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ABSTRAK

Dinas Kependudukan dan Pencatatan Sipil merupakan unsur pelaksana berwenang yang me-
manfaatkan website sebagai media informasi elektronik satu pintu yang terintegritas. Sejauh ini
evaluasi kepuasan pengguna website dan pengalaman pengguna belum pernah dilakukan. Tujuan
pada penelitian ini adalah menganalisa aspek user experience website Dinas Kependudukan dan
Pencatatan Sipil Kota Pekanbaru berdasarkan Kansei Engineering untuk mendapatkan solusi
perbaikan. Penelitian ini menggunakan 15 item User Experience Questionnaire (UEQ) dan Kansei
Word dengan 7 skala Semantik Diferensial. Solusi perbaikan dilakukan menggunakan Extended
Goal Question Metric (EGQM). Dari analisa yang dilakukan, nilai User Experience (UX) terendah
terdapat pada aspek Perspicuity, Efficiency, dan Dependability yang bernilai di bawah rata-rata
(Bad) dengan penjabaran secara urut yakni 0,478, 0,467, dan 0,689. Dari nilai tersebut diperoleh
item UEQ dengan nilai terendah terdapat pada item efisien yakni 0,1. Website Dinas Kependudukan
dan Pencatatan Sipil Pekanbaru perlu melakukan perbaikan bug pada pelayanan pengaduan,
menambahkan fitur panduan berupa information box, link, tautan terhubung ke halaman Manual,
dan ilustrasi grafis pada halaman awal website.

Kata Kunci: EGQM, Kansei Engineering, Kansei Word, UEQ, Website
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ABSTRACT

The Population and Civil Registration Office is an authorized implementing element that utilizes
the website as an integrated one-stop digital information media. So far, the evaluation of website
user satisfaction and user experience has never been done. The purpose of this research is to
analyze the user experience aspects of the website of the Population and Civil Registration Office
of Pekanbaru City based on Kansei Engineering to get improvement solutions. This research uses
15 items of User Experience Questionnaire (UEQ) and Kansei Word with 7 Semantic Differential
scales. Repair solutions are carried out using the Extended Goal Question Metric (EGQM). From
the analysis conducted, the lowest user experience value is found in the aspects of Perspicuity,
Efficiency, and Dependability which are below average (Bad) with an orderly description of 0,478,
0,467, and 0,689. From this value, the UEQ item with the lowest value is found in the efficient item,
which is 0,1. The website of the Population and Civil Registration Office of Pekanbaru City needs
improvement bugs in the complaint service, adding a guide feature in the form of information boxes,
links, links linked to the Manual page, and graphic illustrations on the website’s home page.
Keywords: EGQM, Kansei Engineering, Kansei Word, UEQ, Website
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BAB 1

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang
Penduduk merupakan orang yang tinggal dan menetap di suatu wilayah

(Adriani dan Handayani, 2017). Penduduk menurut UU Nomor 23 Tahun 2006
tentang Administrasi Kependudukan Pasal 1 adalah Warga Negara Indonesia dan
orang asing yang bertempat tinggal di Indonesia. Identitas dari penduduk dicatat
dan didata kemudian diterbitkan ke dalam dokumen kependudukan oleh pemerin-
tah yang berwenang dalam urusan administrasi kependudukan dan pencatatan sipil.

Berdasarkan Peraturan Gubernur Riau Nomor 75 Tahun 2016 tentang Ke-
dudukan, Susunan Organisasi, Tugas dan Fungsi, serta Tata Kerja Dinas Kepen-
dudukan, Pencatatan Sipil, Pengendalian Penduduk dan Keluarga Berencana
Provinsi Riau, Dinas Kependudukan dan Pencatatan Sipil merupakan unsur pelak-
sana urusan pemerintahan yang diketuai oleh Kepala Dinas yang mengemban tang-
gung jawab dan berkedudukan di bawah membantu Gubernur menjalankan uru-
san pemerintahan yang menjadi wewenang daerah dan tugas pembantuan yang
diberikan kepada daerah melalui Sekretaris Daerah.

Dinas Kependudukan dan Pencatatan Sipil Kota Pekanbaru adalah salah
satu badan pemerintahan yang menerapkan layanan E-Government. Untuk
meningkatkan pelayanan mutu maka upaya pemerintah dalam hal ini menerap-
kan E-Government sebagaimana Intruksi Presiden Nomor 3 Tahun 2003 tentang
Kebijakan dan Strategi Nasional Pengembangan E-Government. Dalam Peraturan
Menteri Komunikasi dan Informatika Republik Indonesia Nomor 32 Tahun 2017
tentang Penyelenggaraan Portal dan Situs Web Badan Pemerintahan dikatakan bah-
wa Portal Web atau Situs Web Badan Pemerintahan harus mempunyai konten berupa
Profil Badan Pemerintahan, Kebijakan dan Produk Hukum, Pelaksanaan Program,
Profil Layanan Publik, Layanan Aspirasi dan Pengaduan, Akun resmi media sosial
serta Kontak Pengelola Situs Web. Sebagai bentuk perwujudan E-Government dan
usaha dalam meningkatkan pelayanan mutu pada masyarakat, Dinas Kependudukan
dan Pencatatan Sipil (DISDUKCAPIL) Kota Pekanbaru memanfaatkan website se-
bagai media informasi elektronik satu pintu yang terintegritas. Selain sebagai media
informasi elektronik, website yang dibangun oleh DISDUKCAPIL Kota Pekanbaru
juga berfungsi sebagai media penyimpanan dan pengelolaan informasi, pelayanan
dokumen kependudukan dan catatan sipil seperti keperluan administrasi masyarakat
yang ingin merubah status kependudukan, catatan kelahiran, kematian, perceraian,
perpindahan tempat tinggal dan lainnya. Menurut sumber data Ditjen Dukcapil Ke-



mendagri DKB Semester II 2020 tercatat bahwa jumlah penduduk Kota Pekanbaru
adalah sebanyak 1.028.237 jiwa dari 12 kecamatan yang terdiri dari 517.563 laki-
laki dan 510.674 perempuan dijabarkan pada Gambar 1.1.

Gambar 1.1. Data Penduduk Kota Pekanbaru Tahun 2020

Website DISDUKCAPIL Kota Pekanbaru adalah sebuah laman yang berin-
teraksi langsung dengan end-user. Website adalah keseluruhan halaman-halaman
web yang ada pada sebuah domain yang didalamnya mengandung informasi
(Mooduto dan Hidayat, 2009). Website DISDUKCAPIL Kota Pekanbaru yang be-
ralamat https://disdukcapil.pekanbaru.go.id/ menyajikan berbagai Pelayanan Pub-
lik Pencatatan Informasi Kependudukan dan Sipil, Profil DISDUKCAPIL, infor-
masi Unit Pelaksana Teknis Daerah (UPTD), Zona Integritas, Fasilitas di Kantor
DISDUKCAPIL, Inovasi Pelayanan, Publikasi, Berita dan Standar Pelayanan serta
informasi E-KTP yang sudah diterbitkan.

Berdasarkan hasil wawancara yang telah dilakukan kepada Sub Bagian IT
Sekretariat (Lampiran A.2) yang bertugas mengelola website DISDUKCAPIL Ko-
ta Pekanbaru, website DISDUKCAPIL dibangun untuk meningkatkan mobilitas
pelayanan dikarenakan sebelumnya pencatatan administrasi masih secara manual
dan sebagai cara untuk mengefisiensi kinerja Work From Home (WFH) semen-
jak adanya pandemi Covid-19. Dinas Kependudukan dan Pencatatan Sipil rutin
melakukan evaluasi dari segi pelayanan untuk mengetahui kelemahan website dan
berupaya untuk meningkatkan bandwith hal ini didasarkan karena kapasitas band-
with website DISDUKCAPIL saat ini beberapa kali membuat website down kare-
na jumlah permintaan terlalu banyak melampaui kapasitas yang dapat ditampung.
Sejauh ini evaluasi kepuasan pengguna website dan pengalaman pengguna belum
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pernah dilakukan.
Berdasarkan observasi awal (Lampiran B) dan wawancara kepada beberapa

pengguna (Lampiran A.3) terhadap website DISDUKCAPIL Kota Pekanbaru yang
saat ini digunakan untuk pelayanan masyarakat, terdapat beberapa hal yang menjadi
permasalahan user experience diantaranya pada aspek Efficiency ditemukan peng-
gunaan bahasa yang tidak sama, fitur pencarian yang tidak tersedia di setiap hala-
man, istilah/singkatan yang digunakan dijelaskan pada halaman berbeda sehingga
pengguna harus mencari terlebih dahulu dan membutuhkan waktu yang sedikit lebi-
h lama untuk website dapat menampilkan keseluruhan isi website. Kemudian ada
beberapa kekurangan pada aspek Perspicuity diantaranya pengguna merasa bingung
karena informasi yang ditampilkan tidak sesuai dengan instruksi, penggunaan ba-
hasa yang tidak mudah dipahami oleh masyarakat umum, dan beberapa pengguna
merasa kesulitan karena tidak memahami alur penggunaan website. Dari aspek De-
pendability terdapat permasalahan saat pengguna mengakses website melalui mesin
pencarian menggunakan smartphone yakni beberapa pengguna tidak dapat mengk-
lik tombol menu dikarenakan tombol dapat berfungsi jika ditekan dengan teknik
tertentu sehingga membuat pengguna berfikir dan tujuan pengguna tidak langsung
terpenuhi, dan kekurangan seperti tidak adanya navigasi menu pada halaman pen-
gajuan SIPINTAR. Dalam aspek Stimulation yaitu adanya informasi yang duplikat
dalam satu halaman website. Interaksi antara website dengan pengguna memiliki
pengaruh yang cukup besar dari (interface) sebuah website. Desain interface adalah
media yang menghubungkan antara pengguna dengan sistem perangkat lunak. Se-
hingga penting bagi perancang desain interface untuk memperhatikan aspek emo-
sional pengguna agar pengguna merasa nyaman dan tidak kebingungan terhadap
informasi yang disampaikan dalam website.

