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ABSTRAK

Pemerintah Kota Surabaya saat ini telah menerapkan E-
Government dalam proses pemerintahannya yang disebut
dengan GRMS (Government Resource Management System).
Salah satu sistem yang ada didalamnya adalah sistem e-
budgeting Bina Program Pemerintah Kota Surabaya. Sistem
tersebut adalah bagian awal dari skenario GRMS yang
digunakan untuk menyusun anggaran melalui aplikasi
berbasis web dan untuk memfasilitasi proses penyusunan
APBD (Anggaran Pendapatan dan Belanja Daerah), Revisi,
serta PAK (Perubahan Anggaran Kegiatan) Pemerintah Kota
Surabaya. Sejak digunakan pada Tahun 2012, evaluasi
terhadap sistem belum pernah dilakukan hingga saat ini. Hal
tersebut menyebabkan tidak adanya penjaminan kualitas
terhadap sistem yang dapat berdampak pada kesalahan dan
kegagalan perangkat lunak. Melihat besarnya peran dari
sistem tersebut, maka perlu dilakukan evaluasi untuk
memastikan sistem dapat mencapai tujuan yang diharapkan.
Salah satunya adalah evaluasi usability.
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Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui faktor-faktor yang
mempengaruhi usability sistem e-budgeting Bina Program
Pemerintah Kota Surabaya dengan menggunakan Nielsen
Usability Model yang dengan menggunakan tools Generalized
Structured Component Analysis (GeSCA). Dari  hasil
pengujian model didapatkan bahwa faktor learnability dan
user’s satisfaction berpengaruh positif dan signifikan
terhadap usability. Faktor tersebut terbukti memiliki aspek
penting untuk dipertimbangkan karena memiliki pengaruh
terhadap usability sistem.

Hasil akhir dari penelitian selanjutnya didukung dengan
metode evaluasi heuristik dengan tiga expert dalam user
interface yang menghasilkan enam rekomendasi untuk faktor
learnability dan wuser’s satisfaction untuk memperbaiki
permasalahan sebagai saran bagi pengembangan sistem untuk
meningkatkan kualitas usability sistem e-budgeting Bina
Program Pemerintah Kota Surabaya.

Kata Kunci: Evaluasi Usability, Nielsen Usability Model,

Evaluasi Heuristik,  Sistem E-Budgeting, Government
Resource Management System Pemerintah Kota Surabaya
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ABSTRACT

Currently Surabaya Government has applied E-Government in
its governance called GRMS (Government Resource
Management System). One of its module is called E-budgeting
system Bina Program Pemerintah Kota Surabaya. That system
is part of GRMS initiative that was used for arranging
budgeting through web based application, its also used for
creating APBD (Anggaran Pendapatan dan Belanja Daerah),
its Revision, and PAK (Perubahan Anggaran Kegiatan) of
Surabaya Government. Ever since it was launched in 2012, no
evaluation was conducted. Since there is no evaluation, there
is no quality assurance for the system, which may cause
failure to entire system. Based on the system role, evaluation
to ensure system will achieve desirable outcome is necessity.
Such evaluation is called usability evaluation.

The aim of this study is to determine which factors that will
give impact to usability system of Bina Program Pemerintah
Kota Surabaya e-budgeting that will use Nielsen Usability
Model. Testing model in this study is conducted using
Generalized Structured Component Analysis (GeSCA). The
output from model testing signified that learnability and users
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satisfaction factor has positive and significant impact for
usability. Those factor is proven to have lots of aspect for
further consideration because it has positive influence for
usability.

The result of this study is validated using heuristic evaluation
method involving three user interface experts that produce six
recommendations for learnability and users satisfaction factor
as a suggestion for the system development to improve the
quality of usability system e-budgeting Bina Program
Pemerintah Kota Surabaya.

Keywords: Usability Evaluation, Nielsen Usability Model,
Heuristic Evaluation, E-Budgeting System, Government Resource
Management System Pemerintah Kota Surabaya
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BAB I
PENDAHULUAN

Pada bab ini akan dijelaskan mengenai latar belakang,
rumusan masalah, batasan masalah dan tujuan tugas akhir
yang mendasari dilakukannya evaluasi usability sistem e-
budgeting Bina Program Pemerintah Kota Surabaya. Serta
gambaran terhadap manfaat dan relevansi tugas akhir.

1.1.  Latar Belakang

Teknologi Infomasi berkembang pesat dari waktu ke waktu.
Pemanfaatan Teknologi Informasi (TI) pun semakin banyak
dilakukan oleh perusahaan atau organisasi, termasuk
Pemerintah Kota Surabaya. Pemerintah Kota Surabaya saat ini
telah menerapkan E-Government dalam proses
pemerintahannya yang disebut dengan GRMS (Government
Resource Management System). GRMS merupakan sistem
pengelolaan sumber daya pemerintahan yang terintegrasi dari
aktifitas birokrasi hulu sampai dengan hilir yang telah
dikembangkan oleh Pemerintah Kota Surabaya dalam rangka
menunjang pengelolaan keuangan daerah [1].

Salah satu sistem pengelolaan sumber daya pemerintahan yang
ada di dalam GRMS adalah sistem e-budgeting Bina Program
Pemerintah Kota Surabaya. Sistem tersebut merupakan bagian
awal dari skenario GRMS Pemerintah Kota Surabaya pada
aktivitas pengelolaan keuangan daerah. Sistem ini bertujuan
untuk menyusun anggaran yang didalamnya termasuk aplikasi
program komputer berbasis web untuk memfasilitasi proses
penyusunan APBD (Anggaran Pendapatan dan Belanja
Daerah), Revisi, dan PAK (Perubahan Anggaran Kegiatan)
Pemerintah Kota Surabaya [2]. Dengan adanya penerapan
sistem ini diharapkan dapat mempermudah tim anggaran
eksekutif dalam proses penyusunan anggaran daerah serta
dapat meningkatkan kualitas APBD di kota Surabaya. Sejak
digunakan pada Tahun 2012, evaluasi terhadap sistem belum
pernah dilakukan hingga saat ini. Hal tersebut menyebabkan
1
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tidak adanya penjaminan kualitas terhadap sistem yang dapat
berdampak pada hal-hal sebagai berikut [3]:

1. Kesalahan gramatikal dalam baris kode dan
kesalahan logika dalam melaksanakan kebutuhan
pengguna (Software errors)

2. Fungsi yang tidak layak dalam sistem (Sofiware

faults)
3. Kegagalan perangkat lunak (Software failures)

Melihat  besarnya peran  Sistem e-budgeting  bagi
keberlangsungan proses penganggaran dana di lingkungan
Pemerintah Kota Surabaya, maka perlu dilakukan evaluasi
untuk memastikan sistem dapat mencapai tujuan yang
diharapkan. Salah satunya adalah evaluasi usability. Evaluasi
usability adalah proses sistematis dari pengumpulan data
dalam rangka untuk memiliki pemahaman yang lebih baik dari
pengguna serta bagaimana pengguna menggunakan sistem
untuk melakukan tugas tertentu [4]. Dengan evaluasi usability,
maka akan diketahui sejauh mana sistem informasi ini dapat
digunakan oleh pengguna untuk mencapai tujuan dengan
efektif, efisien dan memuaskan [5].

Berdasarkan uraian di atas, tujuan utama dari penelitian tugas
akhir ini adalah untuk melakukan evaluasi wusability pada
sistem e-budgeting Bina Program Pemerintahan Kota
Surabaya. Evaluasi wusability digunakan untuk menilai dan
memastikan aspek wusability dalam kualitas sistem e-budgeting
berdasakran faktor-faktor kualitas wusability yang harus
dipenuhi. Pelaksanaan evaluasi tersebut didasarkan pada
faktor-faktor wsability oleh Nielsen Model yaitu faktor
learnability, efficiency, memorability, few error, dan user’s
satisfaction [6].

Untuk mengetahui kualitas usability dari sistem e-budgeting
Pemerintah Kota Surabaya, tugas akhir ini dilakukan dengan
melakukan penilaian pengguna terhadap aspek wusability
melalui  kuesioner. Kemudian hasil pengisian kuesioner
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tersebut akan diolah untuk analisis statistik deskriptif dan
analisis statistik inferensial, guna menginterpretasikan hasil
pengujian model terhadap pengaruh faktor-faktor wusability.
Dari hasil pengujian model yang telah dilakukan oleh
pengguna, dilakukan evaluasi heuristik, yaitu experts atau
pakar yang mengevaluasi usability sistem dalam sisi user
interface (Ul) untuk menemukan masalah-masalah yang
terdapat pada interface sistem, serta memberikan rekomendasi
saran untuk perbaikan kekurangan pada sistem [7]. Hasil yang
diharapkan dari evaluasi usability terhadap sistem e-budgeting
tersebut adalah 1) mengetahui sisi kekurangan dari sistem
dalam aspek wusability, 2) membuat rekomendasi dari
kekurangan tersebut sebagai feedback untuk pengembangan
kualitas aspek wusability sistem yang berutujuan untuk
mengurangi bug pada sistem semaksimal mungkin, 3) dan
meningkatan kepuasan pengguna serta desain produk sistem
yang mudah digunakan.

1.2.  Perumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang yang telah dijabarkan di atas,
berikut adalah rumusan masalah yang dijadikan acuan dalam
pembuatan tugas akhir ini:

1. Bagaimanakah hasil evaluasi usability terhadap sistem
E-Budgeting pada aspek usability oleh Nielsen Model
yang berdasarkan pada faktor learnability, efficiency,
memorability, few error, dan user’s satisfaction

2. Rekomendasi apa yang dapat disarankan berdasarkan
hasil evaluasi wusability untuk menigkatkan kualitas
aspek wusability sistem e-budgeting Bina Program
Pemerintah Kota Surabaya?

1.3. Batasan Masalah
Dari permasalahan yang telah disebutkan di atas, batasan
masalah dalam tugas akhir ini adalah sebagai berikut:

1. Evaluasi usability dilakukan dengan menilai aspek
usability sistem terhadap pengguna melalui kuesioner.
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2. Evaluasi usability sistem hanya dilakukan untuk jenis
pengguna satuan kerja (dinas).

3. Instrumen yang digunakan untuk mengevaluasi
usability sistem adalah pengisian kuesioner dengan
teknik sampel jenuh pada semua Satuan Kerja
Perangkat Daerah (SKPD) Pemerintah Kota Surabaya.

4. Rekomendasi saran yang akan diberikan untuk
perbaikan sistem e-budgeting adalah rekomendasi
berdasarkan hasil evaluasi sistem dari expert atau
pakar desain User Interface (Ul) melalui evaluasi
heuristik.

Tujuan Penelitian

Berdasarkan rumusan masalah yang telah dijelaskan
sebelumnya, maka tujuan yang akan dicapai dalam penelitian
ini adalah:

1.

1.5.
Tug
lain

Dapat mengetahui hasil evaluasi usability pada sistem e-
budgeting Bina Program Pemerintah Kota Surabaya
berdasarkan aspek usability oleh Nielsen Model.

Dapat menghasilkan rekomendasi perbaikan yang akan
dijadikan acuan untuk peningkatan kualitas wusability
sistem e-budgeting Bina Program Pemerintah Kota
Surabaya kedepannya.

Manfaat Penelitian
as akhir ini diharapkan dapat memberikan manfaat antara

Bagi akademis:

Secara akademis, penelitian ini dapat memberikan
referensi terkait penelitian tentang evaluasi wusability
terhadap suatu Sistem berdasarkan aspek wusability oleh
Nielsen Model.



Bagi Bina Program Pemerintah Kota Surabaya:

1) Dapat mengetahui tingkat kualitas aspek wusability
dari sistem e-budgeting Bina Program Pemerintah
Kota Surabaya saat ini.

2) Hasil penelitian dapat digunakan sebagai
rekomendasi dalam melakukan peningkatan
kualitas kelayakan implementasi sistem dari aspek
usability dan faktornya berdasarkan hasil evaluasi.

1.6. Relevansi

Topik yang diangkat pada tugas akhir ini mengenai evaluasi
usability pada sistem e-bugdeting berdasarkan nielsen model
dengan metode evaluasi heuristik. Topik tersebut memiliki
kaitan dengan Manajemen Sistem Informasi. Pada pohon
penelitian laboratorium Manajemen Sistem Informasi (MSI),
topik yang diangkat dalam tugas akhir ini berkaitan dengan
mata kuliah di Manajemen Kualitas Teknologi Informasi.



(halaman sengaja dikosongkan)
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TINJAUAN PUSTAKA

Sebelum melakukan penelitian tugas akhir, dilakukan tinjauan
pustaka terhadap tulisan dari beberapa penelitian sebelumnya
yang sesuai dengan topik penelitian tugas akhir. Hasil tinjauan

tersebut adalah sebagai berikut.

2.1.
Berikut

Studi Sebelumnya
beberapa

penelitian

yang pernah dilakukan

sebelumnya yang berkaitan dengan penelitian ini:

Tabel 2.1 Penelitian Sebelumnya

Penulis Judul Ha§1! Relevansi
Penelitian
Usability model
Penelitian ini yang dlgunakan
menghasilkan sama yaitu
rekomendasi Nielsen usability
Fenty Rizky . untuk model. Namun,
Aprilian: Evaluasi Web peningkatan metode yang
p ’ Usability Pada usabili digunakan
Sistem Wiki- iy adalah metode
Feby Budava website wiki- valuasi
Artwodini uaay budaya evaiuas
Mugtadiroh Berdasarkan berdasarkan heuristic tanpa
; Nielsen Model . user testing
S.Kom, MT; Nielsen mode .
Dengan denean karena sistem
Hanim Maria Metode User me n%ban dine- telah digunakan
. Testing dan amg sebelumnya.
Astuti, . kan hasil ..
S.Kom,M.Sc Tekn.lk. ujicoba .Analls15.
: T Heuristik [8] inferensial pada
(2014) pengguna L
penelitian ini
dengan : .
enilaian juga dilakukan
P dengan SEM
expert.
menggunakan
tools GeSCA
Dino Evaluasi Penelitian ini Metode evaluasi
Caesaron Heuristic berfokus pada | yang dilakukan
(2015) Desain Antar evaluasi sama yaitu

7




Penulis Judul Hasil Relevansi
Penelitian
Muka usability menggunakan
Interface terutama teknik evaluasi
(
Portal kemudahan heuristik yang
Mahasiswa pengguna menghasilkan
tudi Kasus alam rekomendasi
Studi K dal k dasi
Portal interaksi dalam
Mahasiswa manusia pengembangan
Universitas X) | komputer usability sistem.
[9] dengan
menggunakan
metode
evaluasi
heuristik.
Penelitian ini
mengevaluasi
Usability
sistem
akademik
yang Evaluasi
Bimo Evaluasi menggunakan | Usability sistem
Sasongko; Usability Pada aspek usability | dilakukan
’ Sistem Nielsen menggunakan
Edwin Informasi Model. . acuan yang
Riksakomara, | Akademik ITS EV aluasi sathd yaitu e
S Kom. M.T (akademik.its dilakukan Nielsen usability
’ P ac.id) " | dengan Model. Akan
Nisfu Asrul M.enggunakan menggunakan | tetapi pada
Sani S.Kom Model metode user penelitian ini
MSc. | Usability festing dan ) juga
o . selanjutnya menggunakan
(2013) Nielsen [10] dilakukan metode evaluasi
pengolahan heuristik.
data
menggunakan
Structural
Equation

Modelling




Penulis Judul Ha§1! Relevansi
Penelitian
Penelitian
yang
dilakukan
Yekti Utari .. adalah

. . Tinjauan .

Winarni; mengevaluasi .
Aspek i Evaluasi
.. tampilan antar .

. Heuristik tampilan antar
Vickky Untuk muka dan muka (user
Listyaningsih; .| membuat .

Mengevaluasi . interface)

Tampilan rekomendasi dilakukan
Pawit AntaFr) Muka dari evaluasi menggunakan
Srentiyono; Website yang dilakuka, evalﬁ;gsi

Pemerintahan schingga hasil heuristik yan,

vaP,; . ari penelitian | . .

EvaP (Studi Kasus dari peneliti juga dlguzakfn
Website ini berupa dalam penelitian

R Bagus Pemerintahan rekomendasi i p
Bambang S. X) [11] tampilan antar '
(2016) muka yang

diharapkan

untuk website

tersebut.
2.2. Government Resource Management System

(GRMS) Pemerintah Kota Surabaya

Government

Resource

Management

System

(GRMS)

merupakan sistem pengelolaan sumber daya pemerintahan
yang terintegrasi dari aktifitas birokrasi hulu sampai dengan
hilir yang telah dikembangkan oleh Pemerintah Kota Surabaya
dalam rangka menunjang pengelolaan keuangan daerah [1].
Berikut ini pada Gambar 2.1 merupakan layanan publik yang
dikelola oleh bagian Bina Program Pemerintah Kota Surabaya
dan terkoneksi dengan GRMS kota Surabaya.
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e-Budgeting

e-Project

e-Procurement
e-Delivery
e-Government

e-Controlling

e-Performance

Gambar 2.1 Aktivitas Bagian Bina Program

Dalam pengerjaan tugas akhir ini, studi kasus yang digunakan
adalah sistem e-budgeting pada Bina Program yang
merupakan salah satu bagian dari konsep GRMS (Government
Resource Management System) Pemerintah Kota Surabaya.

2.3. Sistem E-budgeting Bina Program Pemerintah
Kota Surabaya

Sistem e-budgeting Bina Program Pemerintah Kota Surabaya
adalah sebuah sistem pembuatan anggaran berbasis website
yang digunakan di lingkungan Pemerintahan Kota Surabaya.
Untuk membuat sebuah anggaran, sistem ini memiliki
komponen-komponen penyusun yang mana komponen-
komponen penyusun tersebut merupakan hasil dari survey di
lapangan. Komponen penyusun tersebut terdiri dari tiga jenis
pengelompokan, yaitu : Standar Harga Satuan Dasar (SHSD),
Harga Satuan Pokok Kegiatan (HSPK), Standar Analisa
Belanja (SAB) [2]. Adanya sistem e-budgeting ini bertujuan
untuk mempermudah tim anggaran eksekutif (TAPD) dalam
proses penganggaran dana sehingga kualitas APBD yang ada
di Kota Surabaya lebih sesuai dan akurat.
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Manfaat adanya Sistem e-budgeting Bina Program Pemerintah
Kota Surabaya adalah :

Proses yang transparan

Proses penyusunan singkat & tepat waktu
Anggaran sesuai dengan kebutuhan dalam kegiatan
Kronologis anggaran jelas

Report — report sesuai permintaan Ketua Tim
Anggaran dapat dipenuhi dengan mudah

opo o

Pengguna Sistem e-budgeting merupakan seluruh Pegawai
Negeri Sipil Daerah (PNSD) di lingkungan Pemerintah Kota
Surabaya yang dapat diklasifikasikan menjadi 6 yaitu sebagai
berikut pada Tabel 2.2:

Tabel 2.2 Jenis Pengguna Sistem E-budgeting Pemerintah Kota

Surabaya
No. Jenis Keterangan
pengguna
1 Satuan Kerja | Merupakan satuan kerja di lingkungan
(Dinas) pemerintah kota Surabaya yang

mendapatkan anggaran dari APBD.
Dinas berhak mengajukan usulan
harga SHSD, mengisi rincian kegiatan
sesuai dengan  anggaran  yang
diberikan dan memiliki beberapa
login berdasarkan bidang yang
terdapat dalam dinas tersebut

2 Tim Peneliti | Merupakan sekelompok orang dari
beberapa satuan kerja yang ditunjuk
untuk memonitoring anggaran dari
satuan-satuan kerja agar anggaran
tersebut sesuai dengan limit yang
ditentukan. Tim peneliti berhak untuk
mengunci kegiatan yang sudah sesuai,
merasionalisasikan dan menyesuaikan
komponen serta mengedit RKA
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No.

Jenis
pengguna

Keterangan

Tim Data

Merupakan sekelompok orang yang
ditunjuk untuk melakukan survey dan
kemudian ~ membuat = komponen
penyusun dan menentukan apakah
komponen tersebut tidak kena pajak
atau kena pajak. Tim data berhak
untuk memasukkan komponen ke
dalam e-budgeting, merubah harga
komponen yang sudah ada dalam e-
budgeting, mengunci komponen agar
tidak dapat dipilih dalam menyusun
RKA, serta berhak menghapus
komponen yang sudah terdapat dalam
e-budgeting

Bappeko

Merupakan salah satu satuan kerja di
pemerintah  kota Surabaya yang
ditunjuk untuk menentukan program
dan bidang suatu anggaran dalam tiap
satuan kerja, tujuannya agar dapat
dilihat secara langsung nilai per
program. Bappeko berhak membuat
kegiatan dan sub kegiatan untuk
satuan-satuan kerja sebelum
dilakukan penganggaran

Dewan
Legislatif

Dewan legislatif dapat melihat usulan
dan perencanaan anggaran dari satuan
kerja

Administrator

Merupakan  user  yang  dapat
melakukan managemen ,database dan
dapat mengakases semua hak user
lainnya, seperti mengunci dan
membuka akses user serta mengunci
kegiatan yang diusulkan satuan kerja
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2.4.  Software Quality Control

Software Quality Control adalah serangkaian prosedur yang
digunakan oleh organisasi untuk memastikan bahwa perangkat
lunak dapat memenubhi tujuan kualitas nilai terbaik pelanggan
dan untuk terus meningkatkan kemampuan organisasi untuk
menghasilkan  produk  perangkat lunak kedepannya
[12].Penerapan dari software quality control mengacu pada
kemampuan perangkat lunak untuk melakukan skenario
dengan baik serta membantu menghindarkan kegagalan dalam
proses untuk memenuhi kebutuhan. Dalam pengerjaan tugas
akhir ini, software quality control yang akan diterapkan adalah
evaluasi usability dengan menggunakan faktor wusability
menurut Nielsen usability model.

2.5.  Usability

Usability atau kebergunaan adalah sejauh mana produk atau
sistem secara efektif dan efisien memenuhi kebutuhan dan
spesifikasi dari pengguna [13]. Menurut Jacob Nielsen,
usability adalah atribut kualitas yang menjelaskan atau
mengukur seberapa mudah penggunaan suatu antar muka
(interface) sistem [6]. Oleh Karena itu usability merupakan
aspek penting yang dapat berpengaruh dalam penerimaan
produk.

Berikut adalah metode-metode yang dapat digunakan untuk
melakukan evaluasi usability [14]:

e  User testing. User testing dapat didefinisikan sebagai
"mengamati target pengguna yang melakukan task
untuk berinteraksi dengan antarmuka dalam suasana
terkontrol". Teknik ini adalah salah satu teknik yang
paling umum dalam mengevaluasi wusability dari
sebuah sistem. Kelebihan dari usability testing adalah
hubungan antara variabel dependen dengan variabel
dapat dipahami dengan lebih baik. Sementara
kelemahannya adalah membutuhkan banyak waktu
dan biaya.
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Evaluasi heuristik. Dalam evaluasi heuristik,
evaluator menilai apakah sebuah sistem sesuai dengan
prinsip-prinsip atau heuristik wusability yang diakui.
Evaluasi heuristik didasarkan pada penilaian para
pakar, sehingga para pakar harus dipilih dengan hati-
hati.

Cognitive walkthroughs. Teknik ini mengumpulkan
beberapa orang untuk melakukan langkah-langkah
padasistem  melalui  tugas-tugas yang telah
didefinisikan untuk mengungkapkelemahan dan
inkonsistensi dari proses. Orang-orang dari latar
belakang berbeda dilibatkan dalam tim, seperti
desainer, programmer, manajer dan pengguna.
Cognitive walkthroughs berfokus pada kemudahan
sistem untukdapat dipelajari.

Focus groups. Pada teknik ini, para pakar berbicara
dengan sekelompok target pengguna. Tingkat
kepuasan dan beberapa permasalahan yang ada di
dalam situs dapat dipelajari dalam focus groups. Host
wawancara harus profesional. Pertama,host harus
pandai berkomunikasi dengan orang lain sehingga
mereka bisa mendapatkan kepercayaan pengguna
dengan cepat. Kedua, mereka harus memastikan
bahwa diskusi mereka fokus pada desain situs.
Terakhir, sebelum wawancara, sost harus memastikan
bahwa topik ini disusun dengan baik. Dalam sebuah
wawancara, diperlukan pengguna lebih dari enam,
akan lebih baik jikamelakukan wawancara dengan
beberapa kelompok pengguna, untuk hasil yang lebih
representatif.

Thinking aloud. Pengguna menyatakan proses
berpikir mereka dengan lantang ketika mereka
menyelesaikan berbagai tugas di sistem. Hanya sedikit
pengguna yang terlibat dalam teknik ini. Dalam
thinking aloud (berpikir keras), proses kognitif dan
perilaku pengguna dapat dipelajari. Dengan cara ini,
dapat diidentifikasi masalah wusability dari sebuah
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situs. Perlu dicatat, dalam teknik ini peserta tes sering
menghentikan pernyataan mereka ketika mereka
melaksanakan tugas yang sulit. Pada saat seperti ini,
host harus mengingatkan peserta tes. Solusi lain
adalah meminta dua peserta tes untuk menyelesaikan
tugas bersama, sehingga mereka dapat saling
membantu dan membahas bagaimana memecahkan
masalah.

Untuk mengetahui kualitas usability dari sistem e-budgeting
Pemerintah Kota Surabaya, pengerjaan tugas akhir ini
dilakukan dengan menilai aspek wusability oleh pengguna
melalui kuesioner. Kemudian hasil pengisian kuesioner
tersebut akan diolah untuk analisis statistik deskriptif dan
analisis statistik inferensial, guna menginterpretasikan hasil
penilaian faktor-faktor usability. Hasil penilaian usability yang
telah dilakukan oleh pengguna selanjutnya akan didukung
dengan Evaluasi Heuristik, yaitu expert atau pakar yang
mengevaluasi usability sistem dalam sisi user interface (UI)
dengan menemukan kekurangan atau masalah-masalah yang
terdapat pada interface sistem melalui second opinion mereka
terhadap hasil penilaian sistem oleh pengguna, serta
memberikan rekomendasi saran untuk perbaikan kekurangan
pada sistem [7].

2.6.  Usability Model-Nielsen Model

Usability model merupakan sebuah model yang digunakan
sebagai acuan untuk mempermudah pengukuran tingkat
Usability. Usability model yang digunakan dalam penelitian
ini adalah Nielsen’s Model. Dalam pemodelannya, Nielsen
menggambarkan skema keberhasilan penerimaan sebuah
sistem oleh pengguna, dimana penerimaan sistem tersebut
dipengaruhi oleh beberapa faktor yang menjadi akar
kesuksesannya. Pengembang harus memahami faktor-faktor
usability tersebut sebelum mengimplementasikannya pada
sebuah sistem. Usability diukur dengan lima kriteria, yaitu:
Learnability  (mudah dipelajari), Efficiency (efisien),
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Memorability  (mudah  diingat), FErrors (pencegahan
kesalahan), dan User’s Satisfaction. Berikut ini merupakan
skema keberhasilan penerimaan sebuah sistem menurut
Nielsen Model [6].

Gambar 2.2 Nielsen’s Usability Model

a.  Efficiency atau kemampuan sistem untuk
mendukung pengguna dalam melakukan tugasnya
dengan waktu yang relatif singkat dan sederhana.
Produktivitas akan meningkat bila pengguna telah
sepenuhnya memahami sistem. Faktor ini
memiliki indikator atau kriteria yang dapat
menunjukkan bahwa sebuah sistem telah
memenuhi faktor efficiency sebagai salah satu
faktor dari keberhasilan performa aspek usability.
Indikator tersebut adalah sebagai berikut [15]:

0 Easy to reach quickly
Pengguna dapat memperoleh informasi
dan menuju fitur kebutuhannya, maupun
menyelesaikan tugas (fask) secara cepat.

0 Easy to navigate
Pengguna dapat menavigasi dirinya
sendiri terhadap penggunaan sistem
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b. User’s satisfaction atau kepuasan pengguna
merupakan keadaan dimana pengguna memiliki
sikap positif dan bebas dari ketidaknyamanan
terhadap penggunaan produk. Faktor ini memiliki
indikator atau kriteria yang dapat menunjukkan
bahwa sebuah sistem telah memenuhi faktor
user’s satisfaction sebagai salah satu faktor dari
keberhasilan performa aspek wusability. Indikator
tersebut adalah sebagai berikut [15]:

O System pleasant to use
Sistem memberikan kesan menyenangkan
untuk digunakan oleh pengguna.

