tabel
5.14, dari skala likert berskala 1-5, indikator ini
memiliki nilai rata-rata yaitu 4,35. Yang berarti
responden cenderung Sangat Setuju dengan
indikator ini.

» Indikator Easy to look for specific information.
Seperti pada tabel 5.14, dari skala likert berskala
1-5, indikator ini memiliki nilai rata-rata yaitu
4,26. Yang berarti responden cenderung Sangat
Setuju dengan indikator ini.

» Indikator Easy to identify navigational
mechanism. Seperti pada tabel 5.14, dari skala
likert berskala 1-5, indikator ini memiliki nilai
rata-rata yaitu 4,15. Yang berarti responden
cenderung Setuju dengan indikator ini.

Arah Pengaruh dan Signifikansi

Setiap dari variabel Nielsen usability pastinya memiliki
arah hubungan dan signifikansinya tersendiri terhadap
aspek usability aplikasi E-Performance Pemerintah Kota
Surabaya. Untuk melihat keduanya itu, penelitian ini
menggunakan metode SEM, dimana arah hubungan
dilihat dari nilai Original sample(O) dan Signifikansi
dilihat dari nilai T-Statistics. Arah hubungan
berpengaruh positif jika nilai Original Sample bernilai
postifi, dan hubungan dapat dikatakan signifikan ketika
nilai T-Statistics lebih dari 1,96.

Nilai Original Sample dari hubungan learnability >
usability adalah 0.01. Bernilai positif sehingga faktor
learnability berpengaruh positif terhadap aspek
usability.

Nilai T-Statistics dari hubungan faktor learnability >
aspek usability adalah 0.10. Sehingga hubungan yang
terjadi tidak signifikan. Karena nilai t-statistics tidak
lebih dari 1.96.
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Justifikasi Hipotesis

Dari Hipotesis yang telah dirumuskan diawal yaitu,
“Faktor learnability berpengaruh secara positif dan
signifikan terhadap aspek usability aplikasi E-
Performance Pemerintah Kota Surabaya”, dinyatakan
tidak diterima. Karena hubungan yang terjadi tidak
signifikan.

Pengaruh Variabel Efficiency Terhadap Aspek

Usability

Untuk mengetahui hubungan atau pengaruh antara variabel
efficiency terhadap aspek usability dapat dilihat dengan analisisi
inferensial yang telah dilakukan dengan menggunakan tools
SmartPLS.

Berdasarkan hasil analisa statistika inferensial yang telah
dilakukan dapat dijabarkan arah hubungan yang terjadi, sebagai
berikut:

Rata-rata Indikator Variabel Efficiency

Variabel efficiency merupakan variabel pengukuran
untuk kemudahan sistem untuk dipelajari. Variabel ini
memiliki 2 indikator pengukuran lagi yang masing-
masing memiliki rata-rata pengisiannya dari responden.

» Indikator Easy to Reach Quickly. Seperti pada
tabel 5.16, dari skala likert berskala 1-5, indikator
ini memiliki nilai rata-rata yaitu 4,20. Yang berarti
responden cenderung Sangat Setuju dengan
indikator ini.

» Indikator Easy to Reach Quickly. Seperti pada
tabel 5.16, dari skala likert berskala 1-5, indikator
ini memiliki nilai rata-rata yaitu 4,09. Yang berarti
responden cenderung Setuju dengan indikator ini.

Arah Pengaruh dan Signifikansi
Setiap dari variabel Nielsen usability pastinya memiliki
arah hubungan dan signifikansinya tersendiri terhadap
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aspek usability aplikasi E-Performance Pemerintah Kota
Surabaya. Untuk melihat keduanya itu, penelitian ini
menggunakan metode SEM, dimana arah hubungan
dilihat dari nilai Original sample(O) dan Signifikansi
dilihat dari nilai T-Statistics. Arah hubungan
berpengaruh positif jika nilai Original Sample bernilai
postifi, dan hubungan dapat dikatakan signifikan ketika
nilai T-Statistics lebih dari 1,96.

Nilai Original Sample dari hubungan efficiency >
usability adalah 0.03. Bernilai positif sehingga faktor
learnability berpengaruh positif terhadap aspek
usability.

Nilai T-Statistics dari hubungan faktor learnability >
aspek usability adalah 0.15. Sehingga hubungan yang
terjadi tidak signifikan. Karena nilai t-statistics tidak
lebih dari 1.96.

Justifikasi Hipotesis

Dari Hipotesis yang telah dirumuskan diawal yaitu,
“Faktor efficiency berpengaruh secara positif dan
signifikan terhadap aspek usability aplikasi E-
Performance Pemerintah Kota Surabaya”, dinyatakan
tidak diterima. Karena hubungan yang terjadi tidak
signifikan.

6.1.3 Pengaruh Variabel Memorability Terhadap Aspek
Usability

Untuk mengetahui hubungan atau pengaruh antara variabel
memorability terhadap aspek usability dapat dilihat dengan
analisis inferensial yang telah dilakukan dengan menggunakan
tools SmartPLS.

Berdasarkan hasil analisa statistika inferensial yang telah
dilakukan dapat dijabarkan arah hubungan yang terjadi, sebagai
berikut:
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Rata-rata Indikator Variabel Memorability

Variabel memorability merupakan variabel pengukuran
untuk kemudahan sistem untuk dipelajari. Variabel ini
memiliki 2 indikator pengukuran lagi yang masing-
masing memiliki rata-rata pengisiannya dari responden.

» Indikator Easy to Remember. Seperti pada tabel
5.18, dari skala likert berskala 1-5, indikator ini
memiliki nilai rata-rata yaitu 4,21. Yang berarti
responden cenderung Sangat Setuju dengan
indikator ini.

» Indikator Easy to Restablish. Seperti pada tabel
5.18, dari skala likert berskala 1-5, indikator ini
memiliki nilai rata-rata yaitu 4,04. Yang berarti
responden cenderung Setuju dengan indikator ini.

Arah Pengaruh dan Signifikansi

Setiap dari variabel Nielsen usability pastinya memiliki
arah hubungan dan signifikansinya tersendiri terhadap
aspek usability aplikasi E-Performance Pemerintah Kota
Surabaya. Untuk melihat keduanya itu, penelitian ini
menggunakan metode SEM, dimana arah hubungan
dilihat dari nilai Original sample(O) dan Signifikansi
dilihat dari nilai T-Statistics. Arah hubungan
berpengaruh positif jika nilai Original Sample bernilai
postifi, dan hubungan dapat dikatakan signifikan ketika
nilai T-Statistics lebih dari 1,96.

Nilai Original Sample dari hubungan memorability >
usability adalah 0.16. Bernilai positif sehingga faktor
learnability berpengaruh positif terhadap aspek
usability.

Nilai T-Statistics dari hubungan faktor memorability >
aspek usability adalah 1.17. Sehingga hubungan yang
terjadi tidak signifikan. Karena nilai t-statistics tidak
lebih dari 1.96.
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Justifikasi Hipotesis

Dari Hipotesis yang telah dirumuskan diawal yaitu,
“Faktor memorability berpengaruh secara positif dan
signifikan terhadap aspek usability aplikasi E-
Performance Pemerintah Kota Surabaya”, dinyatakan
tidak diterima. Karena hubungan yang terjadi tidak
signifikan.

6.1.4 Pengaruh Variabel Errors Terhadap Aspek Usability

Untuk mengetahui hubungan atau pengaruh antara variabel
errors terhadap aspek usability dapat dilihat dengan analisis
inferensial yang telah dilakukan dengan menggunakan tools
SmartPLS.

Berdasarkan hasil analisa statistika inferensial yang telah
dilakukan dapat dijabarkan arah hubungan yang terjadi,
sebagai berikut:

Rata-rata Indikator Variabel Errors

Variabel errors merupakan variabel pengukuran untuk
kemudahan sistem untuk dipelajari. Variabel ini
memiliki 2 indikator pengukuran lagi yang masing-
masing memiliki rata-rata pengisiannya dari responden.

» Indikator Few Number of Errors Detected. Seperti
pada tabel 5.20, dari skala likert berskala 1-5,
indikator ini memiliki nilai rata-rata yaitu 3.13.
Yang berarti responden cenderung Netral dengan
indikator ini.

» Indikator Easy to Fix. Seperti pada tabel 5.20, dari
skala likert berskala 1-5, indikator ini memiliki
nilai rata-rata yaitu 3,29. Yang berarti responden
cenderung Netral dengan indikator ini.

Arah Pengaruh dan Signifikansi

Setiap dari variabel Nielsen usability pastinya memiliki
arah hubungan dan signifikansinya tersendiri terhadap
aspek usability aplikasi E-Performance Pemerintah Kota
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Surabaya. Untuk melihat keduanya itu, penelitian ini
menggunakan metode SEM, dimana arah hubungan
dilihat dari nilai Original sample(O) dan Signifikansi
dilihat dari nilai T-Statistics. Arah hubungan
berpengaruh positif jika nilai Original Sample bernilai
postifi, dan hubungan dapat dikatakan signifikan ketika
nilai T-Statistics lebih dari 1,96.

Nilai Original Sample dari hubungan errors > usability
adalah 0.20. Bernilai positif sehingga faktor learnability
berpengaruh positif terhadap aspek usability.

Nilai T-Statistics dari hubungan faktor errors > aspek
usability adalah 3.01. Sehingga hubungan yang terjadi
signifikan. Karena nilai t-statistics lebih dari 1.96.

e Justifikasi Hipotesis
Dari Hipotesis yang telah dirumuskan diawal yaitu,
“Faktor errors berpengaruh secara positif dan signifikan
terhadap aspek usability aplikasi E-Performance
Pemerintah Kota Surabaya”, dinyatakan diterima.
Karena hubungan yang terjadi berpengaruh positif dan
signifikan.

6.1.5 Pengaruh Variabel User’s Satisfaction Terhadap Aspek
Usability

Untuk mengetahui hubungan atau pengaruh antara variabel
user’s satisfaction terhadap aspek usability dapat dilihat dengan
analisis inferensial yang telah dilakukan dengan menggunakan
tools SmartPLS.

Berdasarkan hasil analisa statistika inferensial yang telah
dilakukan dapat dijabarkan arah hubungan yang terjadi,
sebagai berikut:

o Rata-rata Indikator Variabel User’s Satisfaction
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Variabel user’s satisfaction merupakan variabel
pengukuran untuk kemudahan sistem untuk dipelajari.
Variabel ini memiliki 2 indikator pengukuran lagi yang
masing-masing memiliki rata-rata pengisiannya dari
responden.

» Indikator System Pleasant to Use. Seperti pada
tabel 5.22, dari skala likert berskala 1-5, indikator
ini memiliki nilai rata-rata yaitu 4.16. Yang berarti
responden cenderung Setuju dengan indikator ini.

» Indikator Comfort to Use. Seperti pada tabel 5.22,
dari skala likert berskala 1-5, indikator ini
memiliki nilai rata-rata yaitu 4.18. Yang berarti
responden cenderung Setuju dengan indikator ini.

Arah Pengaruh dan Signifikansi

Setiap dari variabel Nielsen usability pastinya memiliki
arah hubungan dan signifikansinya tersendiri terhadap
aspek usability aplikasi E-Performance Pemerintah Kota
Surabaya. Untuk melihat keduanya itu, penelitian ini
menggunakan metode SEM, dimana arah hubungan
dilihat dari nilai Original sample(O) dan Signifikansi
dilihat dari nilai T-Statistics. Arah hubungan
berpengaruh positif jika nilai Original Sample bernilai
postifi, dan hubungan dapat dikatakan signifikan ketika
nilai T-Statistics lebih dari 1,96.

Nilai Original Sample dari hubungan user’s satisfaction
> usability adalah 0.62. Bernilai positif sehingga faktor
learnability berpengaruh positif terhadap aspek
usability.

Nilai T-Statistics dari hubungan faktor user’s satisfaction
> aspek usability adalah 5.30. Sehingga hubungan yang
terjadi signifikan. Karena nilai t-statistics lebih dari
1.96.
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e Justifikasi Hipotesis
Dari Hipotesis yang telah dirumuskan diawal yaitu,
“Faktor user’s satisfaction berpengaruh secara positif
dan signifikan terhadap aspek usability aplikasi E-
Performance Pemerintah Kota Surabaya”, dinyatakan
diterima. Karena hubungan yang terjadi berpengaruh
positif dan signifikan.

6.1.6  Analisis Interpretasi Uji Hipotesis

Untuk mengetahui pengaruh dan hubungan dari faktor usability
dilakukanlah serangkaian uji secara statistik. Hasil dari analisis
statistik memberikan kualitas dari aspek usability aplikasi E-
Performance Kota Surabaya. Faktor learnabilty, memorability,
efficiency, errors, dan user’s satisfaction terhadap kualitas
usability kualitas aplikasi yang kemudian diformulakan
menjadi sebuah kerangka kerja usability dan dijustifikasi lewat
hipotesis penelitian. Maka uji korelasi antar variabel dan uji
signifikansi dengan metode SEM digunakan untuk
membuktikan hipotesis dan kerangka kerja usability.
Berdasarkan pengujian yang telah dilakukan, diketahui hasil
dari nilai original sample (0) dari semua faktor bernilai positif,
sehingga hubungan yang terjadi dari setiap faktor usability
terhadap aspek usability aplikasi E-Performance Pemerintah
Kota Surabaya berpengaruh secara positif. Kemudian nilai T-
Statistics yang bernilai lebih dari 1,96 adalah dari faktor errors
dan user’s satisfaction, sehingga pengaruh postif yang terjadi
dari dua faktor ini terhadap aspek usability aplikasi e-
performance yaitu signifikan.

Kemudian untuk pembuktian akan kebenaran dari model
usability yang ada, maka dilakukan uji model fit. Dengan nilai
NFI yang 0.80 (closer to 1) yang berarti model yang ada layak
dan baik, karena nilai NFI cenderung mendekati 1.

Selanjutnya untuk melihat pengaruh dari seluruh faktor
usability terhadap aspek usability aplikasi secara bersama dan
simultan dilihat dari nilai R Square. Dimana nilai R Square
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bernilai 0.70. Artinya semua faktor learnability, efficiency,
memorability, errors, dan user’s satisfaction berpengaruh
secara positif secara keseluruhan terhadap kualitas aspek
usability aplikasi sebesar 70%.

Dengan demikian, segala akan kegagalan dan keberhasilan dari
aplikasi E-Performance Pemerintah Kota Surabaya ketika telah
bersentuhan dengan pengguna atau user dipengaruhi oleh
faktor-faktor usability. Sehingga ketika pengembang ingin
meningkatkan kualitas aspek usability aplikasi e-performance
agar lebih mudah dan kebermanfaatannya lebih terasa kepada
pengguna, maka harus memperhatikan kelima faktor yang
mempengaruhi aspek usability untuk ditingkatkan, terutama
faktor errors dan user’s satisfaction yang memiliki signigikansi
pengaruh yang tinggi dari faktor-faktor yang lain.
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6.2 Validasi dengan Evaluasi Heuristik

Setelah dilakukan evaluasi dari sisi pengguna atau user dari
aplikasi E-Performance Pemerintah Kota Surabaya, selanjutnya
dilakukan evaluasi dari sisi Ul Expert yang nantinya juga
sebagai validasi atas hasil pengguna menggunakan teknik
evaluasi heuristik. Sehingga nanti expert akan memberikan
judgement terhadap evaluasi dari pengguna aplikasi[5].

6.2.1 Briefing Session

Tahap pertama dari evaluasi heuristik adalah briefing session.
Dimana pada tahap ini, penjelasan dari peneliti kepada ui expert
terkait dari tujuan penelitian dan fitur-fitur yang ada pada
aplikasi e-performance secara struktur. Adapun tahapan-
tahapan penjelasan dan persiapan pada tahap briefing session
sebagai berikut.

1. Penjelasan mengenai penelitian tugas akhir, yang
mencakup penjelasan latar belakang penelitian, metode
yang dipakai, dan luaran tugas akhir.

