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Abstract

Integration HMI with usability in user interface design process is a standart of the success of a website. The design process is
done through the approach to the end user to find a problem solution of human machine interface phenomena. It can also
generate the maximum level of satisfaction and success of implementation of the website. The purpose of this research is to
evaluate HMI using usabilitycriteria to know the application of HMI concept in e-learning and provide proposals for
improvements to the HMI. Questionnaire Data were processed using a descriptive analysis and methods of CFA to know the
variables that are weakest and which indicators have an important role in shaping the research variables. Evaluation results
indicate the application concept of HMI in the e-learning had been done but not the maximum. Data analysis of the results
obtained that the main problem lies in the accessibility criteria in the meantime indicator latent variables from forming error
prevention, learnability, memorability, visibility and accessibility of influential factor loading values indicated significantly
(unidimensionalitas) in shaping the criteria of latent variables in first-order CFA. The end result of this research is the
proposal of improvement as a HMI solution in the form of principles and technicsuser interface design. This solution is
focused on the development of standards for the quality of the interface in e-learning systems and not on the digital learning
content presented on the e-learning system.

Keywords: Descriptive analisis; Human machine interface; Usability; Confirmatory factor analisys; Elearning
Abstrak

Integrasi HMI dengan usability dalam proses desain antarmuka pengguna merupakan standar keberhasilan pada sebuah
website. Proses desain dilakukan melalui pendekatan terhadap pengguna akhir untuk menemukan solusi persoalan fenomena
interaksi manusia dan komputer. Hal ini juga dapat menghasilkan tingkat kepuasan yang maksimal dan kesuksesan
implementasi website. Tujuan penelitian ini adalah mengevaluasi HMI menggunakan kriteria usability untuk mengetahui
penerapan konsep HMI pada e-learning dan memberikan usulan perbaikan HMI. Data kuesioner diolah menggunakan
analisis deskriptif dan metode CFA untuk mengetahui variabel yang paling lemah dan indikator mana yang mempunyai peran
penting dalam membentuk variabel penelitian. Hasil evaluasi menunjukkan penerapan aspek HMI pada e-learning telah
dilakukan namum belum maksimal. Dari hasil analisa data diperoleh bahwa masalah utama terdapat pada kriteria
accessibility sementara itu indikator pembentuk dari variabel laten error prevention, memorability, learnability, visibility dan
accessibility menunjukkan nilai loading faktor berpengaruh secara signifikan dalam membentuk variabel-variabel laten
kriteria pada first-order CFA. Hasil akhir penelitian ini adalah usulan perbaikan sebagai solusi HMI berupa prinsip dan teknis
desain antarmuka. Solusi ini difokuskan pada pengembangan standar untuk kualitas antarmuka dalam sistem e-/earning dan
bukan pada konten pembelajaran digital yang disajikan pada sistem e-learning.

Kata kunci: Analisis deskriptif, Human machine interface; Usability;E-learning; Confirmatory factor analisys

1. Pendahuluan proses desain dengan memahami dan menciptakan
teknologi  yang selaras dengan peningkatan

Implementasi konsep human machine interface kemampuan manusia demi menjamin kualitas
(HMI) dapat membantu memahami proses interaksi perangkat lunak (Zhang dan Galletta, 2006). Proses
dan  mengidentifikasi  hal-hal  yang  dapat interaksi manusia dengan komputer dapat mengalami
menyebabkan kegagalan dalam penerapan sistem kegagalan dan mempengaruhi perilaku pengguna
serta  menciptakan  sebuah  sistem  interaktif untuk menerima atau menolak sistem informasi
berkualitas tinggi bersifat akrab dan ramah dengan apabila antarmuka dari sebuah sistem kurang familiar

penggunanya (user friendly) (Bevan, 2009). Standar dan tidak mampu berkomunikasi dengan baik
ini memungkinkan developer sistem untuk mengelola
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terhadap pengguna (Davids, 1989). Oleh karena itu
dalam membangun sistem inforrmasi sebaiknya
didasari pada sebuah konsep perancangan yang
memperhatikan aspek antarmuka manusia dan
komputer (human machine interface) dan melalui
pendekatan terhadap pengguna akhir (Hsu et al,
2009).

Antarmuka sistem dapat memberikan efek bagi
pengguna melalui banyak cara. Jika hal-hal tersebut
memusingkan dan tidak efisien, maka pengguna akan
mengalami ~ kesulitan ~ dalam  belajar  dan
menyelesaikan  pekerjan  mereka dan  relatif
melakukan lebih banyak kesalahan serta dapat
menyebabkan frustasi dan peningkatan stres,
penurunan kinerja dan produktifitas, kehilangan
motivasi dan semangat pada pengguna serta lebih
jauh dapat berakibat kegagalan sebuah sistem
(Campbell, 1996; Chalmers, 2003; George dan
Otrakji, 2007). Hal inilah yang kemudian disebut
sebagai fenomena HMI.

Fenomena HMI lebih cenderung pada kajian
tentang kesalahan dalam desain grafik user interface.
Fenomena inilah yang menjadikan evaluasi
antarmuka mesin dan manusia semakin penting.
Evaluasi antarmuka perlu dilakukan  untuk
mengetahui kualitas, aksesibilitas dan wusability dari
antarmuka (Nielsen, 1993; Oztekin, 2013).

Studi kasus dalam penelitian ini dilakukan pada
sistem e-learning STIMIK AKBA Makassar yang
dapat diakses pada http:\\e-learning.akba.ac.id. E-
learning pada perguruan tinggi lahir sebagai
paradigma baru pendidikan modern dan mengarah ke
perubahan drastis dalam praktek pendidikan.
E-learning kemudian menjadi skala prioritas bagi
perguruan tinggi yang berfungsi sebagai metode baru
yang menawarkan efektifitas dan efisiensi dalam
pembelajaran. Sebagai rumusan masalah dalam
penelitian, bahwa  evaluasi HMI  dengan
menggunakan kriteria wusability dapat mengetahui
sejauhmana sebuah sistem e-learning perguruan
tinggi telah menerapkan konsep HMI Evaluasi pada
penelitian ini lebih difokuskan pada desain
antarmuka sistem yang berkaitan dengan tampilan
e-learning  serta  funsional e-learning  yang
menyangkut sistem menu navigasi yang tersedia pada
sistem e-learning.

2. Kerangka Teori

2.1. Elearning

E-learning  tidak  hanya  memperkenalkan
teknologi baru untuk belajar namun juga
diperkenalkan cara baru untuk berpikir tentang
belajar. Belajar melalui akses informasi merupakan
perspektif yang luas untuk meningkatkan kinerja.
Banyak perusahaan, perguruan tinggi bahkan
individu yang menggunakan e-learning sebagai
sarana pelatihan dan pendidikan untuk peningkatan
kualitas sumber daya manusia, peningkatan strategis
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bisnis dan mutu pendidikan. Elearning bersifat
jaringan yang membuatnya mampu memperbaiki
secara cepat, menyimpan atau memunculkan
kembali, mendistribusikan, dan sharing pembelajaran
dan informasi. Persyaratan ini sangatlah penting
dalam membangun sistem elearning. (Rosenberg dan
Jeffrey 2001).

E-learning pada perguruan tinggi lahir sebagai
paradigma baru pendidikan modern dan mengarah ke
perubahan drastis dalam praktek pendidikan.
E-learning kemudian menjadi skala prioritas bagi
perguruan tinggi setelah meluasnya penggunaan
internet. Implementasi e-learning diharapkan dapat
meningkatkan pengajaran, pembelajaran, informasi
pengetahuan peserta didik, keterampilan,atau kinerja
lainnya. Tersedianya sumber daya online merupakan
syarat utama untuk mendukung hal tersebut (Bhuasiri
et al, 2012). Interaksi manusia dan komputer
memainkan peran dalam proses pembelajaran dengan
memperhitungkan dua aspek utama. Aspek pertama
adalah bahwa pengguna pemula perlu belajar
bagaimana menggunakan sistem komputer untuk
menyelesaikan tugas-tugas tertentu, aspek kedua
mengacu pada pendidikan perangkat lunak yang
bertujuan untuk mendukung pengetahuan dan
keterampilan (Hollender et al., 2010).

2.2. Usability

Evaluasi wusability merupakan kegiatan yang
penting dalam pengembangan sistem interaktif.
Rancangan antarmuka pengguna harus melalui iterasi
desain dan evaluasi sampai menunjukkan hasil yang
memuaskan (Zhang et al., 2007), dan mudah untuk
dipelajari (Nielsen, 1993). Evaluasi yang paling
relevan untuk sebuah sistem yakni dengan
mengindetifikasi faktor wusability (Oztekin et al.,
2013). Evaluasi usability sebagian besar ditunjukkan
oleh interaksi manusia dan komputer (Moha et al.,
2007).

Secara operasional., metode evaluasi usabiility
dapat dilihat pada Tabel 1.

Tabel 1. Metode evaluasi Usability (Zhang et al.,
2007

Metode I:Z;ii‘:";a Peran evaluator kegunaan

Model / menggunakanmodelataualat

Metrics- Tidak untuk menyelesaikanlangkah-

based langkah usability

mengamatipenggunadalam
menggunakansistem;mengem

Testing Ya pulkan danmenganalisisdata
untukmengidentifikasi
maszalah.
Feviewantammukapenzgguna

Inspection Tidak danmencobanya

untukmenemikanmaszalah
Berkomunikasi dengan

Inguiry Ya pengguna untuk mengetalun
masalah usability
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Secara spesifik tujuanusability sebagai berikut
(Preece et al., 2002):
Efektif untuk digunakan(efektivitas)
Efisien untuk digunakan(efisiensi)
Aman digunakan(safety)
Memilikiutilitas yang baik(utility)
Mudah dipelajari(learnability)
Cara penggunaanmudah diingat(memorability)
Mudah diakses (4Accessibility).
Pencegahan kesalahan (Error Prevention)
Jarak pandang (Visibility)

VNN R WD~

2.3. Confirmatory Factor Analysis(CFA)

CFA adalah teknik untuk menguji hubungan
sebuah variabel baik variabel manifest (observed)
dengan konstruk laten (unobserved) atau antara
konstruk dengan konstruk. Hubungan tersebut
digambarkan dalam sebuah model yang disebut
sebagai model pengukuran (Hair, ef al., 2010).

1. First roder construct

First Order CFA adalah suatu keadaan yang
mana satu variabel laten memiliki beberapa indikator
yang dapat diukur secara langsung (Gambar 1).
Sehingga jenjang pengukurannya hanya dari konstruk
ke indikatornya (Latan, 2010).

S

Al A2 A3 A4

I xt] [ x| |x3] [ x4]

el e2 e3 e4

Gambar 1. Ilustrai Model First Order Construct

Keterangan:

X  =Indikator Penelitian

& = Variabel laten

Ax1 = Loading factor indikator X1 ke konstruk
©

el = Kesalahan pengukuran indikator X1

Error! Reference source not found.
diatas merupakan digram jalur yang dapat dituliskan
kedalam persamaan pengukuran seperti dibawah ini:

X1=Jxl &+ el
X2=/x2&+e2
X3=/x3 &+ e3
X4 =)x4 &+ ed

Persamaan diatas menunjukkan indikator X1, X2,
X3, X4 secara bersamaa sama memiliki nilai berupa
konstruk  variabel laten yang masing-masing
koefisien hubungan pengukuran dihasilkan dari nilai
loading factor sebesar AxI, Ax2, Ax3, dan Ax4. Nilai
loading factor merupakan nilai estimasi yang
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mengkur hubungan antara konstruk laten dan
indikator-indikatornya sementara e/ merupakan
kesalahan pengukuran dari indikator X1.