0 Comfort to use
Pengguna  merasa  nyaman saat
menggunakan sistem tanpa terbebani
suatu terms & condition tertentu yang
menyulitkan untuk mengakses sistem.

c. Learnability merupakan faktor yang digunakan
untuk mengukur tingkat kemudahan sistem untuk
dipahami sehingga pengguna dapat dengan cepat
memulai pekerjaan yang dilakukan pada sistem
tersebut. Faktor ini memiliki indikator atau
kriteria yang dapat menunjukkan bahwa sebuah
sistem telah memenuhi faktor learnability sebagai
salah satu faktor dari keberhasilan performa aspek
usability. Indikator tersebut adalah sebagai berikut
[15]:

0 Easy to understand
Sistem dapat dimengerti bagaimana
penggunaannya dan dapat dimengerti
tujuan atau informasi yang dapat
diperoleh pada sistem tersebut dengan
mudah.



0 Easy to look for specific information
Pengguna dapat memperoleh informasi
atau wawasan dari yang disajikan oleh
konten sistem tersebut dengan mudah, dan
informasi  yang  diperoleh  tersebut
bermanfaat bagi pengguna.

0 Easy to Identify Navigational
Mechanism
Pengguna dapat mengidentifikasi
mekanisme navigasi setiap fitur-fitur yang
tersedia pada website dengan mudah.

d. Memorability merupakan faktor dimana sistem
tersebut harus mudah diingat sehingga pengguna
bisa kembali ke sistem setelah beberapa periode
tidak menggunakannya tanpa harus mempelajari
sistem lagi. Faktor ini memiliki indikator atau
kriteria yang dapat menunjukkan bahwa sebuah
sistem telah memenuhi faktor memorability
sebagai salah satu faktor dari keberhasilan
performa aspek usability. Indikator tersebut adalah
sebagai berikut [16] :

0 Easy to remember
Sistem dan bagaimana penggunaannya
dapat diingat dengan mudah oleh
pengguna dalam menjelajahi setiap fitur
dan konten yang terdapa pada sistem
tersebut

0 Easy to reestablish
Sistem dapat diakses untuk digunakan
kembali oleh pengguna dengan mudah,
disertai dengan proses akses untuk
penggunaan sistem yang sama dengan saat
sebelumnya pengguna pernah mengakses.

€. Few errors adalah melihat seberapa banyak
tingkat kesalahan yang ada pada sistem dan yang
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dilakukan pengguna. Faktor ini memiliki indikator
atau kriteria yang dapat menunjukkan bahwa
sebuah sistem telah memenuhi faktor fer errors
sebagai salah satu faktor dari keberhasilan
performa aspek usability. Indikator tersebut adalah
sebagai berikut [15]:

O Few number of errors detected
Ditemukan sedikit error atau kesalahan
yang terdeteksi pada sistem saat
digunakan oleh pengguna dan kesalahan
yang dilakukan oleh pengguna dalam
penggunaan sistem juga terdeteksi minor

0 Easy to fix
Error yang terdeteksi dapat diperbaiki
dengan mudah.

2.7.  Evaluasi Heuristik

Evaluasi Heuristik adalah metode inspeksi untuk aspek
usability pada perangkat lunak yang membantu untuk
mengidentifikasi atau menemukan masalah dalam desain user
interface (Ul). Evaluasi ini merupakan evaluasi yang dipandu
atau diarahkan dengan prinsip desain perangkat lunak yang
high-level, dengan melibatkan sekumpulan pakar dalam
bidang User Interface (Ul) untuk melakukan evaluasi tersebut
dengan mengidentifikasi dan memberikan kritik pada masalah-
masalah dalam User Interface berdasarkan prinsip desain
yang digunakan [16].

Beberapa peneliti telah menunjukkan bahwa itu adalah metode
yang sangat efisien dengan benefit-cost ratio yang tinggi.
Evaluasi heuristik akan berguna ketika waktu dan sumber daya
yang dimiliki sedikit, karena evaluator, tanpa perlu
keterlibatan perwakilan pengguna, dapat menghasilkan hasil
yang berkualitas tinggi dalam waktu singkat [17].

Evaluasi Heuristik pada penelitian ini akan diterapkan setelah
dilakukan proses penilaian kuesioner dan pengujian model
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karena meskipun evaluasi heuristik dapat menemukan banyak
penemuan terhadap permasalahan wuser interface sistem,
terdapat kemungkinan apabila penemuan permasalahan yang
lain juga bisa didapatkan dari sisi pengguna (Nielsen heuristic
evaluation, 1994). Sehingga pada penelitian ini metode

evaluasi

heuristik merupakan pendukung untuk hasil

pengujian model yang dilakukan dengan tahapan pada Gambar
2.3 berikut ini [6]:

1

2.

3.

Briefing
session

Evaluation
period
Debriefing
session

Gambar 2.3 Tahapan Evaluasi Heuristik

Briefing Session

Briefing Session sebagai tahap persiapan dan
pengenalan tentang objek evaluasi. Pada tahap ini,
Persiapan dalam Evaluasi Heuristik adalah tahapan
yang meliputi  persiapan  kebutuhan  untuk
pelaksanaan wawancara dan evaluasi web usability
dengan pakar ahli dalam bidang user interface.
Evaluation Period

Evaluation Period adalah tahapan kedua, dimana
pada tahap ini adalah pelaksanaan evaluasi yang
melibatkan evaluator dengan mengeksplorasi sistem
untuk menemukan masalah-masalah dalam interface.
Debriefing Session

Debriefing Session sebagai tahap akhir dalam
Evaluasi Heuristik adalah dengan memberikan saran
perbaikan atas kekurangan dalam inferface sistem
untuk memberikan rekomendasi bagi pengembang
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untuk meningkatkan aspek usability pada sistem e-
budgeting Bina Program Pemerintah Kota Surabaya.

Jakob Nielsen's heuristics merupakan heuristik usability yang
paling banyak digunakan untuk desain antarmuka pengguna.
Jakob Nielsen's heuristics terdiri atas sepuluh prinsip,
diantaranya [18]:

1.

Visibility of the system status: Sistem dapat
menginformasikan pengguna terhadap kemajuan
webitse, melalui feedback dalam waktu yang wajar.
Match between system and the real world: Sistem
dapat menyajikan komunikasi dengan pengguna yang
sesuai dengan bahasa pengguna dan informasi yang
disajikan logis.

User control and freedom: Sistem dapat menyediakan
aspek kebebasan yang terkontrol di saat pengguna
menggunakan sistem, yakni dengan menyediakan fitur
“undo” dan “redo” sebagai upaya kontrol.

Consistency  and  standards:  Sistem  harus
menyediakan platform yang membuat pengguna tidak
harus bertanya-tanya apakah kata-kata yang berbeda,
situasi, atau tindakan memiliki makna yang sama.
Error prevention: Sistem harus menyediakan desain
yang waspada atau mencegah terjadinya kesalahan
dengan menghilangkan kondisi rawan kesalahan atau
memeriksa bahwa pengguna  telah  melakukan
konfirmasi sebelum mereka berkomitmen untuk
melakukan suatu task.

Recognition rather than recall: Sistem harus
menyediakan instruksi untuk pengguna yang mudah
dipahami untuk meminimalkan beban memori
pengguna untuk mengingat informasi dari satu bagian
atau dialog yang lain.

Flexibility and efficiency of use: Sistem harus mampu
melayani tindakan pengguna yang berpengalaman dan
yang kurang berpengalaman untuk memungkinkan
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pengguna dapat menyesuaikan tindakan mereka
terhadap sistem.

8. Aesthetic and minimalist design: Sistem harus
menampilkan dialog yang tidak mengandung
informasi yang tidak relevan atau jarang dibutuhkan.

9. Help users recognize, diagnose, and recover from
errors: Sistem harus menampilkan pesan kesalahan
yang dinyatakan dalam bahasa sederhana (tanpa
kode), dengan  menunjukkan masalah, dan
menyarankan solusinya.

10. Help and documentation: Sistem harus dapat memiliki
dokumentasi untuk memberikan  bantuan. Setiap
informasi tersebut harus mudah dicari, fokus pada
tugas pengguna, dan daftar langkah-langkah konkrit
yang akan dilakukan.

2.8. Pemetaan Nielsen Model dengan Evaluasi
Heuristik

Dalam penelitian ini sebagaimana yang telah dijelaskan
sebelumnya, evaluasi dilaksanakan dengan pengujian yang
didasarkan pada faktor wusability dalam Nielsen Model yang
kemudian didukung menggunakan metode evaluasi heuristik.
Evaluasi heuristik merupakan teknik yang digunakan untuk
evaluasi user interface dengan melibatkan experts di
dalamnya. Untuk itu, diperlukan adanya pemetaan antara
faktor dan indikator wusability dalam Nielsen Model serta
prinsip Heuristic Evaluation untuk menunjukkan korelasi
kedua model dan teknik tersebut. Di bawah ini adalah
penjelasan terkait prinsip Heuristic Evaluation serta faktor dan
indikator usability dalam Nielsen Model.

Tabel 2. 3 Faktor dan Indikator Usability dalam Nielsen Model

Faktor . . c
No Usability Indikator Deskripsi
1 | Learnability | Easy to | User dapat dengan

understand mudah memahami cara
penggunaan website
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No l,l;s 2125.;; Indikator Deskripsi
Easy to look | User dapat dengan
for spesific | mudah  memperoleh
information | informasi yang

dibutuhkannya dalam
website
Easy to | User dapat dengan
identify mudah memahami
navigational | bagaimana mekanisme
mechanism navigasi dalam website
2 | Efficiency Easy to | User dapat mengenali
reach fitur yang
quickly dibutuhkannya dan
menyelesaikan
pekerjaannya  secara
cepat.

Easy to | User dapat dengan

navigate mudah
mengoperasikan
navigasi dalam
menjelajahi website
3 | Memorability | Easy to | Cara penggunaan
remember website dapat dengan
mudah diingat oleh
pengguna.

Easy to | Website dapat dengan

reestablish mudah diakses
kembali oleh  user
dengan proses yang
sama sebagaimana
pengaksesan
sebelumnya.

4 | Errors Few Hanya ditemukan
numbers  of | sedikit error pada saat
error website digunakan
detected oleh user
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Faktor

No Usability Indikator Deskripsi
Easy to fix Error yang ditemukan
pada website dapat
dengan mudah
diperbaiki.
5 | Satisfaction System User mendapatkan

use

pleasant  to | kesan menyenangkan

pada saat
menggunakan website.

use

Comfort to | User merasakan

kenyamanan saat
menggunakan website.

Selain faktor dan indikator

dalam Nielsen Model di atas,

berikut ini adalah 10 oprinsip wusability dalam yang
nantinyadijadikan acuan dalam evaluasi sistem dengan teknik
evaluasi heuristik.

Tabel 2.4 Prinsip Usability dalam Evaluasi Heuristik

No Prinsip Deskripsi

1 | Visibility of system | Sistem harus dapat

status memberikan informasi kepada
user setiap terdapat update
melalui feedback dalam waktu
yang tepat.

2 | Match between | Bahasa dalam sistem tergolong
system and the real | familiar dan logis untuk user.
world

3 | User control and | Sistem memberikan kebebasan
freedom bagi user untuk mengontrol

fungsi-fungsi dalam sistem
tersebut.

4 | Consistency and | Sistem harus dipastikan tidak
standards membuat user bertanya-tanya

apakah  kata-kata, situasi,
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Prinsip

Deskripsi

maupun tindakan yang
berbeda-beda memiliki makna
yang sama.

Error prevention

Sistem harus dipastikan
memiliki desain yang
meminimalisir kesalahan user
dalam penggunaannya.

Recognition  rather

than recall

Sistem harus menyediakan
objek sesuai tindakan yang
diinginkan  user  sehingga
meminimalisir /oad ke bagian
lainnya dan tidak membebani
memori.

Flexibility and

efficiency of use

User dapat digunakan baik
oleh pengguna yang expert
maupun non-expert  dan
memungkinkan user untuk
menyesuaikan tindakan yang
akan diambil terhadap sistem.

Aesthetic and
minimalist design

Sistem harus menampilkan
informasi yang relevan dan
sering  dibutuhkan. Desain
yang dibutuhkan juga tidak
boleh berlebihan (harus sesuai
kebutuhan).

Help users
recognize, diagnose,
and recover from
errors

Segala pesan terkait error yang
terjadi harus dalam bahasa
yang dipahami user sehingga
user dapat memahami pesan
tersebut.

10

Help and

documentation

dokumentasi
membantu

Terdapat
dapat
dibutuhkan
pengoperasian sistem.

yang
saat
dalam




Berdasarkan faktor dan indikator wusability dalam Nielsen Model dan prinsip usability dalam Heuristic
Evaluation di atas, dapat dilakukan pemetaan sebagaimana tabel di bawah ini.

Tabel 2.5 Pemetaan Nielsen Model dan Evaluasi Heuristik

Faktor Usability

D (Nielsen Model)

Indikator Usability
(Nielsen Model)

Prinsip Usability
(Heuristic Evaluation)

Definisi Prinsip

1 |Learnability

Easy to understand

Match between system
and the real world

Bahasa dalam sistem tergolong
familiar dan logis untuk wuser
sehingga sistem mudah dipahami.

Consistency and Sistem harus dipastikan  tidak
tandards membuat user bertanya-tanya apakah
kata-kata, situasi, maupun tindakan
ivang berbeda-beda memiliki makna
ang sama.
Easy to look for |Help and [Terdapat dokumentasi yang dapat
spesific information documentation membantu saat dibutuhkan dalam
pengoperasian  sistem  sehingga
informasi yang dicari oleh user dapat
dengan mudah ditemukan
Fasy to identify |Help and [Terdapat dokumentasi yang dapat
navigational documentation imembantu saat dibutuhkan dalam

26
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No

Faktor Usability
(Nielsen Model)

Indikator Usability
(Nielsen Model)

Prinsip Usability
(Heuristic Evaluation)

Definisi Prinsip

mechanism

pengoperasian  sistem  sehingga
informasi yang dicari oleh user dapat
dengan mudah ditemukan

Efficiency

Easy  to  reach

quickly

and

Flexibility
efficiency of use

User dapat digunakan baik oleh
pengguna yang expert maupun non-
expert dan memungkinkan user
untuk menyesuaikan tindakan yang
akan diambil terhadap sistem.

Easy to navigate

Help and

documentation

Terdapat dokumentasi yang dapat
membantu saat dibutuhkan dalam
pengoperasian  sistem  sehingga
informasi yang dicari oleh user dapat
dengan mudah ditemukan

Memorability

Easy to remember

Recognition rather than
recall

Sistem harus menyediakan objek
sesuai tindakan yang diinginkan user

Easy to reestablish

Consistency and

tandards

Sistem tidak membuat user bertanya-
tanya apakah kata-kata, situasi,
maupun tindakan yang berbeda-beda

memiliki makna yang sama.
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No

Faktor Usability

Indikator Usability

Prinsip Usability

Definisi Prinsip

minimalist design

(Nielsen Model) (Nielsen Model) (Heuristic Evaluation)
4 |Errors Few numbers of |Error prevention Sistem harus memiliki desain yang
error detected meminimalisir kesalahan user dalam
enggunaannya.

Easy to fix Help users recognize, Segala pesan terkait error yang
diagnose, and recover ferjadi harus dalam bahasa yang
from errors dipahami user sehingga user dapat

imemahami pesan tersebut.
5 \Satisfaction System pleasant to |\User  control  and [Sistem memberikan kebebasan bagi
use freedom user untuk mengontrol fungsi-fungsi
dalam sistem tersebut.

Comfort to use Visibility  of  system [Sistem harus dapat memberikan

status informasi kepada wuser setiap
terdapat update melalui feedback
dalam waktu yang tepat.
Uesthetic and Sistem harus menampilkan informasi

lyang relevan dan sering dibutuhkan.
Desain yang dibutuhkan juga harus

sesuai kebutuhan.
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2.9. Statistical Package for the Social Science
(SPSS)

SPSS merupakan salah satu perangkat lunak yang digunakan
untuk membantu analisis statistika. SPSS dikeluarkan oleh
SPSS Inc. SPSS (Statistical Package for the Social Science)
diciptakan oleh Norma Nie, seorang lulusan Fakultas Ilmu
Politik dari Stanford University dan versi pertama dirilis pada
tahun 1968. SPSS adalah salah satu program yang banyak
digunakan untuk analisis statistika ilmu sosial. SPSS
digunakan oleh peneliti pasar, peneliti kesehatan, perusahaan
survei, pemerintah, peneliti pendidikan, organisasi pemasaran,
dan sebagainya. Selain analisis statistika dan manajemen data
(seleksi kasus, penajaman data, pembuatan data turunan),
terdapat fitur softaware dasar SPSS yaitu dokumentasi data
[19]. Secara garis besar cara kerja SPSS terbagi menjadi 3
tahapan, yaitu :

1. Input data
Langkah awal dalam penggunaan SPSS adalah
dengan memasukkan data. Data dimasukkan dalam
Data View untuk pengukuran dan pemberian nama
variable pada Variable View.

2. Proses
Sebelum melakukan prose analisis data, pastikan
terlebih dahulu jenis analisis yang akan digunakan.
Berbagai jenis analisis dapat ditemukan pada menu
Analyze.

3. Output/hasil analisis
Setelah melakukan analisis data, hasil analisis akan
muncul pada jendela otput. Hasil analisis dapat
berupa angka yang tersusun dalam tabel maupun
grafik sesuai dengan jenis analisis yang digunakan.

Dalam pengolahan data yang telah didapat, akan dilakukan
beberapa pengujian menggunakan aplikasi SPSS yaitu Uji
Validitas dan Uji Reliabilitas untuk memastikan data yang
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diperolah reliable dan valid sebelum nantinya akan dilakukan
Uji hipotesis.

2.10. Structural Equation Modelling (SEM)

Structural Equation Modelling (SEM) atau model persamaan
struktural merupakan teknik analisis multivariate yang
memungkinkan peneliti untuk sebuah metodologi yang
digunakan untuk menguji hubungan antara variabel yang
kompleks untuk memperoleh gambaran menyeluruh mengenai
keseluruhan model [20]. Pemodelan SEM yang lengkap pada
dasarnya terdiri dari Measurement Model dan Structural
Model. Measurement Model ditujukan untuk
mengkonfirmasikan dimensi-dimensi yang dikebangkan pada
sebuah faktor, sedangkan Structural Model ditujukan untuk
menggambarkan struktur hubungan yang membentuk atau
menjelaskan kausalitas antar faktor.

SEM pada tugas akhir ini digunakan untuk menganalisis
korelasi faktor-faktor usability dengan melihat keterkaitan atau
hubungan kausal antar variabel dari model faktor usability,
yaitu antar faktor aspek usability dengan performa aspek

2.11. Generalized Structured  Component  Analysis
(GeSCA)

GeSCA merupakan aplikasi berbasis web yang digunakan
untuk analilsa generalized structural component yang
merepresentasikan pendekatan berdasarkan komponen pada
SEM. GeSCA merupakan aplikasi yang dikembangkan oleh
Hungsun Hwang dari Universitas McGill, Montreal, Canada
[21].

Generalized Structured Component Analysis (GeSCA) dapat
dipandang sebagai component based SEM dimana variabel
laten didefinisikan sebagai komponen tertimbang dari variabel
yang diobservasi. GeSCA meliputi juga model pengukuran
(measurement model) yang menggambarkan hubungan antara
indikator dan konstruk. Serta model struktural yang
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menghubungkan antara konstruk. GeSCA memberikan ukuran
model fit keseluruhan yang disebut FIT. Nilai FIT berkisar
dari 0 sampai 1. Semakin besar nilai FIT semakin besar nilai
variance dari data yang dapat dijelaskan oleh model. Namun
demikian nilai FIT dipengaruhi oleh kompleksitas model
sehingga dikembangkan Adjusted FIT (AFIT) yang telah
memasukkan kompleksitas model. Derajat bebas (degree of
freedom) untuk nilai null model (W=0 dan A=0) dan yang
merupakan derajat bebas model yang diuji, dan parameter
bebas. GeSCA juga memberikan 2 tambahan ukuran model fit
yaitu unweighted least square GFI dan SMSR (Standarize
Root Mean Square Residual). Nilai GFI mendekati 1 dan
SRMR mendekati 0 merupakan indikasi good fit.
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BAB III
METODOLOGI

Bagian ini menjelaskan metodologi yang digunakan dalam
pengerjaan tugas akhir ini. Metodologi ini diperlukan sebagai
anduan secara sistematis dalam pengerjaan tugas akhir.
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METODOLOGI PENELITIAN
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Tahap Analisis Dan Pembahasan

Gambar 3.1 Metode Pengerjaan Tugas Akhir

3.1. Tahap Perancangan

Pada tahap ini merupakan tahap pertama yang dilakukan
dalam metodologi penelitian. Pada tahap perancangan ini
terdiri dari empat proses utama yaitu: perancangan model
penelitian, perancangan variabel penelitian, perancangan
kuesioner , dan pengujian kuesioner.

3.1.1. Perancangan Metode Penelitian

Dalam tahap perancangan metode penelitian ini bertujuan
untuk memodelkan metode penilaian pada objek yang akan
dilakukan dalam penelitian. Proses ini memiliki input dari
permasalahan yang menjadi latar belakang dalam penelitian ini
dan studi literatur dari Nielsen usability model yang telah
dibahas pada bab sebelumnya dan memiliki output sebuah
studi kasus penelitian.

Perancangan studi kasus bertujuan untuk menentukan objek
dari penilaian yang akan dilakukan, dimana dalam penelitian
ini adalah evaluasi usability terhadap sistem e-budgeting Bina
Program Pemerintah Kota Surabaya.
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3.1.2. Perancangan Variabel Penelitian

Dalam tahap perancangan variabel penelitian ini bertujuan
untuk menentukan variabel-variabel dan indikator-indikator
apa saja yang diambil dari Nielsen usability model yang akan
digunakan dalam penelitian. Pada proses ini memiliki input
dari permasalahan yang menjadi latar belakang dalam
penelitian ini dan studi literatur yang telah dibahas pada bab
sebelumnya dan memiliki output model konseptual, hipotesis
penelitian serta variabel, indikator & pernyataan penelitian.

Model konseptual penelitian disusun berdasarkan Nielsen
usability model tanpa dilakukan modifikasi. Hipotesis
penelitian disusun untuk mengetahui hubungan variabel
dependen dan independen. Penyusunan hipotesis disusun
berdasarkan model konseptual yang telah dibuat. Variabel,
indikator & pernyataan disusun berdasarkan Nielsen usability
model. Dimana dalam Nielsen usability model memiliki
variabel dependen dan independen. Setiap variabel dependen
dan independen memiliki item indikator-indikator didalamnya
yang dapat digunakan untuk menyusun pernyataan-
pernyataan.

3.1.3. Perancangan Kuesioner

Pada tahap perancangan kuesioner penelitian ini bertujuan
untuk menentukan melalui media apa penelitian dapat
dilakukan serta siapa sasaran subjek dalam penelitian dan
dengan objek apa penelitian ini akan dilakukan. Proses ini
memiliki input variabel, indikator, dan pernyataan yang telah
dibuat serta data SKPD yang ada di lingkungan Pemerintah
Kota Surabaya. Output dari proses ini adalah kuesioner
penelitian dan subjek serta objek penelitian.

Penyusunan kuesioner dalam penelitian ini dibuat berdasarkan
indikator-indikator yang terdapat pada variabel utama
Usability menurutt Nielsen usability model Nielsen (1994).
Pilihan jawaban responden dipetakan di dalam bentuk skala
likert. Skala likert digunakan untuk mengukur sikap, pendapat,
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dan persepsi seseorang atau sekelompok orang tentang
fenomena sosial.

Sedangkan untuk subjek dan objek penelitian ditentukan
dengan tujuan untuk siapa dan permasalahan apa yang akan
diangkat dalam penelitian tugas akhir ini.

3.1.4. Pengujian Kuesioner

Setalah kuesioner disusun, maka langkah yang dilakukan
sebelum kuesioner disebarkan ke seluruh responden adalah
melakukan pengujian kuesioner. Proses ini memiliki input
kuesioner penelitian yang telah dibuat. Sedangkan output
penelitian ini adalah item-item pernyataan kuesioner yang
telah reliabel dan vallid setelah dilakukan pengujian kuesioner.

Pengujian kuesioner ini bertujuan agar setiap pernyataan pada
kuesioner adalah sama untuk banyak kondisi pengisian.
Pengujian ini adalah pengujian yang melihat reliabilitas dan
validitas data kuesioner. Bila kuesioner telah valid dan
reliabel, maka dapat dilanjutkan ke tahap implementasi.
Namun apabila hasil uji kuesioner tidak valid dan/atau tidak
reliabel, maka perlu dilakukan tinjauan ulang dengan membuat
atau menghapus pernyataan kuesioner baru yaitu kembali
dalam proses perancangan perangat penggalian informasi
penelitian.

3.2. Tahap Implementasi

Pada tahap ini merupakan tahap implementasi dari tahap
perancangan yang telah dibuat sebelumnya. Pada tahap
implementasi ini terdiri dari empat proses utama yaitu:
pengumpulan data, uji instrumen, analisis statistik deskriptif,
dan uji model konseptual.

3.2.1. Pengumpulan Data

Pada proses pengumpulan data, kuesioner akan diberikan
kepada responden yang merupakan SKPD di lingkungan
Pemerintah Kota Surabaya pengguna Sistem e-budgeting.
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Proses ini memiliki input kuesioner yang telah dibuat dan telah
dilakukan pengujian kuesioner pada proses sebelumnya.
Sedangkan output proses ini adalah data dari kuesioner yang
telah terisi oleh pendapat responden penelitian mengenai
penggunaan Sistem e-budgeting.

3.2.2. Uji Instrumen

Uji instrumen penelitian ini dilakukan dengan melakukan uji
reliabilitas dan uji validitas. Proses ini memiliki input data
yang diperoleh dari penyebaran kuesioner. Qutput penelitian
ini adalah hasil pengolahan data kuesioner yang telah reliabel
dan valid.

Uji reliabilitas untuk mengetahui apakah suatu data dapat
dipercaya sesuai dengan Kkriteria yang telah ditetapkan dalam
survey. Suatu data dapat dikatakan reliabel jika selalu
memberikan hasil yang sama jika diujikan pada kelompok
yang sama pada waktu atau kesempatan yang berbeda. Uji
reliabilitas dilakukan pada setiap kategori pernyataan pada
kuesioner. Apabila terdapat ifem pernyataan yang tidak
reliabel dalam wvariabel, maka akan dilakukan proses
penghapusan variabel yang tidak reliabel tersebut. Perhitungan
uji reliabilitas dilakukan menggunakan SPSS.

Uji validitas untuk mengetahui kelayakan butir-butir dalam
suatu daftar pertanyaan dalam mendefinisikan suatu variabel.
Uji reliabilitas dilakukan pada setiap kategori pernyataan pada
kuesioner. Apabila terdapat ifem pernyataan yang tidak valid
dalam variabel, maka akan dilakukan proses penghapusan
variabel yang tidak valid tersebut.Perhitungan uji reliabilitas
dan validitas dilakukan menggunakan SPSS.

3.2.3. Analisis Statistik Deskriptif

Pada proses analisis deskriptif ini dilakukan untuk
mengevaluasi usability sistem e-budgeting Bina Program
Pemerintah Kota Surabaya berdasarkan data kuesioner yang
telah  didapatkan. Analisis deskriptif ini  dilakukan
menggunakan tools SPSS.
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Proses ini memiliki input data kuesioner yang telah diuji
reliabilitas dan validitasnya. Sedangkan output pada proses ini
adalah data yang disajikan secara deskriptif.

3.2.4. Uji Asumsi Klasik

Pada proses uji asumsi klasik ini dilakukan untuk
membuktikan asumsi — asumsi yang harus dipenuhi sebelum
berlanjut pada proses uji model konseptual. Uji asumsi yang
dilakukan pada penelitian ini terdiri dari uji normalitas, uji
heterodekasitas, dan uji mulitikolinearitas.

Uji normalitas dilakukan dengan tujuan untuk mengetahui
apakah data terdistribusi secara normal atau tidak [22]. Uji
multikolinieritas dilakukan dengan tujuan untuk mengetahui
apakah antar variabel bebas dalam persamaan regresi tersebut
tidak saling berkorelasi [23]. Sedangkan untuk uji
heteroskedastisitas bertujuan untuk menguji apakah dalam
model regresi terjadi ketidaksamaan variansi dari residual satu
pengamatan ke pengamatan lain [23]. Uji asumsi klasik
dilakukan menggunakan tools SPSS.

