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ABSTRAK

EVALUASI USABILITY DAN PERANCANGAN USER INTERFACE
UNTUK MENINGKATKAN USER EXPERIENCE MELALUI
PENDEKATAN HEURISTIC EVALUATION DAN METODE LEAN UX
DENGAN STANDAR ISO 13407

Studi Kasus: Sistem Informasi Sumberdaya Terintegrasi (SISTER)
Direktorat Sumberdaya Kemendikbud Ristek RI

Oleh
SITI WAQIAH

Sistem Informasi Sumberdaya Terintegrasi (SISTER) adalah sistem yang
mengintegrasikan layanan dalam lingkup sumber daya pendidikan tinggi serta
integrasi data dengan Pangkalan Data Pendidikan Tinggi (PDDIKTI). Penelitian ini
bertujuan untuk mengevaluasi usability menggunakan kuesioner usability Heuristic
Evaluation, Usability Testing pada tahap Lean UX dan Evaluasi ISO 13407 pada
tahap akhir pengujian. Hasil penyebaran kuesioner memperoleh 676 respon, dengan
397 sampel yang digunakan dan melibatkan 3 evaluator dalam Usability Testing di
tahap Lean UX. Pada tahap akhir, evaluasi dilakukan sesuai standar 1SO 13407,
melibatkan 9 responden untuk menguji prototype menggunakan skenario tugas.
Hasil evaluasi diperoleh nilai rata-rata skor <1200 dan nilai mean <3, menunjukan
rendahnya tingkat kepuasan pengguna terhadap sistem. Selain itu, nilai TCR <65%
juga mengindikasikan tampilan sistem dianggap cukup atau biasa saja oleh
pengguna. Disisi lain hasil Usability Testing memperoleh perbaikan terkait
redudansi pesan pop-up dan over-enggineering outline button mengenai prototype.
Daftar permasalahan ini menjadi acuan dalam penyusunan rekomendasi dan desain
perbaikan berdasarkan 10 usability heuristik. Setelah dilakukan perbaikan, hasil

evaluasi 1ISO 13407 memperoleh nilai 80,89%, menunjukan kualifikasi Baik.

Kata kunci: Evaluasi usability, Heuristic Evaluation, Lean UX, Usability Testing
(UT), ISO 13407, Sistem Informasi Sumberdaya Terintegrasi (SISTER)



ABSTRACT

EVALUASI USABILITY DAN PERANCANGAN USER INTERFACE
UNTUK MENINGKATKAN USER EXPERIENCE MELALUI
PENDEKATAN HEURISTIC EVALUATION DAN METODE LEAN UX
DENGAN STANDAR ISO 13407

Studi Kasus: Sistem Informasi Sumberdaya Terintegrasi (SISTER)
Direktorat Sumberdaya Kemendikbud Ristek RI

By
SITI WAQIAH

Sistem Informasi Sumberdaya Terintegrasi (SISTER) is a system that integrates
services within the scope of higher education resources and data integration with
the Higher Education Database (PDDIKTI). This study aims to evaluate usability
using the Heuristic Evaluation questionnaire, Usability Testing in the Lean UX
phase, and ISO 13407 Evaluation in the final testing phase. The distribution of the
questionnaire resulted in 676 responses, with 397 samples used and involving 3
evaluators in Usability Testing during the Lean UX phase. In the final phase, the
evaluation was conducted according to I1SO 13407 standards, involving 9
respondents to test the prototype using task scenarios. The evaluation results
showed an average score of <1200 and a mean score of <3, indicating a low level
of user satisfaction with the system. Additionally, a TCR value of <65% also
indicated that the system's interface was considered fair or average by users. On the
other hand, the Usability Testing results identified improvements related to
redundant pop-up messages and over-engineering of outline buttons in the
prototype. This list of issues served as a reference for compiling recommendations
and design improvements based on the 10 usability heuristics. After making
improvements, the ISO 13407 evaluation results achieved a score of 80.89%,

indicating a Good qualification.

Keywords: Evaluasi usability, Heuristic Evaluation, Lean UX, Usability Testing
(UT), ISO 13407, Sistem Informasi Sumberdaya Terintegrasi (SISTER)
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BAB I
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Menurut Peraturan Menteri Pendidikan, Kebudayaan, Riset, dan Teknologi
Republik Indonesia Nomor 28 Tahun 2021 tentang Organisasi dan Tata Kerja,
disebutkan bahwa Sekretariat Direktorat Jenderal Pendidikan Tinggi, Riset, dan
Teknologi memiliki fungsi untuk mengumpulkan dan menganalisis data serta
informasi di bidang pendidikan tinggi akademik, riset, dan teknologi. Selain itu,
Permendikbudristek Nomor 28 Tahun 2021 juga menyatakan bahwa Direktorat
Sumber Daya, yang berada di bawah Direktorat Jenderal Pendidikan Tinggi, Riset,
dan Teknologi, berfungsi untuk memfasilitasi sumber daya di pendidikan tinggi
akademik dan profesi, serta memberikan bimbingan teknis dan supervisi di bidang
tersebut.[1]. Salah satu bentuk pelaksanaan tugas dan fungsi tersebut diterapkan
dalam suatu Sistem Informasi Sumberdaya Terintegrasi (SISTER), dimana sistem
ini dirancang berdasarkan surat edaran Direktur Jenderal Pendidikan Tinggi dan
berkaitan dengan Permenristekdikti Nomor 61 Tahun 2016 bahwa sistem ini
merupakan subset dari salah satu tugas Pangkalan Data Pendidikan Tinggi

(PDDIKT]I) terutama dalam hal pengumpulan data sumber daya pendidikan tinggi
[2].

Selama ini, proses pengisian data administrasi layanan dosen di SISTER memiliki
beragam kendala, salah satunya tidak tersinkronisasinya data layanan dosen di
sistem perguruan tinggi dan pusat. Kendala inilah yang membuat kinerja dosen
dalam mengurus administrasi jadi terhambat. Terlebih, setiap perguruan tinggi
memiliki SISTER tersendiri dengan versi yang berbeda-beda. Pada tahun 2023

SISTER kini hadir dalam versi cloud, memiliki tiga keunggulan utama yang dapat



menjawab permasalahan yang dihadapi oleh dosen dan operator perguruan tinggi
dalam mengerjakan layanan dosen, yaitu: platform lebih tersentralisasi, sinkronisasi
data secara otomatis dan peningkatan keandala sistem. Pada akhirnya seluruh
aktivitas administratif dosen dapat dilakukan di dalam satu platform yang kini

sudah lebih tersentralisasi dan terintegrasi [3].

Meskipun SISTER dirancang dengan tujuan meningkatkan efisiensi pengelolaan
sumber daya pendidikan tinggi, implementasi sistem informasi semacam ini sering
kali menghadapi tantangan dalam aspek usability dan user interface yang
memuaskan. Fitur-fitur yang terdapat pada website SISTER telah dilakukannya
pembaruan desain, Sehingga harus dapat memastikan bahwa SISTER dapat
digunakan dengan mudah oleh berbagai pihak yang terlibat, termasuk petugas
administrasi, dosen, peneliti, dan pemangku kepentingan lainnya.

Adapun masalah yang ditemukan dari hasil wawancara awal yang dilakukan
terhadap pengguna aktif asesor. Diantaranya: Pengguna menyatakan bahwa
tampilan website terlihat kurang menarik, informasi yang disajikan terlalu padat
dan adanya penggunaan font, colors yang tidak sesuai dengan isi konten lainnya.
Untuk rincian lebih lanjut, informasi lengkap hasil wawancara dapat ditemukan di

lampiran 1.

Dari penjelasan tersebut, tampaknya ada kebutuhan untuk melakukan evaluasi dan
perancangan antarmuka pengguna (user interface) guna meningkatkan
kenyamanan dan kepuasan pengguna dalam hal pengalaman pengguna (user
experience). Untuk menanggapi masalah ini, digunakannya metode Heuristic
Evaluation yang terdiri dari 10 prinsip evaluasi untuk memberikan umpan balik
secara cepat dan intuitif pada tahap awal pengembangan, serta memudahkan
identifikasi masalah desain secara efisien. Selanjutnya, metode Lean UX dengan 4
tahap pengembangan dipilih karena fokusnya pada kebutuhan pengguna dan
melibatkan evaluator, sehingga memungkinkan pengujian dan iterasi yang lebih
efisien. Kemudian, ISO 13407 dengan 5 prinsip digunakan sebagai evaluasi
prototype, melibatkan pengguna dalam seluruh proses desain dan menghasilkan

tingkat ketergunaan yang tinggi pada tahap akhir.



Berdasarkan latar belakang yang telah dijelaskan, judul skripsi mengenai
"Evaluasi Usability dan Perancangan User interface untuk meningkatkan User
Experience melalui pendekatan Heuristic Evaluation dan Metode Lean UX
dengan Standar I1SO 13407 (Studi Kasus: SISTER Direktorat Sumberdaya
Kemendikbud Ristek RI"™. Dapat menjadi solusi dengan memberikan
rekomendasi perbaikan yang signifikan dalam mengatasi tantangan usability dan

pengalaman pengguna terhadap website SISTER.

1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang, rumusan masalah yang mendasari penelitian ini adalah:

1. Bagaimana mengevaluasi website SISTER dengan metode Heuristic
Evaluation dan Lean UX?

2. Bagaimana merancang user interface websiste SISTER menggunakan
pendekatan Lean UX agar lebih menarik dan user friendly?

3. Bagaimana menguji hasil rekomendasi user interface berupa prototype pada
website SISTER menggunakan standar I1SO 13407?

1.3 Tujuan Penelitian

Tujuan penelitian ini adalah:

1. Mengevaluasi Usability SISTER dengan menggunakan pendekatan Heuristic
Evaluation dan Lean UX.

2. Menyusun rekomendasi user interface berupa desain pada website SISTER
dengan metode Lean UX.

3. Menguiji user interface berupa prototype pada website SISTER menggunakan
standar 1ISO 13407.

1.4 Manfaat Penelitian



1.

Sebagai bahan evaluasi dan dapat menjadi panduan untuk melakukan perbaikan
dan pengembangan layanan Sistem Informasi Sumberdaya Terintegrasi
(SISTER) agar lebih mudah digunakan oleh pengguna, seperti dosen, petugas
administrasi, dan pemangku kepentingan lainnya.

Penelitian ini juga berguna sebagai prasyarat untuk kelulusan tugas akhir
mahasiswa serta sebagai landasan untuk memperluas pengetahuan dalam
bidang Desain Antarmuka Pengguna (UlI/UX). Hal ini akan membantu dalam
memahami metode-metode seperti Heuristic Evaluation, Lean UX, dan

implementasi standar 1ISO 13407.

1.5 Batasan Masalah

Dalam penelitian ini, pembatasan masalah meliputi hal-hal sebagai berikut:

1.
2.

Penelitian ini dilakukan pada pengguna SISTER yang diakses melalui PC.
Penelitian bertujuan untuk mengidentifikasi dan mengevaluasi usability dari
SISTER.

Penelitian ini dilakukan pada perguruan tinggi yang telah melakukan
implementasi SISTER.

Hasil Penelitian berupa prototype.

Penelitian hanya sampai pada tahap testing dari pengembangan design

interface, tidak sampai pada tahap perawatan (maintenance).

1.6 Sistematika Penulisan Laporan

Sistematika penulisan yang digunakan pada skripsi ini adalah sebagai berikut:

BAB I: PENDAHULUAN

Pada bab ini membahas mengenai latar belakang, rumusan masalah, tujuan
penelitian, manfaat penelitian, batasan masalah dan sistematika penulisan

laporan.

BAB II: TINJAUAN PUSTAKA



Pada bab ini membahas mengenai dasar teori yang digunakan sebagai bahan
referensi dan teori pendukung yang diperoleh dari berbagai sumber buku,
jurnal, dan penelitian ilmiah.
BAB Ill: METODOLOGI PENELITIAN
Pada bab ini membahas aspek-aspek seperti waktu dan tempat, peralatan
dan bahan yang digunakan, metode penelitian, serta tahapan pelaksanaan
dan pengamatan yang dilakukan selama proses penelitian.
BAB IV: HASIL DAN PEMBAHASAN
Pada bab ini membahas mengenai hasil yang diperoleh dari penelitian serta
analisis yang dilakukan terhadap data yang diperoleh selama penelitian.
BAB V: KESIMPULAN

Pada bab ini membahas mengenai kesimpulan dari hasil penelitian yang
telah dilakukan serta saran-saran yang dianggap sebagai masukan untuk

penelitian selanjutnya di masa yang akan datang.

DAFTAR PUSTAKA

LAMPIRAN



BAB I
TINJAUAN PUSTAKA

2.1 Sistem Informasi Sumberdaya Terintegrasi (SISTER)

Direktorat Sumber Daya, yang berada di bawah pengawasan Direktorat Jenderal
Pendidikan Tinggi, Riset, dan Teknologi, sedang mengembangkan suatu sistem
yang dikenal sebagai Sistem Informasi Sumberdaya Terintegrasi (SISTER).
SISTER dirancang untuk dapat melakukan integrasi beberapa proses layanan yang
sedang berlangsung terutama di Direktorat Sumber Daya. Layanan yang dimaksud
mencakup layanan Sertifikasi Dosen, Layanan Beban Kerja Dosen, dan Layanan
Penilaian Angka Kredit. Selain itu SISTER dikembangkan agar mampu melakukan
integrasi data antara dengan Pangkalan Data Pendidikan Tinggi (PDDIKT]I), hal ini
dimaksudkan agar tidak ada pengisian data berulang-ulang oleh pengguna di sistem
yang berbeda di Kementerian Pendidikan, Kebudayaan, Riset, dan Teknologi [4].

ID SINTA
\6‘90‘

" . [ SISTEM PT
Sinkronisasi IEAALCRIN]
SISTEM PT

Sinkronisasf

Data Publikasi dari SINTA API SISTER 1.0

SISTEM PT

Gambar 2. 1 Konsep SISTER
(Sumber: Prasetyo 2022)

SISTER mempunyai target pengguna utamanya adalah dosen yang terdaftar di
PDDIKTI. Hal ini ditujukan agar mampu mereduksi beban kerja administrasi

dosen, kemudian ditujukan agar dapat meningkatkan kualitas layanan di



kementerian, serta meningkatkan kualitas data sumberdaya pendidikan tinggi yang
terdapat di PDDIKTI. Di sisi lain SISTER juga mengusung konsep sistem yang
terdistribusi, hal ini dapat dilihat pada Gambar 2.1 dimana SISTER di distribusikan
kepada setiap perguruan tinggi yang terdaftar di PDDIKTI untuk melakukan
instalasi pada server institusi masing-masing. Hal ini dilakukan dengan
pertimbangan pembagian kapasitas pemrosesan infrastruktur di server kementerian
kepada setiap perguruan tinggi dengan tetap menjaga konsistensi data dan proses

layanan yang berlangsung [2].

Pada tahun 2023 SISTER Kkini hadir dalam versi cloud, platform central untuk
layanan dosen yang lebih terintegrasi. Berbasis teknologi penyimpanan data di
cloud, membuat sister versi cloud memiliki tiga keunggulan utama yang dapat
menjawab permasalahan yang dihadapi oleh dosen dan operator perguruan tinggi
dalam mengerjakan layanan dosen, yaitu: platform lebih tersentralisasi, sinkronisasi
data secara otomatis dan peningkatan keandala sistem. Tiga keunggulan sistem
versi cloud tersebut berperan penting dalam meringankan aktivitas layanan dosen,
antara lain: Perubahan Data Dosen (PDD), Layanan Kerja Dosen (BKD) dan
Layanan Sertifikasi Dosen (Serdos). Pada akhirnya seluruh aktivitas administratif
dosen dapat dilakukan di dalam satu platform di sister (versi cloud) yang kini sudah
lebih tersentralisasi dan terintegrasi [3].

« 00Q !
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Gambar 2. 2 Tampilan Homepage wajah baru SISTER
(Sumber: https://sister.kemdikbud.go.id )
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SISTER adalah sebuah platform yang memainkan peran sentral dalam
memfasilitasi berbagai layanan terkait sumber daya manusia dalam konteks
pendidikan tinggi. Salah satu fitur penting yang disediakan oleh sistem ini adalah
layanan kerja dosen (BKD). Dalam layanan BKD ini, terdapat fitur Asesor yang
berperan penting dalam mendukung penilaian kinerja dan pengembangan
profesional dosen. Dalam konteks ini, Asesor dosen berfungsi sebagai penilai atau
evaluator yang bertugas memberikan umpan balik konstruktif kepada dosen terkait
dengan kinerja mereka dalam berbagai aspek, mulai dari data aktivitas tridharma

(pendidikan, penelitian, pengabdian), penunjang dan kewajiban khusus lektor.
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Gambar 2. 3 Dosen aktif rentang usia dan jenis kelamin
(Sumber: Olahan penulis 2023)

Total institusi pendidikan tinggi di Indonesia mencapai 5.478, yang meliputi berbagai
bentuk seperti akademi, politeknik, institut, universitas, sekolah tinggi, dan
akademi komunitas. Dalam jumlah tersebut pada Gambar 2.3 terdata sekitar
397.446 dosen pengajar yang tersebar di berbagai provinsi di seluruh wilayah
Indonesia, mencakup usia terendah di bawah 30 tahun dan usia tertua di atas 60
tahun, dengan jumlah terbanyak berada pada rentang usia 30-39 tahun. Selain itu,



tercatat pengguna aktif asesor yang aktif login pada SISTER selama bulan Desember

2023 menunjukkan bahwa sebanyak 23.558 pengguna aktif asesor.

