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ABSTRACT 

KHARISMA NURUL AFIFAH, NIDIYA NOVIANTI. Analysis User Interface 

PalComTech Online Learning Using the Method Heuristic Evaluation. 

The mobile-based PalComTech Online Learning application is an application 

to help students find learning videos, and read material more easily. Currently, the 

PalComTech Online Learning itself has not yet analyzed the user interface of the 

application itself. The purpose of this analysis is to measure user interface which will 

later be used as a development recommendation for the PalComTech Online Learning. 

The author uses the Heuristic Evaluation from Jacob Nielsen which contains 10 

variables, namely: Visibility of System Status, Match Between System and the Real 

World, User Control and Freedom, Consistency and Standards, Error Prevention, 

Recognition Rather Than Recall, Flexibility and Efficiency of Use, Aesthetic and 

Minimalist Design, Help Users Recognize, Diagnose and Recovers From Errors and 

Help and Documentation. The analysis technique uses multiple linear regression. 

Collecting data by distributing questionnaires. The assessment uses a Likert scale and 

data processing uses the SPSS version 21 application. The results of normality and 

linearity testing on the Heuristic Evaluation state normal and linear. The results of the 

multiple linear regression test on the Heuristic Evaluation have a simultaneous effect 

between the independent variables consisting of Visibility of System Status, Match 

Between System and the Real World, User Control and Freedom, Consistency and 

Standards, Error Prevention, Recognition Rather Than Recall, Flexibility and 

Efficiency of Use, Aesthetic and Minimalist Design, Help Users Recognize, Diagnose 

and Recovers From Errors and Help and Documentation Simultaneously on usability. 

From this analysis, it is hoped that it can become a reference or benchmark for 

application developers and managers to improve the quality of the PalComTech Online 

Learning. 

Keywords: user interface, application, Heuristic Evaluation. 
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KHARISMA NURUL AFIFAH, NIDIYA NOVIANTI. Analisis User Interface 

PalComTech Online Learning Dengan Menggunakan Metode Heuristic Evaluation. 

Aplikasi PalComTech Online Learning berbasis mobile merupakan aplikasi 

untuk membantu mahasiswa mencari video pembelajaran, dan membaca materi dengan 

lebih mudah. Saat ini aplikasi PalComTech Online Learning sendiri belum ada yang 

melakukan analisis user interface terhadap aplikasi itu sendiri. Tujuan dari analisis ini 

adalah untuk mengukur user interface yang nantinya akan dijadikan rekomendasi 

pengembangan pada aplikasi PalComTech Online Learning. Penulis menggunakan 

metode Heuristic Evaluation dari Jacob Nielsen yang terdapat 10 variabel yaitu : 

Visibility of System Status, Match Between System and the Real World, User Control 

and Freedom, Consistency and Standards, Error Prevention, Recognition Rather Than 

Recall, Flexibility and Efficiency of Use, Aesthetic and Minimalist Design, Help Users 

Recognize, Diagnose and Recovers From Errors dan Help and Documentation. Teknik 

analisis menggunakan regresi linear berganda. Pengumpulan data dengan cara 

menyebar koesioner. Penilaian menggunakan skala likert dan pengolahan data 

menggunakan aplikasi SPSS versi 21. Hasil pengujian normalitas dan linearitas pada 

model Heuristic Evaluation menyatakan normal dan linear. Hasil uji regresi linear 

berganda pada model Heuristic Evaluation ada pengaruh secara simultan antara 

variable bebas yang terdiri dari Visibility of System Status, Match Between System and 

the Real World, User Control and Freedom,Consistency and Standards, Error 

Prevention, Recognition Rather Than Recall, Flexibility and Efficiency of Use, 

Aesthetic and Minimalist Design, Help Users Recognize, Diagnose and Recovers From 

Errors dan Help and Documentation secara Bersama-sama (simultan) terhadap 

usability. Dari analisis ini diharapkan bisa menjadi referensi atau tolak ukur bagi pihak 

pengembang dan pengelola aplikasi untuk meningkatkan kualitas aplikasi PalComTech 

Online Learning. 

Kata Kunci : user interface, application, Heuristic Evaluation. 
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PENDAHULUAN 

 

1.1. Latar Belakang 

Kemajuan pesat dalam bidang teknologi sangat membantu kegiatan 

manusia sehari-hari termasuk dalam kegiatan pembelajaran. Hal yang bisa dilihat 

sekarang ini adalah proses pembelajaran online dan salah satu aplikasi 

pembelajaran online dan salah satu aplikasi untuk melakukan pembelajaran online 

ini adalah dengan menggunakan aplikasi e-learning. (Geasela et al., 

2018)(Mahmud; Aprizal, 2023; Prasetya et al., 2017)(Indriana, 2022) 

E-learning didefinisikan sebagai penyampaian materi dan metode 

pendidikan yang menggunakan teknologi informasi untuk keperluan pembelajaran, 

pengajaran, pelatihan atau memperoleh pengetahuan kapan pun dan di mana pun. 

Pemanfaatan e-learning pada sebuah instansi Pendidikan sangat dibutuhkan untuk 

membantu guru dalam meningkatkan proses pembelajaran (Rahman, 

2021)(Yasermi Syahrul, 2021)(Deani N P, 2023). Salah satu institusi pendidikan 

yang menggunakan e-learning yaitu Institut Teknologi dan Bisnis PalComTech 

yang merupakan perguruan tinggi yang ada di kota Palembang. Adanya aplikasi 

pembelajaran online yang dapat diakses dengan cara mengunduh aplikasi melalui 

Play Store dengan jumlah pengguna Production Active Brightness_1 sebanyak 

1.83k dengan Active Devices Brightness_1 sebesar 176 countries/regions, pada 

aplikasi terdapat materi terkait materi pembelajaran yang dikhususkan untuk 

program studi sistem informasi, akuntansi, desain komunikasi visual, bisnis digital, 

dan teknologi informasi.  (Sriyeni et al., 22 C.E.; Sriyeni & Veronica, 2019, 2020) 

.  

Pemanfaatan Aplikasi PalComTech Online Learning sebagai media 

pembelajaran, dapat mempermudah mahasiswa untuk mencari materi, serta video 
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pembelajaran. Mengingat aplikasi PalComTech Online Learning ini baru dirilis 

pada tahun 2020, maka berdasarkan wawancara dengan 20 orang mahasiswa yang 

menggunakan aplikasi PalComTech Online Learning ini, terdapat beberapa 

masalah yang ditemukan yaitu materi yang tidak tersusun rapi berdasarkan abjad 

atau tidak disusun berdasarkan semester yang menyebabkan mahasiswa cukup 

kesulitan dalam mencari materi yang sesuai dengan mata kuliah yang dipelajari, 

maka perlu dilakukan penelitian tentang user interface kenyamanan dan 

kemudahan terhadap penggunaan aplikasi PalComTech Online Learning.  

Dalam memberikan kenyamanan dan kemudahan pengguna, menjadikan 

salah satu faktor keberhasilan bagi pengembangan aplikasi PalComTech Online 

Learning. Antarmuka yang baik pada aplikasi PalComTech Online Learning akan 

memperlancar mahasiswa di Institut Teknologi dan Bisnis PalComTech dalam 

mencari, melihat, dan membaca materi. Untuk menganalisis desain user interface 

tersebut peneliti menggunakan salah satu metode analisis yaitu Heuristic 

Evaluation yang merupakan metode usability engineering (Salsabilla, 2022) untuk 

mencari dan menentukan masalah kegunaan dalam desain antarmuka pengguna, 

yang kemudian masalah tersebut dapat diatasi sebagai bagian dari teknik desain 

berulang. Alat ukur yang digunakan dalam penelitian ini adalah SPSS dengan versi 

21. Populasi yang dilibatkan adalah mahasiswa aktif pada Institut Teknologi dan 

Bisnis PalComTech. 
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Hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan rekomendasi perbaikan atas 

kekurangan atau kelemahan aplikasi PalComTech Online Learning. Berdasarkan 

permasalahan diatas, peneliti tertarik melakukan penelitian dengan judul “Analisis 

User Interface PalComTech Online Learning dengan Menggunakan Metode 

Heuristic Evaluation”. 

1.2. Rumusan Masalah 

Berdasarkan uraian masalah yang telah dijelaskan pada latar belakang 

diatas, maka dalam penelitian ini akan dibahas bagaimana menganalisis user 

interface aplikasi PalComTech Online Learning berdasarkan metode Heuristic 

Evaluation. 

1.3. Batasan Masalah 

Berdasarkan uraian sebelumnya Adapun ruang lingkup yang akan dibahas 

yaitu sebagai berikut: 

a. Objek penelitian ini adalah aplikasi PalComTech Online Learning di Institut 

Teknologi dan Bisnis PalComTech, untuk mengukur sejauh mana usability 

(kegunaan) aplikasi PalComTech Online Learning. 

b. Metode Heuristic Evaluation menggunakan 10 variabel yaitu Visibility of 

System Status, Match Between System and The Real World, User Control and 

Freedom, Consistency and Standards, Error Prevention, Recognition Rather 

Than Recall, Flexibility and Efficiency of Use, Aesthetic and Minimalist 
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Design, Help Users Recognize, Diagnose and Recovers from Errors dan Help 

and Documentation. 

c. Skala pengukuran kuesioner menggunakan skala likert dengan 4 alternatif 

jawaban yaitu: Sangat Tidak Setuju (STS), Tidak Setuju (TS), Setuju (S), dan 

Sangat Setuju (SS). 

d. Metode penentuan jumlah sampel menggunakan teknik sampling yaitu 

Disproportionate Stratified Random Sampling menggunakan rumus slovin 

dimana tingkat kesalahan yang ditetapkan 10%. 

e. Populasi yang dilibatkan dalam penelitian ini adalah mahasiswa pengguna 

aplikasi PalComTech Online Learning, yang terdiri dari mahasiswa/i sebanyak 

795 orang, dengan jumlah sampel yang telah dihitung dengan rumus slovin 

didapat 89. Adapun jumlah responden yang telah mengisi kuesioner berjumlah 

93 orang, dengan keseluruhan responden yang digunakan berjumlah 90 orang. 

f. Metode analisis data menggunakan metode uji validitas dan reliabilitas, uji 

asumsi klasik (normalitas dan linearitas), uji hipotesis (simultan dan parsial). 

1.4. Tujuan Penelitian 

Tujuan dari penelitian yang dilakukan penulis mengenai analisis user 

interface aplikasi PalComTech Online Learning antara lain: 

a. Untuk menganalisis user interface aplikasi PalComTech Online Learning 

 

berdasarkan metode Heuristic Evaluation. 
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b. Memberikan rekomendasi perbaikan atas kekurangan dan kelemahan aplikasi 

PalComTech Online Learning untuk tetap menggunakan aplikasi berdasarkan 

keunggulannya. 

1.5. Manfaat Penelitian 

Penelitian ini diharapkan dapat memberi manfaat baik bagi mahasiswa, bagi 

akademik, maupun bagi tempat penelitian, sebagai berikut : 

1.5.1. Manfaat Bagi Peneliti 

Manfaat bagi peneliti dan penulisan skripsi ini adalah menambah wawasan 

dan pengetahuan mengenai pengukuran dan analisis user interface aplikasi 

PalComTech Online Learning berdasarkan metode Heuristic Evaluation. 

1.5.2. Manfaat Bagi Akademik 

a. Sebagai referensi bagi peneliti selanjutnya dalam pembuatan laporan 

skripsi, khususnya mahasiswa Institut Teknologi dan Bisnis PalComTech 

yang terkait dengan penelitian terhadap jaminan kualitas perangkat lunak. 

b. Dari penulisan skripsi ini, dapat memberikan informasi yang bermanfaat 

dan dapat menambah pengetahuan dan referensi bagi pembaca. 

1.5.3. Manfaat Bagi Tempat Penelitian 

Dengan adanya penelitian ini, mahasiswa di Institut Teknologi dan Bisnis 

PalComTech dapat mengetahui kelebihan dan kekurangan aplikasi sehingga 

hasil dari analisis dapat dijadikan tolak ukur untuk mengembangkan dan 

memperbarui aplikasi. 
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1.6. Sistematika Penulisan 

Guna memahami lebih jelas isi laporan ini, maka penulis membuat 

sistematika penulisan. Laporan ini terdiri dari kelompok materi yang dibagi 

menjadi beberapa sub bab yang sistematika penulisannya adalah sebagai berikut : 

BAB I: PENDAHULUAN 

Bab ini menjelaskan tentang informasi umum mengenai penelitian yang dilakukan 

seperti latar belakang, perumusan masalah, batasan masalah, tujuan penelitian, dan 

manfaat penelitian. 

BAB II: GAMBARAN UMUM PERUSAHAAN 

 

Bab ini menjelaskan tentang gambaran umum perusahaan mulai dari sejarah 

perusahaan, visi dan misi perusahaan, struktur organisasi, dan tugas serta 

wewenang. 

BAB III: TINJAUAN PUSTAKA 

 

Bab ini berisikan teori-teori pendukug yang dapat memperkuat asumsi dalam 

penulisan laporan yang diambil dari beberapa kutipan buku online dan jurnal 

online yang berupa pengertian dan definisi. Bab ini juga membahas tentang hasil 

penelitian yang sudah dilakukan terdahulu, serta pembahasan tentang alur 

penelitian penulis. 
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BAB IV: METODE PENELITIAN 

 

Bab ini menjelaskan tentang lokasi dan waktu penelitian, jenis data, Teknik 

pengumpulan data, teknik pengambilan sampel, variable penelitian, instrument 

penelitian, skala pengukuran, dan uji instrument. 

BAB V: HASIL DAN PEMBAHASAN 

 

Bab ini menjelaskan tentang hasil yang diperoleh dari penelitian dan pembahsan. 

 

BAB VI: PENUTUP 

 

Bab ini berisikan tentang saran dan kesimpulan yang berkaitan dengan pengukuran 

user satisfaction berdasarkan hasil yang telah diuraikan pada bab-bab sebelumnya. 



