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ABSTRAK

Usability sangat penting untuk memastikan pengguna tidak kesulitan dalam mencari in-
formasi. Evaluasi Usability sangat diperlukan untuk mengetahui apakah website sudah mampu
memenuhi kriteria Usability yang di hadapi oleh pengguna website Riau Terkini. Terdapat bebe-
rapa permasalahan yang ada pada website Riau Terkini antara lain, tata letak yang kurang rapi serta
tidak adanya notifikasi ketika suatu halaman tidak dapat diakses. Tujuan dari penelitian ini adalah
mengetahui tingkat Usability pada interface pada website Riau Terkini, mengetahui permasalahan
Usability pada website Riau Terkini, serta menghasilkan rekomendasi solusi yang dijadikan acuan
untuk peningkatan kualitas Usability website Riau Terkini. Metode yang digunakan di dalam peneli-
tian ini adalah metode Nielsen dengan 5 variabel yaitu Learnability, Efficiency, Memorability, Er-
rors, Satisfaction. Penentuan responden pada penelitian ini menggunakan teknik random sampling
dengan menggunakan rumus slovin untuk menentukan jumlah sampel yang diambil. Hasil dalam
penelitian ini adalah terdapat 3 variabel yang berpengaruh positif terhadap peningkatan Usability
yaitu variabel Learnability dengan nilai regresi sebesar 0,025, Efficiency dengan nilai regresi sebesar
0,050, dan Satisfaction dengan nilai regresi sebesar 0,063, Maka pada ketiga variabel ini lah yang
difokuskan untuk dilakukan perbaikan untuk peningkatan Usability, terutama pada bagian fitur dan
desain.
Kata Kunci: Evaluasi, Usability Nielsen Model, Satisfaction, Nilai Regresi, Website Riau Terkini
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ABSTRACT

Usability evaluation is very important to ensure users have no difficulties in searching for
information. Usability evaluation is really needed to find out whether the website is up to date able
to meet the usability criteria offered by users of the riauterkini.com website. There are several
problems on the riauterkini.com website, including the lack of layout neat and no notifications when
a page can not be accessed. Purpose of research this is knowing the usability level of the interface
on the riauterkini.com website, knowing usability problems on the riauterkini.com website, as well
as produce recommendations for appropriate solutions will be used as a reference for improving
the usability quality of the riauterkini.com website. which method used in this study is the Nielsen
method with 5 variables, namely Learnability (easy to learn), Efficiency (efficient), Memorability
(easy to remember), Errors (Error Prevention), Satisfaction (Satisfaction). Handling of respondents
in this study using a random technique sampling using the slovin formula to determine the number
of samples to be taken. The results in this study are that there are 3 variables that have a positive
effect on improvement usability is the learnability variable with a regression value of 0.025,
efficiency with a regression value of 0.050, and satisfaction with a regression value of 0.063, then
these three variables which is devoted to making improvements to increase usability, especially in
the features section and design.
Keywords: Evaluation, Nielsen Model Usability, Satisfaction, Riauterkini.com Website
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BAB 1

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang
Website merupakan penyedia akan berbagai informasi yang sangat penting,

apalagi kebutuhan masyarakat akan adanya informasi sangat tinggi (Huda dkk.,
2022). Evaluasi Usability dilakukan agar sebuah website dapat berjalan sesuai de-
ngan yang diinginkan yaitu efektif dan efisien serta turut meningkatkan kepuasan
pengguna. Usability juga dikenal sebagai kebergunaan adalah ukuran kualitas sis-
tem yang memudahkan pengguna untuk dapat memahami dan menggunakan serta
dapat bermanfaat bagi pengguna, sehingga sistem menjadi alat positif yang digu-
nakan untuk menyelesaikan tugas. (Handiwidjojo dan Ernawati, 2016). Kebutuhan
akan kualitas Usability merupakan aspek yang paling penting untuk mengukur se-
berapa sukses sebuah website. Aspek-aspek Usability, seperti kebiasaan penggu-
na saat mengakses website, tampilan website yang menarik, dan kemampuan un-
tuk memahami dengan cepat apa yang disajikan dalam suatu website, semuanya
berperan penting dalam mengukur sebuah interface. Maka dari itu, untuk menge-
tahui bagaimana kemampuan website Riau Terkini dalam memenuhi kriteria yang
diinginkan oleh pengguna, mala dilakukanlah evaluasi Usability.

Website Riau Terkini dapat di akses melalui halaman portal. http-
s://www.riauterkini.com/. Website mulai digunakan sejak tahun 2003 hingga saat
ini. Dalam penggunaannya website dapat diakses oleh seluruh masyarakat yang in-
gin mengetahui dan melihat tentang informasi dan berita terkini yang ada di Provin-
si Riau. Berdasarkan hasil wawancara dari Manager Umum dan Pimpinan (Lampi-
ran A) dan (Lampiran B), bahwasannya belum pernah ada evaluasi yang dilakukan
pada website Riau Terkini yang selama ini digunakan, sehingga perusahaan belum
dapat mengetahui tingkat kepuasan pengguna terhadap website tersebut. Dalam im-
plementasinya, website Riau Terkini masih menghadapi beberapa kendala dalam
hal komponen Usability website. Usability lebih menekankan tentang bagaimana
sebuah fitur dapat membuat pengguna merasa nyaman dan mudah dalam meng-
gunakan website. Serta menjelaskan tentang kemudahan dan kenyamanan peng-
guna dalam menggunakan fitur yang ada pada sebuah website. Ketika mengukur
Usability, ada beberapa unsur yang dapat dijadikan sebagai tolak ukur antara lain
Learnability, Efficiency, Memorability, Errors, dan Satisfaction yang merupakan
kepuasan yang dirasakan oleh pengguna (Dewi, Mursityo, dan Putri, 2018).

Menurut Krisnayani, Arthana, Darmawiguna, Kom, dkk. (2016) kenya-
manan dan kemudahan pengguna dalam mengakses sebuah website meru-



pakan prioritas yang paling utama dalam membangun suatu website. Menurut
Purnamasari (2015), Beberapa pengembang website kurang memperhatikan faktor-
faktor yang membuat website nyaman untuk pengguna, sehingga menyebabkan
ketidak nyamanan ketika pengguna mengakses website tersebut. Menurut Khoirina,
Herdiyanti, dan Susanto (2017) sistem harus diyakinkan tidak menyulitkan penggu-
na dalam menggunakan website, karena hal ini dapat mempengaruhi minat penggu-
na untuk mengunjungi website apabila website tersebut tidak konsisten.

Model Usability Nielsen merupakan atribut untuk menilai sejauh mana ke-
mudahan pengguna dalam menggunakan antarmuka website. Nielsen menyatakan
bahwa kesuksesan pengguna dalam website dipengaruhi oleh lima faktor Usabil-
ity, yaitu Learnability, Efficiency, Memorability, Errors, dan Satisfaction. Untuk
menilai Usability website Riau Terkini dilakukan pengujian dengan menggunakan
metode User Testing, dimana pengguna mengisi kuesioner dan hasil kuesioner di-
olah untuk melakukan analisa statistik deskriptif dan analisis statistik inferensial.
Menurut Delice dan Güngör (2009) pengguna lebih mementingkan kemudahan
dalam menggunakan website. Menurut P. W. Handayani dan Nurhayati (2010) kua-
litas dari sebuah website sangat diperhatikan oleh pengguna dan jika website tidak
mudah digunakan (Usable), maka pengguna akan meninggalkan website tersebut
(Ahsyar dan Afani, 2019).

Kelebihan metode Usability Nielsen untuk menganalisa kemudahan dan
pengalaman pengguna dalam menggunakan sistem atau website dibandingkan de-
ngan metode lain adalah, metode ini merupakan metode yang telah terbukti melalui
penelitian ilmiah dan banyak dipakai. Selain itu, metode ini mudah dipahami dan
mudah untuk digunakan, tidak memerlukan keahlian khusus yang dilakukan oleh
pakar seperti metode Heuristic Evaluation. Menurut Utami dan Intiha (2022) me-
nyatakan bahwa metode Heuristic Evaluation atau Evaluasi Heuristik merupakan
suatu metode yang melibatkan pakar yang ahli dibidang User Interface dengan tu-
juan untuk menemukan permasalah User Interface atau tampilan antar muka. Selain
itu, Usability Nielsen merupakan metode yang tepat untuk menganalisa pengala-
man dan kemudahan pengguna dalam menggunakan sebuah sistem atau website
karena metode ini lebih menekankan pada kemudahan penggunaan suatu produk
atau sistem, sementara metode lain seperti Unified Theory of Acceptance and Use of
Technology (UTAUT) dan Technology Acceptance Model (TAM) lebih menekankan
pada faktor-faktor yang mempengaruhi perilaku atau keputusan pengguna untuk
menerima dan menggunakan sistem atau teknologi (T. Handayani dan Sudiana,
2015).

Berdasarkan observasi awal dan hasil wawancara dari pihak perusahaan
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maupun pengguna terhadap seperti yang terlihat pada Lampiran B website Riau
Terkini merupakan portal berita online tertua dan salah satu media online terna-
ma di Provinsi Riau dan dari hasil analisa Search Engine Result Page (SERP)
website Riau Terkini menempati peringkat ke 6, seperti pada Lampiran F gambar
F2. Ahsyar, Jakawendra, dan Syaifullah (2020) menyatakan bahwa Ketika website
memiliki tingkat Usability yang tinggi, hal tersebut dapat meningkatkan popular-
itas website tersebut. Usability sangat penting karena dapat memengaruhi tingkat
kepuasan pengguna terhadap website. Jika Usability tidak diperhatikan, penggu-
na mungkin akan merasa frustasi dan meninggalkan website. Sebaliknya, apabila
website memiliki Usability yang tinggi, maka pengguna akan merasa nyaman dan
membuat pengguna merasa betah sehingga dapat membuat website tersebut menjadi
lebih populer.

