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Abstract 
In the world of business and organizations, companies or organizations must be able to adapt to new technology 
to optimize individual performance. One very important aspect is Knowledge Sharing (KS) or sharing knowledge 
between team or organization members. This knowledge sharing process often does not work effectively due to 
hampered access to the required information, difficulty sharing knowledge between team or organization members, 
or perhaps the absence of a formal system to facilitate the exchange of knowledge and information. Therefore, more 
effective and efficient methods are needed to manage knowledge and facilitate KS. This research aims to design an 
Android-based knowledge sharing application. Testing was carried out using 80 test cases in black box testing and 
a System Usability Scale (SUS) questionnaire with 10 respondents. The test results show the success of all test 
cases and a SUS score of 67. From these results, the knowledge sharing application is ready to be implemented as 
a medium for sharing knowledge with consulting organizations. Thus, this research makes a positive contribution 
to the design of knowledge sharing applications in these organizations. 
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Abstrak 
Dalam dunia bisnis dan organisasi, perusahaan atau organisasi harus mampu menyesuaikan diri dengan teknologi 
baru untuk mengoptimalkan kinerja individu. Salah satu aspek yang sangat penting adalah Knowledge Sharing 
(KS) atau berbagi pengetahuan antara anggota tim atau organisasi. Proses berbagi pengetahuan ini seringkali 
tidak berjalan efektif karena kurangnya akses terhadap informasi yang dibutuhkan, sulitnya berbagi pengetahuan 
antar anggota tim atau organisasi, atau mungkin tidak adanya sistem formal untuk memfasilitasi pertukaran 
pengetahuan dan informasi. Oleh karena itu diperlukan metode yang lebih efektif dan efisien untuk mengelola 
pengetahuan dan memfasilitasi KS. Penelitian ini bertujuan untuk merancang aplikasi berbagi pengetahuan 
berbasis Android. Pengujian dilakukan dengan menggunakan 80 test case pada black box testing dan kuesioner 
System Usability Scale (SUS) dengan 10 responden. Hasil pengujian menunjukkan keberhasilan seluruh test case 
dan nilai skor SUS 67. Dari hasil ini, aplikasi knowledge sharing siap untuk diterapkan sebagai media saling 
berbagi pengetahuan pada Organisasi Konsultan. Dengan demikian, penelitian ini memberikan kontribusi positif 
terhadap rancang bangun aplikasi knowledge sharing pada organisasi tersebut. 
 
Kata kunci: Knowledge Sharing, Black Box Testing, System Usability Scale(SUS) 

 

Pendahuluan 

Knowledge merupakan kumpulan informasi, fakta, dan pengalaman yang dimiliki dan 

dipahami oleh seseorang. Knowledge mencakup berbagai bidang, termasuk pengetahuan 

teoritis, praktis, teknik, dan keterampilan yang dimiliki oleh individu [1]. Pada era 4.0 saat ini, 

Knowledge dan teknologi cukup berkaitan erat dan saling mempengaruhi satu sama lainnya. 

Sehingga Knowledge dapat dikatakan sebagai landasan dalam pengembangan teknologi [2].  

Dalam dunia bisnis, perusahaan atau organisasi harus mampu menyesuaikan diri 

dengan teknologi baru untuk mengoptimalkan kinerja individu [3]. Salah satu aspek yang 

sangat penting adalah Knowledge Sharing (KS) atau berbagi pengetahuan antara anggota tim 

atau organisasi. KS merupakan proses di mana orang atau kelompok saling berbagi informasi, 

pengalaman, keahlian, keterampilan, dan kinerja secara bersama-sama [4]. Konsep ini 



 

 

menekankan pentingnya berbagi pengetahuan, baik dalam konteks formal seperti seminar 

dan workshop, maupun dalam interaksi sehari-hari yang lebih tidak terstruktur.  

Dengan menerapkan KS, anggota di perusahaan dapat saling berbagi informasi, 

pengalaman, dan keahliannya. Sehingga dapat meningkatkan pemahaman bersama, 

keterampilan, dan kinerja secara keseluruhan [5]. Selain itu, KS juga membantu mengatasi 

pembatasan informasi, menghindari tumpang tindih pekerjaan, dan menciptakan lingkungan 

kerja kolaboratif di mana anggota tim dapat terus belajar dan berkembang bersama [6].  