Proses ini memiliki input data kuesioner yang telah dilakukan
pengujian reliabilitas dan validitas. Sedangkan output dari
penelitian ini adalah hasil uji asumsi klasik yang terdiri dari
hasil uji normalitas, multikolinieritas, dan heteroskedastisitas.

3.2.5. Analisis Inferensial

Pada tahap ini dilakukan analisis inferensial untuk melakukan
pengujian model konseptual dengan tujuan untuk dapat
membantu dalam melihat hasil perhitungan korelasi antar
variabel sesuai dengan model penelitian menggunakan
Generalized Structured Component Analysis (GeSCA).

Pada proses ini memiliki input hipotesis penelitian dan model
konseptual penelitian yang telah dibuat sebelumnya.
Sedangkan output dari penelitian ini adalah hasil analisis uji
inferensial dan hasil pengujian hipotesis yang merupakan hasil
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analisis dari pembuatan inner dan outer model serta analisis
hipotesis yang dilakukan.

3.3. Tahap Analisis dan Pembahasan

Pada tahap analisis dan pembahasan ini merupakan tahap
untuk melakukan analisis dan pembahasan hasil tahap
implementasi yang telah dilakukan sebelumnya. Pada tahap ini
terdiri dari empat proses utama, yaitu: analisis deskriptif hasil
pengujian  hipotesis, interpretasi hasil uji  hipotesis,
pembahasan hasil implemetasi model, dan juga pemberian
rekomendasi perbaikan.

3.3.1. Hasil Penelitian

Setelah didapatkan hasil pengujian dari analisis inferensial
pada bab sebelumnya, maka selanjutnya akan dilakukan
pembahasan dari hasil penelitian yang didapatkan. Dalam
proses ini memiliki input hasil analisis inferensial dan
pengujian hipotesis dan memiliki output deskripsi hubungan
variabel-variabel yang berpengaruh.

Pada proses pembahasan hasil implementasi model ini
bertujuan untuk mengetahui bagaimana hasil dari penerapan
Nielsen usability model. Melalui hasil tersebut selanjutnya
dapat dilakukan analisis untuk pembahasan hasil penelitian
dengan melihat variabel-variabel dalam model penelitian.
Hasil dari proses ini adalah hasil penelitian yang dilakukan
beserta penjelasannya yang membantu dalam menjawab
permasalahan pertama mengenai evaluasi usability sistem e-
budgeting menggunakan Nielsen usability model.

Selanjutnya statistik data kuesioner yang telah dikelola,
dilanjutkan dengan teknik analisis data statistik inferensial.
Tujuan analisis ini adalah untuk mengetahui apakah hasil yang
diperoleh dari suatu sampel dapat digeneralisasikan pada
populasi. Uji hipotesis juga sebagai metode untuk
menganalisis korelasi faktor-faktor wsability dengan melihat
keterkaitan atau hubungan kausal antar variabel dari model
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faktor wusability, yaitu antar faktor aspek wusability dengan
performa aspek usability pada kondisi sistem e-budgeting.

3.3.2. Metode Evaluasi Heuristik

Hasil penelitian yang telah dilakukan berdasarkan penilaian
pengguna, dilanjutkan dengan evaluasi usability oleh experts
atau pakar dalam pengembangan User Interface (Ul). Pada
tahap ini metode evaluasi heuristik dilaksanakan dengan
melakukan evaluasi untuk menemukan masalah-masalah
dalam User Interface (Ul). Experts atau pakar akan berperan
untuk melakukan penilaian wusability sistem menurut
pandangan expert yang ahli dalam bidang User Interface (UI)
untuk menemukan masalah-masalah atau kekurangan pada
interface sistem. Dari permasalahan tersebut, akan dihasilkan
rekomendasi untuk perbaikan sistem dari aspek usability yang
mencakup masukan untuk peningkatan kualitas interface
sistem melalui tahapan berikut pada Gambar 3.2:

Briefing
session

Evaluation
period
Debriefing
session

Gambar 3.2 Tahapan Evaluasi Heuristik

1. Briefing Session
Briefing Session sebagai tahap persiapan dan
pengenalan tentang objek evaluasi. Pada tahap ini,
Persiapan dalam Evaluasi Heuristik adalah tahapan
yang meliputi  persiapan  kebutuhan  untuk
pelaksanaan wawancara dan evaluasi web usability
dengan pakar ahli dalam bidang user interface.
2. Evaluation Period
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Evaluation Period adalah tahapan kedua, dimana
pada tahap ini adalah pelaksanaan evaluasi yang
melibatkan evaluator dengan mengeksplorasi sistem
untuk menemukan masalah-masalah dalam interface.
3. Debriefing Session

Debriefing Session sebagai tahap akhir dalam
evaluasi heuristik adalah dengan memberikan
rekomendasi perbaikan atas kekurangan dalam
interface sistem untuk memberikan rekomendasi
bagi pengembang untuk meningkatkan aspek
usability pada sistem e-budgeting Bina Program
Pemerintah Kota Surabaya.

3.3.3. Penyusunan Rekomendasi Perbaikan

Proses ini merupakan proses terakhir yang dilakukan dalam
tahap analisis dan pembahasan. Dalam proses ini memiliki
input hasil evaluasi heuristik sistem yang kemudian akan
menghasilkan  output  usulan rekomendasi  perbaikan
berdasarkan hasil evaluasi wusability sistem yang telah
dilakukan.

Melalui hasil penelitian yang didapatkan maka dapat diberikan
rekomendasi untuk peningkatan sistem e-budgeting Bina
Program Pemerintah Kota Surabaya. Rekomendasi diberikan
berdasarkan pada pertanyaan terbuka pada kuesioner
penelitian. Rekomendasi tersebut dapat membantu pihak Bina
Program Pemerintah Kota Surabaya dalam memperbaiki atau
juga meningkatkan kualitas sistem e-budgeting.
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(halaman sengaja dikosongkan)



BAB IV
PERANCANGAN KONSEPTUAL

Bagian ini menjelaskan perancangan penelitian tugas akhir.
Perancangan ini diperlukan sebagai panduan dalam melakukan
penelitian tugas akhir.

4.1 Perancangan Studi Kasus
Pada bagian ini merupakan perancangan yang digunakan
dalam penetapan studi kasus dalam penelitian tugas akhir.

4.1.1. Tujuan Studi Kasus

Pada penelitian ini dilakukan evaluasi usability pada sebuah
sistem berdasarkan aspek uwusability Nielsen yang dapat
dijadikan sebagai masukan dalam peningkatan kualitas
usability  sistem dimasa mendatang. Penelitian ini
membutuhkan studi kasus sehingga peneliti dapat meneliti
data dalam konteks tertentu. Studi kasus didefinisikan sebagai
penyelidikan sebuah proses nyata dengan menggunakan cara-
cara yang sistematis dalam pengumpulan data, seperti obervasi
dan wawancara [1].

Menurut Yin, terdapat 3 tipe dari studi kasus, antara lain [2] :

e Fksplorasi (menggali) : merupakan tipe studi kasus
dengan menggali fenomena dalam data yang berfungsi
sebagai tempat tujuan untuk peneliti

e Deskriptif : merupakan tipe studi kasus dengan
menggambarkan fenomena yang terjadi dalam bentuk
narasi

e  FExplanatory (memperjelas) : merupakan tipe studi
kasus dengan menjelaskan fenomena yang terjadi
secara jelas mulai dari hal yang mendasar hingga yang
paling dalam secara lebih detail

Pengerjaan tugas akhir ini menggunakan tipe studi kasus
deskriptif dimana penulis melakukan penggalian data terhadap
suatu sistem melalui kuesioner dan menggambarkan fenomena

43
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yang terjadi pada sistem tersebut dalam bentuk narasi yang
selanjutnya akan dijadikan dasar dalam pembuatan
rekomendasi peningkatan kualitas sistem. Tujuan dari
penggunaan studi kasus untuk menyelesaikan rumusan
masalah dalam penelitian tugas akhir.

Dalam penentuan studi kasus diperlukan perancangan studi
kasus yang terbagi atas 2 jenis studi kasus, yaitu single case
design dan multiple case design. Single case design
merupakan jenis studi kasus yang berfokus pada satu kasus,
sedangkan multiple case design merupakan jenis studi kasus
yang berfokus pada berbagai kasus. Dalam perancangan studi
kasus penelitian tugas akhir ini, peneliti menggunakan single
case design karena berfokus pada Sistem E-Budgeting Bina
Program Pemerintah Kota Surabaya sebagai objek penelitian.

Single case design terdapat 2 tipe unit of analysis, yaitu yaitu
single unit of analysis dan multiple units of analysis. Single
unit of analysis dapat digunakan pada penelitian yang
memiliki kasus unik, kritis maupun terdapat penyimpangan
kasus. Sementara, multiple units of analysis dapat digunakan
pada penelitian yang melakukan replikasi temuan di seluruh
studi kasus dengan cara membandingkan sub-units [2]. Pada
tugas akhir ini menggunakan single unit of analysisdimana
penulis melakukan evaluasi usability sistem E-budgeting Bina
Program Pemerintah Kota Surabaya berdasarkan nielsen
usability model.

4.1.2. Subjek dan Objek Penelitian

Subjek penelitian ini adalah Bina Program Pemerintah Kota
Surabaya yang merupakan pengelola dari seluruh sistem
GRMS di lingkungan pemerintah kota Surabaya. Sedangkan
objek penelitian ini adalah usability sistem e-budgeting yang
merupakan salah satu bagian dari penerapan GRMS. Usability
dari sistem tersebut akan dievaluasi berdasarkan aspek
usability Nielsen dengan menggunakan metode user testing
dan teknik evaluasi heuristik. Dalam penelitian ini penulis
mendapatkan dukungan penuh dari pihak Bina Program
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Pemerintah Kota Surabaya terutama penanggung jawab
pengelolaan sistem E-budgeting.

4.2 Perancangan Variabel Penelitian

Dalam tahap perancangan variabel penelitian ini bertujuan
untuk menentukan variabel-variabel dan indikator-indikator
apa saja yang diambil dari Nielsen Usability Model yang akan
digunakan dalam penelitian.

4.2.1. Model Konseptual Penelitian

Model konseptual usability perlu ditentukan sebagai parameter
untuk mengukur aspek wusability pada evaluasi sistem e-
budgeting. Pada model konseptual ini terdapat variabel
pengujian terhadap hipotesis yang menjadi acuan dalam
penilaian aspek usability sistem. Masing-masing nilai pada
variabel tersebut berasal dari faktor-faktor aspek usability
berdasarkan Nielsen Usability Model. Sehingga, untuk
mengetahui bagaimana sifat pengaruh dari masing-masing
faktor wusability terhadap performa wusability pada sebuah
sistem apakah searah atau tidak searah adalah dengan
menentukan model konseptual. Model konseptual ini ini
nantinya akan diuji dengan analisis statistik inferensial
sehingga dapat diketahui seberapa besar kebenaran usability
oleh Nielsen Model yang diterapkan pada sistem e-budgeting
sebagai objek pengerjaan Tugas Akhir ini.

Dibawah ini adalah penggambarannya yang meliputi variabel
usability dan faktor-faktor dari wsability itu senditi
berdasarkan  Nielsen Usability Model yaitu variabel
learnability, memorability, efficiency, few errors, dan user’s
satisfaction pada sistem e-budgeting Bina Program Pemerintah
Kota Surabaya.
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Learnability \
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H1

Memorability \
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Ifficiency

Errors H5

(e) /

Satisfaction

(Y) ‘
‘Usability

Gambar 4.1 Model Konseptual Nielsen Usability Model (Nielsen, 1994)

Berdasarkan Gambar 4.1 diatas, Nielsen usability model
memiliki model konseptual dengan penyusun 1 variabel
dependen yaitu usability dan juga disusun oleh 5 variabel
independen yaitu Learnability, Memorability, Efficiency,
Errors, dan User’s Satisfaction.

4.2.2. Variabel Model Konseptual

Perancangan variabel model konseptual ini bertujuan untuk
menentukan variabel-variabel dalam penelitian.
Hatch&Farhady,(1981) mendefinisikan variabel  sebagai
atribut seseorang atau objek yang mempunyai variasi antara
satu orang dengan yang lain atau satu objek dengan objek
yang lain. Variabel-variabel penelitian ini berguna untuk
mengukur penerimaan responden terhadap kebergunaan suatu
sistem atau biasanya disebut usability. Variabel penelitian ini
berdasarkan pada model konseptual yang dibuat menggunakan
Nielsen usability model.

4.2.2.1. Variabel Independen

Variabel independen merupakan variabel yang mempengaruhi
atau yang menjadi sebab perubahan atau timbulnya variabel
dependen (terikat) [24]. Variabel independen dalam Nielsen
usability ~model terdiri dari variabel Learnability,
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Memorability, Efficiency, Errors, dan User’s Satisfaction.
Variabel independen ini mempengaruhi variabel dependen.

4.2.2.2. Variabel Dependen

Variabel dependen merupakan variabel yang dipengaruhi atau
yang menjadi akibat karena adanya variabel bebas atau
variabel independen [24]. Variabel dependen dalam penelitian
ini adalah wusability systems. Variabel independen ini
dipengaruhi oleh variabel dependen.

4.2.3. Indikator Penelitian

Setiap variabel dependen dan independen memiliki item
indikator-indikator didalamnya yang dapat digunakan untuk
menyusun pernyataan-pernyataan yang dijelaskan pada Tabel
4.1 sebagai berikut.

Tabel 4.1 Indikator Evaluasi Usability Berdasarkan Nielsen Usability

Model
Variabel Indikator Item Indikator
Learnability (A) | Easy to Sistem mudah
Understand dipahami (A.1.1)
(A1) Informasi pada

sistem mudah
dipahami (A.1.2)

Kata-kata yang ada
pada sistem mudah
dipahami (A.1.3)

Easy to look for | Sistem mudah untuk

specific memperoleh
information informasi (A.2.1)
(A.2)

Easy to identify | Menu-menu pada
navigational sistem mudah untuk
mechanism dioperasikan. (A.3.1)

(A.3)
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Variabel Indikator Item Indikator
Memorability (B) | Easy to Sistem mudah untuk
remember (B.1) | diingat (B.1.1)
Fitur-fitur pada
sistem mudah untuk
diingat (B.1.2)
Easy to re- Sistem mudah untuk
establish (B.2) digunakan lagi
setelah lama tidak
diakses (B.2.1)
Efficiency (C) Easy to reach Sistem dapat diakses
quickly (C.1) dengan cepat (C.1.1)
Sistem dapat
menampilkan
informasi dengan
cepat. (C.1.2)
Easy to navigate | Mudah untuk
(C.2) menavigasi fitur-
fitur pada sistem
(C.2.1)
Error (D) Few number of | Jumlah error yang

error detected
(D.1)

ada pada sistem
(D.1.1)

Jumlah fungsi yang
tidak sesuai dengan
arahannya (D.1.2)

Easy to fix (D.2)

Sistem menampilkan
peringatan ketika
terdapat error (D.2.1)

User dapat
memperbaiki error
dengan mudah
(D.2.2)
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Variabel Indikator Item Indikator
Satisfaction (E) System pleasant | Desain sistem
to use (E.1) menarik (E.1.1)
Font yang digunakan
konsisten (E.1.2)
Comfort to use | Sistem nyaman
(E.2) untuk digunakan
(E.2.1)
User puas
menggunakan sistem
(E.2.2)
Usability (U) Easy of use sistem mudah
(U.1) digunakan
(U.1.1)

Pleasant to use
(U.2)

User senang dengan
keseluruhan sistem
(U.2.1)

4.2.4. Hipotesis Penelitian

Setelah membuat model konseptual penelitian,

langkah

selanjutnya adalah membuat hipotesis penelitian sesuai dengan
model yang diusulkan oleh Nielsen, Jakob (1994). Berikut
Hipotesis yang dikembangkan dari masing-masing faktor
tersebut pada Tabel 4.2:

Tabel 4.2 Hipotesis Penelitian

Uji Hipotesis

Surabaya

H1 = Faktor learnability (mudah dipelajari) berpengaruh
positif dan signifikan dengan aspek usability pada
sistem e-budgeting Bina Program Pemerintah Kota

Surabaya

H2 = Faktor memorability (mudah diingat) berpengaruh
positif dan signifikan dengan aspek wusability pada
sistem e-budgeting Bina Program Pemerintah Kota
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H3 = Faktor efficiency (efisien) berpengaruh positif dan
signifikan dengan aspek wusability pada sistem e-
budgeting Bina Program Pemerintah Kota Surabaya

H4 = Faktor few errors (minor kesalahan) berpengaruh
positif dan signifikan dengan aspek wusability pada
sistem e-budgeting Bina Program Pemerintah Kota
Surabaya

HS5 = Faktor user’s satisfaction (kepuasan pengguna)
berpengaruh positif dan signifikan dengan aspek
usability pada sistem e-budgeting Bina Program
Pemerintah Kota Surabaya

4.3 Perancangan Kuesioner

Pada tahap perancangan perangkat penggalian informasi
penelitian ini bertujuan untuk menentukan melalui media apa
penelitian dapat dilakukan serta siapa sasaran subjek dalam
penelitian dan dengan objek apa penelitian ini akan dilakukan.

4.3.1. Responden Penelitian

Kebutuhan dalam menentukan sampling disesuaikan dengan
pengguna dari sistem e-budgeting Bina Program Pemerintah
Kota Surabaya yang ada pada semua Satuan Kerja Perangkat
Daerah (SKPD) di Surabaya. Dalam penelitian ini teknik
penentuan sampel yang digunakan adalah sampel jenuh.
Sampel jenuh adalah teknik penentuan sampel bila semua
anggota populasi digunakan sebagai sampel, atau penelitian
yang ingin membuat generalisasi dengan kesalahan yang
sangat kecil. Istilah lain sampel jenuh adalah sensus, dimana
anggota populasi dijadikan sampel [25].

Mengutip pendapat Arikunto (2008), apabila populasi kurang
dari 100 orang, maka diambil keseluruhannya, sehingga
penelitiannya merupakan penelitian populasi. Namun apabila
jumlah populasinya lebih dari 100 orang, maka sampel diambil
sebesar 10% - 15% atau 20% - 25% atau lebih [26].
Berdasarkan pendapat tersebut maka sampel dari penelitian ini
adalah seluruh Satuan Kerja Perangkat Daerah (SKPD)
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Pemerintah Kota Surabaya, yaitu sebanyak 42 SKPD dimana
setiap SKPD diwakili oleh satu orang responden dengan jenis
user satuan kerja (dinas). Untuk mendukung keberhasilan
evaluasi ini, maka terdapat kebutuhan kriteria pengguna untuk
menjadi responden, yaitu pada Tabel 4.3.

Tabel 4.3 Spesifikasi Kebutuhan Sampel
Spesifikasi Kebutuhan Sampel

Jumlah Responden 42 Orang
Kriteria Jenis Kelamin Laki-Laki dan
Perempuan

Kiriteria Jenis Pengguna Satuan Kerja (Dinas) di
lingkungan  Pemerintah
Kota Surabaya

Kriteria Satuan Kerja | Dinas : 18

(Dinas) Lembaga Teknis : 11
Kecamatan : 1
Bagian Sekretariat
Daerah : 10
Sekretariat DPRD : 1
Satpol PP : 1

4.3.2. Penyusunan Kuesioner

Kuesioner sebagai alat yang digunakan untuk merekam data
hasil penilaian pengguna terhadap aspek usability sistem e-
budgeting. Secara garis besar, kuesioner terdiri atas beberapa
pernyataan untuk menunjukkan penilaian kualitas wusability
sistem dan beberapa pertanyaan terbuka untuk menghimpun
saran peningkatan kualitas user interface sistem e-budgeting
dalam aspek usability. Penyusunan kuesioner yang akan
diajukan kepada responden sesuai dengan indikator yang telah
ditentukan sebelumnya menurut model yang dikembangkan
oleh Jakob Nielsen (1994). Terkait pertanyaan yang diajaukan
kepada responden adalah sebagai berikut yang dikutip dari
Nielsen usability model [6].
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Tabel 4.4 Penyusunan Kuesioner

Kode Tipe
No Indikator Pernyataan Pernyataan
Learnability
1 A1l Saya dapat memahami sistem Postif
dengan mudah
Saya dapat memahami
2 A.12 informasi yang disajikan Postif
dengan mudah
Saya dapat memahami kata-
3 Al3 kata yang digunakan pada Postif
sistem
Saya dapat memperoleh
4 A2l informasi pada sistem dengan Postif
mudah
Saya dapat mengoprasikan
5 A3l menu-menu yang ada pada Postif
sistem dengan mudah
Memorability
Saya dapat mengingat cara
6 B.1.1 penggunaan sistem dengan Postif
mudah
Saya dapat mengingat fitur-
7 B.1.2 fitur pada sistem dengan Postif
mudah.
Saya dapat mengingat cara
penggunaan sistem setelah .
8 B2l tidak menggunakannya untuk Postif
beberapa saat
Efficiency
Saya dapat mengakses fitur- .
? Cl fitur pada sistem dengan cepat Postif
10 | ci12 | Sayadapatmemperolch Postif
informasi dengan cepat
Saya dapat menavigasi fitur- .
1 €21 fitur pada sistem dengan cepat Postif
Few Errors
12 D11 Saya menemukan error di Negatif
saat menggunakan sistem
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13 D.1.2

Saya menemukan fungsi yang
tidak sesuai dengan
arahannya

Negatif

14 D.2.1

Saya menemukan peringatan
yang jelas ketika terjadi error

Postif

15 D.2.2

Jika saya membuat kesalahan
saat menggunakan sistem,
saya dapat memperbaiki
dengan mudah dan cepat.

Postif

User’s Satisfaction

16 E.1.1

Saya merasa senang dengan
keseluruhan tampilan sistem

Postif

17 E.1.2

Font yang digunakan pada
sistem e-budgeting sudah
konsisten

Postif

18 E2.1

Saya merasa nyaman dalam
menggunakan sistem

Postif

19 E22

Saya merasa puas dalam
menggunakan sistem

Postif

Usability

20 U.1.1

Secara keseluruhan saya
mudah menggunakan sistem
e-budgeting Pemerintah Kota
Surabaya

Postif

21 U.1.2

Secara keseluruhan saya
kesulitan dalam
menggunakan sistem e-
budgeting Pemerintah Kota
Surabaya

Negatif

22 U2l

Saya merasa senang dengan
keseluruhan sistem e-
budgeting Pemerintah Kota
Surabaya

Postif

23 U22

Saya tidak senang dengan
keseluruhan sistem e-
budgeting Pemerintah Kota
Surabaya

Negatif




54

4.3.3. Penyebaran Kuesioner

Kuesioner yang telah dibuat akan disebarkan kepada
responden seluruh SKPD yang ada di lingkungan Pemerintah
Kota Surabaya yang menggunakan sistem e-budgeting.
Kuesioner disebarkan secara online dan offline. Penyebaran
kuesioner secara online dilakukan dengan mengirimkan e-mail
yang kemudian diberikan instruksi untuk mengisikan
kuesioner online penelitian tugas akhir ini. Sedangkan
penyebaran secara  offline dilakukan yaitu = dengan
mengunjungi kantor-kantor SKPD yang berada di lingkungan
Pemerintah Kota Surabaya dan dapat dilakukan interaksi
dalam proses pengisian jika responden mengalami kesulitan.
Hal ini dilakukan bertujuan agar hasil pengisian kuesioner
sesuai dengan harapan peneliti dan memudahkan dalam
memberikan rekomendasi kepada pihak Bina Program
Pemerintah Kota Surabaya.

4.4 Pengujian Kuesioner

Pengujian kuesioner ini dilakukan untuk mengetahui sejauh
mana korelasi atau hubungan item pernyataan satu dengan
pernyataan yang lainnya. Pengujian kuesioner ini dilakukan
agar kuesioner yang akan disebarkan selanjutnya dapat
memiliki korelasi atau hubungan yang baik dengan masing-
masing ifem pernyataan lainnya. Dalam pengujian kuesioner
yang dilakukan dengan melakukan uji reliabilitas dan validitas
kuesioner. Dalam pengujian kuesioner ini menggunakan
sampel responden sebanyak 18 orang responden yang telah
mengisi kuesioner.

Saat disebarkan ke 18 responden pertama kuesioner memiliki
23 item pernyataan dari 6 variabel yang harus dijawab oleh
responden. Namun setelah dilakukan uji reliabilitas dan
validitas didapatkan 1 variabel yang tidak reliabel dan valid.
Agar variabel yang tidak reliabel dan valid tersebut dapat
menjadi reliabel dan valid maka harus dilakukan tindakan
penghapusan ifem pernyataan yang bermasalah dalam variabel
tersebut.
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Variabel yang tidak reliabel adalah variabel Few Errors.
Dalam uji reliabilitas ini tindakan penghapusan item
pernyataan dalam setiap variabel yang tidak reliabel dilakukan
dengan cara melihat nilai corected item-total correlation pada
hasil di SPSS. ltem pernyataan yang memiliki nilai negatif
akan dihapus. Setelah item pernyataan dengan nilai negatif
tersebut dihapus, maka variabel tersebut akan menjadi reliabel.

Variabel yang tidak wvalid juga merupakan variabel Few
Errors. Dalam uji validitas ini tindakan penghapusan item
pernyataan dalam setiap variabel yang tidak valid dilakukan
dengan melihat nilai Pearson Correlation harus lebih besar
dari nilai tabel-r. Dalam hal ini nilai r yang didapatkan dengan
signifikasi 0,01 adalah sebesar 0,590. Untuk itu item
pernyataan yang tidak memiliki nilai Pearson Correlation
lebih besar dari nilai tabel-r maka harus dihapus agar variabel
tersebut menjadi valid. Berikut hasil pengujian kuesioner yang
didapatkan dengan analisis menggunakan SPSS:

Tabel 4.5 Hasil Uji Reabilitas Kuesioner (Olahan SPSS, 2016)

Nilai Ttem
Variabel C;:;)Inl;lach e e Keterangan
Ipha
A.l.1 Reliabel
A.1.2 Reliabel
Learnability 0.959 A3 Reliabel
A2.1 Reliabel
A3l Reliabel
B.1.1 Reliabel
Memorability 0.948 B.1.2 Reliabel
B.2.1 Reliabel
C.1.1 Reliabel
Efficiency 0.957 C.1.2 Reliabel
C.2.1 Reliabel
D.1.1 Reliabel
Few Errors 0.570 D.1.2 Tidak Reliabel
D.2.1 Reliabel
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Nilai Ttem
Variabel Cronbach Keterangan
Alpha pernyataan
D.2.2 Reliabel
E.1.1 Reliabel
User’s 0.869 E.1.2 Reliabel
Satisfaction ) E.2.1 Reliabel
E.2.2 Reliabel
U.1.1 Reliabel
ity | osey [ 2|l
U.2.2 Reliabel

Tabel 4.6 Hasil Uji Validitas Kuesioner (Olahan SPSS, 2016)

Ttem Nilai
Variabel Cronbach | Keterangan
pernyataan Alpha
A.l.l 0.874 Valid
A.1.2 0.963 Valid
Learnability | A.1.3 0.904 Valid
A2.1 0.927 Valid
A3l 0.963 Valid
B.1.1 0.956 Valid
Memorability | B.1.2 0.951 Valid
B.2.1 0.951 Valid
C.1.1 0.917 Valid
Efficiency | C.1.2 0.980 Valid
C.2.1 0.980 Valid
D.1.1 0.698 Valid
Few Errors D.1.2 0.556 Tidak Valid
D.2.1 0.664 Valid
D.2.2 0.741 Valid
, E.l.1 0.907 Valid
Safi{;,ffc S IE12 0.800 | Valid
E.2.1 0.884 Valid
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Ttem Nilai
Variabel Cronbach | Keterangan
pernyataan Alpha
E2.2 0.807 Valid
U.1.1 0.890 Valid
e U.1.2 0.920 Valid
Usability 521 0.805 | Valid
U.2.2 0.804 Valid

Dari hasil pengujian pada Tabel 4.5 dan Tabel 4.6 tersebut
didapatkan hasil bahwa 1 item pernyataan harus dihapus dan
jumlah item pernyataan yang reliabel dan valid berjumlah 22
item pernyataan.
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(halaman sengaja dikosongkan)



BAB YV
IMPLEMENTASI

Pada bab ini akan menjelaskan mengenai proses implementasi
yang dilakukan dalam penelitian. Implementasi tersebut
berupa pengolahan data responden yang diperoleh dari
penyebaran kuesioner. Bab ini akan menjelaskan tentang
variabel-variabel pada Nielsen Usbaility Model yang
digolongkan menjadi dua jenis yaitu variabel dependen dan
variabel independen. Variabel independen pada model
konspetual penelitian berdasarkan model ini yaitu learnability,
memorability, efficiency, few errors, dan user’s satisfaction.
Variabel dependen pada model konseptual penelitian ini yaitu
usability. Variabel-variabel tersebut sesuai dengan model
konseptual yang digunakan dalam penelitian untuk
mengetahui tingkat usability sistem e-budgeting berdasarkan
aspek-aspek nielsen usability model. Dalam membantu
pengolahan data responden, penelitian ini menggunakan fools
SPSS versi 17.0 dan Generalized Structured Component
Analysis (GeSCA).