Terdapat juga beberapa permasalahan yang ada pada website Riau Terkini
seperti pada Lampiran C antara lain, banyak nya iklan, tata letak iklan, dan berita
yang kurang rapi sehingga membuat pengguna merasa bingung saat pertama kali
mengunjungi website tersebut, tidak adanya notifikasi error saat suatu halaman
tidak dapat diakses, serta kurangnya beberapa fitur pada web serta tampilan web
yang kurang modern, yang membuat pengguna merasa kurang betah mengunjun-
gi web tersebut. Masalah selanjutnya yaitu ketika pengguna salah dalam melihat
berita atau informasi yang disajikan dan ingin kembali ke menu sebelumnya, maka
dibutuhkan navigasi untuk kembali ke halaman sebelumnya, hal ini membuat peng-
guna mengulang kembali ke menu home dalam mencari informasi yang diinginkan.
Menurut Purnamasari (2015) dibutuhkan sebuah pintu darurat bagi pengguna untuk
keluar dari sebuah tautan tanpa melalui langkah yang rumit, seperti first, previous,
next, dan last yang terdapat pada navigasi yang berperan penting apabila pengguna
ingin berpindah dari satu hasil ke hasil pencarian yang lain.

Berdasarkan aspek-aspek permasalahan yang ada diatas, evaluasi Usabil-
ity diperlukan dan evaluasi website ini dilakukan untuk memastikan bahwa web-
site tersebut dapat mencapai tujuan tertentu dengan efektif, efisien, dan mencapai
kepuasan pengguna. Hasil evaluasi Usability dapat digunakan sebagai acuan dalam
menentukan perbaikan yang perlu dilakukan pada website agar dapat memberikan
pengalaman yang lebih baik bagi penggunanya.

Evaluasi dilakukan dengan tujuan mengetahui sejauh mana dan sebera-
pa baik kualitas sistem dalam memenuhi kepuasan dan pengalaman pengguna.
Berdasarkan permasalahan diatas, dilakukan penelitian dengan topik ”Analisa Us-
ability Website Riau Terkini Berdasarkan Model Nielsen”.
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1.2 Rumusan Masalah
Rumusan masalah pada topik penelitian kali ini adalah bagaimana cara

mengevaluasi Usability pada website Riau Terkini menggunakan model Nielsen.

1.3 Batasan Masalah
Agar penelitian dapat berjalan lancar sesuai dengan yang telah diren-

canakan, diperlukan beberapa batasan masalah. Batasan masalah pada penelitian
ini adalah:

1. Metode yang di gunakan dalam penelitian ini adalah Usability Testing de-
ngan menggunakan model Nielsen.

2. Evaluasi dilakukan pada website Riau Terkini.
3. Penelitian ini dilakukan pada pengguna website Riau Terkini
4. Pengumpulan data dilakukan dengan menggunakan kuisoner kemudian

disebar kemudian dikumpulkan kepada pengguna yang pernah mengakses
website Riau Terkini.

5. Pengujian Usability dilakukan menggunakan lima variabel yaitu Learnabil-
ity,Satisfaction, Memorability, Errors, dan Efficiency .

6. Pengambilan sampel dalam penyebaran kuesioner menggunakan random
sampling dengan rumus slovin.

7. Tools yang untuk menganalisa dan mengolah data adalah Microsoft Excel
2019 dan SPSS Versi 20.1

8. Penelitian ini hanya mencapai pada tahap evaluasi kemudian memberikan
daftar permasalahan Usability yang ada pada website Riau Terkini sekaligus
memberikan rekomendasi dan solusi dari permasalahan tersebut.

1.4 Tujuan Penelitian
Tujuan yang ingin dicapai pada penelitian ini ialah:

1. Mengetahui tingkat Usability pada interface website Riau Terkini.
2. Menghasilkan saran sekaligus rekomendasi dan solusi yang dapat dijadikan

panduan untuk meningkatkan kualitas dan kemudahan penggunaan website
Riau Terkini.

1.5 Manfaat Penelitian
Manfaat penelitian ini adalah:

1. Dapat meningkatkan kenyamanan dan kemudahan pengguna dalam men-
gakses website Riau Terkini.

2. Hasil penelitian dapat dijadikan acuan dalam perbaikan dan peningkatan
kualitas website.
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1.6 Sistematika Penulisan
Terdapat 5 bagian dari sistematika penulisan yang disusun untuk menyajikan

menyajikan gambaran umum tentang penelitian yang sedang dilakukan, antara lain:
BAB 1. PENDAHULUAN
Bab ini memberikan gambaran umum dari Tugas Akhir, yang meliputi latar

belakang permasalahan, batasan masalah, rumusan masalah, tujuan penelitian, dan
manfaat yang diperoleh serta sistematika penulisan.

BAB 2. LANDASAN TEORI
Bab ini mencakup berbagai teori yang berkaitan dengan topik Tugas Akhir.

Teori-teori yang diambil dari berbagai jurnal, buku, dan penelitian kepustakaan
yang digunakan sebagai landasan teori untuk membuat laporan tugas akhir ini.

BAB 3. METODELOGI PENELITIAN
Bab ini membahas tentang aktivitas yang dilakukan saat menyusun Tu-

gas Akhir. Termasuk di dalamnya adalah penjelasan tentang rancangan, langkah-
langkah, serta tahapan-tahapan yang harus dilalui mulai dari awal hingga selesai
serta menghasilkan hasil penelitian.

BAB 4. ANALISIS DAN HASIL
Bab ini menjelaskan tentang pembahasan dan hasil dari penelitian yang telah

dilaksanakan.
BAB 5. PENUTUP
Bab ini menjelaskan tentang kesimpulan atau konklusi Tugas Akhir yang

telah dikerjakan beserta saran untuk penelitian selanjutnya.
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BAB 2

LANDASAN TEORI

2.1 Profil Perusahaan
PT. Riau Terkini Utama (https://www.riauterkini.com/) adalah sebuah pe-

rusahaan yang beroperasi di bidang media elektronik, dimana media ini telah terdaf-
tar sebagai anggota Asosiasi Media Siber Indonesia (AMSI). PT.Riau Terkini Uta-
ma beralamat di Jalan Soekarno Hatta No.33 Kota Pekanbaru, Riau. Perusahaan ini
berdiri pada tanggal 23 November 2003 dengan pimpinan redaksi Ahmad S. Udi.

2.1.1 Visi
Menjadi media online kebanggaan masyarakat Riau yang memberikan in-

formasi secara cepat dan akurat sehingga menjadi rujukan pembaca.

2.1.2 Misi
1. Memberikan berita, akses informasi, dan wawasan kepada seluruh

masyarakat.
2. Menjaga agar setiap karya jurnalistik memenuhi standar yang tinggi dalam

dunia jurnalisme dan menjunjung kode etik jurnalistik.
3. Bekerja sama dengan pihak-pihak yang terpercaya dalam rangka

meningkatkan kualitas dunia pers.

2.1.3 Struktur Organisasi
Struktur organisasi yang terdapat pada PT.Riau Terkini Utama dapat dilihat

pada Gambar 2.1.

Gambar 2.1. Struktur Organisasi PT. Riau Terkini Utama



2.2 Website Riau Terkini
Website ialah suatu penyebaran data melalui internet serta perihal yang tidak

dapat dilepaskan dari dunia internet. Website merupakan tempat dimana penggu-
na bisa memperoleh informasi- informasi berbentuk bacaan, lukisan, suara, dan
film (Zuhri dan INDONESIA, 2013). Menurut Nugraheny (2016) website dapat di-
ibaratkan sebuah tempat yang siapapun dapat mengunjungi website tersebut, mem-
beri pertanyaan kepada seseorang, bahkan dapat membeli suatu produk. Menu-
rut (Farida dan Ferdiana, 2015), website merupakan beberapa multimedia yang
didalamnya memakai aturan Hyper Text Transfer Protocol (HTTP) serta menggu-
nakan aplikasi peramban (browser) untuk mengakses dokumen tersebut.

PT. Riau Terkini Utama dengan website Riau Terkini merupakan portal beri-
ta yang berisi tentang informasi seputar hukum, politik, pendidikan dan ekonomi
khususnya di Provinsi Riau. Website Riau Terkini menyajikan informasi aktual ten-
tang kondisi terkini di daerah Provinsi Riau yang hadir untuk seluruh masyarakat
yang ingin mencari informasi dan berita yang terjadi wilayah Riau di berbagai
bidang seperti, politik, hukum, sosial, ekonomi, dan bisnis. Pengguna website
berasal dari Indonesia khususnya daerah Riau sehingga website Riau Terkini bisa
menjadi sumber informasi yang berguna dan bermanfaat bagi masyarakat Indonesi-
a khususnya daerah Provinsi Riau. Website Riau Terkini ini menyajikan informasi
aktual tentang kondisi terkini Provinsi Riau. Berikut merupakan tampilan website
Riau Terkini:

1. Halaman Utama Website
Pengguna dapat meilihat berita terkini yang terjadi dan juga tersedia berba-
gai pilihan menu kategori berita yang ingin dibaca pada halaman utama ini,
dapat dilihat pada gambar Gambar 2.2.

Gambar 2.2. Halaman Utama Riau Terkini
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2. Menu Pilihan Berita
Pada menu pilihan berita berisi tentang judul-judul berita sesuai dengan kat-
egori menu yang dipilih terlihat pada Gambar 2.3.