 

 

 

BAB II 

GAMBARAN UMUM INSTANSI 

2.1. Profil Instansi 

 

2.1.1. Sejarah Instansi 

Yayasan Pendidikan STMIK PalComTech didirikan dengan akte 

Notaris Anwar Junaidi, S.H Nomor.61 tanggal 18 Mei 2006, keberadaan dan 

pengembangan tidak terlepas dari tujuan dan cita-cita Lembaga Pendidikan 

Komputer dan Internet Proffesional yang telah dibina oleh CV. 

PalComTech. Sebagai organisasi induk yang pertama memulai aktivitas 

Lembaga Pendidikan Komputer dan Internet PalComTech yang lahir tanggal 

10 Maret 2003, adalah perusahaan yang bergerak dibidang jasa dan 

penjualan yang terdiri dari berbagai unit usaha yang bergerak bersama 

sebagai asset/modal perusahaan. Berdasarkan keinginan untuk menciptakan 

Sumber Daya Manusia yang berkualitas yang mampu menghadapi 

persaingan baik dari dalam maupun dari luar serta mampu bersaing di dalam 

dunia kerja. Sehingga esensi dan eksistensinya tidak terlepas untuk 

menjalankan program pendidikan 100% praktek dan 100% internet guna 

menghasilkan anak didik yang mampu bersaing memenuhi kebutuhan 

Sumber Daya Manusia dunia usaha dan dunia industry serta nurut 

mencerdaskan kehidupan dan kesejahteraan bangsa Indonesia. 

 

 

 

 

8 
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Kemajuan pengelolaan dibidang pendidikan komputer dan internet 

PalComTech Palembang, ditandai dengan diperolehnya kesepakatan alih 

kelola Yayasan Pendidikan Siguntang Mahameru Palembang Kepada 

Yayasan Pendidikan PalComTech Palembang pada tanggal 24 April 2006. 

Sesuai dengan kesepakatan alih kelola kedua yayasan tersebut, yayasan 

pendidikan PalComTech menyampaikan permohonan perubahan badan 

hukum penyelenggara dan perubahan nama perguruan tinggi kepada 

Direktorat Jendral Pendidikan Tinggi Departemen Pendidikan Nasional di 

Jakarta. 

Pada Tanggal 08 Juni 2006 Menteri Pendidikan Nasional Republik 

Indonesia dengan Keputusan Nomor : 77/D/O/2006 dan Nomor : 

78/D/O/2006 tentang Alih Kelola Yayasan/Badan Hukum Penyelenggara 

dan Perubahan Nama Sekolah Tinggi Manajemen Informatika dan 

Komputer (STMIK) dan Politeknik PalComTech Palembang yang 

diselenggarakan oleh Yayasan Pendidikan PalComTech di Palembang. 

Kehadiran Sekolah Tinggi Manajemen Informatika dan Komputer 

(STMIK) dan Politeknik PalComTech Palembang untuk menyelenggarakan 

Pendidikan dengan konsep 100% praktek dan 100% internet yang 

professional berbasis kompetensi (pengetahuan, keahlian, dan kepribadian) 

yang sarat akan muatan kecerdasan spritual bagi masyarakat yang ingin 

memenuhi kebutuhan akan ilmu pengetahuan dan teknologi berdasarkan 
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norma dan kaidah keilmuan dalam rangka pelaksanaan otonomi kampus 

(kebebasan akademik, kebebasan mimbar akademik, dan otonomi 

keilmuan). 

2.1.2. Visi dan Misi Institut Teknologi dan Bisnis PalComTech 

 

2.1.2.1. Visi 

1) Berprestasi bermakna perguruan tinggi, dosen dan mahasiswa yang 

mendapat prestasi atau pengakuan ditingkat nasional dan atau 

internasional. 

2) Wawasan global bermakna bergabung dan atau menggunakan referensi 

pengetahuan yang bersumber dari komunitas global yang kompetedan 

diakui. 

2.1.2.2. Misi 

Melaksanakan kegiatan tridharma perguruan tinggi yang bermutu 

dan berwawasan global, serta menghasilkan lulusan yang berprestasi dan 

berbudi pekerti luhur. 

2.1.3. Struktur Organisasi 

Struktur organisasi di Institut Teknologi dan Bisnis PalComTech 

dapat dilihat pada gambar 2.1 berikut : 
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Gambar 2.1. Struktur Organisasi Institut Teknlogi dan Bisnis PalComTech 

 

2.1.4. Tugas dan Wewenang 

Berikut merupakan penjelasan tugas dan wewenang dari struktur 

organisasi Institut Teknologi dan Bisnis. 

1. Yayasan 

 

Yayasan merupakan pihak penyelenggaraan pendidikan yang 

menyediakan fasilitas, sarana dan prasarana. 

2. Rektor Institut Teknologi dan Bisnis 

 

Memimpin proses pendidikan dan pengajaran, penelitian dan pengabdian 

kepada masyarakat, pembinaan civitas akademika Institut Teknologi dan 

Bisnis PalComTech serta membina hubungan baik dengan stakeholder 

Rektor. 

Staf divisi 
secrurity 

Staf Divisi Teknisi Staf Marketing 

Staf Divisi HK Staf Perlengkapan Lab Lab Lab 

Staf EDP Staf Perpustakaan staf AO Staf keuangan Staf Baak Dosen Tetap Dosen Tetap Dosen Tetap 

Staf LPPM Staf Markeeting Wakil Kepala UPT 
Staf 

Kepala Keuangan Kemahasiswaan 
dan pusat karir 

Kepala BAAK Kaprodi BD Kaprodi SI Kaprodi TI 

Kepala LPPM Kepala Marketing Kepala UPT Wakil Rektor 3 Wakil Rektor 2 Wakil Rektor 1 

Rektor 

Yayasan 
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3. Wakil Rektor I 

 

Wakil Rektor bertanggung jawab kepada Rektor dalam membantu 

pelaksanaan pendidikan, pengajaran, penelitian, dan pengabdian kepada 

masyarakat serta jalannya kegiatan dibidang akademik. 

4. Wakil Rektor II 

 

Bertanggung jawab kepada Rektor dalam membantu pelaksanan 

pendidikan, pengajaran, penelitian, dan pengabdian kepada masyarakat 

dalam berlangsungnya kegiatan di bidang admistrasi umum (keuangan 

dan sarana prasarana). 

5. Wakil Rektor III 

 

Wakil Rektor III bertanggung jawab kepada Rektor dalam membantu 

pelaksanan pendidikan, pengajaran, penelitian, dan pengabdian kepada 

masyarakat dalam memimpin pelaksanan kegiatan pembinan mahasiswa 

(BEM, UKM, dan himpunan mahasiswa) serta pelayan kesejateraan 

mahasiswa (beasiswa dan koperasi mahasiswa). 

6. Unit Penjamin Mutu 

 

Unit penjamin mutu Bertanggung jawab mengawasi dan mengevaluasi 

serta menjaga mutu perguruan tinggi. 

7. LPPM 

 

LPPM merupakan lembaga penelitian dan pengabdian masyarakat 

sebagai  unsur  pelaksana  di  lingkungan  perguruan  tinggi  yang 
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mengkoordinasi, memantau, dan menilai pelaksanan kegiatan penelitian 

dan pengabdian masyarakat yang dilakukan oleh civitas akademika. 

8. Kepala Program Studi Teknik Informatika (Kaprodi TI) 

 

Kaprodi TI bertanggung jawab kepada Wakil Rektor dan memimpin 

pelaksanan kegiatan kepada program studi Teknik Informatika. 

9. Kepala Program Studi Sitem Informasi (Kaprodi SI) 

Kaprodi SI bertanggung jawab kepada Wakil Rektor dan memimpin 

pelaksanan kegiatan pada program studi Sistem Informasi. 

10. Kepala Program Studi Bisnis Digital (Kaprodi BD) 

 

Kaprodi BD bertanggung jawab kepada Wakil Rektor dan memimpin 

pelaksanaan kegiatan pada program studi bisnis digital. 

11. Dosen Tetap SI dan TI Menjalankan Tridarma Perguruan Tinggi 

 

• Pengajaran, 

• Penelitian, 

• Pengabdian. 

12. Biro Administrasi Akademik Kemahasiswaan (BAAK) 

Biro administrasi akademik kemahasiswaan bertanggung jawab kepada 

Wakil Rektor II serta menyelenggarakan kegiatan administrasi akademik 

kemahasiswaan. 
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13. Unit Pelaksana Teknis (UPT) 

 

UPT bertugas melaksanakan teknis kegiatan operasional sarana dan 

prasarana. 

14. Keuangan 

 

Keuangan bertugas mengelola keuangan perusahaan, merencanakan, 

memeriksa, mencari, dan menyimpan dana yang dimiliki oleh perusahaan. 

15. Customer Service Officer (CSO) 

 

Customer Service Officer (CSO) bertugas melayani pengunjung yang 

datang ke PalComTech dan menerima pembayaran administrasi 

mahasiswa. 
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BAB III 

TINJAUAN PUSTAKA 

3.1. Teori Pendukung 

Adapun teori-teori yang mendukung dalam menyusun laporan skripsi 

ini, sebagai berikut : 

3.1.1. Aplikasi 

Aplikasi berasal dari kata aplication yang artinya penerapan, lamaran, 

penggunaan. Secara istilah aplikasi adalah program siap pakai yang direka 

untuk melaksanakan suatu fungsi bagi pengguna atau aplikasi yang lain 

digunakan untuk satu tujuan. (Ernawati et al., 2019) (Dini Haro Pertiwi et al., 

2022; Sriyeni & Veronica, 2019; Veronica et al., 2023)(Agus Pujiono & 

mahmud mahmud, n.d.; Mahmud; Aprizal, 2023; Mahmud & Aprizal, 2022; 

Prasetya et al., 2017; Pratama, Mahmud, et al., 2023)(Saputra D F, 

2022)(Saputra, 2022)(Sari & Elviera, 2022)(Sella & Sriyeni, 2022)(Bayu, 

2022)(Siagian & Hadiwijaya, 2022)(Siagian & Hadiwijaya, 2022)(Pratiwi, 

2022)(Syarif & Putra, 2023)(Tutut, 2022)(Vionita & Annisa, 2022) 

(Abdurrahman & Ike, 2022; Almaheri Adhi et al., n.d.; Aulia, 2023; Kirana 

& Hartati, 2022; Kristiadi & Aprizal, 2022; Pambudi & Widyanto, 2022; 

Permana & Hartati, 2021; Wahyuni, 2023; Widyanto, 2015; Yulianti & 

Widyanto, 2022) 

3.1.2. User Interface 

User interface adalah suatu cara program dan penggunaan untuk 

berinteraksi. Dalam UI memiliki fungsi untuk menghubungkan berbagai 

informasi antara pengguna dan sistem operasi, sehingga komputer bisa 

digunakan. User Interface adalah tampilan grafis pada sebuah sistem 
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informasi yang menentukan seberapa efektif dan efisiennya suatu desain 

aplikasi. (Ningsih & Abidin, 2021) (Effendy & Handayani, 2016; Fajar 

Ariwibowo & Mawarindani Indra, 2023; Putra et al., 2023; Yasermi Syahrul, 

2021) (Pratama, Aprizal, et al., 2023a, 2023b; Pratama, Mahmud, et al., 

2023)(Wijaya & Hartati, 2022) 

 

 
3.1.3. Usability 

Usability merupakan bagian dari keilmuan Human Computer 

Interaction (HCI) yang fokus mempelajari design antarmuka dan interaksi 

antara manusia dengan komputer. (Kosim et al., 2022) (Hadiwijaya & 

Prasetya, 2023; Hendra Hadiwijaya et al., 2022; Lestari Pratiwi et al., 2023; 

Patriansah et al., 2021; Septiandi et al., 2021)(Hidayat, Setiawan, Efendi, et 

al., 2023; Hidayat, Setiawan, Veronica, et al., 2023; Hidayat & Herdiansyah, 

2020; Hidayat & Perdana, 2020)(Saleh et al., 2023) 

Usability adalah suatu cara untuk mengukur seberapa efektif, efisien 

dan puasnya seseorang terhadap penggunaan sebuah produk.(Maria Veronica 

et al., 2018)(Hartati et al., 2023; Metode et al., n.d.; Putri et al., 2022a, 2022b; 

Yuniansyah & Widyanto, 2021)(Andita et al., 2021, 2023; Indra et al., 2023; 

Setiawan et al., 2019; Sugara et al., 2022)(Toni & Aprizal, 2022)(Yudistira 

P, 2022) 

3.1.4. Heuristic Evaluation 

Heuristic Evaluation merupakan metode untuk mengukur sejauh mana 

problem usability (kegunaan) sebuah perangkat lunak dalam desain 

antarmuka. Identifikasi masalah usability ini berada di bidang interaksi 

manusia dan komputer. (Purnama et al., 2019).(Mahmud; Aprizal, 2023; 
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Prasetya et al., 2017)(Effendi, 2012, 2020; Effendi & Khasanah, 2020; 

Effendi & Salim, 2017; Salim & Effendi, 2017)(Andita et al., 2023; 

Ariwibowo & Hidayat, 2023; Fajar Ariwibowo & Mawarindani Indra, 2023; 

Indra et al., 2023; Setiawan et al., 2023) 

Pengujian usability aplikasi PalComTech Online Learning dengan 

menggunakan Heuristic Evaluation dilakukan untuk mengevaluasi design 

interface aplikasi tersebut. Pengujian ini dilakukan berdasarkan 10 aspek 

yang dapat dilihat pada tabel 3.1. 

Tabel 3.1. Variabel Heuristic Evaluation 

 

No. Heuristic Evaluation Definisi 

1. Visibility of system status Sistem dapat memberikan informasi status 

website apabila telah siap digunakan. 