2. Second order construct

Suatu permasalahan dimana variabel laten
memiliki beberapa indikator-indikator yang tidak
dapat diukur secara langsung, sehingga memerlukan
beberapa indikator lagi (Gambar 2).

Gambar 2. Ilustrasi Model second order construct

Error! Reference source not found..
diatas merupakan model yang akan melalui dua
jenjang pengukuran, pertama analisis dilakukan dari
konstruk laten (1) ke indikator-indikatornya (X) dan
analisis kedua dilakukan dari konstruk laten ke
konstruk dimensinya (¢ ).

2.3.1. Evaluasi Model
Evaluasi Model pengukuran dapat dilakukan

dengan melihat nilai berdasarkan ukuran fit (Ghozali

dan Fuad, 2008) yaitu:

a. Chi-Square dan Probabilitas
Nilai Probability Chi-squares > 0.05 menandakan
data empiris identik dengan mode pengukuran.

b. Goodness Of Fit Indices (GFI)

Nilai GFI yang lebih besar dari pada 0,9
menunjukkan fit suatu model yang baik

c. Adjusted Goodness Of Fit Index (AGFI)

Nilai AGFI yang lebih besar atau sama dengan
0,9 merupakan ukuran standar untuk model fit

d. Comparative Fit Index (CFI)

Nilai yang direkomendasikan untuk penerimaan
CFI> 0,90.

e. Root Mean Square Error Of Appximation
(RMSEA). Nilai RMSEA antara 0,05 dan 0,08
mengindikasikan indeks yang baik untuk
menerima kesesuaian sebuah model

2.3.2. Validitas dan Reliabilitas

Indikator dari validitas suatu model ditunjukkan
sebagai dengan nilai #-value pada standardized
loading signifikant Jika o = 0,05 maka 1,96.
Sementara reliabilitas konstruk atau construct
reliability (CR) merupakan ukuran reliabilitas
(Kehandalan) dan konsistensi secara internal dari
variabel-variabel terukur yang menggambarkan suatu
konstrak laten Adapun rumus yang digunakan:
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= (2.1.)

Keterangan:

i = loading factor setiap konstruk
e = nilai error
n = Jumlah items

Jumlah kuadrat dari loading factor untuk masing-
masing konstruk dan jumlah error sebuah konstruk
merupakan syarat perhitungan dari CR yang juga
merupakan indikator validitas konvergen. Hal ini
sering digunakan untuk model SEM. NilaiCR
seharusnya diatas 0,7 (Hair et al., 2010).

2.4. Metode Kualitatif

Penelitian kualitatif adalah penelitian yang
bersifat deskriptif yang mampu menerangkan gejala
atau fenomena secara lengkap dan menyeluruh ini
merupakan metodologi penelitian lapangan untuk
mempelajari fenomena sosial dan masalah yang
berkaitan dengan faktor manusia (human factor),
tujuannya memberikan pendapat terhadap
perasaandan persepsi dari para responden sebagai
subjek yang diteliti (Lodico et al., 2006). Penelitian
tentang pengguna dengan hal-hal yang mengganggu
sering menggabungkan dari penelitian kuantitatif dan
kualitatif, atau yang utama kualitatif (Lazard et al.,
2010).

Penelitian yang bersifat deskriptif digunakan
untuk menyajikan data dengan cara mendeskripsikan
atau memberi gambaran terhadap objek yang diteliti
melalui data sampel tanpa melakukan analisis dan
membuat kesimpulan yang berlaku umum. Analisis
deskriptif dapat dilakukan dengan menggunakan
teknik analisis indeks untuk menggambarkan
persepsi responden atas pertanyaan-pertanyaan yang
diajukan (Ferdinand, 2006). Adapun rumus yang
digunakan dalam perhitungan indeks jawaban
responden adalah sebagai berikut:

=((% 1x1)+ % 2x2)+
(% 3x3)+ (% 4x4)+

(% 5x5))

/5 (2.2)
Keterangan:
F1 = Frekuensi responden yang menjawab 1

F2 = Frekuensi responden yang menjawab 2
F3 = Frekuensi responden yang menjawab 3
F4 = Frekuensi responden yang menjawab 4
F5 = Frekuensi responden yang menjawab 5

2.4. Human Machine Interface

Human machine interface (HMI) sebagai displin
ilmu yang berhubungan dengan desain, evaluasi dan
implementasi sistem komputer interakti fpada
umumnya digunakan untuk mempelajari fenomena
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interaksi yang terjadi disekitar manusia (Hewett et
al., 2009). Fenomena interaksi lebih cenderung pada
kajian tentang desain interface yang kurang baik
serta dampak yang ditimbulkan kepada pengguna.
Oleh karena itu arah penelitian utama dari HMI
terdiri dariteori dan perilaku manusia ketika
berinteraksi dengan teknologi informasi (Hollender et
al., 2010).

Persoalan HMI, seperti ketidak mampuan dan
kesulitan pengguna untuk mengingat informasi yang
disajikan pada layar komputer dan menggunakan
website, serta ketidakcocokan fungsional sistem
dengan kebutuhan pengguna merupakan masalah
disorientasi yang terjadi dalam interaksi manusia dan
komputer dan ini merupakan fenomena yang
menjadikan interface komputer layak untuk diteliti.
(Chalmers, 2003). Hal ini dapat diidentifikasi dan
diatasi dengan melakukan penelitian empiris berupa
evaluasi yang menggunakan kuesioner dan
wawancara. Evaluasi ini membutuhkan keterlibatan
pengguna dan kelompok stakeholder yang relevan
untuk menganalisis kelemahan dan kekuatan dari
interface sistem. Hasil penelitian dapat dilaporkan
berdasarkan nilai rata-rata yang dikonversi kedalam
bentuk persentase untuk membantu perbandingan.
Evaluasi ini mempunyai empat kegiatan desain yang
berpusat pada manusia yakni: memahami dan
menentukan konteks penggunaan; Menentukan
kebutuhan pengguna; Menghasilkan solusi desain
dan Evaluasi. Ini merupakan kegiatan yang terjadi
selama desain sistem interaktif berlangsung. Hasil
akhir dapat melahirkan Konsep solusi HMI sebagai
inisiatif usulan perbaikan untuk pengembangan
prototipe dan untuk mendefinisikan bentuk produk
(Bevan, 2009; Sener dan Wormald, 2007).

Desain antarmuka sistem memiliki disiplin ilmu
yang dikenal dengan User Centered Design (UCD)
yaitu filosofi perancangan yang menempatkan
pengguna sebagai pusat dari proses pengembangan
sistem. Desain antarmuka sistem merupakan sebuah
pekerjaan yang rumit dan menantang. Salah satu
keluhan pengguna akhir saat berinteraksi dengan
komputer yaitu ketika antarmuka sistem tidak lagi
dapat memenuhi kebutuhan dalam menggunakan
sistem hal ini membuat evaluasi antarmuka yang
melibatkan partisipasi manusia menjadi sangat
penting (Sener dan Wormald, 2007). Dalam desain
sistem, kode pemrograman untuk
mengimplementasikan antarmuka pengguna biasanya
memakan 40-90 % dari seluruh kode program yang
diguanakan (Chalmers, 2003). Partisipasi manusia
dapat membantu para desainer atau pengembang
untuk mengetahui keinginan atau harapan pengguna.
Keterlibatan pengguna dalam desain dapat membantu
mengidentifikasi  masalah  fungsional  sistem,
mengusulkan perubahan atau mengarahkan desain
(Sawasdichai, 2007), memperluas pemahaman
desainer dan pengembang sistem tentang perilaku
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manusia dalam konteks interaksi manusia dan
komputer (O’Connell dan Murphy, 2007).

Keterkaitan antara HMI dengan disiplin ilmu lain
disajikan pada Gambar 3. Konteks pengguna berada
dalam lingkungan sosial, organisasi dan pekerjaan
(Ul). Dalam konteks ini ada aplikasi yang
menggunakan sistem komputer (U2). Proses
penggunaan sistem komputer cocok untuk digunakan
sebagai pembelajaran manusia, sistem tailorability ,
atau strategi lainuntuk bekerja pada aspek manusia
dan teknis (U3). Selain penggunaan dan konteks
sosial dari komputer, di sisi manusia, juga
memperhitungkan pengolahan informasi manusia
(H1), komunikasi (H2), dan fisik atau karakteristik
pengguna (H3). Di sisi komputer, berbagai perangkat
Input dan output telah dikembangkan untuk
mendukung interaksi manusia dengan mesin (C1).
Perangkat tersebut digunakan sebagai media untuk
melakukan dialog (C2). Pada gilirannya teknik ini
digunakan untuk menerapkan elemen desain yang
lebih besar, seperti antarmuka (C3). Sebagai
pendukung dialog dapat membuat ekstensif
menggunakan teknik komputer grafis (C4).

Dialog yang kompleks mengarah pada arsitektur
sistem yang diperlukan untuk mendukung fitur
seperti program interconnec tabel aplikasi, windows,
respon real-time, komunikasi jaringan, multi-user
interface dan koperasi, dan multi-tasking (C5).
Akhirnya, terdapat proses perancanganmelalui
pendekatan desain untuk interaksi manusia dan
komputer(D1), teknik dan alat untuk menerapkannya
(D2), teknik untuk mengevaluasi (D3), dan sejumlah
desain klasik untuk studi (D4). Masing-masing
komponen dari proses pembangunan terikat dengan
dengan pengguna dalam suatu hubungan timbal bali
yang saling berpengaruh satu sama lainnya.

Use and Context

U1 Secial Organization and Work {Hﬁ U3 Human-Machine Fit and Ad aptation

U2 Application Areas

Human Computer

/\ N (OPe €2 Dislogue €4 Computer
H1 Human - Techniques Graphics
Information —
Processing J D [:‘ ﬁ

RN

€3 Dislogue 5 Dialogue
2 Language, Cenre Architecture
Commurication Hs €1 Input ard
and Interaction Ergonomics  Output Devices <2
g
e

= 7

D4 Example Systems

D3 Bvaluation ardd Case Studies 4 D2 implementation
Techriques Techriques and Tools
D1 Design
D

Bpproaches

Process

Gambar 3. Ruang Linkup HMI (Hewett et al., 2009)
3. Metodologi
3.1. Prosedur Penelitian

Prosedur penelitian dimulai dengan investigasi
masalah, menentukan kriteria usability, penentuan
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responden dalam mengevaluasi e-learning.Tahapan
selanjutnya dilakukan evaluasi dengan menyebar
kuesioner (Lazard et al., 2010), kemudian data
diolahdan dianalisis menggunakan analisis deskriptif
(Sugiyono, 2003). Selanjutnya dilakukan pengujian
confirmatory factor analysis (Hair et al., 2010). Hasil
pengolahan data dibuat kedalam diagram pareto
untuk dijadikan sebagai prioritas dalam mengetahui
masalah utama pada sistem e-learning (Oztekin ef al.,
2010). Prosedur peneltian yang akan dilakukan
ditunjukkan pada Gambar 4.

[ Investigasi Masalah ]

A"

[ Studi Literatur

1

[ Menentukan Kriteria usability

|
+

[ Penentuan sampel responden penelitian J

4

[ Fesponden mengisi kuesioner evaluasi ]

1

Pengolahan analisis data dan Implementasi web apps dashboard

1. Data demografiresponden dan menghitungnilai indeks setiap
indikatorpada kriteria usabifisy

2. Pengujian Confirmatory Factor Analysis

3. Menentukan masalahutama dengan diagram pareto

Fvaluasi Human Machine Interface

Usulan perbaikan HMI berupa prinsip dan teknis desain
interface
|
s 3
[ Kesimpulan dan saran ]

Gambar 4. Prosedur Penelitian

3.2. Sampel Penelitian

Pengambilan sampel menggunakan teknik simple
random sampling (Sugiyono, 2003). Penentuan
jumlah sampel mengacu pada Hair et al. (2010), yang
mana jumlah sampel minimum berdasarkan pada
kompleksitas model dan karateristik pengukuran
dasar model (Tabel 2).

