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Abstract: Usability is a quality attribute used to assess the quality of a website's interface design.
Nielsen's 10 principles of heuristic evaluation are often used to measure usefulness. Creativity is
an important part of developing an attractive website interface, so it becomes one of the factors
that supports achieving a high level of website usability. None of the heuristic evaluation factors
and principles touch on the creativity factor. Therefore, the Supporting of Creativity factor, which
aims to determine its influence on website usability, must be included. The research was carried
out by making 5 indicators of Supporting of Creativity as independent variables and 10 heuristic
evaluation principles as dependent variables. Data was collected using random sampling with a
questionnaire distributed to users. Data was tested using a hypothesis model using IBM SPSS. The
final result of this research is a conclusion on the influence of Supporting of Creativity on each
factor in heuristic evaluation.
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Abstrak: Usability atau kebergunaan merupakan atribut kualitas yang digunakan untuk menilai kualitas
desain antar muka sebuah website. Untuk mengukur tingkat kebergunaan seringkali menggunakan 10
prinsip pada evaluasi heuristik yang dikembangkan oleh Nielsen. Kreatifitas menjadi bagian penting dalam
pengembangan antar muka website yang menarik. Sehingga menjadi salah satu faktor yang mendukung
tercapainya tingkat kebergunaan website. Dari semua faktor dan prinsip evaluasi heuristik, tidak satupun
yang menyinggung faktor kreativitas. Perlunya memasukkan faktor Supporting of Creativity yang
bertujuan untuk mengetahui pengaruh Supporting of Creativity tersebut terhadap tingkat kebergunaan
website. Penelitian dilakukan dengan menjadikan 5 indikator pada Supporting of Creativity sebagai
variabel independen dan 10 prinsip evaluasi heuristik sebagai variabel dependen. Dilakukan pengumpulan
data dengan menggunakan random sampling dengan media kuesioner yang disebarkan kepada pengguna.
Data diuji menggunakan model hipotesis menggunakan IBM SPSS. Hasil akhir dari penelitian ini adalah
sebuah kesimpulan dari pengaruh Supporting of Creativity terhadap setiap faktor pada evaluasi heuristik.

Kata kunci: Usability, Heuristic Evaluation, Supporting of Creativity, model hipotesis

PENDAHULUAN

diantaranya learnability,

efficiency,

memorability, errors, dan satisfaction yang

Kepuasan pengguna terhadap pengunaan
aplikasi  merupakan faktor utama dari
keberhasilan ~ rancangan  sebuah  aplikasi.
Kepuasan pengguna sering Kkali dilihat dari
sejumlah  faktor kualitas dari kebergunaan
(usability) dari aplikasi. Menurut Jacob Nielsen

[1] tingkat usability terdiri dari lima faktor,

mengacu pada suatu istilah website usability.
Cara menilai tingkat kebergunaan pada
aplikasi, dapat dilakukan dengan mengukuran
antar muka aplikasi dengan tingkat usability
menurut Jacob Nielson. Dengan pengukuran
tersebut, dapat diketahui apakah aplikasi perlu
diperbaiki atau tidak. Atau hasil pengukuran juga
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bisa menjadi referensi untuk pengembang
aplikasi  berikutnya. Metode yang sering
digunakan untuk mengukur usability adalah
Heuristic Evaluation [2]. Heuristic Evaluation
mengakomodasi 5 faktor usability yang terdiri
dari 10 prinsip yaitu Visibility of system status,
Match between and the real world, User control
and freedom, Concistency and standard, Error
prevention, Recognation rather than call,
Flexibility and Efficiency of use, Aesthetic and
minimalist design, Help wusers recognize,
diagnose, and recover from errors), dan Help
and documentation [1].

Faktor  kreatifitas  (Supporting  of
Creativity) pada perancangan antar muka
aplikasi menjadi penting dikaitkan dengan
kualitas antar muka tersebut nantinya. Faktor
kreatifitas menjadi faktor pendukung dalam
meningkatkan kualitas antar muka pengguna [3].