2. Match between system and 

the real world 

Sistem dapat menyajikan bahasa yang mudah 

dipahami pengguna 

3. User control and freedom Sistem dapat menyediakan aspek kebebasan bagi 

pengguna dalam mengoperasikan interface 
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4. Consistency and 

standards 

Sistem  menyediakan berbagai  elemen  secara 

konsisten dan akurat agar mudah dikenali oleh 

pengguna 

5. Error preventions Sistem dapat menyajikan desain untuk mencegah 

pengguna melakukan kesalahan dalam 

mengoperasikan sistem 

6. Recognition rather than 

recall 

Sistem dapat memberikan kemudahan pengguna 

dalam mengakses kembali halaman tertentu tanpa 

memulai dari awal dengan adanya history 

7. Flexibility and efficiency 

of use 

Sistem  dapat  menyajikan  fitur  yang  mudah 

dipahami oleh pengguna 

8. Aesthetic and minimalist 

design 

Sistem dapat menyajikan tampilan yang elegan 

dan tidak ramai 

9. Help users recognize, 

diagnose, and recover 

from errors 

Sistem dapat menampilkan kesalahan ketika 

proses tidak dapat berjalan sebagaimana mestinya 

10. Help and documentation Sistem dapat memberikan informasi yang jelas 

mengenai bantuan dan kemudahan mencari 

berbagai informasi 

Sumber : (hasnanursanti, dkk, 2022). 

Pengujian usability dilakukan dengan membuat kuesioner yang 

memiliki beberapa pertanyaan yang terkait dengan tampilan aplikasi 

PalComTech Online Learning disesuaikan dengan 10 aspek Heuristic 

Evaluation. Kemudian dilakukan pengujian kepada responden yang terlibat 

seperti pengguna biasa yaitu responden yang pernah menggunakan aplikasi, 

yaitu mahasiswa dan mahasiswi Institut Teknologi dan Bisnis PalComtech. 
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Setelah pengujian usability selesai dilakukan tahap selanjutnya yaitu merekap 

kuesioner berdasarkan perhitungan metode Heuristic Evaliation. Nilai 

severity rating berasarkan Heuristic Evaluation dapat dilihat pada tabel 3.2. 

berikut. 

Tabel 3.2. Skala Nilai Severity Rating 
 

 

Severity 

Rating 

Keterangan 

0 Tidak ditemukan adanya permasalahan atau kekurangan pada usability. 

1 Kategori cosmetic problem, permasalahan tidak perlu diperbaiki kecuali 

waktu pengerjaan proyek masih tersedia. 

2 Kategori minor usability problem, permasalahan kegunaan kecil, 

perbaikan ini diberikan prioritas yang rendah. 

3 Kategori major usability problem, permasalahan kegunaan utama, 

perbaikan penting dilakukan, maka dari itu diberikan prioritas tinggi. 

4 Kategori  usability  catastrophe,  permasalahan  perbaikan ini harus 

dilakukan sebelum produk diluncurkan. 

Sumber : (I Gusti, dkk., 2020:455). 

 

3.2. Hasil Penelitian Terdahulu 

Untuk mendukung penelitian yang akan peneliti ambil, maka peneliti 

memaparkan hasil penelitian terdahulu untuk keaslian penelitian sekaligus 

peneliti dapat menunjukkan perbedaan penelitiannya dengan penelitian sejenis 

sebelumnya. Berikut adalah penelitian terdahulu dalam tabel 3.3.: 
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Tabel 3.3. Penelitian Terdahulu 

 

No Nama Judul Tahun Hasil penelitian 

1 Muhammad 

Syarif 

Hartawan 

Analisa User 

Interface  untuk 

meningkatkan User 

Experience 

Menggunakan 

Usability Testing 

Pada Aplikasi 

Android Pemesanan 

Test Driver Mobil 

2019 1. Hasil penelitian dari 

Analisa usability melalui 

kuesioner usability dengan 

menggunakan metode 

usability testing di dapat 

bahwa aplikasi android 

pemesanan test drive mobil 

memiliki nilai yang sangat 

baik, berdasarkan hasil 

sebagai    berikut, 1. 

Effectiveness memiliki nilai 

sebesar 100%. 2. Efficiency 

memiliki nilai sebesar 81%. 

3. Satisfaction memiliki 

nilai sebesar 97%. Yang 

memiliki rata-rata nilai 

kriterianya di atas rata-rata 

yaitu 68%. 

2 Zahra 

Syifadeasy 

Azkya, Irfan 

Ardiansah, 

Totok 

Pujianto 

Analisis User 

Experience  pada 

Warehouse 

Marketplace dengan 

Metode Heuristic 

Evaluation. 

2020 1. Penelitian ini berhasil dan 

telah memenuhi syarat uji 

heuristik dari berbagai 

parameter. Beberapa 

parameter diantaranya 

tercukupi jumlah evaluator 

yang kompeten, tercapainya 

task & goal, dapat 

memberikan user 

pengalaman heuristik yang 

baik, dan major problem 

sudah terselesaikan. 

2. Peningkatan UX dapat 

memberikan pengalaman 

usabilitas yang nyaman dan 

efisien, user tidak harus 

membuang waktu terlalu 

lama untuk memahami cara 

sistem.  Masalah  pada 

evaluasi tahap awal telah 

berhasil diselesaikan 
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    dengan baik sehingga tidak 

muncul kembali pada 

evaluasi tahap akhir. 

Perbaikan website telah 

sukses dalam 

menyelesaikan masalah 

heuristik tahap 1. 

3 Andrean 

Ilham Nur 

Yahya, Dedy 

Rahman 

Prehanto 

Analisis  User 

Interface dan User 

Experience 

Menggunakan 

Metode Heuristic 

Evaluation   pada 

Aplikasi My 

FirstMedia 

2022 1. Pada proses evaluasi 

heuristic, evaluator 

menemukan total 36 

masalah pada apliaksi My 

FirstMedia dengan rincian 

yaitu    evaluator    1 

menemukan  9  masalah, 

evaluatoe  2  dengan  12 

masalah,   evaluator   3 

dengan 15 masalah. Dan 

setelah dikerucutkan karena 

terdapat beberapa 

kesamaan   menjadi   21 

masalah. 

2. Nilai System Usability 

Scale (SUS) yang didapat 

melalui pengujian pada 

desain  awal  adalah  58 

dengan grade F. Kemudian 

setelah dilakukan perbaikan 

desain dan dilakukan 

pengujian ulang mendapat 

nilai 81 dengan grade B, 

yang berarti hasil perbaikan 

desain dapat dikatakan 

bermanfaat dan berhasil 

karena terjadi peningkatan 

antara nilai System 

Usability Scale (SUS) pada 

desain awal dan setelah 

dilakukan perbaikan. 

4 Calvin CS 

Hutasoit, 

Nono 

Analisis User 

Experience pada 

Website Universitas 

Singaperbangsa 

2022 1. Penelitian ini berhasil 

mendefinisikan 

permasalahan yang dialami 
oleh pengguna saat 
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 Heryana, 

Adhi Rizal 

Karawang 

Menggunakan 

Metode Heuristic 

Evaluation 

 menggunakan website 

resmi Universitas 

Singaperbangsa Karawang 

dengan menggunakan data 

hasil kuesioner dari 5 

responden yang disusun 

berdasarkan 10 prinsip 

terkait interaksi desain oleh 

Jakob Nielsen. 

2. Berdasarkan analisis user 

experience menggunakan 

metode heuristic 

evaluation  diperoleh 

beberapa permasalahan dan 

rekomendasi perbaikan 

pada website Universitas 

Singaperbangsa Karawang 

yaitu tampilan user 

interface lebih ditingkatkan 

dan melakukan 

maintenance terhadap 

menu-menu yang belum 

memiliki konten atau isi 

agar lebih memudahkan 

pengguna dalam mencari 

informasi seputar kampus 

Universitas 
Singaperbangsa Karawang. 

(sumber : Diolah sendiri). 

 

Adapun yang membedakan penelitian terdahulu dengan yang peneliti 

lakukan saat ini ialah peneliti melakukan analisis desain user interface pada 

aplikasi tersebut kepada mahasiswa dan mahasiswi Institut Teknologi dan 

Bisnis PalComTech, sedangkan metode yang digunakan adalah metode 

Heuristic Evaliation. Dengan menggunakan kuesioner maka hasilnya akan di 

uji ke dalam beberapa uji seperti uji validitas dan reliabilitas, uji asumsi klasik 



24 
 

 

Mulai 

Penyebaran Kuesioner 

Selesai 

Uji Linearitas 

Pengujian Data 
Uji Normalitas 

Uji Realibilitas 

Pengujian Instrumen 
Uji Validitas 

Wawancara 

Observasi Studi Pendahuluan 

Studi Literatur 

Kesimpulan 

 

 

 

 

(normalitas dan linearlitas), uji hipotesis (simultan dan persial) metode regresi 

linear berganda yang mana data tersebut akan diolah menggunakan SPSS 

dengan versi 21. 

3.3. Alur Penelitian 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

Penyusunan Kuesioner 
 Kuesioner dengan 10 prinsip 

Heuristic Evaluation 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Analisis Data 
 Analisis Regresi 

Linear Berganda  

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3.1. Alur Penelitian 
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Langkah yang penulis lakukan dalam penelitian ini adalah: 

 

1. Mulai 

 

2. Melakukan studi pendahuluan (studi literatur, observasi, dan wawancara) 

 

3. Melakukan penyusunan kuesioner untuk menjadi alat ukur yang digunakan 

penelitian. 

4. Melakukan penyebaran kuesioner kepada responden. Kuesioner disebarkan 

kepada responden kemudian hasil dari kuesioner dikumpulkan kembali. 

5. Melakukan pengujian hasil dari instrumen/kuesioner yang telah disebar 

dengan cara Uji Validitas, dan Uji Reliabilitas. 

6. Melakukan pengujian data dengan cara Uji Normalitas, dan Uji Linearitas. 

 

7. Menganalisis hasil dari data tersebut dengan menggunakan Analisis Regresi 

Linear Berganda dan SPSS dengan versi 21. 

8. Hasil penelitian berupa kesimpulan dan saran. 

 

9. Selesai. 
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3.4. Kerangka Pemikiran 

 

(Sumber: Diolah Sendiri) 

Gambar 3.2. Kerangka Pemikiran 

Dalam Kerangka pemikiran dijelaskan sebagai berikut : 

 

1. H1 : Diduga ada pengaruh visibilitas status sistem (X1) terhadap 

 

usability (Y). 

 

2. H2 : Diduga ada pengaruh pencocokan antara sistem dan dunia nyata 

(X2) terhadap usability (Y). 
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3. H3 : Diduga ada pengaruh kendali pengguna dan kebebasan (X3) 

terhadap usability (Y). 

4. H4 : Diduga ada pengaruh konsistensi dan standar (X4) terhadap 

 

usability (Y). 

 

5. H5 : Diduga ada pengaruh pencegahan kesalahan (X5) terhadap 

 

usability (Y). 

6. H6 : Diduga ada pengaruh pengenalan dibanding mengingat (X6) 

terhadap usability (Y). 

7. H7 : Diduga ada pengaruh fleksibilitas dan efisiensi penggunaan (X7) 

terhadap usability (Y). 

8. H8 : Diduga ada pengaruh estetika dan desain minimalis (X8) terhadap 

 

usability (Y). 

 

9. H9 : Diduga ada pengaruh membantu pengguna mengenali, 

mendiagnosis, dan memperbaiki kesalahan (X9) terhadap usability (Y). 

10. H10 : Diduga ada pengaruh bantuan dan dokumentasi (X10) terhadap 

 

usability (Y). 



 

 

 

BAB IV 

METODE PENELITIAN 

4.1. Lokasi dan Waktu Penelitian 

 

4.1.1. Lokasi 

Penulis melakukan penelitian di Institut Teknologi dan Bisnis 

PalComTech Palembang yang beralamatkan di Jalan Jend. Basuki Rachmat 

No.5, 20 Ilir D II, Kec. Ilir Tim. I, Kota Palembang, Sumatera Selatan 30151. 

4.1.2. Aplikasi PalComTech Online Learning 

Aplikasi PalComTech Online Learning dapat di unduh pada play store 

yang terdiri dari tampilan login, halaman utama, halaman materi, halaman 

store/belanja, halaman laporan, halaman profil, halaman tampilan 

pembelajaran. 

a. Tampilan Aplikasi pada Play Store 

 

 

(Sumber: Google Play Store) 

 

Gambar 4.1. Tampilan Aplikasi pada Play Store 
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Pada gambar 4.1. merupakan tampilan aplikasi pada play store, 

sebagai langkah awal yang harus user lakukan sebelum menggunakan 

aplikasi PalComTech Online Learning ini, user perlu mengunduh 

terlebih dahulu aplikasi PalComTech Online Learning di play store, 

dengan cara mengetikkan nama PalComTech Online Learning pada 

kotak search play store. 

b. Tampilan Login 

 

 

(Sumber: aplikasi palcomtech online learning) 

 

Gambar 4.2. Tampilan Login 

Pada gambar 4.2. merupakan tampilan login sebagai langkah awal 

yang harus diisi user sebelum masuk ke halaman utama aplikasi, dengan 

cara mengisi username dan password yang telah diberikan kepada 

pemilik akun. 
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c. Halaman Utama 

 

Gambar 4.3. Halaman Utama 

Pada gambar 4.3. merupakan tampilan halaman utama dari 

aplikasi PalComTech Online Learning. Pada halaman ini dapat melihat 

informasi profil pengguna, materi rekomendasi, menu store/belanja, 

menu materi, menu pembayaran, dan menu laporan. 

d. Halaman Materi 

 

 

Gambar 4.4. Halaman Materi 
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Pada gambar 4.4. merupakan tampilan halaman materi dari 

aplikasi PalComTech Online Learning. Pada halaman ini dapat memilih, 

melihat, dan mempelajari materi terkait pembelajaran yang diambil. 

e. Halaman Store/Belanja 

 

Gambar 4.5. Halaman Store/Belanja 

Pada gambar 4.5. merupakan tampilan halaman store/belanja dari 

aplikasi PalComTech Online Learning. Pada halaman ini dapat melihat 

harga yang ditawarkan oleh Institut Teknologi dan Bisnis PalComTech 

Palembang untuk program sarjana, program profesi, kursus regular, 

kursus Bahasa Inggris, dan juga untuk kursus online. 
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f. Halaman Laporan 

 

Gambar 4.6. Halaman Laporan 

Pada gambar 4.6. merupakan tampilan halaman laporan dari 

aplikasi PalComTech Online Learning. Pada halaman ini dapat melihat 

materi mana saja yang sering dikunjungi atau dipelajari. 

g. Halaman Profil 

 

 

Gambar 4.7. Halaman Profil 
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Pada gambar 4.7. merupakan tampilan halaman profil dari aplikasi 

PalComTech Online Learning. Pada halaman ini dapat melihat dan 

memperbarui akun pengguna aplikasi PalComTech Online Learning. 

h. Tampilan Halaman Pembelajaran 

 

 

Gambar 4.8. Tampilan Halaman Pembelajaran 

Pada gambar 4.8. merupakan tampilan halaman pembelajaran dari 

aplikasi PalComTech Online Learning. Pada halaman ini dapat melihat 

dan mempelajari materi yang telah pilih, tampilan materi dan video 

pembelajaran dalam setiap pertemuan telah disajikan dalam aplikasi 

PalComTech Online Learning. 
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4.1.3. Waktu Penelitian 

Waktu penelitian dapat dilihat pada tabel 4.1. 