Gambar 2.3. Menu Pilihan Berita Riau Terkini

3. Tampilan Isi Berita
Pada tampilan isi berita terdapat judul dan isi berita dan terdapat pilihan
berita sebelumnya beserta berita terkait serta terdapat beberapa tombol un-
tuk membagikan berita terlihat pada gambar Gambar 2.4.

Gambar 2.4. Tampilan Isi Berita Riau Terkini
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4. Halaman Redaksi
Pada halaman redaksi berisi tentang struktur kepengurusan dari PT. Riau
Terkini Utama terlihat pada gambar Gambar 2.5.

Gambar 2.5. Halaman Redaksi Riau Terkini

5. Halaman Hubungi Kami
Halaman hubungi kami berisi tentang alamat kantor beserta kontak PT. Riau
Terkini Utama terlihat pada gambar Gambar 2.6.

Gambar 2.6. Halaman Hubungi Kami
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2.3 Interaksi Manusia dan Kompuer (IMK)
Interaksi Manusia dan Komputer (IMK) atau dalam bahasa inggris Hu-

man Computer Interaction (HCI) merupakan suatu proses, dialog, dan aktivitas
dimana pengguna dapat memanfaatkan dan berinteraksi dengan komputer. Saat
menggunakan komputer, pengguna berkomunikasi dengan komputer dengan mem-
berikan perintah dan sistem komputer menerima dan menanggapi hingga tugas yang
diberikan dapat selesai. IMK merupakan bidang ilmu yang menekankan pada eval-
uasi,desain serta penerapan sistem komputer yang dapat berinteraksi dengan peng-
guna dengan mempertimbangkan faktor-faktor yang berhubungan dengan manusia.
Dengan kata lain, IMK bertugas menjadi jembatan penghubung antara komputer
dan manusia, bukan hanya untuk mempelajari kedua hal tersebut. (Krisnayani dkk.,
2016).

Menurut Prihati, Mustafid, dan Suhartono (2011) terdapat beberapa kompo-
nen yang berperan dalam hubungan antara manusia dan sistem. Antara lain, aktiv-
itas dan lingkungan kerja, manusia atau pengguna, interaksi, serta sistem komput-
er. Satu hal yang signifikan dalam bidang Interaksi Manusia dan Komputer adalah
antarmuka pengguna, yang merupakan bagian dari sistem yang dapat dioperasikan
oleh pengguna untuk mencapai dan melaksanakan fungsi dari sebuah sistem (Prihati
dkk., 2011).

Menurut Saifulloh dan Asnawi (2015) IMK berfokus pada desain sis-
tem yang mudah digunakan serta menyenangkan dan memuaskan bagi penggu-
na. Prinsip-prinsip dasar dalam merancang antarmuka pengguna adalah sebagai
berikut:

1. Pemulihan.
2. Mudah Dikenali.
3. Konsisten.
4. Panduan Pengguna.
5. Tidak Membuat Pengguna Merasa Terkejut.

2.4 Usability
Usability memiliki makna dapat digunakan secara baik dan benar yang be-

rasal dari kata Usable. Suatu produk atau jasa bisa berguna dengan baik jika kega-
galan dalam penggunaannya dapat diminimalisir serta memberikan kepuasan dan
manfaat bagi pengguna. Pengguna dapat melakukan hal apapun sesuai dengan
keinginan dan harapannya apabila suatu produk dan jasa dapat digunakan dengan
benar dan lancar, serta mampu untuk melakukan tugas tanpa hambatan dan ker-
aguan (Krisnayani dkk., 2016).
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Menurut Lestari (2014), Sebuah sistem yang mudah dipahami dan memung-
kinkan pengguna untuk menggunakannya sebagai alat bantu yang bermanfaat dalam
menyelesaikan pekerjaan merupakan sistem yang baik. Menurut Krisnayani dkk.
(2016) Usability merupakan sebuah ilmu rekayasa. Usability Engineering berisi
tentang metode-metode yang sangat sistematis yang dapat dipertanggung jawabkan
secara ilmiah. Metode-metode ini telah terbukti efektif dalam praktek profesional
dan didasarkan pada riset yang telah dilakukan selama 20 tahun, dimana sebanyak
2.163 pengguna telah ikut serta secara berbagai belahan dunia, dan telah melibatkan
sebanyak 716 situs website. Walaupun telah melalui berbagai riset, Usability meru-
pakan cabang ilmu yang masih terbilang baru.

Mengevaluasi Usability adalah cara untuk menentukan seberapa baik sistem
atau produk kita dapat menyelesaikan tugas yang diminta oleh pengguna. Menurut
ISO 9421 sampai 11, standar Usability yang benar dan baik adalah Effective, Ef-
ficient, dan Satisfaction. Jelas bahwa sebagai pengguna, harus dapat melakukan
sesuatu dengan efektif (memaksimalkan hasil), efisien (meminimalkan waktu dan
usaha), dan memuaskan (mendapatkan kepuasan) (Lestari, 2014).

2.5 Nielsen Model
Model dari Usability Nielsen dapat dilihat pada gambar Gambar 2.7 berikut:

Gambar 2.7. Model Usability Nielsen
(Aprilian, 2014)
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Jakob Nielsen menyatakan bahwa Web Usability merupakan kemudahan
penggunaan dari situs web. Beberapa tujuan yang diinginkan dari kemudahan peng-
gunaan ini adalah untuk menyajikan informasi dan pilihan dengan cara yang jelas
dan sederhana, menghindari penempatan menu yang salah, dan memastikan bah-
wa website dapat digunakan oleh semua usia dan gender. Menurut Nielsen dalam
Usability Engineering, terdapat lima kriteria yang harus dipenuhi untuk mencapai
tingkat kemudahan penggunaan yang optimal di sebuah website, yaitu:

1. Mudah di Pelajari (Learnability)
Seberapa cepat seseorang yang belum pernah melihat dan menggunakan su-
atu sistem dapat memahami dan mempelajari serta mengerjakan pekerjaan
dasar pada sistem tersebut.

2. Efisien (Efficiency)
Seberapa cepatnya pengguna daalam menyelesaikan suatu pekrjaaan setelah
mempelajari cara menggunakan sistem tersebut.

3. Mudah Diingat (Memorability)
Bagaimana seorang pengguna dapat mengingat dan mengoperasikan kem-
bali akan sebuah sistem yang pernah ia gunakan.

4. Kesalahan (Errors)
Seberapa sering kesalahan yang dilakukan oleh pengguna dalam meng-
gunakan sistem, dan seberapa parahnya kesalahan yang terjadi serta
bagaimana cara pengguna untuk mengatasi kesalahan-kesalahan tersebut.

5. Kepuasan (Satisfaction )
Seberapa puas yang dirasakan oleh pengguna ketika menggunakan sistem
tersebut.

2.6 Uji Ketergunaan Usability Testing
Menurut (Hidayat, Ranius, dan Ependi, 2014) Menguji ketergunaan meru-

pakan proses untuk menilai seberapa mudah interface website dapat digunakan. Uji
ini mengukur tentang efisiensi sistem, kemudahan dalam mempelajari, serta ke-
mampuan untuk mengingat bagaimana sebuah sistem dapat berinteraksi tanpa ke-
sulitan atau kesalahan. Langkah yang dilakukan untuk menguji ketergunaan antara
lain:

1. Pemilihan Objek, merupakan tahap awal dimana objek yang akan diteliti
ditentukan melalui proses ini.

2. Pemilihan responden untuk mengisi kuesioner berdasarkan sampel yang
telah ditetapkan.

3. Menyampaikan tugas kepada responden, langkah ini untuk memberikan
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gambaran kepada responden bahwa yang diuji adalah objek dari penelitian
bukan responden.

4. Memberi tugas terhadap responden dengan memberikan dan menyediakan
pertanyaan dan tugas dalam bentuk kuesioner kepada responden untuk di-
jawab.

5. Responden menjawab pertanyaan kuesioner yang diberikan sesuai dengan
pengalaman mereka.

6. Melakukan analisa dari tanggapan responden terhadap website berdasarkan
jawaban yang diberikan oleh responden.

7. Hasil evaluasi akan memberikan data yang komprehensif tentang kelebihan
dan kekurangan dari website.

8. Terdapat beberapa rekomendasi berdasarkan hasil evaluasi tersebut.

2.7 Kepuasan Pengguna
Menurut Arthur, Andry, Abdurachman, dkk. (2008), kesuksesan suatu pro-

duk dapat diukur dengan kepuasan pengguna. Jika harapan pengguna terpenuhi
dengan produk yang digunakan oleh mereka, maka untuk mengembangkan pro-
duk selanjutnya akan lebih mudah dan untuk mempertahankan hingga dapat men-
datangkan pengguna yang setia. Untuk mengukur tingkat kepuasan pengguna, ter-
dapat beberapa cara di antaranya adalah:

1. Mendengarkan aspirasi serta menerima masukan oleh para pengguna sis-
tem. Seperti menyiapkan fitur layanan pelanggan yang mempermudah para
pengguna untuk menyampaikan saran dan keluhan terhadap sistem yang di-
gunakan, contohnya dengan membuat helpdesk, atau dengan membuat ala-
mat email khusus.

2. Menerapkan metode survey kepuasan untuk pengguna, yaitu melakukan
pengumpulan pendapat secara berkala, dimana perusahaan menyebarkan
kuesioner secara acak atau menghubungi pengguna untuk mengetahui t-
ingkat kepuasan mereka terhadap sistem yang digunakan. Terdapat bebe-
rapa bagian untuk metode survey kepuasan pengguna antara lain:
(a) Laporan Secara Langsung Mengenai Kepuasan.