Menurut Hou [4] kreativitas adalah
kemampuan untuk melakukan hal yang berbeda
atau melakukan hal yang sama secara berbeda.
Dengan  menggunakannya  Anda  dapat
memecahkan banyak masalah dalam kehidupan
sehari-hari dengan perspektif baru. Terdapat 5
indikator kreativitas yaitu: Kelancaran (fluency),
Keluwesan (fleksibilitas), Keaslian (originality),
Penguraian (elaboration), Perumusan kembali
(redefinition) [4]. Saat ini, berdasarkan lietratur
yang didapat, metode Heuristic Evaluation tidak
memliki prinsip-prinsip yang mengakomodasi
Supporting of Creativity.

Berdasarkan latar belakang yang telah
dipaparkan, penulis  menduga  terdapat
keterkaitan antara Supporting of Creativity

dengan tinggkat usability dan akan lebih optimal
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jika faktor kreativitas di jadikan salah satu faktor
penentu Tingkat usability. Maka dari itu,
penelitian ini akan melihat lebih jauh seberapa
berpengaruhnya  Supporting of  Creativity
terhadap usability sesuai prinsip-prinsip pada
metode Heuristic Evaluation.

2. METODOLOGI PENELITIAN

Metodologi  penelitian  berisi  prosedur
penelitian  berupa langkah-langkah  yang
ditempuh dalam melakukan suatu penelitian
dengan tujuan untuk mendapatkan informasi

yang dapat menjawab pertanyaan penelitian.

2.1  Langkah Penelitian
Terdiri dari langkah sebagai berikut:

a. Teknik Pengumpulan Data
Teknik pengumpulan data pada penelitian
ini yaitu Studi Literatur, Observasi,
Wawancara dan Kuesioner.

b. Penetapan Instrumen Penelitian
Penelitian ini menggunakan jenis penelitian
kuantitatif. Metode penelitian kuantitatif
dapat diartikan sebagai metode penelitian
yang berlandaskan pada filsafat positivisme,
digunakan untuk meneliti populasi atau
sampel tertentu, teknik pengambilan sampel
pada umumnya dilakukan secara random,
pengumpulan data menggunakan instrumen
penelitian, analisis data bersifat
kuantitatif/statistic dengan tujuan untuk
menguji hipotesis yang telah ditetapkan.[5]

c. Kegiatan Analisis Data
Kuesioner akan disusun berdasarkan 10

prinsip Heuristic Evaluation dan 5 indikator
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Supporting of Creativity yang akan
diterjemahkan ke dalam pertanyaan-
pertanyaan sebagai panduan
mengidentifikasi masalah dalam antarmuka
website. Peneilitian ini dilihat dari rata-rata
jawaban responden dengan menerjemahkan
pertanyaan-pertanyaan tersebut ke dalam
angka dengan menggunakan skala likert
yang digunakan untuk mengukur sikap,
pendapat dan presepsi seseorang atau
sekelompok orang.
d. Pengolahan Data dan Kesimpulan
Pengolahan data menggunakan model
Uji Statistik Deskriptif,
Analisis dan Uji Linier Berganda, Uji
Parsial (Uji t), Uji simultan (Uji ), dan uji
Koefisien Determinasi (R2) [6].

regresi berupa :

2.1.1 Lingkungan Penelitian

dilakukan
Universitas Swasta di Kota Bandung. Universitas
memiliki 7 Fakultas S1, 11 Program Master S2,

