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Abstract : Humans are currently given the ease of ease of activities in work,
play or other things with applications - applications that are currently
constantly developing from application developers or the results of research.
Mobile expert dental and animal disease (dog) system software has the ability
with a limited level of intelligence but an interface that has not been fully
tested to see to what extent the developer gets an assessment from the end
user.

Usability measurement can be done by interview or questionnaire. This part of
the test is very limited in the interface layout and user interest in using the
application. 40 respondents as population samples, the questionnaire uses a
Likert Scale with a range of 1-3 for each item, the validity test states valid
data with r values above 0.31, user interface variables are declared reliable
with the value 0.759, for the variable user desires to reuse declared valid with
a value of 0764. R2 test is done to find out how much influence the
independent variable interface quality with the dependent variable the user's
desire to reuse, the interface quality has an effect of 25.4% on the user's
desire to reuse. While the remaining 74.6% is influenced by other factors
outside the study. Because t arithmetic> t table, then HO is rejected and H1 is
accepted, so there is a significant influence of the quality of the interface on
the user's desire to reuse the expert system application (Simple Linear
Regression Coefficient Test (t Test).

A simple display that generates application usability for use can be said to be
good because users who test the application are considered willing to use it
again and none of the results of this study recommended display changes.

Keywords: application, interface, questionnaire

Abstrak : Manusia saat ini sangat diberikan kemudahan kemudahan dari
aktifitasnya dalam bekerja, bermain atau hal lainnya dengan aplikasi — aplikasi
yang saat ini terus berkembang dari pengembang aplikasi atau hasil dari
penelitian. Perangkat lunak mobile sistem pakar gigi dan penyakit hewan
(anjing) memiliki kemampuan dengan tingkat kecerdasan yang terbatas akan
tetapi antar muka yang belum sepenuhnya diuji untuk melihat sampai mana
pengembang mendapatkan penilaian dari end user.

Pengukuran usability dapat dilakukan dengan wawancara ataupun Kkuisioner.
Bagian pengujian ini sangat terbatas pada layout antar muka dan ketertarikan
pengguna dalam menggunakan aplikasi. 40 orang responden sebagai sampel
populasi, Kuesioner tersebut menggunakan Skala Likert dengan rentang 1 — 3
untuk masing-masing item, uji validitas menyatakan data valid dengan nilai r
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diatas 0.31, variabel antarmuka pengguna dinyatakan reliabel dengan nialai
0.759, untuk variabel keinginan pengguna untuk menggunakan kembali
dinyatakan valid dengan nilai0.764. Uji R2 dilakukan guna mengetahui
seberapa besar pengaruh variabel independen kualitas antarmuka dengan
variabel dependen keinginan pengguna untuk menggunakan kembali, kualitas
antarmuka berpengaruh sebesar 25.4% terhadap keinginan pengguna untuk
menggunakan kembali. Sementara sisanya sebesar 74.6% dipengaruhi oleh
faktor lain di luar penelitian. Karena t hitung > t tabel, maka HO ditolak dan
H1 diterima, Jadi terdapat pengaruh signifikan dari kualitas antarmuka
terhadap keinginan pengguna untuk menggunakan kembali aplikasi sistem
pakar (Uji Koefisien Regresi Linear Sederhana (Uji t).

Tampilan yang sederhana menghasilkan usabilty aplikasi terhadap penggunan
bisa dikatakan baik karena pengguna yang mengujin aplikasi tersebut dinilai
mau menggunakannya kembali dan belum ada dari hasil penelitian ini
perubahan tampilan yang direkomendasikan.

Kata Kunci: aplikasi, antarmuka, kuisioner

1. PENDAHULUAN

Manusia saat ini sangat diberikan
kemudahan kemudahan dari aktifitasnya
dalam bekerja, bermain atau hal lainnya
dengan aplikasi — aplikasi yang saat ini
terus berkembang dari pengembang
aplikasi atau hasil dari penelitian.
Kemudahan ini tentunya sangat didukung
dengan  perkembangan  teknologi
hardware, software, bahasa pemrograman,
jaringan  komunikasi dan infrastruktur
lainnya yang saling terintegrasi.