2. Penjelasan mengenai aplikasi E-Performance Pemerintah
Kota Surabaya, seperti penjelasan tentang pengguna,
fungsi, fitur, dan sebagainya. Mencakup fitur:

e Fitur Aktivitas Harian
Filter Pencarian Aktivitas Pegawai

K/

+« Libhat Daftar Aktivitas Pegawai
% Input Aktivitas Harian
+ Edit Input Aktivitas Harian
e Fitur Aktivitas Lintas Atasan
¢ Filter Pencarian Aktivitas Pegawai Lintas Atasan
+« Lihat Daftar Aktivitas Pegawai Lintas Atasan
e Fitur Capaian Aktivitas
«¢ Filter Pencarian Capaian Aktivitas Pegawai
+« Lihat Daftar Capaian Aktivitas Pegawai
« Lihat Detail Capaian Aktivitas Salah Satu

Pegawai
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e Fitur Penugasan Kegiatan
 Input penugasan per-kegiatan
% Input penugasan per-pegawai
o Fitur Verifikasi Aktivitas
% Pengesahan Aktivitas
% Penolakan Aktivitas

3. Menyiapkan interview protocol dan mengajukan
pertanyaan-pertanyaan yang sudah disiapkan.
e Pertanyaan yang telah diterjemahkan dari 10 prinsip
nielsen heuristik.
e Pertanyaan kekurangan dan kelebihan dari aplikasi.
e Pertanyaan rekam permasalahan yang tertangkap
beserta evidence.

Dalam pelaksanaan evluasi heuristik ini, tentunya akan
melibatkan dari beberapa ui expert yang telah ahli dalam bidang
interface aplikasi yang kemudian berpengaruh terhadap
usability dari aplikasi. Kemudian expert yang terlibat dalam
evaluasi heuristik ini yaitu tiga orang yang pada saat ini
berprofesi sebagai ui engineer di perusahaan masing-masing
yang sekarang mereka bekerja disana. Berikut informasi diri
dari para expert yang terlibat dalam evaluasi heuristik kali ini.

Tabel 6. 1 Informasi Profil Evaluator Evaluasi Heuristik

Evaluator 1
Nama Hasan Khadiki S.Kom
Umur 22
Pekerjaan Ul Engineer
Tempar Kerja | Startup Tokopedia
Pengalaman
Dalam Bidang | 5 Tahun
Ul

Evaluator 2
Nama | Aldi Baihagi S.Kom
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Umur 22
Pekerjaan Ui Engineer
Tempat Kerja | Startup Tokopedia
Pengalaman
Dalam Bidang | 5 Tahun
Ul

Evaluator 3
Nama Habib Al-Hakim S.T
Umur 22
Pekerjaan Ui Engineer
Tempat Kerja | Startup Riliv
Pengalaman
Dalam Bidang | 4 Tahun
Ul

6.2.2 Evaluation Period

Setelah dilakukan briefing session maka masuk kedalam tahap
selanjutnya yaitu evaluation period. Evalution period
meruapakan tahapan kedua, sehingga pada tahap ini dilakukan
evluasi dimana para expert sebagai evaluator akan
mengekplorasi aplikasi e-performance mengikuti case yang
telah di jelaskan diawal sehingga menemukan evaluasi-evaluasi
dan masalah-masalah yang selanjutnya akan menjadi bahan
rekomendasi pengembangan aplikasi selanjutnya.

Kemudian untuk 10 pertanyaan untuk menilai apakah aplikasi
e-performance telah memenuhi prinsip 10 prinsip heuristic
adalah sebagai berikut.

Tabel 6. 2 Daftar Pertanyaan Prinsip Heuristik

No. Prisip Daftar Pertanyaan Prinsip Heuristik
Apakah aplikasi memberikan sebuah
Visibility  of | informasi update kepada pengguna
System Status | setiap terdapat suatu perubahan
melalui informasi feedback?
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Match between

Apakah bahasa yang digunakan

2. | Systemand The | dalam aplikasi akrab bagi pengguna
Real World atau mudah dimengerti?
Apakah  aplikasi  memberikan
User Control kebebasan bagi pengguna untuk
3. and Ereedom mengontrol  fungsi-fungsi dalam
aplikasi tersebut? Seperti adanya
system custom, undo, redo.
Apakah penggunaan desain pada
4 Consistency aplikasi terdapat sebuah konsistensi
" | and Standards | dan sesuai dalam sistuasi Yyang
sama?
Apakah aplikasi memiliki desain
Error L
5. P . yang dapat meminimalisir kesalahan
revention
user dalam penggunaannya?
Apakah aplikasi menyediakan objek
Recognition sesuai tindakan yang diinginkan
6. | Rather  than | user sehingga tidak memaksa user
Recall untuk mengingat informasi dari satu
bagian sistem ke bagian lainnya?
Flexibility and Apakah aplikasi menyediakan fitur
. search untuk mempercepat user
7. | Efficiency of . ' .
dalam mencari suatu informasi
Use
tertentu?
Aesthetic  and Apakah_ aplikasi  menampilkan
AR informasi yang relevan dan apakah
8. | Minimalist . .
Design desain yang ada telah sesuai dengan
kebutuhan pengguna?
Help Users | Apakah segala pesan terkait error
Recognize, yang terjadi telah menggunakan
9. | Diagnose, and | bahasa yang dipahami user dan
Recover from | memberikan informasi yang akurat
Errors akan error?
Apakah  aplikasi  menyediakan
Help and | sebuah informasi bantuan untuk
10. .
Documentation | memudahkan  pengguna  dalam

mengoperasikan aplikasi?
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6.2.2.1 Hasil Checklist Prinsip Evaluasi Heuristik

Hasil checklist pada pertanyaan prinsip heuristik ini nantinya
didapat dari hasil wawancara yang dilakukan kepada tiga
expert yang menjadi evaluator. Berikut ini merupakan
ringkasan hasil dari jawaban expert akan pertanyaan 10 prinsip
evaluasi heuristik.

a. Prinsip Visibility of System Status
Prinsip ini menerangkan apakah aplikasi secara sistemik
memberikan sebuah informasi update terhadap user ketika
ada sebuah perubahan status, update informasi.

Tabel 6. 3 Hasil Checklist Evaluasi pada Prinsip Visibility of
System Status

Expert / Evaluasi Checklist
Evaluator Yes | No
Ya, terdapat sebuah update
untuk perubahan yang besar.
Namun belum ketika
perubahan  minor, seperti
pengisian ~ form,  update
password.

Ya, ketika pada filter ada
loading bar menandakan
sistem sedang berjalan. Tidak,
2 ketika input form dan ada | V
sebuah kesalahan, feedback
tidak keluar atau kelihatan
secara langsung.

Ya, Sudah  memberikan

3 beberapa, namun ada v
beberapa hal yang perlu
diperbaiki lagi.

Kesimpulan Terpenuhi
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Berdasarkan judgement dari ketiga expert tersebut dapat
diketahui kalau prinsip visibility of system status
terpenubhi.

Prinsip Match between System and The Real World
Prinsip ini menerangkan adanya sebuah kesamaan yang
logis antara aplikasi dengan pengaplikasian di dunia nyata.
Disini yaitu bahasa yang digunakan sama dengan di dunia
nyata dan familiar bagi pengguna yaitu PNS.

Tabel 6. 4Hasil Checklist Evaluasi pada Prinsip Match Between
System and The Real World

Expert / Evaluasi Checklist
Evaluator Yes | No
lya, sebenarnya kata-kata
tidak terlalu familiar, namun
1 untuk konteks pengguna pasti | V
akan mengerti dengan bahasa
yang ada pada aplikasi.

Ya, namun ada sedikit kata-
kata yang masih ambigu

2 ketika dibaca oleh orang baru. | V
Contoh  kata-kata  “lintas
atasan”.

3 Ya, Bahasa yang digunakan v

sudah cukup mudah dipahami
Kesimpulan Terpenuhi

Berdasarkan judgement dari ketiga expert tersebut dapat
diketahui kalau prinsip match between system and the real
world terpenuhi.

Prinsip User Control and Freedom
Prinsip ini menerangkan bahwasannya sistem dapat
memberikan kebebasan bagi pengguna untuk beralih atau
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berpindah dari sebuah keadaan yang tidak diinginkan oleh
user disaat mengakses aplikasi.

Tabel 6. 5 Hasil Checklist Evaluasi pada Prinsip User Control

and Freedom

Expert /
Evaluator

Evaluasi

Checklist
Yes | No

lya, aplikasi sudah cukup
memudahkan  untuk  user
mengontrol aplikasi.
Improvenya adalah seperti
undo penghapusan aktivitas,
pop-up, dll.

Ya, seperti semua tabel yang
ada dapat di custom untuk
melihat detail dari aktivitas.
Adanya breadcrumb
memudahkan pengguna dalam
kontrol fungsinya, user bisa
kembali dari keadaan atau
halaman yang tidak
diinginkan.

lya, terutapa sudah ada jg
tombol reset dalam pencarian
filter,

\%

Kesimpulan

Terpenuhi

Berdasarkan judgement dari ketiga expert tersebut dapat

diketahui
terpenuhi.

kalau prinsip user control

d. Prinsip Consistency and Standards
Prinsip ini menerangkan bahwasannya sistem memberikan
tampilan beserta elemen yang konsisten agar tidak
membuat pengguna kebingungan, serta elemen yang
digunakan telah standard tidak berubah-ubah.

and freedom



180

Tabel 6. 6 Hasil Checklist Evaluasi pada Prinsip Consistency and
Standards

Expert / Checklist

Evaluator Evaluasi Yes | No

Tidak, masih terdapat
inkonsistensi  seperti  warna
icon yang tidak seragam. Ada
juga icon yang berbentuk
1 ilustrasi dan yang mengambil \
contoh dari dunia nyata. Juga
logo e-performance terlalu
berlebihan  untuk  sekelas
pemerintahan.

Tidak, karena ada perbedaan
tipe gambar dalam pemakaian
icon. Tidak adanya standard
dalam penggunaan bahasa
dalam  aplikasi, terlihat
campur antara bahasa
2 indonesia dan bahasa inggris. V
Serta terdapat perbedaan nama
halaman dari dashbord atau
home. Penggunaan checklist
dalam tabel fitur pengesahan
tidak  digunakan  sesuai
standard.

Dalam setiap page sudah
menampilkan konsistensi dan
standar yang sama, sehingga

3 user akan lebih mudah paham, v
namun tetap ada beberapa
yang masih harus diimprove
Tidak

Kesimpulan Terpenuhi
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Berdasarkan judgement dari ketiga expert tersebut dapat
diketahui kalau prinsip consistency and standards tidak
terpenuhi.

Prinsip Error Prevention

Prinsip ini menerangkan bahwa aplikasi secara sistemik
memberikan desain yang dapat meminimalisir pengguna
dalam membuat kesalahan-kesalahan.

Tabel 6. 7 Hasil Checklist Evaluasi pada Prinsip Error
Prevention

Expert / . Checklist
EvaiI)uator SIS Yes | No
Tidak, formnya masih belum
mencegah error seperti tanda
mandatory. Karena desain
kemarin, error muncul ketika
sudah terjadi. Di bagian
aktivitas harian fitur perintah
masih membuat bingung user
yang masih awal.
lya, karena sebagian besar
2 sudah ada informasi pop-up | V
dari sebuah action tertentu.
lya, Namun masih banyak
3 yang harus diimprove di| V
bagian error prevention ini
Kesimpulan Terpenuhi

Berdasarkan judgement dari ketiga expert tersebut dapat
diketahui kalau prinsip errors prevention terpenuhi.

Prinsip Recognition Rather than Recall

Prinsip ini  menerangkan  bahwasannya aplikasi
memberikan sebuah action yang simple yang membuat
pengguna tidak harus memberatkan pikirannya untuk
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mengingan informasi yang banyak dari satu bagian ke
bagian lainnya.

Tabel 6. 8 Hasil Checklist Evaluasi pada Prinsip Recognation
Rather tha Recall

Expert / Evaluasi Checklist
Evaluator Yes | No
Tidak, karena bisa di
improve yaitu ketika input
1 aktivitas bisa dibuat \Y
summary informasi sebelum
aktivitas ter-input.

Tidak, karena ada fitur status
dari aktivitas yang itu user
2 harus menghafal terlebih \Y
dahulu  sebelum melihat
semua status dari aktivitas.
lya, namun terdapat bagian
3 krusial yang perlu diimprove | V
yaitu suggestion pada search

Tidak

Kesimpulan Terpenuhi

Berdasarkan judgement dari ketiga expert tersebut dapat
diketahui kalau prinsip recognition rather than recall
tidak terpenuhi.

g. Prinsip Flexibility and Efficiency of Use
Prinsip ini  menerangkan bahwasannya aplikasi
memberikan kemudahan fleksibel dan kecepatan untuk
pengguna mencari sebuah informasi yang diinginkan.

Tabel 6. 9 Hasil Checklist Evaluasi pada Prinsip Flexibility and
Efficiency of User

Expert /
Evaluator

Evaluasi

Checklist

Yes | No
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lya, karena memang tersedia
untuk fitur search.

Tidak, karena sistem tidak
memberikan jalan pintas
dalam melihat update suatu
approval aktivitas terbaru.

lya, namun terdapat bagian
yang agak rancuh pada
bagian filter.

\%

Kesimpulan

Terpenuhi

Berdasarkan judgement dari ketiga expert tersebut dapat
diketahui kalau prinsip Flexibility and Efficiency of Use

terpenuhi.

Prinsip Aesthetic and Minimalist Design
Prinsip ini menerangkan bahwasannya aplikasi dituntut
dapat memberikan sebuah desain yang bagus, tidak
berlebihan, dan sesuai dengan kebutuhan.

Tabel 6. 10 Hasil Checklist Evaluasi pada Prinsip Aesthetic and

Minimalist Design

Expert / Evaluasi Checklist
Evaluator Yes | No
lya, informasi yang
ditampilkan masih relevan.
1 Namun untuk desainnya VvV
masih ada beberapa
inkonsistensi.
Ya, sebagian besar sudah
2 \
relevan.
lya, namun tetap banyak
3 " \Y
yang harus diimprove.
Kesimpulan Terpenuhi
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Berdasarkan judgement dari ketiga expert tersebut dapat
diketahui kalau prinsip aesthetic and minimalist design
terpenubhi.

Prinsip Help Users Recognize, Diagnose, and Recover
from Errors

Prinsip ini menerangkan bahwasannya pesan yang muncul
dari terjadinya kesalahan atau error, haruslah dengan
bahasa ynag mudah dipahami user, menjelaskan error
yang terjadi agar mudah diketahui kesalahan yang sedang
terjadi.

Tabel 6. 11 Hasil Checklist Evaluasi pada Prinsip Help Users
Recognize, Diagnose, and Recover from Errors

Expert / Evaluasi Checklist
Evaluator Yes | No
1 lya, informasi error yang v
diberikan lumayan akurat.
lya, namun masih ada
kesalahan dalam
2 penempatan informasi error | V
yang itu membuat bingung
user.
3 lya, kebanyakan sudah v
mudah dipahami
Kesimpulan Terpenuhi

Berdasarkan judgement dari ketiga expert tersebut dapat
diketahui kalau prinsip help users recognize, diagnose,
and recover from errors terpenuhi.

Prinsip Help and Documentation

Prinsip ini menerangkan bahwasannya apakah aplikasi
memberikan sebuah petunjuk dalam penggunaan atau
panduan bagi pengguna dalam membantu pengguna
mengoperasikan aplikasi.
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Tabel 6. 12 Hasil Checklist Evaluasi pada Prinsip Help and
Documentation

Expert / Evaluasi Checklist
Evaluator Yes | No
lya, aplikasi sudah
memberikan informasi akan
pengerjaan  setiap  fitur.
1 Namun bisa di improve | V
dengan memberikan fitur
help atau FAQ penggunaan
keseluruhan aplikasi.

Tidak, karena disetiap fitur
masih belum ada panduan

2 . . \
akan informasi
pengisiannya.
lya, banyak dokumentasi

3 dan bantuan vyang bisa| V
memudahkan user
Kesimpulan Terpenuhi

Berdasarkan judgement dari ketiga expert tersebut dapat
diketahui kalau prinsip help and documentation
terpenuhi.