Penelitian disebuah

3 Program Doktor (S3), dan 2 Program Profesi.
Memiliki dengan jumlah student body kurang
lebih 18.989 mahasiswa.

2.1.2 Rancangan Penelitian
a.  Populasi dan sampel

Populasi ditetapkan berada di Fakultas
Teknik Jenjang S1 dengan jumlah mahasiswa
942. Pada penelitian ini menggunakan teknik
simple random sampling. Penentuan jumlah
anggota  sampel dalam  penelitian  ini
menggunakan rumus Slovin dengan batas

toleransi kekeliruan 10%. Berikut rumus Slovin

[5]:
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N )
n=_-———
1+ N(e)?
Dengan:
N = Populasi

e = toleransi kekeliruan
n = jumlah sample
Dari hasil perhitungan didapat jumlah

sample adalah 100 (dibulatkan).

b. Uji Instrumen

1. Uji Validasi
Hasil pengamatan pada rTabel didapatkan
nilai dari sampel (N = 50) / (df = N-2 = 48)
sebesar 0,2353, menyatakan bahwa semua
instrumen penelitian menghasilkan nilai
rHitung > rTabel sehingga dapat disimpulkan
semua intrumen penelitian dikatakan valid.

2. Uji Realibilitas
Dapat diketahui bahwa masing-masing
instrument memiliki nilai cronbach’s alpha >
0,60. Sehingga dapat dikatan bahwa seluruh

variabel instrumen penelitian ini reliabel.

2.2 Uji Hipotesis
Hubungan sebab-akibat antara variabel
dependen  dan

independen  ditunjukkan

menggunakan model hipotesis yang
dikelompokan ke dalam 2 varibel utama.

Lima (5) indikator Supporting of
Creativity dijadikan sebagai variabel independen
dan 10 prinsip Heuristic Evaluation sebagai
variabel dependen. Sedangkan pertanyaan
hoptesis ditunjukkan dengan label H1: apakah
setiap varibel pada Support of Creativity
mempengaruhi setiap varibel pada 10 Prinsip
Heuristik. Setiap varibel akan diuji dengan

merelasikan hubungan 1 ke banyak.
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Gambar 1. Model Hipotesis

2.3 Dukungan Konsep
a. Kreativitas

Kreativitas memiliki arti dalam kelas
nomina atau kata benda, sehingga kreativitas
dapat menyatakan nama dari seseorang, tempat,
atau semua benda dan segala yang dibendakan
[3]. Parameter untuk standar kreativitas terdiri
dari dua kriteria, yaitu orisinalitas dan
efektivitas.

Maka dari itu, dapat diartikan kreativitas
adalah kemampuan untuk melakukan hal yang
berbeda atau melakukan hal yang sama secara
berbeda. Menurut Guilfort [4] terdapat 5
indikator kreativitas yaitu:

1. Kelancaran (fluency), kemampuan untuk
menghasilkan banyak gagasan.
(fleksibilitas),

untuk mengemukakan

2. Keluwesan kemampuan
bermacam
pemecahan terhadap masalah.
3. Keaslian (originality), kemampuan untuk
melahirkan gagasan asli.
4. Penguraian (elaborasi), kemampuan untuk

menguraikan secara rinci.
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5. Perumusan Kembali (redefinition),

kemampuan untuk  meninjau  suatu
persoalan.

b. Usability

Secara umum, definisi kebergunaan
(usability) adalah kemampuan sebuah perangkat
lunak untuk membantu penggunanya dalam
menyelesaikan ~ sebuah  tugas.  Usability
merupakan suatu attribut  kualitas yang
digunakan untuk menilai seberapa mudah
tampilan antarmuka tersebut digunakan oleh user

[5]. Menurut Nielsen, ada 5 ukuran umum yang

harus dipenuhi agar suatu website mencapai

tingkat usability yang ideal, yaitu :

1. Learnability menjelaskan tingkat
kemudahan pengguna untuk memenuhi
task-task dasar ketika pertama kali mereka
melihat/menggunakan hasil perancangan.

2. Efficiency menjelaskan tingkat kecepatan
pengguna dalam menyelesaikan task setelah
mereka mempelajari hasil perancangan.

3. Memorability menjelaskan tingkat
kemudahan pengguna dalam menggunakan
rancangan dengan baik, setelah beberapa
lama tidak menggunakannya.