 

Tabel 4.1. Waktu Penelitian 

 

 

No 

 

Kegiatan 

Tahun 2022 

September Oktober November Desember Januari Febuari 

1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 

1. Pengajuan 

Proposal 

Penelitian 

                        

2. Identifikasi 
Masalah 

                        

3. Penentuan 
Metode 

                        

4. Perancangan 
Kuesioner 

                        

5. Penyebaran 
Kuesioner 

                        

6. Interpretasi 
Hasil 

                        

7. Analisis 
Data 

                        

8. Kesimpulan 
dan saran 

                        

(Sumber: Diolah Sendiri) 

 

4.2. Teknik Pengumpulan Data 

 

4.2.1. Wawancara 

Wawancara adalah teknik pengumpulan data dengan mengajukan 

pertanyaan-pertanyaan langsung mengenai masalah-masalah yang akan 

dibahas pada lingkungan yang diteliti. (Ruhiawati et al., 2020). 
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Dalam teknik ini, penulis melakukan wawancara dengan 20 mahasiswa 

yang sudah mengunduh dan menggunakan aplikasi PalComTech Online 

Learning. 

4.2.2. Kuesioner 

Kuesioner adalah teknik pengumpulan data yang dilakukan dengan cara 

memberi seperangkat pertanyaan atau pertanyaan terlebih kepada responden 

untuk dijawabnya. (Saputri et al., 2021). 

Kuesioner disebarkan kepada responden kemudian hasil dari kuesioner 

dikumpulkan kembali. Analisis dengan menggunakan menggunakan metode 

Heuristic Evaluation dengan SPSS versi 21. Dalam teknik kuesioner, 

peneliti melakukan penyebaran kuesioner secara online menggunakan 

google form yang link aksesnya akan disebarkan kepada 93 orang responden. 

Tabel 4.2. Kuesioner 

 

 

No 

 

Pernyataan 
Pilihan Jawaban 

STS TS S SS 

1 2 3 4 

1. Visibility of System Status 

 

1.1 

Pengguna mengetahui apa saja yang sedang 

dilakukan sewaktu menggunakan aplikasi 

    

1.2 
Setiap halaman aplikasi memiliki judul yang 

menggambarkan isi halaman 

    

1.3 
Pengguna mendapatkan umpan balik setiap 
kali menjalankan suatu perintah 

    

2. Match Between System and the Real World 

2.1 
Setiap simbol pada aplikasi mudah dimengerti 
dan dipahami 
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No 

 

Pernyataan 
Pilihan Jawaban 

STS TS S SS 

1 2 3 4 

2.2 
Pengguna dapat memahami perintah- 

perintah yang terdapat pada aplikasi 

    

2.3 
Penggunaan bahasa yang baik dan mudah 

dimengerti 

    

3. User Control and Freedom 

 

3.1 

Pengguna dapat dengan mudah memperbaiki 

kesalahan yang telah dilakukan 

    

3.2 
Pengguna tahu apa yang harus dilakukan 

apabila sistem mengeluarkan pesan 
peringatan 

    

3.3 
Pengguna dapat menyalin, memodifikasi 

serta mengunduh data yang ada 

    

4. Consistency and Standards 

4.1 
Aplikasi menggunakan istilah yang sama 

untuk sebuah perintah atau menu 

    

4.2 
Aplikasi memunculkan modul yang sesuai 

untuk setiap tombol yang dipilih 

    

 

4.3 

Tampilan aplikasi pada setiap halaman 

memiliki bentuk dan konten yang sama 

dan konsisten 

    

5. Error Prevention 

 

5.1 

Terdapat pesan  untuk memperingatkan 

pengguna  akan kemungkinan terjadinya 
masalah 

    

5.2 
Pengguna mengerti pesan peringatan yang 
dimunculkan oleh sistem 

    

 

5.3 

Sistem  secara  otomatis  memiliki  usulan 

terkait dengan kesalahan penulisan / 

peristilahan di kotak pencarian 

    

6. Recognition Rather Than Recall 

 

6.1 

Pengguna dapat menggunakan aplikasi 

dengan mudah pada pemakaian untuk kedua 
kalinya 

    

6.2 Tata letak menu mudah diingat pengguna     
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No 

 

Pernyataan 
Pilihan Jawaban 

STS TS S SS 

1 2 3 4 

6.3 
Peringatan dan pesan dimunculkan diposisi 
mata sering melihat layar 

    

7. Flexibility and Efficient of Use 

7.1 
Menu yang disediakan memungkinkan 

pengguna bekerja lebih cepat dan efisien 

    

 

7.2 
Pengguna dapat mengkombinasikan 

beberapa tombol secara bersamaan untuk 

menjalankan suatu perintah (shortcut) 

    

7.3 
Ada navigasi yang bisa membantu disetiap 
halaman 

    

8. Aesthetic and Minimalist Design 

8.1 
Hanya informasi penting saja yang 
ditampilkan dilayar 

    

8.2 
Aplikasi di desain dengan tampilan minimalis     

8.3 
Desain antarmuka sederhana tetapi 

mengandung informasi yang dibutuhkan 

    

9. Help Users Recognize, Diagnose, and Recovers From Errors 

9.1 
Pesan kesalahan tidak mengandung kode- 

kode program yang tidak dimengerti 
pengguna 

    

9.2 
Pesan kesalahan mengandung pilihan solusi 
yang diperlukan 

    

 

9.3 

Terdapat pesan kesalahan yang jelas yang 

diakibatkan dari kesalahan pengguna 

sehingga pengguna mengerti kesalahan yang 

telah di perbuat. 

    

10. Help and Documentation 

10.1 
Terdapat menu bantuan dalam memandu 

pengguna 

    

10.2 
Menu bantuan dapat dengan mudah diakses     

 

10.3 

Pengguna dapat berpindah dari menu bantuan 

ke pencarian dengan mudah atau melanjutkan 

pekerjaan 

    

Usability 
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No 

 

Pernyataan 
Pilihan Jawaban 

STS TS S SS 

1 2 3 4 

U1 
Pengguna merasa mudah untuk mempelajari 

pengoperasian aplikasi 

    

U2 
Pengguna merasa aplikasi mudah untuk 
digunakan 

    

U3 
Pengguna merasa aplikasi menciptakan 

pengalaman yang positif bagi pengguna 

    

(Sumber : Novelia ,2021:34) 

 

4.2.3. Observasi 

Observasi adalah dasar dari semua ilmu pengetahuan. Observasi 

merupakan proses pencarian data yang sangat akurat dalam sebuah 

penelitian karena peneliti melihat langsung kepada objek penelitian karena 

dengan pancaindera kita sendiri dapat mengamati objek-objek disekitar kita. 

Menurut sugiyono dalam (Fajar Nurdiansyah, 2021).(Mahmud & Aprizal, 

2022) 

Dalam penelitian ini penulis mengamati langsung aplikasi PalComTech 

Online Learning, untuk menganalisis user interface menggunakan Heuristic 

Evaluation. 

4.2.4. Studi Pustaka 

Studi pustaka adalah suatu metode pengumpulan data yang diambil dari 

perpustakaan atau instasi yang berupa karya ilmiah, jurnal, buku-buku serta 

internet yang berhubungan dengan penulisan ini. (Ernawati et al., 2019). 

Dalam teknik studi pustaka yang dilakukan penulis adalah 

mengumpulkan data berupa jurnal ilmiah dan laporan-laporan dari penelitian 
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terdahulu untuk mencari referensi yang berhubungan dengan topik 

penelitian. 

4.3. Teknik Penarikan Sampel 

4.3.1. Populasi 

Menurut Sugiono dalam Yoeliastuti Populasi adalah suatu wilayah 

biasanya terdiri dari objek-objek dengan ciri-ciri tertentu yang diperlukan 

untuk penelitian, kemudian ditarik kesimpulan. (Yoeliastuti, 2022). 

Populasi yang dilibatkan dalam penelitian ini adalah seluruh mahasiswa 

pengguna aplikasi PalComTech Online Learning yang ada di Institut 

Teknologi dan Bisnis PalComTech, dimana populasi aplikasi tersebut 

berjumlah 795 orang, terdiri dari mahasiswa jurusan S1 Sistem Informasi, 

S1 Informatika, S1 Bisnis Digital, D3 Akuntansi, D3 Desain Komunikasi 

Visual, D3 Sistem Informasi. 

4.3.2. Sampel 

Sampel adalah bagian dari populasi dengan ciri-ciri yang diteliti dan 

dianggap mewakili populasi. Teknik pengambilan sampel adalah teknik 

yang digunakan untuk mengumpulkan data. (Yoeliastuti, 2022). 

Penelitian yang dilakukan oleh peneliti menggunakan analisis deskriptif 

dengan jenis pendekatan kuantitatif, guna untuk mengetahui karakteristik 

dari responden. Responden yang dilibatkan dalam penelitian ini adalah 
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mahasiswa jurusan S1 Informatika, S1 Sistem Informasi, S1 Bisnis Digital, 

D3 Akuntansi, D3 Desain Komunikasi Visual, D3 Sistem Informasi. 

Metode yang digunakan peneliti dalam menentukan jumlah sampel 

untuk kuesioner yaitu menggunakkan rumus slovin. Margin of error sebesar 

10%, Adapun rumus slovin dijelaskan sebagai berikut: 

 

Keterangan : 

 

n = Besarnya sampel 

N = Besarnya populasi 

e = Tingkat error / kesalahan (10%) 

 

Berdasarkan jumlah populasi yang diambil sebanyak 795 orang maka 

peneliti dapat menentukan sampel yang digunakan dimana tingkat kesalahan 

yang ditetapkan adalah 10% atau 0,1. 

Diketahui : 

 

N = 795 

 

e =10% atau 0,1 

n = 
795 

1 + (795 x 0,12) 

n = 
 795  

1 + (795 x 0,01) 

n = 
 795  

1 + 7,95 

n = 
795 

8,95 
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n = 88,82 dibulatkan menjadi 89 

 

Jadi jumlah sampel yang akan peneliti gunakan dalam penelitian ini 

adalah sebanyak 89 orang. 

Berikut adalah penjelasan perhitungan sampel menggunakan rumus 

sampel bertingkat atau berstrata. Adapun rumusnya dijelaskan sebagai 

berikut : 

 

Keterangan: 

ni = Jumlah sampel menurut stratum 

Ni = Jumlah populasi menurut stratum 

N = Jumlah populasi seluruhnya 

n = Jumlah sampel seluruhnya 

Diketahui : 

Jumlah Populasi = 795 orang 

Jumlah Sampel yang ditentukan = 89 orang 

Penjelasan : 

a. S1 Sistem Informasi 

ni  = 336 : 795 x 89 

= 37,61 dibulatkan 38 orang 

 

b. S1 Informatika 

 

ni  = 236 : 795 x 89 
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= 26,42 dibulatkan 27 orang 

 

c. S1 Bisnis Digital 

ni = 31 : 795 x 89 

= 3,47 dibulatkan 4 orang 

 

d. D3 Akuntansi 

 

ni  = 60 : 795 x 89 

= 6,71 dibulatkan 7 orang 

e. D3 Sistem Informasi 

ni = 83 : 795 x 89 

= 9,29 dibulatkan 10 orang 

 

f. D3 Desain Komunikasi Visual 

ni = 61 : 795 x 89 

= 6,82 dibulatkan 7 orang 

 

Tabel 4.3. Hasil Perhitungan Sampel Menurut Strata 

 

No. Keterangan Populasi Sampel 

1. Sistem Informasi (S1) 336 38 

2. Informatika (S1) 236 27 

3. Bisnis Digital (S1) 31 4 

4. Akuntansi (D3) 60 7 

5. Sistem Informasi (D3) 83 10 

6. Desain Komunikasi Visual (D3) 61 7 

Total 795 93 

(Sumber: Diolah sendiri) 
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4.4. Variabel Penelitian 

Menurut Sugiyono dalam Agustian Variabel Penelitian adalah suatu 

atribut atau sifat atau nilai dari orang atau objek atau kegiatan yang mempunyai 

variasi tertentu yang ditetapkan oleh peneliti untuk dipelajari dan kemudian 

ditarik kesimpulannya. (Agustian et al., 2019). 