Perangkat lunak (software) yang
cepat berkembang dan memiliki varian dan
versi tentunya aplikasi bukanlah sistem
operasi karena segala aplikasi tentunya
pendukungnya adalah sistem operasi
dengan kata lain lebih banyak pengembang
aplikasi dibanding sistem operasi, dan
yang kita kenal pengembang sistem operasi

berlicensi adalah microsoft. Tentunya

pengembang aplikasi untuk sistem operasi
sangat banyak sekali ,seperti contoh
pengembang aplikasi game saja untuk
sistem operasi tersebut tentunya sangat
banyak sekali, seperti : Tencent Holdings,
Sony Corporation, NetEase, Time Warner ,
Electronics Arts, Activision Blizzard,
Ncsoft dan bahkan Microsoft sendiri.
Perangkat mobile sangat diminati
saat ini, dikarenakan mudahnya
penggunaan perangakat mobile tersebut.
Perkembangan perangkat mobile saat ini
sangat beragam, dapat berupa notebook ,
PDA, GPS, Graphic calculator dan smart
phone. Sementara itu, populasi pengguna
perangkat mobile angkanya mencapai
177,9 juta pengguna. Pengguna perangkat
mobile ini tercatat 120 juta merupakan
pengguna aktif mobile social.
Perkembangan infrastruktur dalam era

teknologi komunikasi tentunya tidak lepas
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dart  jaringan  komunikasi.  Jaringan
komunikasi ini khususnya banyak juga
digunakan

untuk mengakses jaringan

internet. Jumlah pengguna Internet di
Indonesia pada Januari 2018 menembus
132,7

penetrasi

juta pengguna dengan
50%. Dari

tersebut, tercatat pengguna aktif media

tingkat
mencapai data
sosial sebesar 130 juta (Fajar Sidik -
Bisnis.com).

Semua teknologi tentunya memiliki
dibuat  dan

maksud  dan  tujuan

dikembangkan secara terus menerus,
dengan banyaknya manusia yang memiliki
kecerdasan dalam berkontribusi
membangun teknologi tersebut tentunya
mereka memiliki keahlian yang berbeda —
beda. Keahlian yang dimiliki oleh setiap
manusia tentunya hasil yang didapat dari
pelajaran  formal dan  pengalaman.
Tentunya tidak banyak manusia yang
keahlian ~ dalam

memiliki bidang

permasalahan  seperti elektronika,
kedokteran, pertanian, perikanan dan lain
sebagainya. Sistem pakar pada sub bidang
ilmu pengetahuan kecerdasan buatan
mempelajari bagaimana pengetahuan yang
dimiliki seseorang dapat di adaptasi pada
perangkat lunak. Sebagai contoh aplikasi
perangkat mobile sistem pakar dokter gigi
dan dokter hewah (lampiran), sudah
memiliki pengetahuan sebagai dari para
lunak mobile

ahli tersebut. Perangkat

sistem pakar ini memiliki kemampuan
dengan tingkat kecerdasan yang terbatas
akan tetapi antar muka yang belum
sepenuhnya diuji untuk melihat sampai
mana pengembang mendapatkan penilaian
dari end user , tentunya penilaian ini

dalam
Usability

testing adalah metode pengujian produk

memberikan tambahan

pengembangan  selanjutnya.
untuk mencari tahu kekurangan kegunaan
sebuah produk dengan pertimbangan
pengguna. bertujuan untuk menghilangkan
masalah desain produk dalam
meningkatkan user

(Alluri, 2012). Pengukuran usability dapat

experience produk

dilakukan dengan wawancara ataupun
kuisioner. Bagian pengujian ini sangat

terbatas pada layout antar muka dan

ketertarikan pengguna dalam
menggunakan aplikasi.
2. LANDASAN TEORI
a. Metode Pengumpulan Data

Metode pengumpulan data
merupakan cara  bagaimana  dapat
diperolennya data mengenai variabel-
variabel tertentu (Subarsimi Arikunto,