Analisis terhadap website tidak dapat dilepaskan dari disiplin ilmu interaksi
manusia dan komputer. Ilmu komputer dari sudut pandang Interaksi Manusia dan
Komputer (IMK) lebih fokus terhadap interaksi antara satu atau lebih manusia se-
bagai pengguna dengan satu atau lebih komputer. Pada dasarnya website dibangun
untuk memenuhi kebutuhan informasi, namun masih sedikit website yang dibangun
memperhatikan kenyamanan pengguna dimana aspek desain dan tampilan meru-
pakan hal penting dalam merancang dan membangun sebuah website (Ginanjar dan
Supendi, 2018). Kualitas dan penerimaan sebuah produk bergantung terhadap e-
fisiensi saat produk digunakan karena pengguna lebih mementingkan kemudahan
penggunaan sebuah produk (Ahsyar, 2019). Sebuah website dikatakan usable a-
pabila pengunjung tidak meninggalkan website tersebut (Ahsyar, Jakawendra, dan
Syaifullah, 2020). Maka perlu mengembangkan website melampaui usefulness dan
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functional usability yang membuat tampilan interface bersifat persuasif bagi peng-
guna (Isa dan Hadiana, 2017). Dalam hal ini faktor emosional pengguna menjadi
tolak ukur dalam perancangan desain antarmuka. Aspek emosional bisa diperoleh
dari (user experience) saat berinteraksi dengan perangkat lunak tersebut (Dwikeu,
2017).

Oleh sebab itu, perancangan antarmuka website haruslah memenuhi aspek
emosional pengguna yang merupakan salah satu cara yang dapat meningkatkan us-
er experience melalui kenyamanan pengguna ketika berinteraksi dengan sebuah
sistem. Interaksi antara pengguna dengan sebuah produk meliputi kegunaan, pe-
ngaruh dari kegunaan, dampak emosional selama berinteraksi dan memori yang
didapat setelah berinteraksi disebut user experience (Taupik, 2017). Berdasarkan
International Organization for Standardization (2010) – ISO 9241-210 disebutkan
bahwa user experience (UX) adalah persepsi dan tanggapan seseorang dari peng-
gunaan sebuah sistem, produk dan jasa. UX merupakan sebuah konsep yang meni-
tikberatkan pembangunan sistem yang dapat memenuhi keinginan emosional peng-
gunanya. UX sangat dibutuhkan dalam proses pembangunan dan pengembangan
sebuah sistem, sebab UX bisa memberikan informasi mengenai kemudahan user
dalam menggunakan dan efisiensi penggunaan suatu sistem.

Elemen UX pada pengembangan sebuah sistem memiliki peranan penting
dengan melibatkan pengalaman penggunanya dalam mencapai tujuan yang akan
dicapai (Khakim dan Sharif, 2018). Berdasarkan paparan sederhana oleh Frank
Guo, UX dikelompokkan ke dalam empat elemen fundamental yaitu: Value, Us-
ability, Desirability, dan Adoptability. UX pada sebuah platform dapat menam-
pung kepentingan semua stakeholder diantaranya membuat penggunaan sistem
lebih mudah, berharga, dan efektif untuk pengguna (Munthe, Brata, dan Fanani,
2018). UX setidaknya mempunyai tiga karakteristik berikut: adanya pengguna
yang terlibat, penguna melakukan interaksi dengan sistem, produk atau hal yang
berkaitan dengan interface, dan UX merupakan suatu nilai yang dapat diamati dan
diukur (Albert dan Tullis, 2013). Prinsip dalam membangun UX yaitu stakehold-
er mempunyai kekuasaan untuk menilai tingkat kepuasannya sendiri (Costumer
Rule). Perasaan yang dapat diberikan pengguna sebagai hasil pengujian/evaluasi
diantaranya memuaskan, nyaman, menghibur, membantu, indah, kreatif, stimulasi
kognitif, menyenangkan, lucu, mengejutkan, menantang, membosankan, membuat
frustasi, dan mengganggu. Bagaimanapun bagusnya fitur suatu produk, sistem, atau
jasa, tanpa stakeholder dapat merasakan kepuasan, kaidah, dan kenyamanan pada
saat menggunakan maka tingkat UX menjadi rendah (Irwansyah, Novriando, dan
Apriandi, 2021).
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Ada beberapa metode analisis UX sebuah sistem yang menggunakan e-
mosional dan faktor psikologis pengguna sebagai parameter dalam pertimbangan
rancangan interface. Salah satu metode yang dapat digunakan untuk melakukan
analisis tingkat UX pengguna website adalah Kansei Engineering. Kata Kansei
berasal dari bahasa Jepang yang memiliki arti perasaan, emosi, sensitivitas, ke-
senangan dan intuisi (Dwikeu, 2017). Mitsuo Nagamachi memperkenalkan Kan-
sei Engineering sebagai metode yang memungkinkan sebuah produk menggunakan
dan mengintegrasikan psikologis dan perasaan seseorang dalam pembentukannya
(Taupik, 2017). Kansei Engineering adalah teknologi yang memanfaatkan disiplin
ilmu pengembangan produk yang bertujuan menyenangkan dan memuaskan kon-
sumen (Kushendriawan, Az-Zahra, dan Rokhmawati, 2018). Salah satu metode
khusus yang dimiliki Kansei Engineering adalah menganalisa kebutuhan implisit
konsumen yang kemudian diterapkan pada pembangunan rancangan dan karakter
suatu produk (Ginanjar dan Supendi, 2018). Kansei Engineering dapat dikatakan
sebagai jembatan yang menghubungkan antara desainer sistem dengan perasaan
pengguna dan desain yang diinginkan pengguna. Penerapan metode Kansei Engi-
neering akan memudahkan desainer membuat perancangan interface berdasarkan
aspek emosional pengguna (Dwikeu, 2017). Selain untuk mencapai keinginan
pengguna terhadap produk melalui faktor emosional, Kansei juga memiliki target
untuk meningkatkan kesejahteraan manusia melalui aspek fisiologis dan psikologis
yang berkontribusi besar dalam kepuasan pengguna (Kushendriawan dkk., 2018).
Metode inilah yang akan digunakan dalam menganalisis website DISDUKCAPIL
Kota Pekanbaru.

Penelitian tentang evaluasi UX dengan menggunakan metode Kansei Engi-
neering sudah pernah dilakukan sebelumnya pada website Forum United Indonesia
(Kushendriawan dkk., 2018), dimana pengukuran UX menggunakan User Experi-
ence Questionnaire dengan enam variabel, hasil penelitian yang didapatkan yaitu
perancangan ulang user interface dapat meningkatkan nilai UX dengan penamba-
han nilai aspek UX terbesar pada Novelty. Selanjutnya penelitian yang dilakukan
pada website E-Learning STMIK IKMI Cirebon (Martanto dan Hadiana, 2018),
Kansei Word yang digunakan sebanyak 23 kata yang dapat mewakili perasaan peng-
guna, penelitian tersebut menghasilkan tiga prototype yakni berdasarkan konsep
alami, colorfull, dan cerah. Kemudian penelitian lainnya dilakukan pada website
Politeknik LP3I (Hartono dan Nursamsi, 2020), analisis menggunakan 15 Kansei
Word dengan 5 spesimen, dengan hasil penelitian didapatkan rekomendasi 13 ele-
men desain.

Berdasarkan penjelasan latar belakang yang telah dijelaskan diatas, maka
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dilakukan analisis user experience website Dinas Kependudukan dan Pencatatan
Sipil menggunakan kansei engineering.

1.2 Perumusan Masalah
Rumusan masalah pada penelitian ini adalah bagaimana menganalisa us-

er experience website Dinas Kependudukan dan Pencatatan Sipil menggunakan
metode Kansei Engineering.

1.3 Batasan Masalah
Batasan masalah dalam penelitian ini adalah sebagai berikut:

1. Analisis yang dilakukan yaitu pada user experience website Dinas Kepen-
dudukan dan Pencatatan Sipil Kota Pekanbaru berdasarkan penilaian sub-
jektif terhadap pengguna pada faktor Kansei Engineering.

2. Penelitian menggunakan 15 butir Kansei Word dengan 7 poin skala Seman-
tik Diferensial.

3. Penentuan sampel berdasarkan pernyataan Schrepp, Hinderks, dan
Thomaschewski (2017) yaitu minimal sebanyak 30 responden.

4. Responden pada penelitian ditujukan kepada pengguna website DISDUK-
CAPIL Kota Pekanbaru.

5. Hasil dari pengujian terhadap pengguna diberikan sebagai rekomendasi so-
lusi untuk website.

1.4 Tujuan
Adapun tujuan dari penelitian ini adalah sebagai berikut:

1. Mengetahui nilai aspek user experience website DISDUKCAPIL Kota
Pekanbaru berdasarkan Kansei Engineering.

2. Memberikan saran masukan sebagai solusi berdasarkan hasil dari analisa
UX pada website DISDUKCAPIL Kota Pekanbaru.

1.5 Manfaat
Manfaat dari penelitian ini adalah sebagai berikut:

1. Memberikan gambaran terkait kondisi terkini user experience website yang
dianalisis sehingga dapat menjadi tolak ukur dalam peningkatan website
tersebut.

2. Hasil penelitian ini diharapkan dapat menjadi pertimbangan untuk pengem-
bangan website DISDUKCAPIL Kota Pekanbaru.

1.6 Sistematika Penulisan
Sistematika penulisan laporan adalah sebagai berikut:
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BAB 1. PENDAHULUAN
BAB 1 pada Tugas Akhir ini berisi tentang: (1) Latar Belakang; (2) Peru-

musan Masalah; (3) Batasan Masalah; (4) Tujuan; (5) Manfaat; dan (6) Sistematika
Penulisan.

BAB 2. LANDASAN TEORI
BAB 2 pada Tugas Akhir ini berisi tentang: (1) Dinas Kependudukan dan

Pencatatan Sipil Pekanbaru; (2) Website Dinas Kependudukan dan Pencatatan Sipil
Pekanbaru; (3) Website; (4) Human Computer Interaction (HCI); (5) User Inter-
face; (6) User Experience; (7) Analisis; (8) Kansei Engineering; (9) Kansei Word;
(10) User Experience Questionnaire (UEQ); (11) Extended Goal Question Metric
(EGQM); (12) Fitts Law; (13) Uji Validitas; (14) Uji Reliabilitas; (15) Penelitian
Terdahulu.