5.1. Pengumpulan Data

Tahap pengumpulan data dilakukan dengan penyebaran
kuesioner kepada responden dengan jumlah yang telah
ditentukan sebelumnya yaitu sebanyak 42 responden.
Penyebaran Kuisioner dilakukan dalam kurun waktu 1 bulan.
Setelah melakukan penyebaran kuesioner langkah selanjutnya
yaitu mengolah data kuesioner menjadi informasi tentang
usability sistem e-budgeting Bina Program Pemerintah Kota
Surabaya saat ini.

Dari penyebaran kuesioner malalui offline didapatkan bahwa
kuesioner yang telah diisi oleh responden adalah sebanyak 35
kuesioner. Sedangkan untuk penyebaran kuesioner secara
online didapatkan sebanyak 7 responden telah mengisi
kuesioner online. Dalam penyebaran kuesioner, responden
diminta untuk menjawab beberapa pernyataan-pernyataan
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dalam kuesioner dengan skala /ikert antara 1 yang menyatakan
sangat tidak setuju hingga skala 5 yang menyatakan sangat
setuju. Responden juga diminta untuk mengisi pertanyaan
terbuka sebagai bahan untuk analisis perhitungan data serta
untuk menggali saran atau rekomendasi responden terhadap
sistem e-budgeting kedepannya.

5.1.1. Profil Responden

Responden yang digunakan dalam penelitian ini adalah
pengguna sistem e-budgeting Bina Program Pemerintah Kota
Surabaya dengan jenis pengguna dinas dari semua Satuan
Kerja Perangkat Daerah (SKPD) yang ada di lingkungan
Pemerintah Kota Surabaya.

Penentuan jumlah responden dilakukan dengan menggunakan
metode sampel jenuh dengan menggunakan semua sampel
yang ada dimana dalam penelitian ini memerlukan jumlah
responden sebanyak 42 pengguna sistem e-budgeting. Dalam
penyebaran kuesioner yang dilakukan secara online dan offline
didapatkan responden yang telah mengisi kuesioner sebanyak
42 orang responden. Hal tersebut telah memenuhi jumlah
reponden yang diperlukan dalam penelitian ini.

5.1.2. Pengkategorian Pernyataan Terbuka Responden
Dalam kuesioner yang telah dibagikan terdapat pertanyaan
terbuka mengenai usability sistem e-budgeting Bina Program
Pemerintah Kota Surabaya. Hasil jawaban dari responden
dalam penelitian ini digunakan untuk mengetahui keadaan
usability sistem menurut pengguna. Pengkategorian dari
pernyataan terbuka didasarkan pada aspek wusability menurut
Nielsen vyaitu learnability, memorability, efficiency, few
errors, dan user’s satisfaction. Untuk mengetahui
pengkategorian tersebut dapat dilihat pada Lampiran B.
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5.2.  Uji Instrumen

Pada bagian ini akan dilakukan pengujian instrumen pada data
kuesioner yang telah didapatkan dari responden. Uji instrumen
penelitian ini bertujuan untuk mengetahui sejauh mana
ketepatan alat ukur untuk melakukan pengukuran dan sejauh
mana alat ukur dapat dipercaya dan diandalkan. Berikut ini
adalah pengujian validitas dan realibitas terhadap instrumen
kuesioner yang telah dibuat.

5.2.1. Uji Reliabilitas

Uji reliabilitas digunakan untuk mengetahui apakah suatu data
dapat dipercaya sesuai dengan kriteria yang telah ditetapkan
dalam survei. Suatu data dapat dikatakan reliabel jika selalu
memberikan hasil yang sama jika diujikan pada kelompok
yang sama pada waktu atau kesempatan yang berbeda. Suatu
data dikatakan reliabel jika memiliki nilai Cronbach Alpha
lebih besar atau sama dengan 0,6 [22]. Uji reliabilitas
dilakukan pada setiap variabel pada kuesioner. Berikut ini
perhitungan uji reliabilitas yang dilakukan menggunakan
SPSS:

Tabel 5.1 Hasil Uji Reliabilitas Variabel Penelitian (Olahan SPSS,2016)

Variabel Penelitian Crorﬁgigfge;;lpha Keterangan
Learnability 0,928 Reliabel
Memorability 0,895 Reliabel
Efficiency 0,948 Reliabel
Few Errors 0,626 Reliabel
User’s Satisfaction 0,855 Reliabel
Usability 0,834 Reliabel

Berdasarkan Tabel 5.1 diatas dapat diketahui bahwa hasil uji
reliabilitas yang dilakukan pada setiap variabel penelitian
memiliki hasil reliabel secara keseluruhan karena memiliki
nilai koefiesien cronbach’s alpha lebih dari 0,6.
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5.2.2. Uji Validitas

Uji validitas digunakan untuk mengetahui kelayakan butir-
butir dalam suatu daftar pertanyaan dalam mendefinisikan
suatu variabel. Suatu data dapat dikatakan valid bila nilai
Pearson Correlation lebih besar dari nilai tabel-r. Dalam uji
validitas ini digunakan korelasi product moment dari
Speramen yaitu dengan mengkorelasikan skor setiap item
pernyataan dengan skor total dari kategori pernyataan.

Suatu data dapat dikatakan valid bila nilai Pearson
Correlation lebih besar dari nilai tabel-r. Nilai tabel-r yang
didapatkan berdasarkan hasil perhitungan dengan tingkat
signifikansi 0,01 adalah 0,393. Berikut ini hasil perhitungan
uji validitas yang dilakukan menggunakan SPSS:

Tabel 5.2 Hasil Uji Validitas Variabel Learnability (Olahan SPSS, 2016)

. Pearson Nilai

Indikator Correlation Tabel-r Keterangan
A.l.1 0,898 0,393 Valid
A.1.2 0,927 0,393 Valid
A.1.3 0,870 0,393 Valid
A2.1 0,857 0,393 Valid
A3l 0,852 0,393 Valid

Pada Tabel 5.2 diatas diketahui bahwa hasil uji validitas pada
setiap indikator dalam variabel learnability semuanya
menunjukkan hasil valid. Hal tersebut karena seluruh indikator
memiliki nilai pearson correlation lebih besar dari nilai tabel-
r. Dengan demikian dapat dikatakan bahwa variabel
learnability dinyatakan valid.

Tabel 5.3 Hasil Uji Validitas Variabel memorability (Olahan SPSS,

2016)
c Pearson Nilai

Indikator Correlation Tabel-r Keterangan
B.1.1 0,919 0,393 Valid
B.1.2 0,936 0,393 Valid
B.2.1 0,882 0,393 Valid
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Pada Tabel 5.3 diatas diketahui bahwa hasil uji validitas pada
setiap indikator dalam variabel memorability semuanya
menunjukkan hasil valid. Hal tersebut karena seluruh indikator
memiliki nilai pearson correlation lebih besar dari nilai tabel-
r. Dengan demikian dapat dikatakan bahwa variabel
memorability dinyatakan valid.

Tabel 5.4 Hasil Uji Validitas Variabel efficiency (Olahan SPSS, 2016)

. Pearson Nilai

Indikator Correlation Tabel-r Keterangan
C.1.1 0,915 0,393 Valid
C.1.2 0,969 0,393 Valid
C2.1 0,974 0,393 Valid

Pada Tabel 5.4 diatas diketahui bahwa hasil uji validitas pada
setiap indikator dalam variabel efficiency semuanya
menunjukkan hasil valid. Hal tersebut karena seluruh indikator
memiliki nilai pearson correlation lebih besar dari nilai tabel-
r. Dengan demikian dapat dikatakan bahwa variabel efficiency
dinyatakan valid.

Tabel 5.5 Hasil Uji Validitas Variabel few errors (Olahan SPSS, 2016)

. Pearson Nilai

Indikator Correlation | Tabelr Keterangan
D.1.1 0,700 0,393 Valid
D.2.1 0,805 0,393 Valid
D.2.2 0,768 0,393 Valid

Pada Tabel 5.5 diatas diketahui bahwa hasil uji validitas pada
setiap indikator dalam variabel few errors semuanya
menunjukkan hasil valid. Hal tersebut karena seluruh indikator
memiliki nilai pearson correlation lebih besar dari nilai tabel-
r. Dengan demikian dapat dikatakan bahwa variabel few errors
dinyatakan valid.
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Tabel 5.6 Hasil Uji Validitas Variabel user’s satisfaction (Olahan SPSS,

2016)
. Pearson Nilai

Indikator Correlation Tabel-r Keterangan
E.1.1 0,882 0,393 Valid
E.1.2 0,716 0,393 Valid
E.2.1 0,873 0,393 Valid
E2.2 0,860 0,393 Valid

Pada Tabel 5.6 diatas diketahui bahwa hasil uji validitas pada
setiap indikator dalam variabel user’s satisfaction semuanya
menunjukkan hasil valid. Hal tersebut karena seluruh indikator
memiliki nilai pearson correlation lebih besar dari nilai tabel-
r. Dengan demikian dapat dikatakan bahwa variabel wuser’s
satisfaction dinyatakan valid.

Tabel 5.7 Hasil Uji Validitas Variabel usability (Olahan SPSS, 2016)

. Pearson Nilai
Indikator Correlation Tabel-r Keterangan
U.1.1 0,841 0,393 Valid
U.1.2 0,779 0,393 Valid
U.2.1 0,811 0,393 Valid
u.2.2 0,843 0,393 Valid

Pada Tabel 5.7 diatas diketahui bahwa hasil uji validitas pada
setiap indikator dalam variabel wusability semuanya
menunjukkan hasil valid. Hal tersebut karena seluruh indikator
memiliki nilai pearson correlation lebih besar dari nilai tabel-
r. Dengan demikian dapat dikatakan bahwa variabel usability
dinyatakan valid.

5.3.  Analisis Statistik Deskriptif

Pada bagian ini akan membahas mengenai analisis deskriptif
dari data responden yang telah terkumpul. Analisis deskriptif
terdiri dari deskriptif statistik, uji instrumen penelitian, dan
deskriptif statistik variabel penelitian.
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Deskriptif statistik dalam penelitian ini berasal dari pertanyaan
terbuka pada saat mengisi kuesioner yang terdiri dari
presentase usia responden, presentase jenis kelamin
responden, dan presentase jenis Satuan Kerja Perangkat
Daerah (SKPD) responden.

5.3.1. Usia Responden

Berdasarkan hasil pengolahan data, diketahui bahwa jumlah
pengguna sistem e-budgeting Bina Program Pemerintah Kota
Surabaya dengan usia 18-25 tahun sebanyak 6 orang, usia 26—
30 tahun sebanyak 4 orang, usia 31-35 tahun sebanyak 7
orang, dan usia >35 tahun adalah sebanyak 25 orang.
Presentase usia pengguna sistem e-budgeting Bina Program
Pemerintah Kota Surabaya disajikan dalam pie chart pada
Gambear 5.1 dibawah.

Usia Responden

14%
m 18-25 Tahun

"9% % 26-30 Tahun

31-35 Tahun
®>35 Tahun

17%

Gambar 5. 1 Deskriptif Statistik Usia Responden (Olahan Kuesioner,
2016)

Berdasarkan Gambar 5.1 diatas, dapat diketahui bahwa rata-
rata pengguna sistem e-budgeting dengan pengguna dengan
usia >35 tahun.

5.3.2. Jenis Kelamin Responden

Berdasarkan hasil pengolahan data, diketahui bahwa pengguna
sistem e-budgeting Bina Program Pemerintah Kota Surabaya
sebanyak 21 orang laki-laki dan 21 orang perempuan. Berikut
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presentase jenis kelamin pengguna sistem e-budgeting yang
disajikan dalam pie chart pada Gambar 5.2 dibawah.

Jenis Kelamin Responden

B Perempuan

m Laki-Laki

Gambar 5.2 Deskriptif Statistik Jenis Kelamin Responden (Olahan
Kuesioner, 2016)

5.3.3. Presentase Jenis Satuan Kerja Perangkat Daerah
(SKPD)

Berdasarkan hasil pengolahan data, diketahui bahwa jumlah
pengguna sistem e-budgeting Bina Program Pemerintah Kota
Surabaya dari SKPD Dinas adalah sebanyak 18 orang, SKPD
Lembaga Teknis sebanyak 11 orang, SKPD Kecamatan
sebanyak 1 orang, SKPD Bagian Sekretariat Daerah sebanyak
10 orang, SKPD Sekretariat DPRD sebanyak 1 orang dan
SKPD Satpol PP adalah sebanyak 1 orang. Presentase jeniks
SKPD pengguna sistem e-budgeting Bina Program Pemerintah
Kota Surabaya disajikan dalam pie chart pada Gambar 5.3
dibawah.
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Jenis SKPD Responden
2% 2% H Dinas
\‘ ® [ embaga Teknis
m Kecamatan
. - m Bagian Sekretariat
3% Daerah
m Sektretariat DPRD

Gambar 5.3 Deskriptif Statistik Jenis Kelamin Responden (Olahan
Kuesioner, 2016)

5.3.4. Analisis Deskriptif Variabel Penelitian

Untuk mengetahui distribusi jawaban responden dalam
menjawab pernyataan-pernyataan dalam kuesioner perlu
dilakukannya analisis deskriptif variabel penelitian. Variabel
pada penelitian dinilai dengan melihat dari nilai rata-rata dan
memberi arti nilai tersebut dengan membuat kriteria
berdasarkan pada interval kelas rata-rata. Interval kelas yang
digunakan berdasarkan pada rumus (Durianto, 2001) [27]:

Nilai Tertinggi — Nilai terendah

Int l=
nterva Banyaknya kelas

Sehingga didapatkan hasil:

5-1
Interval = = 0,8
Berdasarkan hasil perhitungan diatas, berikut ini interval rata-
rata pada setiap skala yang akan digunakan untuk mengukur
distribusi jawaban dari responden:
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Tabel 5.8 Skala Interval (Peneliti, 2016)

Interval rata — rata Penilaian

1,00 <x < 1,80 Sangat tidak setuju
1,80 <x<2,60 Tidak setuju

2,60 <x <340 Netral

3,40 <x <420 Setuju

4,20 <x<5,00 Sangat setuju

Tabel 5.8 diatas merupakan tabel skala yang digunakan
sebagai acuan untuk mengukur distribusi jawaban dari
responden penelitian. Berikut hasil jawaban responden dalam
menjawab kuesioner pada masing-masing variabel-variabel
penelitian yang diolah menggunakan SPSS.

5.3.4.1. Variabel Learnability

Deskriptif statistik dari jawaban responden pada variabel
learnability untuk masing-masing indikatornya adalah sebagai
berikut :

Tabel 5.9 Deskripsi Statistik Variabel learnability (Olahan SPSS, 2016)

Kode Distribusi Jawaban Rata-rata
1 2 3 4 5

A.l.l 0 1 1 24 | 16 4,31

Al2 0 1 3 21 17 4,29

A.1.3 0 1 3 23 | 15 4,24

A2.1 0 0 4 25 | 13 4,21

A3l 0 0 4 24 | 14 4,24

4,258

Berdasarkan Tabel 5.9 dapat diketahui bahwa rata-rata nilai
jawaban tertinggi responden adalah nilai 4-5 yang berarti
sebagian besar responden cenderung menyetujui pernyataan
kuisioner untuk penilaian faktor learnability. Berdasarkan
indikator variabel learnability, diketahui bahwa :
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Tabel 5.10 Hasil Penilaian indikator learnability (Olahan SPSS, 2016)

Indikator Hasil Penelitian
Easy to Responden  sangat setuju dengan
understand kemudahan dalam memahami sistem e-

budgeting, dengan rata-rata sebesar 4,28
Easy to look Responden  sangat setuju  dengan

for specific kemudahan dalam memperoleh
information informasi tertentu pada sistem e-

budgeting dengan rata-rata sebesar 4,21
Easy to Responden bersikap sangat setuju
identify dengan kemudahan mekanisme navigasi
navigational sistem e-budgeting dengan rata-rata
mechanism sebesar 4,24

Tabel 5.10 menunjukkan responden sangat setuju jika sistem
e-budgeting memiliki sifat Learnability dengan rata-rata
penilaian adalah 4,258. Nilai rata-rata pada variabel ini
terletak pada interval 4,20 < x < 5,00 yang menunjukkan
bahwa rata-rata responden sangat setuju dengan penyataan-
pernyataan yang terdapat pada variabel learnability.

Rata-rata Variabel Learnability = 4,258 (sangat setuju)

“Kemudahan dalam mempelajari penggunaan sistem e-
budgeting dan kemudahan dalam memperoleh informasi
spesifik yang mereka butuhkan.

5.3.4.2. Variabel Memorability

Deskriptif statistik dari jawaban responden pada variabel
memorability untuk masing-masing indikatornya adalah
sebagai berikut :

Tabel 5.11 Deskripsi Variabel memorability (Olahan SPSS, 2016)

Kode Distribusi Jawaban Mean

1 2 3 4 5
B.1.1 0 1 4 127110 4,10




70

Kode Distribusi Jawaban Mean

B.1.2 0 1 4 26 | 11 4,12

B.2.1 0 3 6 27 6 3,86
4,027

Berdasarkan Tabel 5.11 dapat diketahui bahwa rata-rata nilai
jawaban tertinggi responden adalah nilai 4-5 yang berarti
sebagian besar responden cenderung menyetujui pernyataan
kuisioner untuk penilaian faktor memorability. Berdasarkan
indikator variabel memorability, diketahui bahwa :

Tabel 5.12 Hasil Penilaian indikator memorability (Olahan SPSS, 2016

Indikator Hasil Penelitian

Easy to Responden setuju dengan kemudahan

remember dalam mengingat penggunaan sistem e-
budgeting, dengan rata-rata sebesar 4,11

Easy to Responden bersikap setuju dalam

reestablish mengakses ulang sistem e-budgeting
pada jangka waktu tertentu, dengan rata-
rata sebesar 3,86

Tabel 5.12 menunjukkan responden setuju jika sistem e-
budgeting memiliki sifat memorability dengan rata-rata 4,027.
Nilai rata-rata pada variabel ini terletak pada interval 3,40 < x
< 4,20 yang menunjukkan bahwa rata-rata responden setuju
dengan penyataan-pernyataan yang terdapat pada variabel
memorability.

Rata-rata Variabel Memorability = 4,027 (setuju)

“Kemudahan dalam mengingat cara penggunaan sistem e-
budgeting dan kemudahan dalam diakses kembali dengan
proses akses yang samadengan saat sebelumnya pengguna
pernah mengakses”
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5.3.4.3. Variabel Efficiency

Deskriptif statistik dari jawaban responden pada variabel
efficiency untuk masing-masing indikatornya adalah sebagai
berikut :

Tabel 5.13 Deskripsi Variabel efficiency (Olahan SPSS, 2016)

Kode Distribusi Jawaban Mean

1 2 3 4 5
C.1.1 0 1 10 | 20 | 11 3,98
C.l2 0 1 8 [ 22| 11 4,02
C2.1 0 1 8 [ 23] 10 4,00

4,00

Berdasarkan Tabel 5.13 dapat diketahui bahwa rata-rata nilai
jawaban tertinggi responden adalah nilai 4-5 yang berarti
sebagian besar responden cenderung menyetujui pernyataan
kuisioner untuk penilaian faktor efficiency. Berdasarkan
indikator variabel efficiency, diketahui bahwa :

Tabel 5.14 Hasil Penilaian indikator efficiency (Olahan SPSS, 2016)

Indikator Hasil Penelitian
Easy to reach | Responden setuju dalam kemudahan
quickly memperoleh informasi, fitur

kebutuhannya, dan menyelesaikan task
dengan cepat pada sistem e-budgeting,
dengan rata-rata sebesar 4,00

Easy to Responden bersikap setuju  dalam
navigate kemudahan menavigasi dirinya ataupun
knowledge terhadap penggunaan sistem
e-budgeting, dengan rata-rata sebesar
4,00

Tabel 5.14 menunjukkan responden setuju jika sistem e-
budgeting memiliki sifat efficiency dengan rata-rata 4,00. Nilai
mean pada variabel ini terletak pada interval 3,40 < x < 4,20
yang menunjukkan bahwa rata-rata responden setuju dengan
penyataan-pernyataan yang terdapat pada variabel efficiency.
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Rata-rata Variabel Efficiency = 4,00 (setuju)

“Kemudahan memperoleh informasi, menavigasi fitur dan
konten yang tersedia pada sistem e-budgeting dengan cepat.”

5.3.4.4. Variabel Few Errors

Deskriptif statistik dari jawaban responden pada variabel few
errors untuk masing-masing indikatornya adalah sebagai
berikut :

Tabel 5.15 Deskripsi Variabel few errors (Olahan SPSS, 2016)

Kode Distribusi Jawaban Mean
1 2 3 4 5

D.1.1 0 0 18 | 20 4 3,67

D.2.1 0 5 16 | 18 3 3,45

D.2.2 0 8 16 | 15 3 3,31

3,477

Berdasarkan Tabel 5.15 dapat diketahui bahwa rata-rata nilai
jawaban tertinggi responden adalah nilai 3-4 yang berarti
sebagian besar responden cenderung menyetujui pernyataan
kuisioner untuk penilaian faktor few errors. Berdasarkan
indikator variabel few errors, diketahui bahwa :

Tabel 5.16 Hasil Penilaian indikator few errors (Olahan SPSS, 2016)

Indikator Hasil Penelitian
Few number Responden bersikap setuju  dengan
of errors jumlah error yang ditemui pada sistem
detected e-budgeting, dengan rata-rata sebesar
3,45
Easy to fix Responden  bersikap  netral  atas
kemudahan dalam memperbaiki
kesalahan yang dibuat ketika
menggunakan  sistem  e-budgeting,
dengan rata-rata sebesar 3,31
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Tabel 5.16 menunjukkan responden setuju jika sistem e-
budgeting memiliki sifat few errors dengan rata-rata 3,477.
Nilai mean pada variabel ini terletak pada interval 3,40 < x <
4,20 yang menunjukkan bahwa rata-rata responden setuju
dengan penyataan-pernyataan yang terdapat pada variabel few
errors.

Rata-rata Variabel Few Errors = 3,477 (setuju)

“Sedikit error atau kesalahan yang terdeteksi pada sistem saat
digunakan oleh pengguna dan error yang terdeteksi dapat
diperbaiki dengan mudah.”

5.3.4.5. Variabel User’s Satisfaction

Deskriptif statistik dari jawaban responden pada variabel
user’s satisfaction untuk masing-masing indikatornya adalah
sebagai berikut :

Tabel 5.17 Deskripsi Variabel user’s satisfaction (Olahan SPSS, 2016)

Kode Distribusi Jawaban Mean
1 2 3 4 5
E.1.1 0 1 13 | 23 5 3,76
E.1.2 0 0 12 | 25 5 3,83
E.2.1 0 1 7 27 7 3,95
E.2.2 0 1 11 | 24 6 3,83
3,843

Berdasarkan Tabel 5.17 dapat diketahui bahwa rata-rata nilai
jawaban tertinggi responden adalah nilai 3-4 yang berarti
sebagian besar responden cenderung menyetujui pernyataan
kuisioner untuk penilaian faktor wuser’s satisfaction.
Berdasarkan indikator variabel user’s satisfaction, diketahui
bahwa :
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Tabel 5.18 Hasil Penilaian indikator user’s satisfaction (Olahan SPSS,

2016)
Indikator Hasil Penelitian

System Responden bersikap setuju atas kesan

pleasant to mereka terhadap sistem e-budgeting,

use dengan rata-rata sebesar 3,795

Comfort to use | Responden bersikap setuju atas
kenyamanan dalam menggunakan sistem
e-budgeting, dengan rata-rata sebesar
3,89

Tabel 5.18 menunjukkan responden setuju jika sistem e-
budgeting memiliki sifat user’s satisfaction dengan rata-rata
3,843. Nilai mean pada variabel ini terletak pada interval 3,40
< x £ 4,20 yang menunjukkan bahwa rata-rata responden
setuju dengan penyataan-pernyataan yang terdapat pada
variabel user’s satisfaction.

Rata-rata Variabel User’s Satisfaction = 3,843 (setuju)

““Sistem memberikan kesan menyenangkan dan nyaman untuk
digunakan oleh pengguna.

5.3.4.6. Variabel Usability

Deskriptif statistik dari jawaban responden pada variabel
Usability untuk masing-masing indikatornya adalah sebagai
berikut :

Tabel 5.19 Deskripsi Variabel usability (Olahan SPSS, 2016)

Kode Distribusi Jawaban Mean
1 2 3 4 5
U.1.1 0 0 9 28 5 3,90
U.1.2 0 0 4 24 | 14 4,24
U.2.1 0 0 7 25 | 10 4,07
u.2.2 0 0 13 | 24 5 3,81
4,005
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Berdasarkan Tabel 5.19 dapat diketahui bahwa variabel
usability memiliki nilai rata-rata 4,005. Nilai mean pada
variabel ini terletak pada interval 3,40 < x < 4,20 yang
menunjukkan bahwa rata-rata responden setuju dengan
penyataan-pernyataan yang terdapat pada variabel usability.

Rata-rata Variabel Usability = 4,005 (setuju)

“Secara keseluruhan antar muka sistem e-budgeting Bina
Program Pemerintah Kota Surabaya mudah untuk digunakan
dan pengguna senang dengan keseluruhan tampilan sistem
tersebut.”

5.3.4.7. Ringkasan Hasil Statistik Deskriptif

Dari keseluruhan hasil pengolahan data kuisioner, berikut
adalah ringkasan yang mendeskripsikan nilai rata-rata untuk
setiap indikator pada faktor usability pada Tabel 5.20 dibawah.

Tabel 5.20 Ringkasan Hasil Statistik Deskriptif

Variabel Indikator Rata- Keterangan
Rata
Learnability | Easy to 498 Sangat
Understand ’ Setuju
Easy. to look for Sangat
specific 4,21 .
; . Setuju
information
EaS)./ to _ldentlﬁ/ Sangat
navigational 4,24 .
. Setuju
mechanism
Rata-rata Learnability = Sangat
4,258 Setuju
Memorability | Easy to remember 4,11 Setuju
Easy to .
reestablish 3,86 Setuju
Rata-rata Memorability= .
4,027 Setuju
Efficiency Easy to reach | 4,00 Setuju
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quickly

Easy to navigate 4,00 Setuju

Rata-rata Efficiency = 4,00 Setuju
Few Errors Few number of 3.45 Setuju

errors detected

Easy to fix 3,31 Netral

Rata-rata Few Errors = 3,477 Setuju
User’s System pleasant to .
Satisfaction use 2,795 Setuju

Comfort to use 3,89 Setuju

Rata-rata User’s Satisfaction .

= 3,843 Setuju
Usability Rata-rata Usability = 4,005 Setuju

5.4. Uji Asumsi Klasik

Tujuan pengujian asumsi klasik ini adalah untuk memberikan
kepastian bahwa persamaan regresi yang didapatkan memiliki
ketepatan dalam estimasi, tidak bias dan konsisten. Suatu
model dalam penelitian dikatakan baik apabila bersifat BLUE
(Best Linear Unbiased Estimator), yaitu memenuhi asumsi
klasik atau terhindar dari masalah-masalah multikolinieritas,
heteroskedastisitas, maupun uji linearitas. Sehingga dalam
penelitian ini dilakukan uji terhadap asumsi klasik, apakah
terjadi penyimpangan - penyimpangan atau tidak [28].