2.2 Pengertian Evaluasi Usability

Menurut Jacobsen (1999), metode evaluasi usability dibagi menjadi empat macam

berdasarkan tujuan evaluasinya, yaitu exploratory, predictive, formative dan

summative [5].

1.

2.

3.

4.

Exploratory—bagaimana penggunaannya?

Dilakukan sebelum pembangunan antarmuka;

Mempelajari bagaimana software digunakan, seberapa sering dan untuk
apa;

Mengumpulkan data yang digunakan—catatan statistik dan observasi dari

penggunaan.

Predictive—memprediksi (akan) seberapa baik?

Memperkirakan seluruh kualitas dari antarmuka (seperti summative
Evaluation, tapi prediksi dilakukan di awal;
Dilakukan sekali saat desain selesai dibuat, tapi sebelum proses

implementasi.

Formative—bagaimana dapat menjadi lebih baik?

Memberitahukan proses desain dan membantu meningkatkan antarmuka
selama desain;

Dilakukan selama pembangunan antarmuka;

Mempelajari mengapa sesuatu menjadi salah, tidak hanya pada saat
terjadi kesalahan;

Mengumpulkan data proses-pengamatan kualitatif dari apa yang terjadi
dan bagaimana.

Summative—seberapa baik?



e Penilaian dari semua kualitas dari antarmuka;
e Dilakukan satu kali pada antarmuka (kurang lebih) telah selesai;
e Membandingkan desain alternatif, atau menguji kebutuhan performansi

yang telah didefinisikan.

2.2.1 Pengertian Evaluasi

Menurut James J. (1996), Evaluasi merupakan sinonim dari bahasa inggris
“Evaluation" merujuk pada proses penaksiran atau penilaian. Evaluasi adalah
proses menentukan nilai suatu hal atau objek berdasarkan pada kriteria tertentu
guna mencapai tujuan yang ditetapkan. Evaluasi merupakan suatu kegiatan yang
terencana untuk mendapatkan sumber informasi atau data yang nantinya akan
ditentukan nilai dan manfaat akan sesuatu hal berdasarkan tujuan yang sebelumnya

telah disusun secara terstruktur [6]

2.2.2 Pengertian Usability

Usability adalah persepsi pengguna akhir tentang bagaimana seseorang dapat secara
efektif, efisien dan puas dalam menyelesaikan tugas saat menggunakan aplikasi [7].
Definisi usability menurut Nielsen, (1993) Usability adalah atribut kualitas yang
menilai betapa mudahnya antarmuka yang digunakan. Kata ‘“kegunaan” juga
mengacu pada metode untuk meningkatkan kemudahan penggunaan selama proses
desain [8]. Berdasarkan ISO 25010, Usabilty adalah Sejauh mana produk atau
sistem dapat digunakan oleh pengguna tertentu untuk mencapai tujuan tertentu
dengan efektivitas, efisiensi dan kepuasan dalam konteks tertentu digunakan.
Usability dapat diukur sebagai karakteristik kualitas produk, maupun diukur secara

langsung yang merupakan bagian dari kualitas penggunaan [9].

Sedangkan penelitian lain mengungkapkan, Usability merupakan salah satu
karakteristik terpenting dari setiap antarmuka pengguna, hal ini digunakan untuk

mengukur seberapa mudah antar muka tersebut digunakan [2]. Menurut ahli
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usability Nielsen, (1994) kriteria — kriteria web usability adalah sebagai berikut
[10]:

1. Learnability adalah kriteria yang mengukur tingkat kemudahan suatu situs
untuk dipelajari dan digunakan, khususnya bagi pengguna yang baru pertama
kali melihat dan menjelajahi situs tersebut.

2. Efficiency adalah kriteria yang mengukur tingkat performansi pengguna ketika
menggunakan situs.

3. Memorability adalah kriteria kualitatif yang dapat dilihat melalui kemudahan
pengguna dalam menggunakan lagi produk (situs) setelah beberapa saat tidak
mengunjungi situs.

4. Errors adalah kriteria kuantitatif pada web usability, errors menilai situs
melalui banyaknya kesalahan yang dilakukan oleh pengguna ketika melakukan
tugas skenario yang diberikan.

5. Satisfaction adalah pengukuran kualitatif yang dirasakan atau juga ditunjukkan
oleh pengguna, Ketika sistem atau situs yang digunakan menyenangkan dan
juga mudah dipakai akan memberikan kenyamanan kepada pengguna atau juga
memberikan rasa puas ketika pengguna dapat menyelesaikan tugas yang

diberikan dengan baik.

2.3 User Experience

Menurut Don Norman mendefinisikan UX dengan persyaratan pertama untuk
pengalaman pengguna yang patut dicontoh adalah memenuhi kebutuhan pelanggan
secara tepat, tanpa repot. Berikutnya adalah kesederhanaan dan keanggunan yang
menghasilkan produk yang menyenangkan untuk dimiliki, menyenangkan untuk
digunakan. UX akan menjadi penghubung antara tujuan bisnis dan kebutuhan
pengguna. Tentunya dengan perancangan UX yang melibatkan pengguna akan
memiliki tingkat keberhasilan yang tinggi dalam penyampaian tujuan bisnis

maupun tujuan pengguna [11].

User Experience (UX) muncul dari persepsi dan respons pengguna terhadap

penggunaan suatu produk. UX fokus pada apa yang dirasakan pengguna saat
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menggunakan produk, bagaimana produk tersebut membangkitkan reaksi
emosional, serta bagaimana produk tersebut meningkatkan nilai dari tugas yang

dilakukan oleh pengguna [7].

Menurut Joel Marsh, tujuan akhir dari User Experience bukan hanya untuk
memuaskan pengguna. Banyak orang dengan sembarangan berpikir bahwa “UX”
berarti sebuah pengalaman pengguna/user experience. Tetapi sebenarnya UX
adalah tentang “melakukan” proses perancangan pengalaman pengguna/user
experience design. UX Design (UXD) mencakup proses yang mirip dengan metode
sains: melakukan penelitian untuk memahami pengguna, mengumpulkan berbagai
ide untuk memenuhi kebutuhan pengguna, serta kebutuhan proses bisnis,
membangun dan memastikan solusi-solusi tersebut dapat bekerja dan berguna di
kehidupan nyata [12].

Menurut Teori Robert Rubinoff mengatakan bahwa terdapat 4 kompenen dalam
User Experience (UX) yang saling berkaitan, adapun keempat yang dimaksud
adalah [6] :

1. Merek (branding) yaitu semua aspek tentang desain atau ke estetikaan yang
terdapat dalam website. Berikut adalah beberapa pernyataan yang digunakan
untuk mengukur aspek ini:

a. Setiap pengunjung situs web akan membawa kesan yang menarik sesuai
dengan pengalaman yang mereka alami.

b. Bentuk nyata yang sesuai dengan ciri-ciri merek.

¢. Multimedia dan grafis bisa meningkatkan pengalaman pengguna.

d. Terkait kesepakatan brand, situs memberikan pemahaman kepada
pengunjung.

e. Situs dimanfaatkan sebagai penghubung untuk meningkatkan sebuah merek
(brand).

2. Kegunaan (usability) yaitu yang termasuk ketentuan akan elemen website yang
mudah digunakan oleh pengguna dalam sebuah situs dan termasuk aksesibilitas
dan navigasi. Berikut adalah beberapa pernyataan yang digunakan untuk

mengukur aspek ini:
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a. Pengguna merancang situs yang mampu mencegah kesalahan serta
menyediakan langkah-langkah untuk memperbaiki kesalahan yang terjadi.

b. Keseluruhan halaman situs merupakan tolak ukur pengunjung.

c. Situs membantu pengunjung dalam memenuhi tugas atau tujuan yang
dimiliki saat mengakses sistem.

d. Situs mempunyai standarisasi dan konsistensi sendiri.

e. Pengguna yang mempunyai disabilitas disediakan konten tersendiri.

3. Fungsionalitas (funcionality) yaitu proses yang melatarbelakangi terkait aplikasi.
Berikut adalah beberapa pernyataan yang digunakan untuk mengukur aspek ini:
a. Pengguna memperoleh feedback saat berinteraksi melakukan input ke
sistem.
b. Perubahan pada setiap tugas yang dilakukan disampaikan dengan jelas.
c. Aplikasi atau website mengikuti standar keamanan dan privasi umum.
d. Fungsi online terkonsolidasi dengan proses bisnis offline.

e. Situs menyediakan tools untuk meningkatkan kemampuan administrator.

4. Konten (Content) yaitu memuat sebuah konten yang semestinya mengacu pada
situs seperti multimedia, gambar, ataupun teks termasuk struktur informasinya.
Berikut adalah beberapa pernyataan yang digunakan untuk mengukur aspek ini:
a. Yang jelas serta navigasi yang mudah dimengerti.

b. Menyajikan konten secara terstruktur agar memudahkan pengguna dalam
mencapai tujuan mereka.

c. Konten selalu diperbarui dan akurat.

Aspek-aspek yang telah disebutkan dalam User Experience (UX) adalah bahwa UX
adalah hasil dari interaksi antara empat komponen utama: Merek (branding),
Kegunaan (usability), Fungsionalitas (functionality), dan Konten (content) dalam
suatu situs web atau aplikasi. Keempat komponen ini saling berkaitan dan saling
memengaruhi pengalaman pengguna. UX yang baik mencakup kesan yang menarik
yang sesuai dengan merek, kemudahan penggunaan, fungsionalitas yang jelas, dan

konten yang terstruktur dan relevan.

13



2.4 User interface

User interface (Ul) merupakan mekanisme komunikasi antara pengguna (user)
dengan sistem pada sebuah program, baik itu aplikasi website, mobile, ataupun
software. Mekanisme tersebut disesuaikan dengan kebutuhan pengguna terhadap
program yang sedang dalam pengembangan. Cakupan Ul itu meliputi tampilan
fisik, penggunaan warna, tampilan animasi, hingga pola komunikasi suatu program

dengan penggunanya [13].

User interface adalah salah satu komponen penting dalam suatu website, namun
jika interface yang tidak tepat dapat menyebabkan pengguna bosan dan akan cepat
meninggalkan website yang sudah dibangun, user interface bukan hanya tentang

warna, dan bentuk tampilan tetapi bagaimana menyajikan tools [14].

User interface (Ul) adalah elemen-elemen yang memungkinkan interaksi antara
pengguna dan sistem atau aplikasi komputer. Ini mencakup desain visual dan
elemen interaktif yang memungkinkan pengguna untuk berkomunikasi dengan
sistem tersebut. Pengalaman pelanggan tidak terlepas dari user interface (Ul),
istilah yang merujuk pada tampilan layanan pada saat pelanggan berinteraksi
dengan produk atau jasa [15].

Terdapat dua jenis antarmuka, yaitu Command Line Interface (CLI) dan Graphical
User interface (GUI) [16].

1. CLI adalah tipe antarmuka di mana pengguna berinteraksi dengan sistem
operasi melalui teks-terminal. pengguna menjalankan perintah dan program di

sistem operasi tersebut dengan cara mengetikkan baris-baris tertentu.

2. GUI adalah tipe antarmuka yang digunakan oleh pengguna untuk berinteraksi
dengan sistem operasi melalui gambar-gambar grafik, ikon, menu, dan
menggunakan perangkat penunjuk (pointing device) seperti mouse atau track
ball. Elemen utama GUI dapat disingkat dalam konsep WIMP, yang meliputi:

windows, icon, menu, dan pointing device.
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2.5 Heuristic Evaluation

Heuristic Evaluation adalah cara yang paling cepat, murah dan efektif untuk
mengidentifikasi masalah kegunaan[17], dan melibatkan seorang ahli mengevaluasi
antarmuka terhadap serangkaian prinsip kegunaan yang diakui — ‘heuristic’ [18].
Heuristic Evaluation pertama kali dijelaskan secara formal dalam presentasi di
konferensi Interaksi Manusia-Komputer melalui makalah yang diterbitkan oleh
Nielsen dan Molich (1990) [19].

Menurut Nielsen, Molich, (1990) Heuristic Evaluation merupakan metode untuk
menemukan masalah usability dalam desain user interface berdasarkan hasil
pemeriksaan dan penilaian terhadap kepatuhan dengan prinsip usabililty yang
diakui (disebut —bheuristicl) oleh sekumpulan kecil pakar [20]. Heuristic
Evaluation adalah suatu metode evaluasi yang digunakan untuk menilai kegunaan
perangkat lunak berbasis pengguna. Metode ini melibatkan seorang evaluator yang

memberikan masukan tentang perangkat lunak yang sedang dievaluasi.

Menurut Nielsen (1995) dalam penelitianya, terdapat sepuluh kriteria usability
heuristic untuk Ul dan UX design yang kaitannya dengan tampilan sebuah website
[21] :

1. Visible of system status: sebuah sistem akan selalu memberikan informasi
kepada pengguna mengenai apa yang terjadi pada sistem.

2. Match between system and the real word: sistem harus "berbicara" sesuai
dengan yang biasanya digunakan oleh pengguna

3. User Control and freedom: pengguna kadang memilih pilihan yang salah dan
memerlukan "emergency: exit" untuk meninggalkan aktivitas tersebut tanpa
melakukan kegiatan tambahan lainnya.

4. Consistency and standars: pengguna tidak harus mengkhawatirkan apakah
kata, situasi atau aksi yang berbeda ternyata memiliki arti yang sama.

5. Error prevention: merancang sebuah sistem yang mencegah terjadinya
kesalahan lebih baik daripada merancang pesan kesalahan.

6. Recognition rather than recall: memperkecil beban pengguna dalam

memanfaatkan objek, aksi, dan pilihan lainnya. pengguna tidak perlu
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mengingat-ingat informasi dari setiap halaman. instruksi harus jelas dan mudah
untuk digunakan.

7. Flexibility and effeciency of use: sistem yang dibuat sebaiknya dapat
mengakomodir penggunaan ahli maupun pemula. tersedianya alternatif untuk
pengguna yang “berbeda™ dari pengguna biasa (secara fisik, budaya, bahasa,
dil).

8. Aesthetic and minimalist design: sistem memberikan informasi yang relevan.
sebuah informasi yang tidak relevan akan mengurangi visibilitas dan usability
sebuah sistem.

9. Help users recognize, diagnose, and revover from errors: sistem mampu
menginformasikan kesalahan yang dijelaskan dengan bahasa yang jelas, dapat
menjelaskan permasalahan, dan dapat memberikan solusi.

10. Help and documentation: sistem menyediakan bantuan dan dokumentasi yang

berisi informasi tentang pengguna sistem.

2.6 Lean UX

Menurut Gothelf (2013) Lean UX adalah metode perancangan Ul/UX yang lebih
teknik dokumentasi konvensional dalam perancangan untuk membuat pekerjaan
lebih cepat dengan intensitas tinggi dan berfokus pada actual experience yang akan
didesain. Lean UX adalah sebuah metode yang membawa sebuh sifat nyata dari
sebuah produk agar memiliki keberhasilan dan kesuksesan yang lebih cepat secara
kolaboratif dan lintas fungsional dengan meminimalisir penekanan pada
dokumentasi namun berfokus pada peningkatan pemahaman dari product

experience yang sedang dirancang [22].
Dalam Metode Lean UX memiliki 4 tahap pengembangan diantaranya [22]:

a) Declare Assumption yaitu membuat daftar asumsi berupa ide, gagasan dan
permasalahan yang digunakan sebagai starting point dalam merancang
prototype.

b) Create an MVP yaitu membuat minimum viable product (MVP) berupa

rancangan prototype.
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c) Run an Experiment yaitu proses pengujian prototype secara mandiri.
d) Feedback and Research yaitu proses pengujian prototype kepada pengguna dan

analisis feedback untuk mengetahui tingkat keberhasilan prototype.

Siklus Lean UX akan terus berulang hingga mencapai kesepakatan tentang model
yang sesuai dengan kebutuhan. Lean UX cenderung fokus pada feedback dan

pembenahan pada setiap iterasi perancangannya [23].
a) Tahap 1: Mendeklrasikan Asumsi (Declare Assumptions)

Tahap ini ialah tahap awal asumsi dilakukanya sebuah wawancara dan observasi
kepada beberapa user untuk mendapatkan informai mengenai permasalahan yang
dihadapi oleh user. setelah mendapat ruang lingkup terkait permasalahan yang ada,
dilakukannya sebuah asumsi awal yang berguna sebagai titik awal (starting point)
untuk identifikasi masalah. Asumsi berisi pertanyaan terkait pendapat, gagasan, dan
masalah yang dialami oleh user saat penggunaan aplikasi atau website. Setelah
menetapkan asumsi, langkah berikutnya adalah menentukan hasil yang diinginkan.
Outcomes ini digunakan sebagai ukuran untuk mengevaluasi solusi yang akan
diterapkan terhadap masalah yang terjadi. Selanjutnya akan didapat sebuah hasil
evaluasi yang nanti akan digunakan pada proses perancangan hingga mendapat
hasil yang terbaik.

b) Tahap 2 : Create an MVP (minimum viable product)

Selanjutnya adalah tahapan pembuatan MPV (minimum viable product), yang akan
digunakan untuk testing produknya kepada penggunanya. Langkah selanjutnya
adalah memvalidasi hipotesis yang telah dibuat dengan menghasilkan hasil yang
sesuai. MPV dapat berupa Prototype sketching atau wireframe sebuah produk untuk
pengujian sebelum diantara MPV yang ada, yang paling efektif adalah pembuatan
prototyping untuk suatu eksperience dari sebuah produk atau simulasi untuk
penggunaan produk tersebut oleh user. Dalam penggunaan alat bantu atau tools

untuk pembuatan prototype, harus memperimbangkan hal-hal seperti:

1.  Siapa saja yang akan berinteraksi dengan Prototype-nya

2. Experience yang ingin di capai
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3. lama waktu pembuatan prototype.
c) Tahap 3 : Run An Experiment

Pada tahapan ini adalah tahap pengujian Prototype MPV yang sebelumnya dibuat,
dapat dilakukan kepada anggota tim atau bahkan diri sendiri. bagian ini berguna
untuk memastikan MPV berjalan dengan baik dan sesuai sebelum diujikan

kepada pengguna.
d) Tahap 4 : Feedback and Research

Pada tahapan ini berfungsi untuk validasi asumsi-asumsi yang ada sebelumnya
lewat hasil dari Prototype MPV yang telah dites. tahap ini berguna untuk
memastikan bahwa produk yang telah dibuat sudah benar-benar sesuai dengan apa
yang dibutuhkan pengguna.