BAB 3. METODOLOGI PENELITIAN
BAB 3 pada Tugas Akhir ini berisi tentang: (1) Tahap I Perencanaan; (2)

Tahap II Pengumpulan Data; (3) Tahap III Pengolahan dan Analisis Data; (4) Tahap
IV Dokumentasi.

BAB 4. ANALISA DAN HASIL
BAB 4 pada Tugas Akhir ini berisi tentang: (1) Analisa Pendahuluan; (2)

Deskripsi Responden; (3) Olah Data Kuesioner; (4) Uji Validitas; (5) Uji Reliabili-
tas; (6) Hasil Pengukuran User Experience Menggunakan UEQ; (7) Extended Goal
Question Metric (EGQM); (8) Rekomendasi Hasil Analisis.

BAB 5. PENUTUP
BAB 5 pada Tugas Akhir ini berisi tentang: (1) Kesimpulan dan (2) Saran.
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BAB 2

LANDASAN TEORI

2.1 Dinas Kependudukan dan Pencatatan Sipil Pekanbaru
Dinas Kependudukan dan Pencatatan Sipil (DISDUKCAPIL) Kota Pekan-

baru menyediakan informasi pelayanan publik yang memberikan kemudahan
dan kecepatan dalam melayani masyarakat. Terdapat berbagai pelayanan untuk
masyarakat yang dapat dilakukan oleh DISDUKCAPIL Kota Pekanbaru yakni:

1. Pengurusan KTP Elektronik
2. Pengurusan Kartu Keluarga
3. Akta Kelahiran
4. Akta Kematian
5. Akta Pernikahan
6. Akta Perceraian
7. Pindah Datang
8. SKPWNI

Berdasarkan kebijakan PermenPANRB No.13 Tahun 2017 tentang SIPP
menjelaskan, SIPP adalah media informasi elektronik satu pintu meliputi peny-
impanan dan pengelolaan informasi serta mekanisme penyampaian informasi dari
penyelenggara pelayanan publik kepada masyarakat.

Dasar hukum dari SIPP adalah UU No 25 Tahun 2009 tentang Pelayanan
Publik dan PermenPANRB Nomor 13 Tahun 2017 tentang Pedoman Sistem Infor-
masi Pelayanan Publik.

Penyediaan informasi pelayanan publik adalah untuk memberikan aksesibil-
itas kemudahan dan kecepatan dalam memperoleh informasi pelayanan publik dan
menjamin keakuratan informasi pelayanan publik.

Maka layanan DISDUKCAPIL Kota Pekanbaru memiliki layanan elektron-
ik seperti:

1. Sipenduduk (sipenduduk.pekanbaru.go.id)
2. Layanan Tunggu (Aplikasi mobile berbasis android)
3. Layanan Kedatangan Dari Luar Kota Pekanbaru

Layanan media elektronik di atas adalah sebagai bentuk kemudahan untuk
masyarakat dalam pengurusan dan kebutuhan masyarakat.

Dengan memanfaatkan media elektronik ini maka masyarakat akan menda-
patkan 3 manfaat yakni efektifitas, efisien dan ekonomis.

1. Efektifitas: Aplikasi dapat diakses dimanapun masyarakat berada tanpa
harus ke kantor DISDUKCAPIL.



2. Efisien: Adanya aplikasi ini masyarakat tidak perlu menyiapkan berkas
yang harus di fotocopy secara fisik. Cukup mengggunakan fasilitas kamera
pada smartphone dan berkas dapat diunggah menggunakan aplikasi.

3. Ekonomis: Penggunaan aplikasi juga salah satu penghematan biaya
masyarakat yang harus bolak-balik datang ke kantor, karena hanya menggu-
nakan smartphone, masyarakat dapat melakukan pengajuan secara online.

2.1.1 Tugas Pokok Dinas Kependudukan dan Pencatatan Sipil
Berdasarkan Peraturan Daerah Kota Pekanbaru Nomor 9 Tahun 2016 ten-

tang Pembentukan dan Susunan Perangkat Daerah Kota Pekanbaru Juncto Perat-
uran Walikota Pekanbaru Nomor 104 Tanggal 30 September Tahun 2016 tentang
Rincian Tugas, Fungsi dan Tata Kerja Dinas Kependudukan dan Pencatatan Sipil
Kota Pekanbaru serta mengacu pada Permendagri Nomor 14 Tahun 2020 tentang
Pedoman Nomenklatur Dinas Kependudukan dan Pencatatan Sipil di Provinsi dan
Kabupaten Kota, DISDUKCAPIL memiliki tugas pokok yaitu melaksanakan uru-
san pemerintahan di bidang administrasi kependudukan dan pencatatan sipil.

2.1.2 Fungsi Dinas Kependudukan dan Pencatatan Sipil
Untuk melaksanakan tugas pokok tersebut DISDUKCAPIL mempunyai

fungsi:

1. Penyusunan program dan anggaran
2. Pengelolaan keuangan
3. Pengelolaan perlengkapan, urusan tata usaha, rumah tangga dan barang mi-

lik daerah
4. Pengelolaan urusan Aparatur Sipil Negara (ASN)
5. Penyusunan perencanaan di bidang pendaftaraan penduduk, pencatatan sip-

il, pengelolaan informasi administrasi kependudukan, kerjasama adminis-
trasi kependudukan, pemanfaatan data dan dokumen kependudukan serta
inovasi pelayanan administrasi kependudukan

6. Perumusan kebijakan teknis di bidang pendaftaran penduduk, pencatatan
sipil, pengelolaan informasi administrasi kependudukan, kerjasama, peman-
faatan data dan dokumen kependudukan serta inovasi pelayanan adminis-
trasi kependudukan

7. Pelaksanaan pelayanan pendaftaran penduduk
8. Pelaksanaan pelayanan pencatatan sipil
9. Pelaksanaan pengelolaan informasi administrasi kependudukan

10. Pelaksanaan kerjasama administrasi kependudukan
11. Pelaksanaan pemanfaatan data dan dokumen kependudukan
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12. Pelaksanaan inovasi pelayanan administrasi kependudukan
13. Pembinaan, koordinasi, pengendalian bidang administrasi kependudukan
14. Pelaksanaan kegiatan penatausahaan DISDUKCAPIL
15. Pelaksanaan tugas lain yang diberikan oleh Walikota sesuai dengan tugas

dan fungsinya

Adapun dalam pelaksanaan tugas pokok dan fungsinya, Kepala Dinas
didukung oleh 5 unit kerja SKPD dan setiap unit kerja didukung oleh 3 sub unit
dan dibantu 12 Unit Pelaksana Teknis Dinas (UPTD) pada 12 Kecamatan.

2.1.3 Struktur Organisasi Dinas Kependudukan dan Pencatatan Sipil
Gambar 2.1 berikut ini adalah susunan organisasi DISDUKCAPIL Kota

Pekanbaru.

Gambar 2.1. Struktur Organisasi DISDUKCAPIL Kota Pekanbaru

2.2 Website Dinas Kependudukan dan Pencatatan Sipil Pekanbaru
Berdasarkan hasil wawancara dengan Pengelola website di DISDUKCAPIL

Kota Pekanbaru, website DISDUKCAPIL Kota Pekanbaru sudah berjalan kurang
lebih 5 tahun. Website DISDUKCAPIL Kota Pekanbaru ialah media informasi
elektronik satu pintu yang meliputi penyimpanan dan pengelolaan informasi ser-
ta mekanisme penyampaian informasi dan pelayanan dokumen kependudukan dan
catatan sipil dilakukan melalui website DISDUKCAPIL Kota Pekanbaru.
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Gambar 2.2. Website DISDUKCAPIL Kota Pekanbaru

Website yang terlihat pada Gambar 2.2 terhubung dengan beberapa apli-
kasi pelayanan kependudukan antara lainnya yaitu SIPENDUDUK, SIPINTAR,
CENDEKIA, Layanan Tunggu (KTP-EL Hilang dan Rusak), PANDAWA (Pen-
gaduan Data melalui Whatsapp), SINOPSIS, PENAJUAN SKPWNI, dan Pen-
gajuan KK Pendatang. Beberapa fitur yang terdapat dalam website diantaranya
seperti berita, profil DISDUKCAPIL, Unit Pelaksana Teknis Daerah (UPTD),
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menu Zona Integritas yang berisi maklumat dan panduan perilaku, menu Fasili-
tas yang berisi mengenai fasilitas apa saja yang ada pada kantor DISDUKCAPIL,
menu Pelayanan Publik berisi pilihan yang terhubung menuju beberapa aplikasi
pelayanan kependudukan, menu Inovasi Pelayanan yang berisi perkembangan DIS-
DUKCAPIL secara teknologi, menu Publikasi yang berisi data laporan pelayanan
harian, data kependudukan, daftar KTP-EL tercetak, SOP, Peraturan, dan berkas
persyaratan yang dapat diunduh, kemudian menu User Manual dari setiap aplikasi
kependudukan, dan menu Survey yang berisi survey kepuasan masyarakat terhadap
pelayanan DISDUKCAPIL.

2.3 Website
Website adalah sebuah domain yang berisi halaman-halaman yang didalam-

nya terdapat informasi dan dapat diakses dimana saja menggunakan internet. Web-
site merupakan sebuah cara yang bertujuan untuk menampilkan informasi pada
internet, dapat berupa teks, suara, gambar maupun video interaktif dan memili-
ki kelebihan yaitu dapat menghubungkan (link) satu dokumen dengan dokumen
lainnya (hypertext), dan bisa diakses melalui sebuah mesin pencarian (Mooduto
dan Hidayat, 2009). Dengan pengertian tersebut dapat ditarik kesimpulan, website
adalah halaman-halaman yang menampilkan informasi berupa teks, gambar, suara
atau video interaktif yang menghubungkan satu dokumen dengan dokumen lain-
nya pada sebuah domain dan dapat diakses melalui sebuah browser yang terhubung
internet.