Namun kenyataannya, proses berbagi pengetahuan terkadang tidak berjalan efektif 

karena kurangnya akses informasi yang dibutuhkan. Serta mungkin tidak adanya sistem 

formal untuk memfasilitasi pertukaran pengetahuan dan informasi [7]. Sehingga 

diperlukannya metode yang lebih efektif dan efisien untuk mengelola pengetahuan dan 

memfasilitasi KS. Oleh karena itu, penggunaan teknologi dapat menjadi solusi untuk 

meningkatkan kegiatan KS [8]. Teknologi dapat membantu meningkatkan aksesibilitas, 

memfasilitasi kolaborasi, dan menyimpan pengetahuan secara terpusat.  

Sehingga, pengembangan aplikasi KS dapat diharapkan menjadi alat perantara yang 

berguna untuk meningkatkan kegiatan KS [9]. Aplikasi KS diperlukan untuk mempercepat 

proses pembelajaran dan penyelesaian masalah yang terjadi dalam suatu organisasi [10]. 

Aplikasi ini dapat memfasilitasi pertukaran pengetahuan dan informasi antara anggota 

organisasi secara efektif dan efisien. Dalam aplikasi tersebut, informasi dan pengetahuan 

dapat dibagikan secara real-time, sehingga anggota tim atau organisasi dapat mengakses 

informasi dibutuhkan. 

 

Metode 

Penelitian ini menggunakan metode waterfall karena memiliki struktur yang jelas dan 

terstruktur, sehingga mudah dibaca dan dipahami oleh semua orang yang terlibat dalam 

pengembangan sistem. Metode waterfall memiliki lima langkah: Requirements Analysis, Design, 

Implementation,Testing dan Maintenance [11]. 

 
Gambar 1 Waterfall 

Analisis Kebutuhan (Requirement)  

Analisis kebutuhan ditentukan oleh hasil pengumpulan data seperti wawancara dengan 

pemangku kepentingan yang kemudian didefinisikan secara rinci sebagai spesifikasi sistem. 

Perancangan (Design)  

Setelah mengidentifikasi kebutuhan yaitu menyusun perancangan desain sistem seperti 

rancangan antarmuka pengguna dan rancangan perangkat lunak. 

Implementasi (Implementation)   
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Implementasi melakukan proses pengembangan aplikasi seperti penulisan kode program 

sesuai dengan perancangan desain yang telah dibuat.  

Pengujian (Testing)  

Pengujian aplikasi dilakukan untuk memastikan kesesuaian aplikasi dengan rancangan 

perangkat lunak dan memastikan aplikasi berjalan dengan baik. 

Pemeliharaan (Maintenance)  

Pemeliharaan dilakukan dengan mengubah, memodifikasi, dan meningkatkan perangkat 

lunak atau software dari bug.  

 

A. Analisis Kebutuhan (Requirements Analysis) 

Penelitian ini dilaksanakan dengan melakukan wawancara langsung bersama 

pemangku kepentingan guna mengumpulkan data kebutuhan yang diperlukan. Kebutuhan 

tersebut kemudian dibuat dalam bentuk tabel kebutuhan fungsional dan kebutuhan non-

fungsional agar mudah dalam melakukan perancangan dan implementasi nantinya. 

 

B. Perancangan (Design) 

Penelitian ini menggunakan Use Case Diagram untuk menggambarkan interaksi antara 

pengguna atau admin dan sistem. Interaksi ini dihasilkan dari analisis kebutuhan fungsional 

seperti pada Gambar 2. 

 
Gambar 2 Use Case Diagram 

Penelitian ini juga menggunakan Hierarchical Task Analysis (HTA) untuk memahami 

gambaran aplikasi secara hirarkis dengan menguraikan task menjadi sub-task dan level task 

secara detail [12]. Gambar 3 menampilkan HTA aplikasi Knowledge Sharing. 

 



 

 

 
Gambar 3 HTA 

 

Hasil Dan Pembahasan 

Aplikasi Knowledge Sharing ini dimulai dengan halaman login. Apabila belum 

memiliki akun, pengguna dapat melakukan pendaftaran dengan mengisi data diri dan 

membuat password. Pada halaman login, pengguna diminta memasukkan username dan 

password. Setelah login berhasil, pengguna akan diarahkan ke halaman beranda yang memiliki 

3 menu yaitu regulasi, media dan powershare. 

Pada menu regulasi, pengguna dapat mengakses arsip regulasi aturan yang ada. 

Misalnya download file regulasi, mencari regulasi sesuai kriteria, melihat isi file regulasi dan 

menyimpan regulasi ke dalam bookmark. Pada menu media, pengguna dapat mengakses arsip 

media seperti majalah yang ada. Misalnya download file media, mencari media sesuai kriteria, 

melihat isi file media dan menyimpan media ke dalam bookmark. Pada menu powershare, 

terdapat beberapa fitur utama seperti mengelola konten, mengelola follow, mengelola respon, 

dan TopFun. 