2.7 1SO 13407

ISO 13407 adalah standar internasional yang ditetapkan pada tahun 1999. 1SO
13407 merupakan deskripsi praktik terbaik dalam desain yang berpusat pada
pengguna yang memberikan panduan tentang aktivitas desain yang terjadi
sepanjang siklus hidup sistem interaktif dan menggambarkan siklus pengembangan
berulang tentang spesifikasi persyaratan produk dengan benar, memperhitungkan
pengguna dan persyaratan organisasi serta menentukan konteks di mana produk
akan digunakan [24]. Standar 1SO 13407 ditujukan untuk mengelola proses desain

dan tidak memberikan cakupan metode dan teknik yang rinci [25].

ISO 13407 menjelaskan desain yang berpusat pada pengguna dari empat aspek

berbeda [25]:

1. Rationale for UCD : Adalah dasar pemikiran secara singkat menjelaskan
mafaat yang diberikan oleh sistem yang dapat digunakan, seperti
pengurangan biaya pelatihan dan dukungan, peningkatan kepuasaan penggua
dan produktivitas penggua
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2. Planning UCD : memberikan panduan dalam menyesuaikan aktivitas desain
yang berpusat pada pengguna ke dalam proses pengembangan sistem secara

keseluruhan.

3. Principles of UCD : mengidentifikasi empat prinsip umum yang menjadi ciri
desain yang berpusat pada pengguna, dan tidak terikat pada fase siklus
pengembangan tertentu:

o Keterlibatan aktif pegguna
e Alokasi fungsi yang tepat untuk sistem dan pengguna
e Iterasi solusi desain

e Desain multi disiplin

4.  Activities of UCD adalah deskripsi aktivitas desain yang berpusat pada
pengguna. Standar ini mengidentifikasi empat aktivitas desain yang berpusat

pada pengguna :

/ identify need for\\

{ human-centred |

\ design / ‘\
understand and

specify the context

/ system satisfies \\

specified user and

evaluate designs /
against |
requirements

specify the user and
C organisational
organisational

\ /
A ) / requirements
\ requirements /

produce /

design
solutions

Gambar 2. 4 Activitas desain yang berpusat pada pengguna

Keterangan Gambar:

1.  Memahami dan menentukan konteks penggunaan
2. Menentukan persyaratan pengguna dan organisasi dalam

3. Menghasilkan lebih dari satu kadidat solusi desain
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4.  Mengevaluasi desain terhadap persyaratan

Selama proses pengembangan, keempat kegiatan diatas dilakukan secara berulang.
Sampai sistem memenuhi spesifikasi persyaratan, proses akan selesai. Fitur lain
dari model proses ini perlu mengulang dan menguji persyaratan selama desain yang
berpusat pada pengguna proses. Selain itu, model persyaratan dan prototype perlu
dievaluasi sepanjang desain proses. Pada saat yang sama dengan perbaikan iteratif
desain sistem, persyaratan harus selanjutnya disempurnakan dan ditingkatkan.
Dalam proses UCD, tidak hanya persyaratan baru yang akan dihasilkan, tetapi juga
persyaratan yang lebih spesifik akan diperlukan karena desain sistem menjadi input

dari fase desain berikutnya dan menyediakan kriteria verifikasi untuk itu [26].

2.7.1 Prinsip-prinsip 1SO 13407

Prinsip kerja 1SO 13407 (Prinsip Norman) dapat di lihat dibawah ini:

1) Causality

Prinsip causality dapat dijelaskan dalam kejadian berikut: sesuatu yang terjadi
setelah suatu tindakan, akan dianggap orang/user bahwa tindakan tersebut sebagai
penyebabnya. Contoh causality yang tidak benar: menjalankan suatu aplikasi yang
belum dikenal sebelum komputer rusak akan menyebabkan komputer sering rusak.
Efek lain dari prinsip causality: perintah yang hasilnya tidak jelas kelihatan sering
diulangi berkali-kali (misalkan meng-klik mouse berulangkali untuk mengaktifkan
menu pada sistem yang sedang hang/loading/tidak menanggapi). Prinsip
perancangan causality: Menyediakan umpan balik yang jelas. Berorientasi pada

konteks dan dapat dipahami setelah melakukan suatu tindakan[11].
2) Visible Constraints

Visible contraints adalah adalah batasan secara visual. Dengan melihat user akan
tahu batasan tindakan/kemampuan/fasilitas/fungsi  dari  aplikasi  yang
digunakannya. User akan tahu batasan jumlah tindakan yang mungkin harus
diperoleh dari kemunculan obyek. User akan tahu batasan dari aplikasi

dengan cara melihat dan merasakan. Prinsip perancangan: perluas rentang batasan
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peluang, fasilitasi pengguna dengan peluang yang mungkin berdasarkan
konteksnya [11].

3) Mapping

Mapping atau pemetaan mendefinisikan himpunan relasi yang mungkin
diantara obyek. Prinsip perancangannya: membuat relasi alami antar obyek terlihat,
mengkelompokkan dan mengorganisir obyek yang berhubungan dalam

container/tempat, dan container harus mempunyai label[11].

4) Transfer Effects

Manusia cenderung akan mentransfer pelajaran/ekspektasi dari obyek yang sama.
Ada dua macam efek transfer: positive transfer: pelajaran sebelumnya dapat
diterapkan pada situasi yang baru. negative transfer: pelajaran sebelumnya berbeda
dengan situasi yang baru. Prinsip perancangan: pertimbangkan pengalaman
pengguna sebelumnya dalam perancangan serta kemampuannya dalam belajar

(perancangan pengalaman pengguna)[11].
5) Population Stereotypes

Populasi belajar bahwa idiom berlaku dengan cara tertentu. Misalnya, merah berarti
bahaya dan hijau berarti aman. Namun idiom dapat berbeda pada budaya yang
berbeda. Misalnya, saklar lampu/switch di Amerika berlawanan dengan di Inggris.
Arah ke bawah untuk mematikan tetapi di Inggris sebaliknya. Prinsip perancangan:
Abaikan/ubah apa yang terlihat dan terasa sesuai dengan hubungan stereotipe dan
budaya. Contoh: pengguna Windows dan Macintosh atau pengguna Windows dan
Linux. Serta, mengubah budaya stereotype sangat sulit[11].

2.8 Skala Likert

Skala Likert dipopulerkan oleh seorang psikolog sosial Amerika bernama Rensis
Likert (Likert, 1932) dalam laporannya berjudul —Technique for the Measurement
of Attitudes. Skala Likert merupakan skala psikometrik untuk mengukur pikiran dan
perasaan orang terhadap sebuah survei opini hingga tes kepribadian [27]. Dalam

pengukuran usability, responden menanggapi kuesioner dengan menilai sejauh
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mana mereka setuju dengan pernyataan yang diberikan. Responden diminta untuk
memilih salah satu dari pilihan yang tersedia, misalnya,

Sangat tidak setuju
Tidak setuju
Biasa Saja

Setuju

o ~ w D P

Sangat setuju

Proses penghitungan pada skala likert dari data yang akan diperoleh dapat
dilakukan dengan mengalikan setiap nilai jawaban dalam kuesioner dengan bobot
atau nilai yang telah ditetapkan sebelumnya. Metode ini memungkinkan untuk
memberikan penekanan yang berbeda pada setiap pilihan jawaban, yang pada

gilirannya dapat memberikan nilai yang berbeda dalam analisis skala likert.

Untuk mengetahui tingkatan pencapaian responden digunakan rumus sebagai
berikut[28]:
Rata — rata skor x 100%

TCR =
¢ Skor Maksimum

Dimana : TCR = Tingkat Pencapaian Responden

Tabel 2. 1 Klasifikasi TCR

NO Presentasi Pencapaian Kriteria
1 85% - 100% Sangat Baik
2 66% - 84% Baik
3 51% - 65% Cukup
4 36% - 50% Kurang Baik
5 0% - 35% Tidak Baik

22



2.9 Rumus Slovin

Rumus Slovin adalah metode atau formula untuk menghitung jumlah sampel
minimum ketika perilaku suatu populasi tidak diketahui secara pasti. Rumus ini

pertama Kkali diperkenalkan oleh Slovin pada tahun 1960 [29].
Bentuk dari Rumus Slovin adalah:

N
n1+N82

n Adalah ukuran sampel yang akan dicari
N Adalah ukuran populasi dan

e Adalah Margin of error yang merupakan ukuran kesalahan yang diharapkan

atau ditetapkan.

Nilai besaran kesalahan atau margin of error (e) bisa ditetapkan sendiri oleh
peneliti sesuai kebutuhan. Semakin kecil besaran kesalahan yag diinginkan atau di
tetapkan maka tentu saja akan semakin besar ukuran sampel yang nantinya akan

diperoleh dari Rumus Slovin [29].

2.10 Style Guideline

Style guideline merupakan sebuah dokumen yang tersusun dari sejumlah aturan
dalam mendesain. Style guideline merupakan dokumen yang berisi panduan khusus
untuk implementasi, referensi visual, serta prinsip desain yang digunakan dalam
pembuatan antarmuka atau desain lainnya. Pembuatan style guideline bertujuan
untuk menjaga konsistensi tiap elemen yang dibuat dalam desain. Style guideline
yang paling umum cenderung berfokus pada pencitraan merek (warna, tipografi,
merek dagang, logo, dan media cetak), tetapi panduan gaya juga menawarkan

panduan tentang konten serta desain visual dan interaksi [30].
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2.11 Perbandingan HE dengan Metode lain

Tabel 2. 2 Perbandingan HE dengan Metode lain

Metode Kelebihan Kekurangan

Heuristic Metode heuristic  Evaluation
Evaluation memberikan umpan balik yang

cepat tanpa perlu perencanaan

detail. bersifat intuitif dan ideal

untuk tahap awal pengembangan,

memudahkan identifikasi

masalah desain. Pendekatan yang

sederhana dan responsif

membuatnya  efisien  dalam

memberikan  wawasan  pada

pengembangan produk.
SUS System Usability Scale memiliki | System Usability Scale
(system beberapa kelebihan, diantaranya | cenderung ~ memberikan
usability adalah (1) system usability scale | gambaran umum tentang
scale) tidak memerlukan perhitungan | usability tanpa

yang rumit dan relatif mudah | menyediakan detail

digunakan. (2) skor SUS bernilai | spesifik tentang masalah-

0-100 sehingga mudah dipahami | masalah yang dihadapi

dan digunakan. (3) SUS terbukti | pengguna.

akurat dan reliable meskipun

menggunakan sampel yang kecil

[31], [32].
UEQ ( Kelebihan UEQ dapat | UEQ memberi gambaran
User mengukur aspek pengalaman |umum saja dan tidak
Experience | pengguna dengan sangat cepat. memperhatikan masalah-
Quesioner) | penerapannya biasanya masalah spesifik yang bisa
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Tabel 2.2 Perbandingan HE dengan Metode lain (Sambungan)

Metode Kelebihan Kekurangan
membutuhkan waktu 3 hingga5 | jadi penting dan sulit
menit untuk membaca dan | menangkap semua
menyelesaikan kuesioner [33]. perasaan pengguna secara

detail dalam kuesioner
sederhana.
Think Metode Think Aloud adalah alat | Mencakup beberapa aspek
Aloud evaluasi yang sederhana, mudah | yang dapat mempengaruhi

dipahami, dan memerlukan

sedikit  pengetahuan  untuk

diterapkan. Kelebihannya
melibatkan kemampuan untuk
memberikan pemahaman

langsung tentang interaksi
pengguna dengan antarmuka,
memungkinkan ~ pengamatan
sistem secara real-time, serta
menyediakan umpan  balik

langsung[34].

validitas hasil evaluasi.
Pertama, kesadaran peserta
tentang observasi dapat
menyebabkan respons
yang tidak alami, karena

mereka mungkin merasa

terbebani untuk
memberikan  tanggapan
verbal yang memadai.

Kedua, beberapa pengguna
mungkin mengalami
kesulitan
mengartikulasikan
pemikiran mereka secara
langsung, yang dapat

menghasilkan pemahaman

yang terbatas terkait
pengalaman  sebenarnya
[34].
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2.12 Perbandingan Lean UX dengan Metode lain

Tabel 2. 3 Perbandingan Lean UX dengan Metode lain

Metode Kelebihan Kekurangan

Lean UX 1. Hemat Biaya

Metode Lean UX dapat
menghemat biaya desain,
waktu yang dihabiskan untuk
mengerjakan  proses  bisa
menjadi lebih singkat dan
efektif [22].

2. Hemat Waktu
Fokus Lean UX adalah

menghasilkan solusi yang
cepat, dengan adanya
kolaborasi tim yang Kkuat,
serta prosesnya yang iteratif,
sebuah proyek bisa selesai
dalam waktu yang lebih
singkat [22].

3. User - Centered

Desain Dirancang sangat
sesuai dengan kebutuhan
pengguna [22].
4. Data—driven

Lean UX adalah proses yang
sangat berioentasi pada data,
Keputusan yang dibuat bisa
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Tabel 2.3 Perbandingan Lean UX dengan Metode lain (Sambungan)

Metode Kelebihan Kekurangan
semakin tepat dan kualitas
akhirnya lebih baik [22].

Discovery Metode ini sangat cocok untuk | Metode ini terbatas pada
tim kerja, dengan kemampuan | tiga pendekatan, yakni:
mendalam dalam pemahaman, | Focus Group Discussion,
merangsang  kreativitas, dan | yser Interview, dan
meningkatkan kolaborasi [34]. Contextual Inquir. Dalam

metode ini, tidak terdapat
tahap  evaluasi  yang
mencakup penilaian atau
pemeriksaan lebih lanjut
[34].

Design Design Thinking sangat | Design Thinking memiliki

Thinking berguna dalam menyelesaikan | kelemahan dalam
masalah yang kompleks atau | membangun ide bisnis,
tidak terdefinisi dengan baik, | yaitu produk yang
dengan cara memandang | dihasilkan bisa jadi tidak
masalah dari perspektif | menarik dan  terdapat
manusia, serta menghasilkan | tantangan implementasi

banyak ide melalui  sesi
brainstorming, dan
mengadopsi pendekatan

langsung dalam pembuatan
desain awal dan melakukan uji
coba [35].

yang cukup besar dan

yang
dalam proses pelaksanaan

efisiensi terbatas
karena berbagai ide dan
konsep  dari Design
Thinking dilakukan
dengan cara traditional
implementation (sudah
umum dilakukan) [36].
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2.13 Perbandingan 1SO 13407 dengan Metode lain

Tabel 2. 4 Perbandingan 1SO 13407 dengan Metode lain

Metode

Kelebihan

Kekurangan

ISO
13407

- ISO 13407 melibatkan
pengguna dalam seluruh

proses desain,
memastikan produk atau
sistem yang di
kembangkan memenuhi

standar  kualitas yang
tinggi.

- Menerapkan lima prinsip,
seperti: Causality, Visible
Constraints,  Mapping,

Transfer effects,

Population Stereotypes

Metode ini menghasilkan

yang
tinggi pada tahap akhir [34].

tingkat ketergunaan

ISO 9126

Mudah untuk dipahami, ISO
9126 mengenali enam aspek
utama  kualitas  perangkat
lunak, meliputi: Functionality,
Usability,
Efficiency, Maintanainanility,

Portability [37].

Reliability,

ISO 9126

memerlukan pemahaman yang

Penerapan standar

mendalam  tentang  kriteria
evaluasi yang terdapat dalam
karakteristik

enam kualitas

perangkat lunak. Proses evaluasi
yang
membutuhkan waktu yang cukup

kompleks ini

lama dari tim pengembang atau

pihak yang melakukan evaluasi.
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Tabel 2.4 Perbandingan ISO 13407 dengan Metode lain (Sambungan)

Metode Kelebihan Kekurangan
ISO 9241 | Memastikan bahwa antarmuka | - 1SO 9241 mungkin tidak
pengguna  didesain  untuk selalu mengikuti
memberikan dukungan bagi perkembangan terkini
kenyamanan, Kkinerja yang dalam teknologi dan tren
efektif, dan penggunaan yang desain antarmuka
efisien. serta  mendorong pengguna. Hal ini dapat
konsistensi  dalam  desain, membuatnya kurang
meminimalkan kesalahan relevan dalam beberapa
pengguna, dan tetap relevan konteks modern [34].
dengan perkembangan | . penguyjian jarang
teknologi [38]. memberikan ide-ide
pendukung untuk fitur
yang diperlukan oleh
pengguna dan tidak dapat
menguji pengalaman
jangka panjang [34].
2.14 Figma

Figma adalah sebuah platform desain berbasis web yang dirancang khusus untuk
membantu desainer menciptakan desain antarmuka pengguna (Ul) dan pengalaman
pengguna (UX) yang menarik dan fungsional. Kelebihan utama Figma adalah
kemampuan untuk bekerja secara kolaboratif dalam waktu nyata, berarti beberapa
anggota tim dapat bekerja pada desain yang sama secara bersamaan dan melihat
perubahan yang dilakukan oleh orang lain secara instan. Figma juga memungkinkan
pengguna untuk membuat prototype interaktif yang dapat digunakan untuk menguji
dan memahami bagaimana pengguna akan berinteraksi dengan produk yang

direncanakan. Platform ini sangat fleksibel dan memungkinkan desainer untuk
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menciptakan desain yang responsif, artinya desain dapat dengan mudah disesuaikan
untuk berbagaiperangkat dan resolusi layar.