Berdasarkan fungsi, sifat atau style website terbagi menjadi dua jenis
(Hidayat, 2010):

1. Website Dinamis
Website dinamis yaitu sebuah website yang memberikan tampilan konten
yang dapat berubah-ubah setiap saat. Bahasa pemograman yang digunakan
antara lain PHP, ASP, NET dan memanfaatkan database MySQL atau M-
S SQL. Contohnya yaitu, artikel-it.com, detik.com, technomobile.co.cc,
polinpdg.ac.id dan lain-lain.

2. Website Statis
Website statis merupakan website yang kontennya sangat jarang berubah.
Bahasa pemograman yang digunakan adalah HTML dan belum meman-
faatkan database. Contohnya web profil organisasi dan lain-lain.
Menurut Roni Habibi (Roni Habibi, 2020), pada umumnya website memiliki

beberapa fungsi yakni:
1. Fungsi komunikasi
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Pada umumnya, web yang memiliki kemampuan dan fungsi komunikasi
adalah web dinamis dikarenakan web dinamis dibuat menggunakan pe-
mograman (web server side) maka dilengkapi beberapa fitur yang melayani
fungsi komunikasi, seperti form contact, chatting form, web mail, dan seba-
gainya.

2. Fungsi informasi
Secara umum, situs web yang mempunyai fungsi informasi lebih menguta-
makan kualitas kontennya, hal ini dikarenakan tujuan situs tersebut adalah
untuk menyampaikan isinya. Situs seperti ini lebih baik berisi teks dan
grafik yang dapat di akses dalam waktu yang singkat. Membatasi peng-
gunaan gambar animasi dan elemen bergerak seperti java dan shockwave
merupakan suatu pilihan yang tepat, dapat diganti dengan fasilitas lainnya
yang memiliki fungsi informasi seperti news, profile company, library, ref-
erence, dan sebagainya.

3. Fungsi entertainment
Sebuah web juga bisa berfungsi sebagai media entertainment. Apabila su-
atu web berfungsi sebagai sarana hiburan maka penggunaan gambar ani-
masi dan elemen bergerak dapat meningkatkan nilai presentasi desainnya,
walaupun harus mempertimbangkan kecepatan mengunduhnya. Adapun fa-
silitas web yang menyediakan fungsi hiburan adalah game online, film on-
line, music online, dan sebagainya.

4. Fungsi transaksi
Sebuah web dapat digunakan sebagai sarana transaksi jual-beli, baik barang,
jasa dan lainnya. Situs web ini menghubungkan perusahaan, konsumen, dan
komunitas tertentu melalui transaksi elektronik. Pembayarannya bisa meng-
gunakan kartu kredit, transfer, atau dengan membayar secara langsung.

2.4 Human Computer Interaction (HCI)
Human Computer Interaction (HCI) atau Interaksi Manusia dan Komputer

(IMK) merupakan bidang yang bergerak untuk memahami dan membentuk cara
manusia berinteraksi dengan komputer yakni proses yang mereka lakukan, sumber
daya yang mereka gunakan, dan dampak yang mereka capai (Te’eni, Carey, dan
Zhang, 2007). Menurut perspektif ilmu komputer, HCI berfokus pada interaksi,
terkhusus interaksi terhadap satu atau beberapa pengguna komputer dengan satu
atau beberapa mesin komputasi atau komputer (I. Santoso, 2009).

Dalam IMK terdapat desain, implementasi dan evaluasi sistem interaktif un-
tuk melaksanakan konteks tugas dan pekerjaan pengguna (Rachmadi, 2020).
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2.5 User Interface
User interface (UI) atau biasa disebut antarmuka merupakan tampilan yang

pertama kali berinteraksi langsung dengan pengguna sistem (Rachmad, 2020). UI
dapat diartikan media penghubung antara manusia dengan mesin atau produk digi-
tal untuk dapat berinteraksi. Manusia berinteraksi dengan beberapa masukan yang
ada pada UI menggunakan perangkat seperti keyboard, mouse, touchscreen, atau
mikrofon (Mustaqim dan Persada, 2021).

UI menurut Satzinger adalah bagian dari sistem informasi yang didalamnya
terjadi interaksi pengguna untuk melakukan input dan output (Satzinger, Jackson,
dan Burd, 2015). UI adalah serangkaian tampilan grafis yang diprogram sedemikian
rupa sehingga dapat dimengerti oleh pengguna dan dapat terbaca oleh sistem operasi
komputer dan dapat beroperasi seperti yang seharusnya (Darmawan, 2013).

UI yang baik adalah UI yang memberikan kemudahan, pemahaman, dan
kepuasan oleh pengguna atau yang sering disebut dengan istilah user friendly. Salah
satu indikator utama yang harus dimiliki sebuah sistem yang baik adalah memiliki
UI yang user friendly serta tampilan antarmuka yang baik (Rachmad, 2020). Bentuk
dan perancangan UI perlu dilihat sebagai salah satu proses utama pada pembangun-
an suatu sistem. Rekayasa bentuk UI termasuk suatu proses yang rumit dan memer-
lukan daya kreativitas tinggi, pengalaman, analisis terperinci dan pemahaman ter-
hadap kebutuhan pengguna. Perancangan UI dapat diatur menggunakan beberapa
pilihan dari pembuat komputer, pemrograman, analisis sistem dan pengguna sistem
(Miftahul Arief, 2016).

2.6 User Experience
User Experience dikemukakan pada tahun 1990 oleh Donald Arthur Nor-

man yaitu seorang akademis di bidang cognitive science, design dan usability en-
gineering serta mantan vice president Apple Inc sekaligus penggagas awal dari
user-centered design (Miftahul Arief, 2016). Pada dasarnya User Experience (UX)
adalah pengalaman pengguna saat berinteraksi dengan komputer kemudian peng-
guna merasakan kemudahan dan efisiensi (Hardiansyah dan Iskandar, 2019).

Menurut ISO 9241-210, UX merupakan persepsi pengguna dan responnya
dalam penggunaan suatu sistem, produk, atau jasa. Dalam artikel berjudul ”What
is user experience design? Overview, tools and resources” oleh Jacob Gube, UX
mengacu tentang bagaimana perasaan pengguna ketika dihadapkan dengan sebuah
sistem komputer seperti website, atau software, pada umumnya untuk menunjukkan
IMK (Gube, 2010).

Terdapat lima elemen dasar dari UX (Zulhijdi, Rokhmawati, dan Setiawan,
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n.d.) yaitu:
1. Bidang strategi

Lapisan paling bawah yaitu berupa dasar strategi bisnis yang menentukan
tujuan produk dan kebutuhan penggunanya.

2. Bidang lingkup
Translasi dari strategi untuk dilanjutkan pada pembuatan spesifikasi fung-
sional.

3. Bidang struktur
Membentuk arsitektur informasi tersusun untuk memfasilitasi pemahaman
pengguna.

4. Bidang rangka

(a) Information design, yaitu presentasi informasi agar memudahkan
pemahaman.

(b) Interface design, yaitu pengaturan elemen antarmuka guna memung-
kinkan pengguna untuk berinteraksi.

(c) Navigation design, yaitu sekumpulan elemen yang memungkinkan
pengguna untuk menjalajahi arsitektur informasi.

5. Bidang permukaan (surface)
Pengalaman sensorik pada pengguna meliputi gambar, warna, dan ikon yang
dibuat untuk hasil akhir produk.

2.7 Analisis
Analisis merupakan kata yang berasal dari bahasa Greek (Yunani), terdiri

dari kata ”ana” dan ”lysis”. Ana berarti atas (above), lysis berarti memecahkan atau
menghancurkan. Secara difinitif yaitu: ”Analysis is a process of resolving data into
its constituent components to reveal its characteristic elements and structure” Ian
Dey (1995: 30). Analisa data disebut juga penafsiran dan pengolahan data. Anal-
isis data ialah rangkaian dari kegiatan penelaahan, pengelompokan, sistematisasi,
penafsiran, dan verifikasi data supaya sebuah kejadian mempunyai nilai sosial, ilmi-
ah dan akademis (Mamik, 2015). Analisis data merupakan sebuah proses maupun
upaya pengolahan data menjadi sebuah informasi baru supaya karakteristik data
tersebut menjadi lebih mudah dimengerti dan berguna untuk menjadi solusi perma-
salahan, khususnya yang berhubungan dengan penelitian. Analisis data dapat juga
dideskripsikan sebagai suatu kegiatan yang dilakukan guna mengubah data peneli-
tian menjadi sebuah informasi baru yang dapat digunakan untuk dibuat menjadi
sebuah kesimpulan (Untari, 2018).

Kegiatan dalam analisis data adalah yaitu (Mamik, 2015):
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1. Mengelompokan data berdasarkan variabel dan jenis responden
2. Mentabulasi data berdasarkan variabel dan seluruh responden
3. Menyajikan data tiap variabel yang diteliti
4. Melakukan perhitungan untuk menjawab rumusan masalah
5. Melakukan perhitungan untuk menguji hipotesis, langkah terakhir tidak di-

lakukan
Adapun tujuan analisis data secara umum antara lain untuk mendeskrip-

sikan sebuah data supaya lebih mudah dipahami, kemudian dibuat sebuah kesimpu-
lan. Tujuan analisis data menurut Sofian Effendi (1987) ialah membuat data men-
jadi lebih sederhana agar data lebih mudah dibaca, dipahami dan diinterpretasikan,
maksudnya yaitu dilakukan infrensi mengenai hubungan yang diteliti. Peneliti men-
jalankan infrensi ini merupakan upaya untuk mencari arti yang lebih luas dari hasil
penelitiannya. Hal tersebut dilakukan dengan dua cara, yaitu: (1) data yang diinter-
pretasikan adalah data yang ada hubungannya dengan penelitian tersebut; (2) peneli-
ti mencari pengertian yang lebih luas dari data penelitiannya (Sukarja, Mayun, dan
Rupa, 1992).