5.4.1. Uji Normalitas

Uji normalitas bertujuan untuk mengetahui apakah masing-
masing variabel penelitian telah berdistribusi normal atau
tidak. Uji normalitas diperlukan untuk melakukan pengujian-
pengujian variabel lainnya dengan mengasumsikan bahwa
nilai residual mengikuti distribusi normal [29]. Uji normalitas
yang digunakan dalam penelitian ini adalah dengan uji sampel
Kolmogorov-Smirnov Test. Menurut Singgih suatu data
dikatakan berdistribusi normal jika nilai Asymp Sig
Kolmogorov Smirnov lebih dari 0,05 [30]. Berikut hasil uji
normalitas yang dilakukan:
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Tabel 5.21 Hasil Uji Normalitas (Olahan SPSS, 2016)

Nilai Asymp
. Sig Batas
Variabel Kolmogorov | Tolerasi Keterangan
Smirnov
- Distribusi
Learnability 0,080 0,05 Normal
- Distribusi
Memorability 0,200 0,05 Normal
. Distribusi
Efficiency 0,087 0,05 Normal
Few Errors 0,200 0,05 Distribusi
Normal
User’s Distribusi
Satisfaction 0,175 0,05 Normal

Berdasarkan Tabel 5.21 diatas diketahui bahwa dari uji
normalitas yang dilakukan menunjukkan hasil bahwa semua
variabel yang diuji berdistribusi normal karena memiliki nilai
signifikasi one sample Kolmogorov Smirnov diatas 0,05
semua.

5.4.2. Uji Multikolinearitas

Uji multikolinearitas bertujuan untuk menguji apakah
model regresi ditemukan adanya korelasi antar variabel
bebas (independen). Karena model regresi yang baik
seharusnya tidak terjadi korelasi di antara variabel
independen [31].

Uji multikolinearitas dilakukan dengan melihat tolerance
value dan variance inflation factor (VIF). Multikolinearitas
terjadi bila nilai VIF diatas nilai 10 atau tolerance value
dibawah 0,10. Multikolinearitas tidak terjadi bila nilai VIF
dibawah nilai 10 atau tolerance value diatas 0,10 [32] [33].
Berikut  hasil uji  multikolinieritas  yang  dilakukan
menggunakan SPSS:
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Tabel 5.22 Hasil Uji Multikolinieritas (Olahan SPSS, 2016)

Variabel Variabel Nilal Nilat Keteranga
Dependen | Independen LKL C AL n
=01 | (10
Bebas
Usability | Learnability 0,282 3,55 | Multikoli-
nieritas
Bebas
Usability | Memorability 0,283 3,53 | Multikoli-
nieritas
Bebas
Usability Efficiency 0,326 3,07 | Multikoli-
nieritas
Bebas
Usability | Few Errors 0,843 1,19 | Multikoli-
nieritas
i User’s Bebas .
Usability . . 0,541 1,85 | Multikoli-
Satisfaction S
nieritas

Berdasarkan Tabel 5.22 diatas dapat diketahui bahwa semua
variabel independen memiliki nilai tollerance diatas 0,1 dan
memiliki nilai VIF dibawah 10, sehingga dapat dikatakan
semua variabel tersebut bebas multikolinieritas.

5.4.3. Uji Heterokedastisitas

Uji Heterokedastisitas bertujuan untuk melihat apakah terdapat
ketidaksamaan varians dari residual satu pengamatan ke
pengamatan yang lain. Jika wvariansi dari residual satu
pengamatan ke pengamatan lain tetap, maka disebut
Homoskedastisitas dan jika berbeda disebut
Heteroskedastisitas. Model regresi yang baik adalah yang
homoskedastisitas atau yang tidak terjadi Heteroskedastisitas
[30].

Pada penelitian ini, pengujian heteroskedastisitas dilakukan
dengan uji Glejser menggunakan SPSS. Data dikatakan bebas
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dari heterokedastisitas, jika nilai T hitung lebih kecil dari T
tabel dan nilai signifikansi lebih besar dari 0.05, begitu juga
sebaliknya [30]. Berikut hasil uji heteroskedastisitas
menggunakan SPSS:

Tabel 5.23 Hasil Uji Heterokedastisitas (Olahan SPSS, 2016)

Variabel I T- Sig. Keterangan
Independen | Hitung | Tabel

Learnability | -1,428 | 1,682 | 0,162 heteroizgzzﬁsitas
Memorability | 1,113 | 1,682 | 0,273 hetemizgzzﬁsitas
Efficiency -0.621 | 1,682 1 0,538 heteroiZBZZtisitas
Few Errors | 0,992 | 1,682 | 0,328 hetemizgzzﬁsitas
Saz‘%j’izléon -0,884 | 1,682 1 0,383 heteroiZBZZtisitas

Berdasarkan Tabel 5.23 diatas dapat diketahui bahwa semua
variabel independen memiliki nilai t-hitung lebih kecil
daripada t-tabel dan memiliki nilai signifikansi lebih besar dari
0,05. Hal tersebut dapat ditarik kesimpulan bahwasannya
seluruh variabel independen bebas heterokedastisitas.

5.4.4. Uji Linieritas

Uji linearitas adalah pengujian yang bertujuan untuk
mengetahui apakah regresi bersifat linier atau tidak. Uji
linieritas dalam penelitian ini menggunakan tabel anova
variabel dependen dan independen dari nilai signifikan.
Apabila nilai signifikansi linieritas tabel anova lebih kecil dari
0,05 atau < 0,05 maka dapat disimpulkan bahwa hubungan
bersifat linier [34]. Berikut hasil uji linieritas menggunakan
SPSS :
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Tabel 5.24 Hasil Uji Linieritas (Olahan SPSS, 2016)

Variabel Slg.m.ﬁk.ans1 Keterangan
Linieritas

Learnability— Usability 0,00 Signifikan linier
Memorability— Usability 0,00 Signifikan linier
Efficiency— Usability 0,00 Signifikan linier
Few Errors—Usability 0,026 Signifikan linier
User’s o .
Satisfaction— Usability 0,00 Signifikan linier

Berdasarkan Tabel 5.24 diatas dapat diketahui bahwa semua
variabel memiliki nilai signifikansi linieritas tabel anova lebih
kecil dari 0,05 atau < 0,05. Hal tersebut dapat ditarik
kesimpulan bahwasannya seluruh variabel telah signifikan
linier.

5.5.  Analisis Inferensial

Analisis inferensial dilakukan untuk menguji model yang
digunakan dalam penelitian ini. Analisis inferensial adalah
teknik analisis data yang digunakan untuk menentukan sejauh
mana kesamaan antara hasil yang diperoleh dari suatu sampel
dengan hasil yang akan didapat pada populasi secara
keseluruhan. Sehingga dalam analisis inferensial membantu
peneliti untuk mencari tahu apakah hasil yang diperoleh dari
suatu sampel dapat digeneralisasi pada populasi (John, 2008)
[35]. Dalam melakukan analisis inferensial, penelitian ini
menggunakan tools Generalized Structured Component
Analysis (GeSCA) dengan menggunakan bootstrap sebanyak
100.

5.5.1. Measurement Model (Outer Model)

Model pengukuran (measurement model) atau outer model
merupakan tahap awal dalam evaluasi menggunakan GeSCA.
Pengukuran ini dilakukan untuk mengetahui tingkat validitas
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dan reliabilitas dari suatu data penelitian dengan melihat
convergent validity, discriminant validity, composite reliability
yaitu cronbach’s alpha, dan average variance extracted
(AVE).

5.5.1.1. Convergent Validity

Pengujian outer model dengan indikator reflektif dinilai
berdasarkan nilai loading faktor masing-masing indikator
pembentuk konstruk laten. Validitas ini menggambarkan
ukuran korelasi antara nilai dan dimensi reflektif terhadap
variabel latennya. Suatu variabel dinilai memiliki convergent
validity yang baik jika nilai loading faktor lebih dari 0,5 atau
>0,5. Jika nilai loading faktor tidak valid maka indikator dapat
di drop untuk mendapatkan model yang sesuai [36]. Berikut
ini adalah hasil dari convergent validity pada pengujian outer
model penelitian ini:

Tabel 5.25 Hasil Convergent Validity (Olahan GeSCA, 2016)

Variabel Loading
Estimate SE CR
Learnability AVE = 0.826, Alpha =0.895
Al 0.879 0.059 14.92"
A2 0.926 0.029 32.01°
A3 0.921 0.029 31.76°
Memorability AVE = 0.859, Alpha =0.830
B1 0.929 0.023 40.32°
B2 0.925 0.027 33.84"
Efficiency AVE =0.971, Alpha =0.970
C1 0.986 0.006 169.74"
C2 0.985 0.006 175.85"
Few Errors AVE =0.711, Alpha =0.622
D1 0.844 0.045 18.77°
D2 0.843 0.046 18.21°
User’s Satisfaction AVE = 0.857, Alpha =0.831
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Variabel Loading
Estimate SE CR
El 0.944 0.024 38.87"
E2 0.904 0.039 23.0°
Usability AVE = 0.756, Alpha =0.822
U1l 0.954 0.016 61.04°
U2 0.881 0.057 15.58"

CR* = significant at .05 level

Berdasarkan pada Tabel 5.25 yang telah didapatkan dari
perhitungan menggunakan GeSCA, didapatkan hasil bahwa
convergent validity untuk masing-masing variabel adalah
sebagai berikut :

Convergent validity untuk variabel learnability adalah
baik, sebab dari tiga indikator semuanya memiliki
nilai loading factor diatas 0,5 dan semuanya bernilai
signifikan.

Convergent validity untuk variabel memorability
adalah adalah baik, sebab dari dua indikator semuanya
memiliki nilai loading factor diatas 0,5 dan semuanya
bernilai signifikan.

Convergent validity untuk variabel efficiency adalah
adalah baik, sebab dari dua indikator semuanya
memiliki nilai loading factor diatas 0,5 dan semuanya
bernilai signifikan.

Convergent validity untuk variabel few errors adalah
adalah baik, sebab dari dua indikator semuanya
memiliki nilai loading factor diatas 0,5 dan semuanya
bernilai signifikan.

Convergent validity untuk variabel user’s satisfaction
adalah adalah baik, sebab dari dua indikator semuanya
memiliki nilai loading factor diatas 0,5 dan semuanya
bernilai signifikan.

Convergent validity untuk variabel usability adalah
adalah baik, sebab dari tiga indikator semuanya




&3

memiliki nilai loading factor diatas 0,5 dan semuanya
bernilai signifikan.

5.5.1.2. Discriminant Validity

Pengujian discriminant validity adalah dengan
membandingkan nilai \ square root (akar kuadrat) dari
average variance extracted (VAVE) setiap variabel laten
dengan hubungan korelasi antara variabel tersebut terhadap
variabel lainnya dalam model. Jika nilai (VAVE) setiap
konstruk > nilai korelasi antara variabel satu dengan variabel
lainnya dalam model, maka dapat dikatakan memiliki nilai
discriminant validity yang baik [36]. Pada penelitian ini
perhitngan nilai (VAVE) dilakukan secara manual. Berikut ini
adalah hasil discriminant validity pada pengujian outer model:

Tabel 5.26 Hasil Discriminant Validity (Olahan GeSCA, 2016)

. VAVE | Learn- |Memo- | Effici- | Few | Satis- | Usabi-
Variabel Ability |rability| ency |Errors |faction| lity
- 0.844 | 0.727 | 0277 | 0.602 | 0.815 | 0.844
Learnability] 0,909 | ) 155y 0.086)7| (0.139) |(0.112)"](0.046)"|(0.052)"
Memora- 0.927 1 0.775 | 0.289 | 0.560 | 0.730 |
Bility ’ (0.062)"[(0.143)"((0.132)*[(0.065)"
. 0.775 0.349 | 0.590 | 0.673 | 0.775
Efficiency | 0985 | 062y | 1 [(0.131)|(0.140)|(0.079)"|(0.062)"
0.289 | 0.349 0.231 | 0.335 | 0.289
Few Errors | 0843 1 143y l0.1317] 1 [0.181)[(0.157)|(0.143)"
. 0.560 | 0.590 | 0.231 0.814 | 0.560
Satisfaction| 0,925 | 135y 0. 140" 0.181)| ' [(0.064)](0.132)"
- 0.730 | 0.673 | 0.335 | 0.814 0.730
Usability | 0.918 | 665y 10,079y |(0.157)"]0.064y| ' |0.065)"

Berdasarkan pada Tabel 5.26 dapat terlihat bahwa pada semua
variabel memiliki nilai (\/AVE ) lebih besar atau sama dengan
nilai korelasi variabel laten lainnya dalam model. Berikut ini
hasil discriminant validity untuk masing-masing variabel :
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Discriminant validity untuk variabel [learnability
adalah baik karena setiap ifem indikator masing-
masing memiliki nilai (VAVE) lebih besar atau sama
dengan nilai korelasi variabel laten lainnya dalam
model.

Discriminant validity untuk variabel memorability
adalah baik karena setiap ifem indikator masing-
masing memiliki nilai (VAVE) lebih besar atau sama
dengan nilai korelasi variabel laten lainnya dalam
model.

Discriminant validity untuk variabel efficiency adalah
baik karena setiap item indikator masing-masing
memiliki nilai (VAVE) lebih besar atau sama dengan
nilai korelasi variabel laten lainnya dalam model.
Discriminant validity untuk variabel few errorsadalah
baik karena setiap ifem indikator masing-masing
memiliki nilai (VAVE) lebih besar atau sama dengan
nilai korelasi variabel laten lainnya dalam model.
Discriminant  validity —untuk  variabel  wuser’s
satisfaction adalah baik karena setiap ifem indikator
masing-masing memiliki nilai (VAVE) lebih besar
atau sama dengan nilai korelasi variabel laten lainnya
dalam model.

Discriminant validity untuk variabel usability adalah
baik karena setiap ifem indikator masing-masing
memiliki nilai (\/AVE ) lebih besar atau sama dengan
nilai korelasi variabel laten lainnya dalam model.

Dari hasil tersebut maka dapat ditarik kesimpulan bawah
semua variabel memiliki nilai discriminant validity yang
benilai baik.

5.5.1.3. Composite Reliability

Pengujian outer model menunjukkan internal consistency
reliability dari variabel penelitian. Hal ini dapat diketahui
dengan melihat nilai cronbach’s alpha lebih besar sama
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dengan 0,7 atau > 0,7 dan nilai AVE. nilai tersebut dapat
dikatakan memenuhi syarat apabila nilai cronbach’s alpha
nilai AVE lebih besar sama dengan 0,5 atau > 0,5 [36].
Berikut ini adalah hasil dari composite reliability pada
pengujian outer model penelitian ini :

Tabel 5.27 Hasil Composite Reliability (Olahan GeSCA, 2016)

Variabel AVE R Keterangan
alpha

Learnability 0,826 0,895 Reliabel
Memorability | 0,859 0,830 Reliabel
Efficiency 0,971 0,970 Reliabel
Few Error’s 0,711 0,622 Reliabel
User’s .

Satisfaction 0,855 0,831 Reliabel
Usability 0,843 0,811 Reliabel

Berdasarkan Tabel 5.27 diatas, dapat diketahui bahwa hasil
pengujian composite reliability untuk masing-masing variabel
adalah baik. Hal tersebut karena semua variabel memiliki nilai
AVE diatas 0,7 dan juga memiliki nilai cronbach’s alpha
diatas 0,6. Dari hasil pengukuran outer model diatas, dapat
disimpulkan bahwa hasil pengukuran ini telah memenuhi
reliabilitas model.

5.5.2. Structural Model (Inner Model)

Model struktural atau inner model ini adalah tahap kedua
dalam evaluasi menggunakan Generalized Structured
Component Analysis (GeSCA). Inner model ini akan
dievaluasi dengan melihat path coefficients dan R square (R’)
yang diperoleh dari hasil bootstraping 100 yang dilakukan
dengan aplikasi GeSCA.

5.5.2.1. Path Coefficients

Nilai signifikansi koefisien yang dilihat dari nilai T statistik
dapat dilihat pada tabel Path Coefficients yang dihasilkan dari
perhitungan oleh GeSCA. Berikut ini adalah hasil perhitungan
inner model pada penelitian ini:
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Tabel 5.28 Hasil Path Coefficients (Olahan GeSCA, 2016)
Path Coefficients

Estimate| SE | CR

Learnability->Usability 0.463 |0.131[3.52"
Memorability->Usability 0.063 |(0.118|0.53
Efficiency->Usability -0.039 (0.171]0.23
Few Errors->Usability 0.086 |0.081|1.06
User’s Satisfaction->Usability 0.503 |0.086(5.85°

CR* = significant at .05 level

Berdasarkan Tabel 5.28 diatas, diketahui bahwa tidak semua
hubungan variabel memiliki nilai koefesien regresi positif dan
nilai signifikansi 0,05 atau lebih besar dari 1,96 Terdapat 2
hubungan variabel yang memiliki nilai koefesien regresi
positif dan memiliki nilai signifikansi lebih besar dari 1,96
yang berarti memiliki hubungan positif antara variabel
independen dan dependennya. Berikut analisisnya:

e Nilai koefisien regresi dari learnability ke usability
adalah 0,463 dan memiliki nilai signifikansi 3,52,
yang berarti learnability berpengaruh positif dan
signifikan terhadap usability. Dari hasil tersebut dapat
dikatakan kemudahan sistem untuk dipelajari
mempengaruhi tingkat wusability dari sistem e-
budgeting Bina Program Pemerintah Kota Surabaya.

e Nilai koefisien regresi dari memorability ke usability
adalah 0,063 dan memiliki nilai signifikansi 0,53,
yang berarti memorability berpengaruh positif dan
tidak signifikan terhadap usability.

e Nilai koefisien regresi dari efficiency ke usability
adalah -0,039 dan memiliki nilai signifikansi 0,23,
yang berarti efficiency berpengaruh negatif dan tidak
signifikan terhadap usability.
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e Nilai koefisien regresi dari few errors ke usability
adalah 0,086 dan memiliki nilai signifikansi 1,06,
yang berarti few errors berpengaruh positif dan tidak
signifikan terhadap usability.

e Nilai koefisien regresi dari user’s satisfaction ke
usability adalah 0,503 dan memiliki nilai signifikansi
5,85, yang berarti user’s satisfaction berpengaruh
positif dan signifikan terhadap wusability. Dari hasil
tersebut dapat dikatakan bahwa kepuasan pengguna
terhadap sistem mempengaruhi tingkat usability dari
sistem e-budgeting Bina Program Pemerintah Kota
Surabaya.

5.5.2.2. R Square (R?)

Pengidentifikasian nilai R square (R?) pada penelitian ini
bertujuan untuk mengetahui kemampuan menjelaskan pada
masing-masing variabek. Jika nilai R> mendekati 1 maka dapat
disimpulkan bahwa variabel independen sangat mendukung
variabel dependen. Berikut ini adalah hasil dari analisis R?:

Tabel 5.29 Hasil R square (Olaharan GeSCA, 2016)
R square of Latent Variable

Learnability

Memorability

Efficiency
Error

(=) f ) fe ) Feo )l Ren)

Satisfaction
Usability 0,835

Berdasarkan tabel 5.29 dapat dilihat bahwa nilai R? pada
variabel usability adalah sebesar 0,835. Hal ini berarti bahwa
berdasarkan model empiris penelitian variabel usability dapat
dijelaskan oleh variabel learnability, memorability, efficiency,
few errors, dan user’s satisfaction sebesar 83,5%.
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5.5.3. Overall Goodness of FIT

Pada bagian ini, data penelitian yang diolah menggunakan
GeSCA diidentifikasi goodness of FIT yang muncul. Berikut
ini adalah hasil model FIT dalam perhitungan inner model
pada penelitian ini :

Tabel 5.30 Hasil Uji Model FIT (Olahan GeSCA, 2016

Model Fit
FIT 0.621
AFIT 0.598
GFI 0.974

Berdasarkan pada tabel 5.30 nilai yang telah didapatkan dari
perhitungan aplikasi GeSCA, adalah sebagai berikut :

e FIT
Nilai FIT mengukur seberapa besar varian dari data
yang dapat dijelaskan oleh model. Nilai FIT berkisar
antara angka 0-1. Jika nilai FIT semakin mendekati
angka 1 maka dapat menjelaskan permasalahan yang
diteliti. Hal ini dikarenakan nilai 1 menjelaskan
proporsi variabel yang dapat dijelaskan oleh model
struktural semakin besar. Berdasarkan Tabel 5.30
dapat diketahui bahwa model yang terbentuk dapat
menjelaskan semua variabel yang ada sebesar 0,621.
Hal ini berarti variabel learnability, memorability,
efficiency, few errors, user’s satisfaction, dan usability
dapat dijelaskan oleh model sebesar 62,1% dan
sisanya dapat dijelaskan oleh variabel lainnya yang

tidak ada pada model.

e AFIT
Nilai AFIT digunakan untuk menunjukkan variasi
yang dimungkinkan dari pergerakan model.

Berdasarkan Tabel 5.30 didapatkan nilai AFIT adalah
0,598. Hal ini berarti model mampu menjelaskan
sebesar 59,8% bahwa learnability, memorability,
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efficiency, few errors, dan user’s satisfaction mampu
mempengaruhi usability.

GFI

Nilai GFI ini menunjukkan kesesuaian model.
Rentang nilai GFI ini adalah nilai 0 hingga 1. Nilai
GFI dianggap sesuai jika lebih dari sama dengan 0,90
atau > 0,90. Berdasarkan Tabel 5.30 dapat diketahui
bahwa nilai GFI yang dihasilkan adalah 0,974 yang
berarti bahwa model sudah sesuai.

Pengujian Hipotesis

Pengujian hipotesis dalam penelitian ini adalah melihat nilai
path coefficient pada inner model. Berikut ini adalah nilai path
coefficient dari hasil perhitungan menggunakan GeSCA :

Tabel 5.31 Hasil Path Coefficients (Olahan GeSCA, 2016)

Path Coefficients

Estimate| SE | CR

Learnability->Usability 0.463 [0.131[3.52"
Memorability->Usability 0.063 (0.118|0.53
Efficiency->Usability -0.039 (0.171/0.23
Few Errors->Usability 0.086 [0.081|1.06
User’s Satisfaction->Usability 0.503 |0.086(5.85°

CR* = significant at .05 level

Jika digambarkan pada model empiris penelitian maka akan
menjadi seperti dibawah ini :
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Gambar 5. 4 model hasil uji hipotesis

dari Tabel 5.31 hasil path coefficient dan Gambar 5.4 yang
berupa ilustrasi dai hasil uji hipotesis maka dapat diketahui
maka dapat diketahui hasil pengujian hipotesis sebagai
berikut:

1. H 1 : Faktor learnability (mudah dipelajari)
berpengaruh positif dan signifikan dengan aspek
usability pada sistem e-budgeting Bina Program
Pemerintah Kota Surabaya.

Pada tabel 5.31 dapat dilihat bahwa nilai estimate dari
koefisien variabel learnability terhadap usability
adalah 0,463 dan nilai critical ratio (CR) dari
koefisien variabel learnability terhadap usability
adalah sebesar 3,52. Dengan demikian dapat ditarik
kesimpulan bahwa faktor learnability berpengaruh
positif dan signifikan dengan aspek usability karena
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nilai estimate adalah positif dan nilai CR >1,96,
sehingga hipotesis 1 diterima.

H 2 : Faktor memorability (mudah diingat)
berpengaruh positif dan signifikan dengan aspek
usability pada sistem e-budgeting Bina Program
Pemerintah Kota Surabaya.

Pada tabel 5.31 dapat dilihat bahwa nilai estimate dari
koefisien variabel memorability terhadap usability
adalah 0,063 dan nilai critical ratio (CR) dari
koefisien variabel memorability terhadap usability
adalah sebesar 0,53. Dengan demikian dapat ditarik
kesimpulan bahwa faktor memorability berpengaruh
positif dan tidak signifikan dengan aspek wusability
karena nilai CR <1,96, sehingga hipotesis 2 ditolak.

H 3 : Faktor efficiency (efisien) berpengaruh positif
dan signifikan dengan aspek wusability pada sistem
e-budgeting Bina Program Pemerintah Kota
Surabaya.

Pada tabel 5.31 dapat dilihat bahwa nilai estimate dari
koefisien variabel efficiency terhadap usability adalah
-0,039 dan nilai critical ratio (CR) dari koefisien
variabel efficiency terhadap usability adalah sebesar
0,23. Dengan demikian dapat ditarik kesimpulan
bahwa faktor efficiency berpengaruh negatif dan tidak
signifikan dengan aspek usability karena nilai estimate
adalah negatif dan nilai CR <1,96, sehingga hipotesis
3 ditolak.

H 4 : Faktor few errors (minor kesalahan)
berpengaruh positif dan signifikan dengan aspek
usability pada sistem e-budgeting Bina Program
Pemerintah Kota Surabaya.

Pada tabel 5.31 dapat dilihat bahwa nilai estimate dari
koefisien variabel few errors terhadap usability adalah
0,086 dan nilai critical ratio (CR) dari koefisien
variabel few errors terhadap usability adalah sebesar
1,06. Dengan demikian dapat ditarik kesimpulan
bahwa faktor few errors berpengaruh positif dan tidak
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signifikan dengan aspek wusability karena nilai CR
<1,96, sehingga hipotesis 4 ditolak.

H 5 : Faktor uwser’s satisfaction (kepuasan
pengguna) berpengaruh positif dan signifikan
dengan aspek usability pada sistem e-budgeting
Bina Program Pemerintah Kota Surabaya.

Pada tabel 5.31 dapat dilihat bahwa nilai estimate dari
koefisien variabel wuser’s satisfaction terhadap
usability adalah 0,503 dan nilai critical ratio (CR) dari
koefisien variabel wuser’s satisfaction terhadap
usability adalah sebesar 5,85. Dengan demikian dapat
ditarik kesimpulan bahwa faktor user’s satisfaction
berpengaruh positif dan signifikan dengan aspek
usability karena nilai estimate adalah positif dan nilai
CR >1,96, sehingga hipotesis 5 diterima.

Berikut pada tabel 5.32 merupakan ringkasan dari hasil uji
hipotesis Nielsen usability model pada sistem e-budgeting
Bina Program Pemerintah Kota Surabaya :

Tabel 5.32 Ringkasan Hasil Uji Hipotesis

Hipotesis Keterangan

H1

= Faktor learnability (mudah
dipelajari) berpengaruh positif
dan signifikan dengan aspek
usability pada sistem e-budgeting
Bina Program Pemerintah Kota
Surabaya

Diterima

H2 = Faktor memorability (mudah

diingat) berpengaruh positif dan
signifikan dengan aspek usability
pada sistem e-budgeting Bina
Program Pemerintah Kota
Surabaya

Ditolak

H3

= Faktor efficiency (efisien)
berpengaruh positif dan Ditolak
signifikan dengan aspek usability
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Hipotesis Keterangan
pada sistem e-budgeting Bina
Program Pemerintah Kota
Surabaya

H4 = Faktor few errors (minor
kesalahan) berpengaruh positif
dan signifikan dengan aspek
usability pada sistem e-budgeting
Bina Program Pemerintah Kota
Surabaya

H5 = Faktor wuser’s satisfaction
(kepuasan pengguna)
berpengaruh positif dan
signifikan dengan aspek usability Diterima
pada sistem e-budgeting Bina
Program Pemerintah Kota
Surabaya

Ditolak

Dari hasil ringkasan pengujian hipotesis tersebut, dapat
disimpulkan bahwa dari 5 hipotesis yang dibuat, 2 hipotesis
dapat diterima dan 3 hipotesis ditolak.
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(halaman sengaja dikosongkan)



BAB VI
HASIL DAN PEMBAHASAN

Bab ini akan menjelaskan hasil yang didapatkan dari
penelitian, dan pembahasan secara keseluruhan yang
didapatkan dari penelitian.

6.1. Hasil Penelitian

Pada bagian ini akan dipaparkan pembahasan terkait hasil uji
hipotesis yang didapatkan dari analisis inferensial yang telah
dilakukan pada penelitian ini.

Berdasarkan hasil pengujian hipotesis sebelumnya, dapat
diketahui bahwa dari 5 hipotesis yang dibuat, terdapat 2
hipotesis yang diterima dan 3 hipotesis yang ditolak. Berikut
ini akan dijelaskan pengaruh pada masing-masing variabel
yang berpengaruh dan signifikan tersebut.

6.1.1. Pengaruh Variabel Learnability Terhadap Aspek
Usability

Untuk mengetahui pengaruh antara variabel learnability
terhadap aspek usability dapat dilihat dari analisis inferensial
yang telah dilakukan menggunakan GeSCA.