2002:12). Perolehan data dalam penelitian

ini menggunakan  metode,  Angket

(kuesioner) angket tertutup adalah angket
yang
pernyataan

terdiri atas pertanyaan atau

dengan sejumlah jawaban

tertentu sebagai pilihan.
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b. Uji Validitas
Pengujian ini menggunakan rumus
Korelasi Product Moment yaitu dengan

rumus:

Koclfisien Korelas! antars varabel X dan Y
Jumlah responden

Perkalion antara X dan ¥
Jumlab skor varabel X

Jumlab kuadrat X

81 4 =

Jumnlab shor vanabel Y
Jumlah Kuoadeat Y

“ e S

-

Suatu butir dalam instrumen dikatakan
valid apabila r hitung lebih dari atau sama
dengan 0,30. Butir-butir yang digunakan
dalam pengumpulan data adalah butir-butir
yang sahih (Sugiono 2008: 134).
b. Uji reliabilitas

Uji reliabilitas instrumen
dimaksudkan untuk mengetahui realibel
instrumen dalam mengumpulkan data
penelitian. Suatu instrumen dikatakan
reliabel jika instrument tersebut ketika
dipakai untuk mengukur suatu gejala yang
sama dalam waktu yang berlainan akan
menunjukan hasil yang sama. Dalam
menguji reliabilitas instrumen
dipergunakan rumus Alpha, rumus ini
digunakan karena angket atau kuisioner
yang dipergunakan dalam penelitian ini
tidak terdapat jawaban yang bernilai salah
atau nol (Suharsimi Arikunto, 2006:196)
”Rumus Alpha digunakan untuk mencari
reliabilitas instrumen yang skornya bukan

1 atau 0, misalnya angket atau soal bentuk

uraian”. Rumus Alpha adalah sebagai

berikut:

[ k ]l EG:‘]
T = |- 1- -
i o't

Keterangan:
T : Reliabilitas instrument

k : Banyaknya butir pertanyaan
X ab’

(<)

: Jumlah varians butir

ot : Varians total(Suharsimi Arikunto.2006:196)

Selanjutnya hasil perhitungan 11 yang

diperoleh diinterpretasikan dengan tabel
pedoman untuk memberikan interpretasi
terhadap koefisien korelasi (Sugiono
2008:231) .
c. Teknik Analisa Data
Teknik analisis data menggunakan
Produck Moment dan Korelasi Ganda.
Data yang diperoleh dari lapangan
disajikan  dalam bentuk  distribusi
frekuansi masing-masing variabel. Selain
itu juga disajikan tabel distribusi frekuensi
dan histogram. Perhitungan dan analisis
data akan dilakukan dengan program
komputer SPSS untuk menguji hipotesis
yaitu untuk  mengetahui ada tidaknya
hubungan, hal ini dengan alasan ketepatan
dan efisiensi. Sesuai dengan rumusan
masalah dan hipotesis penelitian, teknik
analisis yang digunakan dalam penelitian
ini yaitu korelasi dan regresi.
1. Pengujian Prasyarat Analisis
e Uji Normalitas
e Uji Linieritas
e Uji Multikolinieritas
11
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2. Pengujian Hipotesis

Pengujian hipotesis dapat dilakukan
jika data penelitian telah dianalisis dan
telah  memenuhi uji normalitas, uji
linieritas, dan uji multikolinieritas.

3. Koefisien Determinasi (R?)

Koefisien determinasi
menunjukkan tingkat ketepatan garis
regresi. Proses hasil analisis dengan

menggunakan program SPSS.
3. METODOLOGI PENELITIAN
Metodelogi

pelaksanaan  secara

keseluruhan dapat digambarkan pada
gambar Tahapan metodelogi ini digunakan
untuk menjadi acuan penelitian selanjutnya
dengan adanya perubahan tampilan atar
muka atau tambahan fitur/fungsi dari

aplikasi.