2.8 Kansei Engineering
Kansei berasal dari Bahasa Jepang yang artinya kepekaan. Kansei meli-

batkan kepekaan, perasaan, emosi dan sensibility yang diharmoniskan melalui
penginderaan manusia diantaranya penglihatan (vision), penciuman (smell), pen-
dengaran (hearing), perasaan (taste), dan perabaan (sensation). Istilah Kansei ke-
mudian digunakan dalam metode teknik yang bernama Kansei Engineering. Kansei
Engineering diperkenalkan oleh Mitsuo Nagamachi (Dean of Hiroshima Interna-
tional University) sebagai metode rekayasa baru dalam desain dan pengembangan
produk industri yang berorientasi pada perasaan manusia (Isa dan Hadiana, 2017).
Berdasarkan jurnal Nagamachi, Kansei Engineering adalah teknologi yang meng-
gabungkan kansei dan alam rekayasa untuk mengasimilasi manusia kepada desain
produk dengan tujuan menghasilkan produk kansei yang dapat dinikmati konsumen
dengan kepuasan (Lokman, Noor, dan Nagamachi, 2009).

Kansei dimanfaatkan untuk tes sensor atau pengujian di bermacam bidan-
g untuk mengetahui perasaan manusia. Sebagai sebuah teknologi ergonomi yang
user oriented, Kansei Engineering memungkinkan image atau perasaan pengguna
bersatu dengan proses desain produk baru (Mitsuo, 2011). Secara ilmu psikolo-
gis, kansei dapat diartikan keadaan mental manusia antara emosi, pengetahuan dan
sentimen seimbang.

Menurut literatur sebelumnya oleh Nagamachi mengenai product quali-
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ty evolution yang dikutip oleh (Mohd Lokman, 2009), penelitian ini merangkum
munculnya produk kansei berdasarkan urutan kronologis, menggambarkan evolusi
desain produk berdasarkan kematangan pengguna dari waktu ke waktu seperti Gam-
bar 2.3.

Gambar 2.3. Kematangan Pengguna dari Waktu ke Waktu

Keterangan:

1. Produk Baru: ketika sebuah produk memasuki pasar. Tahapan ini adalah
produk tersebut dirancang hanya menurut inspirasi pembuat dengan asumsi
pengguna akan tertarik dengan produk baru yang akan diperkenalkan.

2. Produk Berkualitas: kondisi ketika sebuah produk dirancang dengan fungsi
dan guna yang sangat baik. Setelah berjalan beberapa waktu ketika
bermacam-macam produk membanjiri pasar, pengguna mulai mencari kua-
litas produk lebih baik sesuai dengan yang mereka inginkan.

3. Produk yang Diinginkan: ketika pendapat pengguna dilibatkan dalam pe-
ngembangan produk. Maka proses produksi yang berkualitas telah menjadi
acuan agar produk dapat memimpin pasar dalam jangka waktu yang lama.

4. Kansei Product: ketika aspek psikologis ditanam pada desain suatu produk.
Profesor Mitsou Nagamachi terinspirasi untuk berpendapat bahwa sebagian
besar metode pengembangan produk tidak cukup dengan mengungkapkan
pemahaman tentang perasaan konsumen yang mewakili kebutuhan emo-
sional mereka untuk memberikan kepuasan. Dengan membuat metode baru
yang berfungsi untuk merancang dan mengembangkan produk yang dapat
memenuhi perasaan dan keinginan pengguna. Menurutnya bisnis tidak akan
bertahan jika mereka tidak dapat membuat produk yang sensitif terhadap
perasaan konsumen yang beraneka ragam.

17



Prinsip alur proses Kansei Engineering terbentuk dalam tiga dimensi seperti
Gambar 2.4 (Mohd Lokman, 2010), yaitu:

Gambar 2.4. Prinsip Implementasi Kansei Engineering

1. Identification Kansei
Mengekspresikan dimensi Kansei menjadi sebuah kata sifat atau kata benda,
hal ini disebut juga Kansei Word (KW). KW ialah representasi dari perasaan
pengguna atas sebuah produk yang didapatkan dan dikumpulkan melalui
percakapan dari orang-orang yang mengerti tentang website, pada peneli-
tian ini masyarakat Pekanbaru yang sedang berurusan di Kantor DISDUK-
CAPIL atau pernah menggunakan website DISDUKCAPIL yang digunakan
sebagai narasumber untuk KW.

2. Measure of Kansei
Pengukuran Kansei merupakan proses capturing costumer kansei. Dikare-
nakan kansei memiliki sifat yang subjektif, tidak terstruktur dan sangat am-
bigu, tidak memungkinkan untuk dapat menentukan secara langsung, dan
hasil dari kansei masih berupa metriks, maka perlu diadakan sebuah metode
pendekatan alternatif. Pada penelitian ini digunakan metode Extended Goal
Question Metric yang digabung dengan Kansei Engineering dengan mem-
buat kategori dan prioritas.

3. Analisis Kansei
Pada dimensi ini, analisis kansei memberi kesempatan untuk merunut arti,
makna, struktur dan konsep dari pengguna kansei. Beberapa analisis yang
biasanya digunakan untuk menganalisis pengguna kansei dengan mengin-
vestigasi persamaan antara Variables, Deriving Principal Components, dan
determining the Concept of Kansei.
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2.9 Kansei Word
Kansei Word adalah representasi perasaan pengguna pada produk yang di-

rangkum dari percakapan dengan orang yang mengerti mengenai hal tentang web-
site. Bentuk Kansei Word berupa kata kunci yang berhubungan dengan afektif atau
emosional manusia. Kansei Word merupakan hasil representasi aspek psikologis
manusia dalam menilai sesuatu (Hadiana, 2015).

Penentuan Kansei Word sangat berpengaruh terhadap kesuksesan peneli-
tian kansei. Kansei Word bersifat berubah-ubah tergantung lingkup topik peneli-
tian, karena aspek psikologis yang dihasilkan ke dalam Kansei Word tentu berbe-
da. Salah satu cara yang dilakukan untuk menentukan Kansei Word yakni, misal-
nya dari buku atau majalah yang berhubungan dengan produk yang diteliti seperti
tabloid remaja yang digunakan dalam mencari Kansei Word produk fashion, atau
dengan melalui pembicaraan antara penjual dan pembeli. Adapun Kansei Word da-
pat dikompilasikan berdasarkan pendapat expert maupun studi teoritis (Mohd Lok-
man, 2009).

2.10 User Experience Questionnaire (UEQ)
User Experience Questionnaire (UEQ) adalah bagian dari uji kegunaan k-

lasik bertujuan untuk mendapat kesan komprehensif UX dari aspek usability dan
aspek experience. Selain potret dari penggunaan produk, UEQ juga melingkupi
impresi pengguna dari produk sehingga menghasilkan ukuran pragmatis dan impre-
si. Dapat dikatakan UEQ menghasilkan pengukuran aspek teknis dan non teknis
mengenai emosi ataupun persepsi kepuasan pengguna (Intanny, Widiyastuti, dan
Perdani, 2018).

UEQ merupakan alat bantu olah data survey mengenai UX yang mudah di-
operasikan, terpercaya dan valid, dapat digunakan untuk melengkapi data dengan
metode evaluasi lain berdasarkan kualitas subjektif (Laugwitz, Held, dan Schrep-
p, 2008). UEQ merupakan salah satu penilaian secara cepat terhadap pengalaman
interaktif pengguna. UEQ dirancang dengan skala yang dapat mengetahui impresi,
perasaan, kesan dan sikap dari pengalaman pengguna yang komprehensif. Tujuan
utama dari penggunaan UEQ adalah dapat mengukur UX secara cepat dan langsung
(Adinegoro, Rokhmawati, dan Az-Zahra, 2018). UEQ dapat digunakan untuk be-
berapa tujuan diantaranya membandingkan level UX antara dua produk, menguji
UX sebuah produk, dan mencari area perbaikan (Izabal, Aknuranda, dan Az-Zahra,
2018).

Pada kuesioner UEQ, terdapat 6 skala pengukuran dengan total 26 item pen-
gukuran yaitu:
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1. Attractiveness
Skala ketertarikan / kesan keseluruhan dari sebuah produk

2. Efficiency
Skala keefektifan dan keefisienan sebuah produk

3. Perspicuity
Skala kemudahan pengguna dalam mengenal sebuah produk

4. Dependability
Skala pengguna seberapa dapat dalam mengendalikan produk

5. Stimulation
Skala seberapa banyak pengguna termotivasi dalam menggunakan produk

6. Novelty
Skala kekreatifan dan seberapa inovatif produk untuk dapat menarik perha-
tian pengguna

Gambar 2.5. UEQ Versi Bahasa Inggris

Gambar 2.5 adalah bentuk UEQ asli dalam Bahasa Inggris. Menurut perny-
ataan Schrepp pada jurnal H. B. Santoso, Schrepp, Isal, Utomo, dan Priyogi (2016),
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biasanya pengaplikasian UEQ tidak memakan banyak waktu, cukup dengan 3 -
5 menit untuk responden membaca instruksi kemudian menyelesaikan kusioner.
Dalam Semantik Diferensial pada UEQ, satu hal yang penting adalah responden
dapat membaca item pertanyaan dalam bahasa mereka. Maka Santoso mengem-
bangkan UEQ versi Bahasa Inggris ke bahasa Indonesia dan terdapat di situs we-
b UEQ (ueq-online.org). Pengaplikasian UEQ ke dalam bahasa Indonesia in-
i mengikuti guidelines sebagaimana mestinya. Gambar 2.6 di bawah ini adalah
bentuk UEQ dalam versi Bahasa Indonesia.

Gambar 2.6. UEQ Versi Bahasa Indonesia

Dalam penelitian ini tidak menggunakan seluruh butir UEQ dikare-
nakan penelitian ini lebih memfokuskan pada metode Kansei Engineering de-
ngan menggunakan metode perhitungan UEQ dan berdasarkan studi pendahuluan
(Kushendriawan dkk., 2018).
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2.11 Extended Goal Question Metric (EGQM)
Extended Goal Question Metric (EGQM) adalah sebuah pendekatan yang

dikembangkan oleh Basili dan Weiss berdasarkan Goal Question Metric. Lalu ole-
h Rombach disempurnakan, saat ini EGQM merupakan pendekatan berorientasi
tujuan yang paling banyak digunakan dan menjadi standar dalam mendefinisikan
kerangka pengukuran kerja. Goal Question Metric (GQM) bekerja untuk menye-
laraskan pertanyaan yang berfokus pada tujuan yang telah didefinisikan (seperti pi-
ramida terbalik) dan kemudian jawaban yang akan diukur disusun ke dalam matrik.
Tujuan EGQM adalah untuk menyusun beberapa pertanyaan, semua pertanyaan
dibentuk ke dalam sebuah metrik. Beberapa metrik bisa diterapkan untuk per-
tanyaan yang berbeda dalam satu tujuan, dapat pula dengan pertanyaan dan metrik
yang sama (Kushendriawan, 2018).