Berdasarkan hasil analisis inferensial didapatkan bahwa
variabel learnability atau kemudahan sistem untuk dipelajari
berpengaruh positif dan signifikan terhadap aspek wusability
atau kemudahan penggunaan sistem. Hal tersebut terbukti
bahwasannya pada pengaruh variabel learnability atau
kemudahan sistem untuk dipelajari terhadap usability memiliki
nilai estimate sebesar 0,463 dan nilai CR sebesar 3,52 yang
dihasilkan oleh GeSCA.

Nilai estimate sebesar 0,463 dapat diartikan bahwa terdapat
hubungan positif antara learnability terhadap usability.
Sedangkan nilai CR yang bernilai 3,52 lebih besar dari t-tabel
menjelaskan bahwa terdapat hubungan yang signifikan antara
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learnability terhadap wsability. Dengan demikian dapat
disimpulkan bahwa variabel learnability memiliki hubungan
positif yang signifikan terhadap usability. Sehingga apabila
dilakukan peningkatan pada variabel learnability maka akan
berdampak langsung pada peningkatan wusability atau
kemudahan penggunaan sistem e-budgeting Bina Program
Pemerintah Kota Surabaya.

Sementara itu learnability sendiri merupakan kemudahan
sistem untuk dipelajari. Hal ini mencakup kemudahan sistem
untuk dapat dipahami, kemudahan memperoleh informasi, dan
kemudahan mekanisme navigasi sistem. Pendeskripsian
variabel learnability ini dapat direpresentasikan oleh
indikator-indikator yang mampu menggambarkan learnability.
Merujuk pada indikator-indikator [learnability yang telah
dijelaskan pada bab sebelumnya bahwa variabel tersebut
memiliki 3 indikator, yaitu :

1. Easy to understand
2. Easy to look for specific information
3. FEasy to identify navigational mechanism

Berdasarkan pada hasil statistik deskriptif yang telah
dilakukan pada faktor learnability memiliki nilai mean sebesar
4,258. Hal ini menggambarkan bahwa responden setuju
dengan kemudahan sistem untuk dipelajari. Untuk mengetahui
faktor-faktor apa saja yang berpengaruh dalam variabel
learnability, berikut ini akan ditampilkan indikator-indikator
dalam variabel ini berdasarkan nilai mean tertinggi sampai
pada nilai mean yang terendah:

e Mean tertinggi terdapat pada indikator ke -1 yang
berkaitan dengan kemudahan sistem untuk dapat
dipahami sebesar 4,28. Hal ini mengindikasikan
bahwa responden sangat setuju dengan kemudahan
dalam memahami sistem e-budgeting.
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e Mean Kedua terdapat pada indikator ke — 3 yang
berkaitan dengan kemudahan mekanisme navigasi
sistem sebesar 4,24. Hal ini mengindikasikan bahwa
responden sangat setuju dengan kemudahan
mekanisme navigasi sistem e-budgeting.

e Mean terendah terdapat pada indikator ke -2 yang
berkaitan dengan kemudahan dalam memperoleh
informasi tertentu pada sistem sebesar 4,21. Meskipun
pada variabel learnability, indikator ini memiliki nilai
mean terendah, namun nilai mean tersebut masih
termasuk tinggi. Hal ini mengindikasikan bahwa
responden sangat setuju dengan kemudahan dalam
memperoleh informasi tertentu pada sistem e-
budgeting.

Dengan begitu dapat disimpulkan bahwa ketiga indikator
tersebut dapat menggambarkan kemudahan penggunaan sistem
e-budgeting. Statement tersebut juga didukung oleh pernyataan
responden mengenai kemudahan sistem untuk dipahamai yang
disampaikan melalui open question kuesioner. Dalam
pernyataan tersebut responden menyatakan apabila fitur-fitur
dan istilah-istilah yang ada pada sistem e-budgeting mudah
dipahami oleh pengguna dengan baik. Dalam pernyataan
tersebut responden juga mengharapkan adanya bantuan agar
pengguna dapat lebih mudah memahami sistem yang berupa
cara atau alur penggunaan sistem, tambahan menu kelp, serta
penjelasan untuk setiap icon dan fungsi sistem yang diberikan
oleh Bina Program Pemerintah Kota Surabaya wuntuk
menunjang kemudahan pengguna untuk lebih memahami
penggunaan sistem.

6.1.2. Pengaruh Variabel User’s Satisfaction Terhadap
Aspek Usability

Untuk mengetahui pengaruh antara variabel user’s satisfaction
terhadap aspek usability dapat dilihat dari analisis inferensial
yang telah dilakukan menggunakan GeSCA.
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Berdasarkan hasil analisis inferensial didapatkan bahwa
variabel user’s satisfaction atau kepuasan pengguna
berpengaruh positif dan signifikan terhadap aspek usability
atau kemudahan penggunaan sistem. Hal tersebut terbukti
bahwasannya pada pengaruh variabel wuser’s satisfaction atau
kepuasan pengguna terhadap usability memiliki nilai estimate
sebesar 0,503 dan nilai CR sebesar 5,85* yang dihasilkan oleh
GeSCA.

Nilai estimate sebesar 0,503 dapat diartikan bahwa terdapat
hubungan positif antara user’s satisfaction terhadap usability.
Sedangkan nilai CR yang bernilai 5,85* lebih besar dari t-tabel
menjelaskan bahwa terdapat hubungan yang signifikan antara
user’s satisfaction terhadap usability. Dengan demikian dapat
disimpulkan bahwa variabel wuser’s satisfaction memiliki
hubungan positif yang signifikan terhadap usability. Sehingga
apabila dilakukan peningkatan pada variabel wuser’s
satisfaction maka akan berdampak langsung pada peningkatan
usability atau kemudahan penggunaan sistem e-budgeting
Bina Program Pemerintah Kota Surabaya.

Sementara itu user’s satisfaction sendiri merupakan kepuasan
pengguna pada sistem. Hal ini mencakup kesan pengguna
terhadap sistem dan Kenyamanan dalam menggunakan sistem.
Pendeskripsian  variabel wuser’s satisfaction ini dapat
direpresentasikan oleh indikator-indikator yang mampu
menggambarkan user’s satisfaction. Merujuk pada indikator-
indikator user’s satisfaction yang telah dijelaskan pada bab
sebelumnya bahwa wvariabel tersebut memiliki 2 indikator,
yaitu :

1. System pleasant to use
2. Comfort to use

Berdasarkan pada hasil statistik deskriptif yang telah
dilakukan pada faktor user’s satisfaction memiliki nilai mean
sebesar 3,843. Hal ini menggambarkan bahwa responden
setuju dengan kepuasan pengguna terhadap sistem. Untuk
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mengetahui faktor-faktor apa saja yang berpengaruh dalam
variabel user’s satisfaction, berikut ini akan ditampilkan
indikator-indikator dalam variabel ini berdasarkan nilai mean
tertinggi sampai pada nilai mean yang terendah:

e Mean tertinggi terdapat pada indikator ke -1 yang
berkaitan dengan kesan pengguna terhadap sistem
sebesar 3,89. Hal ini mengindikasikan bahwa
responden setuju dengan kesan yang baik terhadap
sistem e-budgeting.

e Mean terendah terdapat pada indikator ke -2 yang
berkaitan dengan kenyamanan dalam menggunakan
sistem sebesar 3,795. Meskipun pada variabel user’s
satisfaction, indikator ini memiliki nilai mean
terendah, namun nilai mean tersebut masih termasuk
tinggi. Hal ini mengindikasikan bahwa responden
setuju dengan Kenyamanan dalam menggunakan
sistem e-budgeting.

Dengan begitu dapat disimpulkan bahwa kedua indikator
tersebut dapat menggambarkan kepuasan penggunaan terhadap
sistem e-budgeting. Statement tersebut juga didukung oleh
pernyataan responden yang menyatakan apabila responden
menyukai tampilan yang ada pada sistem karena lebih
terperinci, informatif, dan mudah digunakan. Secara
keseluruhan sistem juga mudah digunakan sehingga
membantu untuk menyelesaikan tugas responden dalam proses
pengajuan anggaran. Dalam pernyataan tersebut responden
juga mengharapkan adanya perbaikan pada tampilan agar
menjadi lebih aplikatif.

Hal tersebut hendaknya dapat dijadikan oleh Bina Program
Pemerintah Kota Surabaya selaku organisasi pengelola sistem
e-budgeting sebagai salah satu bahan pertimbangan dalam
mengembangkan  penggunaan  sistem  e-budgeting  di
lingkungan Pemerintah Kota Surabaya.
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6.1.3. Pembahasan Hasil Keseluruhan

Nielsen (1994) membuat dan memvalidasi nielsen usability
model ini dengan tujuan untuk mengetahui faktor-faktor apa
saja yang mempengaruhi tingkat wusability terhadap
penggunaan sistem e-budgeting Bina Program Pemerintah
Kota Surabaya.

Pada penelitian ini model konseptual yang ada dapat
dinyatakan benar karena memiliki nilai goodness of fit yang
dihasilkan pada R-squaredari olahan GeSCA pada variabel
usability sebesar 0,835. Hal tersebut dinyatakan baik karena
variabilitas  usability dapat dijelaskan oleh variabel
learnability, memorability, efficiency, few errors, dan user’s
satisfaction sebesar 83,5% sehingga dapat dinyatakan bahwa
model telah sesuai. Akan tetapi dalam penelitian ini tetap
berkaca pada persepsi bahwa terdapat dua kemungkinan, yaitu
bila data penelitian yang didapatkan adalah salah dan bila data
dalam penelitian ini adalah benar.

Apabila data penelitian yang didapatkan adalah salah, maka
terdapat beberapa kemungkinan yang menyebabkan kesalahan.
Pertama adalah kesalahan penafsiran responden terhadap
pernyataan-pernyataan yang pada kuesioner. Pengguna dapat
memiliki presepsi berbeda terhadap setiap pernyataan yang
diberikan dalam kuesioner. SKPD yang satu dengan yang
lainnya dapat memiliki jawaban berbeda dikarenakan
perbedaan kondisi penggunaan sistem. Kedua adalah
kesalahan pengertian responden dalam pemahaman skala
penelitian yang digunakan. Dalam penelitian ini diberikan
pengertian skala 1 yang menyatakan sangat tidak setuju hingga
skala 5 yang menyatakan sangat setuju. Respoden dapat
mengalami kesalahan tafsir dengan skala 2, 3 dan skala 4. Hal
ini menyebabkan bisa saja data yang diambil juga tidak akurat.

Bila data yang didapatkan adalah benar maka didapatkan
kesimpulan bahwa kemudahan sistem untuk dipelajari dan
kepuasan pengguna terhadap sistem memiliki pengaruh paling
besar terhadap wusability sistem e-budgeting Bina Program
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Pemerintah Kota Surabaya. Variabel yang berpengaruh
signifikan adalah learnability terhadap wusability, dan user’s
satisfaction terhadap usability.

Kerangka kerja model usability ini dibuat oleh Nielsen (1994)
dengan harapan terlihatnya pengaruh yang jelas diantara
variabel-variabel independen terhadap usability  atau
kemudahan penggunaan sistem. Dari penelitian yang telah
dilakukan didapatkan hasil bahwa tingkat wusability atau
kemudahan penggunaan sistem e-budgeting Bina Program
Pemerintah Kota Surabaya didukung oleh faktor kemudahan
sistem untuk dipelajari dan kepuasaan dari pengguna terhadap
sistem itu sendiri.

Dari penjabaran faktor-faktor yang mempengaruhi wusability
sistem e-budgeting Bina Program Pemerintah Kota Surabaya
tersebut, peranan perbaikan dari pihak organisasi pengelola
sistem yaitu Bina Program Pemerintah Kota Surabaya
diharapkan dapat membantu peningkatan usability sistem e-
budgeting bagi pengguna yang ada di seluruh SKPD
Pemerintah Kota Surabaya.

6.2. Evaluasi Heuristik

Dari hasil penilaian kualitas usability sistem e-budgeting Bina
Program Pemerintah Kota Surabaya melalui kuisioner, maka
untuk mendukung hasil tersebut dilakukan metode evaluasi
heuristikdimana expert akan memberikan judgement terhadap
hasil pemenuhan prinsip heuristik.

6.2.1. Briefing Session

Briefing Session sebagai tahap pengenalan dan penjelasan
tentang objek evaluasi. Persiapan dalam evaluasi heuristik
adalah tahapan yang meliputi persiapan kebutuhan untuk
pelaksanaan wawancara dan evaluasi usability sistem dengan
expert atau pakar ahli dalam bidang user interface. Tahapan-
tahapan tersebut adalah sebagai berikut.
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Penjelasan mengenai sistem e-budgeting Bina
Program Pemerintah Kota Surabaya mencakupi
fungsi, fitur, menu, alert, dan sebagainya.
Menyiapkan kebutuhan expert untuk melaksanakan
evaluasi
e Perangkat PC/Laptop
e Software yang siap diuji (sistem e-budgeting
Bina Program Pemerintah Kota Surabaya)
Mengajukan konteks dalam sistem yang dievaluasi
e Aspek usability (learnability, memorability,
efficiency, few errors, user’s satisfaction yang
tersaji dalam wuser inferface sistem e-
budgeting Bina Program Pemerintah Kota
Surabaya)
Menyiapkan checklist pernyataan prinsip heuristik
e Kesesuaian pertanyaan
Menyesuaikan  kemampuan  sistem dan
pengguna  untuk  mampu  melakukan
pemenuhan 10 prinsip Heuristik.
e Bukti kesesuaian (evidence)
Contoh  kekurangan fitur desain yang
menunjukkan ketidakpuasan atau adanya
pelanggaran heuristik

Dalam pelaksanaan evaluasi usability sistem dengan metode
evaluasi heuristik melibatkan expert evaluator dalam bidang
User Interface. Adapun expert yang dilibatkan disesuaikan
dengan kebutuhan untuk dapat menghasilkan hasil akhir
evaluasi usability sistem antara dua metode (pengguna dan
expert) yang diterapkan adalah valid dimana expert yang
terlibat telah memiliki pengalaman dalam bidang User
Interface yang cukup lama. Informasi profil expert evaluator
sebagai narasumber dalam pelaksanaan evaluasi heuristik ini
adalah sebagai berikut pada Tabel 6.1.

Tabel 6.1 Profil Evaluator Evaluasi Heuristik

Evaluator 1 |
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Nama Aditya Tanjung, S.Kom

Umur 29 Tahun

Pekerjaan Chief executive officer (CEQ)

Instansi Energeek the egovernment
solution

Pengalaman dalam | 7 Tahun
bidang User Interface

Evaluator 2

Nama Purnama Anaking, S.Kom
Umur 29 Tahun

Pekerjaan Developer

Instansi Tripvisto.com

Pengalaman dalam | 5 Tahun
bidang User Interface

Evaluator 3

Nama Irmasari Hafidz, S.Kom, M.Sc
Umur 30 Tahun

Pekerjaan Dosen

Instansi Jurusan Sistem Informasi ITS

Pengalaman dalam | 3 Tahun
bidang User Interface

6.2.2. Evaluation Period

Evaluation Period adalah tahapan kedua, dimana pada tahap
ini adalah pelaksanaan evaluasi yang melibatkan evaluator
dengan mengeksplorasi sistem untuk menemukan masalah-
masalah dalam interface.

6.2.2.1. Checklist Prinsip Evaluasi Heuristik

Eksplorasi sistem untuk mengetahui pemenuhan sistem
terhadap  prinsip  heuristik dan untuk menemukan
permasalahan-permasalahan dalam inferface dilakukan oleh
experts melalui wawancara menggunakan checklist evaluasi
heuristik. Pertanyaan checklist ini berguna untuk memeriksa
apakah sistem telah memenubhi prinsip heuristik atau tidak.
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Tabel 6.2 Pertanyaan Checklist Prinsip Evaluasi Heuristik

No Prinsip Pertanyaan Checklist

1 | Visibility of | Apakah sistem dapat memberikan

system status informasi kepada user setiap
terdapat wupdate melalui feedback
dalam waktu yang tepat?

2 | Match between | Apakah bahasa dalam sistem
system and the | tergolong familiar dan logis untuk
real world user?

3 | User control | Apakah sistem memberikan
and freedom kebebasan bagi user untuk

mengontrol fungsi-fungsi dalam
sistem tersebut?

4 | Consistency Apakah sistem dapat dipastikan
and standards | apabila tidak membuat user

bertanya-tanya tentang kata-kata,
situasi, maupun tindakan yang
berbeda-beda memiliki makna yang
sama?

5 | Error Apakah sistem memiliki desain
prevention yang dapat meminimalisir

kesalahan user dalam
penggunaannya?

6 | Recognition Apakah Sistem menyediakan objek
rather than | sesuai tindakan yang diinginkan
recall user sehingga meminimalisir load

ke bagian lainnya dan tidak
membebani memori?

7 | Flexibility and | Apakah Sistem dapat digunakan
efficiency  of | baik oleh user yang expert maupun
use non-expert?

8 | Aesthetic and | Apakah sistem menampilkan
minimalist informasi yang relevan dan apakah
design desain yang dibutuhkan juga telah

sesuai dengan kebutuhan?

9 | Help users | Apakah segala pesan terkait error
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No

Prinsip

Pertanyaan Checklist

recognize,

diagnose, and
recover  from

yang terjadi telah menggunakan

bahasa yang dapat dipahami user
sehingga user dapat memahami

pengoperasian sistem?

errors pesan tersebut?
10 | Help and | Apakah terdapat dokumentasi yang
documentation | dapat membantu dalam

6.2.2.2. Hasil Checklist Prinsip Evaluasi Heuristik
Hasil checklist pada prinsip evaluasi heuristik pada sistem e-
Surabaya
didapatkan dari hasil wawancara yang dilakukan kepada tiga
expert evaluator. Berikut ini akan dijelaskan hasil evaluasi
dari masing-masing prinsip tersebut.

budgeting Bina

a.

Program Pemerintah Kota

Prinsip Visibility of System Status
Prinsip ini menjelaskan bahwa sistem harus dapat

memberikan informasi kepada user
update melalui feedback dalam waktu yang tepat.

setiap terdapat

Tabel 6.3 Hasil Evaluasi Prinsip Visibility of System Status

Expert

Hasil Evaluasi

Checklist

Yes

No

Terdapat timeline yang
digunakan untuk meng-
update perubahan yang
terjadi pada RKA setiap
kali terdapat revisi dan
terdapat informasi update
jumlah  usulan  yang
ditolak  pada  header
halaman sistem.

Terdapat chage log yang
direpresentasikan dalam
bentuk halaman yang
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Expert Hasil Evaluasi ;Z; eCk]lifs;
menyajikan perbandingan
RKA yang telah direvisi.
Terdapat timeline untuk
3 update perubahan yang | V
terjadi pada RKA.

Dari hasil evaluasi yang telah dilakukan didapatkan
bahwa tiga experts menyatakan prinsip visibility of
system status terpenuhi. Hal tersebut dibuktikan
dengan Gambar E.10 yang menunjukkan adanya
timeline pada sistem yang telah menunjukkan update
dari RKA yang telah direvisi dan Gambar E.11 yang
menunjukkan wupdate mengenai jumlah usulan dinas
yang ditolak. Selain itu Gambar E.12 juga
menunjukkan bahwa telah terdapat change log yang
merupakan representasi berupa halaman di dalam
sistem yang menunjukkan perbandingan RKA yang
direvisi. Ketiga gambar terlampir pada Lampiran
bagian E.

Berdasarkan judgement dari ketiga expert tersebut
dapat diketahui bahwa prinsip visibility of system
status terpenuhi.

Prinsip Match Between System and the Real World
Prinsip ini menjelaskan bahwa bahasa yang digunakan
dalam sistem telah familiar dan logis untuk user.

Tabel 6.4 Hasil Evaluasi Prinsip Match Between System and the

Real World
Expert Hasil Evaluasi ;Z; eck]lirsot
Bahasa yang digunakan
1 mudah dimengerti dan v
menggunakan kata-kata
umum yang digunakan
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Expert Hasil Evaluasi ;Z; eck]lirsot

user sehari-sehari

) Bahasa yang digunakan v
sudah cukup familiar
Secara keseluruhan

3 bahasa yang digunakan v
sudah mudah dipahami
oleh user

Dari hasil evaluasi yang telah dilakukan didapatkan
bahwa tiga experts menyatakan prinsip match between
system and the real world terpenuhi. Hal ini
dibuktikan dengan Gambar E.13 yang menunjukkan
penggunaan bahasa yang diterapkan untuk komunikasi
antara pengguna dan sistem yang mudah dipahami.
Gambar E.13 terlampir pada Lampiran bagian E.

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

Prinsip User Control and Freedom
Prinsip ini menjelaskan bahwa sistem dapat
memberikan kebebasan bagi user untuk mengontrol
fungsi-fungsi dalam sistem tersebut.

Tabel 6.5 Hasil Evaluasi Prinsip User Control and Freedom
Checklist

Yes | No

Evaluator Hasil Evaluasi

Pada sistem tidak tersedia
fasilitas “back” ataupun
“undo” berupa tombol
1 yang terlihat secara jelas A%
untuk kembali pada posisi
halaman sebelumnya
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Checklist
Yes | No

Evaluator Hasil Evaluasi

Kebebasan penggunaan
fitur aplikasi diatur dalam
2 role masing-masing yang | V
memiliki Jogin masing-
masing di dalam sistem
User diberikan beberapa
previlage tambahan untuk
mengatur  kewenangan
yang dia miliki

Dari hasil evaluasi yang telah dilakukan didapatkan
experts 2 dan experts 3 menyatakan bahwa prinsip
user control and freedom terpenuhi. Hal ini dibuktikan
dengan Gambar E. 14 yang menunjukkan kebebasan
penggunaan fitur sistem yang diatur di dalam role
untuk masing-masing user yang memiliki hak akses
berbeda-beda. Akan tetapi experts 1 menyatakan
bahwa prinsip wuser control and freedom tidak
terpenuhi. Hal tersebut dibuktikan pada Gambar E.6
yang menunjukkan permasalahan apabila sistem masih
tidak memiliki fasilitas “back” ataupun “undo”
berupa tombol yang terlihat jelas untuk kembali pada
halaman sebelumnya. Ketiga gambar terlampir pada
Lampiran bagian E.

Berdasarkan judgement dari ketiga expert tersebut
dapat diketahui bahwa prinsip user control and
freedom terpenuhi.

Prinsip Consistency and Standards

Prinsip ini menjelaskan bahwa sistem harus dipastikan
tidak membuat user bertanya-tanya tentang kata-kata,
situasi, maupun tindakan yang berbeda-beda dalam
sistem.
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Tabel 6.6 Hasil Evaluasi Prinsip Consistency and Standards
Checklist

Yes | No

Evaluator Hasil Evaluasi

Elemen desain sudah
sesuai dengan standarisasi
desain yang baik. Setiap
fungsi memiliki icon
yang konsisten,
penggunaan icon
dibedakan per fungsi itu
sudah cukup baik
Terdapat style button
yang bersifat icon yang
masih berbeda-beda
dalam segi ukuran.
Elemen desain untuk
icon-icon pada sistem
3 sudah konsisten dan telah | V
menggunakan bahasa
yang mudah dimengerti.
Dari hasil evaluasi yang telah dilakukan, experts 1 dan
3 menyatakan bahwa prinsip consistency and
standards terpenuhi. Hal ini dibuktikan dengan
Gambar E.15 yang menunjukkan elemen desain yang
sudah sesuai untuk icom-icon pada sistem sudah
konsisten dan telah menggunakan bahasa yang mudah
dimengerti. Akan tetapi expert 2 menyatakan prinsip
consistency and standards tidak terpenuhi. Hal ini
dibuktikan dengan Gambar E.7 dan Gambar E.§ yang
menunjukkan permasalahan apabila masih terdapat
beberapa style buttuon icon pada sistem yang berbeda-
beda dalam segi ukuran. Gambar terlampir pada
Lampiran bagian E.

Berdasarkan judgement dari ketiga expert tersebut
dapat diketahui bahwa prinsip consistency and
standards terpenubhi.
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Prinsip Error Prevention

Prinsip ini menjelaskan bahwa sistem harus dipastikan
memiliki desain yang dapat meminimalisir kesalahan
user dalam penggunaannya.

Tabel 6.7 Hasil Evaluasi Prinsip Error Prevention

Evaluator Hasil Evaluasi Checdist
Yes | No
Telah terdapat beberapa
performa error
prevention seperti text
1 . A%
yang menjelaskan
ketentuan untuk upload
data pendukung

Beberapa sudah terdapat
validation info yang dapat
meminimalisir kesalahan
user. Akan tetapi pada
beberapa bagian masih
2 diperlukan beberapa v
alternative text tambahan
yang dapat menunjukkan
sebuah instruksi khusus.
Seperti pada halaman
tambah usulan SSH
Sudah terdapat error
prevention yang  baik
seperti penjelasan untuk
upload data pada sistem

Dari hasil evaluasi yang telah dilakukan, experts 1 dan
3 menyatakan bahwa prinsip error prevention
terpenuhi. Hal ini dibuktikan dengan Gambar E.16
yang menunjukkan adanya beberapa performa error
prevention, seperti text yang dapat menjelaskan secara
singkat ketentuan yang harus dilakukan pada fungsi
tersebut yang merupakan upaya untuk mencegah
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adanya kesalahan untuk fungsi upload file di SSH.
Akan tetapi expert 2 menyatakan prinsip error
prevention tidak terpenuhi. Hal ini dibuktikan dengan
Gambar E.5 yang menunjukkan permasalahan apabila
masih diperlukan beberapa alternative text tambahan
yang dapat menunjukkan sebuah instruksi khusus.
Seperti pada halaman tambah usulan SSH. Gambar
terlampir pada Lampiran bagian E.

Berdasarkan judgement dari ketiga expert tersebut
dapat diketahui bahwa prinsip error prevention
terpenuhi.

Prinsip Recognition Rather than Recall

Prinsip ini menjelaskan bahwa sistem harus
menyediakan objek sesuai tindakan yang diinginkan
user sehingga meminimalisir /oad ke bagian lainnya
dan tidak membebani memori.

Tabel 6.8 Hasil Evaluasi Prinsip Recognition Rather than
Recall

Checklist
Yes | No

Evaluator Hasil Evaluasi

User dapat menggunakan
jalan pintas dengan fab
1 menu untuk berpindah ke | V
menu yang lain dengan
mudah

Jika dilihat dari segi
teknis, aplikasi  telah
menerapkan teknologi
asynchronous dimana
2 dengan itu Joad pada| V
bagian yang spesifik saja
yang  bekerja  tanpa
request ke keseluruhan
halaman.
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Checklist
Yes | No

Evaluator Hasil Evaluasi

Untuk melakukan suatu
tindakan atau berpindah
dari satu menu ke menu
lainnya user dapat
menggunakan jalan pintas

menggunakan tab menu

Dari hasil evaluasi yang telah dilakukan, tiga experts
menyatakan bahwa prinsip recognition rather than
recall terpenuhi. Hal ini dibuktikan dengan
GambarE.17 yang menunjukkan apabila untuk
melakukan sebuah tindakan user tidak perlu melewati
beberapa tahapan. User juga dapat menggunakan jalan
pintas menggunakan fab menu untuk berpindah ke
menu yang lain dengan mudah. Gambar E.17
terlampir pada Lampiran bagian E.

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

Prinsip Flexibility and Efficiency of Use

Prinsip ini menjelaskan bahwa sistem dapat digunakan
baik oleh pengguna yang expert maupun non-expert
dan memungkinkan wuser untuk menyesuaikan
tindakan yang akan diambil terhadap sistem.

Tabel 6.9 Hasil Evaluasi Prinsip Flexibility Efficiency of Use

Checklist
Yes | No

Evaluator Hasil Evaluasi

secara tampilan sistem
sudah memenuhi aspek
1 user friendly, dimana | V
pembagian menu-menu

pada sistem sudah detail
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Checklist
Yes | No

Evaluator Hasil Evaluasi

tampilan sistem sudah
user  friendly. Namun
akan lebih baik apabila
terdapat dukungan yang
baik pula dari sisi user
interface dan media user
manual  yang  dapat
diberikan kepada user

tampilan secara
keseluruhan sudah user
3 friendly sehingga dapat | V
digunakan dengan
mudah.

Dari hasil evaluasi yang telah dilakukan, tiga experts
menyatakan bahwa prinsip flexibility and efficiency of
use terpenuhi. Hal dibuktikan dengan Gambar E.17
yang menunjukkan tampilan sistem yang sudah
memenuhi aspek user friendly, dimana pembagian
menu-menu pada sistem sudah detail sehingga dapat
digunakan oleh wuser expert maupun non expert.
Gambar E.17 terlampir pada Lampiran bagian E.