Gambar 1. Metodelogi

Kegiatan  penelitian  sebelumnya

sudah  memberikan  output

yang

berupa

perangkat lunak aplikasi telah

diupload ke googleplay , media inilah yang
objek

menghasilkan penilaian dari end user.

menjadi penelitian guna
Hasil penilaian ini diproses guna melihat

ketertarikan pengguna dalam

menggunakan aplikasi tersebut,
ketertarikan ini melihat juga dari fungsi
yang terdapat pada tampilan aplikasi yang
ada, seperti gambar informasi dari
penyebab jenis penyakit yang diderita.
Berikut gambar proses kegiatan penelitian
dalam penilaian aplikasi sampai dengan

mendapatkan kesimpulan.

Pengembangan
Aplikasi

v

Aplikasi -
Pengelolaan Data Kuisioner

Kesimpulan I

Gambar 2. Proses Penelitian

Survei

dilakukan

menggunakan pengguna Yyang lebih cepat

Survei dengan

memahami penggunaan aplikasi basis

mobile, dalam sisi interaksi pada sistem
googleplay
menginstall

untuk  mendownload dan
aplikasi. Selanjutnya
berinteraksi dengan aplikasi tersebut, oleh

karena itu kalangan muda di perguruan
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tinggi lebih tepat dijadikan populasi dari
survei tersebut atau sebagai tester.

Tahapan dari metodelogi yang sudah
dilakukan masih di bagian evaluasi antar
muka, perubahan desain dari hasil
pengujian akan dilakukan pada penelitian
berikutnya

4. HASIL DAN PEMBAHASAN

Kuesioner disebarkan kepada 40
orang responden sebagai sampel populasi.
Kuesioner tersebut terdiri atas 7 buah item,
Q1 — Q7, untuk mengukur dua buah
variabel yaitu kualitas antarmuka (diukur
oleh item Q1, Q2, Q3, Q4, dan Q5) dan
keinginan pengguna untuk menggunakan
kembali (diukur oleh item Q6 dan Q7).
Kuesioner tersebut menggunakan Skala
Likert dengan rentang 1 — 3 untuk masing-
masing item.
4.1. Uji Validitas

Uji validitas dilakukan dengan
metode Corrected Item-Total Correlation.
Pengujian dua sisi dilakukan dengan
tingkat signifikansi 5%. Item dinyatakan
valid apabila r nitung > I tabel, dan tidak valid
apabila r niwng < I tabel. Adapun I iapel
diperoleh sebesar 0.31, Berikut hasil uji
validitas :

Tabel 1. Hasil Uji Validitas

Rom- Lotal Matistics

) Cotracien Cronbach's
gle Maan # Vatance if Hem-Total Alpha ¥ llem
gom Dolated fem Deleted Correlaton [Daletoa

N 12 65 8117 A1 m

[ 'R L1 Ans 171
J) 207 576 el 600
(

)9 1248 s0m TS 2 1]

J
\

Nilai r nhiwng Yang ditunjukkan pada kolom

Corrected Item-Total Correlation untuk
item Q1 sampai dengan Q7 secara
berturut-turut adalah 0.511. 0.555, 0.324,
0.751, 0.493, 0.649, dan 0.458. Karena
kesemua item memiliki nilai r piwng Yang
lebih besar daripada r (e, mMaka

kesemuanya dinyatakan valid.

4.2. Uji Reliabilitas

Uji reliabilitas dilakukan dengan
menghitung nilai  Cronbach's  Alpha.
Kriteria  pengujian  yaitu  item-item
kuesioner dinyatakan reliabel apabila
memiliki nilai Cronbach's Alpha > 0.6, dan
dinyatakan tidak reliabel apabila memiliki
nilai Cronbach's Alpha < 0.6. Berikut hasil
uji reliabilitas.

Tabel 2. Hasil Uji Reliability

Reliability Statistics
Cronhach's
Alpha N of ltems
758 5
Item Statistics
Mean Std. Deviation N
Q1 2.28 506 40
@z 218 549 40
Q3 215 427 40
Q4 218 594 40
Q5 2.00 555 40

Nilai Cronbach's Alpha untuk variabel

antarmuka pengguna yang diukur oleh

13
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item Q1 — Q5 adalah 0.759. Maka, variabel
antarmuka pengguna dinyatakan reliabel.