Pengguna dapat menambah konten dengan judul, deskripsi, atau pertanyaan terkait 

topik tertentu. Konten dapat diberi tag ruang diskusi untuk dilihat di bagian ruang diskusi. 

Gambar dan file dapat disertakan untuk meningkatkan pemahaman terhadap konten seperti 

pada Gambar 4a. Fitur interaksi antar pengguna aplikasi ini dilakukan melalui kolom 

komentar seperti pada Gambar 4b.  

Selanjutnya, aplikasi ini terdapat fitur upvote seperti pada Gambar 4c. Fitur upvote 

memberikan kesempatan bagi pengguna untuk menilai kualitas sebuah konten. Sehingga 

sistem upvote ini dapat dikatakan sebagai pengukur kualitas konten atau jawaban. Hal ini 

tidak hanya meningkatkan kualitas interaksi dalam berbagi pengetahuan. Tetapi, juga 

memudahkan pengguna untuk menemukan sumber informasi yang terpercaya, seperti  

mengikuti pengguna lain atau bergabung dalam ruang diskusi sesuai dengan minat masing-

masing. 

Akun pengguna dengan konten berkualitas akan dihitung oleh sistem peringkat 

TopFun, seperti pada Gambar 4d. Sistem ini memberikan badge kepada pengguna dengan 

posisi 3 teratas berdasarkan banyaknya jumlah upvote konten. Sistem ini berfungsi sebagai 

motivator untuk meningkatkan partisipasi dan keterlibatan pengguna dalam proses berbagi 

pengetahuan.  
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Gambar 4a Tampilan 

form konten 

 
Gambar 4b Tampilan 

komentar 

 
Gambar 4c Tampilan 

beranda powershare 

 
Gambar 4d Tampilan 

TopFun 

 

Pengujian 

Pengujian penelitian ini menggunakan black box testing yang berfokus pada respons 

sistem terhadap berbagai skenario penggunaan, termasuk penambahan, pengeditan, dan 

penghapusan data. Sehingga dapat memastikan bahwa sistem memberikan respon yang 

diharapkan dan memenuhi kebutuhan. Dari hasil pengujian yang telah dilakukan dengan 80 

kasus uji, aplikasi ini berhasil memenuhi semua kriteria fungsional yang ditetapkan dan 

beroperasi sesuai dengan ekspektasi. 

Selain menggunakan black box testing, penelitian ini juga menggunakan pengujian 

System Usability Scale (SUS) yaitu metode pengujian yang dilakukan oleh pengguna aplikasi 

untuk mengukur tingkat kemudahan penggunaan dan kepuasan pengguna terhadap aplikasi 

dengan menyebarkan kuesioner kepada pengguna.  

Hasil dari pengujian SUS digunakan untuk mengetahui kekurangan dan kelebihan 

sistem, sehingga dapat dilakukan perbaikan dan peningkatan pada aplikasi. Terdapat 10 

pertanyaan terkait usability seperti yang ditunjukan pada Tabel 1 yaitu kuesioner likert dengan 

interval nilai 1 (sangat tidak setuju) hingga 5 (sangat setuju) dengan skor yang dihasilkan dari 

kuesioner. Sehingga dapat memberikan pandangan singkat tentang seberapa mudah sistem 

digunakan oleh pengguna [13]. 

Hasil dari sebaran kuesioner dapat dilihat pada Tabel 2 yang kemudian diolah dengan 

melakukan normaliasi skor SUS berkisar dari 0 hingga 100 [14]. Skor tersebut diperoleh 

sebagaimana pada persamaan: 

 

 ((𝑄𝑖 − 1) +  (5 − 𝑄𝑖+1) ⋯ (𝑄𝑖 − 1) + (5 − 𝑄𝑘+1)) 𝑥 2,5 (1) 

 

Dengan:  

Q : Skor Kuesioner 

Dari hasil perhitungan persamaan tersebut dapat dilihat pada Tabel 3. 

 

 



 

 

Tabel 1. 
Kuesioner SUS 

No Kode Kuesioner Keterangan 

1 Q1 Saya merasa mudah menggunakan aplikasi knowledge sharing ini Positif 

2 Q2 Saya merasa navigasi aplikasi knowledge sharing ini terlalu rumit Negatif 

3 Q3 Saya yakin bahwa saya dapat dengan cepat menemukan informasi 

yang saya butuhkan dalam aplikasi ini. 