Pengguna dalam hal ini yang menjadi responden ditanyakan menge-
nai sejumlah hal untuk mengetahui tingkat kepuasan mereka terhadap
sistem yang digunakan secara langsung. Dimana survei ini menjadi
tempat untuk menampung pandangan, opini, perasaan, serta kebutuhan
pengguna agar menjadi tolak ukur bagi perusahaan dalam usaha men-
capai kepuasan pengguna.
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(b) Mendapat Ketidakpuasan.
Kuesioner yang dibagikan mengukur selisih antara tingkat kinerja bis-
nis yang dirasakan oleh pengguna dengan tingkat harapan yang dimi-
liki oleh pengguna dalam beberapa kategori tertentu.

(c) Analisis Masalah.
Pertanyaan yang diajukan kepada responden hanya berkaitan dengan
produk dan layanan yang diberikan oleh perusahaan kepada mere-
ka, serta masukan berupa saran atau usulan untuk memperbaiki dan
meningkatkan kinerja perusahaan.

(d) Analisa Kepentingan Serta Kinerja.
Pengguna atau responden ditanya tentang kepentingan tingkat layanan
sistem dibandingkan dengan performa perusahaan dalam setiap kate-
gori.

2.8 Teknik Pengumpulan Data (Populasi dan Sampel)
Populasi merupakan konsep yang luas yang mencakup obyek dan subyek

yang memiliki kuantitas dan karakteristik tertentu yang telah ditentukan oleh peneli-
ti untuk diteliti dan ditarik kesimpulan. Oleh karena itu, populasi bukan hanya ter-
batas pada manusia, tetapi juga berlaku untuk obyek dan benda-benda alam lain.
Populasi bukan hanya jumlah yang terdapat pada obyek atau subyek yang diteliti,
tetapi juga meliputi seluruh sifat atau karakteristik yang dimiliki oleh subyek atau
obyek tersebut (P. Sugiyono, 2018).

Ketika populasi yang akan diteliti terlalu besar untuk dipelajari secara ke-
seluruhan, peneliti dapat mengambil sampel yang mewakili populasi. Sampel ini
harus mencerminkan jumlah dan karakteristik yang dimiliki oleh populasi. Dengan
demikian, hasil yang diperoleh dari sampel tersebut dapat digunakan untuk menarik
kesimpulan tentang populasi.

Sampel yang ideal adalah sampel yang tidak bias dan tepat. Sampel yang
tidak bias mencerminkan hasil yang akurat, sedangkan sampel yang tepat mencer-
minkan presisi yang tinggi serta memiliki kesalahan pengambilan sampel yang ren-
dah (Jogiyanto, 2007).

2.9 Teknik Sampling
Teknik sampling merupakan teknik dalam pengambilan dan memilih sam-

pel. ada beberapa teknik yang digunakan untuk menentukan sampel yang digu-
nakan dalam penelitian (M. Sugiyono, 2013). Gambar 2.8 menggambarkan secara
skematis berbagai teknik sampling.

14



Gambar 2.8. Teknik Sampling (M. Sugiyono, 2013).

Probability Sampling merupakan teknik penarikan sampel yang mem-
berikan peluang yang sama untuk terpilih menjadi sampel. Teknik sampling ini
meliputi:

1. Simple Random Sampling
Metode ini digunakan untuk menghindari kesalahan akibat bias, kita harus
mengambil sampel secara acak atau random. Pengambilan sampel dari selu-
ruh anggota populasi dilakukan secara acak tanpa memperhatikan kategori
yang ada di dalam populasi. Ini dapat dilakukan jika anggota populasi di-
anggap homogen.

2. Proportionate Stratified Random Sampling
Metode ini dipakai ketika jumlah anggota atau elemen dalam populasi tidak
seragam dan terdistribusi secara proporsional.

3. Disportionate Stratified Random Sampling
Metode ini digunakan untuk menghitung jumlah sampel ketika populasi
berstrata namun tidak proporsional.

4. Cluster sampling

Teknik sampling ini digunakan ketika obyek yang akan diteliti atau sumber
data terlalu luas. Non-probability sampling adalah metode penarikan sampel yang
memberikan peluang yang sama bagi setiap anggota populasi untuk dipilih menjadi
sampel. Teknik sampling ini meliputi:
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1. Sampling Kuota
Teknik sampling kuota adalah proses pemilihan sampel dari suatu populasi
yang memiliki karakteristik tertentu hingga mencapai jumlah yang diharap-
kan.

2. Sampling Aksidental
Metode Sampling Aksidental adalah cara untuk mengumpulkan data yang
didasarkan pada kebetulan. Siapa pun yang secara tidak sengaja bertemu
dengan peneliti dapat digunakan sebagai sampel, jika orang tersebut tersedia
pada saat penentuan sampel yang sesuai dengan kebutuhan.

3. Snowball Sampling
Teknik penarikan sampel Snowball Sampling dimulai dengan jumlah infor-
man yang kecil, lalu informan yang dipilih pertama akan diminta untuk
memilih informan berikutnya. Akibatnya, jumlah informan yang terpilih
akan meningkat dengan cepat seperti bola salju yang bertambah besar saat
bergulir.

4. Puposive Sampling
Puposive Sampling merupakan teknik yang dilakukan dengan tujuan terten-
tu. Sebagai contoh, jika akan dilakukan penelitian tentang disiplin pegawai,
maka sampel yang dipilih hanya orang yang memiliki pengetahuan luas di
bidang kepegawaian.

5. Sampling Sistematis
Metode sampling ini mengacu pada proses pengambilan sampel dengan
menentukan sampel berdasarkan nomor urut yang diberikan kepada anggota
populasi.

6. Sampling Jenuh
Sampling Jenuh adalah proses dimana semua anggota populasi dipilih se-
bagai sampel. Hal ini biasanya dilakukan bila jumlah populasi relatif kecil,
yaitu kurang dari 30 orang. Istilah lain untuk teknik ini adalah sensus, di-
mana semua anggota populasi dianggap sebagai sampel.

2.10 Menentukan Ukuran Sampel
Seringkali jumlah anggota sampel disebut untuk menyatakan ukuran sam-

pel. Untuk mencapai 100 persen representasi dari populasi, jumlah anggota popu-
lasi harus sama dengan jumlah anggota sampel. Namun, untuk populasi yang terlalu
besar, kita akan mengambil sampel dengan harapan bahwa jumlah sampel yang di-
ambil akan mewakili populasi yang ada (Sujarweni, 2015). Metode Slovin dengan
batas toleransi kesalahan 0,1 atau 10% berdasarkan Persamaan 2.1 digunakan untuk
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penarikan sampel dalam penelitian ini.

n =
N

1+Ne2 (2.1)

n: Jumlah Sampel
N: Jumlah Populasi
e: Kesalahan Dalam Pengambilan Sampel

2.11 Instrumen Pengumpulan Data
Informasi yang diperoleh dari penelitian ini digunakan untuk melakukan

pengujian hipotesis atau menjawab pertanyaan yang telah diajukan. Sebab, data
yang didapatkan akan menjadi dasar untuk menarik kesimpulan, maka data yang
didapat haruslah data yang harus akurat dan dapat dipercaya. Terdapat beberapa
alat untuk mengumpulkan data antara lain:

1. Wawancara
Cara untuk mendapatkan informasi langsung dari sumbernya disebut
wawancara. Berikut adalah beberapa sebab yang berdampak aliran infor-
masi dari sebuah wawancara:
(a) Pedoman wawancara

Agar proses tanya jawab berjalan dengan lancar, maka dibuat pedoman
wawancara yang memuat tentang deskripsi penelitian yang biasanya
dicantumkan dalam bentuk daftar pertanyaan

(b) Responden
Responden merupakan penyedia dan pemberi informasi, dimana para
responden diharapkan dapat memberikan jawaban yang jelas dan kom-
prehensif untuk setiap pertanyaan yang diajukan.

(c) Pewawancara
Pewawancara merupakan seorang yang bertugas untuk mengumpulkan
informasi dan diharapkan dapat mengajukan pertanyaan dengan jelas,
serta pewawancara diharapkan dapat membuat responden dapat men-
jawab semua pertanyaan yang diajukan.

(d) Situasi Wawancara
Situasi wawancara terkai dengan segala sesuatu yang berhubungan de-
ngan waktu dan tempat atau lokasi wawancara. Pewawancara mungkin
merasa tidak nyaman dan memungkinkan responden enggan men-
jawab pertanyaan jika waktu dan tempat wawancaranya tidak tepat.
Terdapat 3 komponen wawancara berdasarkan jenis pertanyaannya,
antara lain:
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i. Wawancara Bebas
dimana pada saat wawancara, terjadi pertukaran informasi yang
bebas antara pewawancara dan responden, namun pewawancara
menggunakan tujuan penelitian sebagai panduan.

ii. Wawancara terpimpin
Merupakan wawancara yang dimana pertanyaan yang ditanyakan
berdasarkan daftar pertanyaan yang telah disusun sebelumnya.

iii. Wawancara bebas terpimpin
Merupakan penggabungan antara wawancara terpimpin dan be-
bas. Dimana agar wawancara berjalan sesuai dengan yang dihara-
pkan, pewawancara akan memiliki panduan tentang garis besar
dari topik yang akan dipertanyakan.

2. Kuesioner
Tools yang digunakan untuk mengumpulkan informasi dan data melalui ko-
munikasi tak langsung disebut kuesioner, di mana responden menjawab per-
tanyaan secara tidak langsung. Tujuan dari menyebarkan kuesioner adalah
untuk mencari informasi yang akurat tentang masalah tertentu tanpa menim-
bulkan rasa takut bahwa responden akan memberikan jawaban yang salah.
Selain itu, responden juga mengetahui informasi yang diminta. Beberapa
jenis angket antara lain:

(a) Angket berstruktur
Pada angket berstruktur, telah disediakan beberapa pilihan jawaban un-
tuk setiap pertanyaan yang diajukan. Responden diminta untuk memil-
ih opsi yang paling sesuai dengan dirinya.