Tabel 2. Ketentuan jumlah sampel (Hair et al., 2010)

Jumlah Jumlah Konstruk
Sample
Minimal 100 5 Variable
Minimal 150 7 Variabel

Minimal 300

Minimal 500 Variabel konstruk yang banyak

Berdasarkan Tabel 2 maka dapat ditentukan
ukuran sampel dalam penelitian ini minimum 100
karena terdapat lima konstruk dalam penelitian ini.
Adapun sampel dalam penelitian ini berjumlah 143
responden.

3.3. Kuesioner dan Pengukuran

Desain kuesioner merujuk pada oztekin et al.,
(2010), terdiri dari tiga bagian, pertama karateristik
responden meliputi usia, kualifikasi pendidikan,

7 Variabel + 3 konstruk underidentified
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pengalaman menggunakan internet dan keterlibatan
dalam kelompok belajar. Kedua, pertanyaan tertutup
berbentuk multiple coice sebanyak 20 item. Jawaban
yang disediakan berdasarkan 5 point skala likert,
mulai dari 1. Sangat Tidak Setuju, 2. Tidak Setuju, 3.
Netral., 4. Setuju, 5. Sangat Setuju. Ketiga,
pertanyaan terbuka yang meminta responden untuk
menuliskan bagaimana mereka merespon setiap
kesulitan dan kesalahan yang terjadi serta kemudahan
apa saja yang didapat dari e-learning.Pertanyaan
difokuskan pada 2 hal, pertama, desain yaitu
berkaitan dengan tampilan e-learning dan sistem
menu yang digunakan, kedua, fungsional e-learning
yaitu menyangkut beragam fasilitas dan kemudahan
yang tersedia pada sistem e-learning

3.4. Kerangka Sistem Web Aplikasi Dashboard

Kerangka sistem dimaksudkan untuk memberikan
gambaran tentang alur penelitian yang akan
dihasilkan. Sistem pada dasarnya memiliki tiga
komponen utama yakni input, proses dan output.
Kerangka sistem dalam penelitian ini ditunjukkan
pada Gambear 5.

Gambar 5. Kerangka sistem web aplikasi dashboard

3.5. Pengujian CFA

Model penilaian menggunakan lima variabel yang
membentuk Index Usability yaitu Error Prevention
(EP), Memorability (ME), Learnability (LE),
Visibility (V1), Accessibility (AC). Ini disebut sebagai
variabel laten (unobserved) ditunjukkan oleh gambar
elips kemudian dikenali melalui empat indikator
empiris sebagai variabel manifest (observed) pada
masing-masing variabel laten, ini ditunjukkan oleh
gambar balok. Model ini berbentuk
unindimensionalitas maka untuk menguji validitas
dan reliabilitas konstruk dilakukan dengan first order
CFA. Hubungan antara variabel laten dengan index
usability adalah hubungan yang tidak terukur karena
variabel laten yang digunakan merupakan bagian dari
usability. Evaluasi model pada dilakukan dengan
menggunakan kriteria Goodness Of Fit (GOF).
Pengujian validitas konstruk ditunjukkan oleh #-
value> 1,96 pada unstandardized loading. sementara
construct reliability (CR)lebih besar dari 0,07 akan
menunjukkan reliabilitas yang baik. Pengujian ini
dilakukan dengan menggunakan alat bantu program
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AMOS 21. Hasil pengujian dari model pengukuran
disajikan pada gambar 4.2.

4. Hasil dan Pembahasan

4.1. Implementasi Sistem

Implementasi sistem terdiri dari dua halaman
utama yaitu halaman administrator dan halaman
pengunjung. Sistem memiliki satu input dan satu
proses. Sementara output adalah Dashboard untuk
mengetahui tingkat penerapan HMI, digram pie
untuk karateristik jenis kelamin responden, diagram
batang untuk hasil analisa kriteria wusability dan
diagram analisis pareto untuk membantu melihat
prioritas masalah yang harus segera diselesaikan dan
yang tidak harus diselesaikan.

1. Input

Fasilitas input sistem diakses melalui halaman
administrator. Fasilitas ini dirancang dan digunakan
untuk dapat memasukkan data hasil kuesioner dalam
bentuk excel. Format kolom file data yang di upload
dikonfigurasikan dengan field pada database yang
digunakan. Gambar 6. menunjukkan halaman
administrator web aplikasi.

UNDIP . .. o R

Input Data File Excel Analisis Data

Pilih Dataset Pertanyaan Research

Gambar 6. Halaman administrator web aplikasi

Administrator memiliki hak akses untuk
mengelola web aplikasi seperti melakukan upload
data dan melakukan proses analisis, menentukan
dataset dan mengelola pertanyaan penelitian.
Sementara Tabel 3 merupakan contoh format data
file upload. Format data yang telah dikonfigurasikan
dengan field pada database MySQL dapat di
download pada halaman administrator.

Tabel 3. Format data file upload

Ins kel ERROR MEMORABILITY

| x1 | x2 | x3a | xa | x5 | x6 | x7 | xs
L 4 |4 | 4| 4| a]a]| 5|4

L 4 4 3 a a a 3 3

2 4 5 4 4 5 a a a

P 5 4 3 4 5 3 5 3

P 4 3 2 3 3 2 3 3

P 4 5 a 5 3 5 5 5

2. Proses
Proses dilakukan dengan  menggunakan

perhitungan nilai indeks yang melibatkan data master
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hasil wupload untuk menghasilkan suatu output
sebagaimana yang telah ditentukan pada kerangka
sistem Gambar 5. Pada Gambar 7 menunjukkan
analisis data, sementara Gambar 8§ merupakan
pseudocode untuk proses analisis data.

Hasil lisioner kesetunnan berdasatkan 5 kategori

.

$q_aktif=sthis->db->query("select * from data_bank where actives='1'");
¢ra_aktif=¢q_aktif->resulc_array():
§id_data=§rs_aktif([0](['id']:

stotal p['S
stotal p['sS

Gambar 8. Pseudocode proses perhitungan nilai
indeks

3. Output

Output merupakan hasil dari proses perhitungan
nilai indeks yang menyediakan informasi tentang
kualitas wusability, hasil analisis kriteria wusability,
karateristik responden, diagram pareto dan tabel
point usability (Gambar 9).

& Web Apps dashboard evaluation HCI and Usability

Gambar 9. Halaman utama web aplikasi dashboard

Hasil akhir penelitian ini adalah usulan perbaikan
berupa prinsip dan tekinis desain interface yang
mencakup integrasi dari informasi teks dan informasi
visual, menu navigasi untuk operasional web,
pengaturan scrolling dan paging serta penggunaan
teknik CSS untuk konsistensi desain, penggunaan
flash untuk grafis dan visual. Prinsip dan teknik
desain dapat dilihat pada tabel 4.2. Hasil analisis
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kriteria usability pada output web aplikasi disajikan
pada Gambar 10 dan telah diurut mulai dari yang
tertinggi sampai yang terendah.

405 —4.02
4.00 e W Memorability
3.95 3.94 . H Error Prevention
3.90 Learnability
3.85 | Visibility
3.80

B Accessibility
3.75

Gambar 10. Hasil analisa kriteria usability

Gambar 10 diatas menunjukkan nilai tertinggi
adalah kriteria memorability (4,02) nilai ini
mengindikasikan bahwa cara penggunaan sistem
mudah diingat dengan sekali belajar meskipun jarang
digunakan,  sementaranilai  terendah  adalah
Acceessibility (3,87) ini berkaitan operasional sistem
seperti alat navigasi, informasi halaman atau
scrolling yang kurang baik. Hasil evaluasi
menunjukkan bahwa penerapan konsep HMI pada e-
learning STIMIK AKBA Makassar telah dilakukan
namum belum maksimal. Berdasarkan nilai hasil
analisis deskriptif maka kriteria yang paling
lemahpada sistem e-learning terletak pada krtiteria
accessbility dengan nilai 3,86.

Untuk mengetahui bahwa indikator yang
digunakan merupakan indikator pembentuk dari
kriteria wsability maka digunakan pengujian CFA.
Hal ini akan membantu dalam mendukung keputusan
tentang tingkat kepentingan masing-masing indikator
dalam penelitian ini (Gambar 11).

Error! Reference source not found.
menunjukkan hasil chi-square 375,142 dan nilai
probabilitas 0,000 hal ini dapat diartikan bahwa
model tidak fit. Tetapi nilai CFI 0,906 telah
memenuhi standar yang direkomendasikan yaitu
diatas 0,900 dan GFI dengan nilai 0,809 merupakan
standar marjinal maka model dapat diterima.
Selanjutnya dengan melihat hasil output standardized
regression weights pada Tabel 4, terdapat indikator
yang tidak valid dengan loading factor lebih kecil
dari 0,6 yaitu LE2 dengan nilai 0,499 sehingga
indikator ini harus dikeluarkan. Sementara nilai CR
untuk full model struktural yaitu 0,933 lebih besar
dari 0,7. Ini menunjukkan reliabilitas yang baik.

Hasil akhir berupa prinsip dan teknik desain
antarmuka lebih fokus pada pengembangan standar
untuk kualitas antarmuka sistem e-learning dan
bukan pada konten pembelajaran digital yang
disajikan oleh sistem e-learning (Galitz, 2007).
Prinsip dan teknis desain berdasarkan pada kesalahan
desain antarmuka (GUI bloopers) sistem e-learning
STIMIK AKBA Makassar (Johnson, 2008).
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Tabel 4. Standardized Regression Weights

Estimate SE. CR. P Label
Memorability <— Index Usability A48 (038 11,660 *** par 16
Visibility < Index_Usability 348 037 9399 *** par_17
Error_prevention <-—- Index_Usability (385 034 11.466 *** par_18
Accessibility <— Index Usability 434,037 11,605 *** par 19
Leamability <— Index_Usability 300
EP1 < Emor_prevention 1,000
EP2 < Emor_prevention 1,200 ,112 10,719 *** par 1
EP3 < Error_prevention 1.118 108 10.340 *** par 2
EP4 < Emor_prevention 1,175 113 10,421 *** par 3
ME1L <—  Memorability 1,000
ME2 <— Memorability 1,012 103 9,791 *** par 4
ME3 <  Memorability 1,038 103 10,066 *** par 5
ME4 <  Memorability 1,007 103 9,737 *** par 6
LEl <— Leamability 1.000
LE2 < Leamability 709 114 6217 *** par 7
LE3 <---  Leamability 740 078 9480 *** par_§
LE4 =— Leamability 831 090 9224 === par 9
VIL =— Visibility 1,000
VI2 <---  Visibility 1.410 158 8919 *** par_10
VI3 =-— Visibility 1.084 148 7301 === par 11
VI4 <---  Visibility 1344 155 8.640 *** par_12
AC1 <—-  Accessibility 1.000
AC2 =— Accessibility 924 110 8423 === par 13
AC3 < Accessibility 818 101 8.076 *** par_14
AC4 <---  Accessibility 1.027 103 10.004 *** par_15
53 €3
® (=) @) @
EANG Chisquare=375,142 7, &
5 » 1°  Probabiitas=,000 & 4 3
o RMSEA= 082 .
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Gambar 11. Full model struktural CFA

4.2. Evaluasi E-learning

Evaluasi HMI dilakukan dengan melihat
kesalahan desain antarmuka (GUI bloopers) pada
sistem e-learning STIMIK AKBA Makassar
(Johnson, 2008). Berdasarkan kesalahan desain
tersebut kemudian selanjutnya dibuat perbaikan
berupa prinsip dan teknis (Galitz, 2007). Masalah
utama pada sistem elearning disajikan menggunakan
analisa diagram pareto (Oztekin 2010). Evaluasi
elearning dilakukan berdasarkan lima kriteria
usability yang digunakan.