Berikut ini merupakan variabel-variabel metode Heuristic Evaluation 

yang akan digunakan dalam penelitian ini: 

 

Tabel 4.4. Variabel dan Indikator dalam Penelitian 

 

Variabel Kode Indikator 

 

 

Visibility of 

System Status 

 

H1.1 

Pengguna mengetahui apa saja yang 

sedang dilakukan sewaktu 

menggunakan aplikasi 

H1.2 
Setiap halaman aplikasi memiliki judul 
yang menggambarkan isi halaman 

H1.3 
Pengguna  mendapatkan  umpan  balik 
setiap kali menjalankan suatu perintah 

Match Between 

System and the 

Real World 

H2.1 
Setiap simbol pada aplikasi mudah 
dimengerti dan dipahami 

H2.2 
Pengguna dapat memahami perintah- 
perintah yang terdapat pada aplikasi 

H2.3 
Penggunaan bahasa yang baik dan 
mudah dimengerti 

 

 

 

User Control and 

Freedom 

H3.1 

Pengguna dapat dengan mudah 

memperbaiki kesalahan yang telah 

dilakukan 

H3.2 
Pengguna tahu apa yang harus 

dilakukan apabila sistem mengeluarkan 
pesan peringatan 

H3.3 

Pengguna dapat menyalin, 

memodifikasi serta mengunduh data 

yang ada 
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Variabel Kode Indikator 

Consistency and 

Standards 

H4.1 
Aplikasi menggunakan istilah yang 
sama untuk sebuah perintah atau menu 

H4.2 
Aplikasi memunculkan modul yang 
sesuai untuk setiap tombol yang dipilih 

H4.3 
Tampilan aplikasi pada setiap halaman 

memiliki bentuk dan konten yang sama 
dan konsisten 

 

Error Prevention 

H5.1 
Terdapat pesan untuk memperingatkan 

pengguna akan kemungkinan terjadinya 

masalah 

H5.2 
Pengguna  mengerti  pesan  peringatan 
yang dimunculkan oleh sistem 

H5.3 
Sistem secara otomatis memiliki usulan 

terkait dengan kesalahan penulisan / 
peristilahan di kotak pencarian 

 

 

 

Recognition Rather 

Than Recall 

H6.1 
Pengguna dapat menggunakan website 

dengan mudah pada pemakaian untuk 

kedua kalinya 

H6.2 
Tata letak menu mudah diingat 

pengguna 

H6.3 
Peringatan dan pesan 

dimunculkan  diposisi mata sering 
melihat layar 

 

 

 

Flexibility and 

Efficient of Use 

H7.1 
Menu yang disediakan memungkinkan 

pengguna bekerja lebih cepat dan 
Efisien 

H7.2 
Pengguna  dapat mengkombinasikan 

beberapa tombol  secara bersamaan 

untuk menjalankan suatu perintah 

(shortcut) 

H7.3 
Ada navigasi yang bisa membantu 
disetiap halaman 

Aesthetic and 

Minimalist Design 
H8.1 

Hanya informasi penting saja yang 

ditampilkan dilayar 

H8.2 
Aplikasi  di  desain  dengan  tampilan 
minimalis 

H8.3 
Desain antarmuka sederhana 
tetapi mengandung informasi yang 
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Variabel Kode Indikator 

  Dibutuhkan 

Help Users 

Recognize, 

Diagnose, and 

Recovers From 

Errors 

H9.1 
Pesan kesalahan tidak mengandung 

kode-kode program yang tidak 

dimengerti pengguna 

H9.2 
Pesan kesalahan mengandung pilihan 
solusi yang diperlukan 

H9.3 
Terdapat pesan kesalahan yang jelas 

yang diakibatkan dari kesalahan 

pengguna sehingga pengguna mengerti 
kesalahan yang telah di perbuat. 

 

 

Help and 

Documentation 

H10.1 
Terdapat menu  bantuan untuk 
memandu pengguna 

H10.2 
Menu bantuan dapat dengan mudah 

diakses 

H10.3 
Pengguna dapat berpindah dari menu 

bantuan ke pencarian dengan mudah 
atau melanjutkan pekerjaan 

 

 

Usability 

U1 
Pengguna merasa mudah untuk 
mempelajari pengoperasian aplikasi 

U2 
Pengguna merasa aplikasi mudah untuk 
digunakan 

U3 
Pengguna merasa aplikasi menciptakan 
pengalaman yang positif bagi pengguna 

(Sumber: Novelia, 2021:34) 

 

4.5. Instrumen Penelitian 

Dalam penelitian ini, peneliti melakukan pengumpulan data dengan 

cara membagikan kuesioner. Responden yang diberikan kuesioner pada 

penelitian ini ialah mahasiswa/i Institut PalComTech pengguna aplikasi 

PalComTech Online Learning. 
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Peneliti melakukan pengumpulan data dalam penelitian ini yaitu dengan 

survey yang juga dibantu dengan membagikan kuesioner kepada pengguna 

aplikasi PalComTech Online Learning yang terdiri dari tiga bagian yaitu bagian 

pertama berisi identitas responden, bagian kedua berisi pertanyaan penggunaan 

aplikasi, bagian ketiga berisi pertanyaan-pertanyaan yang meliputi penelitian. 

4.6. Skala Likert 

Skala likert merupakan suatu skala psikometrik yang umum digunakan 

dalam angket dan merupakan skala yang paling banyak digunakan dalam riset 

berupa survey. Pengukuran skala likert adalah memberikan bobot tertentu pada 

setiap jawaban pertanyaan. (Trisnawati et al., 2019). 

Pengukuran hasil angket dilakukan menggunakan skala likert yang 

terbagi dalam skala 1 sampai 4 yaitu Sangat Tidak Setuju (STS), Tidak Setuju 

(TS), Setuju (S), dan Sangat Setuju (SS), dengan skor masing-masing skala 

pada tabel 4.5. 

Tabel 4.5. Pilihan Jawaban Skala Likert 

 

Pertanyaan STS TS S SS 

Nilai 1 2 3 4 

Sumber: (Asnawi, 2018:19). 

4.7. Uji Instrumen 

 

4.7.1. Uji Validitas 

Uji Validitas adalah untuk mengetahui tingkat kecocokan nilai 

instrument (kuisioner) yang digunakan dalam pengumpulan data. Uji 
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validitas ini dilakukan untuk mengetahui apakah item-item yang tersaji 

dalam kuesioner benar-benar mampu mengungkapkandengan pasti apa yang 

akan diteliti. (Fadillah, 2020). Peneliti menyimpulkan uji validitas bertujuan 

untuk mengukur valid tidaknya suatu item pernyataan dalam kuesioner. Uji 

validitas yang dilakukan dengan menggunakan SPSS dengan versi 21. 

Digunakan untuk mengetahui layak atau tidaknya setiap pernyataan 

yang digunakan dalam suatu kuesioner. Uji signifikansi dilakukan dengan 

cara derajat kebebasan diman rumus umum untuk menentukannya adalah 

total pengamatan (N) dikurangi banyaknya parameter yang ditaksir atau df 

= n – 2 pada taraf signifikansi = 10%. Perhitungan menggunakan bantuan 

aplikasi SPSS versi 21, jika hasil perhitungan sig < 10% atau nilai r hitung 

> r tabel, maka data dinyatakan valid (sah), dan sebaliknya jika diperoleh 

perhitungan sig > 10% atau r hitung < r tabel, maka data dinyatakan tidak 

valid (tidak sah). 

4.7.2. Uji Reliabilitas 

Uji reliabilitas merupakan alat untuk mengukur suatu kuesioner yang 

merupakan indikator dari variabel. Uji reliabilitas digunakan untuk 

mengetahui apakah alat pengumpulan data menunjukkan tingkat ketepatan, 

tingkat keakuratan, kestabilan atau konsistensi dalam mengungkapkan 

gejala tertentu. Suatu kuesioner dikatakan reliabel atau handal jika jawaban 
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seseorang terhadap pernyataan adalah konsisten atau stabil dari waktu ke 

waktu. (Enre et al., 2020). 

Pengujian reliabilitas terhadap seluruh item/pernyataan yang 

dipergunakan pada penelitian ini akan menggunakan formula cronbach 

alpha (koefisien alfa cronbach), dimana secara umum yang dianggap 

reliable (andal) apabila nilai alfa cronbach > 0,6. 

4.7.3. Uji Normalitas 

Uji normalitas bertujuan untuk mengetahui apakah distribusi sebuah 

data mengikuti atau mendekati distribusi normal atau tidak normal, uji 

normalitas dilakukan untuk melihat/menguji apakah dalam model regresi 

suatu variable pengganggu atau residul memiliki distribusi normal. (Rahmi, 

2019). 

Uji normalitas ini biasa dilakukan sebelum regresi dan korelasi yang 

bertujuan untuk menguji apakah dalam suatu regresi variable terkait dan 

variable bebas keduanya memiliki ditribusi normal atau tidak. Model regresi 

yang baik adalah distribusi data normal dan regresi juga memenuhi 

normalitas regresi atau mendekati normal. Dengan aplikasi SPSS, uji ini 

dilakukan dengan menggunakan metode Normal Probability Plot (NPP). 

4.7.4. Uji Linearitas 

Uji linearitas adalah pengujian yang bertujuan untuk mengetahui 

apakah regresi bersifat linear atau tidak. Tujuan uji linearitas adalah untuk 
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mengetahui hubungan antara variable bebas dan variable terikat linear atau 

tidak. (M & Syahidin, 2021). 

4.7.5. Regresi Linear Berganda 

Uji regresi linear berganda digunakan untuk mencari tahu apakah 

Visibility of System Status, Match Between System and The Real World, User 

Control and Freedom, Consistency and Standards, Error Prevention, 

Recognition Rather Than Recall, Flexibility and Efficiency of Use, Aesthetic 

and Minimalist Design, Help Users Recognize, Diagnose and Recovers from 

Errors dan Help and Documentation berpengaruh terhadap usability yang 

berarti 10 variabel X dan satu Y, sehingga penulis menggunakan regresi 

linear berganda. Karena dengan menggunakan regresi linear berganda 

penulis dapat menganalisis dengan menggunakan beberapa variabel bebas 

(X) dan variabel terikat (Y). 
 

Y = Kebergunaan (variabel terikat) 

a = konstanta regresi 

 

b = koefisien regresi pada masing-masing variabel bebas. 

 

Variabel bebas = 

X1 (Visibility of System Status) 

X2 (Match Between System and The Real World) 

X3 (User Control and Freedom, Consistency and Standard) 

Y = a + b1x1 + b2x2 + b3x3 +b4x4 + b10x10 
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X4 (Error Prevention) 

X5 (Recognition Rather Than Recall) 

X6 (Flexibility and Efficiency of Use) 

X7 (Aesthetic and Minimalist Design) 

X8 (Help Users Recognize) 

X9 (Diagnose and Recovers from Errors) 

X10 (Help and Documentation) 

4.7.6. Uji Simultan (Uji F) 

Uji simultan ini digunakan untuk mengetahui pengaruh variabel 

independent secara bersama-sama mempengaruhi variabel dependent. 

Ho: 

 

Variabel X1 (Visibility of System Status), X2 (Match Between System and The 

Real World), X3 (User Control and Freedom, Consistency and Standard), 

X4 (Error Prevention), X5 (Recognition Rather Than Retail), X6 (Flexibility 

and Efficiency of Use), X7 (Aesthetic and Minimalist Design), X8 (Help 

Users Recognize), X9 (Diagnose and Recovers from Errors), X10 (Help and 

Documentation) tidak berpengaruh secara simultan dan signifikan terhadap 

variabel Usability (Y). 

Ha: 

Variabel X1 (Visibility of System Status), X2 (Match Between System and The 

Real World), X3 (User Control and Freedom, Consistency and Standard), 
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X4 (Error Prevention), X5 (Recognition Rather Than Retail), X6 (Flexibility 

and Efficiency of Use), X7 (Aesthetic and Minimalist Design), X8 (Help 

Users Recognize), X9 (Diagnose and Recovers from Errors), X10 (Help and 

Documentation) berpengaruh secara simultan dan signifikan terhadap 

variabel Y. 

4.7.7. Uji Parsial (Uji T) 

Uji T digunakan untuk menguji pengaruh variabel independent secara 

persial terhadapt variabel dependent. Hipotesis yang digunakan adalah 

sebagai berikut: 

Ho: Variabel independent secara persial tidak berpengaruh terhadap variabel 

 

dependent. 

 

Ha: Variabel independent secara persial berpengaruh terhadap variabel 

 

dependent. 



 

 

 

BAB V 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

 
5.1. Hasil Responden 

Adapun hasil responden dalam laporan skripsi ini sebagai berikut: 

 

5.1.1. Responden 

Berdasarkan jumlah sampel yang telah ditentukan maka jumlah 

keseluruhan kuesioner yang disebarkan dalam penelitian ini sebanyak 93 

responden. Penyebaran kuesioner dilakukan secara online menggunakan 

google form yang link aksesnya akan disebarkan kepada responden. Berikut 

adalah jumlah data kuesioner yang disebarkan dan kembali dapat dilihat 

pada tabel 5.1. 

Tabel 5.1. Dekripsi Kuesioner Responden 

 

Keterangan Jumlah 

Kuesioner yang disebarkan 93 

Kuesioner yang Kembali 93 

Kuesioner yang gugur/tidak valid 3 

Kuesioner yang dapat digunakan/valid 90 

(Sumber: Diolah Sendiri) 

Dari tabel 5.1. deskripsi kuesioner responden dapat dilihat dari jumlah 

kuesioner yang disebarkan yaitu berjumlah 93, kuesioner yang kembali yaitu 

berjumlah 93, kuesioner yang gugur/tidak valid yaitu berjumlah 3, maka 

dalam penelitian ini kuesioner yang dapat diolah sebanyak 90 kuesioner. 