6.2.2.2 Kesimpulan Pemenuhan Prinsip Heuristik
Dari hasil checklist terhadap pertanyaan dari sepuluh prinsip
heuristik yang telah dijawab, maka diperoleh kesimpulan
sepuluh prinsip usability heuristic sebagai berikut.
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Tabel 6. 13 Rekapitulasi Pemenuhan Prinsip Evaluasi Heuristik

Hasil Evaluasi Pemenuhan Prinsip Heuristik

No. Prinsip Heuristik Evaluatorl Evaluator 2 | Evaluator 3 | Kesimpulan
Yes No Yes No Yes No

1. | Visibility of System Status \YJ \YJ \Y Terpenuhi
Match between System and The .
2. Real World \Y \Y \% Terpenuhi
3. | User Control and Freedom \Y \ \ Terpenuhi
4. | Consistency and Standards \ V \ Tidak .
Terpenuhi
5. | Error Prevention \Y V \Y Terpenuhi
6. | Recognition Rather than Recall \ \Y \Y Tioak .
Terpenuhi




7. | Flexibility and Efficiency of Use Terpenuhi

8. | Aesthetic and Minimalist Design Terpenuhi
Help Users Recognize,

9. | Diagnose, and Recover from Terpenuhi
Errors

10. | Help and Documentation Terpenuhi

187



188

6.2.2.3 Validasi Akhir Penilaian

Kemudian dilakukan sebuah validasi terhadap hasil evaluasi
usability aplikasi E-Performance Pemerintah Kota Surabaya.
Adapun dilakukan dengna dua metode, yakni evaluasi usability
dari sisi pengguna atau user dan dari sisi ui expert lewat
evaluasi heuristik. Sehingga hasil penilaiaian dari pengguna dan
dari penilaian expert akan diputuskan berdasarkan second
opinion dari expert judgement. Dimana dari hasil dua penilaian
ini akan dibandingkan kesesuaiannya berdasarkan pemetaan
antara faktor Nielsen Usability dengan prinsip Ten Nielsesn
Heuristics seperti pada tabel 2.8.

Hasil dari perbandingan penilaian dari kedua metode ini
nantinya akan didasari oleh dua sudut pandang penilaian, yaitu
pengguna dan ui expert. Dimana pengguna akan menilai
berdasarkan pengalaman mereka dalam menggunakan aplikasi,
dan para expert menilai berdasarkan pada elemen-elemen yang
ada pada aplikasi yang terdapat masalah-masalah secara
interface yang diyakini dapat mempengaruhi keberhasilan
aspek usability dari aplikasi e-performance.

Kemudian dalam mendapatkan hasil akhir dari evaluasi
usability aplikasi E-Performance Kota Suarabaya yang valid,
hasilnya akan dijustifikasi oleh expert sebagai second opinion
dan judgement tertinggi untuk menentukan hasil akhir yang
valid berdasarkan praktik ilmu user interface lewat tabel
konjungsi kebenaran. Tabel kebenaran memiliki cara kerja
yaitu membandingkan dua variabel atau dua pernyataan tunggal
dengan memakan kata hubung “dan” atau symbol “*”. Hukum
dari tabel kebenaran konjungsi yaitu jika nilai keduanya benar,
maka nilai konjungsi keduanya benar atau true[33]. Namun
apabila ada salah satu variabel atau pembanding yang salah,
maka nilai konjungsi kedua pembanding tersebut memiliki nilai
salah atau false. Lebih jelasnya sebagai berikut.
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Tabel 6. 14 Hukum Tabel Kebenaran Konjungsi

P Q P"Q
Benar Benar Benar
Benar Salah Salah
Salah Benar Salah
Salah Salah Salah

Dua variabel atau pembanding yang akan dibandingkan
tersebut adalah pemenuhan hasil penilaian dari pengguna dan
hasil penilaian heuristic dari para expert. Berikut merupakan
pembandingan  konjugsi untuk menghasilkan vallidasi
kebenaran dari hasil akhir penilaiai usability aplikasi E-
Performance Pemerintah Kota Surabaya.
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Tabel 6. 15 Validasi Checklist Kesesuaian Antara Usability Nielsen Model dan Heuristic Evaluation

Aerfim I\ Indikator Usability Keputusan Konjungsi
No. SeE%IEESTiZQS(EXN;gen PeFrPr (ia:Suihan Nielsen Model Hipotesis Compliance
P P (Pengguna) Pengguna Yes No
1 Visibility of System Terpenuhi System Pleasant to Terpenuhi v
Status Use
Match between System . Tidak
2. and The Real World Terpenuhi | Easy to Understand Terpenuhi V
3. User Control and Terpenuhi Comfort to Use Terpenuhi \Y
Freedom
Consistency and Tidak . Tidak
4 Standards Terpenuhi Easy to Restablish Terpenuhi v
Few Number of
5. Error Prevention Terpenuhi Error Detections Terpenuhi V
Detected
Recognition Rather Tidak Tidak
6. than Recall Terpenuhi Easy to remember Terpenuhi M
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Flexibility and . Easy to Reach Tidak
7 Efficiency of Use Terpenuhi Quickly Terpenuhi v
Aesthetic and . .
8. Minimalist Design Terpenuhi Comfort to Use Terpenuhi
Help Users Recognize,
9. | Diagnose, and Recover | Terpenuhi Easy to Fix Terpenuhi
from Errors
. Tidak
Easy to Navigate Terpenuhi \Y
Easy to Identify .
10. Help and Terpenuhi Navigational Te'lr'lci?]thi \
Documentation Mechanism p
Easy to Look for .
o Tidak
Specific Terpennuhi v

Information




192

Dari perbandingan tabel konjungsi 6.14 diatas, dapat diketahui
bahwasannya yang bernilai true adalah indikator dari Nielsen
faktor errors dan user’s satisfaction. Sehingga dapat
dipersingkat dengan penyajian tebel sebagai berikut.

Tabel 6. 16 Justifikasi Hasil Akhir Evaluasi Aplikasi E-Performance
Pemerintah Kota Surabaya

Faktor
Nielsen P (User) Q (Expert) PQ
Usability
- Tidak )
Learnability Terpenuhi Terpenuhi False
i Tidak )
Efficiency Terpenuhi Terpenuhi False
- Tidak Tidak
Memorability Terpenuhi Terpenuhi False
Errors Terpenuhi Terpenuhi True
User’s . .
Satisfaction Terpenuhi Terpenuhi True

Hasil validasi yang telah dilakukan menerangkan bahwasannya
aspek usability dari aplikasi E-Performance Pemerintah Kota
Surabaya hanya memnuhi dua faktor dari lima faktor yang
diukur, yaitu errors dan user’s satisfaction. Sehingga dengan
dua faktor ini yang sangar signifikan terhadap performa
usability dari aplikasi E-Performance, maka perbanyak
rekomendasi untuk meningkatkan aspek errors dan wuser’s
satisfaction.

6.3 Rekomendasi Perbaikan atau Debriefing Session

Tahap terakhir dari evaluasi usability aplikasi E-Performance
Pemerintah Kota Surabaya adalah debriefing session.
Debriefing Session sebagai tahap akhir dalam evaluasi yaitu
untuk memberikan saran perbaikan bagi Pemerintah Kota
Surabaya lebih tepatnya bagian Administrasi Pembangunan,
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sebagai rekomendasi dalam meningkatkan kualitas aplikasi e-
performance. Adapun saran dan rekomendasi perbaikan
diperoleh dari saran pengguna dan evaluasi-evaluasi dari para
expert disaat evaluasi heuristik.

6.3.1 Profil dari Administrasi Pembangunan Pemerintah Kota
Surabaya

Bagian Administrasi Pembangunan merupakan unit bagian
pada Pemerintah Kota Surabaya yang bertanggung jawab dalam
sistem perencanaan dan pengendalian pembangunan yang
terpadu berbasis sistem informasi. Sehingga aplikasi E-
Performance merupakan salah satu aplikasi terpadu yang
ditangani oleh bagian administrasi pembangunan. Berikut
merupakan sub-bagian administrasi pembangunan.

a. Sub-bagian Penyusunan Pelaksanaan Program
b. Sub-bagian Pembinaan dan Pengendalian
c. Sub-bagian Evaluasi dan Pelaporan

Untuk penelitian evaluasi usability ini berkoordinasi langsung
dengan Dhimas Nuswantoro, S.Kom kasubbag pembinaan dan
pengendalian.  Sehingga presentasi dan  penyerahan
rekomendasi perbaikan yang dihasilkan dari penelitian tugas
akhir ini akan diserahkan kepada sub-bagian pembinaan dan
pengendalian.

6.3.2 Temuan Permasalahan dan Solusi Perbaikan Aplikasi
Berdasarkan Evaluasi

Dalam evaluasi heuristik, semua expert akan mengevaluasi
aplikasi dari e-performance secara interface berdasarkan
praktik ilmu user interface. Dan dalam evaluasinya, para expert
menemukan beberapa permasalahan-permasalahan yang
mempengaruhi aspek usability dari aplikasi e-performance.

Dari permasalahan-permasalahan tersebut, kemudian diperoleh
beberapa saran perbaikan untuk memperbaiki dan
meningkatkan performa usability aplikasi kedepannya. Adapun
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saran ini berasal dari masukan dari para expert ketika dilakukan
wawancara evaluasi heuristik. Saran atau masukan ini
harapnnya dapat mengakomodir perbaikan permasalahan
interface aplikasi e-performance agar menjadi lebih baik.
Berikut daftar rekam permasalahan beserta saran perbaikan
yang teridentifikasi oleh para expert ketika proses evaluasi pada
tahap evaluasi heuristik.
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Tabel 6. 17 Rekam Permasalahan dan Rekomendasi Perbaikan dari Expert
No. Faldan nglsen Prm_s P Deskripsi Masalah Rekomdenasi Perbaikan
Usability Heuristik
Desain yang bagus vyaitu
desain yang mudah
dipahami dan simple. Tidak
Setiap tabel, terdapat satu | disarankan memuat banyak
, Aesthetic and | cell yang memuat banyak | informasi pada satu tempat.
User’s L . . L. .
HE.1.01 e Minimalis tipe informasi (img, text, | Sehingga buat satu column
Satisfacion ; . . . .
Design number) yang ditempatkan | berisi satu tipe informasi.
dalam satu cell. Satu column berisi foto, satu
column lain berisi aktivitas,
satu column lain lagi berisi
kegiatan[34].
Lebar kolom diusahakan
Lebar kolom dalam semua . o
. .| elastis, mengikuti
, Aesthetic and | tabel yang ada pada aplikasi ;
User’s L - - banyaknya atau panjangnya
HE.1.02 o Minimalis masih belum ada minimal | . 4
Satisfacion ; . .| informasi. Tentukan
Design lebar. Sehingga tabel masih | .~
. minimal lebar kolom
belum elastis, dan L
berdasarkan kira-kira
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menghabiskan
space.

banyak

banyaknya konten
umumnya.

Desain harus presisi
terhadap layar. Buat desain
dari tabel berada di center
dan lebar otomatis
menyesuaikan banyak

pendek dari konten[34].

pada

User’s

Aesthetic and

Pada
kegiatan,

menu  penugasan
masih  membuat

Desain  harus  spesifik
membuat mudah pengguna.
Karena pengguna mayoritas

capaian salah jika ditaruh

HE.1.03 Satisfaction Minimalis bingung user akan desain | berumur lebih dari 35, maka

Design dari daftar kegiatan yang | sebaiknya daftar kegiatan

ternyata bisa diklik. didesain lebih timbul agar

mudabh teridentifikasi[34].

Pada fitur capaian, untuk | Form dibuat lebih presisi,

User’s Aesthetic and | form pengisian bulan masih | dengan lebar yang sama.

HE.1.04 . . Minimalis terlalu  kecil dari form | Kemudian rubah tabel detail
Satisfaction ; . - . ) L

Design lainnnya. Kemudian detail | capaian menjadi sebuah pop-

up informasi[34].
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didalam tabel yang diletakan
didalam tabel utama

HE.1.05

User’s
Satisfaction

Visibility  of
System Status

Tidak ada notifikasi ketika
selesai edit input aktivitas
harian.

Berikan notifikasi berbentuk
informasi yang menandakan
informasi berhasil di edit.

HE.1.06

Memorability

Consistency
and Standards

Terdapat inkonsistensi
seperti warna icon yang tidak
seragam. Ada juga icon yang
berbentuk ilustrasi dan yang
mengambil  contoh  dari
dunia nyata.

Konsistensi layout sangat
penting. Icon  sebaiknya
konsisten dari segi tipe
gambar yang  dipakai.
Pakailah tipe gambar yang
sama terhadap icon-icon
status kegiatan[35].

HE.1.07

Errors

Error
Prevention

Form pada input kegiatan
harian masih belum
mencegah error yaitu tidak
ada tanda mandatory. Karena
desain kemarin, error
muncul ketika sudah terjadi

Desain harus dapat
mencegah terjadinya error.
Pada form entry aktivitas,
buat tipe form menjadi
mandatory. Sehingga setiap
form harus diisi agar dapat di
submit[34].

HE.1.08

Learnability

Help and
Documentation

Aplikasi tidak mempunyai
sebuah FAQ atau fitur help

Beri fitur help atau FAQ
pada aplikasi, untuk
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untuk penggunaan aplikasi
secara general atau umum

memudahkan pengguna
mencari bantuan terhadap
hal yang tidak diketahui dan
sulit[36].

Dashboard belum terpakai

Maksimalkan dashboard
dengan adanya info update
dari suatu action fitur yang

User’s Visibility  of - lain, seperti update approval
HE.2.01 Satisfaction System Status mal_<s_|mal_, . I_<arena hanya dari bawahan, dll. Tau
berisi sedikit info. . .
berisikan lo update kegiatan
dari  pengguna  selama
menggunakan aplikasi[34].
User: estetic and | FS10 penatean formnya | (OO0 LR R
HE.2.02 | 25¢"S : tidak teratur, terkesan tidak | P R _
Satisfaction Design (ani search lebih dibuat rapi dan
pI- teratur[35].
Hapus icon yang itu tidak
, . . penting dan fungsinya sudah
HE.2.03 User’s Aesthetic and | Ada beberapa icon yang digantikan dengan yang lain

Satisfaction

Design

useless.

sehingga hanya menumpuk-
numpuk ornamen. Sehingga
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hapus icon home yang
fungsinya sudah
tergantika[34].

Icon pada setiap nama fitur

Pada menu bar sebelah kiri
layar, ganti icon yang dapat
menunjukan maksud dari

HE.2.04 User’s Aesthetic and | yang ada pada kiri halaman | menu yang diwakilinya.
- Satisfaction Design tidak menunjukan fungsi | Atau ketika sulit untuk
dari fitur yang diwakilinya mencari icon, jangan diberi
icon sama sekali biarkan
hanya nama[34].
Help Users . . Penataan layout harus presisi
. Penempatan informasi akan ’ .
Recognize, . terhadap informasi yang
- adanya error disaat | .~ . . i
HE.2.05 | Errors Diagnose, and - L . ingin disampaikan. Maka
pengisian aktivitas harian .
Recover from tidak tepat taruh info errornya tepat
Errors P dibawah form[35].
Flexibility and Sebaiknya diberi  button
- XIDTLY Tidak ada sebuah page untuk | untuk regist juga biar
HE.3.01 | Efficiency Efficiency  of : .
Use pegawai baru membuat akun | pegawai  baru  gampang

dalam membuat akun.
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Kolom aktivitas pada filter
pencarian  akan  sangat

Sebaiknya dibagi menjadi
dua, fitur search sendiri

HE.3.02 User’s Aesthetic and | membingungkan user dalam | (kolom aktivitas saja) dan
- Satisfaction Design mencari keyword yang tepat, | fitur filter sendiri seperti
dan kurang tepat juga search | halnya search engine di

keyword ditaruh dalam filter | marketplace[34].
Icon notifikasi di navbar
HE 3.03 User’s Aesthetic and | Icon notivikasi di navigasi | daftar menu  sebaiknya

Satisfaction

Design

masih membingungkan

dibikin lebih familiar[34].
Contoh: lonceng




Pengambilan saran dari setiap permasalahan yang berhasil di
rekam oleh expert seperti pada tabel 6.16 diatas, adalah dari
para expert. Adapun hal-hal detail lainnya expert masukan
menjadi saran tersendiri, juga untuk rekomendasi perbaikan dan
meningkatkan performa interface dan performa usability
aplikasi E-Performance Pemerintah Kota Surabaya.

6.3.3 Saran Peningkatan Aplikasi E-Performance Pemerintah
Kota Surabaya

Dalam  penyusunan rekomendasi dilakukan  dengan
menggabungkan hasil akhir setelah divalidasi dengan evaluasi
heuristik dengan hasil analisis deskriptif numerik. Dimana lebih
jelasnya bisa dilihat sebagai berikut.