1. Error Prevention

Responden setuju bahwa tugas pada sistem e-
learning mudah diselesaikan (EP1 = 4,09), termasuk
pilihan atau tindakan yang salah dalam mengelola e-
learning dapat dibatalkan dengan mudah (EP2 =
4,04) hanya saja pesan peringatan error atau
konfirmasi tidak dapat mencegah mereka untuk
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melakukan kesalahan (EP3
kesalahan itu terjadi e-learning menyediakan solusi
untuk menangani kesalahan tersebut (EP4 = 3,91).
Pengujian CFA menunjukkan bahwa variabel EP4

3,83) tetapi ketika

merupakan variabel yang berkonstribusi besar
membentuk variabel laten dengan nilai estimasi 9,16.
Pesan peringatan error atau konfirmasi yang
diberikan oleh sistem dapat dilihat pada Gambar 12.

eleaming S STHIK AXEA

RETURNING TO THIS WEB SITE?

Login here using your username and password
(Cookies must be enabled in your browser)@

Invalid login, please try again
Usemame  gashlim

Password
Login
Gambar 12. Pesan error pada login

Error! Reference source not

found.pesan error yang sangat penting dan
memiliki arti yang sangat kuat untuk membantu
pengguna agar bisa melakukan login. Pengguna yang
salah memasukkan username atau password hanya
diberikan pesan error yang berbunyi Invalid login,
please try again, pesan ini tidak memberikan
informasi yang jelas tentang letak kesalahan apakah
pada username atau password?, sehingga pengguna
dapat saja mencoba kembali dan menghasilkan
kesalahan yang sama. Sistem ini sebaiknya
menggunakan teknik validasi pemasukan data atau
teknik identifikasi teks sehingga terpenuhi prinsip
kejelasan (clarity).

2. Memorability

Secara umum kriteria ini tidak menjadi masalah
pada e-learning, responden cenderung setuju bahwa
informasi yang disajikan pada e-learning mudah
dipahami (ME3 = 4.08) dan mereka dapat
menyelesaiakn  masalah  yang terjadi  dengan
informasi tersebut. Namun itu dianggap tidak cukup,
sehingga kesediaan fasilitas FAQ (pertanyaan yang
sering diajukan) pada e-learning menjadi dibutuhkan
untuk memperoleh jawaban dari persoalan-persoalan
yang umum terjadi (ME1 = 4,05). Pengguna telah
mengetahui dengan baik cara penggunaan sistem
(ME4 = 4.01) sehingga mereka dapat menyelesaikan
tugas-tugas mereka pada sistem e-learning. Hanya
saja menu navigasi membutuhkan beban mengingat
yang berat (ME2 = 3,96). Pengujian CFA
menunjukkan bahwa ME2 merupakan variabel utama
pembentuk kriteria memorability dengan nilai
estimasi 0,819. Gambar 13 merupakan halaman yang



104 Jurnal Sistem Informasi Bisnis 02(2014)

menyajikan  informasi
mengingat pengguna.

yang menuntuk beban

Choose your username and password

password must fave af least B characters. af least 1 Ggiis), af least 1 lower case letier(S]
st 1 Upper case keler(s). al beast 1 NoN-SpNANUMEr CRaBCIEr(s)

More detalls

* Makasa

iry® Indonesia

Creale mry new ciound | | Cancel

o

The password must have at least 8 characters, at least 1 digit(s), at least 1 lower case letter(s), at

least 1 upper case letter(s), at least 1 non-alphanumeric character(s)

Gambar 13. Halaman membuat akun e-learning

Gambar 13 menunjukkan sebuah halaman
untuk membuat akun e-learning yang mana
pengisian pasword, pengguna diminta untuk
memasukkan kombinasi angka dan huruf tertentu
sebagai aturan kemanan. Hal ini jelas menjadi sebuah
informasi yang memberikan beban mengingat yang
berat kepada pengguna dan tidak seharusnya
dilakukan terlebih lagi dengan panjangnya instruksi
yang diberikan. Pengguna sebaiknya tidak diberi
aturan atau batasan dalam membuat password atau
kode PIN dan sebaiknya membiarkan mereka untuk
menyusun password mereka sendiri karena ini
memungkinkan pengguna untuk membuat password
sesuai keinginan mereka dan apa yang mereka
anggap mudah untuk diingat serta menghindari
bentrokan yang mana banyak pengguna ingin
menggunakan password yang sama untuk beberapa
e-mail atau domain. Selain itu sistem harus
menyediakan fasilitas untuk mengganti password dan
solusi alternatif untuk dapat membuka akun dan
menemukan kembali password mereka apabila
mereka lupa dengan password.

Pengguna dapat mengenali sistem e-learning dari
tampilan awal (LE2 = 4,02) hal ini mendukung
pengguna untuk dapat mengingat cara menggunakan
sistem e-learning (memorability). Sebagian besar
pengguna setuju bahwa sistem e-learning mudah
digunakan (LE1 = 3,99) dan mereka dapat dengan
cepat mengetahui cara penggunannya (LE3 = 3,94)
tertapi apabila terjadi kesalahan maka mereka akan
kesulitan untuk menyelesaikan kesalahan tersebut
(LE4 = 3,82). Ini berkaitan dengan kebutuhan
fasilitas FAQ (ME1) dan penanganan kesalahan pada
variabel (EP4).

Pengujian CFA yang menunjukkan bahwa
indikator LE4 berkonstribusi besar membentuk
variabel laten learnability dengan nilai 0,843 maka
solusi persoalan ini harus segera terpenuhi pada
sistem. Pengembang sistem sebaiknya mengetahui
bahwa orang tidak suka menghabiskan waktu lama
untuk belajar bagaimana menggunakan sistem. Orang
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ingin memulai langsung dan menjadi kompeten tanpa
harus melakukan banyak usaha. Solusi desain
antarmuka  yang sederhana tetapi mampu
memberikan kebutuhan pengguna secara kompleks
merupakan desain yang sangat disarankan untuk
memenuhi prinsip learnability

3. Visibility

Pada kriteria ini sistem e-learning tidak
menyediakan menu navigasi yang mudah terlihat
(VI1 = 3,88) dan informasi halaman untuk
mengetahui dihalaman mana pengguna berada (V14 =
3,85) serta link alternatif untuk mengakses mata
kuliah tanpa harus kembali kehalaman awal (VI2 =
3,86). Hal ini membuat pengguna tidak setuju dengan
indikator yang diberikan pada kriteria visibility.
Hanya saja tampilan elearnig mudah diakses dan
ditampilkan pada halaman web browser (VI3 = 4.09).
Ini membuat pengguna tidak harus menuggu lama
untuk melihat tampilan e-learning pada halaman
browser. Indikator ini dapat mempengaruhi indikator
yang lain, pengujian CFA juga menunjukkan bahwa
indikator VI2 mempunyai konstribusi besar dalam
membentuk visibility dengan nilai 0,781 (Gambar
14).

Gambar 14. Informasi halaman website

Pada Gambar 14 menunjukkan informasi berupa
isyarat di halaman mana pengguna berada dan di
mana halaman yang telah dikunjungi. Namun
pengguna tidak dapat secara langsung melihat
informasi tersebut, karena bar navigasi dibagian atas
halaman tidak menyoroti halaman yang sedang
terbuka. Secara tekniks prinsip navigasi telah
terpenuhi pada sistem ini namun menjadi masalah
pada prinsip pelacakan gerakan mata (eye tracking).
Hal ini mempengaruhi efesiensi pengguna untuk
menemukan informasi tersebut termasuk ukuran font,
dan penggunaan simbol grafis berupa ikon.

4. Accessibility

Sebagian besar jawaban responden tidak setuju
pada empat indikator yang terdapat pada kriteria
accessibility. Saya tidak harus menggulir layar kekiri
dan kekanan untuk melihat kontent (AC4 = 3,75) ini
adalah nilai terburuk untuk sebuah desain antarmuka
namun tetapi hal ini diimbangi oleh fitur, kontent dan
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tulisan pada sistem e-learning yang mudah dibaca
(AC3 = 3,97) sehingga tidak memperparah
accessibilitas dari sistem e-learning. Hasil pengujian
CFA menunjukkan bahwa indikator AC2 tentang
simbol grafis untuk menu berkonstribusi besar
membentuk variabel laten accessibility dengan nilai
0,815 hal ini perlu ditingkatkan pada sistem e-
learning. Menu navigasi e-learning  ditunjukkan
pada Gambar 15.

Home
My home
Site pages
¥ Wy profile

¥ Courses

Gambar 15. Menu navigasi tanpa simbol grafis

Gambar 15 menunjukkan halaman sistem
e-learning yang mana menu navigasi tidak memiliki
simbol grafis. Simbol grafis pada setiap menu
navigasi secara alami menyampaikan makna dari
sebuah perintah. Penggunaan simbol grafis harus
memperhatikan kesesuaian antara simbol yang
digunakan dengan maksud dari menu atau perintah.
Sementara diagram pareto menunjukkan bahwa
masalah utama e-learning terdapat pada kriteria
Accessibility yaitu indikator AC4 nilai persentase
akumulative 100% schingga harus segera dilakukan
perbaikan.

Gambar 16 menunjukkan halaman forum yang
berisi komentar pengguna, ini merupakan antarmuka
yang sangat rumit, tidak efisien dan tidak efektif serta
tidak terasa nyaman pada mata. Halaman hanya dapat
dilihat apabila mouse diklik sambil menggeser
scrolling secara horizontal (kekiri dan ke kanan)
sementara itu scroll pada mouse hanya dapat digeser
dengan mudah dari atas ke bawah. Walaupun
sesungguhnya halaman ini dapat digerakkan dengan
menggunakan  keyboard, namun  sebaiknya
menggunakan tombol next page.

R | o 1380 e + O

nL® oo

Gambear 16. Scrollbar layar secara horizontal
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4.3. Masalah Utama Elearning

Hasil evaluasi HMI menggunakan kriteria
usabilitypada sistem e-learning disajikan dengan
diagram pareto berdasarkan nilai rata-rata dari
seluruh indikator (Gambar 17). Hal ini akan
membantu untuk mengetahui masalah utama yang
harus segera diselesaikan dan yang tidak harus segera
diselesaikan. Nilai rata-rata digunakan karena secara
deskriptif nilai rata-rata setiap indikator dengan tegas
menunjukkan suatu indikator mendapat respon positif
atau negatif, sedangkan berdasarkan nilai loading
factor pada pengujian CFA, diperoleh nilai
estimasisetiap indikator berdasarkan tinggi atau
rendahnya tingkat kepentingan yang berkonstribusi
membentuk  variabel laten  sehingga  tidak
menunjukan respon positif atau negatif yang
diberikan oleh responden (Tabel 5).