 

 

 

 

51 



52 
 

 

 
 
 

 
5.1.2. Deskripsi Responden 

Dengan menggunakan teknik pengambilan sampel Disproportionate 

Stratified Random Sampling maka proporsi sampel yang ditentukan 

berdasarkan persepsi peneliti yang dapat dilihat pada tabel 5.2. sebagai 

berikut: 

Tabel 5.2. Proporsi Responden 

 

Responden Jumlah Sampel 

Sistem Informasi (S1) 336 : 795 x 89 = 37,61 menjadi 38 orang 

Informatika (S1) 236 : 795 x 89 = 26,42 menjadi 27 orang 

Bisnis Digital (S1) 31 : 795 x 89 = 3,47 menjadi 4 orang 

Akuntansi (D3) 60 : 795 x 89 = 6,71 menjadi 7 orang 

Sistem Informasi (D3) 83 : 795 x 89 = 9,29 menjadi 10 orang 

Desain Komunikasi Visual (D3) 61 : 795 x 89 = 6,82 menjadi 7 orang 

(Sumber: Diolah Sendiri) 

Berdasarkan tabel 5.2. didapatkan bahwa pengguna dari aplikasi 

sebagian besar adalah dari program studi S1 Sistem Informasi dengan jumlah 

sampel yang ditentukan sebanyak 38 orang, Informatika terdiri dari 27 

orang, Bisnis Digital terdiri dari 4 orang, program studi Akuntansi sebanyak 

7 orang, dan D3 Sistem Informasi sebanyak 10 orang, Desain Komunikasi 

Visual terdiri dari 7 orang. 

Penelitian yang dilakukan oleh peneliti menggunakan analisis deskriptif 

guna untuk mengetahui karakteristik dari responden. Responden yang 

dilibatkan dalam penelitian ini adalah mahasiswa/i dengan program studi S1 

Sistem Informasi, Informatika, Bisni Digital, Akuntansi, D3 Sistem 

Informasi, Desain Komunikasi Visual yang mempunyai karakteristiknya 
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masing-masing. Gambaran distribusi karakteristik berdasarkan program 

studi dapat dilihat pada gambar 5.1. berikut: 

 

(Sumber: Diolah Sendiri) 

Gambar 5.1. Distribusi Responden Berdasarkan Program Studi 

Gambar diatas menjelaskan tentang frekuensi responden berdasarkan 

program studi. Dari gambar tersebut, dapat dilihat dari program studi S1 

Sistem Informasi sebanyak 62%, program studi Informatika sebanyak 24%, 

program studi Akuntansi sebanyak 4%, program studi D3 Sistem Informasi 

sebanyak 10%, dan program studi DKV sebanyak 2%. Hal ini 

mengindikasikan bahwa Sebagian besar responden berasal dari program 

studi S1 Sistem Informasi. 

Untuk setiap kelompok responden memiliki karakteristik masing- 

masing, yaitu karakteristik responden berdasarkan semester. Berikut adalah 

Program Studi 

10% 
2% 

0% 4% 

24% 
62% 

Sistem Informasi (S1) 

Informatika (S1) 

Bisnis Digital (S1) 

Akuntansi (D3) 

Sistem Informasi (D3) 

Desain Komunikasi Visual 
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gambaran distribusi karakteristik berdasarkan semester dapat dilihat pada 

gambar 5.2. berikut: 

 

(Sumber: Diolah Sendiri) 

Gambar 5.2. Distribusi Responden Berdasarkan Semester 

Berdasarkan gambar 5.2. terdapat responden dalam semester 7 

sebanyak 44%, dalam semester 5 sebanyak 41%, semester 3 sebanyak 14%, 

dan semester 9 sebanyak 1%. Hal ini mengindikasikan bahwa Sebagian besar 

responden dari penelitian ini adalah mahasiswa/i semester 7. 

5.1.3. Analisis Data Penelitian Berdasarkan Hasil Kuesioner 

Berdasarkan kuesioner yang telah peneliti kumpulkan, berikut adalah 

tabel distribusi jawaban dari setiap jawaban responden terhadap item 

pernyataan kuesioner yang peneliti berikan. 

Berikut adalah tabel distribusi jawaban responden yang dapat dilihat 

pada tabel 5.3. berikut: 

Semester 

14% 1% 

44% 

41% 

Semester 7 

Semester 5 

Semester 3 

Semester 9 



55 
 

 

 

 

 

 

Tabel 5.3. Distribusi Jawaban Responden 

 

 

No 

 

Pernyataan 

Pilihan Jawaban 

STS TS S SS 

1 2 3 4 

1. Visibility of System Status 

1.1 
Pengguna mengetahui apa saja 

yang sedang dilakukan 

sewaktu menggunakan 

aplikasi 

0 1 71 21 

0% 1,1% 76,3% 22,6% 

1.2 
Setiap halaman aplikasi 

memiliki judul yang 

menggambarkan isi halaman 

0 1 67 25 

0% 1,1% 72% 26,9% 

1.3 
Pengguna mendapatkan 

umpan balik setiap kali 

menjalankan suatu perintah 

2 4 63 24 

2,2% 4,3% 67,7% 25,8% 

2. Match Between System and the Real World 

2.1 
Setiap  simbol  pada  aplikasi 

mudah dimengerti dan 

dipahami 

0 5 60 28 

0% 5,4% 64,5% 30,1% 

2.2 
Pengguna dapat memahami 

perintah-perintah yang 

terdapat pada aplikasi 

0 5 66 22 

0% 5,4% 71% 23,7% 

2.3 
Penggunaan bahasa yang baik 

dan mudah dimengerti 

0 2 65 28 

0% 2,2% 69,9% 28% 

3. User Control and Freedom 

3.1 
Pengguna dapat dengan mudah 

memperbaiki kesalahan yang 

telah dilakukan 

1 16 57 19 

1% 17,2% 61,3% 20,4% 

 

3.2 

Pengguna tahu apa yang harus 

dilakukan apabila sistem 

mengeluarkan pesan peringatan 

0 11 67 15 

0% 11,8% 72% 16,1% 

3.3 

Pengguna dapat menyalin, 
memodifikasi serta mengunduh 
data yang ada 

2 8 62 21 

2,2% 8,6% 66,7% 22,6% 

4. Consistency and Standards 

4.1 Aplikasi menggunakan istilah 
yang sama untuk sebuah 
perintah atau menu 

0 5 66 22 

0% 5,4% 71% 23,7% 
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No 

 

Pernyataan 

Pilihan Jawaban 

STS TS S SS 

1 2 3 4 

4.2 Aplikasi memunculkan modul 
yang sesuai untuk setiap 
tombol yang dipilih 

0 1 67 25 

0% 1,1% 72% 26,9% 

 

4.3 

Tampilan aplikasi pada 

setiap halaman memiliki 

bentuk  dan  konten  yang 
sama dan konsisten 

0 1 71 21 

0% 1,1% 76,3% 22,6% 

5. Error Prevention 

 

5.1 

Terdapat pesan untuk 
memperingatkan pengguna 
akan kemungkinan terjadinya 
masalah 

2 18 57 15 

2,2% 19,4% 61,3% 17,2% 

5.2 Pengguna mengerti pesan 
peringatan yang dimunculkan 
oleh sistem 

2 15 59 17 

2,2% 16,1% 63,4% 18,3% 

 

5.3 

Sistem secara otomatis 
memiliki usulan terkait dengan 
kesalahan penulisan / 
peristilahan di kotak pencarian 

0 24 50 19 

0% 25,8% 53,8% 20,4% 

6. Recognition Rather Than Recall 

 

6.1 

Pengguna dapat menggunakan 

aplikasi dengan mudah pada 

pemakaian untuk kedua kalinya 

0 1 71 21 

0% 1,1% 76,3% 22,6% 

6.2 Tata letak menu mudah diingat 
pengguna 

1 4 61 27 

1,1% 4,3% 65,6% 29% 

6.3 Peringatan dan pesan 
dimunculkan diposisi mata 
sering melihat layar 

0 4 63 26 

0% 4,3% 67,7% 28% 

7. Flexibility and Efficient of Use 

7.1 Menu yang disediakan 
memungkinkan pengguna 
bekerja lebih cepat dan efisien 

0 0 74 19 

0% 0% 79,6% 20,4% 

 

7.2 

Pengguna dapat 
mengkombinasikan beberapa 
tombol secara bersamaan untuk 
menjalankan suatu perintah 
(shortcut) 

2 15 58 18 

2,2% 16,1% 62,4% 19,4% 
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No 

 

Pernyataan 

Pilihan Jawaban 

STS TS S SS 

1 2 3 4 

7.3 Ada navigasi yang bisa 
membantu disetiap halaman 

0 5 69 19 

0% 5,4% 74,2% 20,4% 

8. Aesthetic and Minimalist Design 

8.1 Hanya informasi penting saja 
yang ditampilkan dilayar 

1 10 62 20 

1,1% 10,8% 66,7% 21,5% 

8.2 Aplikasi di desain dengan 
tampilan minimalis 

0 6 63 24 

0% 6,5% 67,7% 25,8% 

8.3 Desain antarmuka sederhana 
tetapi mengandung informasi 
yang dibutuhkan 

1 2 69 21 

1,1% 2,2% 74,2% 22,6% 

9. Help Users Recognize, Diagnose, and Recovers From Errors 

9.1 

Pesan kesalahan tidak 
mengandung kode- kode 
program yang tidak dimengerti 
pengguna 

4 16 56 18 

4,3% 17,2% 59,2% 19,4% 

9.2 Pesan kesalahan mengandung 
pilihan solusi yang diperlukan 

4 19 54 15 

4,3% 20,4% 59% 16,1% 

 

9.3 

Terdapat pesan kesalahan yang 
jelas yang diakibatkan dari 
kesalahan pengguna sehingga 
pengguna mengerti kesalahan 
yang telah di perbuat. 

6 19 52 16 

6,4% 20,4% 55,9% 17,2% 

10. Help and Documentation 

10.1 Terdapat menu bantuan dalam 
memandu pengguna 

2 8 62 21 

2,2% 8,6% 66,7% 22,6% 

10.2 Menu bantuan dapat dengan 
mudah diakses 

1 14 62 16 

1,1% 15,1% 66,7% 17,2% 

 

10.3 

Pengguna dapat berpindah dari 
menu bantuan ke pencarian 
dengan mudah atau 
melanjutkan pekerjaan 

1 11 63 18 

1,1% 11,8% 67,7% 19,4% 

Usability 

U1 Pengguna merasa mudah untuk 
mempelajari pengoperasian 
aplikasi 

1 2 54 36 

1,1% 2,2% 58,1% 38,7% 
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No 

 

Pernyataan 

Pilihan Jawaban 

STS TS S SS 

1 2 3 4 

U2 Pengguna merasa aplikasi 
mudah untuk digunakan 

0 3 53 37 

0% 3,2% 57% 39,8% 

U3 Pengguna merasa aplikasi 
menciptakan pengalaman yang 
positif bagi pengguna 

0 2 55 36 

0% 2,2% 59,1% 38,7% 

(Sumber : Novelia ,2021:34) 

Berdasarkan tabel distribusi jawaban responden diketahui bahwa pada 

variable Visibility of System Status untuk perolehan terbanyak pada 

pertanyaan setuju terdapat pada indikator pertanyaan “Setiap halaman 

aplikasi memiliki judul yang menggambarkan isi halaman” dengan jumlah 67 

orang (72 %). Pada variable Match Between System and The Real World 

untuk perolehan terbanyak pada pertanyaan setuju terdapat pada indikator 

pernyataan “Pengguna dapat memahami perintah-perintah yang terdapat 

pada aplikasi” dengan jumlah 66 orang (71 %). Pada variabel User Control 

and Freedom untuk perolehan terbanyak pada pertanyaan setuju terdapat 

pada indikator pernyataan “Pengguna tahu apa yang harus dilakukan apabila 

sistem mengeluarkan pesan peringatan” dengan jumlah 67 orang (72 %). 

Pada variabel Consistency and Standards untuk perolehan terbanyak pada 

pertanyaan setuju terdapat pada indikator pernyataan “Tampilan aplikasi 

pada setiap halaman memiliki bentuk dan konten yang sama dan konsisten” 

dengan jumlah 71 orang (76,3 %). Pada variabel Error Prevention untuk 

perolehan  terbanyak  pada  pertanyaan  setuju  terdapat  pada  indikator 
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pernyataan “Pengguna mengerti pesan peringatan yang dimunculkan oleh 

sistem” dengan jumlah 59 orang (63,4 %). Pada variabel Recognition Rather 

Than Recall untuk perolehan terbanyak pada pertanyaan setuju terdapat pada 

indikator pernyataan “Pengguna dapat menggunakan aplikasi dengan mudah 

pada pemakaian untuk kedua kalinya” dengan jumlah 71 orang (76,3 %). 

Pada variabel Flexibility and Efficient of Use untuk perolehan terbanyak 

pada pernyataan setuju terdapat pada indikator pernyataan “Menu yang 

disediakan memungkinkan pengguna bekerja lebih cepat dan efisien” dengan 

jumlah 74 orang (79,6 %). Pada variabel Aestetic and Minimalist Design 

untuk perolehan terbanyak pada pernyataan setuju terdapat pada indicator 

pernyataan “Desain antarmuka sederhana tetapi mengandung informasi yang 

dibutuhkan” dengan jumlah 69 orang (74,2 %). Pada variabel Help Users 

Recognize, Diagnose and Recovers Form Errors untuk perolehan terbanyak 

pada pernyataan setuju terdapat pada indikator pernyataan “Pesan kesalahan 

tidak mengandung kode- kode program yang tidak dimengerti pengguna” 

dengan jumlah 56 orang (59,2 %). Pada variabel Help and Documentation 

untuk perolehan terbanyak pada pernyataan setuju terdapat pada indikator 

pernyataan “Terdapat menu bantuan dalam memandu pengguna” dengan 

jumlah 62 orang (66,7 %). Pada variabel Usability untuk perolehan 

terbanyak pada pernyataan setuju terdapat pada indikator pernyataan 
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“Pengguna merasa aplikasi menciptakan pengalaman yang positif bagi 

pengguna” dengan jumlah 55 orang (59,1 %). 

5.2. Pembahasan 

 

5.2.1. Uji Validitas 

Uji validitas bertujuan untuk mengukur valid tidaknya suatu item 

pernyataan. Pengujian instrument dimaksudkan untuk menguji validitas 

kuesioner yang akan digunakan dalam penelitian ini sehingga dapat 

diketahui sampai sejauh mana kuesioner dapat menjadi alat pengukur yang 

valid dalam mengukur suatu gejala yang ada. (Andini et al., 2018). 