EGQM memiliki tiga tingkatan pengukuran, diantaranya:
1. Goal : Tujuan pada sebuah objek, beragam alasan, berhubungan dengan

beragam kualitas.
2. Question : Sejumlah pertanyaan yang menunjukkan cara pencapaian tujuan

tersebut.
3. Metric : Sekumpulan data yang berkaitan dengan seluruh pertanyaan untuk

menjawab secara kuantitatif.
Berikut merupakan struktur hirarki model GQM pada Gambar 2.7.

Gambar 2.7. Struktur Hirarki Metode The Goal Question Metric

Metode GQM merupakan struktur hirarkis yang terlihat pada Gambar 2.7
diawali dengan tujuan (menentukan tujuan pengukuran, objek yang akan diukur,
masalah yang akan diukur, dan perspektif pengukuran). Tujuannya untuk disem-
purnakan ke dalam beberapa pertanyaan, contohnya yaitu pemecah masalah yang
menjadi komponen utama. Setiap pertanyaan kemudian dikumpulkan menjadi se-
buah metrik, misalnya beberapa diantaranya tujuan, dan lainnya subjektif. Metrik
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yang sama dapat digunakan untuk menjawab pertanyaan dengan tujuan yang sama.
Beberapa model GQM bisa memiliki pertanyaan dan metrik yang sama. Dengan
catatan, saat mengukur, sudut pandang yang berbeda diperhitungkan dengan benar
dan tepat (Astuti, 2010).

2.12 Fitts Law
Secara ”Hukum Fitts”, Paul M. Fitts menemukan sebuah pola kebiasaan o-

tak manusia ketika berinteraksi dengan komputer. Kecepatan manusia dalam meng-
gunakan komputer bergantung pada jarak dari 1 titik menuju target, serta tingkat
kerumitan target yang dituju di layar monitor. Misalnya pengguna lebih mudah un-
tuk mengklik icon extra large di dekat pointer mouse di tengah desktop, daripada
tray icon kecil yang terletak pada ujung kiri bawah desktop.

Berdasarkan hukum Fitts ini dapat disimpulkan bahwa ada dua kunci utama
agar dapat memudahkan interaksi manusia dan komputer, yaitu:

1. Ukuran objek secara visual (semakin besar button/icon, maka akan semakin
mudah pengguna untuk mengklik tombol tersebut)

2. Jarak objek yang menjadi tujuan interaksi (semakin dekat button/icon dar-
i pointer mouse, maka akan semakin mudah pengguna untuk mengklik
tombol tersebut)
Menurut Fitts Law, sebuah upaya agar pengguna mudah saat mengakses

website apa saja maka diterapkan dua poin di atas sebagai berikut:
1. Pada umumnya halaman web berbentuk vertikal memanjang, oleh karena itu

pengguna akan lebih sering menggerakkan kursor (pointer mouse) ke kanan
layar untuk menggunakan scroll bar atas-bawah.

2. Karena pengguna sering menggerakkan kursor (pointer mouse) ke arah
kanan layar untuk scrolling, maka fitur penting pada website akan lebih baik
jika diletakkan di sisi sebelah kanan.

2.13 Uji Validitas
Validitas adalah suatu ukuran yang menunjukkan kevalidan atau kebenaran

suatu instrumen penelitian. Pengujian validitas mengacu pada sejauh mana suatu
instrumen dalam menjalankan fungsi. Instrumen dikatakan valid jika instrumen
tersebut dapat digunakan untuk mengukur apa yang hendak diukur. Untuk hasil uji
validitas tidak berlaku secara universal, artinya yaitu suatu instrumen dapat memili-
ki nilai valid yang tinggi pada saat tertentu dan tempat tertentu, akan tetapi menjadi
tidak valid untuk waktu yang berbeda atau pada tempat yang berbeda. Untuk itu,
uji validitas perlu dilakukan terlebih dahulu untuk mengetahui kualitas instrumen
terhadap objek yang akan diteliti lebih lanjut.
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Untuk perhitungan uji validitas dari sebuah instrumen dapat menggunakan
rumus korelasi product moment atau dikenal juga dengan korelasi pearson. Adapun
rumusnya terlihat pada Persamaan 2.1 berikut (Riyanto dan Hatmawan, 2020).

r =
N.∑xy− (∑x)(∑y)√

[N.∑x2 − (∑x2)][N.∑y2 − (∑y)2]
(2.1)

Keterangan:
rxy = Koefisien korelasi antara skor butir dan skor total
N = Jumlah subjek penelitian
x = Skor butir
y = Skor total
Uji validitas perlu dilakukan pada suatu instrumen penelitian, terkhusus in-

strumen yang dibuat dari kuesioner. Uji validitas dapat mengantisipasi dan memili-
ki tujuan sebagai berikut:

1. Menghindari pernyataan atau pertanyaan yang kurang jelas menurut persep-
si responden.

2. Meniadakan atau mengidentifikasi kata-kata asing atau kata-kata yang
memiliki makna ganda atau meragukan.

3. Memperbaiki pernyataan-pernyataan atau pertanyaan yang tidak jelas atau
tidak sesuai dengan kondisi riil objek penelitian.

4. Menambah item yang diperlukan atau menghapus item yang dianggap tidak
relevan setelah diketahui hasil uji validitas.

5. Mengetahui bahwa instrumen penelitian layak untuk digunakan pada peneli-
tian lebih lanjut.

2.14 Uji Reliabilitas
Reliabilitas adalah serangkaian alat ukur atau pengukuran yang memiliki

konsistensi apabila pengukuran yang dilakukan dengan alat ukur itu dilakukan se-
cara berulang. Uji reliabilitas adalah sebuah indeks yang menunjukkan sejauh man-
a hasil pengukuran dapat dipercaya (Sugiyono, 2017). Pengukuran yang memiliki
reliabilitas yang tinggi disebut sebagai pengukuran yang reliabel (reliable). Re-
liabilitas adalah istilah yang dipakai untuk menunjukkan sejauh mana suatu hasil
pengukuran relatif konsisten apabila pengukuran diulang dua kali atau lebih. In-
strumen dikatakan reliabel saat dapat mengungkapkan data yang bisa dipercaya.
Tes dikatakan reliabel jika skor amatan mempunyai korelasi yang tinggi dengan
skor sebenarnya (Saputra dkk., 2020).

Pengujian reliabilitas instrumen dapat dilakukan secara eksternal maupun
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internal. Secara eksternal pengujian dapat dilakukan dengan test-retest (stability),
equivalent, dan gabungan keduanya. Secara internal reliabilitas instrument dapat
diuji dengan menganalisis konsistensi butir-butir yang ada pada instrument dengan
teknik tertentu. Untuk pengujian reliabilitas dapat mengacu pada nilai Cronbach
Alpha (α) > 0,7. Berikut adalah rumus dari uji reliabilitas pada Persamaan 2.2.

r =

(
k

(k−1)

)(
1−

∑σb2

σt2

)
(2.2)

Keterangan:
r = Reliabilitas instrument
σt2 = Varian total
k = Banyak butir pertanyaan atau bank soal

∑σb2 = Jumlah varian butir
Berdasarkan penuturan Wahyudin (2020), suatu instrumen pengukuran da-

pat dikatakan reliabel apabila instrumen tersebut dipergunakan secara berulang akan
menunjukkan hasil pengukuran yang sama. Reliabilitas menunjukkan konsistensi
kuesioner terhadap jawaban responden dalam pengujian berulang pada kondisi yang
berbeda menggunakan kuesioner yang sama (Saputra dkk., 2020).

2.15 Penelitian Terdahulu
Terdapat beberapa penelitian dengan menggunakan metode Kansei Engi-

neering dalam penelitian, dibawah ini adalah penelitian terdahulu yang dirangkum
pada Tabel 2.1.

Tabel 2.1. Penelitian Terdahulu

No. Nama dan Tahun Judul Penelitian Hasil
1 Mochammad Aldi

Kushendriawan,
Hanifah Muslimah
Az-Zahra, Retno
Indah Rokhmawati
(2018)

Evaluasi Website Forum
United Indonesia dengan
Metode Kansei Engineering
dan Extended Goal Question
Metric untuk meningkatkan
User Experience

Pengukuran UX menggunakan Us-
er Experience Questionnaire de-
ngan enam variabel, hasil peneli-
tian yang didapatkan yaitu peran-
cangan ulang user interface dapat
meningkatkan nilai UX dengan pe-
nambahan nilai aspek UX terbesar
pada Novelty.

2 Martanto, M.Kom
dan Dr. Eng. Ana
Hadiana (2018)

Analisis User Experience
Untuk Perancangan User In-
terface Indigoes Menggu-
nakan Metode Kansei Engi-
neering

Kansei Word yang digunakan se-
banyak 23 kata yang dapat mewak-
ili perasaan pengguna, penelitian
ini menghasilkan tiga prototype
yakni berdasarkan konsep alami,
colorfull, dan cerah.
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Tabel 2.1 Penelitian Terdahulu (Tabel lanjutan...)

No. Nama dan Tahun Judul Penelitian Hasil
3 Rudi Hartono, Dede

Rizal Nursamsi
(2020)

Analisis Antarmuka Web-
site Politeknik LP3i Meng-
gunakan Kansei Engineer-
ing

Analisis menggunakan 15 Kan-
sei Word dengan 5 spesimen,
hasil penelitian yang didapatkan
rekomendasi 13 elemen desain.