Tabel 3. Reliabel Antarmuka Pengguna

Reliability Statistics
Cronbach's
Alpha N of ltems
764 2
Item Statistics
Mean Std. Deviation N
QB 2.05 552 40
Q7 2.00 599 40

Nilai Cronbach's Alpha untuk variabel
keinginan pengguna untuk menggunakan
kembali yang diukur oleh item Q6 — Q7
adalah 0.764. Maka, variabel keinginan
pengguna untuk menggunakan kembali

dinyatakan valid.

4.3. Uji Normalitas

Uji normalitas dilakukan dengan
memeriksa tingkat skewness dan kurtosis
pada distribusi data. Data dianggap
berdistribusi normal apabila skewness dan
kurtosis mendekati nol, berada dalam
rentang antara -2 sampai dengan +2. Data
dianggap berdistribusi tidak normal apabila
skewness dan kurtosis lebih kecil dari -2
atau lebih besar dari +2.

Tabel 4. Distribusi normal

Hasil pengujian menunjukkan bahwa item

Q1 sampai dengan Q7 memiliki tingkat

skewness dan kurtosis yang mendekati nol,
yakni masih berada dalam rentang antara -
Maka, data
dinyatakan dianggap berdistribusi normal.

2 sampai dengan +2.

4.4. Uji Linearitas

Uji linearitas dilakukan dengan
menggunakan Tabel ANOVA. Hubungan
antara variabel independen dan variabel
dependen dinyatakan linear apabila nilai
signifikansi > 0.05, dan dinyatakan tidak

linear apabila nilai signifikansi < 0.05.

Tabel 5. Uji Linearitas

- —

L]
;

Hasil pengujian menunjukkan bahwa nilai
signifikansi pada baris Deviation from
Linearity adalah sebesar 0.299. Adapun
variabel kualitas antarmuka
direpresentasikan oleh TotalScorel5, dan
variabel  keinginan  pengguna  untuk
menggunakan kembali

TotalScore67.

direpresentasikan

oleh Karena  nilai
signifikansi > 0.05, maka hubungan antara

kedua variabel dinyatakan linear.

4.5. Uji Multikolinearitas
dilakukan

dengan menggunakan tabel Coefficients.

Uji  multikolinearitas

Data dinyatakan mengalami masalah
multikolinearitas apabila nilai tolerance <
0.1 dan nilai VIF > 10. Data dinyatakan

bebas dari masalah multikolinearitas
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apabila nilai tolerance > 0.1 dan nilai VIF
< 10.
Tabel 6. Uji Multikolinearitas

Hasil pengujian menunjukkan bahwa data
memiliki nilai tolerance sebesar 1.000 dan
nilai VIF sebesar 1.000. Maka, data
dinyatakan bebas dari masalah

multikolinearitas.

4.6. Uji Heteroskedastisitas

Uji heteroskedastisitas dilakukan
dengan menggunakan Spearman's Rho.
Data dinyatakan mengalami masalah
heteroskedastisitas apabila nilai
signifikansi antara variabel independen
dengan residual < 0.05. Data dinyatakan
bebas dari masalah heteroskedastisitas
apabila nilai signifikansi antara variabel

independen dengan residual > 0.05.

Tabel 7. Uji Heteroskedastisitas

Variabel independen kualitas antarmuka
direpresentasikan oleh TotalScorel5, dan
variabel dependen keinginan pengguna
untuk menggunakan kembali
direpresentasikan oleh TotalScore67. Hasil
pengujian  menunjukkan bahwa nilai

signifikansi antara variabel independen

dengan residual adalah sebesar 0.450.
Maka, data dinyatakan bebas dari masalah

heteroskedastisitas.

4.7. Uji Autokorelasi

Uji autokorelasi dilakukan dengan
Uji Durbin Watson. Kiriteria pengujian
yaitu data dinyatakan mengalami masalah
autokorelasi apabila nilai DW < dU atau
nilai DW > 4-dL, sementara data
dinyatakan bebas dari masalah autokorelasi
apabila DW berada dalam rentang antara
dU sampai dengan 4-dL.