B sEE2

Local variables

Il Frame 2701
1l Frame 2700
Il Frame 2699
I Frame 443
= Frame 2698
= Frame 2607
= Frame 2696
= Frame 451
& F

& F

I Frame 489

< Frame 2705 Black-100

& it 100

Gambar 2. 5 Tampilan Halaman Figma

Figma adalah alat desain berbasis web yang memungkinkan pengguna untuk
membuat, mengedit, dan berbagi desain antarmuka pengguna (Ul) dan pengalaman
pengguna (UX). Dalam Figma, halaman mengacu pada ruang kerja yang terpisah
di mana elemen-elemen desain tertentu disusun dan diatur. Selain itu, Figma
memiliki fitur komponen yang memungkinkan pengguna untuk membuat dan
menggunakan elemen desain yang dapat digunakan kembali, sehingga
memudahkan konsistensi dalam desain produk. Figma juga menawarkan integrasi
dengan berbagai alat pengembangan dan manajemen tugas, memungkinkan

kolaborasi yang lebih baik antara desainer dan pengembang [39].

2.15 SPSS (Statistical Product and Service Solution) 20

SPSS atau Statistical Product and Service Solution adalah sebuah aplikasi
komputer yang digunakan untuk melakukan perhitungan statistik. Kelebihan
program ini adalah dapat melakukan secara lebih cepat semua perhitungan statistik
dari yang sederhana sampai yang rumit sekali pun, yang jika dilakukan secara

manual akan memakan waktu lebih lama. Tugas pengguna hanyalah mendesain
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variabel yang akan dianalisis, memasukan data, dan melakukan perhitungan dengan
menggunakan tahapan yang ada pada menu yang tersedia [40].

SPSS dikenal sebagai aplikasi pengolah data statistik paling popular dan banyak
digunakan dalam berbagai bidang. SPSS memiliki kemampuan lengkap dalam
menjawab kebutuhan pengolahan dan analisis data statistik. Fleksibilitas data pun
didukung penuh dengan integrasi format data untuk aplikasi lain seperti Excel,
Word, Power Interface, dan PDF. SPSS 20 yang merupakan versi terbaru
menawarkan interface yang intuitif sehingga berguna untuk manajemen data,

statistik, dan metode pelaporan dalam suatu cakupan analisis yang lebih luas[40].

2.16 Penelitian Terkait

Pada sub bab ini, dibahas tentang tahapan penemuan penelitian terdahulu yang
relevan dengan penelitian yang sedang dilakukan. Melalui proses analisis terhadap
literatur yang membahas topik dan lingkup serupa guna memperoleh pemahaman
yang lebih mendalam tentang konteks serta kontribusi yang telah dilakukan

sebelumnya terkait ruang lingkup penelitian yang sedang dilaksanakan.

2.16.1 Set of Usability Heuristic for Quality Assessment of Mobile Application

on Smartphone

Penelitian yang dilakukan oleh Costa, dkk pada tahun 2019 mengenai tantangan
baru terkait kegunaan yang perlu diperhatikan dalam proses pengembangan aplikasi
pengguna smartphone. Fokus utama dari penelitian ini adalah menyajikan
seperangkat heuristik umum yang relevan dalam konteks aplikasi seluler, dengan
menyoroti faktor-faktor kegunaan yang penting. Penelitian ini mengusulkan
serangkaian heuristik kegunaan yang mempertimbangkan pengguna, tugas yang
dijalankan oleh pengguna, serta konteks sebagai faktor-faktor penting dalam aspek

kegunaan.
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Planning Conduction Reporting Results

> Set Object l Identify primary studies Describe and divulge
(use of search strategy) results

' )
- Define the research ’l Select primary studies ’l Evaluate the reported
questions (use of selection and

- Define research strategy quality criteria) results
- Define research sources +

- Define selection criteria

- Define quality criteria Extract data

: 4

b 4
Set Protocol

Legend: [] Phase [__]Activity —» Conduction flow

Gambar 2.6 Tahapan tinjauan literatur sistematis

(Sumber: Costa, dkk 2019)

Berdasarkan Gamber 2.3 Penelitian ini diidentifikasi melalui tinjauan literatur
sistematis mengidentifikasi heuristik dan metrik yang dilakukan dalam domain
pengetahuan untuk mengklarifikasi pertanyaan penelitian yang diajukan dan
berdasarkan temuan yang ditemukan, untuk mengusulkan serangkaian heuristik

dalam penelitian ini.

Berdasarkan hasil tinjauan, hasil penelitian ini menawarkan kontribusi tambahan
dalam bentuk usulan seperangkat heuristik kegunaan yang berfokus pada aplikasi
seluler di perangkat pintar, dengan mempertimbangkan Pengguna, Tugas, dan
Konteks sebagai faktor penting dalam kegunaan, serta Beban Kognitif sebagai
atribut krusial. Komponen set ini dijelaskan dalam sebuah model yang dirancang
untuk digunakan dalam validasi empiris guna memungkinkan peningkatan proposal

secara dinamis.

2.16.2 Usability Evaluation on the SIPR Website Uses the System Usability

Scale and Net Promoter

Penelitian yang dilakukan oleh Pradini, Kriswibowo, dan Ramdani pada tahun 2019
membahas secara menyeluruh mengenai tingkat ketergunaan usability dari Spatial
Information System (SIPR) dengan menggunakan metode System Usability Scale

(SUS). Tujuan dari penelitian ini digunakan untuk mengetahui kegunaan
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(layak/tidak) kepuasaan pengguna dalam menggunakan SIPR serta untuk
mengevaluasi kepuasan pengguna dengan menggunakan metode Net Promoter
Score (NPS) untuk menjawab kepuasaan pengguna terhadap SIPR. Harapannya,
penelitian ini dapat memberikan evaluasi yang berguna bagi para pengembang
SIPR, sehingga dapat membantu meningkatkan kualitas SIPR tersebut. Hal ini
diharapkan dapat memberikan manfaat yang lebih besar dan memuaskan bagi

masyarakat Kota Malang.

Metode penelitian yang digunakan melibatkan pengumpulan dan analisis data
menggunakan kuesioner berdasarkan System Usability Scale (SUS) untuk
mengevaluasi ketergunaan sistem serta Net Promoter Score (NPS) untuk mengukur
kepuasan pengguna terhadap sistem. Responden dalam penelitian ini diarahkan
untuk menggunakan website Sistem Informasi Spasial (SIPR) sebelum mengisi
kuesioner yang telah disiapkan oleh para peneliti. Hasil penelitian menunjukkan
bahwa responden mengalami kesulitan dalam menjalankan SIPR dan memerlukan
bantuan teknis untuk mengoperasikannya. Meskipun demikian, dari segi kepuasan
pengguna, SIPR mampu memberikan tingkat kepuasan yang memuaskan bagi para

penggunanya.

2.16.3 Development of an Islamic Higher Education Institution Tracer Study
Information System and It’s Performance Analysis using ISO/IEC 25010

Penelitian yang dilakukan oleh Anggraini, Putra, dan Hakiem pada tahun 2019 di
Universitas Islam Negeri (UIN) Syarif Hidayatullah Jakarta membahas mengenai
tujuan untuk mengembangkan sistem informasi tracer study yang terintegrasi
dengan database AIS dan melakukan evaluasi performa dengan memanfaatkan
standar ISO / IEC 25010, serta menerapkan metode Rapid Application Development
(RAD). Metodologi penelitian ini mencakup berbagai tahapan, termasuk
perencanaan kebutuhan, perancangan kerangka kerja, dan tahap implementasi. Pada
tahap implementasi, dilakukan analisis dan pengujian kualitas sistem berdasarkan

standar 1ISO / IEC 25010 yang mencakup (1) functional suitability, (2) Performance
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Efficiency, (3) Compatbility, (4) Usability, (5) Reliability, (6) Maintainability, dan
(7) Portability.

Hasil dari penelitian ini menunjukkan kesuksesan dalam pengembangan sistem
informasi tracer study. Hasil analisis menunjukkan beberapa temuan penting: (1)
functional suitability menunjukkan kinerja baik dari seluruh fungsi sistem, (2)
Performance Efficiency mengungkapkan rata-rata respons halaman yang kurang
dari 5 detik, (3) Compatbility berjalan dengan baik di beberapa browser, (4)
Usability dievaluasi menggunakan Skala Kegunaan Sistem (SUS) dengan skor 67.5
yang memenuhi kriteria kegunaan yang dapat diterima berdasarkan rentang skor
SUS, (5) keandalan menunjukkan tidak ada permintaan yang gagal, (6)
Maintainability menunjukkan tidak adanya kode yang terduplikasi, dan (7)
Portability menunjukkan responsifitas yang baik.

2.16.4 Characterizing UX Evaluation in Software Modeling Tools: A

Literature Review

Penelitian yang di lakukan oleh Kalantari dan Lethbridge pada tahun 2022
membahas mengenai Rekayasa Perangkat Lunak berbasis Model (MBSE) yang
dikenal kurangnya kemampuan dan pengalaman pengguna UX alat yang buruk.
Penelitian ini bertujuan untuk memahami jenis dan metode evaluasi yang
diterapkan peneliti ketika mempelajari UX dalam alat pemodelan Modeling
experience MX untuk menyajikan pandangan komprehensif tentang studi MX
dengan menganalisis literatur terkini. MX (Modeling experience) menggambarkan
pengalaman pengguna di MBSE untuk menghubungkan banyak masalah yang
diketahui dengan pengalaman pengguna dan alat pemodelan yang buruk.

Penelitian ini menerapkan metode tinjauan literatur sistematis (SLR) yang
bertujuan untuk mengevaluasi dan merangkum informasi yang dipublikasikan
untuk mengatasi permasalahan mengenai subjek tersebut dengan cara yang tidak
memihak. Ditemukan sebanyak 41 makalah penelitian ditinjau. Ekstraksi data
dilakukan berdasarkan pertanyaan penelitian dan disajikan kategorisasi

permasalahan yang dibahas. Beberapa kesenjangan dan peluang masa depan
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diidentifikasi dan dibahas, yang meliputi, (1) penggunaan metode wawancara
dalam desain penelitian, (2) mendistribusikan tugas pengujian berdasarkan profil
pengguna, (3) melibatkan pakar UX dalam analisis, (4) pengujian skalabilitas
menggunakan model besar, (5) menilai MX di bidang selain kegunaan dan utilitas,
(6) mempertimbangkan pemodelan kolaboratif sebagai faktor penting yang
berkontribusi terhadap MX, (7) mempertimbangkan masalah bahasa dan masalah
alat dalam evaluasi UX alat pemodelan perangkat lunak, (8) meningkatkan
taksonomi tantangan MX, (9) melakukan triangulasi menggunakan berbagai

metode, dan (10) mengembangkan dan memvalidasi heuristik desain alat MX.

2.16.5 Usability Evaluation of the Smartphone User interface in Supporting
Elderly Users From Experts’ Perspective

Penelitian yang dilakukan oleh Salman, Ahmad, dan Sulaiman pada tahun 2018
bertujuan untuk mengidentifikasi potensi masalah kegunaan yang mungkin
dihadapi oleh lansia saat berinteraksi dengan antarmuka pengguna User interface
(UI) pada ponsel cerdas (Smartohone), serta untuk merekomendasikan perbaikan
pada desain Ul. Penelitian dilakukan menggunakan teknik evaluasi heuristik
SMASH guna menemukan masalah-masalah kegunaan yang dapat diantisipasi.
SMASH adalah kumpulan 12 heuristik kegunaan yang dirancang khusus untuk
ponsel pintar dan aplikasi seluler, diterapkan dalam suatu lingkungan yang
dikendalikan, dengan partisipasi lima ahli yang memiliki keahlian untuk melakukan
evaluasi. Teknik evaluasi heuristik menggunakan SMASH telah terbukti efektif
dalam mengidentifikasi sebagian besar masalah kegunaan yang di hadapi pengguna

lanjut usia saat berinteraksi dengan ponsel cerdas.

Hasil dari penelitian menunjukkan identifikasi sebanyak 27 permasalahan dalam
aspek usability dan sebanyak 27 pelanggaran terhadap heuristik yang diidentifikasi,
di mana 2 aspek yang paling sering dilanggar adalah terkait dengan upaya
mengurangi beban memori pengguna dan menyesuaikan sistem dengan konteks
dunia nyata. Sebaliknya, pengujian terhadap lansia dalam penelitian ini

menunjukkan bahwa 79.17% dari masalah yang dihadapi oleh kelompok lansia
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telah terprediksi oleh para ahli. Masalah ketergunaan yang diidentifikasi kemudian
dikelompokkan menjadi empat kategori utama: tampilan, bahasa, dialog, dan
informasi. Setiap kategori dibagi lagi menjadi sub-kategori, dengan solusi desain

yang disarankan untuk setiap sub-kategori tersebut.

2.16.6 The use of a mixed method approach to evaluate m-Government

implementation

Penelitian yang di lakukan oleh Noprisson, dkk pada tahun 2016 membahas dan
mengeksplorasi evaluasi dan implementasi m-government terhadap m-government
jakarta bernama “Qlue”. Banyak negara, khususnya negara berkembang telah
mengadopsi m-government untuk meningkatkan kualitas layanan mereka, di
Indonesia khususnya Pemprov DKI Jakarta telah diluncurkan m-government
bernama ”Qlue”. Aplikasi ini memungkinkan untuk mengumpulkan dan

menanggapi keluhan warga, sekaligus mendukung program Jakarta Smart City.

Penelitian ini  menggunakan pendekatan sederhana untuk mengevaluasi
implementasi m-government dengan melakukan study literatur tentang pendekatan
untuk mengevaluasi secara sederhana melalui pendekatan kualitatif dan kuantitatif
berdasarkan dimensi kesuksesan m-government dan aspek usability dengan
menanyakan pegawai pemerintah sebagai responden yang merupakan pengguna
utama aplikasi. Metode yang digunakan dalam penelitian yaitu System Usability
Scale (SUS) sebagai pendekatan Kuantitatif sederhana untuk mengevaluasi sistem
berdasarkan perspektif pengguna dan pendekatan kualitatif menggunakan dimensi

D&M 1S Succes Model Yang akan di gunakan untuk mengevaluasi pemerintah.

Hasil dari penelitian ini menyimpulkan bahwa Qlue sebagai layanan m-Government
hanya memperoleh nilai 'F' dalam aspek usability, menunjukkan bahwa
ketergunaan masih pada tingkat yang terbilang cukup rendah. Di samping itu, dari
segi evaluasi kuantitatif berdasarkan lima dimensi D&M IS yang meneliti
keterlibatan karyawan dalam menggunakan Qlue, hasilnya menunjukkan respon

yang kurang memuaskan. Terutama dalam hal kualitas sistem, yang berdampak
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negatif pada kualitas informasi, pelayanan, kepuasan pengguna, keinginan untuk
menggunakan, dan manfaat dari aplikasi Qlue.

2.16.7 Implementation of Lean UX method on ui/ux design of digilib unsika

application in windows version

Penelitian yang dilakukan oleh Syifa, Mayasari dan Irawan pada tahun 2021
mengenai Aplikasi Digilib Unsika yang relatif kurang populer dan kurang di minati
oleh Mahasiswa Teknik Informatika. Menurut survey yang di lakukan kepada 100
Mahasiswa dan diperoleh 63% menyatakan tidak mengetahui aplikasi digilib
unsika, sebesar 91% tidak pernah menggunakan aplikasi unsika, dan 24%

menyatakan tidak tertarik menggunakan aplikasi unsika.

Declare Assumptions
Mengidentifikasi permasalahan yang ada melalui
studi literatur, observasi dan kuesioner lalu dibuat

daftar asumsi serta outcome

.

Create an MVP
Membuat MVP berupa prototipe seperti sketsa
kertas dan wireframe yang dapat diklik

.

Run an Experiment
Pengujian MVP wireframe yang sebelumnya dibuat

v

Feedback and Research
Mengumpulkan umpan balik dengan pengujian
Thinking Aloud dan System Usability Scale

Gambar 2.7 Metodologi Penelitian
(Sumber : Syifa, dkk 2022)

Berdasarkan Gambar 2.7 dijelaskan bahwa dalam penelitian ini menggunakan
metode Lean UX yang memiliki empat siklus tahapan yaitu declare assumptions,
create an MVP, run an experiment, dan feedback andresearch. Pemilihan metode
Lean UX untuk perancangan UI/UX didasarkan pada kombinasi prinsip Lean
Startup, Design Thinking, dan Agile, sehingga metode ini efisien untuk
pengembangan aplikasi. Untuk mengetahui kebutuhan dan kepuasaan pengguna
(User xperience) penelitian ini menggunakan pengujian teknik Thingking Aloud

dan pengujian skala kegunaan sistem dengan System Usability Scale (SUS). Setiap
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pengujian akan dievaluasi menggunakan success rate. Berdasarkan hasil pengujian
SUS, prototype Aplikasi Digilib Unsika mendapat skor rata-rata 87,5, menunjukkan
tingkat usability yang sangat baik dan dapat diterima. Hasil evaluasi success rate
pada pengujian Thinking Aloud ialah 84% sedangkan pada pengujian SUS ialah
94%.