(b) Angket tak berstruktur
Pada angket tak berstruktur ini, tersedia pertanyaan yang dia-
jukan dalam format yang memungkinkan responden untuk menjawab
berdasarkan pandangan mereka sendiri.

2.12 SPSS
Software SPSS adalah alat yang dapat membantu dalam pengolahan, per-

hitungan, dan analisis data secara statistik. Perkembangan dari versi 6.0 hingga
versi 20 telah terjadi dan memungkinkan untuk terus berlanjut (Sujarweni, 2015).
Penelitian ini menggunakan aplikasi Statistical Product and Service Solition (SPSS)
adalah aplikasi yang dapat membantu dalam melakukan perhitungan statistik de-
ngan menggunakan komputer. Keuntungan dari penggunaan program ini adalah
dapat menyelesaikan semua jenis perhitungan statistik dari yang sederhana hing-
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ga yang kompleks dengan lebih cepat dibandingkan jika dilakukan secara manual,
yang akan membutuhkan waktu yang lebih lama (Sarwono, 2006).

2.13 Uji Validitas dan Reliabilitas
Ketepatan dan kecermatan suatu alat ukur dalam melakukan fungsi ukuran-

nya merupakan pengertian dari uji validitas yang berasal dari kata validity (Azwar,
1986). Selain itu, ukuran validitas menunjukkan bahwa variabel yang diuji benar-
benar sesuai dengan variabel yang ingin diukur oleh peneliti. Ghozali (2006)
menyebutkan bahwa uji validitas digunakan untuk menentukan seberapa sah, atau
validnya suatu kuesioner.

Apabila pertanyaan-pertanyaan yang terdapat pada kuesioner mampu men-
gungkapkan sesuatu yang akan diukur, maka kuesioner tersebut dapat dikatakan
valid. Intrumen yang valid menunjukkan bahwa alat ukur bisa untuk dipergunakan
dalam mendapatkan data yang valid, serta dapat digunakan untuk mengukur apa
yang seharusnya diukur (M. Sugiyono, 2013). Validitas kuesioner yang telah dibuat,
diperlukan pengujian korelasi antara skor total yang ada di dalam kuesioner dengan
skor masing-masing pertanyaan.

Kriteria pengujian hipotesis validitas dalam penelitian antara lain:
1. Apabalia nilai R hitung yang didapat lebih besar dari nilai R tabel maka data

kuesioner dinyatakan valid.
2. Apabila nilai R hitung yang di dapat lebih kecil dari pada nilai R tabel maka

data dinyatakan tidak valid.
Kata Reliability merupakan asal dari kata Reliabilitas. Menurut Ghozali

(2006), untuk mengukur keandalan suatu kuesioner sebagai indikator variabel, ki-
ta dapat menggunakan ukuran reliabilitas. Jika orang yang menjawab kuesion-
er memberikan jawaban yang konsisten dan stabil dari waktu ke waktu terhadap
pernyataan-pernyataan yang diberikan, maka kuesioner tersebut dapat dikatakan re-
liabel. Reliabilitas tes mengacu pada tingkat stabilitas, konsistensi, daya prediksi,
dan akurasi. Pengukuran yang memiliki reabilitas yang tinggi merupakan penguku-
ran yang dapat menghasilkan data yang dapat diandalkan.

2.14 Skala Likert
D. Sugiyono (2017) menyatakan ukuran yang digunakan untuk mengukur

pandangan, pendapat, dan persepsi orang-orang terhadap fenomena sosial dise-
but skala Likert. Dimana pada skala ini, responden menyatakan persetujuannya
ataupun ketidaksetujuannya terhadap beberapa pernyataan yang terkait pada objek
yang sedang diteliti.
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2.15 Pendekatan Penelitian
Beberapa pendekatan penelitian berdasarkan jenis pandangan yang ada,

yaitu:
1. Pendekatan Kuantitatif

Penelitian yang menggunakan perhitungan seperti persentase, rata-rata,
Ci kuadrat, dan lain sebagainya disebut sebagai pendekatan kuantitatif
(Soewadji, 2012).

2. Pendekatan Kualitatif
Penelitian yang menghasilkan temuan yang tidak dapat diperoleh melalui
prosedur statistik disebut pendekatan kualitatif. Dimana jenis penelitian ini
didefinisikan sebagai proses penelitian yang menghasilkan data deskriptif
berupa pernyataan atau tulisan serta tingkah laku orang-orang yang diamati
(Soewadji, 2012).

2.16 Penelitian Terdahulu
Dibawah ini merupakan ringakasan beberapa penelitian yang meneliti

tentang analisa Usability menggunakan model nielsen yang terlihat pada tabel
Tabel 2.1.

Tabel 2.1. Penelitian Terdahulu

No Nama Judul Penelitian Hasil Penelitian
1 (Febrianti et al.,

2019) Dinda Aditya
Febrianti, Satrio Ha-
di Wijoyo, Hanifah
Muslimah Az-Zahra.

Usability Testing Pa-
da Website D’Bucket
Karawang Menggu-
nakan Nielsen Model

Dengan nilai uji F sebesar 2,924 dan
nilai signifikansi sebesar 0,017, peneli-
tian tentang Usability testing websitepa-
da D’Bucket Karawang menunjukkan bah-
wa Learnability (LN), Memorability (MO),
Efficiency (EF), Error (ER), dan satisfac-
tion (SF) memiliki efek simultan pada Us-
ability. Satisfaction merupakan kompo-
nen yang paling berdampak pada persep-
si pengguna terhadap kegunaan website
D’Bucket Karawang, menurut temuan stu-
di tersebut. Nilai uji T sebesar 2,610, de-
ngan tingkat signifikansi 0,011 dan nilai
koefisien regresi (B) sebesar 0,323.
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Table 2.1. Penelitian terdahullu lanj...

No Nama Judul Penelitian Hasil Penelitian
2 (Febrianti et al.,

2019) Dinda Aditya
Febrianti, Satrio Ha-
di Wijoyo, Hanifah
Muslimah Az-Zahra.

Usability Evaluasi
Web UniPin de-
ngan Menggunakan
Metode Usability
Testing

Hasil penelitian yang dilakukan dengan
wawancara kepada 20 responden me-
nunjukkan bahwa tingkat Usability U-
niPin masih berada pada kriteria inter-
val setuju / baik / suka. Analisis data
yang dikumpulkan menggunakan kuesion-
er menghasilkan data pada masing-masing
aspek, yaitu Learnability 77%, Efficien-
cy 75%, Memorability 79%, Error 71%,
dan Satisfaction 70%. Namun, dari hasil
wawancara yang dilakukan dengan peng-
guna, tiga masalah utama yang terdeteksi
adalah sulitnya menemukan menu top up,
serta icon search yang tidak terlihat.

3 (Delvika et al., 2021)
Yuana Delvika,
Chalis Fajri Hasi-
buan, Yudi Daeng
Polewangi, M.
Habibullah

Analisa Usabilitas
Website Sistem In-
formasi Akademik
Universitas X Meng-
gunakan Nielsen At-
tributes of Usability
(NAU) Questionnaire

Berdasarkan hasil penelitian, ditemukan
bahwa learnability, memorability, effcien-
cy, errors, dan satisfaction terhadap Us-
ability memiliki korelasi yang sangat ku-
at (0.76-0.99 korelasi sangat kuat), kuat
(0.51-0.75 korelasi kuat), dan cukup (0.26-
0.50 korelasi cukup). Arah hubungan kat-
egori learnability, memorability, effciency,
errors, dan satisfaction terhadap Usability
bernilai positif, yang berarti semakin tinggi
tingkat learnability, memorability, effcien-
cy, errors, dan satisfaction, maka Usability
juga akan meningkat.

4 (Gunawan et al.,
2022) Kurniaty
Meiliani Gunawan,
Muhamad Fuat
Asnawi

Usability Testing
Pada WEB Portal
Kecamatan Lek-
sono Menggunakan
Nielsen Model

Hasil dari penelitian ini adalah meng-
hasilkan presentase akhir sebesar 82,87%,
dengan karakteristik Learability 83.06%
(Sangat Setuju), Efficiency 83,13% (Sangat
Setuju), Errors 79,99% (Setuju), dan Satis-
faction 87,42% (Sangat Setuju) dan Mem-
orability sebanyak 81,32% (Sangat Setu-
ju) menggunakan Usability Nielsen mod-
el, dari rumusan masalah yang sudah diu-
raikan, web tersebut sudah baik atau setuju
dari segi pandangan pengguna.
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Table 2.1. Penelitian terdahullu lanj...

No Nama Judul Penelitian Hasil Penelitian
5 (Muqtaridoh, Astuti,

Darmaningrat, April-
ian, 2017) Feby Art-
wodini Muqtadiroh,
Hanim Maria Astu-
ti, Eko Wahyu Tyas
Darmaningrat, Fenty
Rizky Aprilian

Usability Evaluation
to Enhance Software
Quality of Cultural
Conservation System
Based on Nielsen
Model (WikiBudaya)

Hasil evaluasi dari penelitian ini adalah
menunjukkan bahwa Learnability, Memo-
rability, Efficiency, Error, dan User Satis-
faction memiliki korelasi yang sangat ku-
at, yaitu: berpengaruh positif terhadap kua-
litas kegunaan website WikiBudaya. De-
rajat kinerja website WikiBudaya adalah
sebagai berikut: Learnability Learnability
= 3,60, Memorability = 3,53, Efficiency =
3,46, Error = 3,47, dan User Satisfaction
= 3,45. Kesimpulannya, kegunaan website
WikiBudaya hanya unggul dalam 2 faktor
kemampuan belajar dan daya ingat. Ini
karena kesederhanaan fungsi website yang
memungkinkan pengguna belajar dengan
mudah dan menghafal mereka. Semoga
bermanfaat untuk memberikan banyak in-
formasi tentang budaya Indonesia.