Positif 

4 Q4 Saya memerlukan bantuan dari orang lain  untuk menggunakan 

aplikasi ini 

Negatif 

5 Q5 Saya yakin orang lain akan dapat dengan cepat mempelajari cara 

menggunakan aplikasi ini. 

Positif 

6 Q6 Aplikasi knowledge sharing ini membingungkan. Negatif 

7 Q7 Saya merasa mudah untuk memahami struktur informasi yang 

ditampilkan dalam aplikasi 

Positif 

8 Q8 Saya merasa perlu waktu untuk membiasakan diri sebelum 

menggunakan aplikasi ini. 

Negatif 

9 Q9 Semua fitur berjalan dengan baik  Positif 

10 Q10 Saya merasa struktur informasi dalam aplikasi ini sulit dipahami. Negatif 

 

Tabel 2. 
Kuesioner Responden 

Kode Responden Q1 Q2 Q3 Q4 Q5 Q6 Q7 Q8 Q9 Q10 

R1 5 1 4 2 4 1 5 3 4 2 

R2 5 1 4 2 4 1 5 3 4 2 

R3 4 2 4 3 4 2 4 3 4 2 

R4 4 2 4 3 4 2 4 5 4 2 

R5 5 3 5 3 5 2 5 1 5 1 

R6 3 1 3 3 5 1 3 4 5 2 

R7 4 3 4 2 4 3 4 4 3 3 

R8 5 2 5 2 4 2 3 4 4 1 

R9 5 1 5 1 5 1 5 4 4 1 

R10 4 2 3 2 3 2 4 2 3 2 

 

Tabel 3. 
Hasil Nilai SUS 

Kode Responden Q1 Q2 Q3 Q4 Q5 Q6 Q7 Q8 Q9 Q10 Total Nilai 

R1 4 4 3 3 3 4 4 2 3 3 30 75 

R2 4 4 3 3 3 4 4 2 3 3 30 75 

R3 3 3 3 2 3 3 3 2 3 3 25 62.5 

R4 3 3 3 2 3 3 3 0 3 3 23 57.5 

R5 4 2 4 2 4 3 4 4 4 4 31 77.5 

R6 2 4 2 2 4 4 2 1 4 3 25 62.5 

R7 3 2 3 3 3 2 3 1 2 2 22 55 

R8 4 3 4 3 3 3 2 1 3 4 26 65 

R9 4 4 4 4 4 4 4 1 3 4 32 80 

R10 3 3 2 3 2 3 3 3 2 3 24 60 

 

Setelah mendapatkan nilai total per responden, langkah selanjutnya adalah 

menghitung rata-rata dengan menjumlahkan keseluruhan total dari setiap responden yang 
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dibagi dengan jumlah responden. Nilai rata-rata ini kemudian menjadi penentu akhir untuk 

mendapatkan predikat hasil penilaian sistem. 

 
 

�̅� =
𝛴𝑥

𝑛
 (2) 

Dengan:  

�̅� : Skor rata – rata. 

𝛴𝑥 : Jumlah Skor SUS. 

𝑛 : Jumlah responden. 

 

Dengan merujuk pada data yang tercatat dalam Tabel 3, terdapat hasil penjumlahan 

(∑𝑥) dari keseluruhan nilai yang mencapai 670 dengan jumlah responden (𝑛) sebanyak 10. 

Dengan mengaplikasikan rumus rata-rata, yaitu ∑𝑥/𝑛, diperoleh nilai rata-rata sebesar 67. 

Nilai rata-rata ini mencerminkan gambaran keseluruhan tentang sejauh mana responden 

memberikan penilaian terhadap sistem yang diuji, berdasarkan rentang SUS dari Gambar 4 

sistem ini masih memerlukan perbaikan agar menjadi lebih baik lagi. 

 
Gambar 4 Rentang SUS [15] 

Kesimpulan 

Sistem aplikasi knowledge sharing ini telah berhasil dikembangkan dan memenuhi 

semua kebutuhan fungsional yang ditetapkan. Hal ini dibuktikan dengan keberhasilan 

aplikasi dalam melewati 80 kasus uji. Selain itu, aplikasi juga beroperasi sesuai dengan 

ekspektasi pengguna. Evaluasi terhadap pengalaman pengguna melalui System Usability Scale 

(SUS) juga menghasilkan feedback positif. Skor rata-rata yang diperoleh sebesar 67 dari 10 

orang responden. Namun, sistem ini masih memerlukan perbaikan agar menjadi lebih baik 

lagi. 
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