Hasil akhir dari Peninjauan dari hasil Penetapan
validasi dengan evaluasi deskriptif Rekomendasi
evaluasi heuristik numerik FPerbaikan

Gambar 6. 1 Metode Penarikan Rekomendasi

6.3.3.1 Hasil Akhir dari Validasi dengan Evaluasi Heuristik

Dari tahap ini ditujukan untuk melihat faktor apakah yang
ternyata valid dan berengrauh secara signifikan terhadap
performa usability aplikasi dari E-Performance Pemerintah
Kota Surabaya. Faktor yang valid dan berpengaruh secara
signifikan yaitu faktor errors dan user’s satisfaction.

6.3.3.2 Peninjauan dari Hasil Evaluasi Deskriptif Numerik

Setelah mengetahui faktor yang valid dan signifikan yaitu
errors dan user’s satisfaction, kemudian peninjauan terhadap
hasil deskripfif numerik dari dua faktor tersebut. Guna dari
meninjau dari analisis deskriptif numerik, untuk melihat
indikator mana yang perlu untuk ditingkatkan dari dua faktor
tersebut. Dimana indikator yang perlu ditingkatkan ditunjukan
dengan nilai mean yang kecil. Ditemukan nilai mean sebagai
berikut.

201
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Tabel 6. 18 Mean dari Faktor Errors dan User's Satisfaction

No Faktor Indikator Nilai
Mean
Few number of errors 313

1 Errors detected '
Easy to fix 3.29
5 User’s System pleasant to use 4.16
Satisfaction Comfort to use 4,18

Nilai mean dari empat indikator tersebut merupakan nilai mean
yang terbawah dari mean dari faktor-faktor lainnya. Dapat
disimpulkan faktor yang singnifikan merupakan faktor yang
reponden rasa kurang performanya. Sehingga rekomendasi
perbaikan akan mensasar empat indikator tersebut.

6.3.3.3 Penetapan Rekomendasi Perbaikan

Di tahap ini akan disusun beberapa rekomendasi perbaikan.
Adapun rekomendasi perbaikan yang diberi oleh ui expert
hanya diambil rekomendasi yang untuk empat indikator faktor
errors dan user’s satisfaction. Dan juga dimana rekomendasi
tersebut telah dikaji dengan beberapa literatur. Berikut
rekomendasi perbaikan tersebut.

Tabel 6. 19 Rekomendasi Pengembangan Aplikasi dari Expert

Rekapitulasi Saran

Pengembangan
Faktor Aplikasi E-
No. Nielsen Indikator Performance
Model Pemerintah Kota
Surabaya

Selanjutnya
Desain yang bagus
yaitu desain yang
User’s mudah  dipahami
Satisfacion Comfort to use dan simple. Tidak
disarankan memuat

banyak informasi
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pada satu tempat.
Sehingga buat satu
column berisi satu
tipe informasi. Satu
column berisi foto,
satu column lain
berisi aktivitas, satu
column lain lagi
berisi kegiatan[34].

User’s
Satisfacion

Comfort to use

Lebar kolom
diusahakan elastis,
mengikuti
banyaknya atau
panjangnya
informasi. Tentukan
minimal lebar

kolom berdasarkan
kira-kira banyaknya
konten pada
umumnya.

Desain harus presisi
terhadap layar. Buat
desain dari tabel
berada di center dan
lebar otomatis
menyesuaikan
banyak pendek dari
konten[34].

User’s
Satisfaction

Comfort to use

Desain harus
spesifik  membuat
mudah  pengguna.
Karena  pengguna
mayoritas berumur
lebih dari 35, maka
sebaiknya daftar
kegiatan  didesain
lebih timbul agar
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mudah
teridentifikasi[34].

User’s
Satisfaction

Comfort to use

Form dibuat lebih
presisi, dengan lebar
yang sama.
Kemudian  rubah
tabel detail capaian
menjadi sebuah
pop-up
informasi[34].

User’s
Satisfaction

System
pleasant to use

Berikan  notifikasi
berbentuk informasi
yang menandakan
informasi berhasil di
edit[34].

User’s
Satisfaction

Comfort to use

Konsistensi  layout
sangat penting. Icon
sebaiknya konsisten
dari  segi  tipe
gambar yang
dipakai.  Pakailah
tipe gambar yang
sama terhadap icon-
icon status
kegiatan[35].

Errors

Few Number of
Error
Detections
Detected

Desain harus dapat
mencegah

terjadinya  error.
Pada form entry
aktivitas, buat tipe
form menjadi
mandatory.

Sehingga setiap
form harus diisi agar
dapat di submit[34].
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Learnability

Easy to Identify
Navigational
Mechanism

Beri fitur help atau
FAQ pada aplikasi,
untuk memudahkan
pengguna mencari
bantuan  terhadap
hal yang tidak
diketahui dan
sulit[36].

User’s
Satisfaction

System
Pleasant to
Use

Maksimalkan

dashboard dengan
adanya info update
dari suatu action
fitur  yang lain,
seperti update
approval dari
bawahan, dll. Tau
berisikan lo update
kegiatan dari
pengguna  selama
menggunakan

aplikasi[34].

10.

User’s
Satisfaction

Comfort to Use

Layout desain untuk
penataan field dari
form search lebih
dibuat rapi dan
teratur[35].

11.

User’s
Satisfaction

Comfort to Use

Hapus icon yang itu
tidak penting dan
fungsinya sudah
digantikan dengan
yang lain sehingga
hanya menumpuk-
numpuk  ornamen.
Sehingga hapus icon
home yang
fungsinya sudah
tergantika[34].
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12.

User’s
Satisfaction

Comfort to Use

Pada menu bar
sebelah kiri layar,
ganti icon yang
dapat menunjukan
maksud dari menu
yang diwakilinya.
Atau ketika sulit
untuk mencari icon,
jangan diberi icon
sama sekali biarkan
hanya nama[34].

13.

Errors

Easy to Fix

Penataan layout
harus presisi
terhadap informasi
yang ingin
disampaikan. Maka
taruh info errornya
tepat dibawah
form[35].

14.

Efficiency

Easy to Reach
Quickly

Sebaiknya  diberi
button untuk regist
juga biar pegawai
baru gampang
dalam membuat
akun.

15.

User’s
Satisfaction

Comfort to Use

Sebaiknya  dibagi
menjadi dua, fitur
search sendiri
(kolom aktivitas
saja) dan fitur filter
sendiri seperti
halnya search
engine di
marketplace[34].

16.

User’s
Satisfaction

Comfort to Use

Icon notifikasi di
navbar daftar menu
sebaiknya dibikin
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lebih  familiar[34].
Contoh: lonceng

17.

User’s
Satisfaction

Comfort to Use

Tulisan  “selamat
datang” diatas layar
disetiap fitur setelah
dashboard itu tidak
penting. Bayangkan
ketika kamu ke
Indomaret tapi
pelayannnya
mengikuti kamu
kemanapun  kamu
pergi dengan bilang
selamat datang, itu
sudah tidak perlu
lagi[34].

18.

User’s
Satisfaction

Comfort to Use

Pada fitur
penugasan kegiatan,
untuk mengedit
penugasan atau
assign tugas ke
pegawai,
seharusnya ada
tombol edit terlebih
dahulu, baru bisa
ngubah  centang-
centangnya, untuk
mencegah
kesalahan dari user,
takutnya user tidak
sengaja klik centang
pada tugas dan
pegawai yang bukan
wewenangnya[34].

19.

Errors

Few Number
of Error

Pada fitur
penugasan kegiatan,
ketika user belum
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Detections
Detected

klik simpan,
kemudian klik menu
lain pada navigasi,
seharusnya muncul
alert yang memberi
tau kalau user kalo
dia melakukan
perubahan pada
menu ini, tapi belum
disimpan[34].

20.

User’s
Satisfaction

Comfort to Use

Pada fitur verifikasi
aktivitas, checkbox
fungsinya  bukan
untuk  menyetujui
atau aksi  yang
sifatnya
pengambilan
keputusan.
Checkbox kalau
dalam konteks table,
biasanya digunakan
untuk multiple
select, jadi jangan
pakai checkbox
dalam  menyetujui
aktivitas harian
staff. Sebaiknya
pakai tombol terima
dan tolak[35].

21.

User’s
Satisfaction

Comfort to Use

Pagination di sini
kurang jelas
statusnya,

seharusnya  kalau
cuma satu halaman
tidak perlu tombol
next, previous, first
dan last. Kalaupun
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ada itu, mungkin
bisa dibuat lebih
pudar sehingga user
tahu kalau tombol
itu sedang disabled
dan  tidak  bisa
diklik[35].

Sehingga itulah saran-saran yang para ui expert berikan yang
telah dikaji dengan ranah ilmu desain aplikasi. Sehingga dapat
mengembangkan kualitas usability dari aplikasi E-Performance
agar terus lebih baik.
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Halaman ini sengaja dikosongkan
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BAB VII
KESIMPULAN DAN SARAN

Pada bab akhir ini akan disampaikan kesimpulan akan hasil dari
penelitian tugas akhir evaluasi usability aplikasi E-Performance
Pemerintah Kota Surabaya, beserta saran untuk penelitian
selanjutnya yang sesuai dengan hasil pembahasan dari
penelitian dan menjadi manfaat untuk perbaikan pada
kemungkinan penelitian selanjutnya.

7.1 Kesimpulan

Penelitian evaluasi aplikasi e-performance ini berasal dari
kebutuhan dari pemerintah kota surabaya yang berencana untuk
mengembangkan aplikasi e-performance mereka selanjutnya,
sehingga dibutuhkan sebuah evaluasi dan saran rekomendasi
yang dapat menjadi sebuah rujukan dalam meningkatkan
kualitas dari performa dan kebergunaan dari aplikasi itu sendiri.
Adapun dengan Kkesepakatan antara peneliti dan pihak
pemerintah kota surabaya, bahwasannya evaluasi akan diambil
dari dua sisi yaitu dari pengguna aplikasi tidak lain adalah PNS
yang berada di ruang lingkup pemerintah kota surabaya dan
evaluasi dari para ahli yang berkompeten dalam bidang evaluasi
aplikasi secara interface.

Penelitian dilakukan dengan mengevaluasi performa aspek
usability dari aplikasi e-performance berdasarkan lima faktor
pengukuran dari nielsen model. Dimana faktor-faktor tersebut
adalah learnability, efficiency, memorability, errors, dan user’s
satisfaction. Evaluasi dilakukan untuk melihat adakah pengaruh
dari kelima faktor usability tersebuh terhadap aplikas e-
performance, dan melihat signifikansi atau pengaruh yang
terbentuk apakah kuat ataukah tidak. Maka untuk mengetahui
pengaruh dari kelima faktor dan signifikansi tersebut terhadap
aspek usability dari aplikasi dilakukan sebuah pengujian
menggunakan metode structural equation modelling (SEM)
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yang kemudian divalidasi oleh para ui expert sebagai judgement
tertinggi lewat metode heuristic evaluation.

Dari pelaksanaan evaluasi usability yang telah dilakukan,
dimana telah diolah secara statistika deskriptif dan inferensial.
Beserta hasil olahan data tersebut telah divalidasi oleh para
expert lewat teknik heuristic evaluation, menghasilkan sebuah
putusan yaitu:

1. Dilihat dari hasil olahan SEM yang didapat, terlihat bahwa
semua lima faktor nielsen usability yaitu learnability,
efficiency, memorability, errors, dan user’s satisfaction,
berpengaruh secara positif terhadap aspek usability dari
aplikasi e-perfomance. Terlihat dari nilai original sample
dari kelima faktor tersebut bernilai positif.

2. Kemudian untuk signifikansi, dimana yang memiliki
pengaruh paling kuat adalah dari faktor errors dan user’s
satisfaction. Dimana dilihat dari nilai VIF yang lebih besar
dari 1.96.

3. Dan setelah melewati validasi dari para expert lewat
evaluasi heuristik, didapatkan hasil akhir dari penelitian ini
bahwasannya aspek usability aplikasi E-Performance
Pemerintah Surabaya telah memenuhi dua faktor yaitu
faktor errors dan user’s satisfaction.

4. Kemudian Dberikut rekomendasi perbaikan untuk
peningkatan aplikasi E-Performance Pemerintah Kota
Surabaya pada tabel 6.19.
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7.2 Saran

Berdasarkan dari penelitian evaluasi usability aplikasi yang
telah dilakukan, dapat diperoleh beberapa saran untuk
penelitian selanjutnya sebagai berikut.

1. Teknis pengambilan data sample yang melebihi 100
responden, sebaiknya dilakukan dengan terjadwal.
Terlebih jika itu melibatkan pergi ke suatu instansi seperti
instansi atau dinas, akan lebih baik jika dilakukan dari
jauh-hari dalam pengambilan datanya. Karena mayoritas
pihak instansi yang tidak dapat memberi waktu pasti kapan
data dapat bisa diambil.

2. Dalam melaksanakan evaluasi heuristik, sebaiknya para
expert mengevaluasi aplikasi dengan cara diberi sebuah
akun login only view atau sebuah prototype dari aplikasi.
Karena dengan expert menyentuh langsung aplikasi dapat,
memberikan evaluasi yang lebih dalam dan komprehensif.

3. Untuk penelitian evaluasi usability aplikasi selanjutnya,
dapat dilakukan dengan metode yang lainnya, agar
didapatkan hasil evaluasi yang kaya dan sebagai
pembanding.
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LAMPIRAN

LAMPIRAN A — KUESIONER PENELITIAN KEPADA
PENGGUNA

Kepada Yth

Bapak/ibu/sdr/i

Di Tempat
Assalamu’alaikum Wr. Wb

Dalam rangka penelitian Tugas Akhir pada Jurusan
Sistem Infromasi, Fakultas Teknologi Informasi Komunikasi,
Institut Teknologi Sepuluh Nopember dengan judul “Evaluasi
Usability pada Aplikasi E-Performance Pemerintah Kota
Surabaya Berdasarkan Nielsen Model dan Metode Evaluasi

Heuristik”

Maka penulis bermaksud mengumpulkan, merekam
data dalam bentuk kuesioner. Dengan segala kerendahan hati
penulis menyadari akan kesibukan Bapak/ibu/sdr/i sekarang ini.
Namun demikian, penulis mengharapkan kesediaan
Bapak/ibu/sdr/i untuk dapat membantu kelancaran penelitian
ini dengan mengisi jawaban dikolom jawaban dari pernyataan

yang ada pada kuesioner.

A-221



A-222

Atas  perhatian dan  kesediaannya,  penulis
mengucapkan terima kasih atas partisipasi yang telah
dilakukan. Semoga apa yang Bapak/ibu/sdr/i berikan dapat
bermanfaat bagi kita semua.

Wassalamu’alaikum Wr. Wb.

Penulis,

Mohamad David Catur K
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Identitas Responden

Namalengkap :.........coooiiiiiiiiiii,
Jenis Kelamin : [_]Pria/ [_JWanita

Umur TP

[] <18 [] 1825 [ ] 26-35 [ ] >35

Perangkat Daerah: [__] Sekretariat Daerah
[_] Dinas

[ ] Badan
[_1 Inspektorat

[ 1 RSUD
[ ] Kecamatan

Pegawai Negeri Sipil (PNSD) : [ Admin SKPD
[] Pegawai Tingkat |

[_1 Pegawai Tingkat II

[ Pegawai Tingkat Il
[ 1 Pegawai Tingkat IV
[ Super Admin

Panduan Pengisian Kuesioner :
1. Baca panduan pengisian kuesioner secara seksama

2. Bacalah setiap pertanyaan dengan baik dan teliti.
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3. Pada ”Bagian 1” pilih salah satu jawaban yang paling sesuai
menurut Bapak/ lbu dengan apa yang dialami Kketika
menggunakan aplikasi E-Performance.