6 (Agustina et al.,
2022) Anisa Afti
Agustina, Dian
Asmarajati, Nur
Hasanah

Penerapan Metode
Nielsen Model
Dalam Usability
Testing Web Portal
Dinas lingkungan
Hidup Kabupaten
Wonosobo

Dari hasil uji Usability Testing pada Dinas
Lingkungan Hidup Kabupaten Wonosobo
dengan Metode Nielsen Model, maka da-
pat disimpulkan bahwa Berdasarkan katak-
teristik Nielsen model, dapat dihasilkan
Learnability 68,31% “Setuju”, Memora-
bility 70,22% “Setuju”, Efficiency 70,69%
“Setuju”, Errors 60,96 “Setuju”, Sat-
isfaction 68,24% “Setuju” yang menun-
jukkan hasil analisis website portal Dinas
Lingkungan Hidup Kabupaten Wonosobo
menghasilkan presentase akhir 68,50%
(Setuju atau Baik) menurut pandangan
pengguna website
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BAB 3

METODOLOGI PENELITIAN

3.1 Metodologi Penelitian
Sejumlah Prosesedur yang dilakukan dalam rangka mencapai tujuan yang

diinginkan dalam sebuah penelitian merupakan pengertian dari metodologi peneli-
tian. Pada dasarnya, metodologi penelitian berisi langkah-langkah yang bersifat
ilmiah untuk mengumpulkan informasi dan data yang berguna untuk tujuan peneli-
tian, yang akan menjelaskan tentang tahapan-tahapan yang akan dilakukan peneliti
dari dimulainya penelitian hingga tahapan akhir penelitian yang digunakan sebagai
pedoman dalam mengerjakan tugas akhir agar memiliki arah dan lebih terstruktur
seperti yang terlihat pada Gambar 3.1.

Gambar 3.1. Metodologi Penelitian



3.2 Tahap Perencanaan
Tahap perencanaan adalah tahapan awal yang dilakukan peneliti dalam se-

buah penelitian. Tahap perencanaan terdiri dari beberapa tahapan antara lain mengi-
dentifikasi masalah, memahami dan mencari jurnal terkait permasalahan yang dite-
mukan, menentukan topik penelitian, menentukan responden, menentukan variabel
dan indikator penelitian, serta menentukan hipotesis penelitian. Berikut merupakan
beberapa bagian yang terdapat dalam tahapan perencanaan, antara lain:

1. Identifikasi Masalah
Pada tahapan ini dilakukan identifikasi permasalahan yang ada pada website
Riau Terkini yang nantinya akan dijadikan acuan dalam melakukan peru-
musan masalah serta menjadi fokus dari penelitian ini. Identifikasi masalah
dilakukan dengan melakukan observasi awal dan wawancara secara lang-
sung pada objek penelitian untuk mendapatkan data yang akurat dan fakta-
fakta yang nyata dilapangan. Selanjutnya, dilakukan perumusan masalah
untuk menentukan permasalahan apa yang akan diangkat pada penelitian in-
i, menentukan batasan masalah agar penelitian tetap fokus dan terarah dalam
mencapai tujuan, menentukan tujuan penelitian serta manfaat penelitian.

2. Studi Literatur
Studi literatur dilakukan dengan mengumpulkan berbagai informasi dan ref-
erensi terkait penelitian yang akan dilakukan. Dalam penelitian P. Sugiyono
(2018), Cresswell menyatakan studi literatur merupakan ringkasan tertulis
dari jurnal, buku, artikel, serta dokumen lain yang berisi tentang uraian
informasi masa lalu atau sekarang yang relevan dengan judul penelitian.
Studi literatur memiliki dua fungsi, yaitu untuk menjelaskan pentingnya
penelitian serta masalah penelitian dan panduan untuk menyusun pertanyaan
penelitian dan merumuskan hipotesis. Studi literatur berisi deskripsi ten-
tang teori-teori yang relevan dengan penelitian yang akan dilakukan. Hal
ini diperlukan agar penelitian memiliki dasar yang kokoh.

3. Menentukan Topik Penelitian
Langkah selanjutnya setelah melakukan studi literatur adalah menentukan
topik yang akan dijadikan judul penelitian. Topik penelitian ditentukan
berdasarkan permasalahan dan data yang didapatkan serta literatur yang
telah dipelajari. Pengumpulan data dilakukan dengan cara observasi dan
tanya jawab langsung dengan pihak-pihak yang terlibat, seperti pihak in-
ternal dari perusahaan PT. Riau Terkini Utama dan pihak eksternal yaitu
pihak pengguna website Riau Terkini. Permasalahan serta data yang di-
dapatkan dijadikan acuan untuk menentukan topik penelitian sehingga di-
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angkat penelitian dengan topik ”Analisa Usability Website Riau Terkini
Berdasarkan Model Nielsen”. Hasil wawancara dapat dilihat pada lampi-
ran B.

4. Menentukan Responden
(a) Populasi dan Sampel

Menentukan populasi dan sampel merupakan langkah yang harus di-
lakukan terlebih dahulu sebelum menentukan responden. Populasi
dalam penelitian ini adalah seluruh pengguna website Riau Terkini.

(b) Deskripsi Responden
Deskripsi responden adalah penggambaran identitas dari setiap re-
sponden. Hal ini dilakukan untuk mengetahui identitas respon-
den yang akan mengisi kuesioner penelitian. Berikut adalah da-
ta yang diperlukan untuk deskripsi responden antara lain adalah na-
ma,umur,jenis kelamin, dan pekerjaan.

(c) Jumlah Responden
Pengguna yang mengakses website Riau Terkini merupakan responden
dalam penelitian ini.

n =
192.772

(1+(192.772)(0,12))

n =
192.772

(1+(192.772)(0,01))

n =
192.772

(1+(1.927))

n = 99,98

(3.1)

Berdasarkan rumus Slovin, didapatkan responden yang berjumlah 100
orang dimana hasil tersebut bersumber dari pembulatan hasil perhi-
tungan rumus slovin senilai 99,98. Metode yang digunakan untuk
menarik sampel adalah teknik Probability Sampling, yaitu teknik yang
memberikan kesempatan yang sama bagi semua anggota populasi un-
tuk dipilih menjadi sampel. Area populasi ditentukan secara acak, de-
ngan menggunakan teknik Simple Random Sampling yang digunakan
untuk menentukan jumlah sampel pada masing-masing populasi. Ke-
mudian apabila anggota populasi diperkirakan homogen, maka peng-
ambilan sampel dari semua anggota populasi dilakukan secara acak
tanpa memperhatikan strata yang ada dalam anggota populasi.
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5. Menentukan Variabel dan Indikator Penelitian
Dalam melakukan suatu penelitian maka diperlukan instrumen penelitian.
Instrumen penelitian merupakan alat ukur dalam penelitian yag mana pa-
da penelitian ini menggunakan kuesioner. Kuesioner dirancang berdasarkan
variabel-variabel penelitian yang ditetapkan untuk diteliti. Variabel yang di-
gunakan diberikan definisi operasionalnya, lalu ditentukan indikator yang
akan diukur. Hasil dari indikator ini kemudian dijabarkan menjadi butir-
butir pernyataan atau pertanyaan. Variabel yang digunakan dalam peneli-
tian ini terdiri dari variabel independen berdasarkan variabel yang terda-
pat pada model Nielsen yaitu Learnability, Efficiency, Memorability, Error,
dan Satisfaction. Penjabaran dari masing-masing variabel dapat dilihat pada
Tabel 3.1.

Tabel 3.1. Variabel Penelitian

No Variabel Penjelasan
1 Learnability Seberapa cepat seseorang yang belum per-

nah melihat dan menggunakan suatu sis-
tem dapat memahami dan mempelajari ser-
ta mengerjakan pekerjaan dasar pada sis-
tem tersebut.

2 Efficiency Seberapa cepatnya pengguna daalam
menyelesaikan suatu pekrjaaan setelah
mempelajari cara menggunakan sistem
tersebut.

3 Memorability Seberapa mudah suatu sistem untuk diingat
sehingga ketika pengguna menggunakan-
nya lagi, ia dapat menggunakannya secara
efektif dan efisien.

4 Error Seberapa sering kesalahan yang dilakukan
oleh pengguna dalam menggunakan sis-
tem, dan seberapa parahnya kesalahan
yang terjadi serta bagaimana cara peng-
guna untuk mengatasi kesalahan-kesalahan
tersebut.

5 Satisfaction Seberapa puas yang dirasakan oleh peng-
guna ketika menggunakan sistem tersebut.

Sedangkan untuk variabel penelitian serta indikator dapat dilihat pada
Tabel 3.2.
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Tabel 3.2. Variabel Penelitian dan Indikator Penelitian

No Variabel Indikator Kode
1 Learnability

(X1)
• Memperoleh informasi pada sistem dengan mudah. LN 1

• Mempelajari penggunaan serta fitur pada sistem dengan
mudah.

LN 2

• Waktu dalam mempelajari sistem. LN 3
• Membutuhkan bantuan agar bisa lancar menggunakan
sistem.

LN 4

• Tombol dan icon tidak konsisten sehingga menyulitkan
dalam memahami aplikasi.

LN 5

• Setiap fitur berjalan sesuai fungsinya. LN 6
• Informasi ditampilkan dengan detail. LN 7

2 Efficiency
(X2)

• Menu dan fitur dengan mudah diakses secara cepat. EF 1

• Waktu dalam menyelesaikan tugas. EF 2
• Tidak mengalami loading yang lama. EF 3
• Tidak banyak memakan kuota internet. EF 4
• Waktu yang dibnutuhkan untuk memperbaiki kesala-
han.