Kriteria pengujian validitas adalah sebagai berikut: 

 

1. Jika r hitung (Corrected Item-Total Correlation) > r tabel (uji dua 

 

sisi dengan sig. 0,1) maka instrument atau item-item pernyatan 

berkorelasi signifikan terhadap skor total (dinyatakan valid). 

2. Jika r hitung (Corrected Item-Total Correlation) < r tabel (uji dua 

 

sisi dengan sig. 0,1) maka instrument atau item-item pernyatan 

tidak berkorelasi signifikan terhadap skor total (dinyatakan tidak 

valid). 

3. Tabel perhitungan nilai df yang dapat dilihat sebagai berikut: 

 

 

Df = Degree of Freedom 

N = Jumlah Responden 



61 
 

 

 

 

 

 

K = Jumlah Variabel 

Df = 93 – 10 = 83 

(Sumber: Diolah Sendiri) 

Gambar 5.3. Hasil perhitungan t tabel dan r hitung 

Jadi dalam mencari nilai r tabel pada taraf signifikansi = 10 % (0.1), 

maka diisi pada rumus tersebut 1 – 0.1 = 0.9 untuk mencari r tabel 

menggunakan SPSS terlebih dahulu harus mencari t tabel dengan rumus 

IDF.T(0.9,df) sehingga didapat t tabel = 1,29 setelah itu dapat ditemukan 

hasil untuk r tabel menggunakan rumus T_tebel/SQRT(df+T_tabel**2) 

sehingga didapat r tabel = 0,14. 

Jika r hitung di atas 0,14 maka alat ukur bisa dinyatakan valid dan 

sebliknya jika r hitung di bawah 0,14 berarti alat ukur dinyatakan tidak valid. 

Rangkuman uji validitas dapat dilihat pada tabel 5.4. berikut. 

Tabel 5.4. Rangkuman Uji Validitas 

 

Variabel 
Kode 

Indikator 

R 

Hitung 

R 

Tabel 
Hasil Status 

Visibility of 

System Status 

VSS1 0,734 0,14 r hitung > r tabel Valid 

VSS2 0,632 0,14 r hitung > r tabel Valid 

VSS3 0,518 0,14 r hitung > r tabel Valid 

Match Between 

System and The 

Real World 

MBS1 0,503 0,14 r hitung > r tabel Valid 

MBS2 0,408 0,14 r hitung > r tabel Valid 

MBS3 0,603 0,14 r hitung > r tabel Valid 

User Control 

and Freedom 

UCF1 0,424 0,14 r hitung > r tabel Valid 

UCF2 0,615 0,14 r hitung > r tabel Valid 
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Variabel 
Kode 

Indikator 

R 

Hitung 

R 

Tabel 
Hasil Status 

 UCF3 0,556 0,14 r hitung > r tabel Valid 

Consistensy 

and Standards 

CS1 0,376 0,14 r hitung > r tabel Valid 

CS2 0,407 0,14 r hitung > r tabel Valid 

CS3 0,321 0,14 r hitung > r tabel Valid 

Error 
Prevention 

EP1 0,563 0,14 r hitung > r tabel Valid 

EP2 0,580 0,14 r hitung > r tabel Valid 

EP3 0,563 0,14 r hitung > r tabel Valid 

Recognation 

Rather Than 

Recall 

RRR1 0,661 0,14 r hitung > r tabel Valid 

RRR2 0,539 0,14 r hitung > r tabel Valid 

RRR3 0,490 0,14 r hitung > r tabel Valid 

Flexibility and 
Effecient of Use 

FEU1 0,484 0,14 r hitung > r tabel Valid 

FEU2 0,342 0,14 r hitung > r tabel Valid 

FEU3 0,457 0,14 r hitung > r tabel Valid 

Aesthetic and 

Minimalist 

Design 

AMD1 0,465 0,14 r hitung > r tabel Valid 

AMD2 0,514 0,14 r hitung > r tabel Valid 

AMD3 0,552 0,14 r hitung > r tabel Valid 

Help User 

Recognize,Dialogu 

e and Recovers 
form Errors 

HUR1 0,347 0,14 r hitung > r tabel Valid 

HUR2 0,464 0,14 r hitung > r tabel Valid 

HUR3 0,544 0,14 r hitung > r tabel Valid 

Help and 
Documentation 

HD1 0,319 0,14 r hitung > r tabel Valid 

HD2 0,326 0,14 r hitung > r tabel Valid 

HD3 0,284 0,14 r hitung > r tabel Valid 

Usability U1 0,304 0,14 r hitung > r tabel Valid 

U2 0,348 0,14 r hitung > r tabel Valid 

U3 0,455 0,14 r hitung > r tabel Valid 

(Sumber: Diolah Sendiri). 

 

Berdasarkan tabel 5.4., maka dapat dilihat bahwa pernyataan diatas 

dinyatakan valid dari jumlah pernyataan yang terdiri dari 33 pernyataan. Hal 

ini dikarenakan nilai r hitung lebih besar dari r tabel. 
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5.2.2. Uji Reliabilitas 

Uji reliabilitas bertujuan untuk mendapatkan pengukuran yang 

konsisten terhadap kuesioner yang diberikan kepada responden agar ketika 

pengukuran tersebut diulang Kembali maka akan tetap mendapatkan nilai 

yang konsisten. 

Uji reliabilitas dalam penelitian ini menggunakan program SPSS 

versi 2.1 dengan uji keterandalan teknik Alpha Cronbach. Penulis 

melakukan uji reliabilitas dengan menghitung Cronbach Alpha dari masing- 

masing item pernyataan dalam suatu variable. Suatu instrument (pernyataan) 

dikatakan reliabel jika memiliki nilai Cronbach alpha > 0,60 dengan tingkat 

reliabilitas sebagai berikut. 

Tabel 5.5. Nilai Koefisien Reliability 
 

No. Cronbach Alpha Internal Consistency 

1. 0,00 – 0,20 Kurang Reliabel 

2. 0,21 – 0,40 Agak Reliabel 

3. 0,41 – 0,60 Cukup Reliabel 

4. 0,61 – 0,80 Reliabel 

5. 0,81 – 1,00 Sangat Reliabel 

(Sumber: Novelia, 2021:64) 

Berikut adalah tabel hasil dari pengujian reliabilitas yang telah 

dilakukan, dapat dilihat pada tabel 5.6. dibawah ini: 
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Tabel 5.6. Hasil Uji Reliabilitas 

 

Variabel 
Cronbach's Alpha 

Keterangan 
Standar Hasil 

Visibility of System Status 0,60 0,902 Sangat Reliabel 

Match Between System and the 

Real World 
0,60 0,903 Sangat Reliabel 

User Control and Freedom 0,60 0,899 Sangat Reliabel 

Consistency and Standards 0,60 0,918 Sangat Reliabel 

Error Prevention 0,60 0,898 Sangat Reliabel 

Recognition Rather Than Recall 0,60 0,899 Sangat Reliabel 

Flexibility and Efficient of Use 0,60 0,898 Sangat Reliabel 

Aesthetic and Minimalist Design 0,60 0,899 Sangat Reliabel 

Help User Recognize, Dialogue 
and Recovers form Errors 

0,60 0,912 Sangat Reliabel 

Help and Documentation 0,60 0,902 Sangat Reliabel 

Usability 0,60 0,915 Sangat Reliabel 

(Sumber: Diolah Sendiri). 

Dari tabel 5.6. diketahui bahwa nilai Cronbach’s Alpha Visibility of 

System Status adalah 0,902 > 0,60. Nilai Cronbach’s Alpha Match Between 

System and the Real World adalah 0,903 > 0,60. Nilai Cronbach’s Alpha 

User Control and Freedom adalah 0,899 > 0,60. Nilai Cronbach’s Alpha 

Consistency and Standards adalah 0,918 > 0,60. Nilai Cronbach’s Alpha 

Error Prevention adalah 0,898 > 0,60. Nilai Cronbach’s Alpha Recognition 

Rather Than Recall adalah 0,899 > 0,60. Nilai Cronbach’s Alpha Flexibility 

and Efficient of Use adalah 0,898 > 0,60. Nilai Cronbach’s Alpha Aesthetic 

and Minimalist Design adalah 0,899 > 0,60. Nilai Cronbach’s Alpha Help 

Users Recognize, Diagnose, and Recovers from Errors adalah 0,912 > 0,60. 
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Nilai Cronbach’s Alpha Help and Documentation adalah 0,902 > 0,60. Nilai 

 

Cronbach’s Alpha Usability adalah 0,915 > 0,60. 

 

5.2.3. Interpretasi Hasil Pengukuran Kualitas 

Penilaian dan interpretasi kualitas terhadap setiap pernyataan 

menggunakan kuesioner yang dirancang dengan skala likert dengan 

instrument atau dimensi berdasarkan metode Heuristic Evaluation. Skala 

pengukuran untuk tingkat kepuasan pengguna yaitu: 4 (Sangat Setuju), 3 

(Setuju), 2 (Tidak Setuju), dan 1 (Sangat Tidak Setuju). 

Interpretasi hasil menggunakan skala likert dapat dilihat pada tabel 

 

5.8. dan untuk skala nilai interpretasi dapat dilihat pada tabel 5.7. sebagai 

berikut: 

Tabel 5.7. Skala Nilai Interpretasi 

 

Interpretasi Keterangan 

0% - 20% Sangat Lemah 

20% - 40% Lemah 

40% - 60% Cukup 

60% - 80% Kuat 

80% - 100% Sangat Kuat 

(Sumber : Putri & Swaditya, 2018:165). 

 

Tabel 5.8. Interpretasi Hasil Kuesioner 
 

No Variabel dan Pertanyaan Nilai Interpretasi 

1. Visibility of System Status 

1.1 
Pengguna mengetahui apa saja yang 

sedang dilakukan sewaktu menggunakan 
aplikasi 

80,37% Sangat Kuat 

1.2 
Setiap halaman aplikasi memiliki judul 
yang menggambarkan isi halaman 

81,45% Sangat Kuat 
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No Variabel dan Pertanyaan Nilai Interpretasi 

1.3 
Pengguna mendapatkan umpan balik setiap 

kali menjalankan suatu perintah 
79,30% Kuat 

2. Match Between System and the Real World 

2.1 
Setiap simbol pada aplikasi mudah 

dimengerti dan dipahami 
81,18% Sangat Kuat 

2.2 
Pengguna dapat memahami perintah- 
perintah yang terdapat pada aplikasi 

80,37% Kuat 

2.3 
Penggunaan bahasa yang baik dan mudah 
dimengerti 

81,47% Sangat Kuat 

3. User Control and Freedom 

3.1 
Pengguna dapat dengan mudah 

memperbaiki  kesalahan yang  telah 
dilakukan 

75% Kuat 

3.2 
Pengguna tahu apa yang harus dilakukan 

apabila sistem mengeluarkan pesan 

peringatan 

76,07% Kuat 

3.3 
Pengguna dapat menyalin, memodifikasi 
serta mengunduh data yang ada 

77,15% Kuat 

4. Consistency and Standards 

4.1 
Aplikasi menggunakan istilah yang sama 

untuk sebuah perintah atau menu 
77,15% Kuat 

4.2 
Aplikasi memunculkan modul yang sesuai 

untuk setiap tombol yang dipilih 
78,76% Kuat 

4.3 
Tampilan aplikasi pada setiap halaman 

memiliki bentuk dan konten yang sama dan 
konsisten 

77,15% Kuat 

5. Error Prevention 

5.1 
Terdapat pesan untuk memperingatkan 

pengguna akan kemungkinan terjadinya 

masalah 

73,38% Kuat 

5.2 
Pengguna mengerti pesan peringatan yang 

dimunculkan oleh sistem 
74,46% Kuat 

5.3 
Sistem secara otomatis memiliki usulan 

terkait dengan kesalahan penulisan / 

peristilahan di kotak pencarian 

73,38% Kuat 

6. Recognition Rather Than Recall 
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No Variabel dan Pertanyaan Nilai Interpretasi 

6.1 
Pengguna dapat menggunakan aplikasi 

dengan mudah pada pemakaian untuk 

kedua kalinya 

80,37% Sangat Kuat 

6.2 Tata letak menu mudah diingat pengguna 80,64% Sangat Kuat 

6.3 
Peringatan dan pesan dimunculkan diposisi 
mata sering melihat layer 

80,91% Kuat 

7. Flexibility and Efficient of Use 

7.1 
Menu yang disediakan memungkinkan 

pengguna bekerja lebih cepat dan efisien 
80,10% Sangat Kuat 

7.2 
Pengguna dapat mengkombinasikan 

beberapa tombol secara bersamaan untuk 

menjalankan suatu perintah (shortcut) 

74,73% Kuat 

7.3 
Ada navigasi yang bisa membantu disetiap 
halaman 

78,76% Kuat 

8. Aesthetic and Minimalist Design 

8.1 
Hanya informasi penting saja yang 

ditampilkan dilayar 
77,15% Kuat 

8.2 
Aplikasi di desain dengan tampilan 

minimalis 
79,83% Kuat 

8.3 
Desain antarmuka sederhana tetapi 

mengandung informasi yang dibutuhkan 
79,56% Kuat 

9. Help Users Recognize, Diagnose, and Recovers From Errors 

9.1 
Pesan kesalahan tidak mengandung kode- 

kode program yang tidak dimengerti 

pengguna 

73,38% Kuat 

9.2 
Pesan kesalahan mengandung pilihan 
solusi yang diperlukan 

71,77% Kuat 

 

9.3 

Terdapat pesan kesalahan yang jelas yang 

diakibatkan dari kesalahan pengguna 

sehingga pengguna mengerti kesalahan 
yang telah di perbuat 

70,96% Kuat 

10. Help and Documentation 

10.1 
Terdapat menu bantuan untuk memandu 

pengguna 
77,41% Kuat 

10.2 
Menu bantuan dapat dengan mudah 
diakses 

75% Kuat 

10.3 
Pengguna dapat berpindah dari menu 

bantuan ke pencarian dengan mudah atau 

melanjutkan pekerjaan 

76,07% Kuat 
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No Variabel dan Pertanyaan Nilai Interpretasi 

Usability 

U1 
Pengguna merasa mudah untuk 

mempelajari pengoperasian website 
83,60% Sangat Kuat 

U2 
Pengguna merasa website mudah untuk 

digunakan 
84,13% Sangat Kuat 

U3 
Pengguna merasa website menciptakan 
pengalaman yang positif bagi pengguna 

84,13% Sangat Kuat 

(Sumber: Diolah Sendiri) 

Dari hasil tabel 5.8. diatas maka hasil interpretasi kuesioner 

tersebut dapat disimpulkan bahwa nilai yang tertinggi pada tabel berjumlah 

84,13% yang terdapat pada variabel Usability dan nilai terendah sebesar 

70,96% yang terdapat pada variabel Help Users Recognize, Diagnose, and 

Recovers From Errors. Nilai interpretasi pada tabel 5.8. dapat dilihat juga 

dalam bentuk grafik seperti gambar berikut. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

(Sumber: Diolah Sendiri) 

Gambar 5.4. Grafik Interpretasi Hasil Pernyataan Kuesioner 
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5.2.4. Uji Normalitas 

Uji normalitas dibuat untuk mengetahui distribusi data dalam 

variabel yang akan digunakan dalam penelitian. Secara umum, model regresi 

yang baik adalah distribusi data normal. Dengan program SPSS, uji ini dapat 

dilakukan dengan menggunakan metode Normal Probability Plot (NPP). 