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

Prinsip Aesthetic and Minimalist Design

Prinsip ini menjelaskan bahwa Sistem harus
menampilkan informasi yang relevan dan desain yang
ditampilkan juga tidak boleh berlebihan serta harus
sesuai dengan kebutuhan sistem.
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Tabel 6.10 Hasil Evaluasi Prinsip Aesthetic and Minimalist
Design

Checklist
Yes | No

Evaluator Hasil Evaluasi

Secara keseluruhan
tampilan sesuai dengan
kebutuhan user.
Khusunya pada e-revisi
1 yang ditampilkan secara | V
full  screen, sehingga
memudahkan user untuk
mendapatkan  informasi
dan melakukan revisi

Beberapa bagian yang
kurang relevan karena
tidak konsisten antara
kata yang digunakan pada
link dengan halaman yang
ditampilkan.

Secara keseluruhan
desain sistem sudah baik
dan sesuai dengan
3 kebutuhan, akan tetapi \Y
terdapat beberapa
informasi yang tidak
relevan didalam sistem

Dari hasil evaluasi yang telah dilakukan, experts 1
menyatakan bahwa prinsip aesthetic and minimalist
design terpenuhi. Hal ini dibuktikan dengan Gambar
E.18 yang menunjukkan tampilan sesuai dengan
kebutuhan user khusunya pada halaman e-revisi yang
ditampilkan secara full screen, sehingga memudahkan
user untuk mendapatkan informasi dan melakukan
revisi. Akan tetapi expert 2 dan 3 menyatakan bahwa
prinsip aesthetic and minimalist design tidak
terpenuhi. Hal ini dibuktikan dengan Gambar E.1 dan
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Gambar E.3 yang menunjukkan permasalahan adanya
beberapa bagian yang kurang relevan dan tidak
konsisten antara [/ink yang digunakan dengan
informasi yang ditampilkan, seperti /ink bantuan dan
view SOP. Gambar terlampir pada Lampiran bagian E.

Berdasarkan judgement dari ketiga expert tersebut
dapat diketahui bahwa prinsip aesthetic and
minimalist design tidak terpenubhi.

Prinsip Help Users Recognize, Diagnose, and
Recover from Errors

Prinsip ini menjelaskan bahwa segala pesan terkait
error yang terjadi harus dalam bahasa yang dipahami
user sehingga user dapat memahami pesan tersebut.

Tabel 6.11 Hasil Evaluasi Prinsip Help Users Recognize,
Diagnose, and Recover from Errors

Checklist
Yes | No

Evaluator Hasil Evaluasi

Sistem telah
menunjukkan kesalahan
yang dibuat oleh user dan
1 dapat memberikan saran | V
atau solusi kepada wuser
untuk memperbaiki
kesalahan tersebut

Karena bahasa terkait
2 pesan error telah mudah | V
dipahami

Bahasa yang digunakan
untuk menunjukkan error
3 sudah menggunakan | V
bahasa yang mudah
dipahami
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Dari hasil evaluasi yang telah dilakukan, tiga experts
menyatakan bahwa prinsip help users recognize,
diagnose, and recover from errors terpenuhi. Hal ini
dibuktikan dengan Gambar E.19 yang menunjukkan
adanya notifikasi yang menunjukkan kesalahan yang
dibuat oleh user dan dapat memberikan saran atau
solusi kepada wuser untuk memperbaiki kesalahan
tersebut, seperti notifikasi apabila terdapat selisih
belanja pada e-revisi. Gambar E.19 terlampir pada
Lampiran bagian E.

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

Prinsip Help and documentation

Prinsip ini menjelaskan bahwa terdapat dokumentasi
dan bantuan dalam sistem yang dapat membantu user
dalam pengoperasian sistem.

Tabel 6.12 Hasil Evaluasi Prinsip Help and documentation

Checklist
Yes | No

Evaluator Hasil Evaluasi

Terdapat dokumentasi
yang menyediakan
1 informasi bantuan sangat | V
diperlukan user untuk
melakukan e-revisi.

Sudah terdapat informasi
yang Dberisi  beberapa
dokumentasi. Akan tetapi
user manual yang
2 diberikan saat ini hanya | V
berupa modul untuk e-
revisi  saja.  Sehingga
masih diperlukan bantuan

berupa user manual untuk
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Checklist
Yes | No

Evaluator Hasil Evaluasi

modul yang lain.

Sudah terdapat
dokumentasi yang dapat
membantu user untuk

menggunakan sistem

Dari hasil evaluasi yang telah dilakukan, tiga experts
menyatakan bahwa prinsip Help and documentation
terpenuhi. Hal ini dibuktikan dengan Gambar E.20 dan
Gambar E.21 yang menunjukkan adanya halaman
informasi yang berisi alur, SOP, user manual, dan
daftar penyelia dari sistem. Akan tetapi experts 2
menyatakan bahwa dokumentasi user manual yang
tersedia saat ini hanya untuk modul e-revisi saja dan
masih memerlukan bantuan berupa user manual untuk
modul lainnya seperti modul tambah usulan SSH yang
dapat memberikan informasi kepada wser yang
ditunjukkan pada Gambar E.9 terlampir pada
Lampiran bagian E.

Berdasarkan judgement dari ketiga expert tersebut
dapat diketahui bahwa prinsip %elp and documentation
terpenuhi.

Kesimpulan Pemenuhan Prinsip Heuristik

Dari keseluruhan hasil checklist terhadap prinsip
evaluasi heuristik yang telah dilakukan, maka
diperoleh kesimpulan terhadap pemenuhan sepuluh
prinsip tersebut untuk wusability sistem e-budgeting
Bina Program Pemerintah Kota Surabaya sebagai
berikut pada Tabel 6.13.
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Tabel 6.13 Kesimpulan Pemenuhan Prinsip Heuristik

. . . Checklist .
No. | Prinsip Heuristik Yes | No Bukti
g Gambar E.10
1. V;S;blhty of system A% Gambar E.11
stams Gambar E.12
Match between
7 system and the real v Gambar E.13
world
3 User control and v Gambar E.14
freedom
4, Consistency and A% Gambar E.15
standards
5. Error prevention \Y Gambar E.16
6. Recognition rather v Gambar E.17
than recall
Flexibility and
7. efficiency of use v Gambar E.17
Gambar E.1
] Aesthetic and v Gambar E.2
' minimalist design Gambar E.3
Gambar E.4
Help users
9. recognize, A% Gambar E.19
diagnose, and
recover from errors
10 Help and v Gambar E.20
" | documentation Gambar E.21

Untuk memperoleh hasil akhir dari keseluruhan evaluasi
heuristik, maka dilakukan penilaian terhadap pemenuhan

faktor usability berdasarkan pemetaan antara faktor Nielsen
Usability Model dan prinsip heuristik terkait dengan user

interface pada Tabel 6.14 berikut ini.
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Tabel 6.14 Kesesuaian Checklist Evaluasi Heuristik dengan Nielsen Usability Model

Faktor Usability | Indikator Usability | Prinsip Usability P ;‘:“:;;“ Compliance
(Nielsen Model) (Nielsen Model) (Evaluasi Heuristik) Yes L No P
Match between system
v
and the real world
Easy to understand ;
Consistency and v
standards
Learnability Easy to look for Help and v Terpenuhi
spesific information | documentation
Easy to identify Help and
navigational documentation v
mechanism
Easy to reach quickly Flexl.blllly and v
. efficiency of use .
Efficiency Terpenuhi
Easy to navigate Help and v
Y & documentation
Easy to remember Recognition rather v
e than recall .
Memorability - Terpenuhi
. Consistency and
Easy to reestablish v
standards
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No |Faktor Usability | Indikator Usability | Prinsip Usability P;‘:";‘rj“ Compliance
(Nielsen Model) (Nielsen Model) (Evaluasi Heuristik) Yes L No P
Few numbers of Error prevention
v
error detected
4. Errors Help users recognize, Terpenuhi
Easy to fix diagnose, and recover | V
from errors
System pleasant to User  control  and
v
use freedom
5. Satisfaction Visibility  of  system v Terpenuhi
Comfort to use status
Aesthetic and
T . v
minimalist design
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6.2.2.3. Hasil Akhir Evaluasi Usability Sistem

Evaluasi akhir pada wusability sistem e-budgeting Bina
Program Pemerintah Kota Surabaya dilaksanakan dengan
melihat hasil evaluasi usability berdasarkan uji hipotesis
Nielsen usability model dari penilaian pengguna (real user)
dan hasil evaluasi heuristik dari penilaian experts sehingga
didapatkan kesimpulan akhir dari evaluasi wusability sistem,
karena metode evaluasi heuristik dilakukan sebagai
pendukung untuk hasil pengujian hipotesis Nielsen usability
model (Nielsen, 1994). Gambaran hasil evaluasi wusability
sistem yang didasari oleh dua sudut pandang dapat
menunjukkan perbedaan hasil penilaian pada masing-masing
faktor usability sistem. Hal ini disebabkan karena pengguna
berfokus atas apa yang dialami dan dirasakan ketika pengguna
menggunakan sistem secara langung, sedangkan expert
berfokus pada masalah-masalah wuser interface yang
teridentifikasi dan diyakini mempengaruhi keberhasilan
sistem dalam memenuhi aspek wusability. Dari kedua hasil
penilaian tersebut didapatkan kesimpulan akhir sebagai
berikut :

1. Hasil wuji hipotesis menunjukkan bahwa faktor
learnability atau kemudahan sistem untuk dipelajari
berpengaruh positif dan signifikan terhadap aspek
usability  sistem  e-budgeting Bina  Program
Pemerintah Kota Surabaya. Hal tersebut juga
didukung oleh experts berdasarkan hasil evaluasi
heuristik bahwasanya sistem telah memenuhi faktor
learnability pada prinsip match between system and
the real world, consistency and standards, dan help
and documentation. Sehingga apabila dilakukan
peningkatan pada faktor /learnability maka akan
berdampak langsung pada peningkatan wusability
sistem.

2. Hasil uji hipotesis menunjukkan bahwa faktor
memorability atau kemudahan sistem untuk diingat
berpengaruh positif dan tidak signifikan terhadap
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aspek wusability sistem e-budgeting Bina Program
Pemerintah Kota Surabaya. Akan tetapi berdasarkan
hasil evaluasi heuristik oleh expert didapatkan
bahwasanya sistem telah ~memenuhi faktor
memorability pada prinsip recognition rather than call
dan consistency and standards. Sehingga meskipun
faktor memorability telah terpenuhi menurut expert,
apabila dilakukan peningkatan pada faktor tersebut
tidak akan berdampak langsung pada peningkatan
usability sistem.

. Hasil uji hipotesis menunjukkan bahwa faktor

efficiency atau kemampuan sistem untuk melakukan
tugasnya dengan waktu yang relatif singkat
berpengaruh negatif dan tidak signifikan terhadap
aspek usability sistem e-budgeting Bina Program
Pemerintah Kota Surabaya. Akan tetapi berdasarkan
hasil evaluasi heuristik oleh expert didapatkan
bahwasanya sistem telah memenuhi faktor efficiency
pada prinsip Flexibility and efficiency of use dan Help
and documentation. Sehingga meskipun faktor
efficiency telah terpenuhi menurut expert, apabila
dilakukan peningkatan pada faktor tersebut tidak akan
berdampak langsung pada peningkatan wusability
sistem.

. Hasil uji hipotesis menunjukkan bahwa faktor few

errors atau seberapa banyak tingkat kesalahan sistem
berpengaruh positif dan tidak signifikan terhadap
aspek usability sistem e-budgeting Bina Program
Pemerintah Kota Surabaya. Akan tetapi berdasarkan
hasil evaluasi heuristik oleh expert didapatkan
bahwasanya sistem telah memenuhi faktor few errors
pada prinsip Error prevention dan Help users
recognize, diagnose, and recover from errors.
Sehingga meskipun faktor few errors telah terpenuhi
menurut expert, apabila dilakukan peningkatan pada
faktor tersebut tidak akan berdampak langsung pada
peningkatan usability sistem.
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5. Hasil uji hipotesis menunjukkan bahwa faktor users
satisfaction atau kepuasan pengguna berpengaruh
positif dan signifikan terhadap aspek wusability sistem
e-budgeting Bina Program Pemerintah Kota Surabaya.
Hal tersebut didukung oleh experts berdasarkan hasil
evaluasi heuristik bahwa sistem telah memenuhi
faktor users satisfaction pada prinsip user control and
freedom dan visibility of system status. Sehingga
apabila dilakukan peningkatan pada variabel users
satisfaction maka akan berdampak langsung pada
peningkatan usability sistem.

6.2.3. Debriefing Session

Debriefing Session sebagai tahap akhir dalam evaluasi sistem
e-budgeting Bina Program Pemerintah Kota Surabaya untuk
memberikan saran perbaikan atas permasalahan dalam
interface sistem untuk memberikan rekomendasi bagi
pengembang untuk meningkatkan aspek usability pada sistem.

6.2.3.1. Rekomendasi Perbaikan

Secara keseluruhan, daftar rilis rekomendasi yang dihasilkan
berdasarkan evaluasi heuristik yang memuat permasalahan-
permasalahan  yang  terdeteksi pada saat evaluasi.
Permasalahan yang teridentifikasi merupakan masalah-
masalah yang terkait dengan faktor usability dan berdasarkan
prinsip  heuristik. Sehingga pemetaan masing-masing
permasalahan ini dapat memberikan gambaran keadaan
kualitas  usability sistem e-budgeting Bina Program
Pemerintah Kota Surabaya yang ditinjau melalui faktor
Nielsen Usability Model dan ditunjang dengan prinsip-prinsip
heuristik yang berfokus dalam bidang pengembangan user
interface.

Dari permasalahan tersebut, kemudian dihasilkan beberapa
saran atau masukan untuk memulihkan permasalahan yang
berasal dari referensi terkait pada Tabel 6.17 dibawah.
Masukan  ini  harapannya ~mampu  mengakomodasi
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permasalahan user interface pada sistem yang teridentifikasi
saat evaluasi usability sistem dilaksanakan.
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Tabel 6.15 Rekomendasi Perbaikan Usability Sistem E-Budgeting

Keterkaitan
.. . Faktor Prinsip
No Deskripsi Masalah Rekomendasi Usability Heuristik
Nielsen
Adanya komponen elemen
desain 'berupa view .SOP Perbaikan struktur internal .
yang tidak dapat berjalan | . , Aesthetic and
HE.001 | dengan baik dan terdapat Sistem untuk User’s minimalist
) ) menghilangkan peringatan satisfaction .
peringatan Not Found pada design
menu informasi di halaman tersebut. (Johnson, 2003)
utama sistem.
Adal}ya komponen: clemen Elemen  desain tersebut
desain berupa fitur bantuan dihapus untuk
yang diletakkan di bagian pus .
. meminimalisasi jumlah .
kanan atas sistem yang , Aesthetic and
HE.002 | berisi informasi yang tidak kggagalan . atau | User’s minimalist
. dikembangkan sesuai dengan | satisfaction .
relevan dan tidak bacaimana analisis design
memberikan interaksi yang & .
perencanaan sistem.

diharapkan.

(Johnson, 2003)
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Keterkaitan
.. . Faktor Prinsip
No Deskripsi Masalah Rekomendasi Usability Heuristik
Nielsen
Menambahkan  alternative
Tidak terdapat alternative | text untuk beberapa label.
text pada beberapa label | Misalnya, text area pada
HE.003 | Y218 dapat menjelaskan | fungsi tambah usulan SSH, Errors Error .
secara singkat ketentuan | untuk label nomor surat prevention
pengisian  yang  harus | diberi keterangan format
dilakukan. nomor surat.
(Belson & Ho, 2012)
”£1dak ” tersedia f:'fisﬂlta,s’ Ditambahkan tombol Back,
back” ataupun “undo
. Return, dan Undo sebelum ,
berupa tombol yang terlihat User’s User control
E.004 | . . pengguna melakukan . .
jelas untuk kembali pada Konfirmasi Satisfaction and freedom
halaman sebelumnya. (Belson & Ho, 2012)
Terdapat penggunaan icon | Setiap style button yang - Concistency
HE.005 yang tidak konsisten dengan | bersifat icon harus selalu Learnability and standards
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Keterkaitan
.. . Faktor Prinsip
No Deskripsi Masalah Rekomendasi Usability Heuristik
Nielsen
style button yang berbeda- | konsisten dan sesuai dengan
beda dari ukuran dan warna. | standard desain. Seperti pada
icon  search dan reset
sebaiknya diperbesar serta
diberikan tooltip sehingga
user dapat memahami makna
dari icon tersebut.
(Belson & Ho, 2012)
Tidak tersedia dokumentasi | Dibuat dokumentasi user
(user manual) yang dapat | manual yang disediakan agar Help and
HE.006 | digunakan  wuser  untuk | dapat mengarahkan langkah- | Learnability P .
; documentation
menggunakan menu tambah | langkah penggunaan sistem.
usulan SSH pada sistem. (Johnson, 2003)

Demikian adalah rekomendasi perbaikan untuk pengembangan sistem e-budgeting Bina Program Pemerintah
Kota Surabaya dalam jangka panjang dengan harapan mampu meningkatkan perspektif yang mendukung
peningkatan kualitas usability sistem.
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LAMPIRAN A
KUISIONER PENELITIAN

KUISIONER EVALUASI USABILITY SISTEM
E-BUDGETING PEMERINTAH KOTA SURABAYA

Yth. Pengguna Sistem E-Budgeting Pemerintah Kota Surabaya

Saya Rizky Amalia, Mahasiswa Jurusan Sistem Informasi ITS.
Dalam rangka menyelesaikan Tugas Akhir saya mengenai evaluasi
usability Sistem E-Budgeting Pemerintah Kota Surabaya, saya
memohon kepada Bapak/Ibu pengguna sistem E-Budgeting untuk
bersedia menjadi responden dengan mengisi kuesioner ini.
Saya mengharapkan kesediaannya untuk menjawab pertanyaan
sesuai dengan pengalaman yang dirasakan sehingga nantinya dapat
bermanfaat bagi Sistem E-budgeting kedepan. Hasil kuesioner ini
hanya digunakan sebagai bahan penelitian, sehingga jawaban dan
informasi pribadi akan dijamin kerahasiaannya.
Atas kesediaan Bapak/Ibu untuk mengisi kuesioner ini, saya
mengucapkan terima kasih.
Contact Person,
Rizky Amalia Cahya Ekaputri
amalial2@mbhs.is.its.ac.id/082132372125
Jurusan Sistem Informasi, Fakultas Teknologi Informasi
Institut Teknologi Sepuluh Nopember Surabaya

Panduan

Baca panduan pengisian kuisioner dengan seksama

2. Isiidentitas responden secara lengkap

3. Lakukan pengisian kuisioner pada BAGIAN I dengan cara
memberi tanda (v') pada salah satu kolom jawaban yang
menurut anda sesuai. Dengan skala penilaian berikut:
e SS : Sangat Setuju
e S :Setuju
e N :Netral
e TS : Tidak Setuju
e STS : Sangat Tidak Setuju

4. Berikan jawaban anda yang sesuai dengan apa yang anda alami
ketika menggunakan sistem e-budgeting pada bagian Il dengan
menuliskannya secara singkat dan jelas.
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Identitas Responden

Nama
Jenis Kelamin D ‘ L ‘ D ‘ P ‘
D Dinas
D Lembaga Teknis
Jenis SKpp | [ Kecamatan
D Bagian Sekretariat Daerah
D Sekretariat DPRD
D Satpol PP
Umur Os25 [pe30 135 [Oss
BAGIAN 1
INSTRUKSI :

Berdasarkan proses Anda ketika menggunakan Sistem E-budgeting
Pemerintah Kota Surabaya, berikan pendapat Anda terhadap
pernyataan-pernyataan berikut sesuai dengan pengalaman Anda
selama mengeksplorasi sistem.

No Pernyataan Penilaian
A. Learnability STS TS | N S SS
1 Saya dapat memahami sistem

dengan mudah

Saya dapat memahami
2 informasi yang disajikan
dengan mudah

Saya dapat memahami kata-
3 kata yang digunakan pada
sistem

Saya dapat memperoleh
4 informasi pada sistem dengan
mudah

Saya dapat mengoprasikan
5 menu-menu yang ada pada
sistem dengan mudah
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B. Memorability

STS

TS

Saya dapat mengingat cara
penggunaan sistem dengan
mudah

Saya dapat mengingat fitur-
fitur pada sistem dengan
mudah.

Saya dapat mengingat cara
penggunaan sistem setelah
tidak menggunakannya untuk
beberapa saat

C. Efficiency

STS

TS

Saya dapat mengakses fitur-
fitur pada sistem dengan cepat

10

Saya dapat memperoleh
informasi dengan cepat

11

Saya dapat menavigasi fitur-
fitur pada sistem dengan cepat

D. Few Errors

STS

TS

12

Saya menemukan error di
saat menggunakan sistem.

13

Saya menemukan peringatan
yang jelas ketika terjadi error

14

Jika saya membuat kesalahan
saat menggunakan sistem,
saya dapat memperbaiki
dengan mudah dan cepat.

E. User’s Satisfaction

STS

TS

15

Saya merasa senang dengan
keseluruhan tampilan sistem

16

Font yang digunakan pada
sistem e-budgeting sudah
konsisten

17

Saya merasa nyaman dalam
menggunakan sistem

18

Saya merasa puas dalam
menggunakan sistem

F. Usability

STS

TS

19

| Secara keseluruhan saya
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mudah menggunakan sistem
e-budgeting Pemerintah Kota
Surabaya

Secara keseluruhan saya
kesulitan dalam

20 | menggunakan sistem e-
budgeting Pemerintah Kota
Surabaya

Saya merasa senang dengan
keseluruhan sistem e-

21 budgeting Pemerintah Kota
Surabaya
Saya tidak senang dengan
2 keseluruhan sistem e-
budgeting Pemerintah Kota
Surabaya
BAGIAN 1T
INSTRUKSI :

Berdasarkan proses Anda ketika menggunakan Sistem E-budgeting
Pemerintah Kota Surabaya, jawablah pertanyaan-pertanyaan berikut
sesuai dengan pengalaman Anda selama mengeksplorasi sistem.

1. Pertanyaan :
Apakah fitur-fitur yang ada pada sistem mudah Anda pahami? Bantuan
apa yang Anda inginkan untuk memudahkan Anda dalam penggunaan
sistem sistem e-budgeting?
Jawaban :

2. Pertanyaan :
Dapatkah Anda mengingat fitur-fitur yang ada pada sistem e-budgeting?
Jika Ya, Berapa jumlah fitur yang Anda ingat selama menggunakan sistem
e-budgeting?

3. Pertanyaan :
Apakah sistem ini telah membantu Anda menyelesaikan tugas dengan
cepat? Jelaskan alasan Anda
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4. Pertanyaan :
Apakah terdapat error yang muncul selama Anda menggunakan Sistem E-
budgeting Pemerintah Kota Surabaya? Jika Ya, dapatkah anda
menyebutkan error apa yang terjadi?

Jawaban :

5. Pertanyaan :
Apakah Anda menyukai dengan keseluruhan tampilan yang ada pada
sistem e-budgeting? Jelaskan alasan Anda

Jawaban :

6. Pertanyaan :
Apakah Anda memiliki kritik dan saran untuk perbaikan Sistem E-
budgeting Pemerintah Kota Surabaya?

Jawaban :
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LAMPIRAN B

JAWABAN PERTANYAAN TERBUKA

RESPONDEN

Tabel B.1 Pernyataan Hasil Open Question Responden

Aspek

Pernyataan Responden

Learnability

6. Fitur-fitur dan istilah yang ada pada
sistem sudah mudah dipahami.

7. Perlu adanya penjelasan untuk setiap icon
dan fungsi pada sistem.

8. Perlu adanya bantuan untuk pengajuan
komponen baru pada sistem.

9. Perlu adanya pengelompokan per belanja,
per rekening, dan perkomponen secara
dinas.

10. Perlu adanya tambahan fitur selp atau
bantuan dalam pengguna sistem.

Memorability

1. Hampir semua menu dapat diingat seperti
(entry RKA, entry e-revisi melihat
komponen SSH, menambahkan komponen
SSH)

Efficicency

1. Sistem dapat mempercepat proses
pengajuan anggaran dana dan dapat
dilakukan dimanapun dan kapanpun

2. Sistem sangat membantu karena
komponen SSH yang dibutuhkan sebagian
besar sudah tersedia dalam sistem

Few Errors

1. Perlu adanya peningkatan agar apabila
terjadi error dapat segera diperbaiki

2. Terkadang sulit diakses karena
permasalahan jaringan

3. Error yang terjadi biasanya adalah ketika
proses input komponen dan tidak dapat
tersimpan karena kesalahan jaringan

User’s
Satisfaction

1. Tampilan sudah sangat informative dan
mudah dipahamu

2. Tampilan pada sistem e-budgeting tahun
2016 ini lebih terperinci dan lebih
mempermudah proses pengajuan anggaran
dana secara keseluruhan.
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LAMPIRAN C
HASIL STATISTIK DESKRIPTIF

Berikut ini adalah lampiran hasil statistik deskriptif dengan
menggunakan fools Statistical Package for the Social Science

(SPSS) Versi 17.
Tabel C.1 Statistik Deskriptif Demografi Usia Responden

No Usia Jumlah %
1 18-25 Tahun 6 14%
2 26-30 Tahun 4 10%
3 31-35 Tahun 7 17%
4 >35 Tahun 25 60%
Total 42 100%
Tabel C.2 Statistik Deskriptif Jenis Kelamin Responden
No | Jenis Kelamin Jumlah %
Perempuan 25 60%
2 Laki-Laki 17 40%
Total 42 100%
Tabel C.3 Statistik Deskriptif Jenis SKPD Responden
No Jenis SKPD Jumlah %
1 Dinas 18 43%
2 Lembaga Teknis 11 26%
3 Kecamatan 1 2%
4 Bagian Sekretariat Daerah 10 24%
5 Sektretariat DPRD 1 2%
6 Satpol PP 1 2%
Total 42 100%

C-1
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Tabel C.4 Statistik Deskriptif Variabel Learnability

Al.l | Al1.2 | A1.3 | A2.1 | A3.1

N Valid 42 42 42 42 42

Missing 0 0 0 0 0
Mean 431 429 | 424 | 421 | 424
Median 4.00 4.00 | 4.00 | 4.00 | 4.00

Mode 4 4 4 4 4

Tabel C.5 Statistik Deskriptif Variabel Memorabilit
B1.1 | B1.2 | B2.1

N Valid 42 42 42

Missing 0 0 0
Mean 4.10 | 4.12 | 3.86
Median 4.00 | 4.00 | 4.00

Mode 4 4 4

Tabel C.6 Statistik Deskriptif Variabel Efficiency
Cl.1 | Cl1.2 | C2.1

N Valid 42 42 42

Missing 0 0 0
Mean 3.98 | 4.02 | 4.00
Median 4.00 | 4.00 | 4.00

Mode 4 4 4




Tabel C.7 Statistik Deskriptif Variabel Few Errors

DI1.1 | D2.1 | D2.2
N Valid 42 42 42
Missing 0 0 0
Mean 3.67 | 3.45 | 3.31
Median 4.00 | 3.50 | 3.00
Mode 4 4 3

Tabel C.8 Statistik Deskriptif Variabel User’s Satisfaction

El1.1 | E1.2 | E2.1 | E2.2
N Valid 42 42 42 42
Missing 0 0 0 0

Mean 3.76 | 3.83 [ 3.95 [ 3.83

Median 4.00 | 4.00 | 4.00 | 4.00
Mode 4 4 4 4

Tabel C.9 Statis

tik Deskriptif Variabel Usability

Ul.l | Ul.2 | U2.1 | U2.2
N Valid 42 42 42 42
Missing 40 40 40 40
Mean 390 4.24] 4.07 3.81
Median 4.00 4.00] 4.00] 4.00
Mode 4 4 4 4
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LAMPIRAN D
HASIL STATISTIK INFERENSIAL

Berikut ini adalah lampiran hasil statistik inferensial dengan menggunakan tools GeSCA.