EF 5

3 Memorability
(X3)

• Menu dan fitur dengan mudah diakses secara cepat. MR 1

• Mengingat setiap menu dan tampilan sistem serta mam-
pu menjelajahi setiap fitur dengan mudah.

MR 2

• Kesusahan menggunakan aplikasi Ketika tidak dibantu. MR 3
• Mengingat cara penggunaan setelah menggunakan be-
berapa kali.

MR 4

4 Error (X4) • Menemukan error atau bug. ER 1

• Terdapat notifikasi dan bantuan ketika terjadi error. ER 2
• Mampu menyelesaikan error atau kesalahan dengan
mudah dan cepat.

ER 3

• Terdapat fungsi yang tidak berjalan sebagaimana
mestinya.

ER 4

• Merasa terganggu dengan error yang terjadi. ER 5
5 Satisfaction

(X5)
• Senang dan suka ketika menggunakan aplikasi. SF 1

• Senang dan suka ketika menggunakan aplikasi. SF 2
• Komposisi warna dan letak fitur tidak membingungkan. SF 3
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Table 3.2. Variabel Penelitian dan Indikator Penelitian lanj...

No Variabel Indikator Kode
• Suka dan nyaman dengan model tulisan dan ukuran
font.

SF 4

• Mengetahui tempat bantuan ketika ada masalah atau er-
ror.

SF 5

6. Menentukan Hipotesis Penelitian
Hipotesis merupakan pernyataan prediktif tentang hubungan antar vari-
abel. Menentukan hipotesis merupakan salah satu tahapan dalam melakukan
penelitian yang bertujuan mendapatkan jawaban sementara terhadap ru-
musan masalah penelitian. Hipotesis disebut jawaban sementara karena
jawaban yang diberikan baru berdasarkan teori yang relevan dan belum di-
dasarkan pada fakta-fakta empiris yang diperoleh melalui pengumpulan data
(P. Sugiyono, 2018). Maka dalam penelitian ini dilakukan uji hipotesis a-
gar dapat menentukan hipotesa yang diterima dalam hasil evaluasi usability.
Oleh karena itu, dilakukan perancangan hipotesis terlebih dahulu. Adapun
hipotesis dalam penelitian ini dapat dilihat pada Tabel 3.3.

Tabel 3.3. Rancangan Hipotesis Penelitian

No Hipotesis Deskripsi
1 H1 Faktor Learnability memiliki pengaruh positif dan signifikan ter-

hadap faktor Usability pada website Riau Terkini.
2 H2 Faktor Efficiency memiliki pengaruh positif dan signifikan ter-

hadap faktor Usability pada website Riau Terkini.
3 H3 Faktor Memorability memiliki pengaruh positif dan signifikan

terhadap faktor Usability pada website Riau Terkini.
4 H4 Faktor Errors memiliki pengaruh positif dan signifikan terhadap

faktor usability pada website Riau Terkini.
5 H5 Faktor Satisfaction memiliki pengaruh positif dan signifikan ter-

hadap faktor Usability pada website Riau Terkini.

3.3 Tahap Pengumpulan Data
Pengumpulan data merupakan suatu tahapan dalam penelitian yang bertu-

juan untuk memperoleh data dan informasi yang dibutuhkan untuk mencapai tujuan
penelitian. Sebelum melakukan tahapan ini, maka kita harus menentukan data yang
dibutuhkan dalam penelitian terlebih dahulu. Data yang digunakan pada peneli-
tian ini adalah data primer dan data sekunder. Data primer merupakan data yang
diperoleh secara langsung oleh peneliti dari hasil observasi dan wawancara yang
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dilakukan oleh peneliti di kantor PT. Riau Terkini Utama. Data yang didapatkan
berupa data pegawai, struktur organisasi, profil perusahaan, traffic website beru-
pa Google Analytics. Sedangkan data sekunder merupakan data yang didapat dari
berbagai jurnal, buku maupun artikel sesuai dengan topik yang sedang diteliti. Ada-
pun pengumpulan data yang dilakukan pada penelitian ini sebagai berikut:

1. Melakukan Observasi
Pada tahap ini penulis melakukan observasi awal dengan mengunjungi kan-
tor PT. Riau Terkini Utama, kegitan ini dilakukan dengan tujuan untuk
memperoleh perizinan dalam meneliti website Riau Terkini. Kegiatan ini
dilakukan pada tanggal 21 Maret 2022.

2. Melakukan Wawancara
Wawancara bertujuan mendapatkan informasi atau mengonfirmasi bebera-
pa informasi secara langsung kepada narasumber. Wawancara dilakukan
dengan memberikan pertanyaan yang telah disusun sebelumnya, kemudi-
an dijawab secara langsung oleh narasumber. Wawancara dilakukan untuk
mendapatkan informasi yang lebih detail terkait objek penelitian. Wawan-
cara dilakukan kepada sekretaris dan pegawai IT PT.Riau Terkini Utama.
adapun transkip wawancara dapat dilihat pada lampiran B.

3. Menyebarkan Kuesioner
Kuesioner merupakan metode pengumpulan data primer menggunakan se-
jumlah item pertanyaan atau pernyataan dengan format tertentu. Kuesioner
memiliki kelebihan karena memuat informasi yang efektif dan efisien sesuai
dengan tujuan penelitian. Kuesioner pada penelitian ini berisi beberapa per-
tanyaan atau pernyataan terkait aspek Usability berdasarkan variabel pada
model Nielsen. Kuesioner ditujukan kepada seluruh pengguna website Riau
Terkini. Skala jawaban yang digunakan untuk mengukur setiap item per-
tanyaan atau pernyataan adalah skala Likert dengan menghilangkan skala
ke tiga yaitu ragu-ragu atau netral menjadi 4 skala yang dapat dilihat pada
Tabel 3.4.

Tabel 3.4. Skala Likert

Keterangan Skala
Sangat Tidak Setuju 1

Tidak Setuju 2
Setuju 3

Sangat Setuju 4
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3.4 Tahap Pengolahan Data
Tahap pengolahan data adalah tahapan penelitian yang dilakukan ketika data

sudah berhasil dikumpulkan. Data yang diperoleh merupakan data yang didapatkan
melalui penyebaran kuesioner yang akan direkapitulasi menggunakan software Mi-
crosoft Excel. Data yang didapatkan melalui kuesioner terdiri dari dua data, yaitu
data demografi yang berisikan data indentitas reponden dan data analisis yaitu data
jawaban responden untuk setiap pernyataan atau pertanyaan yang ada pada lembar
kuesioner yang disediakan terkait dengan aspek Usability yang disebutkan diatas.
Rekapitulasi kuesioner ini nantinya akan diuji dan selanjutnya menjadi masukan
untuk proses statistik deskriptif dan inferensial.

3.5 Uji Instrumen
Pada tahap ini, akan dilakukan uji coba terhadap instrumen yang telah diper-

oleh dari jawaban responden melalui data kuesioner. Pengujian ini bertujuan untuk
menilai sejauh mana ketepatan alat ukur dan sejauh mana alat ukur tersebut dapat
dipercaya.

1. Uji Validitas
Langkah awal dalam menguji instrumen adalah uji validitas, untuk menge-
tahui apakah data kuesioner yang didapat sudah valid atau belum. Dimana
pengujian dilakukan dengan melihat perbandingan pada nilai korelasi Prod-
uct Moment dimana R hitung harus lebih besar dari R tabel dengan per-
samaan seperti berikut:
Rumus uji validitas dapat dilihat pada Persamaan 3.2

r =
N(∑XY )− (∑X∑Y )√

(N∑X2 − (∑X)2](n∑Y 2 − (∑Y )2]
(3.2)

Keterangan:
r = koefisien korelasi Product Moment
X = skor tiap pertanyaan / item
Y = skor total
N = Jumlah responden

2. Uji Realibilitas
Konsistensi dari alat ukur dalam mengukur gejala yang sama di lain ke-
sempatan dapat diukur melalui ukuran reliabilitas. Uji reabilitas dilakukan
untuk mengetahui tingkat kestabilan dalam mengukur, dimana dengan men-
guji nilai dari Cronbrach alpha. Jika nilai Cronbrach Alpha lebih besar dari
0,600, maka kuesioner tersebut dianggap reliabel dalam mengukur konsep
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atau konstruk dari suatu kondisi ke kondisi yang lain, dengan rumus sebagai
berikut:

r =
[

k
k−1

][
1− ∑σt2

σt2

]
(3.3)

3. Uji Usability Testing
Penelitian usability testing digunakan untuk mengukur seberapa efisien, mu-
dah dipahami, dan seberapa mudah diingat cara berinteraksi tanpa hambatan
atau kesalahan (Hidayat dkk., 2014).