4 Fachrurrizal Mif-
tahul Arief dan
Ir. Dewi Lusiana,
M.Kom ()

Analisis dan Implementasi
Metode Kansei Engineering
Pada Bengkelanugerah-
ciptamandiri.com Untuk
Menghasilkan User Experi-
ence

Dari hasil survei terdapat 45% re-
sponden tidak puas terhadap bebe-
rapa faktor seperti usability, con-
tent, aesthetics dan pleasure. Sete-
lah dirancang ulang UI pada web-
site menghasilkan peningkatan UX.

5 Indra Griha Tofik
Isa dan Ana Hadiana
(2017)

Implementasi Kansei Engi-
neering dalam Perancangan
Desain Interface E-Learning
Berbasis Web (Studi Kasus:
SMK Negeri 1 Sukabumi)

Penelitian ini menggunakan Kansei
Engineering untuk menghasilkan
rancangan interface, proses anali-
sis menggunakan Kansei Engineer-
ing Type I, Kansei Word (KW)
yang digunakan sebanyak 20 KW,
dan 10 spesimen. Hasil yang di-
dapatkan diantaranya dua konsep
emosional yakni ”Attractiveness”
yang terdiri dari elemen emosion-
al ”Bergairah”, ”Nyaman”, ”Futur-
istik”, ”Unik”, ”Serasi” dan ”Infor-
matif” dan ”Cuteness” yang terdiri
dari elemen emosional ”Childish”,
”Feminim” dan ”Manis”.

6 Tengku Khairil Ah-
syar, Husna, dan
Syaifullah (2019)

Evaluasi Usability Sistem
Informasi Akademik SIAM
Menggunakan Metode
Heuristic Evaluation

Penelitian ini menggunakan metode
Heuristic Evaluation dengan 10
prinsip untuk mengevaluasi usabil-
ity dari website Sistem Informasi
Akademik Mahasiswa. Hasil yang
didapatkan adalah banyaknya per-
masalahan pada variabel Consisten-
cy and Standards dan pada variabel
Flexibility and efficiency of use de-
ngan nilai persentase paling rendah
sebesar 23% yang artinya kurang
baik.
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BAB 3

METODOLOGI PENELITIAN

Secara umum, metodologi penelitian adalah cara ilmiah yang digunakan un-
tuk mendapatkan data-data yang dapat dianalisis untuk tujuan tertentu, dan menen-
tukan solusi dari permasalahan yang diteliti (Kristanto, 2018). Berikut pada Gam-
bar 3.1 ialah metodologi penelitian pada penelitian ini.

Gambar 3.1. Metode Penelitian



3.1 Tahap I Perencanaan
Langkah pertama pada penelitian ini adalah menentukan tempat yang

akan diteliti, mencari permasalahan yang ada, menentukan tujuan penelitian dan
melakukan studi literatur. Terdapat beberapa kegiatan yang dijalankan pada tahap
perencanaan diantaranya:

1. Studi Pustaka
Pada tahapan ini aktivitas yang dilakukan adalah membaca dan mempelajari
karya tulis ilmiah sebagai referensi yaitu diantaranya: (1) Buku; (2) Jurnal,
Paper dan Prosiding; (3) Skripsi; dan (4) Internet.

2. Menentukan Tujuan Penelitian
Pada tahapan menentukan tujuan penelitian ini berfungsi untuk memper-
jelas kerangka tentang apa saja yang menjadi sasaran yang akan dicapai
pada penelitian ini. Penelitian ini bertujuan menganalisa aspek user experi-
ence website Dinas Kependudukan dan Pencatatan Sipil Pekanbaru meng-
gunakan metode Kansei Engineering dan membuat rekomendasi solusi dari
permasalahan tersebut.

3. Merumuskan Permasalahan
Pada tahapan ini dilakukan pengamatan terkait website Dinas Kepen-
dudukan dan Pencatatan Sipil Pekanbaru yang kemudian akan dijadikan
sebagai rumusan masalah. Dari permasalahan yang telah dijelaskan se-
belumnya pada latar belakang, adapun rumusan masalah pada penelitian
ini adalah tentang bagaimana menganalisa user experience website Dinas
Kependudukan dan Pencatatan Sipil Pekanbaru menggunakan metode Kan-
sei Engineering.

3.2 Tahap II Pengumpulan Data
Pada tahapan ini mengumpulkan data-data dari Dinas Kependudukan dan

Pencatatan Sipil Pekanbaru mengenai website yang akan menghasilkan data primer
dan data sekunder. Data primer adalah data yang langsung didapatkan dari lapangan
atau tempat penelitian. Sedangkan data sekunder adalah data yang berasal dari
kepustakaan.

1. Observasi dan Wawancara
Observasi dilakukan pada lokasi penelitian yaitu melakukan pengamatan
langsung pada objek penelitian di Dinas Kependudukan dan Pencatatan Sip-
il Pekanbaru yang beralamat di Jalan Jenderal Sudirman No. 464 Komplek
MPP Pekanbaru, untuk mendapatkan data yang dibutuhkan mengenai web-
site Dinas Kependudukan dan Pencatatan Sipil Pekanbaru. Hasil dari obser-
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vasi yang dilakukan adalah berupa data-data dan informasi dari website.

Wawancara dilakukan secara langsung dengan Pengelola Website di Dinas
Kependudukan dan Pencatatan Sipil Pekanbaru guna untuk mendapatkan
informasi dari website Dinas Kependudukan dan Pencatatan Sipil Pekan-
baru. Dan dilakukan wawancara kepada beberapa masyarakat Pekanbaru
yang pernah menggunakan website Dinas Kependudukan dan Pencatatan
Sipil Pekanbaru untuk mengetahui penilaian website dari sisi pengguna.

2. Studi Literatur
Studi literatur dilakukan guna untuk menambah referensi teori dan mem-
perkuat solusi dari penelitian ini. Adapun data yang digunakan pada studi
literatur ialah melalui buku-buku, jurnal/paper/prosiding, dan skripsi atau
tugas akhir.

3. Investigasi Kansei Engineering
Observasi kepada pengguna dengan cara meminta pengguna untuk mengek-
spresikan perasaannya saat dan sesudah menggunakan website dalam ben-
tuk kata benda atau kata sifat. Kemudian mencari 30 Kansei Word dari liter-
atur dan percakapan non-formal kepada pengguna yang selanjutnya dispe-
sifikkan menjadi 15 kata untuk digunakan dalam membuat kuesioner UEQ
dengan parameter semantik diferensial yang disebarkan kepada minimal 30
pengguna website. Adapun hasil dari Kansei Word beserta referensi yang
akan digunakan pada penelitian ini berdasarkan penelitian terdahulu oleh
(Kushendriawan, 2018) dijabarkan pada Tabel 3.1.

Tabel 3.1. Kansei Word dan Referensi

No Kansei Word Referensi
1 Menyenangkan Pembicaraan non formal + UEQ
2 Dapat Dipahami Pembicaraan non formal + UEQ
3 Kreatif Pembicaraan non formal + UEQ
4 Mudah Dipelajari Pembicaraan non formal + UEQ
5 Bermanfaat Pembicaraan non formal + UEQ
6 Menarik Pembicaraan non formal + UEQ
7 Dapat Diprediksi Pembicaraan non formal + UEQ
8 Cepat Pembicaraan non formal + UEQ
9 Rumit Pembicaraan non formal + UEQ
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Tabel 3.1 Kansei Word dan Referensi (Tabel lanjutan...)

No Kansei Word Referensi
10 Modern Kansei Engineering and Website

Design. Song, Zheng, et al.
2012. Chicago: Proceedings of
The ASME 2012 International De-
sign Engineering Technical Confer-
ences and Computers, and Infor-
mation in Engineering Conference,
2012. DETC2012-70543

11 Nyaman Pembicaraan non formal + UEQ
12 Aman Pembicaraan non formal + UEQ
13 Sesuai Ekspektasi Pembicaraan non formal + UEQ
14 Efisien Pembicaraan non formal + UEQ
15 Terorganisir Pembicaraan non formal + UEQ

Selanjutnya hasil data diolah lagi menggunakan model EGQM untuk men-
dapatkan goals dari pengguna dan calon pengguna yang kemudian hasilnya
dapat lebih valid untuk dijadikan rekomendasi peningkatan.

4. Menyebarkan Kuesioner
Pada tahap ini peneliti melakukan penyebaran kuesioner yang berisi 15 item
dengan metode EUQ melalui aplikasi Google Form (Lampiran D) yang
ditujukan kepada orang yang pernah menggunakan website Dinas Kepen-
dudukan dan Pencatatan Sipil Pekanbaru, dimana jumlah sampel ditentukan
berdasarkan rujukan dari pernyataan Schrepp dkk. (2017) mengatakan bah-
wa produk sejenis yang telah di evaluasi menggunakan EUQ, biasanya 20-
30 pengguna sudah menunjukkan hasil yang cukup stabil. Kuesioner pada
penelitian ini menggunakan parameter Semantik Diferensial yang berisi sat-
u sampai dengan tujuh skala yang dapat dilihat pada Tabel 3.2.

Tabel 3.2. Semantik Diferensial

Kata
Sifat/Benda
(-)

1 2 3 4 5 6 7 Kata
Sifat/Benda
(+)

O O O O O O O

Buruk O O O O O O O Baik
Lemah O O O O O O O Kuat
Pasif O O O O O O O Aktif
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3.3 Tahap III Pengolahan dan Analisis Data
Pada tahap ini peneliti melakukan pengolahan dan analisis data yang telah

didapatkan melalui proses pengumpulan data. Adapan kegiatan yang dilakukan
adalah sebagai berikut:

1. Analisa Pendahuluan
Analisa pendahuluan yang dilakukan adalah menganalisa kondisi website
Dinas Kependudukan dan Pencatatan Sipil Pekanbaru yang sedang berjalan.
Kemudian menganalisa hasil penyebaran kuesioner yaitu menentukan mod-
el kuesioner, menentukan sampel, cara mengukur jawaban responden, dan
memberikan label pertanyaan pada kuesioner yang akan diolah.

2. Deskripsi Responden
Hasil kuesioner yang didapatkan dari jawaban responden kemudian
dideskripsikan sesuai dengan aspek user experience kemudian dilakukan
pengelompokkan berdasar jenis kelamin, umur, pekerjaan, dan perangkat
yang digunakan saat mengakses website.