Yaitu dengan cara memberi tanda check list (\' ) pada kolom

jawaban yang tersedia. Dengan skala sebagai berikut :

Keterangan Jawaban Kuesioner :

1. Sangat Tidak Setuju (STS) bobot nilai = 1
2. Tidak Setuju (TS) bobot nilai = 2
3. Netral (N) bobot nilai = 3
4. Setuju (S) bobot nilai = 4
5. Sangat Setuju (SS) bobot nilai =5

4. Pada ”Bagian 2” berikan jawaban Anda yang sesuai dengan
apa yang Anda alami dengan menuliskannya secara singkat
dan jelas.
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Bagian 1

Instruksi: berikan tanda check list (V), kepada kolom
”Penilaian”. Dengan interpretasi nilai sebagai berikut Sangat
Tidak Setuju (STS)=1, Tidak Setuju (TS)=2, Netral (N)=3,
Setuju (S)=4, Sangat Setuju (SS)=5. Diisi dengan kondisi
sebenarnya-benarnya sesuai dengan pengalaman pengguna
memakai aplikasi E-Performance.

Penilaian
No Pernyataan

11213415

A. Learnability

1. | Saya dapat memahami aplikasi E-
Performance dengan mudah

2. | Saya dapat memahami informasi
yang disajikan  aplikasi  E-
Performance dengan mudah

3. | Saya dapat memperoleh informasi
yang saya butuhkan pada aplikasi E-
Performance dengan mudah

4. | Saya dapat mengoperasikan fitur
dan menu pada aplikasi E-
Performance dengan mudah

5. | Saya dapat mempelajari
penggunaan aplikasi E-Performance
tanpa instruksi tertulis
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No

Pernyataan

Penilaian

2

3

1

B. Efficieny

Saya dapat mengakses fitur-fitur
pada  aplikasi  E-Performance
dengan cepat

7. | Saya dapat mendapatkan informasi
yang saya inginkan dengan cepat
8. | Saya dapat menavigasi atau
mengeksplor  fitur-fitur  pada
aplikasi E-Performance dengan
mudah
9. | Saya dapat menyelesaikan task
dengan cepat
Penilaian
No Pernyataan
2131
C. Memorability
10. | Saya dapat mengingat kembali cara
mengoperasikan aplikasi E-
Performance dengan mudah
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11. | Saya dapat mengingat navigasi
arah fitur-fitur pada aplikasi E-
Performance

12. | Saya dapat mengingat kembali

penggunaan aplikasi E-Performance
setelah beberapa saat tidak
menggunakannya.

No

Pernyataan

Penilaian

D. Errors

13.

Saya pernah menemukan
kesalahan/error saat
menggunakan aplikasi E-
Performance

14.

Saya pernah menemukan
fungsi atau fitur yang
berjalan  tidak  sesuai
dengan semestinya

15.

Saya pernah menemukan
pemberitahuan/pesan/notifi
kasi  peringatan  ketika
aplikasi E-Performance
terjadi kesalahan/error

16.

Ketika muncul
pemberitahuan/pesan/notifi
kasi peringatan terjadinya
error, menandakan bahwa
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terjadi masalah/error

aplikasi memang sedang

No

Pernyataan

Penilaian

E. User’s Satisfaction

17.

Saya merasa senang dengan
keseluruhan tampilan
aplikasi E-Performance

18.

Pemilihan  warna  dan
peletakan fitur tidak
membuat bingung
penggunaan

19.

Saya merasa nyaman dalam
menggunakan aplikasi E-
Performance

20.

Saya merasa aplikasi E-
Performance sudah
memberikan kesan puas
dalam penggunaannya

No

Pernyataan

Penilaian

F. Usability




21. | Secara keseluruhan aplikasi
E-Performance telah sangat
memuaskan dan  sesuai
dengan ekspektasi saya.

22. | Secara keseluruhan aplikasi

E-Performance bermanfaat

dalam menunjang
manajemen kinerja
pegawai.

Bagian 2
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Instruksi: Berdasarkan proses Anda ketika menggunakan
aplikasi E-Performance Pemerintah Kota Surabaya, jawablah
pertanyaan-pertanyaan berikut sesuai dengan pengalaman anda

selama mengoperasikan aplikasi.

1. Pertanyaan:

Jawaban:

Apakabh fitur, menu yang ada pada aplikasi mudah
Anda pahami? Tambahan fungsi, fitur, menu apa
yang Anda inginkan untuk lebih memudahkan Anda
dalam menggunakan aplikasi E-Performance
Pemerintah Kota Surabaya?

2. Pertanyaan:
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Apakah anda memiliki saran untuk aplikasi agar
dapat digunakan lebih cepat dalam menyelesaikan
task yang ada?

Jawaban:

3. Pertanyaan:
Apakah anda memiliki saran untuk aplikasi agar
lebih mudah diingat dalam setiap penggunaan fungsi,
fitur dan menunya?

Jawaban:

4. Pertanyaan:
Apakah terdapat error atau kesalahan yang
dimunculkan oleh aplikasi selama anda
menggunakan aplikasi E-Perfrormance? Jika ada,
jelaskan.

Jawaban:




Pertanyaan:

Apakah anda menyukai keseluruhan tampilan yang
ada pada aplikasi E-Performance? Jelaskan beserta
saran kedepannya.

Jawaban:

Kritik dan Saran

Berikan kritik atau saran untuk pengembangan
aplikasi selanjutnya yang mungkin belum terwadahi
oleh pernyataan-pernyataan diatas.

Kritik dan Saran:
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LAMPIRAN B — HASIL UJI VALIDITAS DAN RELIABILITAS KUESIONER
B.1 Variabel Learnability

Tabel B. 1 Hasil Uji Validitas dan Reliabilitas Kuesioner pada Variabel Learnability

Correlations

L.1.1 L.1.2 L.2.1 L.3.1 L.3.2 L.T
L.1.1 Pearson Correlation 1 .785" A17 .526" .488" 752"
Sig. (2-tailed) 0.000 0.022 0.003 0.006 0.000
N 30 30 30 30 30 30
L.1.2 Pearson Correlation 785" 1 463" .584™ .649™ .848™
Sig. (2-tailed) 0.000 0.010 0.001 0.000 0.000
N 30 30 30 30 30 30
L.2.1 Pearson Correlation A1T7 463" 1 .862™ .492™ 775"
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Sig. (2-tailed) 0.022 0.010 0.000 0.006 0.000
N 30 30 30 30 30 30
L.3.1 Pearson Correlation .526™ .584" .862" 1 .640" .869"
Sig. (2-tailed) 0.003 0.001 0.000 0.000 0.000
N 30 30 30 30 30 30
L.3.2 Pearson Correlation 488" .649™ .492™ .640™ 1 .842”
Sig. (2-tailed) 0.006 0.000 0.006 0.000 0.000
N 30 30 30 30 30 30
LT Pearson Correlation 752" .848™ 775 .869™ .842” 1
Sig. (2-tailed) 0.000 0.000 0.000 0.000 0.000
N 30 30 30 30 30 30




**_Correlation is significant at the 0.01 level (2-tailed).

*. Correlation is significant at the 0.05 level (2-tailed).

Reliability Statistics

Cronbach's N of Items
Alpha

0.858 5

B-235



B-236

B.2 Variabel Efficiency
Tabel B. 2 Hasil Uji Validitas dan Reliabilitas Kuesioner pada Variabel Efficiency

Correlations

Ef.1.1 Ef.1.2 Ef.2.1 Ef.2.2 Ef.T
Ef.1.1 | Pearson Correlation 1 .651™ .560™ 671" .835™
Sig. (2-tailed) 0.000 | 0.001 0.000 0.000
N 30 30 30 30 30
Ef.1.2 | Pearson Correlation .651™ 1 551" .621™ .828™
Sig. (2-tailed) 0.000 0.002 0.000 0.000
N 30 30 30 30 30
Ef.2.1 | Pearson Correlation .560™ .551™ 1 .605™ .833™
Sig. (2-tailed) 0.001 0.002 0.000 0.000
N 30 30 30 30 30
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Ef.2.2 | Pearson Correlation 671" .621™ .605™ 1 .864™
Sig. (2-tailed) 0.000 0.000 | 0.000 0.000
N 30 30 30 30 30
Ef.T Pearson Correlation .835™ .828™ .833" .864™ 1
Sig. (2-tailed) 0.000 0.000 | 0.000 0.000
N 30 30 30 30 30
**_Correlation is significant at the 0.01 level (2-tailed).

Reliability Statistics

Cronbach's | N of Items
Alpha

0.853 4
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B.3 Variabel Memorability

Tabel B. 3 Hasil Uji Validitas dan Reliabilitas Kuesioner pada Variabel Memorability

Correlations

M.1.1 M.1.2 M.2.2 M. T
M.1.1 Pearson Correlation 1 .888™ .586™ .881"
Sig. (2-tailed) 0.000 0.001 0.000
N 30 30 30 30
M.1.2 Pearson Correlation .888™ 1 .586™ .884"
Sig. (2-tailed) 0.000 0.001 0.000
N 30 30 30 30
M.2.2 | Pearson Correlation .586™ .586™ 1 .882™




Sig. (2-tailed) 0.001 0.001 0.000

N 30 30 30 30
M.T Pearson Correlation .881" .884" .882" 1

Sig. (2-tailed) 0.000 0.000 0.000

N 30 30 30 30

**_Correlation is significant at the 0.01 level (2-tailed).

Reliability Statistics

Cronbach's N of
Alpha ltems

0.809 3
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B.4 Variabel Errors

Tabel B. 4 Hasil Uji Validitas dan Reliabilitas Kuesioner pada Variabel Errors

Correlations

E.1.1 E.1.2 | E2.1 | E.2.2 E.T
E.1.1 Pearson Correlation 1| .515" | .638™ | .672" | .849"
Sig. (2-tailed) 0.004 | 0.000 | 0.000 | 0.000
N 30 30 30 30 30
E.1.2 Pearson Correlation .515™ 11]0.301 | .493" | .730"
Sig. (2-tailed) 0.004 0.106 | 0.006 | 0.000
N 30 30 30 30 30
E.2.1 Pearson Correlation .638™ | 0.301 1| .756™ | .807"
Sig. (2-tailed) 0.000 | 0.106 0.000 | 0.000
N 30 30 30 30 30
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E.2.2 | Pearson Correlation .672™ | 493" | .756™ 1| .890"
Sig. (2-tailed) 0.000 | 0.006 | 0.000 0.000
N 30 30 30 30 30
E.T Pearson Correlation .849™ | .730™ | .807" | .890™ 1
Sig. (2-tailed) 0.000 | 0.000 | 0.000 | 0.000
N 30 30 30 30 30

**_Correlation is significant at the 0.01 level (2-tailed).

Reliability Statistics

Cronbach's N of
Alpha

Items

0.829 4
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B.5 Variabel User’s Satisfaction
Tabel B. 5 Hasil Uji Validitas dan Reliabilitas Kuesioner pada Variabel User's Satisfaction

Correlations

S.1.1 S.1.2 S.2.1 S.2.2 ST
S.1.1 Pearson Correlation 1 919" 733" .756" .933"
Sig. (2-tailed) 0.000 0.000 0.000 0.000
N 30 30 30 30 30
S.1.2 Pearson Correlation 919" 1 .828™ .756" .956"
Sig. (2-tailed) 0.000 0.000 0.000 0.000
N 30 30 30 30 30
S.2.1 Pearson Correlation 733" .828™ 1 733" .890™
Sig. (2-tailed) 0.000 0.000 0.000 0.000
N 30 30 30 30 30
S.2.2 Pearson Correlation 756" 756" 733" 1 .887”




Sig. (2-tailed) 0.000 | 0.000 | 0.000 0.000

N 30 30 30 30 30
S.T Pearson Correlation 933" | .956™ | .890™ | .887" 1

Sig. (2-tailed) 0.000 | 0.000 | 0.000 | 0.000

N 30 30 30 30 30

**_Correlation is significant at the 0.01 level (2-tailed).

Reliability Statistics

Cronbach's N of

Alpha

Items

0.936 4
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B.6 Variabel Usability

Tabel B. 6 Hasil Uji Validitas dan Reliabilitas Kuesioner pada Variabel Usability

Correlations

u.l u.2 u.T

u.l Pearson Correlation 1 .736™ .940™

Sig. (2-tailed) 0.000 0.000

N 30 30 30
u.2 Pearson Correlation .736™ 1 923"

Sig. (2-tailed) 0.000 0.000

N 30 30 30
uT Pearson Correlation .940™ .923™ 1

Sig. (2-tailed) 0.000 0.000

N 30 30 30

**_Correlation is significant at the 0.01 level (2-tailed).




Reliability Statistics

Cronbach's N of
Alpha Items

0.845 2
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LAMPIRAN C - HASIL UJI VALIDITAS DAN RELIABILITAS DATA KUESIONER

C.1 Variabel Learnability
Tabel C. 1 Hasil Uji Validitas dan Reliabilitas Data Kuesioner pada Variabel Learnability

Correlations

L.1.1 | L1212 | L21 | L31]|L32 L.T
L.1.1 Pearson Correlation 1] .864™ | .768™ | .739™ | .663™ | .896"
Sig. (2-tailed) 0.000 | 0.000 | 0.000 | 0.000 | 0.000
N 100 100 100 100 100 100
L.1.2 Pearson Correlation .864™ 1] .690" | .677" | .654™ | .865™
Sig. (2-tailed) 0.000 0.000 | 0.000 | 0.000 | 0.000
N 100 100 100 100 100 100
L.2.1 Pearson Correlation .768™ | .690™ 11 .822™ | .709™ | .900™
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Sig. (2-tailed) 0.000 | 0.000 0.000 | 0.000 | 0.000
N 100 100 100 100 100 100
L.3.1 Pearson Correlation 739" | 677" | .822" 1| .733"| .891"
Sig. (2-tailed) 0.000 | 0.000 | 0.000 0.000 | 0.000
N 100 100 100 100 100 100
L.3.2 Pearson Correlation .663" | .654™ | .709™ | .733" 1| .874"
Sig. (2-tailed) 0.000 | 0.000 | 0.000 | 0.000 0.000
N 100 100 100 100 100 100
LT Pearson Correlation .896™ | .865™ | .900™ | .891" | .874" 1
Sig. (2-tailed) 0.000 | 0.000 | 0.000 | 0.000 | 0.000
N 100 100 100 100 100 100
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| **_Correlation is significant at the 0.01 level (2-tailed).