3.6 Tahap Analisis dan Pembahasan
Setelah tahapan pengolahan data selesai, tahapan selanjutnya adalah analisis

dan pembahasan. Pada tahap ini, hasil dari kuesioner yang diisi oleh pengguna akan
dianalisis. Berikut merupakan tahapan analisis data dalam penelitian ini:

1. Analisis Statistik Deskriptif
Analisis statistik deskriptif dilakukan untuk menggambarkan data partisi-
pan dan hasil jawaban kuesioner dari setiap indikator penelitian yang diolah
dengan menggunakan software SPSS. Variabel dalam penelitian ini dinilai
dengan melihat kelas rata-rata dan memberi arti pada nilai tersebut dengan
membuat kriteria berdasarkan pada rentang kelas rata-rata. Berdasarkan
rentang nilai tersebut, analisis terhadap hasil kuesioner dilakukan untuk
mengetahui rata-rata responden pada setiap variabel. Perhitungan ini akan
dikerjakan dengan menggunakan software SPSS dimana rentang skala nilai
untuk mean dapat dilihat pada Tabel 3.5.

interval =
nilaitertinggi−nilaiterendah

banyaknyakelas
=

4−1
3

= 1 (3.4)

dan skala nilai mean dapat dilihat pada tabel berikut:

Tabel 3.5. Skala Mean

Keterangan Skala
1,00 ≤ X ≤ 2,00 Buruk
2,01 ≤ X ≤ 3,01 Cukup
3,02 ≤ X ≤ 4,00 Baik

2. Analisa Statistik Inferensial
Analisa Statitistik Inferensial merupakan analisa yang digunakan dalam
menguji model penelitian ini. yang bertujuan bertujuan untuk mengetahui
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sejauh mana hasil yang diperoleh dari suatu sampel dapat digeneralisasi pa-
da populasi secara keseluruhan. Analisis inferensial adalah teknik anali-
sis data yang membantu peneliti untuk menguji model yang digunakan dan
menentukan kesamaan antara hasil yang diperoleh dari sampel dengan hasil
yang akan didapat pada populasi (John W. Creswell, 2009). Analisis hasil
regresi yang telah diproses dengan SPSS, termasuk uji F, dan korelasi antar
variabel, akan dilakukan pada populasi dalam pengujian ini untuk mene-
mukan kesimpulan terkait hipotesis.
(a) Uji Regresi

Uji regresi digunakan untuk mengukur sejauh mana hubungan antara
variabel independen dan dependen, apakah bersifat positif atau negatif
untuk memprediksi perubahan yang dialami oleh variabel dependen.

(b) Uji F
Uji F digunakan untuk mengkaji apakah variabel independen secara
bersama-sama mempengaruhi variabel dependen.

3.7 Tahap Dokumentasi
Laporan yang akan disajikan pada bagian ini akan memuat semua data dan

informasi yang telah dikumpulkan. Tahap pendokumentasian sendiri memiliki dua
tugas, yaitu:

1. Dokumentasi
Semua data dan informasi yang telah terkumpul kemudian disusun kedalam
satu laporan yang akan dipresentasikan pada tahap ini. Dimana terdapat
beberapa aktivitas yang menyangkut dokumentasi, yaitu:

(a) Membuat Hasil Evaluasi Sekaligus Rekomendasi
Dalam kegiatan ini, saran disajikan kedalam bentuk daftar tabel yang
menguraikan masalah Usability yang mungkin dapat digunakan seba-
gai perbaikan untuk masalah yang muncul.
Kegiatan ini berisi rekomendasi

(b) Laporan Penelitian
Semua bagian dari awal riset hingga evaluasi hasil beserta rekomen-
dasi disusun dengan rapi dalam laporan riset yang teratur pada bagian
ini.

2. Mempresentasikan Laporan
Pada tahap ini, semua proses dan hasil penelitian yang telah selesai akan di
laporkan dan dipertanggungjawabkan kepada dosen penguji.
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BAB 5

PENUTUP

5.1 Kesimpulan
Terdapat beberapa kesimpulan untuk hasil evaluasi Usability website Ri-

auterkini.com berdasarkan berbagai analisa, pengujian dan hipotesis serta pendapat
dari para responden diantaranya:

1. Terdapat 3 variabel yang bernilai positif terhadap Usability pada website
Riauterkini.com dari hasil pengujian dan pengolahan data menggunakan a-
plikasi SPSS berdasarkan perhitungan regresi. Dengan nilai Learnability
sebesar 0,025, Satisfaction sebesar 0,063 dan Efficiency sebesar 0,050. Dan
untuk variabel Memorability dan Error berpengaruh secara negatif terhadap
Usability dengan nilai -0,037 untuk Memorability dan -0,122 untuk variabel
Error. Berdasarkan analisa statistik deskriptif dapat disimpulkan variabel
yang dikategorikan sangat mudah dengan nilai presentase yang tinggi yaitu
variabel Efficiency dan Learnability, yang menyatakan bahwa website Ri-
auterkini.com memiliki akses website yang cepat dan dari informasi yang
disajikan, kata-kata dan istilah yang mudah dipahami. Untuk variabel yang
dikategorikan sulit dan cukup mudah yaitu variabel Error dan Satisfaction
yang menyatakan bahwa Riauterkini.com masih memiliki masalah dibidang
desain dan fitur.

2. Masalah Usability pada website Riauterkini.com terdapat pada hampir di
setiap variabel terutama pada variabel Satisfaction dimana pada variabel
Satisfaction masalah tersebut terletak pada tampilan desain yang kurang
memuaskan dan tata letak website yang tidak rapi, serta kurangnya fitur-
fitur yang menambah kenyamanan pengguna dalam menggunakan website
riauterkini.com.

3. Rekomendasi solusi yang penting untuk meningkatkan dan memperbaiki
nilai Usability pada website Riauterkini.com adalah terfokus pada variabel
Satisfaction, Efficiency, Learnability dan Error terutama pada bagian fitur
dan tampilan. Maka terdapat beberapa rekomendasi tentang pengembangan
tanmpilan antar muka pengguna, yang akan dirujuk untuk meningkatkan
nilai Usability pada website Riauterkini.com. Untuk variabel Error, tetap
dilakukan perbaikan untuk peningkatan Usability, namun faktor Error tidak
lah sangat berpengaruh untuk website Riauterkini.com.



5.2 Saran
Terdapat beberapa saran berdasarkan hasil kesimpulan diatas, antara lain:

1. Berdasarkan evaluasi usability dan hasil pengujian, penelitian ini dapat dit-
ingkatkan dengan merancang aspek desain dari website portal berita ri-
auterkini.com sebagai sebuah prototype.

2. Melakukan penelitian lebih lanjut dengan menambahkan metode tambahaan
seperti Heuristic Evaluation maupun User Centered Design untuk memper-
oleh hasil yang lebih optimal dalam meningkatkan usability sebuah website
pada penelitian selanjutnya.

3. Disarankan untuk penelitian selanjutnya, model penelitian dapat dianalisa
berdasarkan profil responden seperti usia, jenis kelamin dan profesi.
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LAMPIRAN A

SURAT IZIN PENELITIAN

Gambar A.1. Menu Pilihan Berita riauterkini.com



LAMPIRAN B

HASIL WAWANCARA



Gambar B.1. Wawancara Pihak Perusahaan PT. Riau Terkini Utama
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Gambar B.2. Wawancara Pengguna Riau Terkini
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LAMPIRAN C

HASIL SCREENSHOT MASALAH

1. Tampilan berita pada sisi kiri atas website bertabrakan dengan iklan ucapan
yang ada pada sisi kanan website riauterkini.com

Gambar C.1. Permasalahan Tata Letak Halaman Utama Riau Terkini

2. Tata letak yang kurang rapi dan terlalu Terlalu banyak iklan pada halaman
utama

Gambar C.2. Permasalahan Tata Letak Iklan Halaman Utama Riau Terkini



3. Kolom kategori Galeri dan advertorial terdapat pada bagian kiri dan kanan
website riauterkini.com dan jumlahnya lebih dari 1

Gambar C.3. Permasalahan Kolom Ganda Halaman Utama Riau Terkini

4. Pada menu homepage tidak terlihat pengelompokan, mana yang merupakan
berita terkini maupun mana berita yang menjadi tajuk utama atau Headline
News.

Gambar C.4. Permasalahan Kategori Berita Halaman Utama Riau Terkini

C - 2



5. Tidak ada nya pagination, sehingga pengguna harus melakukan scroll ke-
bawah dan sedikit sulit untuk melihat-lihat berita yang terlewat atau berita
yang ingin dibaca.

Gambar C.5. Permasalahan Pagination Halaman Utama Riau Terkini

6. Ketidaksesuaian antara kolom kategori berita dan isi, pada sisi kiri website
ada kategori galeri.

Gambar C.6. Halaman Utama Riauterkini.com

7. Tidak ada navigasi untuk halaman berita berikutnya
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Gambar C.7. Permasalahan Navigasi Halaman Berita Riau Terkini

8. Pada menu pencarian website riauterkini.com masih belum menyediakan
fasilitas advance search yang membantu pengguna dalam mempersempit
hasil pencarian.

Gambar C.8. Permasalahan Advanced Search Halaman Berita Riau Terkini
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HASIL PENGUMPULAN DATA KUESIONER
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Gambar D.1. Kuisioner Penelitian
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Gambar D.2. Pengumpulan Kuisioner Melalui WhatsApp, Instagram, dan FB
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LAMPIRAN E

HASIL UJI DAN PENGOLAHAN DATA

1. Uji Validitas Learnability

Gambar E.1. Hasil Validasi Learnability

2. Uji Validitas Efficiency

Gambar E.2. Hasil Validasi Efficiency



3. Uji Validitas Memorability

Gambar E.3. Hasil Validasi Memorability

4. Uji Validitas Error

Gambar E.4. Hasil Validasi Error
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5. Uji Validitas Satisfaction

Gambar E.5. Hasil Validasi Satisfaction

6. Uji Validitas Usability

Gambar E.6. Hasil Validasi Usability
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7. Uji Reabilitas

Gambar E.7. Hasil Uji Reabilitas

8. Uji Regresi

Gambar E.8. Hasil Uji Regresi

9. Uji F

Gambar E.9. Hasil Uji F
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Gambar E.10. Tabel F

E - 5



LAMPIRAN F

DOKUMENTASI PENELITIAN

Gambar F.1. Google Analytics Website Riau Terkini



Gambar F.2. Search Engine Result Page Riau Terkini
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