2.16.8 Evaluasi Usability dengan Menerapkan Metode Heuristic Evaluation
pada Website Dinas Pendidikan Kota Batu

Penelitian yang dilakukan oleh Pratama, Hanggara dan Setiawan pada tahun 2022
membahas mengenai evaluasi antarmuka pengguna pada Website Dinas Pendidikan
Kota Batu yang dinilai kurang begitu memuaskan. Sehingga untuk mengevaluasi
website tersebut penelitian ini menggunakan metode Heuristic Evaluation yang
terdiri dari 10 prinsip evaluasi yaitu: Visibility of System Status, Consistency and
Standards, User Control and Freedom, Error Prevention, Recognition of Errors,
Flexibility and Efficiency of Use, Aesthetic and Minimalist Design, Help Users
Recognize, Diagnose, and Recover from Errors, Help and Documentation,

Satisfaction and Real-World Match, yang melibatkan expert user experience.

Sebelum dilakukannya evaluasi, penelitian ini melakukan penggalian permasalahan
dengan mewawancarai pihak terkait. Tahapan penelitian dilakukan penggalian
permasalahan dan di temukan 11 permasalahan terkait usability. Kemudian,
frekuensi penemuan masalah usability berdasarkan rata-rata Severity Rating
dikelompokan ke dalam 10 heuristic. Pada temuan hasil konsolidasi diperoleh
prinsip H- 8 (Aesthetic and minimalist design) dengan temuan permasalahan yaitu
5 dengan persentase 41 % dari keseluruhan permasalahan. Sedangkan untuk nilai
rata-rata severity rating tertinggi dimiliki oleh prinsip H-6 (Recognition rathen than
recall) dengan perolehan nilai 3 ,6 untuk temuan permasalahan 1, dan merupakan
kategori mayor usability problem berdasarkan severity rating. Dari 11
permasalahan yang ditemukan dilakukannya Rekomendasi perbaikan dengan
membuat prototype menggunakan tools figma dengan pedoman yang digunakan

Guidelines Material Design By Google meliputi guideline 7 (sound and motion),
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guideline 5 (writing), guideline 4 (layout and typography), guideline 3 (color and
contrast), dan guideline (2 hierarchy). Pengujian yang dilakukan tersebut
mendapatkan hasil yaitu dengan berkurangnya nilai severity rating pada setiap

permasalahan yang ada.

2.16.9 Analisis website menggunakan Heuristic Evaluation berbasis severity

ratings dan sistem usability scale

Penelitian yang dilakukan oleh Balafif pada tahun 2022 mengenai identifikasi
tingkat keparahan (saverity ratings) dari usability Ul (user interface) website

https://kkp2.atrbpn.go.id dibangun berbasis government centric. Penelitian ini

menggunakan pengumpulan data, dan pengujian serta penilaian website.
Metodologi dalam penelitian ini menggunakan penelitian kuantitatif dengan
kuesioner berdasarkan penilaian heuristic Evaluation berbasis severity ratings dan
sistem usability scale. Penilaian yang didapatkan dari hasil kuesioner heuristic
Evaluation berbasis severity ratings didapatkan dari 10 orang responden pengguna
aktif portal tersebut. Sedangkan responden untuk penilian kuesioner sistem
usability scale adalah penilaian 20 orang responden pengguna aktif portal.

Hasil penelitian menunjukkan berdasarkan evaluasi subyektif responden, user
interface (Ul) pada Website memiliki kelemahan dari segi perpaduan warna,
kejelasan tata letak berdasarkan hasil penilian severity rating dengan score 4 yaitu
Cosmetic, dengan maksud masalah kriteria user-Friendly Ul perlu dioptimalkan
kembali walaupun tidak mengganggu secara fungsional. Kemudian, berdasarkan
evaluasi sistem usability scale bernilai sebesar 77,25 (Grade B+) dengan predikat
excellent, yang berarti website tersebut memiliki tingkat reliabilitas yang cukup
baik walaupun pengguna beragam dari segi gender, usia serta taraf pemahaman

akan teknologi website.

2.16.10 Evaluasi Usability Aplikasi MY JNE Dengan Metode User

Exsperience Questionner (UEQ) dan Heuristic Evaluation
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Penelitian yang dilakukan oleh Kurniawan, Wijoyo dan Wardan pada tahun 2019
membahas mengenai permasalahan usability pada aplikasi mobile MY JNE.
Permasalahan pada penelitian ini, berdasarkan observasi terdapat tanggapan di
playstore, bahwa ditemukannya masalah usability pada bahasa yang tidak konsisten
dan tampilan pesan error yang sulit di mengerti. Hal tersebut mengakibatkan
pengalaman pengguna yang kurang memuaskan. Sehingga peneliti melakukan
evaluasi usability dan memberikan desain rekomendasi yang baru. Penelitian ini
menggunakan penggabungan metode UEQ (User Experience Questionaire) untuk
mendapatkan pengalaman pengguna secara kuantitatif dari user dan Heuristic
Evaluation untuk mendapatkan penilaian kualitatif dari evaluator. Penelitian ini
menggunakan partisipasi responden yang mempunyai akun MY JNE sebanayak 30
orang. Kemudian peneliti menemukan 22 permasalahan usability dan memberikan

saran perbaiakan.

Hasil dari penelitian yang menggunakan pengukuran benchmark UEQ
menghasilkan kategori Bad untuk skala Attractiveness, Efficiency, Dependability,
Stimulation, dan Novelty. Namun, untuk skala Percpicurity menghasilkan kategori
Below Average. Konsolidasi telah dilakukan dengan merancang prototype
berdasarkan rekomendasi evaluator, menyelesaikan 22 masalah usability
sebelumnya, dan menemukan satu masalah baru yang dinilai memiliki tingkat

keseriusan minor.

2.16.11 Perancangan Desain Metode (Lean UX) Pada Universitas Dr.

Soetomo

Penelitian yang dilakukan oleh Saputra, Sulistiowati dan Lemantara pada tahun
2018 membahas mengenai LIK (Aplikasi Sistem Informasi Akademik) pada
Universitas DR. Soetomo, yang memiliki sedikit pengunjung dikarenakan pada
tampilan user interface/user experience pada tampilan mobile web kurang menarik
dan kurang responsif. Dalam penelitian tersebut membahas bahwa pengguna yang
mengakses melalui mobile web mencapai 93%. Kemudian penelitian ini melakukan

penyebaran kuesioner kepada 30 responden dan diketahui tingkat kemudahan

40



aplikasi ketika diakses melalui samrtphone hanya 30% yang menyatakan setuju.
Dalam mengatasi permasalahan tersebut penelitian ini menggunakan solusi untuk
merancang user interface/user experience khusus pada perangkat mobile dengan
menggunakan metode Lean UX yang terdiri dari 4 tahapan yaitu Declare

Assumptions, Create an MVP, Run an Experiment, dan Feedback and Research.

Berdaarkan hasil perancangan desain user interface/user experience dengan metode
Lean UX menghasilkan rancangan prototype: 1) Pemilihan skema warna cerah pada
prototype agar memberi kesan tampilan yang tidak kaku dan menarik. 2) Font
Roboto dipilih untuk prototype karena kemudahan pembacaan dan kesesuaiannya
untuk tampilan pada perangkat mobile. 3) Perbaikan dan penambahan fitur penting
seperti dashboard, notifikasi dan histori grafik nilai. 4) Layout yang konsisten dan
cocok untuk tampilan pada perangkat mobile. 5) User interface yang mudah
digunakan pada tampilan mobile dan menghasilkan informasi yang relevan bagi
pengguna. Kemudian dilakukannya Pengujian ke 30 mahasiswa pada universitas
Dr. Soetomo dengan 2 Kali iterasi. Dari iterasi Pertama diketahui success rate
prototype mencapai 83%, sedangkan iterasi kedua mencapai 87% yang
menandakan adanya peningkatan UI/UX dari sebelumnya. Hal ini menunjukkan
bahwa prototype yang dibuat telah cukup baik dalam hal antarmuka pengguna dan
pengalaman pengguna, sehingga dapat dengan mudah digunakan pada perangkat

mobile.

2.16.12 User Interface dan User Experience untuk Mengelola Kepuasan

Pelanggan

Penelitian yang dilkukan oleh Wiwesa pada tahun 2021 membahas mengenai
eksplorasi proses perancangan user exsperience (UX) dan user interface (Ul), mulai
dari konsep, riset, hingga desain. Metode penelitian yang digunakan dalam
penelitian ialah metode observasi yang bergantug pada isu riset, tingkat koperasi
kelompok atau individu dalam riset, dan faktor etika. Dalam penelitian
menggunakan pengumpulan data Primer dan Sekunder. Data Primer dalam
penelitian ini diperoleh dengan menggunakan metode observasi partisipasi dan

observasi tidak terstruktur terhadap aspek-aspek dibidang digital. Sedangkan, Data
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Sekunder diperolen dari berbagai literatur atau bahan yang sudah ada dan
dikeluarkan oleh sebuah instansi terkait seperti Badan Koordinasi Penamaan Modal
(BPKM).

TAHAPAN UI/UX

ANALISIS VI DESIGN

7N N

PENGEMBANGAN

RISET UX DESIGN DAN EVALUASI

Gambar 2.8 Proses kerja UI/UX
(Sumber : Wiwesa 2021)

Berdasarkan Gambar 2.5 hasil dari penelitian ini memiliki 5 tahapan dalam proses
kerja Ul/UX, tahap pertama yang dilakukan dalam penelitian adalah riset dan analis
terhadap masalah, kemudian tahap perancangan UX untuk membuat wirefarame
dan prototype, kemudian dilanjutkan pada tahap Ul design, yaitu melakukan
penyempurnaan wireframe yang telah dibuat sebelumnya hingga ketahap
pengembangan dan evaluasi yang akan dilakukan oleh Research. Hasil penelitian
ini menjadi bahan rujukan dan komparasi terhadap peningkatan kepuasaan

pelanggan.

2.16.13 Evaluasi dan Perancangan User interface untuk Meningkatkan
User experience menggunakan Metode Human-Centered Design dan

Heuristic Evaluation pada Aplikasi Ezyschool

Penelitian yang dilakukan oleh Arifin, Tolle dan Rokhmawati pada tahun 2019

mengenai evaluasi usability pada aplikasi Ezyschool. Tujuan penelitian ini adalah
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untuk menemukan permasalahan usability berdasarkan prinsip heuristic sekaligus
merancang desain solusinya berdasarkan saran evaluator, severity ratings dan
Google Material Design (guidelines). Dalam penelitian ini, menggunakan metode
pendekatan Human-Centered Design (HCD) yang menekankan pada
pengembangan desain dan sistem interaktif berdasarkan kebutuhan pengguna, serta
penerapan Metode Heuristic Evaluation (HE) untuk mengidentifikasi dan
mengevaluasi temuan permasalahan ketergunaan berdasarkan prinsip heuristik
dengan bantuan pakar (evaluator). Proses pengumpulan data awal dilakukan
melalui wawancara dengan para pemangku kepentingan EzySchool untuk
menganalisis konteks penggunaan aplikasi. Proses rancangan desain solusi dibagi

menjadi 3 tahap, yaitu: wireframe, screenflow dan prototype.

Berdasarkan hasil evaluasi dalam penelitian ini, terjadi penurunan jumlah masalah
heuristic yang terdeteksi. Evaluasi awal menemukan 17 masalah, yang kemudian
berkurang menjadi 7 masalah heuristic setelah dilakukan evaluasi, yang menjadi
pedoman untuk perbaikan desain Ul/UX agar lebih mendekati kebutuhan pengguna
dan meningkatkan pengalaman pengguna. Sebagian besar penurunan masalah yang
terjadi pada evaluasi heuristic desain solusi menunjukkan bahwa desain solusi
Aplikasi EzySchool lebih baik dan memiliki nilai User Experience yang lebih tinggi

daripada desain awal.

2.16.14 Perancangan Desain User interface/User experience Sistem
Informasi Akademik Mahasiswa (SIAM) dengan Metode Lean User

Experience (Lean UX) pada Universitas Wr. Supratman

Penelitian yang dilakukan Budistria, dkk pada tahun 2020 membahas masalah pada
aplikasi SIAM yang mengalami sedikit pengunjung karena kurangnya daya tarik
dan responsivitas pada user interface/user experience saat diakses melalui
perangkat smartphone. Penelitian melibatkan penyebaran kuesioner kepada 30
responden, yang menunjukkan bahwa 81% mahasiswa merasa tampilan SIAM saat
diakses melalui smartphone masih terlihat kurang menarik dan kurang teratur.

Untuk mengatasi masalah ini, solusinya adalah dengan merancang user
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interface/user experience khusus untuk perangkat smartphone, menggunakan
metode Lean UX yang terdiri dari empat tahapan: Declare Asumptions, Creat an

MVP, Run an Experiment, Feedback and Research.

Hasil dari pengujian yang melibatkan 30 mahasiswa di WR. Supratman
menunjukkan bahwa tingkat keberhasilan pada iterasi pertama dari prototype
mencapai 85%, di mana mayoritas setuju dengan desain prototype SIAM yang baru.
Setelah dilakukan perbaikan dan pengujian kembali kepada 30 mahasiswa, tingkat
keberhasilan pada iterasi kedua mencapai 92%. Hal ini menandakan adanya
peningkatan pada user interface/user experience dari sebelumnya. Hasil ini
menunjukkan bahwa prototype yang dihasilkan telah memperlihatkan kualitas yang
baik dari segi user interface/user experience sehingga prototype dapat dengan

mudah digunakan pada tampilan perangkat smartphone.
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BAB 111
METODOLOGI PENELITIAN

3.1 Tempat dan Waktu

Waktu penelitian dilakukan pada bulan November 2023 sampai dengan Maret 2024
yang bertempt di kantor Direktorat Sumberdaya Kemendikbud Ristek RI dan
Universitas Lampung. Tempat penelitian mencakup pengaksesan Sistem Informasi
Sumberdaya Terintegrasi (SISTER) yang menjadi objek utama penelitian.
Pengumpulan data dan evaluasi usability dilakukan secara offline di lokasi tersebut.
Berikut adalah tabel 3.1 yang menunjukan jadwal kegiatan penelitian yang
dilakukan.

Tabel 3. 1 Jadwal Penelitian

Tahapan

Identifikasi Masalah

Pengumpulan data

Penyusunan
Instrumen Penelitian

Pengolahan

Data

Penyusunan
Rekomendasi dan
Evaluasi
Pengerjaan Laporan




3.2 Alat dan Bahan

Alat dan bahan yang digunakan dalam penelitian ini adalah sebagai berikut:

Tabel 3.2 Alat penelitian

tinggi di Indonesia.

Data Jumlah Dosen
tersebar di Provinsi

Indonesia.

Data Jumlah pengguna
Asesor Aktif.

No Alat Spesifikasi

1 Laptop Processor Intel Core i3, Ram 8GB,

Sistem Operasi Windows 11, 64 bit.
2 Google Form Web-based
SPSS Analisis Statistik

3 | Microsoft Excel -

4 Figma Web Version 118.0.0

5 | Alat Tulis Blok catatan dan pulpen

Tabel 3. 3 Bahan Penelitian
No Bahan Kegunaan
1 Data Jumlah perguruan | Sebagai data yang akan digunakan

dalam sistem.
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3.3 Tahapan Metode Penelitian

Gambar 3. 1 Tahapan Metode Penelitian
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Tabel 3. 4 Proses Tahapan Metode Penelitian

Identifikasi Masalah

Proses Pada tahap identifikasi masalah, dilakukannya

pengamatan langsung terhadap website SISTER serta
pengumpulan berbagai sumber yang relevan untuk
mendukung identifikasi masalah usability. Melalui proses
ini, beberapa permasalahan terkait antarmuka pengguna

(user interface) pada website tersebut ditemukan.

Studi Literatur

Proses Pada tahap Studi literatur, dilakukan dengan menelusuri
berbagai sumber informasi, termasuk jurnal ilmiah,
skripsi, buku, serta sumber-sumber relevan yang tersedia
di berbagai website terkait dengan penelitian yang
dilakukan.

Observasi

Proses Pada tahap observasi, dilakukannya pengamatan langsung
untuk proses pengumpulan data tentang masalah yang ada
pada website SISTER, sekaligus memungkinkan
pemahaman yang lebih mendalam tentang tantangan yang
dihadapi pengguna dalam menggunakan antarmuka

website tersebut.

Gambar 3. 2 Alur Penelitian
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Wawancara

Proses

Pada tahap wawancara, dilakukan dengan 10 pengguna
aktif asesor untuk melakukan evaluasi dan mengumpulkan
data yang di perlukan dalam rangka analisis dan perbaikan

antarmuka pengguna SISTER.

|

Penyusunan Instrumen Penelitian

Proses

Pada tahap Penyusunan instrumen, dimulai dengan
identifikasi populasi dan penentuan jumlah sampel.
Selanjutnya, merumuskan scenario tugas yang sesuai
dengan tujuan penelitian untuk memberikan konteks
dalam pengumpulan data. Proses ini diikuti dengan
penyusunan kuesioner yang relevan sebagai elemen utama

instrumen penelitian.