Menurut Tabel Durbin Watson
dengan signifikansi 0.05, jumlah data (n)
40, dan jumlah variabel independen (K) 1,
diperoleh dL=1.44 dan dU=1.54. Sehingga,

kriteria pengujian adalah sebagai berikut.

Tabel 8. Tabel Durbin Watson

[o-m OL-dU | U -4l | 4dL 40U | 40U -4
01 44 -1 4 | 154 - 246 246 - 1% 2% -4
[autokprelasi | kemsmgkinag ndak ada | kenwwakinan | astokorelasi
posint Terjads ausokorelos terjads pegatif
| nll-ll»!y_vluq | autokorelat |

Hasil pengujian menunjukkan bahwa nilai
Durbin-Watson (DW) adalah sebesar
1.607. Dengan kata lain, nilai DW berada
dalam rentang antara dU sampai dengan 4-
dL. Maka, data dinyatakan bebas dari
masalah autokorelasi.

Tabel 9. Bukti Bebas dari Masalah
Autokorelasi

Model Sutmary*

4.8. Analisis Determinasi (Uji R?)
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Uji R” dilakukan guna mengetahui
seberapa  besar  pengaruh  variabel
independen kualitas antarmuka dengan
variabel dependen keinginan pengguna
untuk menggunakan kembali. Nilai R?
sebesar 0 berarti tidak ada pengaruh sama
sekali, sementara nilai R® sebesar 1 atau
100% berarti variabel independen mampu
menjelaskan variabel dependen secara
keseluruhan.

Tabel 10. Uji Determinasi

Vasiatdes Fotel od Removed*

2 Predictors (Constant), TotaiScore1 s

Hasil pengujian menunjukkan nilai R?
sebesar 0.254 atau 25.4%. Hal ini
menunjukkan bahwa kualitas antarmuka
berpengaruh  sebesar 25.4% terhadap
keinginan pengguna untuk menggunakan
kembali. Sementara sisanya sebesar 74.6%
dipengaruhi oleh faktor lain di luar

penelitian.

4.9. Uji Koefisien Regresi Linear
Sederhana (Uji t)
1. Merumuskan hipotesis
HO: Tidak ada pengaruh signifikan
dari kualitas antarmuka terhadap

keinginan pengguna untuk

4.

menggunakan kembali  aplikasi
sistem pakar.

H1: Terdapat pengaruh signifikan
dari kualitas antarmuka terhadap
keinginan pengguna untuk
menggunakan  kembali  aplikasi
sistem pakar.

Menentukan nilai signifikansi dan
nilai t tpel

signifikansi, uji dua sisi = 5%
jumlah data (n) = 40

jumlah variabel independen (k) = 1
derajat kebebasan (df) = n-k-1 =
40-1-1 =38

t wapel (Uji dua sisi, sig.=5%, df=38)
=2.024

Menentukan Kriteria pengujian

HO diterima jika -t tapel < t pitung < t
tabel

(-2.024 < t hitung < 2.024)

HO ditolak jika -t hiung < -t tabel
atau t hitung > t tavel

(-t hitung < -2.024  atau t piwyng >
2.024)

Menentukan nilai t hitung

Tabel 11. Uji Koefisien Regresi Linear

Hasil pengujian menunjukkan nilai
t hitung SEDESAr 3.596.
Membandingkan nilai t hitung dan

nilai t tabel
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t taber = 2.024
t hitung = 3.596
Karena t piwung > t tanel, Mmaka HO
ditolak.
6. Menentukan kesimpulan
Karena t hitung > t tabel, Maka
HO ditolak dan H1 diterima. Jadi,
terdapat pengaruh signifikan dari
antarmuka

kualitas terhadap

keinginan pengguna untuk
menggunakan kembali  aplikasi
sistem pakar.
5. SIMPULAN
Hasil evaluasi aplikasi mobile sistem
pakar yang diujikan dengan 40 responden
menggunakan kuisiner. Tampilan yang
sederhana menghasilkan usabilty aplikasi
terhadap penggunan bisa dikatakan baik
karena pengguna yang menguji aplikasi
tersebut dinilai  mau menggunakannya
kembali dan belum ada dari hasil
penelitian ini perubahan tampilan yang

direkomendasikan.
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