4. Errors menjelaskan jumlah error yang
dilakukan  oleh  pengguna,  tingkat
kejengkelan terhadap error dan cara
memperbaiki error.

5. Satisfaction menjelaskan tingkat kepuasan
pengguna dalam menggunakan rancangan.

c. Heuristic Evaluation

Heuristic  evaluation atau evaluasi
heuristik adalah metode pemeriksaan kegunaan
yang dikembangkan oleh Nielsen. Dalam

evaluasi heuristik, para ahli dipandu oleh
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seperangkat prinsip kegunaan yang dikenal
sebagai heuristik, mengevaluasi apakah halaman
antarmuka pengguna sesuai dengan prinsip yang
telah dicoba dan diuji. Heuristik dapat digunakan
dalam 2 cara, yaitu pada waktu desain, untuk
membantu memilih dari berbagai alternatif
desain dan pada waktu heuristic evaluation,
untuk menemukan dan membenarkan masalah

dalam interface [6].

2.4 Uji Hipotesis

a.  Uji Instrumen Penelitian

Berikut ini merupakan uji instrumen penelitian

yang dilakukan yaitu :

1. Uji Validitas, digunakan untuk mengukur
seberapa cermat sebuah pernyataan dalam
kuesioner yang akan ditanyakan kepada
responden. Perhitungan uji validitas pada
penelitian ini menggunakan metode korelasi
pearson dengan melihat nilai signifikasi.
Apabila nilai signifikasi menunjukan angka
0,05 maka item penyataan dinyatakan tidak
valid [7].

2. Uji Reliabilitas dilakukan untuk mengetahui
konsistensi alat ukur yang biasanya
menggunaka kuesioner. Cara menghitung
reliabilitas adalah dengan menghitung
koefisien reliabilitas Cronbach’s Alpha. Jika
nilai Cronbach’s Alpha > 0,6 mka dapat
disimpulkan bahwa pernyataan yang
digunakan untuk mengukur masing-masing
variabel dapat dipercaya [7].

b.  Uji Hipotesis

Berikut merupakan uji hipoteis yang
terdiri dari analis statistik deskriptif, uji regresi

linier sederhana dan uji regresi linier berganda:
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Analisis Statistik Deskriptif, untuk mencari
kuatnya hubungan antara variabel melalui
analisis  korelasi, melakukan prediksi
dengan analisis regresi dan membuat
perbandingan dengan membandingkan rata-
rata data [8].

Uji Regresi Linier Sederhana, merupakan
model probabilistik yang menyatakan
hubungan linier anatara dua variabel dimana
salah satu variabel dianggap mempengaruhi
variabel lain [9]. Berikut merupakan
persamaan regresi linier sederhana :

Y =a+bX; (2)
Keterangan:

Y’ = Variabel terkait (Variable Dependen)

a = Konstanta

b = Koefisien Regresi

X = Variabel bebas (Variabel Independen)
Uji Regresi Linier Berganda, merupakan
analisis yang dilakukan terhadap satu
variabel terikat dan dua atau lebih variabel
bebas [9].

Berikut merupakan persamaan regresi linier
berganda :

Y'=a+bX;+ - +b, (3)
Keterangan :

Y’ Variabel terikat (variabel dependen)

a = Kosntanta

b = Koefiesien regresi

X = Variabel bebas (variabel independen)
Uji Parsial (Uji t)

Uji parsial atau uji t merupakan pengujian
untuk mengetahui ada tidaknya pengaruh
parsial (sendiri) yang diberikan variabel
bebas terhadap variabel terikat [9]. Rumus

hipotesis untuk uji parsial adalah :
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- Ho ditolak, Ha diterima jika nilai Sig <
0,05 atau thitung > ttabel, maka terdapat
pengaruh yang siginfikan secara parsial dari
variabel bebas terhadap variabel terikat.