4

Analisis dan Pengolahan Data

Proses

Pada tahap pengolahan data, dilakukan pengolahan data
hasil kuesioner Heuristic Evaluation dan analisis data dari
kuesioner evaluasi 1SO 13407 menggunakan skala Likert.
Output yang dihasilkan berupa analisis nilai skala Likert
dan identifikasi masalah usability.

Gambar 3.2 Alur Penelitian (Sambungan 1)
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Heuristic Evaluation

Proses

Dalam evaluasi usability antarmuka pengguna website
SISTER, digunakan 10 kriteria Heuristic Evaluation,
yaitu: Visible Of System Status, Match Between System
And The Real Word, User Control And Freedom,
Consistency And Standars, Error Prevention, Recognition
Rather Than Recall, Flexibility And Efficiency Of Use,
Aesthetic And Minimalist Design, Help Users Recognize,
Diagnose, And Recover From Errors, Help And
Documentation. Hasil evaluasi yang diperoleh akan

digunakan sebagai starting point dalam penyusunan
rekomendasi desain.

4

Lean UX

Proses

Declar Assumption

Padaa tahap declare assumption, mengambil dasar dari
hasil tahapan evalausi yang telah dilakukan, hasil evaluasi
akan mendapatkan problem statement yang diperoleh dari
pernyataan masalah yang terjadi pada website SISTER,
yang didapatkan melalui penyebaran kuesioner heuristic
evaluation. Hasil asumsi akan digunakan untuk penentuan

outcome yang akan dicapai.

Gambar 3.2 Alur Penelitian (Sambungan 2)
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Creat An MVP (Minimum viable product)

Pada tahapan ini, membuat MVP dengan pernyataan masalah yang muncul
dari tahap "declare assumption” menggunakan tools figma. Prototype yang
dibuat disesuaikan dari hasil asumsi yang digunakan sebagai outcome yang

akan di capai.

Run An Experiment

Pada tahapan ini, dilakukannya pengujian prototype secara mandiri,
melibatkan demos and previews dengan melibatkan 1 orang pengguna.
Proses demos and previews yang telah dilakukan memberikan kesempatan
kepada pengguna untuk memastikan bahwa prototype berjalan dengan baik
sebelum di operasikan ketahap selanjutnya, yang melibatkan 3 evaluator
untuk melakukan pengujian. Sehingga, memungkinkan pengguna

memberikan feedback tentang desain yang sedang dikembangkan.

Feedback and Research

Pada tahap akhir Lean UX, memliki tujuan untuk memastikan bahwa
produk yang telah dibuat sesuai dengan yang diinginkan. Fase ini,
melibatkan Usability Testing kepada 3 evaluator dengan cara memberikan
task scenario kepada para ahli untuk mengevaluasi keberhasilan desain.
Apabila terdapat saran perbaikan yang didapatkan dari 3 evaluator, maka
akan dilakukan iteration lean ux untuk memperbaiki halaman website

tersebut.

Gambar 3.2 Alur Penelitian (Sambungan 3)
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ISO 13407

Proses

ISO 13407 dipilih sebagai kerangka kerja evaluasi prototype
karena diakui secara internasional dan memberikan panduan
yang komprehensif untuk memastikan kualitas antarmuka
pengguna yang baik, dengan mengacu pada 5 prinsip
evaluasi, yaitu: Causality, Visible Constraints, Mapping,
Transfer Effect, dan Population Stereotypes. Selanjutnya,
dirancang sebuah kuesioner terkait dengan prinsip-prinsip

tersebut untuk digunakan dalam proses evaluasi prototype.

2

Penarikan Kesimpulan dan Saran

Proses

Penarikan kesimpulan dan saran dimulai dengan analisis
hasil evaluasi terhadap data, mengidentifikasi kelebihan,
kekurangan, dan masalah usability. Rekomendasi perbaikan
dihasilkan untuk mengatasi temuan evaluasi, melibatkan
penyesuaian metode heuristic evaluation dan standar 1SO
1340.

3.3.1 Metode Pengumpulan Data

Dalam melakukan proses pengumpulan data terdiri dari teknik pengumpulan data
kualitatif dan kuantitatif. Teknik pendekatan kualitatif akan menggunakan tiga
metode berbeda untuk mengumpulkan data yang komprehensif dan mendalam
mengenai evaluasi usability fitur asesor BKD pada website SISTER. Ketiga metode
tersebut adalah studi literatur, observasi, dan wawancara. Sedangkan, Teknik
pengumpulan data kuantitatif yang dilakukan dalam penelitian ini menggunakan

peyebaran kuesioner metode HE (Heuristic Evaluation) dan tahap akhir penyebaran
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kuesioner sebagai evaluasi prototype menggunakan metode Evaluasi ISO 13407.
Sebaran data target responden yang dilibatkan dapat dilihat berdasarkan wilayah

asal perguruan tinggi, jenjang jabatan fungsional, jenis kelamin dan rentang usia.

Berikut adalah penjelasan dari tiga pendekatan yang berbeda dalam pengumpulan
data kualitatif:

3.3.1.1 Studi Literatur

Tahapan ini merupakan tahap awal penelitian, tahap dilakukannya studi literatur
yang berarti menggali dan mengumpulkan informasi referensi seperti buku,
publikasi ilmiah, dan tulisan-tulisan terkait yang relevan dengan penelitian ini.
Penelusuran dilakukan untuk mengumpulkan data dan informasi yang diperlukan
dari berbagai sumber, termasuk buku referensi, hasil penelitian sebelumnya,
publikasi dalam jurnal ilmiah, serta situs web yang dapat dijadikan sebagai rujukan
dalam penelitian ini. Studi literatur ini, dilaksanakan dengan tujuan untuk
memperluas dan meningkatkan pemahaman peneliti. Hasil-hasil yang diperoleh

dari tinjauan literatur pada penelitian ini adalah sebagai berikut:

1. Heuristic Evaluation, mendukung pada tahap analisis (analisis heuristik).
2. Lean UX, mendukung pada tahap pembuatan prototype.
3. 1SO 13407, mendukung pada tahap evaluasi prototype.

3.3.1.2 Observasi dan Wawancara

Observasi dan wawancara dilakukan untuk mendapatkan informasi tambahan
terkait dengan pengalaman pengguna dalam menggunakan website SISTER
khususnya fitur asesor BKD yang tidak didapatkan saat wawancara. WWawancara
ditujukan kepada pengguna yang memiliki keahlian dan pengetahuan yang relevan
dalam memberikan parameter yang dapat digunakan dalam proses penilaian dan
akan membantu dalam memberikan skala prioritas untuk setiap parameter
pertanyaan. Skala prioritas ini akan menjadi pedoman untuk menentukan kriteria
yang paling relevan dari dua metode yang akan digunakan dalam evaluasi. Hasil
evaluasi ini akan menjadi landasan untuk perbaikan tampilan website SISTER Fitur

asesor BKD agar sesuai dengan perkembangan desain yang ada saat ini.
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Skenario Observasi dan Wawancara :

1. Observasi dilakukan pada website SISTER (Fitur Asesor BKD).

2. Wawancara awal dilakukan dengan 10 pengguna website.

3. Pengujian hasil prototype oleh 3 evaluator (proto-persona) yang merupakan
ahli dibidang UI/UX

4. Pertanyaan yang ditanyakan dalam proses wawancara adalah sebagai berikut :

Tabel 3. 5 Pertanyaan awal wawancara

No Pertanyaan

1 Menurut anda apa kekurangan yang dimiliki website SISTER
(khusus layanan Asesor BKD)?

2 Bagaimana menurut anda mengenai tampilan website antarmuka

pengguna (Ul) dan kemudahan navigasi dalam SISTER?

3 | Apakah anda sudah puas dengan tampilan website saat ini?

Mengapa?

Dari observasi yang dilakukan pada website SISTER digunakan untuk
mengumpulkan data primer yang tidak dapat diperoleh selama proses wawancara.
Observasi dilakukan pada tanggal 23 November 2023. Fokusnya adalah pada
pengalaman pengguna saat menggunakan website SISTER fitur asesor BKD,
Pengamatan dilakukan dengan mengawasi interaksi pengguna dengan website
tersebut. Melalui kegiatan observasi ini, tujuannya adalah untuk mendapatkan
pemahaman yang lebih mendalam tentang sistem yang sedang berjalan, serta
menggali data yang diperlukan untuk penelitian dan mencakup aspek-aspek seperti
kerangka desain, alur website, dan perkembangan web yang sedang berlangsung

atau telah selesai.

Dari hasil observasi yang telah dilakukan pada website Sistem Informasi

Sumberdaya Terintegrasi, didapatkan hasil sebagai berikut:
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1. Halaman Homepage

Sistem Informasi Sumberdaya

Beranda  SuratEdaran  Panduan  Soal Sering Ditanya
Terintegrasi

Masuk Ke Akun
Selamat datang di wajah

baru SISTER b e | @
Anda tetap dapat masuk der email & kata sandi yang s:

kemudahan pengguna. ih cepat, andal & efisien

hi SISTER yang lebi

Lupa Kata Sandi?
Soal Sering Ditanya ($SD)

Bagian dan gpnniu:j e

Gambar 3. 3 Halaman Homepage

Pada halaman dashboard, di bagian header sebelah kiri terdapat logo Kemendikbud
dengan tulisan "Sistem Informasi Sumberdaya Terintegrasi”. Di sebelah Kiri,
terdapat navigasi yang terdiri dari empat menu yang terkait dengan sistem SISTER.
Selain itu, terdapat konten yang berisi informasi mengenai SISTER, serta sebuah
formulir login. Formulir ini menyediakan pilihan 'masuk’ dengan menggunakan
email sebagai username dan password. Selanjutnya, apabila pengguna belum
memiliki akun, mereka dapat memilih opsi 'daftar sekarang' untuk memulai proses
pembuatan akun. Sistem juga menyediakan opsi lupa kata sandi bagi pengguna

yang mengalami lupa kata sandi.

2. Halaman Dashboard

) SISTER  DIKTIRISTEK # Change oe  © Pengatran Kekar

- Di
Jenderal Pendidikan Tinggi, Riset, dan
Teknologi

( DIKTIRISTEX )

[ p——

:
g
L3
z
L]

SatrwetlSetatan Papea

Gambar 3. 4 Halaman Dashboard

Pada halaman dashboard, navigasi di sebelah kiri menyajikan informasi mengenai

nama dosen beserta program studinya, sekaligus terdapat enam sub menu yang

55



terkait dengan sistem SISTER. Di bagian header, tulisan "DIKTIRISTEK" terletak
di bagian atas sebelah kiri, sementara di sebelah kanan terdapat tiga menu
tambahan. Bagian konten meliputi informasi terperinci mengenai "DIKTIRISTEK"
dan rincian tentang dosen. Di samping itu, terdapat opsi drop-down untuk memilih
tahun aktif dan perguruan tinggi, memberikan pengguna kemudahan navigasi.
Selanjutnya, terdapat peta sebaran dosen aktif secara nasional, yang

memvisualisasikan distribusi mereka berdasarkan provinsi.

3. Halaman Asesor BKD

Beranda / Layanan Bkd / Asesor Bkd
= Penilaian Asesor BKD

(@ Pusat Bantuan

Gambar 3. 5 Halaman Asesor BKD

Pada halaman asesor BKD, terdapat informasi mengenai profil asesor, dan juga
dokumen asesor BKD yang mencakup sertifikat asesor. Lebih lanjut, terdapat
pilihan periode, baik 'sedang berjalan’ maupun ‘periode sebelumnya’, dimana
keduanya memberikan opsi untuk '‘BKD Rencana dan Laporan' pada tahun genap
atau ganjil. Asesor penilai memiliki keleluasaan untuk memilih dan melakukan
penilaian sesuai dengan target yang diinginkan. Meskipun tampilan secara visual
terlinat rapi, namun diperlukan upaya lebih lanjut untuk meningkatkan
responsivitas halaman. Peningkatan tersebut dapat mencakup optimalisasi tata
letak, penyesuaian desain agar sesuai dengan standar desain responsif terkini.
Dengan begitu, pengguna, khususnya asesor penilai, akan mendapatkan

pengalaman yang lebih lancar dan efisien dalam menggunakan halaman tersebut.

4. Halaman Peserta Asesor
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&= Penilaian BKD Rencana dan Laporan 2022/2023 Genap

Info Asesor BKD
Nama
NIRA

Kelompok Bidang

Daftar LKD yang dinllal

Nama/NIDN Asal PTProdi Status Penilaian Aksi

Gambar 3. 6 Halaman Peserta Asesor

Pada halaman peserta BKD, terdapat informasi mengenai asesor BKD (Asesor
penilai) dan daftar peserta yang akan dinilai oleh asesor tersebut. Namun, perlu
diperhatikan bahwa terdapat ketidaksesuaian dalam penggunaan jenis font, yang
dapat memengaruhi tampilan secara keseluruhan dan menciptakan
ketidaknyamanan visual. Untuk meningkatkan kualitas sebaiknya memastikan
konsistensi dalam penggunaan font agar tampilan halaman menjadi lebih seragam
dan nyaman bagi pengguna. Konsistensi elemen desain, seperti jenis font, dapat
membantu menciptakan pengalaman pengguna yang lebih profesional dan
terstruktur.

5. Halaman Rincian Peserta — Biodata

Nama Asesor

NIDN/NIRA

Bidang

Per

NIDN
Jabatan Fungsional
Status Serdos

Status Serdos

Nomor Sertifikas!

Gambar 3. 7 Halaman - Biodata
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Pada halaman rincian peserta, terdapat tab "Contents™ yang mencakup 8 rangkaian
kegiatan, dimulai dari pengisian biodata hingga pembahasan kesimpulan. Dalam
bagian ini, terdapat informasi biodata dari Asesor penilai dan Peserta. Sayangnya,
tampilan halaman ini terlihat kurang komprehensif dan sederhana. Perlu perhatian
lebih untuk meningkatkan estetika dan fungsionalitasnya agar dapat memberikan

pengalaman pengguna yang lebih baik.

6. Halaman Rincian Peserta — Pelaksanaan Pendidikan

Gambar 3. 8 Halaman — Pelaksanaan Pendidikan

Di halaman rincian peserta, terdapat bagian yang menyajikan informasi mengenai
pelaksanaan pendidikan oleh peserta, yang kemudian akan dievaluasi oleh asesor
penilai. Sayangnya, penggunaan tombol atau button pada halaman ini terkesan
kurang interaktif, terasa monoton, dan terlalu berlebihan dalam variasi warna.
Keterbatasan ini dapat menciptakan ketidaknyamanan bagi pengguna, khususnya
para asesor penilai, yang mungkin menginginkan antarmuka yang lebih bersih dan
mudah dipahami. Untuk meningkatkan pengalaman pengguna, perlu
dipertimbangkan desain yang lebih sederhana namun tetap informatif, sehingga

memudahkan asesor dalam mengevaluasi informasi dengan lebih efektif.
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7. Halaman Rincian Peserta — Pelaksanaan Penelitian
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Gambar 3. 9 Halaman — Pelaksanaan Penelitian

Pada halaman rincian peserta, bagian pelaksanaan penelitian berisi informasi
mengenai kegiatan yang telah dilakukan oleh peserta. Namun, terlihat bahwa
penerapan gaya pada judul kegiatan tidak seragam dengan judul yang terdapat
dalam tabel konten. Sebaiknya, perhatikan penerapan kata bold pada kata-kata
tertentu agar tampilan lebih konsisten dan nyaman. Dengan menyelaraskan
penggunaan gaya tertentu, dapat menciptakan kesan yang lebih teratur dan mudah

dipahami bagi pengguna yang sedang menelusuri halaman tersebut.

8. Halaman Rincian Peserta — Pelaksanaan Pengabdian

@ DIKTIRISTEK (¥ Change Fole & Pengaturan Keluar

TalSK:- Komantar/rskomendasi (jks at

& Simpan Penilaian

€ iembal

Gambar 3. 10 Halaman — Pelakanaan Pengabdian
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Pada halaman rincian peserta, khususnya di bagian pelaksanaan pengabdian,
terdapat informasi mengenai partisipasi peserta dalam kegiatan pengabdian.
Meskipun begitu, pada bagian footer di sebelah kanan yang telah diberi tanda,
terdapat penggunaan frasa bahasa Inggris "change role”, sedangkan penggunaan
bahasa pada elemen lainnya menggunakan bahasa Indonesia. Hal ini menciptakan
ketidak-konsistenan dalam tampilan dan bahasa yang mungkin dapat

membingungkan pengguna.

9. Halaman Rincian Peserta — Pelaksanaan Penunjang

Tugss  Asesor

Gambar 3. 11 Halaman — Pelaksanaan Penunjang

Pada halaman rincian peserta, terdapat bagian pelaksanaan penunjang yang berisi
informasi tentang keanggotaan peserta dalam tim penilai, di mana tugas asesor
hanya terbatas pada memberikan penilaian dan komentar jika diperlukan. Namun,
diperhatikan bahwa bagian navbar di sebelah kiri tampak kurang efektif jika menu
atau submenu yang ditampilkan tidak memiliki makna yang jelas. Kekurangan ini
dapat menyebabkan kebingungan pengguna. Sebaliknya, penggunaan ikon atau
lambang yang sesuai pada navbar dapat meningkatkan kejelasan dan kegunaan
menu, menjauhkan pengguna dari kebingungan. Dengan demikian, perubahan
dalam hal desain ini dapat meningkatkan navigasi pengguna dan memastikan

pengalaman pengguna yang lebih efisien dan nyaman.
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10. Halaman Rincian Peserta — Kewajiban Khusus Lektor Kepala

Loktor Kepaia

No  Nama Kegistan Masa Bertakus etz Buati Knerja dan Komentar Asesor

ppppp

Gambar 3. 12 Halaman — Kewajiban Khusus Lektor Kepala

Pada halaman rincian peserta, terdapat bagian yang membahas kewajiban khusus
lektor. Bagian ini merinci informasi mengenai karya atau kegiatan yang telah
dilakukan oleh peserta, seperti karya ilmiah yang telah diterbitkan dalam jurnal
internasional atau karya seni. Selanjutnya, asesor penilai akan mengevaluasi apakah

karya-karya tersebut sudah memenuhi standar atau belum.