Reliability Statistics

Cronbach's N of
Alpha Items

0.920 5
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C.2 Variabel Efficiency
Tabel C. 2 Hasil Uji Validitas dan Reliabilitas Data Kuesioner pada Variabel Efficiency

Correlations
Ef1.1 Ef.1.2 Ef.2.1 Ef.2.2 Ef.T
Ef.1.1 | Pearson Correlation 1 797 711 .735" 910"
Sig. (2-tailed) 0.000 0.000 0.000 0.000
N 100 100 100 100 100
Ef.1.2 | Pearson Correlation 797" 1 .642™ 733" .889"
Sig. (2-tailed) 0.000 0.000 0.000 0.000
N 100 100 100 100 100
Ef.2.1 | Pearson Correlation 7117 .642™ 1 .699" .860™
Sig. (2-tailed) 0.000 0.000 0.000 0.000
N 100 100 100 100 100
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Ef.2.2 | Pearson Correlation .735™ 733" | .699" 1| .894"
Sig. (2-tailed) 0.000 0.000 | 0.000 0.000
N 100 100 100 100 100
Ef.T Pearson Correlation .910™ .889™ | .860" | .894" 1
Sig. (2-tailed) 0.000 0.000 | 0.000 | 0.000
N 100 100 100 100 100

**_Correlation is significant at the 0.01 level (2-tailed).

Reliability Statistics

Cronbach's N of
Alpha

Items

0.911 4




C.3 Variabel Memorability

Tabel C. 3 Hasil Uji Validitas dan Reliabilitas Data Kuesioner pada Variabel Memorability

C-251

Correlations

M.1.1 M.1.2 | M.2.2 M. T
M.1.1 | Pearson Correlation 1 .838™ | .745™ .930™
Sig. (2-tailed) 0.000 | 0.000 0.000
N 100 100 100 100
M.1.2 | Pearson Correlation .838" 1|.716" 917"
Sig. (2-tailed) 0.000 0.000 0.000
N 100 100 100 100
M.2.2 | Pearson Correlation .745™ 716™ 1 .908™
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Sig. (2-tailed) 0.000 | 0.000 0.000

N 100 100 | 100 100
M.T | Pearson Correlation 930" | .917" | .908™ 1

Sig. (2-tailed) 0.000 | 0.000 | 0.000

N 100 100 | 100 100

**_Correlation is significant at the 0.01 level (2-tailed).

Reliability Statistics

Cronbach's N of
Alpha ltems

0.900 3




C.4 Variabel Errors
Tabel C. 4 Hasil Uji Validitas dan Reliabilitas Data Kuesioner pada Variabel Errors

C-253

Correlations
E.1.1 E.1.2 E.2.1 E.2.2 E.T
E.1.1 Pearson Correlation 1 .809™ T77” 724™ .906™
Sig. (2-tailed) 0.000 | 0.000 0.000 0.000
N 100 100 100 100 100
E.1.2 Pearson Correlation .809™ 1 712" .725™ .888™
Sig. (2-tailed) 0.000 0.000 0.000 0.000
N 100 100 100 100 100
E.2.1 Pearson Correlation TJ77” 712" 1 .898™ .931™
Sig. (2-tailed) 0.000 0.000 0.000 0.000
N 100 100 100 100 100
E.2.2 Pearson Correlation 724" .725™ .898™ 1 .921™
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Sig. (2-tailed) 0.000 | 0.000 | 0.000 0.000

N 100 100 100 100 100
E.T Pearson Correlation .906™ | .888" | .931" | .921" 1

Sig. (2-tailed) 0.000 | 0.000 | 0.000 | 0.000

N 100 100 100 100 100

**_Correlation is significant at the 0.01 level (2-tailed).

Reliability Statistics

Cronbach's N of

Alpha

Items

0.932 4




C.5 Variabel User’s Satisfaction

Tabel C. 5 Hasil Uji Validitas dan Reliabilitas Data Kuesioner pada Variabel User's Satisfaction

C-255

Correlations

S.1.1 S.1.2 S.2.1 S.2.2 ST
S.1.1 Pearson Correlation 1 .873" .811™ .824" 942"
Sig. (2-tailed) 0.000 0.000 0.000 0.000
N 100 100 100 100 100
S.1.2 Pearson Correlation 873" 1 .819™ 767" .928”
Sig. (2-tailed) 0.000 0.000 0.000 0.000
N 100 100 100 100 100
S.2.1 Pearson Correlation .811” .819” 1 .837" .930"
Sig. (2-tailed) 0.000 0.000 0.000 0.000
N 100 100 100 100 100
S.2.2 Pearson Correlation .824” 767" .837" 1 923"
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Sig. (2-tailed) 0.000 | 0.000 | 0.000 0.000

N 100 100 100 100 100
S.T Pearson Correlation 942" | .928™ | .930™ .923™ 1

Sig. (2-tailed) 0.000 | 0.000 | 0.000 0.000

N 100 100 100 100 100

**_Correlation is significant at the 0.01 level (2-tailed).

Reliability Statistics

Cronbach's N of

Alpha

Items

0.948 4




C.6 Variabel Usability

Tabel C. 6 Hasil Uji Validitas dan Reliabilitas Data Kuesioner pada Variabel Usability
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Correlations
u.l u.2 U.T
u.l Pearson Correlation 1 .855" .966™
Sig. (2-tailed) 0.000 0.000
N 100 100 100
u.2 Pearson Correlation .855" 1 .960™
Sig. (2-tailed) 0.000 0.000
N 100 100 100
uT Pearson Correlation .966" .960" 1
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Sig. (2-tailed)

0.000

0.000

N

100

100

100

**_Correlation is significant at the 0.01 level (2-tailed).

Reliability Statistics
Cronbach's N of

Alpha

Iltems

0.920 2




LAMPIRAN D — HASIL STATISTIKA DESKRIPTIF

D.1 Demografi Responden

Tabel D. 1 Presentase Demografi Jenis Kelamin Responden

No Jenis Kelamin Jumlah Presentase
1 Wanita 54 54.0%
2 Pria 46 46.0%

Tabel D. 2 Presentase Demografi Kategori Umur Responden

No Kategori Umur Jumlah Presentase
1 <18 0 0.0%
2 18-25 9 9.0%
3 26-35 16 16.0%
4 >35 75 75.0%

Tabel D. 3 Presentase Demografi Tingkatan PNS Responden

No Tingkatan Jumlah Presentase
1 Admin SKPD 30 30.0%
2 Pegawai Tingkat 1 5 5.0%
3 Pegawai Tingkat 2 24 24.0%
4 Pegawai Tingkat 3 24 24.0%
5 Pegawai Tingkat 4 17 17.0%
6 Super Admin 0 0.0%
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D.2 Deskriptif Numerik Responden

D.2.1 Variabel Learnabillity

Tabel D. 4 Persebaran Jawaban Responden pada Variabel Learnability

Kode Distribusi Jawaban Rata-rata
Pernyataan | 1 2 3 4 5

L.1.1 0 1 6 45 48 4,40

L.1.2 0 3 6 49 42 4,30

L.2.1 1 3 7 47 42 4,26

L.3.1 0 0 11 45 44 4,33

L.3.2 2 9 14 39 36 3,98
4,25

Tabel D. 5 Statistik Deskriptif Variabel Learnability

Descriptive Statistics

N Minimum | Maximum Mean Std.
Deviation
L.1.1 100 2 5 4.40 0.651
L.1.2 100 2 5 4.30 0.718
L.2.1 100 1 5 4.26 0.799
L.3.1 100 3 5 4.33 0.667
L.3.2 100 1 5 3.98 1.025
Valid N 100
(listwise)

D.2.2 Variabel Efficiency
Tabel D. 6 Persebaran Jawaban Responden pada Variabel Efficiency

Kode Distribusi Jawaban
Pernyataan 2 3 4 5

Rata-rata

[EEY

Ef11 2 11 47 40 4,25

o

Ef.1.2 0 3 10 56 31 4,15
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Ef2.1 0 [ 2 [ 19 [ 50 | 29 | 406
Ef.2.2 1 [ 1 [ 16 [ 50 | 32 [ 411
4,14

Tabel D. 7 Statistik Deskriptif Variabel Efficiency

Descriptive Statistics

N Minimum | Maximum Mean Std.

Deviation

Ef.1.1 100 2 5 4.25 0.730

Ef.1.2 100 2 5 4.15 0.716

Ef.2.1 100 2 5 4.06 0.750

Ef.2.2 100 1 5 4.11 0.777

Valid N 100

(listwise)

D.2.3 Variabel Memorability
Tabel D. 8 Persebaran Jawaban Responden pada Variabel Memorability

Kode Distribusi Jawaban
Pernyataan | 1 2 3 4 5 | Ratarata
M.1.1 1 1 10 48 40 4,25
M.1.2 1 1 12 53 33 4,16
M.2.2 1 8 11 46 34 4,04
4,15

Tabel D. 9 Statistik Deskriptif Variabel Memorability

Descriptive Statistics

N Minimum | Maximum Mean Std.
Deviation
M.1.1 100 1 4.25 0.757
M.1.2 100 1 4.16 0.748
M.2.2 100 1 4.04 0.931
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Valid N
(listwise)

100

D.2.4 Variabel Errors
Tabel D. 10 Persebaran Jawaban Responden pada Variabel Errors

Kode Distribusi Jawaban Rata-rata
Pernyataan 1 2 3 4 5
E.1l.1 8 19 26 31 16 3,28
E.1.2 12 24 29 24 11 2,98
E.2.1 10 18 22 34 16 3,28
E.2.2 11 17 21 34 17 3,29
3,21

Tabel D. 11 Statistik Deskriptif VVariabel Errors

Descriptive Statistics

N Minimum | Maximum Mean Std.

Deviation

E.1.1 100 1 5 3.28 1.181

E.1.2 100 1 5 2.98 1.189

E.2.1 100 1 5 3.28 1.223

E.2.2 100 1 5 3.29 1.250

Valid N 100

(listwise)

D.2.5 Variabel User’s Satisfaction
Tabel D. 12 Persebaran Jawaban Responden pada Variabel User's

Satisfaction

Kode Distribusi Jawaban Rata-rata
Pernyataan | 1 2 3 4 5

S.1.1 1 1 14 49 35 4,16

S.1.2 1 1 14 50 34 4,15

S.2.1 1 1 12 51 35 4,18
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S.2.2

13 46

38

4,18

4,17

Tabel D. 13 Statistik Deskriptif Variabel User's Satisfaction

Descriptive Statistics
N Minimum | Maximum Mean Std.

Deviation

S.1.1 100 1 5 4.16 0.775

S.1.2 100 1 5 4.15 0.770

S.21 100 1 5 4.18 0.757

S.2.2 100 1 5 4.18 0.809

Valid N 100

(listwise)

D.2.6 Variabel Usability
Tabel D. 14 Persebaran Jawaban Responden pada Variabel Usability

Kode Distribusi Jawaban Rata-rata
Pernyataan | 1 2 3 4 5
U.l 1 2 16 51 30 4,07
u.2 0 1 16 48 35 4,17
4,12

Tabel D. 15 Statistik Deskriptif VVariabel Usability

Descriptive Statistics

N Minimum | Maximum Mean Std.
Deviation
u.l 100 1 4.07 0.795
u.2 100 2 4.17 0.726
Valid N 100

(listwise)




LAMPIRAN E — HASIL STATISTIKA INFERENSIAL

E.1 Model SEM

Ef.1.1

‘—‘ )

0921
Ef.1.2
*—0.902 —
0845
Ef.21 naga Leamability
P

Ef22 Efficiency 0.013
0.027
M.1.1 "‘“0940/. \‘ JaC
M.1.2 4—0.930— 01—}
‘F_‘OB%
M.2.2 .
Memorability //“Usablhty =
E1.1 e
12 *-82;;:;‘ P
0939 0.835
- ' s 0938 0‘923_‘ =
E22 Errars -~ & Users Satisfaction 522
Gambar E. 1 Model SEM
E.2 Hasil Uji Multikolinearitas
Tabel E. 1 Hasil Uji Multikolinearitas
Ef Err Learn | Usab | Usab | User’s
Ef 6.86
Err 1.01
Learn 5.29
Usab 5.10
User’s 3.39
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E.3 Hasil Outer Model
E.3.1 Convergent Validity

Efficiency Errors Learnability Memorability Usability User's Satisfact...

E11 0.87

E12 0.84

EZ21 0.96

E22 0.95

Ef.1.1 0.92

Ef.1.2 0.90

Ef.2.1 0.85

Ef.2.2 0.88

L1 0.92
L1z 0.88
L21 0.90

Efficiency Errors Learnability Memorability Usability User's Satisfact...
L3 0.89
L3.2 0.84
M.11 0.94
M.1.2 0.93
m22 0.89
s11 0.94
S.12 0.92
521 0.93
522 0.93
u.1 0.97
u.2 0.96

Gambar E. 2 Hasil Nilai Loading Factor

Cronb... rho_&  Comp... Average Variance Extracted (AVE)
{ Efficiency 0.91 0.92 0.94 079
Errors 0.93 1.03 0.95 0.82
Learnability 0.93 0.94 0.95 0.79
Memorability 0.91 0.91 0.94 0.84
Usability 0.92 0.93 0.96 0.93
User's Satisfacti... 0.95 0.95 0.96 0.87

Gambar E. 3 Hasil Nilai AVE
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E.3.2 Discriminant Validity

Kode Learnability |Efficiency |Memorability|Errors Use_r's ~ Usability
Satisfaction

L11 0.919 0.852 0.780 0.148 0.785 0.704
L12 0.880 0.740 0.704 0.004 0.687 0.575
L21 0.899 0.798 0.791 0.083 0.695 0.587
L3.1 0.892 0.797 0.755 0.043 0.677 0.570
L3.2 0.841 0.729 0.725 0.001 0.620 0.556
Ef.1.1 0.842 0.921 0.788 0.147 0.778 0.700
Ef.1.2 0.77% 0.902 0.760 0.010 0.753 0.679
Ef.2.1 0.725 0.845 0.731 0.037 0.624 0.54%
Ef2.2 0.798 0.884 0.846 0.093 0.743 0.573
M.1.1 0.794 0.833 0.940 0.146 0.763 0.676
.12 0.814 0.846 0.930 0.039 0.772 0.675
M.2.2 0.726 0.735 0.886 0.047 0.659 0.616
E1l1 -0.042 -0.053 -0.082 0.872 -0.060 0.165
E12 -0.014 0.003 0.016 0.839 -0.050 0.125
E21 0.112 0.127 0.148 0.959 0.155 0.306
E.2.2 0.102 0.126 0.139 0.949 0.158 0.299
511 0.654 0.709 0.704 0.110 0.938 0.697
512 0.721 0.730 0.729 0.056 0.922 0.676
521 0.780 0.810 0.774 0.087 0.935 0.782
5.2.2 0.758 0.788 0.754 0.029 0.928 0.825
U1 0.697 0.736 0.737 0.280 0.822 0.968
u.2 0.606 0.623 0.632 0.245 0.724 0.958

Gambar E. 4 Hasil Perbandingan Nilai Cross Loading

Efficiency Errors Learnability Memorability Usability User's Satisfact...
Efficiency 0.89
Errors 0.08 0.91
Learnability 0.89 0.07 0.89
Memorability 0.88 0.09 0.85 0.92
Usability 07 0.27 0.68 07 0.96
User's Satisfacti... 0.82 0.09 0.79 0.80 0.81 0.93

Gambar E. 5 Hasil Perbandingan Nilai Square Root Dari AVE
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E.3.3 Composite Reliability

Cronb... rho_A Composite Reliability  Avera...
¢ Efficiency 0.91 0.92 094 079
Errors 0.93 1.03 0.95 0.82
Learnability 0.93 0.94 0.95 0.79
Memorability 0.91 0.91 0.94 0.84
Usability 0.92 0.93 0.96 0.93
User's Satisfacti... 0.95 0.95 0.96 0.87

Gambar E. 6 Hasil Nilai dari Composite Reliability
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E.4 Hasil Inner Model
E.4.1 Nilai R Square

| Matrix | £f RS5quare |{{f R Square Adjusted

R Square R Sguare Adjust...

| Usability 0.70 0.69 :

Gambar E. 7 Nilai R Square

E.4.2 Path Coefficienct

Original Sample (0) Sample Mean... Standard Deviation ... T Statistics (|O/STDEV])

Efficiency -» U... 0.03 0.02 0.18 0.15
Errors -> Usabil... 0.20 0.20 0.07 3.00
Learnability -> ... 0.01 0.02 0.12 0.1
Memorability -... 0.16 0.17 0.14 1.16
User's Satisfacti... 0.62 0.62 o1 5.58

Gambar E. 8 Hasil dari Path Coefficient

E.4.3 Model FIT
Model_Fit

| FitSummary | || rms Theta

Saturated Model Estirmated Mao...

SRMR 0.07 0.07
d_ULS 1.14 1.14
d_G 1.04 1.04
Chi-5quare 357.08 557.08
MF 0.20 0,80

Gambar E. 9 Hasil dari Nilai NFI



LAMPIRAN F — HASIL PELAKSANAAN HEURISTIC
EVALUATION

F.1 Hasil Wawancara Evaluasi Heuristik Aplikasi E-
Performance Pemerintah Kota Surabaya

F.1.1 Hasil Evaluasi Oleh Evaluator 1
Tabel F. 1 Rekapitulasi Hasil Wawancara dengan Evaluator 1

Topik Evaluasi Heuristik Aspek Usability

Wawancara Aplikasi E-Performance Pemerintah Kota
Surabaya

Evaluator Hasan Khadiki S.Kom

Tanggal 12 Desember 2019

Pukul 21:00

Tempat By Online

Objek Aplikasi E-Performance Pemerintah Kota

Evaluasi Surabaya

2019 e St gt Dby Habrgis T

ePerformance

Sistem Informasi Manajemen Kinerja Pegawai Pemerintah Kota Surabaya

Hasil Checklist Evaluasi Heuristik

1 Prinsip Evaluasi Heuristik:
Visibility of System Status

Korelasi dengan Indikator Usability (Nielsen
Model):
System Pleasant to Use

Pertanyaan:

Apakah aplikasi memberikan sebuah informasi update
kepada pengguna setiap terdapat suatu perubahan
melalui informasi feedback?
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Jawaban:

Ya, terdapat sebuah update untuk perubahan yang
besar. Namun belum ketika perubahan minor, seperti
edit aktivitas harian, update password.