- Ho diterima, Ha ditolak jika nilai Sig >
0,05 atau thitung < ttabel, maka tidak ada
pengaruh yang siginifikan secara parsial
dari variabel bebas terhadap variabel terikat.

5. Uji Simultan (Uji F)

Uji simultan atau uji f merupakan pengujian
signifikansi pengaruh variabel independen
secara bersama (simultan) terhadap variabel
dependen [10]. Rumus hipotesis untuk
menguji pengaruh X secara bersama
terhadap Y adalah :

- Ho ditolak, Ha diterima jika Nilai Sig <
0,05 atau Fhitung > Ftabel, maka terdapat
pengaruh yang signifikan secara bersama
dari variabel bebas terhadap variabel terikat.

- Ho diterima, Ha ditolak Jika nilai Sig >
0,05 atau Fhitung <Ftabel, maka tidak ada
pengaruh yang signifikan secara bersama

dari variabel bebas terhadap variabel terikat.

6. Koefisien Determinasi
Koefisien determinasi merupakan megujian
untuk mengukur kontribusi atau penagruh

yang diberikan oleh variabel bebas dalam
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memprediksi nilai varibael terikat [11].
Rumus yang digunakan adalah :

KD = R2 x 100 (4)
KD = Koefisien Determinasi

R2 = Kuadrat dari Korelasi ganda

3. HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil pengolahan data untuk uji hipotesis
dilakukan dengan menggunakan aplikasi SPSS.
Hasil disampaikan pada tabel 1 sampai 5.

Tabel 1 menunjukkan hasil perhitungan
yang diperoleh baik melalui uji parsial maupun
uji simultan, secara umum dapat dikatakan
bahwa variabel Fluency tidak mempengaruhi
prinsip-prinsp  Usability. Dari tabel terlihat
Usability  tidak

dipengaruhi secara independen oleh Y1.

bahwa semua variabel
Sedangkan untuk uji simultan didapat bahwa
pengarauh Y1 bisa diterima bila ada pengaruh
dari variabel-variabel lainnya.

Hanya ada dua variabel yaitu X1 dan X4 yang
betul-betul tidak dipengaruhi oleh Y1 baik
parsial maupun simultan.

Pengaruh Y1 hanya bisa diterima bila mayoritas
variabel-variabel independen dipengaruhi secara

parsial oleh Y1.

Tabel 1. Uji Terhadap Variabel Fluency (Y1)

Independen t-hitung t-tabel Sig. Alpha Uji Parsial Uji Simultan
X1 1,440 2.01537 0,157 0,05 Tidak Berpengaruh Tidak Berpengaruh
X2 1,129 2.01537 0,265 0,05 Tidak Berpengaruh Berpengaruh
X3 1,375 2.01537 0,176 0,05 Tidak Berpengaruh Berpengaruh
X4 0,783 2.01537 0,438 0,05 Tidak Berpengaruh Tidak Berpengaruh
X5 -0,639 2.01537 0,526 0,05 Tidak Berpengaruh Berpengaruh
X6 1,813 2.01537 0,077 0,05 Tidak Berpengaruh Berpengaruh
X7 -0,425 2.01537 0,673 0,05 Tidak Berpengaruh Berpengaruh
X8 0,205 2.01537 0,838 0,05 Tidak Berpengaruh Berpengaruh
X9 0,987 2.01537 0,334 0,05 Tidak Berpengaruh Berpengaruh
X10 -1,757 2.01537 0,086 0,05 Tidak Berpengaruh Berpengaruh
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Tabel 2. Uji Terhadap Variabel Flexsibility (Y2)