42 120%

4l 100%
4 80%
33
=i £0%
38
37 iw%
35 Izu%
g LN EEENEESNENERNERER
b s A G R B -V R - = A
Tz e S 22l - uog

I Mean Usability =% Akumulasi

Gambar 17. Diagram analisa pareto nilai usability

Tabel 5. Nilai rata-rata seluruh indikator wusability

No | Variabel | Indeks P"(s:/:;m . % .
1 VI3 a3 5.20 %
3 5 Ry 510 10%
3 EP1 3.00 517 16%
3 NE3 3.00 514 2%
5 1E2 4.00 512 26%
§ 1ED .06 5.08 31%
7 NET 305 5.08 36%
8 NE4 .01 5.06 1%
5 ACT 3.07 5.03 6%
10 AC3 3.07 5.02 51%
1 NE2 3.96 5.02 56%
W 1E3 3.04 .96 61%
3 AC2 3.04 305 66%
1 P4 3.02 201 1%
5 I2 3.02 180 76%
16 V4 3.02 188 81%
17 EP3 3.89 .86 86%
18 1E4 388 186 50%
10 Vi1 383 18 95%
20 ACH 375 376 100%
Total Nilai Indeks | 79,62
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Error! Reference source not found.17
nilai diurutkan dari kiri ke kanan mulai ranking
tertinggi hingga terendah. Hal ini membantu melihat
permasalahan  yang terpenting untuk segera
diselesaikan (ranking terendah) sampai dengan yang
tidak harus segera diselesaikan (ranking tertinggi).
Ranking terendah merupakan kebutuhan pengguna
yang dianggap prioritas. Ini merupakan partisipasi
pengguna dalam menciptakan ide-ide desain. Dari
hasil analisis diagram pareto dapat dilihat indikator
yang paling lemah terdapat pada kriteria Accessibility
yaitu indikatorAC4 (Saya tidak harus menggulir
layar kekiri dan kekanang untuk melihat kontent)
dengan nilai rata-rata 3,75 dan nilai persentase
akumulative 100% sehingga harus segera dilakukan
perbaikan.

5. Kesimpulan dan Saran

Hasil analisis deskriptif menunjukkan bahwa
kriteria memorability dengan nilai rata-rata 4.02
adalah nilai tertinggi sementaraaccessibility dengan
nilai rata-rata 3,87 merupakan kriteria yang paling
rendah pada sistem e-learning. Sementara itu hasil
pengujian first-order CFA diperoleh bahwa indikator
pembentuk dari variabel laten error prevention,
memorability, learnability, visibility dan accessibility
menunjukkan nilai loading faktor yang berpengaruh
secara signifikan dalam membentuk variabel-variabel
laten penelitian. Ini merupakan tahap untuk
menemukan masalah HMI (diagnosis)dan
selanjutnya dirumuskan solusi perbaikan HMI.

Usulan perbaikan HMI berupa prinsip dan teknis
lebih difokuskan pada pengembangan standar untuk
kualitas antarmuka dalam sistem e-learning dan
bukan pada konten pembelajaran digital yang
disajikan pada sistem e-learning. Usulan perbaikan
merupakan faktor desain halaman web yang
mencakup integrasi yang tepat dari penyajian
informasi teks dan informasi visual, grafis, struktur
menu navigasi, kontrol, pengaturan scrolling dan
paging sertapenggunaan CSS untuk konsistensi
desain. Kriteria usability merupakan kriteria yang
paling relevan untukdapat mengevaluasi antarmuka
sistem. Hasil evaluasi menunjukkan penerapan aspek
HMI pada e-learning telah dilakukan namum belum
maksimal.

Adapun saran-saran dalam penelitian ini adalah:

1. Penelitian HMI selalu menuntut keterlibatan dari
manusia, utamanya calon pengguna sistem agar
dapat mengetahui karateristik dan kebutuhan
pengguna. Hal ini tentunya menimbulkan banyak
tantangan misalnyamenemukansubyek yang tepat,
meyakinkan kepada mereka untuk benar-benar
ingin terlibat dalam penelitian dan ini merupakan
hal yangsulit dan banyak memakan waktu,
terutama  untukevaluasi  padasistem  yang
dirancanguntukkhusus populasitertentu.

On-line : http:

2. Prinsip dan teknis HMI mendukung keberhasilan
sebuah sofiware yang tidak hanya efektif tetapi
juga lebih interaktif.

3. Evaluasi HMI perlu dilakukan dengan kriteria
usability yang lain, dan metode evaluasi yang lain
yang lain.
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Abstract 



Integration HMI with usability in user interface design process is a standart of the success of a website. The design process is done through the approach to the end user to find a problem solution of human machine interface phenomena. It can also generate the maximum level of satisfaction and success of implementation of the website. The purpose of this research is to evaluate HMI using usabilitycriteria to know the application of HMI concept in e-learning and provide proposals for improvements to the HMI. Questionnaire Data were processed using a descriptive analysis and methods of CFA to know the variables that are weakest and which indicators have an important role in shaping the research variables. Evaluation results indicate the application concept of HMI in the e-learning had been done but not the maximum. Data analysis of the results obtained that the main problem lies in the accessibility criteria in the meantime indicator latent variables from forming error prevention, learnability, memorability, visibility and accessibility of influential factor loading values indicated significantly (unidimensionalitas) in shaping the criteria of latent variables in first-order CFA. The end result of this research is the proposal of improvement as a HMI solution in the form of principles and technicsuser interface design. This solution is focused on the development of standards for the quality of the interface in e-learning systems and not on the digital learning content presented on the e-learning system.



Keywords: Descriptive analisis; Human machine interface; Usability; Confirmatory factor analisys; Elearning



Abstrak



Integrasi HMI dengan usability dalam proses desain antarmuka pengguna merupakan standar keberhasilan pada sebuah website. Proses desain dilakukan melalui pendekatan terhadap pengguna akhir untuk menemukan solusi persoalan fenomena interaksi manusia dan komputer. Hal ini juga dapat menghasilkan tingkat kepuasan yang maksimal dan kesuksesan implementasi website. Tujuan penelitian ini adalah mengevaluasi HMI menggunakan kriteria usability untuk mengetahui penerapan konsep HMI pada e-learning dan  memberikan usulan perbaikan HMI. Data kuesioner diolah menggunakan analisis deskriptif dan metode CFA untuk mengetahui variabel yang paling lemah dan indikator mana yang mempunyai peran penting dalam membentuk variabel penelitian. Hasil evaluasi menunjukkan penerapan aspek HMI pada e-learning telah dilakukan namum belum maksimal. Dari hasil analisa data diperoleh bahwa masalah utama terdapat pada kriteria accessibility sementara itu indikator pembentuk dari variabel laten error prevention, memorability, learnability, visibility dan accessibility menunjukkan nilai loading faktor berpengaruh secara signifikan dalam membentuk variabel-variabel laten kriteria pada first-order CFA. Hasil akhir penelitian ini adalah usulan perbaikan sebagai solusi HMI berupa prinsip dan teknis desain antarmuka. Solusi ini difokuskan pada pengembangan standar untuk kualitas antarmuka dalam sistem e-learning dan bukan pada konten pembelajaran digital yang disajikan pada sistem e-learning.



Kata kunci: Analisis deskriptif; Human machine interface; Usability;E-learning; Confirmatory factor analisys
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1. Pendahuluan



 (
*) Penulis korespondensi: 
dongk_86@yahoo.com
)Implementasi konsep human machine interface (HMI) dapat membantu memahami proses interaksi dan mengidentifikasi hal-hal yang dapat menyebabkan kegagalan dalam penerapan sistem serta menciptakan sebuah sistem interaktif berkualitas tinggi bersifat akrab dan ramah dengan penggunanya (user friendly) (Bevan, 2009). Standar ini memungkinkan developer sistem untuk mengelola proses desain dengan memahami dan menciptakan teknologi yang selaras dengan peningkatan kemampuan manusia demi menjamin kualitas perangkat lunak (Zhang dan Galletta, 2006). Proses interaksi manusia dengan komputer dapat mengalami kegagalan dan mempengaruhi perilaku pengguna untuk menerima atau menolak sistem informasi apabila antarmuka dari sebuah sistem kurang familiar dan tidak mampu berkomunikasi dengan baik terhadap pengguna (Davids, 1989). Oleh karena itu dalam membangun sistem inforrmasi sebaiknya didasari pada sebuah konsep perancangan yang memperhatikan aspek antarmuka manusia dan komputer (human machine interface) dan melalui pendekatan terhadap pengguna akhir (Hsu  et al., 2009). 

Antarmuka sistem dapat memberikan efek bagi pengguna melalui banyak cara. Jika hal-hal tersebut memusingkan dan tidak efisien, maka pengguna akan mengalami kesulitan dalam belajar dan menyelesaikan pekerjan mereka dan relatif melakukan lebih banyak kesalahan serta dapat menyebabkan frustasi dan peningkatan stres, penurunan kinerja dan produktifitas, kehilangan motivasi dan semangat pada pengguna serta lebih jauh dapat berakibat kegagalan sebuah sistem (Campbell, 1996; Chalmers, 2003; George dan Otrakji, 2007). Hal inilah yang kemudian disebut sebagai fenomena HMI.

Fenomena HMI lebih cenderung pada kajian tentang kesalahan dalam desain grafik user interface. Fenomena inilah yang menjadikan evaluasi antarmuka mesin dan manusia semakin penting. Evaluasi antarmuka perlu dilakukan untuk mengetahui kualitas, aksesibilitas dan usability dari antarmuka (Nielsen, 1993; Oztekin, 2013). 

Studi kasus dalam penelitian ini dilakukan pada sistem e-learning STIMIK AKBA Makassar yang dapat diakses pada http:\\e-learning.akba.ac.id. E-learning pada perguruan tinggi lahir sebagai paradigma baru pendidikan modern dan mengarah ke perubahan drastis dalam praktek pendidikan.                 E-learning kemudian menjadi skala prioritas bagi perguruan tinggi yang berfungsi sebagai metode baru yang menawarkan efektifitas dan efisiensi dalam pembelajaran. Sebagai rumusan masalah dalam penelitian, bahwa evaluasi HMI dengan menggunakan kriteria usability dapat mengetahui sejauhmana sebuah sistem e-learning perguruan tinggi telah menerapkan konsep HMI Evaluasi pada penelitian ini lebih difokuskan pada desain antarmuka sistem yang berkaitan dengan tampilan          e-learning serta funsional e-learning yang menyangkut sistem menu navigasi yang tersedia pada sistem e-learning.



2. Kerangka Teori



2.1. Elearning

E-learning tidak hanya memperkenalkan teknologi baru untuk belajar namun juga diperkenalkan cara baru untuk berpikir tentang belajar. Belajar melalui akses informasi merupakan perspektif yang luas untuk meningkatkan kinerja. Banyak perusahaan, perguruan tinggi bahkan individu yang menggunakan e-learning sebagai sarana pelatihan dan pendidikan untuk peningkatan kualitas sumber daya manusia, peningkatan strategis bisnis dan mutu pendidikan. Elearning bersifat jaringan yang membuatnya mampu memperbaiki secara cepat, menyimpan atau memunculkan kembali, mendistribusikan, dan sharing pembelajaran dan informasi. Persyaratan ini sangatlah penting dalam membangun sistem elearning. (Rosenberg dan Jeffrey 2001).

E-learning pada perguruan tinggi lahir sebagai paradigma baru pendidikan modern dan mengarah ke perubahan drastis dalam praktek pendidikan.               E-learning kemudian menjadi skala prioritas bagi perguruan tinggi setelah meluasnya penggunaan internet. Implementasi e-learning diharapkan dapat meningkatkan pengajaran, pembelajaran, informasi pengetahuan peserta didik, keterampilan,atau kinerja lainnya. Tersedianya sumber daya online merupakan syarat utama untuk mendukung hal tersebut (Bhuasiri et al., 2012). Interaksi manusia dan komputer memainkan peran dalam proses pembelajaran dengan memperhitungkan dua aspek utama. Aspek pertama adalah bahwa pengguna pemula perlu belajar bagaimana menggunakan sistem komputer untuk menyelesaikan tugas-tugas tertentu, aspek kedua mengacu pada pendidikan perangkat lunak yang bertujuan untuk mendukung pengetahuan dan keterampilan (Hollender et al., 2010).