Uji normalitas digunakan untuk menguji apakah variabel terkait 

untuk setiap nilai variabel bebas tertentu berdistribusi normal atau tidak. 

Dalam model regresi linear, asumsi ini ditunjukkan oleh nilai error yang 

berdistribusi normal atau mendekati normal, sehingga layak dilakukan 

pengujian secara statistik. 

 

Gambar 5.4. Grafik Normal Probability Plot (NPP) 
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Tabel 5.9. Hasil Uji Normalitas 

 

One-Sample Kolmogorov-Smirnov Test 

 Unstandardiz 

ed Residual 

N 90 

 

Normal Parametersa,b 

Mean .0000000 

Std. 

Deviation 

.11376279 

Most Extreme 

Differences 

Absolute .117 

Positive .117 

Negative -.090 

Kolmogorov-Smirnov Z 1.106 

Asymp. Sig. (2-tailed) .173 

a. Test distribution is Normal. 

b. Calculated from data. 

(Sumber: Diolah Sendiri) 

Berdasarkan hasil pengujian normalitas menggunakan uji Normal 

Probability Plot (NPP) didapatkan hasil titik-titik ploting yang berada 

disekitar garis diagonal, maka dapat disimpulkan bahwa populasi nilai 

variable X berdistribusi normal. Dan sebagai penguat pengujian, penulis 

juga melakukan pengujian normalitas kolmogrov-smirnov yang 

memperoleh nilai Asymp. Sig. (2-tailed) sebesar 0,173 dimana lebih besar 

dari 0,1 maka dapat disimpulkan bahwa populasi nilai variable X 

berdistribusi normal. 

5.2.5. Uji Linearitas 

Uji linearitas digunakan untuk mengetahui linearitas data yaiu 

apakah dua variabel memiliki hubungan yang linear atau tidak. Pengujian 
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pada SPSS dengan menggunakan test for linearity pada taraf signifikansi 

0,01. Dua variabel dikatakan mempunyai hubungan yang linear jika 

signifikansi (dilihat dari kolom deviantion for linearity) lebih dari 0,1. Bisa 

dilihat dari tabel berikut. 

Tabel 5.10. Hasil Uji Linearitas Y*X 

 

ANOVA Table 

 Sum of 

Squares 

Df Mean 

Square 

F Sig. 

 

 

 

Y * 

X 

 

Between 

Groups 

(Combined) 100.179 33 3.036 1.940 .014 

Linearity 
37.123 1 37.123 23.72 

0 

.000 

Deviation from 

Linearity 

63.057 32 1.971 1.259 .222 

Within Groups 87.643 56 1.565   

Total 187.822 89    

Dari output diatas, hasil dari uji linearitas dapat dilihat pada output 

ANOVA table. Dapat diketahui bahwa nilai signifikansi pada X yang 

menyatakan bahwa Y*X pada kolom deviation for linearty sebesar 0,222 

signifikansinya lebih besar dari 0,1 sehingga dapat disimpulkan bahwa 

antara variabel bebas (X) dan variabel terikat (Y) terdapat hubungan linear. 

5.2.6. Regresi Linear Berganda 

Regresi linear berganda digunakan untuk mencari tahu apakah 

variabel Visibility of system, Match between system and the real world, User 

control and freedom, Consistency and standards, Error prevention, 

Recognition rather than recall, Flexibility and efficiency of use, Aesthetic 
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and minimalist design, Help users recognize, diagnose, and recover from 

errors, Help and documentation terhadap variabel Usability yang berarti 

terdapat sepuluh variabel X dan satu variabel Y. Sehingga penulis 

menggunakan regresi linear berganda karena dengan menggunakan regresi 

linear berganda maka penulis dapat menganalisa dengan menggunakan 

beberapa variabel bebas (X) terhadap variabel terikat (Y). 

5.2.7. Uji Simultan (Uji F) 

Uji simultan digunakan untuk mengetahui pengaruh variabel 

independent secara bersama-sama mempengaruhi variabel dependen. 

a. Ho: Variabel bebas tidak berpengaruh secara simultan dan signifikansi 

terhadap variabel Y. 

b. Ha: Variabel bebas berpengaruh secara simultan dan signifikansi terhadap 

variabel Y. 

Tabel 5.11. Hasil Uji Simultan (Uji F) 

 

ANOVAa
 

Model Sum of 

Squares 

df Mean 

Square 

F Sig. 

 

1 

Regression 37.123 1 37.123 21.678 .000b 

Residual 150.700 88 1.712   

Total 187.822 89    

a. Dependent Variable: Y 

b. Predictors: (Constant), X 
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Berdasarkan tabel 5.11. hasil uji F simultan diperoleh nilai 

signifikansi sebesar 0,000 dimana nilai sig. 0,000 < 0,01 maka dapat 

disimpulkan bahwa Ho ditolak dan Ha diterima yang berarti bahwa ada 

pengaruh secara simultan antara variabel bebas yang terdiri dari X1, X2, X3, 

X4, X5, X6, X7, X8, X9, X10 secara bersama-sama (simultan) terhadap 

usability (Y). 

5.2.8. Uji Parsial (Uji T) 

Uji T digunakan untuk menguji pengaruh variabel independent 

secara parsial terhadap variabel dependen. Hipotesis yang digunakan adalah 

sebagai berikut: 

a. Ho: Variabel bebas (X) tidak berpengaruh secara parsial terhadap 

variabel terikat (Y). 

b. Ha: Variabel bebas (X) berpengaruh secara parsial terhadap variabel 

terikat (Y). 

Berdasarkan signifikansi, jika signifikansi < 0,1, Ho ditolak dan Ha 

diterima, jika signifikansi > 0,1, Ho diterima dan Ha ditolak. 
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Tabel 5.12. Hasil Uji Parsial (Uji T) 

 

Coefficientsa
 

Model Unstandardized 

Coefficients 

Standardized 

Coefficients 

T Sig. 

B Std. Error Beta 

 

 

 

 

 

 

1 

(Constant) 17.521 2.109  8.307 .000 

x1 -.821 .104 -.700 -7.889 .000 

x2 .026 .226 .011 .116 .909 

x3 -.178 .065 -.273 -2.751 .010 

x4 -.047 .075 -.067 -.632 .532 

x5 -.046 .081 -.072 -.563 .578 

x6 -.065 .094 -.093 -.684 .499 

x7 .075 .119 .093 .628 .534 

x8 .043 .083 .068 .522 .605 

x9 .057 .092 .077 .623 .537 

x10 -.005 .092 -.007 -.050 .960 

a. Dependent Variable: y 

Berdasarkan tabel 5.12. hasil uji T diketahui: 

1. Variabel (X1): Diperoleh nilai sig. sebesar 0,000 dimana nilai sig. 0,000 

 

< 0,1 maka dapat disimpulkan bahwa Ho ditolak dan Ha diterima yang 

berarti bahwa variabel bebas (X) ada pengaruh secara parsial terhadap 

variabel (Y). 

2. Variabel (X2): Diperoleh nilai sig. sebesar 0,909 dimana nilai sig. 0,909 

 

> 0,1 maka dapat disimpulkan bahwa Ho diterima dan Ha ditolak yang 

berarti bahwa variabel bebas (X) tidak ada pengaruh secara parsial 

terhadap variabel (Y). 

3. Variabel (X3): Diperoleh nilai sig. sebesar 0,010 dimana nilai sig. 0,010 

 

< 0,1 maka dapat disimpulkan bahwa Ho ditolak dan Ha diterima yang 
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berarti bahwa variabel bebas (X) ada pengaruh secara parsial terhadap 

variabel (Y). 

4. Variabel (X4): Diperoleh nilai sig. sebesar 0,532 dimana nilai sig. 0,532 

 

> 0,1 maka dapat disimpulkan bahwa Ho diterima dan Ha ditolak yang 

berarti bahwa variabel bebas (X) tidak ada pengaruh secara parsial 

terhadap variabel (Y). 

5. Variabel (X5): Diperoleh nilai sig. sebesar 0,578 dimana nilai sig. 0,578 

< 0,1 maka dapat disimpulkan bahwa Ho diterima dan Ha ditolak yang 

berarti bahwa variabel bebas (X) ada pengaruh secara parsial terhadap 

variabel (Y). 

6. Variabel (X6): Diperoleh nilai sig. sebesar 0,499 dimana nilai sig. 0,499 

 

> 0,1 maka dapat disimpulkan bahwa Ho diterima dan Ha ditolak yang 

berarti bahwa variabel bebas (X) tidak ada pengaruh secara parsial 

terhadap variabel (Y). 

7. Variabel (X7): Diperoleh nilai sig. sebesar 0,534 dimana nilai sig. 0,534 

 

> 0,1 maka dapat disimpulkan bahwa Ho diterima dan Ha ditolak yang 

berarti bahwa variabel bebas (X) tidak ada pengaruh secara parsial 

terhadap variabel (Y). 

8. Variabel (X8): Diperoleh nilai sig. sebesar 0,605 dimana nilai sig. 0,605 

 

> 0,1 maka dapat disimpulkan bahwa Ho diterima dan Ha ditolak yang 
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berarti bahwa variabel bebas (X) tidak ada pengaruh secara parsial 

terhadap variabel (Y). 

9. Variabel (X9): Diperoleh nilai sig. sebesar 0,537 dimana nilai sig. 0,537 

 

> 0,1 maka dapat disimpulkan bahwa Ho diterima dan Ha ditolak yang 

berarti bahwa variabel bebas (X) tidak ada pengaruh secara parsial 

terhadap variabel (Y). 

10. Variabel (X10): Diperoleh nilai sig. sebesar 0,960 dimana nilai sig. 0,960 

> 0,1 maka dapat disimpulkan bahwa Ho diterima dan Ha ditolak yang 

berarti bahwa variabel bebas (X) tidak pengaruh secara parsial terhadap 

variabel (Y). 

Dilihat dari hasil pembahasan di atas, maka diharapkan untuk 

melakukan upaya perbaikan terutama pada tata letak menu yang lebih 

mudah di ingat demi kebergunaan kualitas aplikasi dan peringatan atau 

pesan ketika aplikasi sedang dalam keadaan upgrade. 



 

 

 

BAB VI 

PENUTUP 

6.1. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil analisis terhadap aplikasi PalComTech Online 

Learning didapat hasil analisis data dengan metode Heuristic Evaluation 

sebagaimana telah diuraikan pada bab sebelumnya maka dapat disimpulkan 

sebagai berikut:  

1. Hasil penilaian pengaruh kualitas terhadap user interface aplikasi 

PalComTech Online Learning termasuk dalam kategori baik. Berdasarkan 

uji regresi linear berganda hasil uji F diperoleh nilai signifikansi sebesar 

0,000 dimana nilai sig. 0,000 < 0,1 maka dapat disimpulkan bahwa Ho 

ditolak dan Ha diterima yang berarti bahwa ada pengaruh secara simultan 

antara variabel bebas secara bersama- sama (simultan) terhadap usability. 

2. Dilihat dari hasil perhitungan uji parsial (uji T) diperoleh nilai sig tertinggi 

sebesar 0,960 pada (X10) yaitu variabel Help and Documentation dengan 

indikator pernyataan Sistem dapat memberikan informasi yang jelas 

mengenai bantuan dan kemudahan mencari berbagai informasi dimana nilai 

sig. 0,960 > 0,1 maka dapat disimpulkan bahwa Ho diterima dan Ha ditolak 

yang berarti bahwa variabel bebas (X) tidak ada pengaruh secara parsial 

terhadap variabel (Y). diperoleh nilai sig terendah sebesar 0,000 pada (X1) 

yaitu variabel Visibility of System Status dimana nilai sig. 0,000 < 0,1 maka 

 

77 



 

 

78 
 
 
 

 

dapat disimpulkan bahwa Ho ditolak dan Ha diterima yang berarti bahwa 

variabel bebas (X) ada pengaruh secara parsial terhadap variabel (Y). 

6.2. Saran 

Berdasarkan hasil kesimpulan di atas maka penulis memberikan 

beberapa saran yang mungkin dapat menjadi masukan bagi pihak Institut 

Teknologi dan Bisnis PalComTech sebagai berikut: 

1. Pihak Institut Tekonologi dan Bisnis PalComTech diharapkan untuk 

melakukan upaya perbaikan terutama pada tata letak menu yang lebih 

mudah di ingat demi kebergunaan kualitas aplikasi dan peringatan atau 

pesan ketika aplikasi sedang dalam keadaan upgrade. 

2. Untuk penelitian selanjutnya dapat menggunakan metode kualitas yang 

lainnya sebagai bahan perbandingan serta perbaikan untuk 

mengembangkan dan memperbaharui aplikasi PalComTech Online 

Learning. 
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