Independen t-hitung t-tabel Sig. Alpha Uji Parsial Uji Simultan
X1 -1,267 2.01537 0,212 0,05 Tidak Berpengaruh Tidak Berpengaruh
X2 1,217 2.01537 0,230 0,05 Tidak Berpengaruh Berpengaruh
X3 0,669 2.01537 0,507 0,05 Tidak Berpengaruh Berpengaruh
X4 -0,845 2.01537 0,403 0,05 Tidak Berpengaruh Tidak Berpengaruh
X5 4,090 2.01537 0 0,05 Berpengaruh Berpengaruh
X6 1,503 2.01537 0,140 0,05 Tidak Berpengaruh Berpengaruh
X7 2,767 2.01537 0,008 0,05 Tidak Berpengaruh Berpengaruh
X8 1,761 2.01537 0,085 0,05 Tidak Berpengaruh Berpengaruh
X9 3,056 2.01537 0,004 0,05 Berpengaruh Berpengaruh
X10 -0,022 2.01537 0,982 0,05 Tidak Berpengaruh Berpengaruh

Dari Tabel 2 ditunjukkan bahwa hasil
perhitungan yang diperoleh baik melalui uji
parsial maupun uji simultan, secara umum dapat
Flexsibility tidak
prinsip-prinsp  Usability. Dari

dikatakan bahwa variabel
mempengaruhi
tabel terlihat bahwa semua variabel Usability
tidak dipengaruhi secara independen oleh Y2.
Walaupun ada variabel X5 dan X10 yang
hasilnya berpengaruh. Sedangkan untuk uji
simultan didapat bahwa pengarauh Y2 bisa
diterima bila ada pengaruh dari variabel-variabel
lainnya. Hanya ada dua variabel yaitu X1 dan
X4 yang betul-betul tidak dipengaruhi oleh Y2
baik parsial maupun simultan.

Perhitungan selanjutnya dilakukan untuk
variabel Originality. Sama dengan
perhitnganlainnya, komponen hitung meliputi t-
hitung, t-tabel, signifikan, nilaialpha, uji parsial,

dan uji simultan.

Dari Tabel 3 ditunjukkan bahwa secara

umum dapat dikatakan bahwa variabel
Originality tidak mempengaruhi prinsip-prinsp
Usability. Dari tabel terlihat bahwa semua
variabel Usability tidak dipengaruhi secara
independen oleh Y3.

Sedangkan tabel 4 menunjukkan hasil
perhitungan yang diperoleh dari uji parsial dapat
dikatakan bahwa variabel Originality tidak
mempengaruhi prinsip-prinsp Usability.  Dari
tabel terlihat bahwa semua variabel Usability
tidak dipengaruhi secara independen oleh Y4.
Sedangkan untuk uji simultan didapat bahwa
pengaruh Y4 bisa diterima bila pengaruh muncul
dari variabel-variabel lainnya secara bersama

Hanya ada dua variabel yaitu X1 dan X4
yang betul-betul tidak dipengaruhi oleh Y4 baik

parsial maupun simultan.

Tabel 3. Uji Terhadap Variabel Originality (Y3)

Independen t-hitung t-tabel Sig. Alpha Uji Parsial Uji Simultan
X1 0,647 2.01537 0,521 0,05 Tidak Berpengaruh  Tidak Berpengaruh
X2 1,386 2.01537 0,173 0,05 Tidak Berpengaruh Berpengaruh
X3 0,919 2.01537 0,363 0,05 Tidak Berpengaruh Berpengaruh
X4 -1,051 2.01537 0,299 0,05 Tidak Berpengaruh  Tidak Berpengaruh
X5 1,725 2.01537 0,091 0,05 Tidak Berpengaruh Berpengaruh
X6 1,643 2.01537 0,107 0,05 Tidak Berpengaruh Berpengaruh
X7 0,401 2.01537 0,690 0,05 Tidak Berpengaruh Berpengaruh
X8 3,729 2.01537 0,001 0,05 Berpengaruh Berpengaruh
X9 1,066 2.01537 0,292 0,05 Tidak Berpengaruh Berpengaruh
X10 2,907 2.01537 0,006 0,05 Berpengaruh Berpengaruh
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Tabel 4. Uji Terhadap Variabel Elaboration (Y4)