2 Prinsip Evaluasi Heuristik:
Match between System and The Real World
Korelasi dengan Indikator Usability (Nielsen
Model):
Easy to Understand
Pertanyaan:
Apakah bahasa yang digunakan dalam aplikasi akrab
bagi pengguna atau mudah dimengerti?
Jawaban:
lya, sebenarnya kata-kata tidak terlalu familiar, namun
untuk konteks pengguna pasti akan mengerti dengan
bahasa yang ada pada aplikasi.

3 Prinsip Evaluasi Heuristik:
User Control and Freedom
Korelasi dengan Indikator Usability (Nielsen
Model):
Comfort to Use
Pertanyaan:
Apakah aplikasi memberikan kebebasan bagi
pengguna untuk mengontrol fungsi-fungsi dalam
aplikasi tersebut? Seperti adanya system custom.
Jawaban:
lya, aplikasi sudah cukup memudahkan untuk user
mengontrol aplikasi. Improvenya adalah seperti undo
penghapusan aktivitas, pop-up, dll.

4 Prinsip Evaluasi Heuristik:

Consistency and Standards

Korelasi dengan Indikator Usability (Nielsen
Model):
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Easy to Restablish

Pertanyaan:

Apakah penggunaan desain pada aplikasi terdapat
sebuah konsistensi dan sesuai dalam sistuasi yang
sama?

Jawaban:

Tidak, masih terdapat inkonsistensi seperti warna icon
yang tidak seragam. Ada juga icon yang berbentuk
ilustrasi dan yang mengambil contoh dari dunia nyata.
Juga logo e-performance terlalu berlebihan untuk
sekelas pemerintahan.

Prinsip Evaluasi Heuristik:
Error Prevention

Korelasi dengan Indikator Usability (Nielsen
Model):
Few Number of Error Detections Detected

Pertanyaan:

Apakah aplikasi memiliki desain yang dapat
meminimalisir kesalahan user dalam
penggunaannya?

Jawaban:

Tidak, formnya masih belum mencegah error yaitu
tidak ada tanda mandatory. Karena desain kemarin,
error muncul ketika sudah terjadi. Di bagian aktivitas
harian fitur perintah masih membuat bingung user
yang masih awal.

Prinsip Evaluasi Heuristik:
Recognition Rather than Recall

Korelasi dengan Indikator Usability (Nielsen
Model):
Easy to remember

Pertanyaan:
Apakah aplikasi menyediakan objek sesuai tindakan
yang diinginkan user sehingga tidak memaksa user
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untuk mengingat informasi dari satu bagian sistem ke
bagian lainnya?

Jawaban:

Tidak, karena bisa di improve yaitu ketika input
aktivitas bisa dibuat summary informasi sebelum
aktivitas ter-input.

Prinsip Evaluasi Heuristik:
Flexibility and Efficiency of Use

Korelasi dengan Indikator Usability (Nielsen
Model):
Easy to Reach Quickly

Pertanyaan:

Apakah aplikasi menyediakan fitur search untuk
mempercepat user dalam mencari suatu informasi
tertentu?

Jawaban:
lya, karena memang tersedia untuk fitur search.

Prinsip Evaluasi Heuristik:
Aesthetic and Minimalist Design

Korelasi dengan Indikator Usability (Nielsen
Model):
Comfort to Use

Pertanyaan:

Apakah aplikasi menampilkan informasi yang relevan
dan apakah desain yang ada telah sesuai dengan
kebutuhan pengguna?

Jawaban:

lya, informasi yang ditampilkan masih relevan.
Namun untuk desainnya masih ada beberapa
inkonsistensi.

Prinsip Evaluasi Heuristik:
Help Users Recognize, Diagnose, and Recover from
Errors
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Korelasi dengan Indikator Usability (Nielsen
Model):
Easy to Fix

Pertanyaan:

Apakah segala pesan terkait error yang terjadi telah
menggunakan bahasa yang dipahami user dan
memberikan informasi yang akurat akan error?

Jawaban:
lya, informasi error yang diberikan lumayan akurat.

10

Prinsip Evaluasi Heuristik:
Help and Documentation

Korelasi dengan Indikator Usability (Nielsen
Model):

Easy to Navigate

Easy to Identify Navigational Mechanism

Easy to Look for Specific Information

Pertanyaan:

Apakah aplikasi menyediakan sebuah informasi
bantuan untuk memudahkan pengguna dalam
mengoperasikan aplikasi?

Jawaban:

lya, aplikasi sudah memberikan informasi akan
pengerjaan setiap fitur. Namun bisa di improve dengan
memberikan fitur help atau FAQ penggunaan
keseluruhan aplikasi.

Tabel F. 2 Rekam Masalah dari Evaluator 1

Rekam Permasalahan Aplikasi

HE.1.01

Deskripsi Dalam suatu tabel, terdapat satu kolom
Permasalahan | yang berisikan banyak entitas informasi.

Teks, angka, dan foto dalam satu cell.

Korelasi
dengan prinsip | Aesthetic and Minimalis Design
heuristik
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Menit 09:14
Gambar
Saran Setiap column seharunsya memuat satu
Perbaikan tipe informasi. Maka dibuatlah jumlah
column sesuai dengan kebutuhan, jangan
ditumpuk-tumpuk.
HE.1.02
Deskripsi Lebar kolom dalam semua tabel yang ada

Permasalahan

pada aplikasi masih belum ada minimal
lebar. Sehingga tabel masih belum elastis,
dan menghabiskan banyak space.

Korelasi

dengan prinsip | Aesthetic and Minimalis Design

heuristik

Menit 13:32

Gambar I
]

Saran Lebar kolom diusahakan elastis, mengikuti

Perbaikan banyaknya atau panjangnya informasi.

Tentukan minimal lebar kolom
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berdasarkan kira-kira banyaknya konten
pada umumnya

HE.1.03

Deskripsi
Permasalahan

Pada fitur penugasan Kkegiatan, masih
membuat bingung user akan desain dari
daftar kegiatan yang ternyata bisa diklik.

Korelasi

dengan prinsip | Aesthetic and Minimalis Design

heuristik

Menit 13:32

Gambar B

Saran Pada tombol kegiatan pada fitur

Perbaikan penugasan, sebaiknya didesain agar lebih
timbul. Agar orang notice bahwa itu
tombol yang bisa di klik

HE.1.04
Deskripsi Pada fitur capaian, untuk form pengisian

Permasalahan

bulan masih terlalu kecil dari form
lainnnya. Kemudian detail capaian salah
jika ditaruh didalam tabel yang diletakan
didalam tabel utama

Korelasi
dengan prinsip
heuristik

Aesthetic and Minimalis Design

Menit

04:11
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Gambar
- -
Saran Form untuk pengisian bulan sebaiknya
Perbaikan disamakan dengan form disebelahnya.
Kemudian untuk menampilkan detail
capaian dirubah menjadi sebuah informasi
pop-up.
HE.1.05
Deskripsi Tidak ada notifikasi ketika selesai edit
Permasalahan | input aktivitas harian.
Korelasi
dengan prinsip | Visibility of System Status
heuristik
Menit 13:23
Gambar _—
]
Saran Ketika mengedit aktivitas harian,
Perbaikan sebaiknya ada notifikasi yang
menerangkan  bahwasannya  aktivitas

berhasil diedit.

HE.1.06
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Deskripsi
Permasalahan

Terdapat inkonsistensi seperti warna icon
yang tidak seragam. Ada juga icon yang
berbentuk ilustrasi dan yang mengambil
contoh dari dunia nyata.

Korelasi
dengan prinsip | Consistency and Standards
heuristik
Menit 02:39
Gambar
— |
Saran Icon yang menerangkan status aktivitas
Perbaikan sebaiknya satu warna dan satu tipe. Kalau
tipe vector, berarti semua icon tipe vector.
Kalau ilustrasi, berarti semua icon bertipe
ilustrasi.
HE.1.07
Deskripsi Form pada input kegiatan harian masih

Permasalahan

belum mencegah error yaitu tidak ada
tanda mandatory. Karena desain kemarin,
error muncul ketika sudah terjadi

Korelasi

dengan prinsip | Error Prevention
heuristik

Menit 02:39

Gambar
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Saran
Perbaikan

Pada form pengisian atau input aktivitas
harian sebaiknya diberi tipe mandatory.
Jadi pengguna tidak bisa lanjut mengisi
box dibawahnya sebelum box diatasanya
diisi terlebih dahulu.

HE.1.08

Deskripsi
Permasalahan

Aplikasi tidak mempunyai sebuah FAQ
atau fitur help untuk penggunaan aplikasi
secara general atau umum

Korelasi
dengan prinsip | Help Documentation
heuristik
Menit 12:33
Gambar
re=a
Saran Sebaiknya diberi fitur help atau seminim-
Perbaikan mininya fitur FAQ untuk memudahkan

pengguna memahami pengisian dan fungsi
dari setiap elemen atau fitur.

Tabel F. 3 Rekomendasi Perbaikan dari Evaluator 1

No. Rekomendasi Perbaikan Terhadap Aplikasi

Setiap column seharunsya memuat satu tipe informasi.

1 Maka dibuatlah jumlah column sesuai dengan

" | kebutuhan, jangan sampai banyak tipe informasi pada
satu column atau cell

Lebar kolom diusahakan elastis, mengikuti banyaknya

5 atau panjangnya informasi. Tentukan minimal lebar

kolom berdasarkan kira-kira banyaknya konten pada
umumnya
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Pada tombol kegiatan pada fitur penugasan per-
kegiatan, sebaiknya didesain agar lebih timbul. Agar
orang notice bahwa itu tombol yang bisa di klik.

Form untuk pengisian bulan sebaiknya disamakan
dengan form disebelahnya. Kemudian untuk
menampilkan detail capaian dirubah menjadi sebuah
informasi pop-up.

Ketika mengedit aktivitas harian, sebaiknya ada
notifikasi yang menerangkan bahwasannya aktivitas
berhasil diedit.

Icon yang menerangkan status aktivitas sebaiknya satu
warna dan satu tipe. Kalau tipe vector, berarti semua
icon tipe vector. Kalau ilustrasi, berarti semua icon
bertipe ilustrasi.

Pada form pengisian atau input aktivitas harian
sebaiknya diberi tipe mandatory. Jadi pengguna tidak
bisa lanjut mengisi box dibawahnya sebelum box
diatasanya diisi terlebih dahulu.

Sebaiknya diberi fitur help atau seminim-mininya fitur
FAQ untuk memudahkan pengguna memahami
pengisian dan fungsi dari setiap elemen atau fitur.
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F.1.2 Hasil Evaluasi Oleh Evaluator 2
Tabel F. 4 Rekapitulasi Hasil Wawancara dengan Evaluator 2

Topik Evaluasi Heuristik Aspek Usability

Wawancara | Aplikasi E-Performance Pemerintah Kota
Surabaya

Evaluator Aldi Baihagi S.Kom

Tanggal 15 Desember 2019

Pukul 16:00 dan 21:00

Tempat Online

Objek Aplikasi E-Performance Pemerintah Kota

Evaluasi Surabaya

2019 et Ottt Tom

ePerformance

Sistem Informasi Manajemen Kinerja Pegawai Pemerintah Kota Surabaya

Hasil Checklist Evaluasi Heuristik

1 Prinsip Evaluasi Heuristik:
Visibility of System Status

Korelasi dengan Indikator Usability (Nielsen
Model):
System Pleasant to Use

Pertanyaan:
Apakah aplikasi memberikan sebuah informasi update
kepada pengguna setiap terdapat suatu perubahan
melalui informasi feedback?

Jawaban:
Ya, ketika pada filter ada loading bar menandakan
sistem sedang berjalan. Tidak, ketika input form dan
ada sebuah kesalahan, feedback tidak keluar atau
kelihatan secara langsung.
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Prinsip Evaluasi Heuristik:
Match between System and The Real World

Korelasi dengan Indikator Usability (Nielsen
Model):
Easy to Understand

Pertanyaan:
Apakah bahasa yang digunakan dalam aplikasi akrab
bagi pengguna atau mudah dimengerti?

Jawaban:

Ya, namun ada sedikit kata-kata yang masih ambigu
ketika dibaca oleh orang baru. Contoh kata-kata
“lintas atasan”.

Prinsip Evaluasi Heuristik:
User Control and Freedom

Korelasi dengan Indikator Usability (Nielsen
Model):
Comfort to Use

Pertanyaan:

Apakah aplikasi memberikan kebebasan bagi
pengguna untuk mengontrol fungsi-fungsi dalam
aplikasi tersebut? Seperti adanya system custom.

Jawaban:
ya, seperti semua tabel yang ada dapat di custom untuk
melihat detail dari aktivitas. Adanya breadcrumb
memudahkan pengguna dalam kontrol fungsinya, user
bisa kembali dari keadaan atau halaman yang tidak
diinginkan.

Prinsip Evaluasi Heuristik:
Consistency and Standards

Korelasi dengan Indikator Usability (Nielsen
Model):
Easy to Restablish

Pertanyaan:
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Apakah penggunaan desain pada aplikasi terdapat
sebuah konsistensi dan sesuai dalam sistuasi yang
sama?

Jawaban:

Tidak, karena ada perbedaan tipe gambar dalam
pemakaian icon. Tidak adanya standard dalam
penggunaan bahasa dalam aplikasi, terlihat campur
antara bahasa indonesia dan bahasa inggris. Serta
terdapat perbedaan nama halaman dari dashbord atau
home. Penggunaan checklist dalam tabel fitur
pengesahan tidak digunakan sesuai standard.

Prinsip Evaluasi Heuristik:
Error Prevention

Korelasi dengan Indikator Usability (Nielsen
Model):
Few Number of Error Detections Detected

Pertanyaan:
Apakah aplikasi memiliki desain yang dapat
meminimalisir kesalahan user dalam penggunaannya?

Jawaban:
lya, karena sebagian besar sudah ada informasi pop-
up dari sebuah action tertentu.

Prinsip Evaluasi Heuristik:
Recognition Rather than Recall

Korelasi dengan Indikator Usability (Nielsen
Model):
Easy to remember

Pertanyaan:

Apakah aplikasi menyediakan objek sesuai tindakan
yang diinginkan user sehingga tidak memaksa user
untuk mengingat informasi dari satu bagian sistem ke
bagian lainnya?

Jawaban:
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Tidak, karena ada fitur status dari aktivitas yang itu
user harus menghafal terlebih dahulu sebelum melihat
semua status dari aktivitas.

Prinsip Evaluasi Heuristik:
Flexibility and Efficiency of Use

Korelasi dengan Indikator Usability (Nielsen
Model):
Easy to Reach Quickly

Pertanyaan:

Apakah aplikasi menyediakan fitur search untuk
mempercepat user dalam mencari suatu informasi
tertentu?

Jawaban:

Tidak, karena sistem tidak memberikan jalan pintas
dalam melihat update suatu approval aktivitas
terbaru.

Prinsip Evaluasi Heuristik:
Aesthetic and Minimalist Design

Korelasi dengan Indikator Usability (Nielsen
Model):
Comfort to Use

Pertanyaan:

Apakah aplikasi menampilkan informasi yang relevan
dan apakah desain yang ada telah sesuai dengan
kebutuhan user?

Jawaban:
Ya, sebagian besar sudah relevan.

Prinsip Evaluasi Heuristik:
Help Users Recognize, Diagnose, and Recover from
Errors

Korelasi dengan Indikator Usability (Nielsen
Model):
Easy to Fix

Pertanyaan:
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Apakah segala pesan terkait error yang terjadi telah
menggunakan bahasa yang dipahami user dan
memberikan informasi yang akurat akan error?

Jawaban:
lya, namun masih ada kesalahan dalam penempatan
informasi error yang itu membuat bingung user.

10

Prinsip Evaluasi Heuristik:
Help and Documentation

Korelasi dengan Indikator Usability (Nielsen
Model):

Easy to Navigate

Easy to Identify Navigational Mechanism

Easy to Look for Specific Information

Pertanyaan:

Apakah aplikasi menyediakan sebuah informasi
bantuan untuk memudahkan pengguna dalam
mengoperasikan aplikasi?

Jawaban:
Tidak, karena disetiap fitur masih belum ada panduan
akan informasi pengisiannya.