11. Halaman Rincian Peserta — Kesimpulan

Minimal 12 sks dan Maksimal 16 sks. 10625 0

Tidak memenuhi ketentuan perundang-undang beban kerja dosen, melebihi batas kewajaran maksimal 16 sk
Lebih: 0.625 sks (@ Pusat Bantuan

Gambar 3. 13 Halaman - Kesimpulan
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Pada halaman rincian peserta, bagian kesimpulan menjadi tahapan akhir dari proses
penilaian. Meskipun demikian, perlu dicatat bahwa tahap ini belum menunjukkan
bahwa seluruh proses telah selesai. Mengingat ketentuan beban kerja dosen, penilai
masih akan melakukan evaluasi terhadap beberapa pelaksanaan yang memiliki
status untuk memastikan bahwa pengajuan yang diajukan oleh peserta sudah
mengalami perubahan opsi ke bagian "selesai”. Namun, di halaman ini, terdapat
kekurangan informasi yang relevan, yang dapat menimbulkan kebingungan pada

pengguna.

Selain itu, pada bagian opsi jenis kinerja, mungkin disarankan untuk memberikan
tanda petik bintang (*) pada setiap judul jenis kegiatan. Hal ini bertujuan untuk
menandakan bahwa pengisian informasi pada semua jenis kegiatan tersebut adalah
wajib dilakukan. Penggunaan tanda petik bintang dapat memberikan petunjuk
visual yang jelas kepada peserta bahwa setiap jenis kegiatan harus diisi untuk

kelengkapan data.

Dari proses wawancara yang dilakukan kepada 10 pengguna aktif Asesor pada
website SISTER didapatkan hasil wawancara secara keseluruhan pada tabel 3.4
Untuk rincian lebih lanjut, informasi lengkap hasil wawancara dapat ditemukan di

lampiran 1.1.

3.3.2 Instrumen Penelitian

3.3.2.1 Menentukan Populasi dan jumlah Sampel Penelitian

Penelian ini mengambil sampel dari pengguna Asesor yang aktif pada Sistem
Informasi Sumberdaya Terintegrasi (SISTER) yang tersebar disetiap provinsi.
Sampel tersebut mencakup berbagai perguruan tinggi di Indonesia, termasuk

perguruan tinggi swasta maupun perguruan tinggi negeri.

Total institusi pendidikan tinggi di Indonesia mencapai 5.478, yang meliputi
berbagai bentuk seperti akademi, politeknik, institut, universitas, sekolah
tinggi, dan akademi komunitas. Dalam jumlah tersebut terdata sekitar 397.446

dosen pengajar yang tersebar di berbagai provinsi di seluruh wilayah Indonesia.
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Jumlah responden vyang ditargetkan dari selurunh jumlah populasi
mempertimbangkan pengguna asesor yang aktif login pada SISTER selama bulan
Desember 2023. Data yang diambil dari SISTER menunjukkan bahwa sebanyak
23.558 pengguna aktif.

Penyebaran kuesioner dilakukan secara online melalui google form dengan cara
membuat beberapa pertanyaan terkait evaluasi usability menggunakan metode
HE (Heuristic Evaluation) dan tahap akhir penyebaran kuesioner sebagai

evaluasi prototype menggunakan metode 1SO 13407.

Kemudian dilakukannya penyebaran link google form melalui surat elektronik
(email) kepada pengguna SISTER yang tercatat aktif pada bulan Desember
sejumlah 23.558 pengguna. Pada ISO 13407 di google form akan dibagikan link
figma dari hasil prototype yang telah dibuat, dan beberapa pertanyaan yang

akan dijawab oleh responden.

Setelah memperoleh jumlah populasi, langkah berikutnya adalah menentukan
sampel penelitian untuk pengisian kuesioner yang dapat mewakili keseluruhan
populasi dalam melakukan survei. Teknik pengambilan sampel yang diterapkan
adalah teknik slovin dengan tingkat kesalahan maksimal sebesar 5%. Formula

yang digunakan untuk menghitung jumlah sampel dapat dirinci sebagai berikut:

N
"I+ Ne?

Diketahui bahwa n merujuk pada ukuran sampel populasi dengan, N mewakili
jumlah total populasi, dan e adalah estimasi tingkat kesalahan dalam survei,
berdasarkan informasi jumlah total pengguna aktif Asesor di seluruh Indonesia
yang mencapai 23.558, maka dapat menghitung beberapa kemungkinan ukuran

sampel yang dapat ditentukan yaitu:

1. Untuk e =5%

23558
"1+ 23558 x 0.052
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n = 394,322

Sehingga, diperoleh jumlah sampel sekitar 394, yang dihasilkan setelah
pembulatan dari 394,322.

3.3.2.2 Membuat Kuesioner

Pada tahap ini, langkah yang diambil adalah penyusunan kuesioner yang berisikan

pernyataan-pernyataan yang sesuai dengan aspek-aspek yang terdapat dalam

metode Heuristic Evaluation dan 1SO 13407, Serta scenario tugas yang sesuai

dengan tujuan penelitian untuk memberikan konteks dalam pengumpulan data.

Berikut adalah pernyataan-pernyataan kuesioner yang telah disusun untuk

keperluan penelitian ini.

Tabel 3. 6 Kuesioner Metode Heuristic Evaluation

Melinda et al. 2018 [41]

Indikator

Pernyataan

Visibility of System

Status

X1.1 Ada konsistensi antar tampilan mulai dari warna sampai
pada icon-icon yang dipakai

X1.2 Ada feedback yang diberikan sistem setiap kali sebuah
aksi dilakukan

X1.3 Setelah pengguna menyelesaikan suatu tahap ada

feedback yang diberikan sistem yang mengidentifikasi

bahwa tahap selajutnya dapat dilakukan

Match Between System and Real World

X2.1

Setiap icon mudah dimengerti dan dipahami (familiar)

X2.2

Menu-menu berada pada posisi yang logis dan sesuai

dengan langkah kerja sebenarnya

User Control and Freedom

X3.1

Pengguna dapat mengedit data pada sistem atau dapat
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Tabel 3.6 Kuesioner Metode Heuristic Evaluation (Sambungan)

Indikator

Pernyataan

melakukan copy-paste serta dapat undo dan redo

Consistency and Standars

X4.1

Setiap icon diberi label

X4.2

Perintah digunakan dengan cara yang sama

Error Prevention

X5.1

Sistem memperingatkan pengguna jika aksi yang mereka
buat berpotensi menimbulkan kesalahan

Recognition Rather

Than Recall

X6.1 Sistem mengingat hal apa saja yang sering dilakukan user
(saat melakukan aksi tertentu)
X6.2 Pengingat dan pesan seringkali dilakukan

Flexibility and Efficiency of Use

X7.1

Sistem fleksibel dan efisiensi saat digunakan

Aesthetic and Minimalist Design

X8.1

Hanya informasi penting saja yang ditampilkan dilayar

Help Users Recogni

ze, Diagnose, and Recover From Errors

X9.1 Pesan kesalahan dinyatakan jelas akibat dari kesalahan
pegguna? Sehingga pengguna mengerti kesalahan apa
yang telah di perbuat?

X9.2 Pesan kesalahan memberikan informasi sintaksis yang

sesuai

Help and Documentation

X10.1 Terdapat menu Help (bantuan) dalam memandu
pengguna
X10.2 Mudah mengakses menu Help (bantuan)
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Kuesioner tersebut akan diaplikasikan pada setiap antarmuka yang tersedia dalam
fitur asesor BKD pada website SISTER. Berikut adalah tabel variabel Heuristik

yang diterapkan pada situs web tersebut.

Tabel 3. 7 Variabel HE pada tampilan menu

Variabel Heuristik

Tampilan Menu

Visibility of System Status

Semua Halaman Asesor

Match Between System and Real World

Semua Halaman Asesor

User Control and Freedom

Semua Halaman Asesor

Consistency and Standars

Semua Halaman Asesor

Error Prevention

Semua Halaman Asesor

Recognition Rather Than Recall

Halaman Notifikasi

Flexibility and Efficiency of Use

Semua Halaman Asesor

Aesthetic and Minimalist Design

Semua Halaman Asesor

Help Users Recognize, Diagnose, and
Recover From Errors

Halaman Aktivitas Tridharma,
Penunjang sampai Kesimpulan,
Halaman ubah username dan
ubah kata sandi

Help and Documentation

Halaman Aktivitas Tridharma,
Penunjang sampai Kesimpulan,
dan Halaman Pusat Bantuan.

Tabel 3. 8 Pertanyaan ISO 13407

Pradita 2021 [34]

Indikator Pertanyaan
Causality
X1.1 Apakah ada tanda ketika terjadi perubahan halaman?
X1.2 Apakah ada tanda ketika terjadi perubahan error?

Visible Constraints
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Tabel 3.8 Pertanyaan ISO 13407 (Sambungan)

Indikator Pertanyaan
X2.1 Apakah setiap menu memiliki fungsi yang dibutuhkan oleh
pegguna?
X2.2 Apakah ada tampilan baru yang memudahkan pengguna
saat menggunakan web SISTER?

Mapping

X3.1 Apakah tata letak menu sesuai dengan kebutuhan
pengguna?

X3.2 Apakah tata letak keseluruhan web SISTER lebih
memungkinkan pengguna dalam tindakan cepat?

Transfer effects

X4.1 Apakah ketika perpindahan halaman terdapat effek yang

memperlihatkan jelas tindakan tersebut?

X4.2 Apakah web SISTER sudah memenuhi kebutuhan

pengguna seperti website interaktif pada umumya?

Population Stereotypes

X5.1 Apakah tampilan dapat berubah sesuai dengan kebutuhan
pegguna?
X5.2 Apakah ada beberapa pilihan tampilan yang berfungsi

pada web SISTER.

3.3.2.3 Task Skenario

Task Skenario akan diberikan kepada 3 evaluator dalam tahap perancangan Lean
UX, yaitu tahap feedback and research, untuk mengevaluasi keberhasilan desain,

dan akan diberikan kepada pengguna yang akan menguji prototype pada tahap
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Evaluasi ISO 13407. Hal ini bertujuan untuk memastikan bahwa prototype yang

telah dibuat memenuhi kebutuhan pengguna dan untuk memvalidasi asumsi yang

telah dibuat pada tahapan sebelumnya.

Tabel 3. 9 Task Skenario pengujian kepada ahli/pengguna Asesor

Kode

Tujuan

Skenario

UT-01

Sebagai Asesor, Anda dapat
login ke dalam laman Sistem
Informasi Sumberdaya

Terintegrasi.

Anda
dihalaman awal SISTER dan ingin

Saat ini, telah  berada
memulai proses penilaian terhadap
dosen. Bagaimana langkah-langkah
Anda untuk masuk ke dalam

SISTER?

Masukkan email dan kata sandi
dengan format text : ujicoba

uT-02

Sebagai Asesor, Anda dapat

melihat data profil, kualifikasi,
data

kompetensi, aktivitas

tridharma (pendidikan,

penelitian, pengabdian), data
aktivitas penunjang,
BKD, PAK, Serdos, SKP Dosen,
Data dokumen,

SSD.

Layanan

Panduan dan

Anda sudah sampai pada halaman
beranda pengguna. Sekarang, Anda

ingin melihat data-data terkait

profil, aktivitas tridharma,

penunjang dll.

UT-03

Sebagai Asesor, Anda dapat

mengubah kata sandi.

Selanjutnya Anda ingin mengubah

kata sandi. Bagaimana Anda

melakukannya?

Text yang dimasukkan : example
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Tabel 3.9 Task Skenario pengujian kepada ahli/pengguna Asesor (Sambungan 2)

Kode

Tujuan

Skenario

UT-04

Sebagai Asesor, Anda dapat

mengubah Username.

Selanjutnya Anda ingin mengubah
username baru. Bagaimana Anda

melakukannya?

Text yang dimasukkan : example

UT-05

Sebagai Asesor, Anda dapat

menerima  notifikasi  sebagai
pengingat untuk menilai kinerja

dosen.

Anda ingin melihat daftar notifikasi
tentang aktivitas yang sudah dan
akan Anda lakukan. Bagaimana cara

Anda melakukannya?

UT-06

Anda

melakukan penilaian terhadap

Sebagai Asesor,

kinerja dosen.

Anda ingin melakukan penilaian
terhadap kinerja dosen dimenu
‘Layanan BKD’. Bagaimana Anda

melakukannya?

uT-07

Sebagai Asesor, Anda dapat
asesor BKD,
BKD dan

dapat memilih pilihan periode

melihat info

Dokumen  Asesor
untuk  melakukan penilaian
terhadap dosen yang menjadi

daftar penilaian.

Anda ingin memilih periode untuk

melanjutkan ~ proses  penilaian.

Bagaimana Anda melakukannya?

uT-08

Sebagai Asesor, Anda dapat

melihat daftar LKD yang dinilai.

Selanjutnya Anda memilih kolom
aksi dan pilih lakukan penilaian.

Bagaimana Anda melakukannya?

uT-09

Sebagai Asesor, Anda dapat

melihat daftar biodata sebagai
dan biodata

asesor penilai

peserta (dosen yang dinilai).

Anda

tridharma yang telah dilakukan oleh

ingin  menilai  aktivitas
peserta (dosen yang dinilai), Anda

ingin memulainya dari aktivitas
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Tabel 3.9 Task Skenario pengujian kepada ahli/pengguna Asesor (Sambungan 3)

Kode Tujuan Skenario
pelaksanaan pendidikan.
Bagaimana Anda melakukannya?

UT-10 | Sebagai Asesor, Anda dapat | Anda ingin melakukan penilaian
melihat daftar aktivitas yang | terhadap aktivitas kinerja yang telah
telah dilaksanakan oleh dosen | dilaksanakan oleh dosen.
dalam Pelaksanaan Pendidikan.

UT-11 ! a. Aktivitas pelaksanaan

perkuliahan

UT-12 b. Aktivitas pelaksanaan

membimbing seminar

UT-13 C. Aktivitas pelakasaan

membimbing kuliah kerja nyata

UT-14 e. Aktivitas pelaksanaan sebagai

penguji pada ujian akhir

UT-15 | Sebagai Asesor, Anda dapat | Anda ingin kembali ke bagian atas
dengan mudah melakukan scroll | halaman dengan sekali klik.
to top tanpa harus melakukan | Bagaimana Anda melakukannya?
pengguliran manual.

UT-16 | Sebagai Asesor, Anda dapat | Anda ingin melakukan penilaian
melihat daftar aktivitas yang | terhadap aktivitas kinerja yang telah
telah dilaksanakan oleh dosen | dilaksanakan oleh dosen.
dalam Pelaksanaan Penelitian.

uT-17 a. Aktivitas pelaksanaan penghasil

karya ilmiah

UT-18 b. Aktivitas pelaksanaan hasil

Penelitian
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Tabel 3.9 Task Skenario pengujian kepada ahli/pengguna Asesor (Sambungan 4)

Kode Tujuan Skenario

UT-19 | Sebagai Asesor, Anda dapat | Anda ingin melakukan penilaian
melihat daftar aktivitas yang | terhadap aktivitas kinerja yang telah
telah dilaksanakan oleh dosen | dilaksanakan oleh dosen.
dalam Pelaksanaan Pengabdian.
UT-20 gandt C. Pelaksanaan kegiatan
memberikan latihan dalam
penyuluhan.
uT-21 d. Pelaksanaan kegiatan memberi
pelayanan kepada masyarakat.
UT-22 | Sebagai Asesor, Anda dapat | Anda ingin melakukan penilaian
melihat daftar aktivitas yang | terhadap aktivitas kinerja yang telah
telah dilaksanakan oleh dosen | dilaksanakan oleh dosen.
dalam aktivitas Pelaksanaan
Penunjang.
UT-23 a. Menjadi anggota dalam suata
panitia
UT-24 J. Keanggotaan dalam tim penilai.
UT-25 | Sebagai Asesor, Anda dapat | Anda ingin melakukan penilaian
melihat daftar aktivitas yang | terhadap aktivitas kinerja yang telah
telah dilaksanakan oleh dosen | dilaksanakan oleh dosen sesuai
sebagai aktivitas Kewajiban | dengan Kewajiban Khusus Lektor
Khusus Lektor Kepala. Kepala.

UT-26 a. Pembuatan hasil karya ilmiah

yang diterbitkan dalam jurnal

nasional.
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Tabel 3.9 Task Skenario pengujian kepada ahli/pengguna Asesor (Sambungan 5)

Kode Tujuan Skenario

UT-27 | Sebagai Asesor, Anda dapat | Anda ingin melakukan proses
melihat rincian Kesimpulan. | bagaimana  mengubah  status
Anda dapat meninjau detail | kegiatan ‘selesai’ mejadi ‘beban
kesimpulan dari hasil Kewajiban | lebih’.