Independen t-hitung t-tabel Sig. Alpha Uji Parsial Uji Simultan
X1 0,725 2.01537 0,472 0,05 Tidak Berpengaruh Tidak Berpengaruh
X2 1,506 2.01537 0,139 0,05 Tidak Berpengaruh Berpengaruh
X3 1,670 2.01537 0,102 0,05 Tidak Berpengaruh Berpengaruh
X4 0,232 2.01537 0,818 0,05 Tidak Berpengaruh Tidak Berpengaruh
X5 -0,044 2.01537 0,681 0,05 Tidak Berpengaruh Berpengaruh
X6 1,704 2.01537 0,095 0,05 Tidak Berpengaruh Berpengaruh
X7 1,787 2.01537 0,081 0,05 Tidak Berpengaruh Berpengaruh
X8 -0,857 2.01537 0,396 0,05 Tidak Berpengaruh Berpengaruh
X9 1,108 2.01537 0,274 0,05 Tidak Berpengaruh Berpengaruh

X10 -0,860 2.01537 0,394 0,05 Tidak Berpengaruh Berpengaruh
Tabel 5. Uji Terhadap Variabel Redefinition (Y5)

Independen t-hitung t-tabel Sig. Alpha Uji Parsial Uji Simultan
X1 1,702 2.01537 0,096 0,05 Tidak Berpengaruh  Tidak Berpengaruh
X2 -0,708 2.01537 0,483 0,05 Tidak Berpengaruh Berpengaruh
X3 0,322 2.01537 0,749 0,05 Tidak Berpengaruh Berpengaruh
X4 1,339 2.01537 0,188 0,05 Tidak Berpengaruh  Tidak Berpengaruh
X5 0,578 2.01537 0,566 0,05 Tidak Berpengaruh Berpengaruh
X6 0,823 2.01537 0,415 0,05 Tidak Berpengaruh Berpengaruh
X7 1,801 2.01537 0,079 0,05 Tidak Berpengaruh Berpengaruh
X8 1,501 2.01537 0,141 0,05 Tidak Berpengaruh Berpengaruh
X9 0,825 2.01537 0,414 0,05 Tidak Berpengaruh Berpengaruh
X10 1,671 2.01537 0,102 0,05 Tidak Berpengaruh Berpengaruh
Tabel 5 menunjukkan hasil perhitungan 2. Supporting of Creativity tidak dapat

yang diperoleh dari uji parsial dapat dikatakan
bahwa variabel Redefinition tidak mempengaruhi

prinsip-prinsp Usability.  Dari tabel terlihat
bahwa semua variabel Usability tidak
dipengaruhi secara independen oleh Y5.

Sedangkan untuk uji simultan didapat bahwa
pengaruh Y5 bisa diterima bila pengaruh muncul
dari variabel-variabel lainnya secara bersama.
Ada dua variabel yaitu X1 dan X4 yang betul-
betul tidak dipengaruhi oleh Y5 baik parsial

maupun simultan.

4, KESIMPULAN
Dari hasil penelitian dapat disimpulkan
bahwa:
1. Supporting of Creativity tidak mempengaruhi
Tingkat Usability yang ada pada metode
Heuristic Evaluation untuk studi kasus

dilingkungan kasus yang diuji.

Pengaruh Variabel Supporting of Creativity Terhadap Tingkat Usability... ...

dimasukan kedalam faktor, indikator, ataupun
prinsip-prinsip usability.

3. Melihat adanya pengaruh-pengaruh secara
simultan, dapat kembali

diuji adanya

pengaruh Supporting of Creativity sebagai
yang
mempengarui hubungan antara dependen dan

variabel mediasi atau moderasi
independen secara tidak langsung

4. Untuk penelitian selanjutnya diharapkan
dapat melakukan analisis ataupun pengukuran
terhadap pengaruh variabel lainnya. Seperti
motivasi  terhadap  tingkat  usability,

entertaining terhadap tingkat usability, dan

lainnya.
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