3. Pengolahan Data Kuesioner
Pada tahap ini, peneliti melakukan rekapitulasi data, uji validitas dan uji
reliabilitas dengan menggunakan SPSS versi 23, dan menghitung jawaban
responden.

4. Analisa Data
Peneliti melakukan perhitungan jawaban responden dari kuesioner meng-
gunakan UEQ Data Analysis Tool Version8 sehingga dapat diketahui nilai
rata-rata user experience pada website Dinas Kependudukan dan Pencatatan
Sipil Pekanbaru. Hasil pengolahan data dari metode EUQ ini hanya berupa
nilai yang terdapat dalam kuesioner, maka untuk dapat mengetahui kekuran-
gan yang ada, kemudian diperjelas dengan menggunakan metode tambahan
yaitu metode Extended Goal Question Metric (EGQM). Metode EGQM di-
gunakan untuk memperjelas hasil dari metriks UEQ pada penelitian ini, gu-
na untuk mengetahui apa yang dibutuhkan untuk solusi peningkatan.

5. Rekomendasi Solusi
Pada tahap ini kegiatan yang dilakukan adalah membuat rekomendasi solusi
dari permasalahan yang ditemukan berdasarkan hasil analisa website Di-
nas Kependudukan dan Pencatatan Sipil Pekanbaru yang telah dilakukan.
Rekomendasi akan dibuat dalam bentuk sebuah tabel yang didalamnya
berisi berupa solusi dari permasalahan user experience yang ditemukan. Se-
lanjutnya tabel rekomendasi yang dibuat dapat digunakan sebagai usulan
pengembangan website kepada Dinas Kependudukan dan Pencatatan Sipil
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Pekanbaru.

3.4 Tahap IV Dokumentasi
1. Membuat Dokumentasi Hasil Penelitian

Pada tahapan ini peneliti mendokumentasikan semua proses yang dilakukan
dari awal hingga akhir menjadi sebuah laporan yang disusun secara terstruk-
tur sehingga menghasilkan laporan Tugas Akhir.

2. Mempresentasikan Hasil Penelitian
Pada tahapan ini peneliti akan mempresentasikan hasil penelitian dan dipter-
tanggung jawabkan kepada dosen penguji.
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BAB 5

PENUTUP

5.1 Kesimpulan
Berdasarkan hasil dari analisa terhadap user experience dari website Dinas

Kependudukan dan Pencatatan Sipil Kota Pekanbaru yang telah dilakukan menggu-
nakan Kansei Engineering dapat dirangkum kesimpulan sebagai berikut:

1. Pengguna merasa kesulitan terhadap penggunaan website DISDUKCAPIL
Pekanbaru sebagaimana yang terlihat dari hasil pengukuran nilai UX meng-
gunakan UEQ dan wawancara EGQM diperoleh bahwa nilai aspek UX
terendah terdapat pada aspek Perspicuity 0,478, aspek Efficiency 0,467, as-
pek Dependability 0,689 dan nilai UEQ terendah terdapat pada item efisien
0,1.

2. Nilai UX terendah terdapat pada item efisien berdasarkan hasil penguku-
ran UEQ dan wawancara EGQM, website DISDUKCAPIL Pekanbaru perlu
melakukan perbaikan bug yang terjadi pada pelayanan pengaduan, menam-
bahkan fitur panduan berupa information box, link tautan terhubung ke ha-
laman Manual, dan ilustrasi grafis pada halaman awal website.

5.2 Saran
Sebagaimana hasil dari kesimpulan, saran yang dapat dilakukan untuk

penelitian selanjutnya adalah menggunakan jawaban pakar dalam penilaian butir-
butir item Kansei Word yang tepat untuk jenis website profile seperti website DIS-
DUKCAPIL Pekanbaru, serta membuat rancangan yang dapat diimplementasikan
kepada pengguna sehingga dapat dilihat perbandingan nilai user experience se-
belum dan sesudah.
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LAMPIRAN A

HASIL WAWANCARA

Bukti Melakukan Wawancara
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Wawancara Pengelola Web
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Wawancara Pengguna
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LAMPIRAN B

HASIL OBSERVASI

1. Bahasa tidak konsisten

2. Tidak adanya navigasi menu pada halaman SIPINTAR

3. Duplikat informasi
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LAMPIRAN C

GOOGLE ANALYTIC
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LAMPIRAN D

KUESIONER PENELITIAN

Assalamualaikum Wr. Wb.
Dengan hormat, bersama dengan ini saya meminta bantuan kepada

Saudara/I untuk berpartisipasi dalam penelitian yang sedang saya kerjakan. Saya
saat ini sedang melakukan penelitian tentang User Experience Pada Website Dinas
Kependudukan dan Pencatatan Sipil Pekanbaru. Berikut link website dapat dilihat:
http://disdukcapil.pekanbaru.go.id/.

Biodata Responden
Nama :
Jenis Kelamin :
Umur :
Pekerjaan :
Perangkat yang digunakan :

Tabel D.1. Rancangan Kuesioner

Kata Sifat/Benda (-) 1 2 3 4 5 6 7 Kata Sifat/Benda (+)
O O O O O O O

Tidak Menye-
nangkan

O O O O O O O Menyenangkan

Tidak Dapat Dipaha-
mi

O O O O O O O Dapat Dipahami

Kreatif O O O O O O O Monoton
Mudah Dipelajari O O O O O O O Sulit Dipelajari
Bermanfaat O O O O O O O Kurang Bermanfaat
Tidak Menarik O O O O O O O Menarik
Tidak Dapat
Diprediksi

O O O O O O O Dapat Diprediksi

Cepat O O O O O O O Lambat
Rumit O O O O O O O Sederhana
Tidak Modern O O O O O O O Modern
Tidak Nyaman O O O O O O O Nyaman
Aman O O O O O O O Tidak Aman
Sesuai Eskpektasi O O O O O O O Tidak Sesuai Es-

kpektasi
Tidak Efisien O O O O O O O Efisien
Terorganisir O O O O O O O Tidak Terorganisir



LAMPIRAN E

HASIL WAWANCARA EGQM

1. Menurut anda, website yang dapat dikatakan efisien itu seperti apa?
(a) Pengguna 1

Menurut saya, website dapat dikatakan efisien apabila memenuhi ke-
butuhan yang saya cari tersedia di website tersebut.

(b) Pengguna 2
Website yang bisa memenuhi kebutuhan dan tidak membuang waktu,
serta tidak ada bug di website tersebut.

(c) Pengguna 3
Menurut saya, website yang menyediakan fitur-fitur yang lengkap s-
esuai dengan kebutuhan yang saya cari.

2. Secara keseluruhan, apakah menurut anda website DISDUKCAPIL sudah
memenuhi kriteria efisien?
(a) Pengguna 1

Setelah mencoba mencari layanan KTP hilang, saya rasa website i-
ni belum memenuhi kriteria tersebut, karena mereka tidak menyedi-
akan informasi lebih lengkap perihal dimana saya harus menggunggah
dokumennya.

(b) Pengguna 2
Belum, karena strukturnya / sistemnya masih berserakan, dan banyak
bug disaat memencet pengaduan data melalui whatsapp.

(c) Pengguna 3
Tentu saja belum, karena menurut saya di website tersebut masih ku-
rang fitur panduan / tata cara dalam melakukan pengaduan.

3. Apakah dengan penambahan fitur panduan / petunjuk cara penggunaan di
setiap halaman website dapat meningkatkan efisiensi dari website DISDUK-
CAPIL?
(a) Pengguna 1

Hal ini sangat membantu sekali karena dapat mengarahkan pengguna
untuk dapat menyelesaikan urusannya lebih cepat.

(b) Pengguna 2
Bisa. Itulah yang seharusnya ada di setiap website, karena tidak semua
orang mengetahui tata caranya, maka disediakanlah fitur panduan.

(c) Pengguna 3
Bisa, karna itu bisa memudahkan saya / pengguna lain untuk



melakukan pengaduan.
4. Jika iya, panduan seperti apa yang anda inginkan ada dalam website DIS-

DUKCAPIL?
(a) Pengguna 1

Mungkin panduan berupa info grafik akan sangat membantu seperti
kombinasi gambar / ilustrasi.

(b) Pengguna 2
Panduan live chat dengan CS (Costumer Service).

(c) Pengguna 3
Panduan seperti box pemberitahuan yang mengarahkan ke fitur yang
diperlukan.

5. Apakah anda memiliki saran untuk meningkatkan efisiensi dari website DIS-
DUKCAPIL?
(a) Pengguna 1

Saya rasa cukup.
(b) Pengguna 2

Saya rasa yang harus ditingkatkan dari website tersebut adalah pen-
gaduan data melalui whatsapp, tampilan yang lebih dinamis.

(c) Pengguna 3
Warna tampilan dari website tersebut kurang menarik, jadi saran saya
sebaiknya memilih penggunaan warna yang senada.

6. Darimana anda dapat menilai kenyamanan anda saat menggunakan website?
(a) Pengguna 1

Tampilan website yang terstuktur, informasi yang lengkap dapat mem-
pengaruhi nyaman atau tidaknya saya dalam mengakses website.

(b) Pengguna 2
Website yang mampu diakses dari berbagai device, design yang simple
dan mudah digunakan, isi konten yang relevan.

(c) Pengguna 3
Design web yang menarik dan simple.

7. Apa saja komponen jawaban pada nomor 1 yang dapat meningkatkan user
experience?
(a) Pengguna 1

Informasi yang jelas, tidak berbelit-belit.
(b) Pengguna 2

loading cepat dan tidak adanya bug pada saat pemakaian website.
(c) Pengguna 3

E - 2



Yaitu fitur-fitur seperti tombol dan box pemberitahuan.
8. Bagaimana contoh website yang anda suka dari segi user interface dan user

experiencenya?
(a) Pengguna 1

Twitter, Notion, Build with Angga
(b) Pengguna 2

Website yang saya suka dari segi user interface dan user experience
adalah Tokopedia, karena saya melihat tampilan website Tokopedia
sangat tertata rapi.

(c) Pengguna 3
Shopee.

E - 3
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