2.2. Usability

Evaluasi usability merupakan kegiatan yang penting dalam pengembangan sistem interaktif. Rancangan antarmuka pengguna harus melalui iterasi desain dan evaluasi sampai menunjukkan hasil yang memuaskan (Zhang et al., 2007), dan mudah untuk dipelajari (Nielsen, 1993). Evaluasi yang paling relevan untuk sebuah sistem yakni dengan mengindetifikasi faktor usability (Oztekin et al., 2013). Evaluasi usability sebagian besar ditunjukkan oleh interaksi manusia dan komputer (Moha et al., 2007).

Secara operasional., metode evaluasi usabiility dapat dilihat pada Tabel 1.



[image: ]Tabel 1. Metode evaluasi Usability (Zhang et al., 2007)































Secara spesifik tujuanusability sebagai berikut (Preece et al., 2002):

1. Efektif untuk digunakan(efektivitas) 

2. Efisien untuk digunakan(efisiensi)

3. Aman digunakan(safety)

4. Memilikiutilitas yang baik(utility)

5. Mudah dipelajari(learnability) 

6. Cara penggunaanmudah diingat(memorability)

7. Mudah diakses (Accessibility).

8. Pencegahan kesalahan (Error Prevention)

9.  Jarak pandang (Visibility)



2.3. Confirmatory Factor Analysis(CFA)

CFA adalah teknik untuk menguji hubungan sebuah variabel baik variabel manifest (observed) dengan konstruk laten (unobserved) atau antara konstruk dengan konstruk. Hubungan tersebut digambarkan dalam sebuah model yang disebut sebagai model pengukuran (Hair, et al., 2010).



1. First roder construct

First Order CFA adalah suatu keadaan yang mana satu variabel laten memiliki beberapa indikator yang dapat diukur secara langsung (Gambar 1). Sehingga jenjang pengukurannya hanya dari konstruk ke indikatornya (Latan, 2010).



.

Gambar 1. Ilustrai Model First Order Construct

Keterangan:

X	= Indikator Penelitian	

ξ	= Variabel laten 

λx1 	= Loading factor indikator X1 ke konstruk (ξ)

e1	= Kesalahan pengukuran indikator X1 



Error! Reference source not found. diatas merupakan digram jalur yang dapat dituliskan kedalam persamaan pengukuran seperti dibawah ini: 

X1 = λx1  ξ+ e1 

X2 = λx2 ξ + e2 

X3 = λx3  ξ + e3 

X4 = λx4  ξ + e4

Persamaan diatas menunjukkan indikator X1, X2, X3, X4 secara bersamaa sama memiliki nilai berupa konstruk variabel laten yang masing-masing koefisien hubungan pengukuran dihasilkan dari nilai loading factor sebesar λx1, λx2, λx3, dan λx4. Nilai loading factor merupakan nilai estimasi yang mengkur hubungan antara konstruk laten dan indikator-indikatornya sementara e1 merupakan kesalahan pengukuran dari indikator X1.



2. Second order construct

	Suatu permasalahan dimana variabel laten memiliki beberapa indikator-indikator yang tidak dapat diukur secara langsung, sehingga memerlukan beberapa indikator lagi (Gambar 2).





















Gambar 2. Ilustrasi Model second order construct

Error! Reference source not found.. diatas merupakan model yang akan melalui dua jenjang pengukuran, pertama analisis dilakukan dari konstruk laten (ή1) ke indikator-indikatornya (X) dan analisis kedua dilakukan dari konstruk laten ke konstruk dimensinya (ξ ).



2.3.1. Evaluasi Model

Evaluasi Model pengukuran dapat dilakukan dengan melihat nilai berdasarkan ukuran fit (Ghozali dan Fuad, 2008) yaitu:

a. Chi-Square  dan Probabilitas

Nilai Probability Chi-squares > 0.05 menandakan data empiris identik dengan mode pengukuran.

b. Goodness Of Fit Indices (GFI)

Nilai GFI yang lebih besar dari pada 0,9 menunjukkan fit suatu model yang baik

c. Adjusted Goodness Of Fit Index (AGFI)

Nilai AGFI yang lebih besar atau sama dengan 0,9 merupakan ukuran  standar untuk model fit 

d. Comparative Fit Index (CFI)

Nilai yang direkomendasikan untuk penerimaan CFI> 0,90. 

e. Root Mean Square Error Of Appximation (RMSEA). Nilai RMSEA antara 0,05 dan 0,08 mengindikasikan indeks yang baik untuk menerima kesesuaian sebuah model



2.3.2. Validitas dan Reliabilitas

Indikator dari validitas suatu model ditunjukkan sebagai dengan nilai t-value pada standardized loading signifikant Jika α = 0,05 maka 1,96. Sementara reliabilitas konstruk atau construct reliability (CR) merupakan ukuran reliabilitas (Kehandalan) dan konsistensi secara internal dari variabel-variabel terukur yang menggambarkan suatu konstrak laten Adapun rumus yang digunakan:







Keterangan:

 i = loading factor setiap konstruk

= nilai error

n  = Jumlah items



Jumlah kuadrat dari loading factor untuk masing-masing konstruk dan jumlah error sebuah konstruk merupakan syarat perhitungan dari CR yang juga merupakan indikator validitas konvergen. Hal ini sering digunakan untuk model SEM. NilaiCR seharusnya diatas 0,7 (Hair et al., 2010). 



2.4. Metode Kualitatif

Penelitian kualitatif adalah penelitian yang bersifat deskriptif yang mampu menerangkan gejala atau fenomena secara lengkap dan menyeluruh ini merupakan metodologi penelitian lapangan untuk mempelajari fenomena sosial dan masalah yang berkaitan dengan faktor manusia (human factor), tujuannya memberikan pendapat terhadap perasaandan persepsi dari para responden sebagai subjek yang diteliti (Lodico et al., 2006). Penelitian tentang pengguna dengan hal-hal yang mengganggu sering menggabungkan dari penelitian kuantitatif dan kualitatif, atau yang utama kualitatif (Lazard et al., 2010).

Penelitian yang bersifat deskriptif digunakan untuk menyajikan data dengan cara mendeskripsikan atau memberi gambaran terhadap objek yang diteliti melalui data sampel tanpa melakukan analisis dan membuat kesimpulan yang berlaku umum. Analisis deskriptif dapat dilakukan dengan menggunakan teknik analisis indeks untuk menggambarkan persepsi responden atas pertanyaan-pertanyaan yang diajukan (Ferdinand, 2006). Adapun rumus yang digunakan dalam perhitungan indeks jawaban responden adalah sebagai berikut:



 







Keterangan:

F1	= Frekuensi responden yang menjawab 1

F2	= Frekuensi responden yang menjawab 2

F3	= Frekuensi responden yang menjawab 3

F4	= Frekuensi responden yang menjawab 4

F5	= Frekuensi responden yang menjawab 5



2.4. Human Machine Interface

Human machine interface (HMI) sebagai displin ilmu yang berhubungan dengan desain, evaluasi dan implementasi sistem komputer interakti fpada umumnya digunakan untuk  mempelajari fenomena interaksi yang terjadi disekitar manusia (Hewett et al., 2009). Fenomena interaksi lebih cenderung pada kajian tentang desain interface yang kurang baik serta dampak yang ditimbulkan kepada pengguna. Oleh karena itu arah penelitian utama dari HMI terdiri dariteori dan perilaku manusia ketika berinteraksi dengan teknologi informasi (Hollender et al., 2010).

Persoalan HMI, seperti ketidak mampuan dan kesulitan pengguna untuk mengingat informasi yang disajikan pada layar komputer dan menggunakan website, serta ketidakcocokan fungsional sistem dengan kebutuhan pengguna merupakan masalah disorientasi yang terjadi dalam interaksi manusia dan komputer dan ini merupakan fenomena yang menjadikan interface komputer layak untuk diteliti. (Chalmers, 2003). Hal ini dapat diidentifikasi dan diatasi dengan melakukan penelitian empiris berupa evaluasi yang menggunakan kuesioner dan wawancara. Evaluasi ini membutuhkan keterlibatan pengguna dan kelompok stakeholder yang relevan untuk menganalisis kelemahan dan kekuatan dari interface sistem. Hasil penelitian dapat dilaporkan berdasarkan nilai rata-rata yang dikonversi kedalam bentuk persentase untuk membantu perbandingan. Evaluasi ini mempunyai empat kegiatan desain yang berpusat pada manusia yakni: memahami dan menentukan konteks penggunaan; Menentukan kebutuhan pengguna; Menghasilkan solusi desain dan Evaluasi. Ini merupakan kegiatan yang terjadi selama desain sistem interaktif berlangsung. Hasil akhir dapat melahirkan Konsep solusi HMI sebagai inisiatif usulan perbaikan untuk pengembangan prototipe dan untuk mendefinisikan bentuk produk (Bevan, 2009; Sener dan Wormald, 2007).

Desain antarmuka sistem memiliki disiplin ilmu yang dikenal dengan User Centered Design (UCD) yaitu filosofi perancangan yang menempatkan pengguna sebagai pusat dari proses pengembangan sistem. Desain antarmuka sistem merupakan sebuah pekerjaan yang rumit dan menantang. Salah satu keluhan pengguna akhir saat berinteraksi dengan komputer yaitu ketika antarmuka sistem tidak lagi dapat memenuhi kebutuhan dalam menggunakan sistem hal ini membuat evaluasi antarmuka yang melibatkan partisipasi manusia menjadi sangat penting (Sener dan Wormald, 2007). Dalam desain sistem, kode pemrograman untuk mengimplementasikan antarmuka pengguna biasanya memakan 40-90 % dari seluruh kode program yang diguanakan (Chalmers, 2003). Partisipasi manusia dapat membantu para desainer atau pengembang untuk mengetahui keinginan atau harapan pengguna. Keterlibatan pengguna dalam desain dapat membantu mengidentifikasi masalah fungsional sistem, mengusulkan perubahan atau mengarahkan desain (Sawasdichai, 2007), memperluas pemahaman desainer dan pengembang sistem tentang perilaku manusia dalam konteks interaksi manusia dan komputer (O’Connell dan Murphy, 2007).

Keterkaitan antara HMI dengan disiplin ilmu lain disajikan pada Gambar 3.  Konteks pengguna berada dalam lingkungan sosial., organisasi dan pekerjaan (U1). Dalam konteks ini ada aplikasi yang menggunakan sistem komputer (U2). Proses penggunaan sistem komputer cocok untuk digunakan sebagai pembelajaran manusia, sistem tailorability , atau strategi lainuntuk bekerja pada aspek manusia dan teknis (U3). Selain penggunaan dan konteks sosial dari komputer, di sisi manusia, juga memperhitungkan pengolahan informasi manusia (H1), komunikasi (H2), dan fisik atau karakteristik pengguna (H3). Di sisi komputer, berbagai perangkat Input dan output telah dikembangkan untuk mendukung interaksi manusia dengan mesin (C1). Perangkat tersebut digunakan sebagai media untuk melakukan dialog (C2). Pada gilirannya teknik ini digunakan untuk menerapkan elemen desain yang lebih besar, seperti antarmuka (C3). Sebagai pendukung dialog dapat membuat ekstensif menggunakan teknik komputer grafis (C4).