Tabel F. 5 Rekam Masalah dari Evaluator 2

Rekam Permasalahan Aplikasi

HE.2.01

Deskripsi Dashboard belum terpakai maksimal,
Permasalahan | karena hanya berisi sedikit info

Korelasi
dengan prinsip | Visibility of System Status
heuristik

Menit

00:34
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Gambar = i
Saran Seharusnya bisa dimaksimalkan dengan
Perbaikan adanya info update dari suatu action fitur
yang lain, seperti update approval dari
bawahan, dll.
HE.2.02
Deskripsi Field penataan formnya tidak teratur,
Permasalahan | terkesan tidak rapi.
Korelasi
dengan prinsip | Aesthetic and Design
heuristik
Menit 00:57
Gambar Selamat Datang
Saran Desain untuk penataan field dari form
Perbaikan pencariannya lebih dibuat rapi dan teratur.
HE.2.03
Deskripsi Ada beberapa icon yang useless.

Permasalahan
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Permasalahan

Korelasi
dengan prinsip | Aesthetic and Design
heuristik
Menit 00:25
Gambar
Saran Hapus icon yang itu tidak penting dan
Perbaikan fungsinya sudah digantikan dengan yang
lain.
HE.2.04
Deskripsi Icon pada setiap nama fitur yang ada pada

kiri halaman tidak menunjukan fungsi dari
fitur yang diwakilinya.

Korelasi

dengan prinsip | Aesthetic and Design

heuristik

Menit 00:05

Gambar Selamat Datang

Saran Beri icon yang bisa mengambarkan fungsi
Perbaikan dari fitur yang diwakilinya. Atau kalau

memang susah, jangan diberi icon semua
sekalian.
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HE.1.05

Deskripsi Penempatan informasi akan adanya error
Permasalahan | disaat pengisian aktivitas harian tidak tepat
Korelasi .. | Help Users Recognize, Diagnose, and
dengan prinsip

. Recover from Errors
heuristik
Menit 12:49
Gambar
Saran Sebaiknya penempatan pesan errornya
Perbaikan persis dibawah field dari formnya.

Tabel F. 6 Rekomendasi Perbaikan dari Evaluator 2

No.

Rekomendasi Perbaikan Terhadap Aplikasi

icon home pojok kanan atas untuk apa? soalnya
terlihat seperti tombol. Jika fungsinya untuk
mengindikasikan bahwa user sedang berada di home,
biasanya pake breadcrumb terus letaknya di Kiri (di
bawah selamat datang)

Teks nama setelah kata selamat datang kontrasnya
kurang terlihat, lebih baik warna dari "Selamat
Datang" dan kata "nama_user" lebih kontras.

Teks selamat datang kurang friendly karena nama user
yang dipakai disertakan pangkatnya. Akan lebih
humanis dan friendly kalau pakai nama depannya
langsung seperti “Selamat Datang Dimas”.

Field-nya filter terlalu berceceran, secara estetika
kurang rapi. Lebih dirapikan.
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Icon yang dipakai pada bagian keterangan status,
terlalu menonjol dan terlihat seperti tombol. Cari icon
lain yang tidak membuat miskonsep.

Di dalam kolom aktivitas terdapat sub-konten seperti
Kegiatan, Data Pendukung dan Lokasi, ketika semua
langsung ditampilkan akan membuat isi tabel terlihat
penuh, akan lebih mudah jika lebih dipersingkat
dengan menambah tombol “Lihat Detail”

Sebagai orang awam, seharusnya terdapat semacam
penjelasan mengenai fitur ini, Aktivitas harian itu fitur
untuk apa, dan fitur lainnya.

Tulisan selamat datang disetiap fitur setelah dashboard
itu tidak penting. Bayangkan ketika kamu ke
Indomaret tapi pelayannnya mengikuti kamu
kemanapun kamu pergi dengan bilang selamat datang,
itu sudah tidak perlu lagi.

Breadcrumb biasanya ditaruh di bagian kiri, sehingga
lebih terlihat daripada di kanan atas. Jadi breadcrumb
aktivitas yang menunggu untuk di verifikasi sebaiknya
dipindah dari atas kanan ke atas Kiri.

10.

Keterangan status ada di atas, misal kita scroll ke
bawah, saya kadang lupa icon ini statusnya artinya apa
ya? terus saya scroll ke atas lagi, seharusnya bisa
dibuat lebih gampang lagi sehingga tidak perlu scroll
ke atas cuman buat lihat maksud dari icon itu.

11.

Dari pada menampilkan selamat datang disetiap fitur,
akan lebih berguna kalo nampilin nama halaman/fitur
yang saat ini sedang dilihat oleh user.

12.

Pada fitur capaian aktivitas, ketika diklik detail,
kenapa muncul detailnya di dalam kolom tabel? kalo
seperti itu bentuknya kesannya kurang rapi dan terlalu
banyak konten/teks yang ditampilkan. Mungkin bisa
dimunculkan sebagai popup atau halaman tersendiri.

13.

Pada fitur penugasan, untuk mengedit penugasan atau
assign tugas ke pegawai, seharusnya ada tombol edit
terlebih dahulu, baru bisa ngubah centang-centangnya,
untuk mencegah kesalahan dari user, takutnya user




F-289

tidak sengaja klik centang pada tugas dan pegawai
yang bukan wewenangnya.

14.

ketika user belum klik simpan pada fitur penugasan,
terus klik menu lain pada navigasi, seharusnya muncul
alert yang ngasih tau user kalo dia melakukan
perubahan pada menu ini, tapi belum disimpan.

15.

Pada fitur verifikasi, checkbox fungsinya bukan untuk
menyetujui atau aksi yang sifatnya pengambilan
keputusan. Checkbox kalau dalam konteks table,
biasanya digunakan untuk multiple select, jadi jangan
pakai checkbox dalam menyetujui aktivitas harian
staff.

16.

Untuk menolak aktivitas, user hanya ditampilkan
tombol berbentuk icon, seharusnya ada penjelasannya
kalau itu untuk menolak.

17.

Pagination di sini kurang jelas statusnya, seharusnya
kalau cuma satu halaman tidak perlu tombol next,
previous, first dan last. Kalaupun ada itu, mungkin bisa
dibuat lebih pudar sehingga user tahu kalau tombol itu
sedang disabled dan tidak bisa diklik.

18.

Pada verifikasi aktivitas, tombol simpan kalo bisa
jangan dibuat global seperti itu, simpan itu harus
spesifik yang disimpan aktivitas yang mana? jangan
dibuat global dengan edit semua task satu per satu,
baru klik simpan kalo sudah diedit semua. Seharusnya
edit satu, langsung simpan, terus lanjut ke edit next
tasknya.

19.

Dashboard masih bisa ditingkatkan, seharusnya bisa
dimaksimalkan dengan adanya info update dari suatu
action fitur yang lain, seperti update approval dari
bawahan, dll.

20.

Hapus icon yang itu tidak penting dan fungsinya sudah
digantikan dengan yang lain.

21.

Icon pada navigasi bar setiap fitur belum
menggambarkan fungsi fitur, beri icon yang bisa
mengambarkan dari fitur yang diwakilinya. Atau kalau
memang susah, jangan diberi icon semua sekalian
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F.1.3 Hasil Evaluasi Oleh Evaluator 3
Tabel F. 7 Rekapitulasi Hasil Wawancara dengan Evaluator 3

Topik Evaluasi Heuristik Aspek Usability

Wawancara | Aplikasi E-Performance Pemerintah Kota
Surabaya

Evaluator Habib Al-hakim S.T

Tanggal 21/12/2019

Pukul 14.00 WIB

Tempat Online

Objek Aplikasi E-Performance Pemerintah Kota

Evaluasi Surabaya

2019 e eV e vt g e

ePerformance

Sistem Informasi Manajemen Kinerja Pegawai Pemerintah Kota Surabaya

Hasil Checklist Evaluasi Heuristik

1 Prinsip Evaluasi Heuristik:

Visibil

ity of System Status

Korelasi dengan Indikator Usability (Nielsen
Model):
System Pleasant to Use

Apaka

Pertanyaan:

h aplikasi memberikan sebuah informasi

update kepada pengguna setiap terdapat suatu
perubahan melalui informasi feedback?

Sudah

Jawaban:

memberikan beberapa, namun ada beberapa

hal yang perlu diperbaiki lagi

2 Prinsip Evaluasi Heuristik:

Match

between System and The Real World
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Korelasi dengan Indikator Usability (Nielsen
Model):
Visibility of System Status

Pertanyaan:
Apakah bahasa yang digunakan dalam aplikasi akrab
bagi pengguna atau mudah dimengerti?

Jawaban:
Bahasa yang digunakan sudah cukup mudah
dipahami

Prinsip Evaluasi Heuristik:
User Control and Freedom

Korelasi dengan Indikator Usability (Nielsen
Model):
Comfort to Use

Pertanyaan:

Apakah aplikasi memberikan kebebasan bagi
pengguna untuk mengontrol fungsi-fungsi dalam
aplikasi tersebut? Seperti adanya system custom.

Jawaban:
lya, terutapa sudah ada jg tombol reset dalam
pencarian filter

Prinsip Evaluasi Heuristik:
Consistency and Standards

Korelasi dengan Indikator Usability (Nielsen
Model):
Easy to Restablish

Pertanyaan:

Apakah penggunaan desain pada aplikasi terdapat
sebuah konsistensi dan sesuai dalam sistuasi yang
sama?

Jawaban:

Dalam setiap page sudah menampilkan konsistensi
dan standar yang sama, sehingga user akan lebih
mudah paham, namun tetap ada beberapa yang masih
harus diimprove

Prinsip Evaluasi Heuristik:
Error Prevention
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Korelasi dengan Indikator Usability (Nielsen
Model):
Few Number of Error Detections Detected

Pertanyaan:

Apakah aplikasi memiliki desain yang dapat
meminimalisir kesalahan user dalam
penggunaannya?

Jawaban:
Masih banyak yang harus diimprove di bagian error
prevention ini

Prinsip Evaluasi Heuristik:
Recognition Rather than Recall

Korelasi dengan Indikator Usability (Nielsen
Model):
Easy to remember

Pertanyaan:

Apakah aplikasi menyediakan objek sesuai tindakan
yang diinginkan user sehingga tidak memaksa user
untuk mengingat informasi dari satu bagian sistem ke
bagian lainnya?

Jawaban:
lya, namun terdapat bagian krusial yang perlu
diimprove yaitu suggestion pada search

Prinsip Evaluasi Heuristik:
Flexibility and Efficiency of Use

Korelasi dengan Indikator Usability (Nielsen
Model):
Easy to Reach Quickly

Pertanyaan:

Apakah aplikasi menyediakan fitur search untuk
mempercepat user dalam mencari suatu informasi
tertentu?

Jawaban:
lya, namun terdapat bagian yang agak rancuh pada
bagian filter

Prinsip Evaluasi Heuristik:
Aesthetic and Minimalist Design
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Korelasi dengan Indikator Usability (Nielsen
Model):
Comfort to Use

Pertanyaan:

Apakah aplikasi menampilkan informasi yang
relevan dan apakah desain yang ada telah sesuai
dengan kebutuhan?

Jawaban:
lya, namun tetap banyak yang harus diimprove

9 Prinsip Evaluasi Heuristik:
Help Users Recognize, Diagnose, and Recover from
Errors
Korelasi dengan Indikator Usability (Nielsen
Model):
Easy to Fix
Pertanyaan:
Apakah segala pesan terkait error yang terjadi telah
menggunakan bahasa yang dipahami user dan
memberikan informasi yang akurat akan error?
Jawaban:
lya, kebanyakan sudah mudah dipahami

10 | Prinsip Evaluasi Heuristik:

Help and Documentation

Korelasi dengan Indikator Usability (Nielsen
Model):
Easy to Navigate

Pertanyaan:

Apakah aplikasi menyediakan sebuah informasi
bantuan untuk memudahkan pengguna dalam
mengoperasikan aplikasi?

Jawaban:
lya, banyak dokumentasi dan bantuan yang bias
memudahkan user

Tabel F. 8 Rekam Masalah dari Evaluator 3

Rekam Permasalahan Aplikasi

HE.3.01
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Deskripsi Tidak ada sebuah page untuk pegawai baru
Permasalahan | membuat akun
Korelasi
dengan prinsip | Flexibility and Efficiency of Use
heuristik
Menit
Gambar
—
Saran Sebaiknya diberi button untuk regist juga
Perbaikan biar pegawai baru gampang dalam bikin
akun
HE.3.02
Deskripsi Kolom aktivitas pada filter pencarian akan

Permasalahan

sangat membingungkan user dalam
mencari keyword yang tepat, dan kurang
tepat juga search keyword ditaruh dalam
filter

Korelasi
dengan prinsip
heuristik

Flexibility and Efficiency of Use

Menit

00:50




Gambar
Saran Sebaiknya dibagi menjadi 2, Search
Perbaikan aktivitas (Kolom aktivitas saja) dan Filter

itu sendiri seperti halnya search engine di

marketplace

HE.3.03
Deskripsi Icon notifikasi di navigasi masih
Permasalahan | membingungkan
Korelasi
dengan prinsip | Match between system and real world
heuristik
Menit
Gambar
—

Saran Icon notifikasi di navbar sebaiknya dibikin
Perbaikan lebih familiar, ex: lonceng

Tabel F. 9 Rekomendasi Perbaikan dari Evaluator 3

No.

Rekapitulasi Saran Pengembangan Aplikasi E-
Performance Pemerintah Kota Surabaya Selanjutnya
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Navigasibar fitur-fitur sebelah kiri layar menu yang
aktif sebaiknya ada pembeda warna yg cukup jelas biar
gampang dikenali juga.

Icon-icon di navbar samping sebaiknya dibikin lebih
konsisten, terlihat ada yg iconnya double dalam satu
menu.

Filter pencarian juga ada baiknya diberi keterangan
status, mana kolom yang wajib diisi dan tidak.

Pada fitur aktivitas harian, kolom aktivitas sebaiknya
diberi sebuah suggestion setiap user memasukkan
keyword.

Pada fitur capaian aktivitas, filter pencarian bagian
bulan kolomnya terlalu sempit sehingga mengurangi
readability.

Pada fitur capaian aktivitas, keterangan tingkat pada
tabel capaian PNS sebaiknya dipisah di kolom baru
agar tidak membingungkan dan kesannya terlalu
memaksakan space.

Pada fitur penugasan kegiatan, "Silahkan memberikan
penugasan terhadap kegiatan diatas" adalah instruksi
yang kurang tepat ditaruh dibawah, sebaiknya ditaruh
di bagian atas section tersebut.

Pada saat input aktivitas harian, section masukkan
aktivitas harian bagian kolom tanggal sebaiknya diberi
placeholder agar user dipermudah untuk paham kalau
itu kolom yg isinya tanggal.

Terlalu banyak pop-up atau label error jika kolom lupa
tidak terisi. Coba diperbaiki lagi untuk formnya agar
user tidak bolak balik harus membenarkan errornya,
maka dari itu diberikan pencegahan.

10.

Sebaiknya diberi button untuk regist juga biar pegawai
baru gampang dalam bikin akun

11.

Sebaiknya dibagi menjadi 2, Search aktivitas (Kolom
aktivitas saja) dan Filter itu sendiri seperti halnya
search engine di marketplace

12.

Icon notifikasi di navbar sebaiknya dibikin lebih
familiar, ex: lonceng




F.2 Hasil Rekapitulasi Checklist Evaluasi Heuristik

Tabel F. 10 Hasil Rekapitulasi Checklist Evaluasi Heuristik
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Hasil Evaluasi Pemenuhan Prinsip Heuristik

No. Prinsip Heuristik Evaluatorl Evaluator 2 | Evaluator 3 | Kesimpulan
Yes No Yes No Yes No

1. | Visibility of System Status \YJ \YJ \Y Terpenuhi
Match between System and The .
2. Real World \Y \Y \% Terpenuhi
3. | User Control and Freedom \Y \ \ Terpenuhi
4. | Consistency and Standards \ V \ Tidak .
Terpenuhi
5. | Error Prevention \% \Y \% Terpenuhi
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6. | Recognition Rather than Recall Tidak .
Terpenuhi
7. | Flexibility and Efficiency of Use Terpenuhi
8. | Aesthetic and Minimalist Design Terpenuhi
Help Users Recognize,
9. | Diagnose, and Recover from Terpenuhi
Errors
10. | Help and Documentation Terpenuhi
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