Tabel D.1 Goodness of FIT

Model Fit
FIT 0.621
AFIT 0.598
GFI 0.974
SRMR 0.428
NPAR 31
Tabel D.2 Measurement Model
Variable Loading Weight SMC
Estimate| SE CR Estimate| SE | CR Estimate| SE | CR
Learnability AVE = 0.826, Alpha =0.895
Al 0.879 10.059| 14.92" | 0.305 [0.040| 7.67° | 0.773 [0.104| 7.42°
A2 0.926 10.029|32.01° | 0.408 [0.049|8.38" | 0.857 ]0.053|16.25"
A3 0.921 10.029|31.76" | 0.385 [0.031]12.26"| 0.848 [0.053|16.06"
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Memorability AVE = 0.859, Alpha =0.830
B1 0.929 10.023|40.32" | 0.548 [0.025(22.15"| 0.863 ]0.042|20.36"
B2 0.925 10.027| 33.84" | 0.531 [0.021]|25.8"| 0.855 ]0.050|17.25"
Efficiency AVE = 0.971, Alpha =0.970
C1 0.986 10.006/169.74°| 0.509 [0.017|29.77°| 0.971 |0.011|85.12"
C2 0.985 10.006/175.85"| 0.506 [0.018]27.98"| 0.971 [0.011|88.21"
Errors AVE =0.711, Alpha =0.622
D1 0.844 (0.045| 18.77° | 0.594 [0.036| 16.6" | 0.712 |0.074| 9.66"
D2 0.843 [0.046| 18217 | 0.592 [0.034|17.44"| 0.710 |0.076|9.37"
Satisfaction AVE = 0.855, Alpha =0.831
El 0.944 (0.024| 38.87° | 0.609 [0.035|17.4" | 0.892 |0.045|19.65"
E2 0.904 [0.039| 23.0" | 0.470 [0.034|13.76"| 0.818 [0.070|11.63"
Usability AVE = 0.843, Alpha =0.811
Ul 0.954 10.016| 61.04" | 0.663 [0.047|14.05"| 0.911 ]0.030|30.81"
U2 0.881 [0.057| 15.58" | 0.417 [0.041]10.19°| 0.776 [0.089| 8.76°

CR* = significant at .05 level




Tabel D.3 Structural Model

Path Coefficients

Estimate SE CR
Learnability->Usability 0.463 0.131 3.52°
Memorability->Usability 0.063 0.118 0.53
Efficiency->Usability -0.039 0.171 0.23
Error->Usability 0.086 0.081 1.06
Satisfaction->Usability 0.503 0.086 5.85"
CR* = significant at .05 level
Tabel D.4 R-Square
R square of Latent Variable
Learnability 0
Memorability 0
Efficiency 0
Error 0
Satisfaction 0
Usability 0.835




Tabel D.S Means Scores of Latent Variables

Means Scores of Latent Variables

Learnability 4.241
Memorability 3.994
Efficiency 4.000
Error 3.529
Satisfaction 3.837
Usability 3.987
Tabel D.6 Korelasi Laten Variabel
Correlations of Latent Variables (SE)
LearnabilityMemorability| Efficiency | Errors |Satisfaction| Usability
- «  0.727 0.277 0.602 0.815
Learnability 1 0.844 (0.052) 0086 | 0139) | 0112 | (0.046)
Memorabilit 0.844 1 0.775 0.289 0.560 0.730
y (0.052)° (0.062)" |(0.143)"| (0.132)" | (0.065)"
0.673
. 0.727 * 0.349 0.590 .
Efficiency (0.086)° 0.775 (0.062) 1 ©.131)' | (0.140)" (0.079)




Errors  [0.277 (0.139)/0.289 (0.143)" ((())'13;‘19)* 1 (8@}) (3'135375)*
- 0.602 10590 | 0231 0.814
Satisfaction 0.112)° 0.560 (0.132) (0.140)° | (0.181) 1 (0.064)"
» 0.815 10673 | 0335 | 0814

* significant at .05 level
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LAMPIRAN E

HASIL PELAKSANAAN EVALUASI HEURISTIK

E.1. Hasil Evaluasi oleh Evaluator

E.1.1. Ringkasan Wawancara Evaluator 1

Topik Evaluasi Heuristik Aspek Usability Sistem

Wawancara E-Budgeting Bina Program Pemeritah Kota
Surabaya

Evaluator Aditya Tanjung, S.Kom

Tanggal 12 Juni 2016

Pukul 11.05

Tempat Energeek the egovernment solution

Objek Sistem E-Budgeting Bina Program

Wawancara Pemeritah Kota Surabaya

HASIL CHECKLIST EVALUASI HEURISTIK

Prisip Evaluasi Heuristik :
Visibility of the system status

Korelasi dengan Indikator Usability (Nielsen Model) :
System pleasant to use

1. | Apakah sistem dapat memberikan informasi kepada user

setiap terdapat update melalui feedback dalam waktu
yang tepat?

Jawaban:

Ya. Karena terdapat timeline yang digunakan untuk meng-
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update perubahan yang terjadi pada RKA setiap kali terdapat
revisi. Selain itu visibility sistem juga telah terlihat pada
informasi update jumlah usulan yang ditolak pada header
halaman sistem.

Prisip Evaluasi Heuristik :
Match between system and the real world

Korelasi dengan Indikator Usability (Nielsen Model) :
Easy to understand

2. | Apakah bahasa dalam sistem tergolong familiar dan logis
untuk user?

Jawaban:

Ya. Sebagian besar bahasa yang digunakan mudah dimengerti
dan menggunakan kata-kata umum yang sering digunakan
user dalam berkomunikasi sehari-sehari. Icon yang digunakan
untuk mewakili masing-masing fungsinya juga disajikan
secara logis untuk dipahami oleh user .

Prisip Evaluasi Heuristik :
User control and freedom

Korelasi dengan Indikator Usability (Nielsen Model) :
Comfort to use

3 | Apakah sistem memberikan kebebasan bagi user untuk
mengontrol fungsi-fungsi dalam sistem tersebut?

Jawaban:

Tidak. Pada sistem tidak tersedia fasilitas “back” ataupun
“undo” berupa tombol yang terlihat secara jelas untuk
kembali pada posisi halaman sebelumnya. Meskipun dalam
kasus sistem ini, fasilitas tersebut tidak terlalu dibutuhkan.

Prisip Evaluasi Heuristik :
Concistency and Standards

Korelasi dengan Indikator Usability (Nielsen Model) :
Easy to reestablish, easy to understand

4 | Apakah sistem dapat dipastikan apabila tidak membuat
user bertanya-tanya tentang kata-kata, situasi, maupun
tindakan yang berbeda-beda memiliki makna yang sama?

Jawaban :
Ya. Elemen desain sudah sesuai dengan standarisasi desain
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yang baik. Setiap fungsi memiliki icon yang konsisten,
penggunaan icon dibedakan per fungsi itu sudah cukup baik.
Misal fungsi icon pensil untuk fungsi edit RKA atau user, icon
search, dan sebagainya.

Prisip Evaluasi Heuristik :
Error Prevention

Korelasi dengan Indikator Usability (Nielsen Model) :
Few number of errors detected

5 | Apakah sistem memiliki desain yang dapat
meminimalisir kesalahan user dalam penggunaannya?

Jawaban:

Ya. karena telah terdapat beberapa performa error prevention.
Misalnya telah tersedia pop-up menu yang berisi alternative
text yang dapat menjelaskan secara singkat ketentuan yang
harus dilakukan pada fungsi tersebut yang merupakan upaya
untuk mencegah adanya kesalahan. Selain itu sudah terdapat
penjelasan untuk fungsi upload file di SSH.

Prisip Evaluasi Heuristik :
Recognition rather than call

Korelasi dengan Indikator Usability (Nielsen Model) :
Easy to remember

6 | Apakah sistem menyediakan objek sesuai tindakan yang
diinginkan user sehingga meminimalisir /oad ke bagian
lainnya dan tidak membebani memori?

Jawaban :

Ya. Karena untuk melakukan sebuah tindakan user tidak perlu
melewati beberapa tahapan. User juga dapat menggunakan
jalan pintas menggunakan fab menu untuk berpindah ke menu
yang lain dengan mudah. Sehingga dengan itu sistem akan
dapat menyediakan objek yang diinginkan wuser dengan
meminimalisir /oad ke bagian lainnya.

Prisip Evaluasi Heuristik :
Flexibility and efficiency of use

Korelasi dengan Indikator Usability (Nielsen Model) :
Easy to reach quickly

7 | Apakah Sistem dapat digunakan baik oleh user yang
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| expert maupun non-expert?

Jawaban:

Ya. Karena secara tampilan sistem sudah memenuhi aspek
user friendly, dimana pembagian menu-menu pada sistem
sudah detail.

Prisip Evaluasi Heuristik :
Aesthetic and minimalist design

Korelasi dengan Indikator Usability (Nielsen Model) :
Comfort to use

8 | Apakah sistem menampilkan informasi yang relevan dan
apakah desain yang dibutuhkan juga telah sesuai dengan
kebutuhan?

Jawaban:

Ya. Desain tampilan dari sistem terlihat sudah baik dan
informasi yang terdapat didalamnya sudah relevan. Secara
keseluruhan dialog yang tersedia dalam sistem juga sudah
mengandung informasi yang relevan yang dibutuhkan user.
Khusunya pada tampilan e-revisi yang ditampilkan secara fu/l
screen, sehingga memudahkan wuser untuk mendapatkan
informasi dan melakukan revisi.

Prisip Evaluasi Heuristik :
Help users recognize, diagnose, and recover from errors

Korelasi dengan Indikator Usability (Nielsen Model) :
Easy to fix

9 | Apakah segala pesan terkait error yang terjadi telah
menggunakan bahasa yang dapat dipahami user sehingga
user dapat memahami pesan tersebut?

Jawaban:

Ya. Karena sistem telah menunjukkan kesalahan yang dibuat
oleh user dan dapat memberikan saran atau solusi kepada user
untuk memperbaiki kesalahan tersebut.

Prisip Evaluasi Heuristik :
Help and documentation

Korelasi dengan Indikator Usability (Nielsen Model) :
Easy to look for specific information, easy to navigate, easy to
identify navigational mechanism
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10 | Apakah terdapat dokumentasi yang dapat membantu
dalam pengoperasian sistem?

Jawaban:

Ya. Terdapat dokumentasi yang menyediakan informasi
bantuan sangat diperlukan user untuk melakukan e-revisi.
Akan tetapi fitur help masih tidak ada pada sistem untuk dapat
membantu menjawab ketika pengguna memiliki pertanyaan
terkait sistem.

E.1.2. Ringkasan Wawancara Evaluator 2

Topik : | Evaluasi Heuristik Aspek Usability Sistem

Wawancara E-Budgeting Bina Program Pemeritah Kota
Surabaya

Evaluator : | Purnama Anakin, S.Kom

Tanggal : | 17 Juni 2016

Pukul : | 13.00

Tempat : | Gedung Revio Surabaya

Objek Sistem E-Budgeting Bina Program

Wawancara Pemeritah Kota Surabaya

HASIL CHECKLIST EVALUASI HEURISTIK

Prisip Evaluasi Heuristik :
Visibility of the system status
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Korelasi dengan Indikator Usability (Nielsen Model) :
System pleasant to use

1 | Apakah sistem dapat memberikan informasi kepada user
setiap terdapat update melalui feedback dalam waktu
yang tepat?

Jawaban:

Ya. Karena di dalam software development kita mengenal
adanya chage log yang dalam sistem ini direpresentasikan
dalam bentuk halaman yang menyajikan perbandingan RKA
yang telah direvisi.

Prisip Evaluasi Heuristik :
Match between system and the real world

Korelasi dengan Indikator Usability (Nielsen Model) :
Easy to understand

2 | Apakah bahasa dalam sistem tergolong familiar dan logis
untuk user?

Jawaban:
Ya. Sudah cukup familiar.

Prisip Evaluasi Heuristik :
User control and freedom

Korelasi dengan Indikator Usability (Nielsen Model) :
Comfort to use

3 | Apakah sistem memberikan kebebasan bagi user untuk
mengontrol fungsi-fungsi dalam sistem tersebut?

Jawaban:

Ya. Kebebasan penggunaan fitur aplikasi diatur dalam role
masing-masing yang memiliki /ogin masing-masing di dalam
sistem.

Prisip Evaluasi Heuristik :
Concistency and Standards

Korelasi dengan Indikator Usability (Nielsen Model) :
Easy to reestablish, easy to understand

4 | Apakah sistem dapat dipastikan apabila tidak membuat
user bertanya-tanya tentang kata-kata, situasi, maupun
tindakan yang berbeda-beda memiliki makna yang sama?

Jawaban :
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Tidak. Sistem masih perlu melakukan perbaikan dari sisi
standar dan konsistensi user interface. Contohnya penggunaan
warna pada tiap komponen pada aplikasi yang belum seragam,
style button yang bersifat icon masih berbeda-beda dalam segi
ukuran dan warna.

Prisip Evaluasi Heuristik :
Error Prevention

Korelasi dengan Indikator Usability (Nielsen Model) :
Few number of errors detected

5 | Apakah sistem memiliki desain yang dapat
meminimalisir kesalahan user dalam penggunaannya?

Jawaban:

Tidak. Beberapa sudah terdapat validation info yang berupa
error prevention yang dapat meminimalisir kesalahan user.
Akan tetapi pada beberapa bagian masih diperlukan beberapa
alternative text tambahan yang dapat menunjukkan sebuah
instruksi khusus. Seperti pada halaman tambah usulan SSH

Prisip Evaluasi Heuristik :
Recognition rather than call

Korelasi dengan Indikator Usability (Nielsen Model) :
Easy to remember

6 | Apakah sistem menyediakan objek sesuai tindakan yang
diinginkan user sehingga meminimalisir /oad ke bagian
lainnya dan tidak membebani memori?

Jawaban :

Ya. Jika dilihat dari segi teknis, aplikasi telah menerapkan
teknologi asynchronous atau yang biasa diketahui seperti ajax
atau javascript, dimana dengan itu /oad pada bagian yang
spesifik saja yang bekerja tanpa request ke keseluruhan
halaman.

Prisip Evaluasi Heuristik :
Flexibility and efficiency of use

Korelasi dengan Indikator Usability (Nielsen Model) :
Easy to reach quickly

7 | Apakah Sistem dapat digunakan baik oleh user yang
expert maupun non-expert?
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Jawaban:

Ya. Secara keseluruhan tampilan sistem sudah user friendly.
Namun akan lebih baik apabila terdapat dukungan yang baik
pula dari sisi user interface dan media user manual yang dapat
diberikan kepada user.

Prisip Evaluasi Heuristik :
Aesthetic and minimalist design

Korelasi dengan Indikator Usability (Nielsen Model) :
Comfort to use

8 | Apakah sistem menampilkan informasi yang relevan dan
apakah desain yang dibutuhkan juga telah sesuai dengan
kebutuhan?

Jawaban:

Tidak. Ada beberapa bagian yang kurang relevan karena tidak
konsisten antara kata yang digunakan pada /ink dengan
halaman yang ditampilkan.

Prisip Evaluasi Heuristik :
Help users recognize, diagnose, and recover from errors

Korelasi dengan Indikator Usability (Nielsen Model) :
Easy to fix

9 | Apakah segala pesan terkait error yang terjadi telah
menggunakan bahasa yang dapat dipahami user sehingga
user dapat memahami pesan tersebut?

Jawaban:
Ya. Karena bahasa terkait pesan error telah mudah dipahami

Prisip Evaluasi Heuristik :
Help and documentation

Korelasi dengan Indikator Usability (Nielsen Model) :
Easy to look for specific information, easy to navigate, easy to
identify navigational mechanism

10 | Apakah terdapat dokumentasi yang dapat membantu
dalam pengoperasian sistem?

Jawaban:

Ya. Terdapat informasi yang berisi dokumentasi akan tetapi
belum terlalu baik. User manual yang diberikan hanya berupa
modul untuk e-revisi saja.
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E.1.3. Ringkasan Wawancara Evaluator 3

Topik Evaluasi Heuristik Aspek Usability Sistem

Wawancara E-Budgeting Bina Program Pemeritah Kota
Surabaya

Evaluator Irmasari Hafidz, S.Kom, M.Sc

Tanggal 17 Juni 2016

Pukul 11.00

Tempat Jurusan Sistem Informasi

Objek Sistem E-Budgeting Bina Program

Wawancara Pemeritah Kota Surabaya

HASIL CHECKLIST EVALUASI HEURISTIK

Prisip Evaluasi Heuristik :
Visibility of the system status

Korelasi dengan Indikator Usability (Nielsen Model) :
System pleasant to use

1 | Apakah sistem dapat memberikan informasi kepada user

setiap terdapat update melalui feedback dalam waktu
yang tepat?

Jawaban:

Ya. Sudah terdapat timeline untuk update perubahan yang
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terjadi pada RKA. Akan tetapi perlu ditambahkan legenda
warna. Missal : merah untuk RKA yang telah direvisi dan
putih untuk RKA yang tidak direvisi.

Prisip Evaluasi Heuristik :
Match between system and the real world

Korelasi dengan Indikator Usability (Nielsen Model) :
Easy to understand

2 | Apakah bahasa dalam sistem tergolong familiar dan logis
untuk user?

Jawaban:
Ya. Secara keseluruhan bahasa yang digunakan sudah mudah
dipahami oleh user .

Prisip Evaluasi Heuristik :
User control and freedom

Korelasi dengan Indikator Usability (Nielsen Model) :
Comfort to use

3 | Apakah sistem memberikan kebebasan bagi user untuk
mengontrol fungsi-fungsi dalam sistem tersebut?

Jawaban:

Ya. Karena user diberikan beberapa previlage tambahan untuk
mengatur kewenangan yang dia miliki, misalnya dalam fitur
tambah user.

Prisip Evaluasi Heuristik :
Concistency and Standards

Korelasi dengan Indikator Usability (Nielsen Model) :
Easy to reestablish, easy to understand

4 | Apakah sistem dapat dipastikan apabila tidak membuat
user bertanya-tanya tentang kata-kata, situasi, maupun
tindakan yang berbeda-beda memiliki makna yang sama?

Jawaban :
Ya. Karena elemen desain untuk icon-icon pada sistem sudah
konsisten dan telah menggunakan bahasa yang mudah
dimengerti.

Prisip Evaluasi Heuristik :
Error Prevention

Korelasi dengan Indikator Usability (Nielsen Model) :
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Few number of errors detected

5 | Apakah sistem memiliki desain yang dapat
meminimalisir kesalahan user dalam penggunaannya?

Jawaban:
Ya. Sudah terdapat error prevention yang baik seperti terdapat
penjelasan untuk upload data, dan lain-lain

Prisip Evaluasi Heuristik :
Recognition rather than call

Korelasi dengan Indikator Usability (Nielsen Model) :
Easy to remember

6 | Apakah Sistem menyediakan objek sesuai tindakan yang
diinginkan user sehingga meminimalisir /oad ke bagian
lainnya dan tidak membebani memori?

Jawaban :

Ya. Karena untuk melakukan suatu tindakan atau berpindah
dari satu menu ke menu lainnya user dapat menggunakan jalan
pintas menggunakan fab menu. Sehingga dengan itu sistem
akan dapat menyediakan objek yang diinginkan user dengan
meminimalisir Joad ke bagian lainnya.

Prisip Evaluasi Heuristik :
Flexibility and efficiency of use

Korelasi dengan Indikator Usability (Nielsen Model) :
Easy to reach quickly

7 | Apakah Sistem dapat digunakan baik oleh user yang
expert maupun non-expert?

Jawaban:
Ya. Karena tampilan secara keseluruhan sudah user firiendly
sehingga dapat digunakan dengan mudah.

Prisip Evaluasi Heuristik :
Aesthetic and minimalist design

Korelasi dengan Indikator Usability (Nielsen Model) :
Comfort to use

8 | Apakah sistem menampilkan informasi yang relevan dan
apakah desain yang dibutuhkan juga telah sesuai dengan
kebutuhan?

Jawaban:
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Tidak. Secara keseluruhan desain sistem sudah baik dan sesuai
dengan kebutuhan, akan tetapi terdapat beberapa informasi
yang tidak relevan didalam sistem.

Prisip Evaluasi Heuristik :
Help users recognize, diagnose, and recover from errors

Korelasi dengan Indikator Usability (Nielsen Model) :
Easy to fix

9 | Apakah segala pesan terkait error yang terjadi telah
menggunakan bahasa yang dapat dipahami user sehingga
user dapat memahami pesan tersebut?

Jawaban:
Ya. Bahasa yang digunakan untuk menunjukkan error sudah
menggunakan bahasa yang mudah dipahami

Prisip Evaluasi Heuristik :
Help and documentation

Korelasi dengan Indikator Usability (Nielsen Model) :
Easy to look for specific information, easy to navigate, easy to
identify navigational mechanism

10 | Apakah terdapat dokumentasi yang dapat membantu
dalam pengoperasian sistem?

Jawaban:

Ya. Sudah terdapat dokumentasi yang dapat membantu user
untuk menggunakan sistem. Akan tetapi untuk user manual
seharusnya juga dibuat pada semua fitur yang ada pada sistem.
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E.1.4. Permasalahan User Interface (UI)

Evaluasi Heuristik
Lembar Rekam Masalah

Sistem E-Budgeting Bina Program Pemerintah Kota
Surabaya

NO. PERMASALAHAN : HE.001

DESKRIPSI PERMASALAHAN :

Terdapat fitur view SOP yang tidak relevan karena tidak sesuai
antara kata yang digunakan pada /ink dengan halaman yang
ditampilkan.

ASAL PENEMUAN MASALAH :
Pada halaman utama sistem — menu informasi

e-Budgeting

C—J

Gambar E.1 Fungsi View SOP yang Tidak Dapat Berjalan dengan Baik

Gambar E.2 Output dari Fungsi View SOP

KORELASI MASALAH DENGAN PRINSIP
HEURISTIK :
Aesthetic and minimalist design
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NO. PERMASALAHAN : HE.002

DESKRIPSI PERMASALAHAN :

Adanya komponen elemen desain berupa fitur bantuan yang
diletakkan di bagian kanan atas sistem yang berisi informasi
yang tidak relevan, karena fitur tersebut tidak memberikan
interaksi yang diharapkan dan tidak berjalan dengan baik.

ASAL PENEMUAN MASALAH :
Pada keseluruhan halaman sistem

Gambar E.3 Fitur Bantuan pada Sistem

Gambar E.4 Output dari Fitur Bantuan pada Sistem

KORELASI MASALAH DENGAN PRINSIP
HEURISTIK :
Aesthetic and minimalist design
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NO. PERMASALAHAN : HE.003

DESKRIPSI PERMASALAHAN :

Tidak terdapat alternative text yang dapat menjelaskan secara
singkat ketentuan pengisian yang harus dilakukan. Misalnya,
dalam text area pada fungsi tambah usulan SSH, untuk label
nomor surat diberi keterangan format nomor surat untuk
memudahkan pengguna dalam pengisian

ASAL PENEMUAN MASALAH :
Halaman tambah usulan SSH

Gambar E.5 Tidak Terdapat Alternative Text yang Menunjukkan
Instruksi Khusus

KORELASI MASALAH DENGAN PRINSIP
HEURISTIK :
Error Prevention

NO. PERMASALAHAN : HE.004

DESKRIPSI PERMASALAHAN :
Tidak tersedia fasilitas “back” ataupun “undo” berupa tombol
yang terlihat jelas untuk kembali pada halaman sebelumnya.

ASAL PENEMUAN MASALAH :
Pada keseluruhan halaman sistem
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Gambar E. 6 Halaman Tidak Terdapat Fasilitas Back

KORELASI MASALAH DENGAN PRINSIP
HEURISTIK :
User control and freedom

NO. PERMASALAHAN : HE.006

DESKRIPSI PERMASALAHAN :

Terdapat penggunaan style button yang bersifat icon yang

memiliki ukuran yang berbeda dan terlalu kecil.

ASAL PENEMUAN MASALAH :
Pada halaman tambah usulan SSH

)

Gambar E.7 Penggunaan style icon yang terlalu kecil

Gambar E.8 Penggunaan style icon yang terlalu kecil

)
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KORELASI MASALAH DENGAN PRINSIP
HEURISTIK :
Concistency and standards

NO. PERMASALAHAN : HE.007

DESKRIPSI PERMASALAHAN :

Tidak tersedia dokumentasi (user manual) yang dapat
digunakan user untuk menggunakan menu tambah usulan SSH
pada sistem.

ASAL PENEMUAN MASALAH :
Pada halaman tambah usulan SSH

Gambar E.9 Halaman tambah usulan SSH tidak terdapat dokumentasi
user manual

KORELASI MASALAH DENGAN PRINSIP
HEURISTIK :
Help and documentation
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E.1.5. Bukti Prinsip Heuristik

A.  Prinsip Visibility of the System Status

Gambar E. 10 Timeline yang Menunjukkan Update dari RKA yang Telah Direvisi



Gambar E.11 Update Jumlah Usulan Dinas yang Ditolak

Gambar E.12 Tampilan banding Sebelum dan Sesudah Revisi
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B.  Prinsip Match Between System and the Real World

Gambar E. 13 Bahasa yang Diterapkan untuk Komunikasi Antara Pengguna dan Sistem Mudah Dipahami
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C.  Prinsip User Control and Freedom

Gambar E.14 Kebebasan Untuk Mengatur User Tambahan
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D.  Prinsip Concistency and Standards

Gambar E. 15 Kekonsistensian sistem dalam menerapkan icor yang digunakan
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E.  Prinsip Error Prevention

Gambar E.16 Tata Cara Upload File Data Pendukung Ke dalam Sistem
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F.

Prinsip Recognition Rather Than Call dan Prinsip Flexibillity Efficiency of Use

~\

Gambar E.17 Tampilan Main Menu pada Sistem
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G.  Prinsip Aesthetic and Minimalist Design

Gambar E.18 Halaman Ditampilkan Secara Full Screen
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H.  Prinsip Help Users Recognize, Diagnose, and, Recover from Errors

Gambar E.19 Notifikasi Apabila Terdapat Selisih Belanja pada E-Revisi
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Prinsip Help and Documentation

Gambar E.20 Dokumentasi Pedoman dan Informasi Sistem
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e-Budgeting

jusunan Anggaran

rermment di Pemerintsh Kota melalui korse

sernment

am komputer ber b untuk memfa:

silitasi proses penyus

User Manual Daftar Penyelia

Gambar E.21 Dokumentasi Informasi Sistem



BAB VII
KESIMPULAN DAN SARAN

Pada bab akhir ini akan disampaikan kesimpulan hasil
penelitian evaluasi usability sistem e-budgeting Bina Program
Pemerintah Kota Surabaya dan saran untuk penelitian
selanjutnya yang sesuai dengan hasil pembahasan dan analisis
hasil penelitian.

7.1. Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan mengenai
evaluasi wusability sistem e-budgeting Bina Program
Pemerintah Kota Surabaya menggunakan Nielsen Usability
Model dengan metode evaluasi heuristik untuk mengetahui
faktor-faktor yang mempengaruhi usability sistem, maka dapat
disimpulkan berikut ini :

1. Implementasi nielsen usability model dengan model
konseptual yang telah dibuat dan dengan perhitungan
menggunakan Generalized Structured Component
Analysis (GeSCA) didapatkan hasil bahwa terdapat
dua faktor yang berpengaruh langsung terhadap
usability sistem e-budgeting Bina Program Pemerintah
Kota Surabaya yaitu variabel learnability dan user’s
satisfaction.

2. Untuk meningkatkan wusability sistem e-budgeting
Bina Program Pemerintah Kota Surabaya dalam
aktivitas penganggaran dana dapat direpresentasikan
melalui rekomendasi perbaikan yang telah dibahas
dalam bab 6. Berdasarkan hasil pembahasan tersebut
diketahui bahwa terdapat 6 usulan rekomendasi untuk
faktor learnability dan user’s satisfaction yang berasal
dari hasil evaluasi heuristik yang dilakukan oleh
experts yang memuat permasalahan-permasalahan
yang terdeteksi pada saat evaluasi.
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7.2.

Saran

Saran yang dapat diberikan berdasarkan hasil penelitian yang
dilakukan untuk penelitian selanjutnya antara lain:

1.

Pada penelitian selanjutnya, hendaknya item-item
yang digunakan sebagai pernyataan kuesioner dapat
menggunakan kalimat yang lebih mudah dipahami dan
tidak bias agar tidak menimbulkan persepsi yang
berbeda-beda antar responden. Hal tersebut dapat
berpengaruh pada proses pengolahan data penelitian.
Pelaksanaan metode evaluasi heuristik akan lebih baik
jika dilakukan dalam sebuah Focus Group Discussion
yang terdiri atas beberapa anggota expert, agar
masing-masing expert dapat berkumpul dan berdiskusi
secara langsung untuk evaluasi usabilify sistem yang
lebih efektif dan lebih komprehensif dan tidak
menimbulkan perbedaan pada pemenuhan prinsip
heuristik usability.
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