Dialog yang kompleks mengarah pada arsitektur sistem yang diperlukan untuk mendukung fitur seperti program interconnec tabel aplikasi, windows, respon real-time, komunikasi jaringan, multi-user interface dan koperasi, dan multi-tasking (C5). Akhirnya, terdapat proses perancanganmelalui pendekatan desain untuk interaksi manusia dan komputer(D1), teknik dan alat untuk menerapkannya (D2), teknik untuk mengevaluasi (D3), dan sejumlah desain klasik untuk studi (D4). Masing-masing komponen dari proses pembangunan terikat dengan dengan pengguna dalam suatu hubungan timbal bali yang saling berpengaruh satu sama lainnya.
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Gambar 3. Ruang Linkup HMI (Hewett et al., 2009)



3. Metodologi



3.1. Prosedur Penelitian

Prosedur penelitian dimulai dengan investigasi masalah, menentukan kriteria usability, penentuan responden dalam mengevaluasi e-learning.Tahapan selanjutnya dilakukan evaluasi dengan menyebar kuesioner (Lazard et al., 2010), kemudian data diolahdan dianalisis menggunakan analisis deskriptif (Sugiyono, 2003). Selanjutnya dilakukan pengujian confirmatory factor analysis (Hair et al., 2010). Hasil pengolahan data dibuat kedalam diagram pareto untuk dijadikan sebagai prioritas dalam mengetahui masalah utama pada sistem e-learning (Oztekin et al., 2010). Prosedur peneltian yang akan dilakukan ditunjukkan pada Gambar 4.
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Gambar 4. Prosedur Penelitian



3.2. Sampel Penelitian

Pengambilan sampel menggunakan teknik simple random sampling (Sugiyono, 2003). Penentuan jumlah sampel mengacu pada Hair et al. (2010), yang mana jumlah sampel minimum berdasarkan pada kompleksitas model dan karateristik pengukuran dasar model (Tabel 2). 



Tabel 2. Ketentuan jumlah sampel (Hair et al., 2010)

		Jumlah Sample

		Jumlah Konstruk



		Minimal 100

		5 Variable



		Minimal 150

		7 Variabel



		Minimal 300

		7 Variabel + 3 konstruk underidentified



		Minimal 500

		Variabel konstruk yang banyak







Berdasarkan Tabel 2 maka dapat ditentukan ukuran sampel dalam penelitian ini minimum 100 karena terdapat lima konstruk dalam penelitian ini. Adapun sampel dalam penelitian ini berjumlah 143 responden. 



3.3. Kuesioner dan Pengukuran

Desain kuesioner merujuk pada oztekin et al., (2010), terdiri dari tiga bagian, pertama karateristik responden meliputi usia, kualifikasi pendidikan, pengalaman menggunakan internet dan keterlibatan dalam kelompok belajar. Kedua, pertanyaan tertutup berbentuk multiple coice sebanyak 20 item. Jawaban yang disediakan berdasarkan 5 point skala likert, mulai dari 1. Sangat Tidak Setuju, 2. Tidak Setuju, 3. Netral., 4. Setuju, 5. Sangat Setuju. Ketiga, pertanyaan terbuka yang meminta responden untuk menuliskan bagaimana mereka merespon setiap kesulitan dan kesalahan yang terjadi serta kemudahan apa saja yang didapat dari e-learning.Pertanyaan difokuskan pada 2 hal., pertama, desain yaitu berkaitan dengan tampilan e-learning dan sistem menu yang digunakan, kedua, fungsional e-learning yaitu menyangkut beragam fasilitas dan kemudahan yang tersedia pada sistem e-learning



3.4. Kerangka Sistem Web Aplikasi Dashboard

Kerangka sistem dimaksudkan untuk memberikan gambaran tentang alur penelitian yang akan dihasilkan. Sistem pada dasarnya memiliki tiga komponen utama yakni input, proses dan output. Kerangka sistem dalam penelitian ini ditunjukkan pada Gambar 5.
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3.5. Pengujian CFA

Model penilaian menggunakan lima variabel yang membentuk Index Usability yaitu Error Prevention (EP), Memorability (ME), Learnability (LE), Visibility (VI), Accessibility (AC). Ini disebut sebagai variabel laten (unobserved) ditunjukkan oleh gambar elips kemudian dikenali melalui empat indikator empiris sebagai variabel manifest (observed) pada masing-masing variabel laten, ini ditunjukkan oleh gambar balok. Model ini berbentuk unindimensionalitas maka untuk menguji validitas dan reliabilitas konstruk dilakukan dengan first order CFA. Hubungan antara variabel laten dengan index usability adalah hubungan yang tidak terukur karena variabel laten yang digunakan merupakan bagian dari usability. Evaluasi model pada dilakukan dengan menggunakan kriteria Goodness Of Fit (GOF). Pengujian validitas konstruk ditunjukkan oleh t-value> 1,96 pada unstandardized loading. sementara construct reliability (CR)lebih besar dari 0,07 akan menunjukkan reliabilitas yang baik. Pengujian ini dilakukan dengan menggunakan alat bantu program AMOS 21. Hasil pengujian dari model pengukuran disajikan pada gambar 4.2.



4. Hasil dan Pembahasan



4.1. Implementasi Sistem

Implementasi sistem terdiri dari dua halaman utama yaitu halaman administrator dan halaman pengunjung. Sistem memiliki satu input dan satu proses. Sementara output adalah Dashboard untuk mengetahui tingkat penerapan HMI, digram pie untuk karateristik jenis kelamin responden, diagram batang untuk hasil analisa kriteria usability dan diagram analisis pareto untuk membantu melihat prioritas masalah yang harus segera diselesaikan dan yang tidak harus diselesaikan.



1. Input

Fasilitas input sistem diakses melalui halaman administrator. Fasilitas ini dirancang dan digunakan untuk dapat memasukkan data hasil kuesioner dalam bentuk excel. Format kolom file data yang di upload dikonfigurasikan dengan field pada database yang digunakan. Gambar 6. menunjukkan halaman administrator web aplikasi.
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Gambar 6. Halaman administrator web aplikasi



Administrator memiliki hak akses untuk mengelola web aplikasi seperti melakukan upload data dan melakukan proses analisis, menentukan dataset dan mengelola pertanyaan penelitian. Sementara Tabel 3 merupakan contoh format data file upload. Format data yang telah dikonfigurasikan dengan field pada database MySQL dapat di download pada halaman administrator.



Tabel 3. Format data file upload
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2. Proses

Proses dilakukan dengan menggunakan perhitungan nilai indeks yang melibatkan data master hasil upload untuk menghasilkan suatu output sebagaimana yang telah ditentukan pada kerangka sistem Gambar 5.  Pada Gambar 7 menunjukkan analisis data, sementara Gambar 8 merupakan pseudocode untuk proses analisis data.
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Gambar 7. Form proses analisis data
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Gambar 8. Pseudocode proses perhitungan nilai indeks


3. Output

Output merupakan hasil dari proses perhitungan nilai indeks yang menyediakan informasi tentang kualitas usability, hasil analisis kriteria usability, karateristik responden, diagram pareto dan tabel point usability (Gambar 9).
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Gambar 9. Halaman utama web aplikasi dashboard



Hasil akhir penelitian ini adalah usulan perbaikan berupa prinsip dan tekinis desain interface yang mencakup integrasi dari informasi teks dan informasi visual., menu navigasi untuk operasional web, pengaturan scrolling dan paging serta penggunaan teknik CSS untuk konsistensi desain, penggunaan flash untuk grafis dan visual. Prinsip dan teknik desain dapat dilihat pada tabel 4.2. Hasil analisis kriteria usability pada output web aplikasi disajikan pada Gambar 10 dan telah diurut mulai dari yang tertinggi sampai yang terendah.







Gambar 10. Hasil analisa kriteria usability



Gambar 10 diatas menunjukkan nilai tertinggi adalah kriteria memorability (4,02) nilai ini mengindikasikan bahwa cara penggunaan sistem mudah diingat dengan sekali belajar meskipun jarang digunakan, sementaranilai terendah adalah Acceessibility (3,87) ini berkaitan operasional sistem seperti alat navigasi, informasi halaman atau scrolling yang kurang baik. Hasil evaluasi menunjukkan bahwa penerapan konsep HMI pada e-learning STIMIK AKBA Makassar telah dilakukan namum belum maksimal. Berdasarkan nilai hasil analisis deskriptif maka kriteria yang paling lemahpada sistem e-learning terletak pada krtiteria accessbility dengan nilai 3,86.

Untuk mengetahui bahwa indikator yang digunakan merupakan indikator pembentuk dari kriteria usability maka digunakan pengujian CFA. Hal ini akan membantu dalam mendukung keputusan tentang tingkat kepentingan masing-masing indikator dalam penelitian ini (Gambar 11).

Error! Reference source not found. menunjukkan hasil chi-square 375,142 dan nilai probabilitas 0,000 hal ini dapat diartikan bahwa model tidak fit. Tetapi nilai CFI 0,906 telah memenuhi standar yang direkomendasikan yaitu diatas 0,900 dan GFI dengan nilai 0,809 merupakan standar marjinal maka model dapat diterima. Selanjutnya dengan melihat hasil output standardized regression weights pada Tabel 4, terdapat indikator yang tidak valid dengan loading factor lebih kecil dari 0,6 yaitu LE2 dengan nilai 0,499 sehingga indikator ini harus dikeluarkan. Sementara nilai CR untuk full model struktural yaitu 0,933 lebih besar dari 0,7. Ini menunjukkan reliabilitas yang baik.

Hasil akhir berupa prinsip dan teknik desain antarmuka lebih fokus pada pengembangan standar untuk kualitas antarmuka sistem e-learning dan bukan pada konten pembelajaran digital yang disajikan oleh sistem e-learning (Galitz, 2007). Prinsip dan teknis desain berdasarkan pada kesalahan desain antarmuka (GUI bloopers) sistem e-learning STIMIK AKBA Makassar (Johnson, 2008).  





Tabel 4. Standardized Regression Weights
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Gambar 11. Full model struktural CFA



4.2.  Evaluasi E-learning

Evaluasi HMI dilakukan dengan melihat kesalahan desain antarmuka (GUI bloopers) pada sistem e-learning STIMIK AKBA Makassar (Johnson, 2008). Berdasarkan kesalahan desain tersebut kemudian selanjutnya dibuat perbaikan berupa prinsip dan teknis (Galitz, 2007). Masalah utama pada sistem elearning disajikan menggunakan analisa diagram pareto (Oztekin 2010). Evaluasi elearning dilakukan berdasarkan lima kriteria usability yang digunakan.



1. Error Prevention

Responden setuju bahwa tugas pada sistem e-learning mudah diselesaikan (EP1 = 4,09), termasuk pilihan atau tindakan yang salah dalam mengelola e-learning dapat dibatalkan dengan mudah (EP2 = 4,04) hanya saja pesan peringatan error atau konfirmasi tidak dapat mencegah mereka untuk melakukan kesalahan (EP3 = 3,83) tetapi ketika kesalahan itu terjadi e-learning menyediakan solusi untuk menangani kesalahan tersebut (EP4 = 3,91). Pengujian CFA menunjukkan bahwa variabel EP4 merupakan variabel yang berkonstribusi besar membentuk variabel laten dengan nilai estimasi 9,16. Pesan peringatan error atau konfirmasi yang diberikan oleh sistem dapat dilihat pada Gambar 12.
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Gambar 12. Pesan error pada login

Error! Reference source not found.pesan error yang sangat penting dan memiliki arti yang sangat kuat untuk membantu pengguna agar bisa melakukan login. Pengguna yang salah memasukkan username atau password hanya diberikan pesan error yang berbunyi Invalid login, please try again, pesan ini tidak memberikan informasi yang jelas tentang letak kesalahan apakah pada username atau password?, sehingga pengguna dapat saja mencoba kembali dan menghasilkan kesalahan yang sama. Sistem ini sebaiknya menggunakan teknik validasi pemasukan data atau teknik identifikasi teks sehingga terpenuhi prinsip kejelasan (clarity).