Beban Kerja Dosen (BKD). . .
UT-28 J ( ) a. Lakukan penyesuaian ke opsi
Pelaksanaan Penelitian

UT-29 b. Pilih colom status, klik tombol
‘selesai’ selanjutnya ubah status
kegiatan.

UT-30 | Sebagai Asesor, Anda berada di | Anda berkeinginan untuk
halaman  Kesimpulan  yang | memberikan konfirmasi ‘Sahkan
memperinci bahwa Kewajiban | Penilaian’,  Bagaimana  Anda
Beban Kerja Dosen (BKD) | melakukannya?
berubah menjadi 'beban lebih.

UT-31 | Sebagai Asesor, Anda berada di | Anda telah selesai dalam aktivitas
halaman peserta BKD yang | melakukan  penilaian  terhadap
sudah dinilai. kinerja dosen. Anda boleh beralih

ke halaman beranda.

UT-32 | Sebagai Asesor, Anda dapat | Anda ingin memberi laporan
memberikan tanggapan terhadap | tentang apa pun yang muncul ke
permasalahan atau kesulitan apa | pusat bantuan sistem. Bagaimana
pun  yang  muncul  saat | caranya Anda melakukannya?
menggunakan sistem.

UT-33 | Sebagai Asesor, Anda keluar | Anda boleh keluar dari Sistem

dari Sistem Informasi

Sumberdaya Terintegrasi.

Informasi Sumberdaya Terintegrasi.
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3.3.3 Analisis dan Pengolahan Data

Tahapan yang digunakan dalam melakukan analisis serta pengolahan data
dilakukan melalui olah data kuantitatif. Analisis data kuantitatif yang didapatkan
dari hasil pengisisan kuesioner Heuristic Evaluation (HE) dan Kuesioner I1SO
13407 sebagai evaluasi prototype menggunakan perhitungan skala likert.
Responden memberikan tanggapan pada kuesioner dengan menentukan tingkat
persetujuan mereka terhadap suatu pernyataan. Output yang dihasilkan berupa hasil
analisis nilai skala likert dan masalah usability. Pengolahan data untuk
mendapatkan hasil analisis evaluasi heuristic, didapatkan data nilai skor, mean dan
Tingkat Capaian Responden (TCR) dari responden. Jumlah Skor untuk setiap item
pertanyaan dihitung dengan menjumlahkan skala likert 5 yang dikalikan dengan
jumlah respon yang diterima untuk setiap item tersebut. Rumus untuk menghitung

nilai Skor adalah:

Nilai skor = (Jumlah STS x 1) + (Jumlah TS x 2) (Jumlah N x 3) + (Jumlah S x 4) + (Jumlah SS x 5).

Kemudian nilai mean didapatkan dari hasil skor dibagi dengan jumlah sampel.
Rumus untuk menghitung nilai mean adalah: Mean = % , Indikator yang

memiliki nilai mean <3, maka membutuhkan perbaikan.

Untuk menentukan tingkat pencapaian responden, digunakan rumus sebagai
berikut.

Rata — rata skor x 100%

TCR =
¢ Skor Maksimum

Tujuan dari perhitungan TCR ini untuk menentukan berapa persen sampel untuk 1
pertanyaan. Semakin tinggi TCR, maka semakin tinggi tingkat kepuasaan
responden secara keseluruhan.

3.3.4 Metode Perancangan dan Evaluasi

Penelitian ini  bertujuan untuk menyusun rekomendasi perbaikan dan

pengembangan fitur Asesor BKD SISTER bagi pengguna, terutama dosen Asesor
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BKD SISTER di lingkungan pendidikan tinggi di Indonesia. Selain itu, penelitian
juga bertujuan untuk mengevaluasi usability SISTER. Dalam Penelitian ini
menggunakan metode Heuristic Evalution (Evaluasi usability) dan 1SO 13407
(Evaluasi prototype), dan melakukan perancangan sistem menggunakan metode
Lean UX dengan Tools figma sebagai desain rekomendasi pada fitur Asesor website
SISTER.

3.3.4.1 Tahapan Perancangan

Usulan tahapan perancangan pada tahapan selanjutnya adalah pembuatan
wireframe dengan tipe low-fidelity menggunakan tools figma. Hasil wireframe yang
dibuat akan memiliki tingkat kemiripan yang rendah dengan prototype yang akan

dibuat. Berikut hasil wireframe menggunakan tools figma:

Masuk Ke Akun
EMAIL PENGGUNA § USERNAME

Selamat datang di wajah B
baru SISTER S

Anda tetap dapat masuk dengan email & kata sandi yang sama “

Platform SISTER hadir dengan pembaruan teknologi untuk meningkatkan
kemudahan pengguna. Jelajahi SISTER yang lebih cepat, andal & efisien.

Lupa Kata Sandi?

Gambar 3. 14 Wireframe Homepage
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Universitas Pembangunan Nasional

Veteran Jakarta

Beranda

Beranda Butuh Bantuan?

Notifikasi” o

Data Pokok

Selamat Datang

HERY ARDI SUSANTO
Universitas Pembangunan Nasional Veteran Jakarta - Fakultas Ekonomi
dan Bisinis - Manajemen

Jikaingin menguizah data, Silahkan lakukan melalui menu erkait

NIK

Tanggal Lahir

Pendidikan Terakhir

Jenjang Pendidik:
Bidang Studi

Perguruan Tinggi

NIDN/NIDK
Tahun Lulus
NIP
Jabatan
Kepangkatan
Status Serdos Selengkapnya Vv
tanjut atau cek PO Serdos
Bidang Studi
No. Registrasi Pendidik
No. 5K
Tahun Sertifikasi
Riwayat Perubahan Data Dosen
Jenis PDD Jenis Ajuan Tanggal Ajuan | Tanggal Verifikasi  Umur Ajuan (Hari)
Data Pribadi Profil Ajuan Update Data 5 April 2023
Data Pribadi Profil Ajuan Update Data 5 April 2023 104
Data Pribadi Profil Ajuan Update Data 5 April 2023 104
Data Pribadi Profil Ajuan Update Data 5 April 2023 104
Data Pribadi Profil Ajuan Update Data 5 April 2023 104

Status Tujuan

XXX XX

Gambar 3. 15 Wireframe Beranda
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Veteran Jakarta
Beranda / Password / Ubah

Universitas Pembangunan Nasional Beranda  ButuhBantuan?  Notifikasi®
@ =

Form Ubah Password

Ubah Kata Sandi

Kata Sandi Saat Ini ™

Kata Sandi Baru *

Konfirmasi Ulangi *

Gambar 3. 16 Wireframe Ubah Kata Sandi

Veteran Jakarta

Beranda / Username / Ubah

Universitas Pembangunan Nasional Beranda  ButuhBantuan?  Notifikasi®
@ —

Form Ubah Username

Username

Username Baru™
*
Konfirmasi Username Baru

Password Akun Saat Ini *

Gambar 3. 17 Wireframe Ubah Username
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Universitas Pembangunan Nasional Beranda  ButuhBantuan?
Veteran Jakarta

Beranda / Username / Ubah

Notifikasi

Gambar 3. 18 Wireframe Notifikasi

Universitas Pembangunan Nasional Beranda  ButuhBantuan?
Veteran Jakarta

Beranda / Layanan BKD / Asesor BKD
X penitaian Asesor BKD

Info Asesor BKD

Dokumen Asesor BKD

No Jenis file Nama file Dokumen Waktu unggah
X Periode Sedang Berjalan X Periode Sebelumnya
Pilih Periode X ‘

Gambar 3. 19 Wireframe Asesor BKD
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Universitas Pembangunan Nasional
Veteran Jakarta

Beranda / Layanan BKD / Asesor BKD / Peserta BKD
X Penilaian Asesor BKkD

Info Asesor BKD

Nama
NIRA

Kelompok Bidang

X ujian Keterampilan - Penilaian LKD oleh Asesor BKD

Gambar 3. 20 Wireframe Peserta BKD

Universitas Pembangunan Nasional Beranda  ButuhBantuan?

Veteran Jakarta

Beranda / Layanan BKD / Asesor BKD / Peserta BKD / Rincian Peserta

X ujian Keterampilan - Penilaian Kinerja Dosen (LKD) - Semester 2022/2023 Ganjil

Asesor Penilai

Peserta

Gambar 3. 21 Wireframe Biodata
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Universitas Pembangunan Nasional Beranda  ButuhBantuan?  Notifikasi®
Veteran Jakarta

Beranda / Layanan BKD / Asesor BKD / Peserta BKD / Rincian Peserta

X Ulian Keterampilan - Penilaian Kinerja Dosen (LKD) - Semester 2022/2023 Ganjil

———|

Pertemuan »
. ks Rencana Pertemuan Penilaian - "
NO Kegiatan B i ] Ke:lsuei::’an Aassor (sks) Skala (%) Bukti Pendukung dan Komentar Asesor
No Nama Kegiatan Bukti Penugasan Status Beban Penilaian Komentar

Tugas Asesor

Skripsi (Pembimbing Utama)

1

Gambar 3. 22 Wireframe Pelaksanaan Pendidikan
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Universitas Pembangunan Nasional
Veteran Jakarta

Beranda / Layanan BKD / Asesor BKD / Peserta BKD / Rincian Peserta

>< Ujian Keterampilan - Penilaian Kinerja Dosen (LKD) - Semester 2022/2023 Ganjil

—

No Nama Kegiatan Rincian kegiatan

|

No Nama Kegiatan Rincian kegiatan

Beban
Tugas

Beban
Tugas

Beranda

Penilaian
Asesor

Penilaian
Asesor

Butuh Bantuan? Notifikasi”

Bukti Kinerja dan Komentar Status
Asesor
Bukti Kinerja dan Komentar Status
Asesor

Gambar 3. 23 Wireframe Pelaksanaan Penelitian
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Notifikasi® o

Universitas Pembangunan Nasional Y
Veteran Jakarta
Beranda / Layanan BKD / Asesor BKD / Peserta BKD / Rincian Peserta
< Ujian Keterampilan - Penilaian Kinerja Dosen (LKD) - Semester 2022/2023 Ganjil
X
No Nama Kegiatan Lokasi Bukti Penugasan Beban Penilaian Bukti Kinerja dan Komentar Status
Kegiatan Tugas Asesor Asesar

Gambar 3. 24 Wireframe Pelaksanaan Pengabdian

. . . .
Universitas Pembangunan Nasional Beranda  ButuhBantuan?  Notifikasi e =
Veteran Jakarta
Beranda / Layanan BKD / Asesor BKD / Peserta BKD / Rincian Peserta

X Ujian Keterampilan - Penilaian Kinerja Dosen (LKD) - Semester 2022/2023 Ganjil
No Nama Kegiatan Lokasi Bukti Penugasan Beban Penilaian Bukti Kinerja dan Komentar Status
Kegiatan Tugas Asesor Asesor
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Gambar 3. 25 Wireframe Pelaksanaan Penunjang




Veteran Jakarta
Beranda / Layanan BKD / Asesor BKD f Peserta BKD / Rincian Peserta

. Universitas Pembangunan Nasional Beranda  ButuhBantusn?  Notifikasi® o

. ujian Keterampilan - Penilaian Kinerja Dosen (LKD) - Semester 202212023 Ganjil

No | Nama Kegiaton Masa Berlaku Penilaian Asesor Bukti Kinevja dan Kementar Asesor

Mo Nama Keglatan Masa Bariaku Poniialan Asesor Buktl KINarja Ban KOMANGar Asesor

Gambar 3. 26 Wireframe Kewajiban Khusus Lektor Kepala
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Universitas Pembangunan Nasional
. R veteran Jakarta

Beranda
Beranda

ButuhBantusn?  Notifikasi~ e

< Ujian Keterampilan - Penilaian Kinerja Dasen (LKD) - Semester 2022/2023 Ganiil

Kewajiban BKD

g g beban kerja dosen

Kewajiban BKD

Belum hi

£ beban kerja dosen mengenal Kewafiban Khusus Desen

Gambar 3. 27 Wireframe Kesimpulan
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Universitas Pembangunan Nasional Beranda  ButuhBantuan?  Notifikasi® e =
‘ I Veteran Jakarta

Beranda / Notifikasi

Tinggalkan pesan untuk kami -

Pusat Bantuan Aplikasi SISTER

Temukan info terkini di Pusat Informasi

Nama Lengkap :

Username Sister :

Jenis Perguruan Tinggi :

Jenis Pembina PT:

Provinsi kota/Kabupaten :

Jenis Laporan :

Perihal

Detail Pertanyaan

Dokumen Pendukung

Gambar 3. 28 Wireframe Butuh Bnatuan

3.3.4.2 Tahapan Implementasi

Tahapan ini merupakan tahap perancanagan sistem berdasarkan hasil analisis dan
perancangan wireframe yang telah dilakukan. Implementasi desain interface

menggunakan Lean UX dan tools figma. Adapaun proses yang akan di lakukan
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adalah: Declare Assumptions, create an mvp, run an exsperiment, feedback and

research.

1. Declare Assumption yaitu membuat daftar asumsi berupa ide, gagasan dan
permasalahan yang digunakan sebagai starting point dalam merancang
prototype.

2. Create an MVP vyaitu membuat minimum viable product (MVP) berupa
rancangan prototype.

3. Run an Experiment yaitu proses pengujian prototype secara mandiri.

4. Feedback and Research yaitu proses pengujian prototype kepada pengguna dan

analisis feedback untuk mengetahui tingkat keberhasilan prototype.

3.3.4.3 Tahapan Evaluasi

Dalam proses evaluasi, metode yang diterapkan menggunakan metode 1SO 13407
(Evaluasi prototype). Pada metode 1SO 13407, Evaluasi akan dilakukan setelah
desain prototype dibuat dan sudah diuji coba oleh pengguna dan ahli. Pengujian
prototype akan dilakukan dengan 1 pengguna (pada tahap run an experient) dan
dengan user testing oleh 3 pengguna. Menurut Nielsen (2000), Alasan utama
menguji dengan 3 pengguna karena lebih baik mendistribusikan anggaran untuk
user testing dibanyak pengujian kecil dari pada menghabiskan semuanya dalam
satu studi yang rumit [42].

Selanjutnya akan dilakukan penyebaran kuesioner dan usability testing untuk
melakukan pengujian prototype kepada pengguna Asesor aktif SISTER yang
dalam hal ini adalah dosen di lingkungan Universitas Lampung. Pada evaluasi ISO
13407, Penyebaran kuesioner dan pengujian akan dilakukan secara luring
menggunakan instrumen skenario tugas serta kuesioner kepada 9 pengguna yang
sebelumnya telah diwawancarai pada tahap pengumpulan data. Di google form akan
dibagikan link figma dari hasil prototype yang telah dibuat, dan beberapa

pertanyaan yang akan dijawab oleh responden.
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BAB V KESIMPULAN

5.1 Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan mengenai evaluasi usability
Sistem Informasi Sumberdaya Terintegrasi (SISTER) di lingkungan Direktorat
Sumberdaya Kemendikbud Ristek RI dapat disimpulkan sebagai berikut:

1. Evaluasi Usability menggunakan kuesioner Heuristic Evaluation (HE)
menghasilkan 676 respon, dengan 397 sampel yang digunakan. Analisis
responden digunakan sebagai bahan pengolahan sebaran data berdasarkan
wilayah, jenis kelamin dan rentang usia. Dari 10 komponen HE, 5 memerlukan
perbaikan berdasarkan tabel 4.1 yang mencakup 6 pernyataan. Hasil evaluasi
diperoleh nilai rata-rata skor <1200 dan nilai mean <3, menunjukan rendahnya
tingkat kepuasan pengguna terhadap sistem. Selain itu, nilai TCR <65% juga
mengindikasikan tampilan sistem dianggap cukup atau biasa saja oleh
pengguna. Hal ini menunjukkan bahwa usability SISTER masih memerlukan
perbaikan dalam aspek fungsionalitas dan tampilan sistem.

2. Rekomendasi perancangan menggunakan metode Lean UX terdiri dari 4 tahap
pengembangan. Pada tahap declare assumption, problem statement diperoleh
dari saran pengguna dan digunakan untuk menyusun prototype di tahap create
minimum viable product. Pada tahap run an experiment, demos dengan 1
pengguna menunjukkan bahwa prototype berhasil tanpa perlu perbaikan. Di
tahap feedback and research, prototype diuji oleh 3 evaluator, memperoleh 2
komentar perbaikan mengenai redudansi pesan pop-up dan over-enggineering
outline button pada prototype.

3. Evaluasi prototype menggunakan kuesioner berdasarkan 5 Prinsip Kerja ISO
13407 (Prinsip Norman) dilakukan pada pengguna aktif Asesor Universitas
Lampung. Pengujian dengan task skenario memperoleh 9 respon. Perhitungan



dengan rumus index % menghasilkan nilai 80,89%, menunjukkan kualifikasi
Baik.

5.2 Saran

Penelitian evaluasi usability Sistem Informasi Sumberdaya Terintegrasi (SISTER)
di Direktorat Sumberdaya Kemendikbud Ristek Rl masih memiliki potensi untuk
diperluas dengan mempertimbangkan berbagai komponen dalam siklus
pengembangan SISTER. Berikut beberapa topik Penelitian lebih lanjut untuk
evaluasi usability SISTER:

1. Usability yang diteliti dalam SISTER dapat dilihat objeknya dari sisi pengguna
dengan peran admin perguruan tinggi di beberapa layanan yang terintegrasi
dalam SISTER;

2. Pengguna SISTER yang juga mencakup pegawai di lingkungan Direktorat
Jenderal Pendidikan Tinggi, Riset, dan Teknologi juga menjadi satu objek lain
yang dapat diteliti aspek usability penggunaannya;
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