2. Memorability

Secara umum kriteria ini tidak menjadi masalah pada e-learning, responden cenderung setuju bahwa informasi yang disajikan pada e-learning mudah dipahami (ME3 = 4.08) dan mereka dapat menyelesaiakn masalah yang terjadi dengan informasi tersebut. Namun itu dianggap tidak cukup, sehingga kesediaan fasilitas FAQ (pertanyaan yang sering diajukan) pada e-learning menjadi dibutuhkan untuk memperoleh jawaban dari persoalan-persoalan yang umum terjadi (ME1 = 4,05). Pengguna telah mengetahui dengan baik cara penggunaan sistem (ME4 = 4.01) sehingga mereka dapat menyelesaikan tugas-tugas mereka pada sistem e-learning. Hanya saja menu navigasi membutuhkan beban mengingat yang berat (ME2 = 3,96). Pengujian CFA menunjukkan bahwa ME2 merupakan variabel utama pembentuk kriteria memorability dengan nilai estimasi  0,819. Gambar 13 merupakan halaman yang menyajikan informasi yang menuntuk beban mengingat pengguna.
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Gambar 13. Halaman membuat akun e-learning



Gambar 13 menunjukkan sebuah halaman untuk membuat akun e-learning yang mana pengisian pasword, pengguna diminta untuk memasukkan kombinasi angka dan huruf tertentu sebagai aturan kemanan. Hal ini jelas menjadi sebuah informasi yang memberikan beban mengingat yang berat kepada pengguna dan tidak seharusnya dilakukan terlebih lagi dengan panjangnya instruksi yang diberikan. Pengguna sebaiknya tidak diberi aturan atau batasan dalam membuat password atau kode PIN dan sebaiknya membiarkan mereka untuk menyusun password mereka sendiri karena ini memungkinkan pengguna untuk membuat password sesuai keinginan mereka dan apa yang mereka anggap mudah untuk diingat serta menghindari bentrokan yang mana banyak pengguna ingin menggunakan password yang sama untuk beberapa e-mail atau domain. Selain itu sistem harus menyediakan fasilitas untuk mengganti password dan solusi alternatif untuk dapat membuka akun dan menemukan kembali password mereka apabila mereka lupa dengan password. 

Pengguna dapat mengenali sistem e-learning dari tampilan awal (LE2 = 4,02) hal ini mendukung pengguna untuk dapat mengingat cara menggunakan sistem e-learning (memorability). Sebagian besar pengguna setuju bahwa sistem e-learning mudah digunakan (LE1 = 3,99) dan mereka dapat dengan cepat mengetahui cara penggunannya (LE3 = 3,94) tertapi apabila terjadi kesalahan maka mereka akan kesulitan untuk menyelesaikan kesalahan tersebut (LE4 = 3,82). Ini berkaitan dengan kebutuhan fasilitas FAQ (ME1) dan penanganan kesalahan pada variabel (EP4). 

Pengujian CFA yang menunjukkan bahwa indikator LE4 berkonstribusi besar membentuk variabel laten learnability dengan nilai 0,843 maka solusi persoalan ini harus segera terpenuhi pada sistem. Pengembang sistem sebaiknya mengetahui bahwa orang tidak suka menghabiskan waktu lama untuk belajar bagaimana menggunakan sistem. Orang ingin memulai langsung dan menjadi kompeten tanpa harus melakukan banyak usaha. Solusi desain antarmuka yang sederhana tetapi mampu memberikan kebutuhan pengguna secara kompleks merupakan desain yang sangat disarankan untuk memenuhi prinsip learnability



3. Visibility

Pada kriteria ini sistem e-learning tidak menyediakan menu navigasi yang mudah terlihat (VI1 = 3,88) dan informasi halaman untuk mengetahui dihalaman mana pengguna berada (VI4 = 3,85) serta link alternatif untuk mengakses mata kuliah tanpa harus kembali kehalaman awal (VI2 = 3,86). Hal ini membuat pengguna tidak setuju dengan indikator yang diberikan pada kriteria visibility. Hanya saja tampilan elearnig mudah diakses dan ditampilkan pada halaman web browser (VI3 = 4.09). Ini membuat pengguna tidak harus menuggu lama untuk melihat tampilan e-learning pada halaman browser. Indikator ini dapat mempengaruhi indikator yang lain, pengujian CFA juga menunjukkan bahwa indikator VI2 mempunyai konstribusi besar dalam membentuk visibility dengan nilai 0,781 (Gambar 14). 
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Gambar 14. Informasi halaman website



Pada Gambar 14 menunjukkan informasi berupa isyarat di halaman mana pengguna berada dan di mana halaman yang telah dikunjungi. Namun pengguna tidak dapat secara langsung melihat informasi tersebut, karena bar navigasi dibagian atas halaman tidak menyoroti halaman yang sedang terbuka. Secara tekniks prinsip navigasi telah terpenuhi pada sistem ini namun menjadi masalah pada prinsip pelacakan gerakan mata (eye tracking). Hal ini mempengaruhi efesiensi pengguna untuk menemukan informasi tersebut termasuk ukuran font, dan penggunaan simbol grafis berupa ikon. 



4. Accessibility

Sebagian besar jawaban responden tidak setuju pada empat indikator yang terdapat pada kriteria accessibility. Saya tidak harus menggulir layar kekiri dan kekanan untuk melihat kontent (AC4 = 3,75) ini adalah nilai terburuk untuk sebuah desain antarmuka namun tetapi hal ini diimbangi oleh fitur, kontent dan tulisan pada sistem e-learning yang mudah dibaca (AC3 = 3,97) sehingga tidak memperparah accessibilitas dari sistem e-learning. Hasil pengujian CFA menunjukkan bahwa indikator AC2 tentang simbol grafis untuk menu berkonstribusi besar membentuk variabel laten accessibility dengan nilai 0,815 hal ini perlu ditingkatkan pada sistem e-learning. Menu navigasi e-learning  ditunjukkan pada Gambar 15. 
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Gambar 15. Menu navigasi tanpa simbol grafis



Gambar 15 menunjukkan halaman sistem                 e-learning yang mana menu navigasi tidak memiliki simbol grafis. Simbol grafis  pada setiap menu navigasi secara alami menyampaikan makna dari sebuah perintah. Penggunaan simbol grafis harus memperhatikan kesesuaian antara simbol yang digunakan dengan maksud dari menu atau perintah. Sementara diagram pareto menunjukkan bahwa masalah utama e-learning terdapat pada kriteria Accessibility yaitu indikator AC4 nilai persentase akumulative 100% sehingga harus segera dilakukan perbaikan. 

Gambar 16 menunjukkan halaman forum yang berisi komentar pengguna, ini merupakan antarmuka yang sangat rumit, tidak efisien dan tidak efektif serta tidak terasa nyaman pada mata. Halaman hanya dapat dilihat apabila mouse diklik sambil menggeser scrolling  secara horizontal (kekiri dan ke kanan) sementara itu scroll pada mouse hanya dapat digeser dengan mudah dari atas ke bawah. Walaupun sesungguhnya halaman ini dapat digerakkan dengan menggunakan keyboard, namun sebaiknya menggunakan tombol next page.
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4.3. Masalah Utama Elearning

Hasil evaluasi HMI menggunakan kriteria usabilitypada sistem e-learning disajikan dengan diagram pareto berdasarkan nilai rata-rata dari seluruh indikator (Gambar 17). Hal ini akan membantu untuk mengetahui masalah utama yang harus segera diselesaikan dan yang tidak harus segera diselesaikan. Nilai rata-rata digunakan karena secara deskriptif nilai rata-rata setiap indikator dengan tegas menunjukkan suatu indikator mendapat respon positif atau negatif, sedangkan berdasarkan nilai loading factor pada pengujian CFA, diperoleh nilai estimasisetiap indikator berdasarkan tinggi atau rendahnya tingkat kepentingan yang berkonstribusi membentuk variabel laten sehingga tidak menunjukan respon positif atau negatif yang diberikan oleh responden (Tabel 5).
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Gambar 17. Diagram analisa pareto nilai usability

Tabel 5. Nilai rata-rata seluruh indikator usability[image: ]



Error! Reference source not found.17 nilai diurutkan dari kiri ke kanan mulai ranking tertinggi hingga terendah. Hal ini membantu melihat permasalahan yang terpenting untuk segera diselesaikan (ranking terendah) sampai dengan yang tidak harus segera diselesaikan (ranking tertinggi). Ranking terendah merupakan kebutuhan pengguna yang dianggap prioritas. Ini merupakan partisipasi pengguna dalam menciptakan ide-ide desain. Dari hasil analisis diagram pareto dapat dilihat indikator yang paling lemah terdapat pada kriteria Accessibility yaitu indikatorAC4 (Saya tidak harus menggulir layar kekiri dan kekanang untuk melihat kontent) dengan nilai rata-rata 3,75 dan nilai persentase akumulative 100% sehingga harus segera dilakukan perbaikan.



5. Kesimpulan dan Saran



Hasil analisis deskriptif menunjukkan bahwa kriteria memorability dengan nilai rata-rata 4.02 adalah nilai tertinggi sementaraaccessibility dengan nilai rata-rata 3,87 merupakan kriteria yang paling rendah pada sistem e-learning. Sementara itu hasil pengujian first-order CFA diperoleh bahwa indikator pembentuk dari variabel laten error prevention, memorability, learnability, visibility dan accessibility menunjukkan nilai loading faktor yang berpengaruh secara signifikan dalam membentuk variabel-variabel laten penelitian. Ini merupakan tahap untuk menemukan masalah HMI (diagnosis)dan selanjutnya dirumuskan solusi perbaikan HMI.

Usulan perbaikan HMI berupa prinsip dan teknis lebih difokuskan pada pengembangan standar untuk kualitas antarmuka dalam sistem e-learning dan bukan pada konten pembelajaran digital yang disajikan pada sistem e-learning. Usulan perbaikan merupakan faktor desain halaman web yang mencakup integrasi yang tepat dari penyajian informasi teks dan informasi visual., grafis, struktur menu navigasi, kontrol, pengaturan scrolling dan paging sertapenggunaan CSS untuk konsistensi desain. Kriteria usability merupakan kriteria yang paling relevan untukdapat mengevaluasi antarmuka sistem. Hasil evaluasi menunjukkan penerapan aspek HMI pada e-learning telah dilakukan namum belum maksimal. 

Adapun saran-saran dalam penelitian ini adalah:

1. Penelitian HMI selalu menuntut keterlibatan dari manusia, utamanya calon pengguna sistem agar dapat mengetahui karateristik dan kebutuhan pengguna. Hal ini tentunya menimbulkan banyak tantangan misalnyamenemukansubyek yang tepat, meyakinkan kepada mereka untuk benar-benar ingin terlibat dalam penelitian dan ini  merupakan hal yangsulit dan banyak memakan waktu, terutama untukevaluasi padasistem yang dirancanguntukkhusus populasitertentu.

2. Prinsip dan teknis HMI mendukung keberhasilan sebuah software yang tidak hanya efektif tetapi juga lebih interaktif. 

3. Evaluasi HMI perlu dilakukan dengan kriteria usability yang lain, dan metode evaluasi yang lain yang lain.
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