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ABSTRAK

Sistem Informasi Permintaan Pengurusan Surat FMIPA UNRI merupakan permintaan pengurusan
surat resmi yang diselenggarakan untuk mahasiswa yang ingin mengurus surat di Fakultas FMIPA
di Universitas Riau. Sistem ini untuk mempermudah pelaksanaan permintaan pengurusan surat
online, permintaan pengurusan surat FMIPA belum pernah dievaluasi yang berhubungan dengan
Usability. Tujuan penelitian ini adalah untuk mengevaluasi Usability Permintaan surat FMIPA
dan membuat rekomendasi perbaikan. Penelitian ini menggunakan metode Heuristic Evaluation
dengan 10 variabel dan jumlah responden yang ditentukan dengan rumus Slovin sebanyak 100
orang. Sistem Penentuan responden pada penelitian ini menggunakan teknik Random Sampling.
Berdasarkan hasil Evaluasi, 6 variabel mendapat kualifikasi kurang baik. Diantaranya, User
Control and Freedom, Prevention Error System, Recognition Rather than Recall, Diagnose and
Recover Froom Error, Aesthetic and Minimalist Design, Help and Documentation. Sedangkan 4
variabel lagi mendapat kualifikasi baik yaitu Visibility of System Status, Match Between System and
Real World, Consistency and Standars, Flexibility and Efficiency of Use. Berdasarkan permasalahan
Usability yang ada, hal ini harus dilakukan perbaikan sesuai dengan solusi dan dapat digunakan
sebagai referensi bagi tim pengembang dalam meningkatkan Usability Sistem Informasi Permintaan
Pengurusan Surat FMIPA.
Kata Kunci: FMIPA, Humas, Usability, Heuristic Evaluation, Slovin
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ABSTRACT

The information system for requests for processing letters from FMIPA UNRI is an official letter
processing request organized for students who want to process letters at the Faculty of Mathematics
and Natural Sciences at the University of Riau. This system is to facilitate the implementation of
onlineprocessing requests, FMIPA letter processing requests have never been evaluated related to
usability. The purpose of this study is to evaluate Usability of FMIPA letter requests and make
recommendations for improvement. This study uses the Heuristic Evaluation with 10 variables and
the number of respondents determined by the Slovin is 100 people. The respondent determination
system in this study uses the Random Sampling. From the evaluation results, 6 variables received
poor qualifications. Among them, User Control and Freedom, Prevention Error System, Recognition
Rather than Recall, Diagnose and Recover Froom Errors, Aesthetic and Minimalist Design, Help
and Documentation. While the other 4 variables received good qualifications, namely Visibility of
System Status, Match Between System and Real World, Consistency and Standards, Flexibility and
Efficiency of Use. From usability, this must be corrected according to the solution and can be used
as a reference for the development team in improving usability of the FMIPA information system.
Key Keywords: FMIPA, Humas, Usability, Heuristic Evaluation, Slovin
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BAB 1

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang
Pemanfaatan Teknologi Informasi dan Komunikasi (TIK) membantu pergu-

ruan tinggi dalam melayani mahasiswanya. Salah satu bentuk pemanfaatan TIK
untuk layanan kemahasiswaan adalah sistem informasi akademik mahasiswa. Sis-
tem Informasi Akademik Mahasiswa sebagai suatu sistem yang dirancang untuk
mengelola data akademik dan memberikan informasi terkait pembelajaran maha-
siswa. Sistem informasi pembelajaran bagi mahasiswa menyediakan fungsi-fungsi
yang dapat mendukung kelancaran pembelajaran selama mahasiswa terdaftar di u-
niversitas tersebut (Henim dan Sari, 2020). Salah satu Fakultas di Universitas Riau
yang memanfaatkan Sistem Informasi Akademik adalah Fakultas Matematika dan
Ilmu Pengetahuan Alam (FMIPA). Sistem Informasi Akademik tersebut bernama
Sistem Informasi Permintaan Pengurusan Surat (SIPPS) dan dikembangkan oleh
FMIPA Universitas Riau untuk membantu mahasiswa FMIPA Universitas Riau un-
tuk mendapatkan dokumen yang diperlukan dengan mudah (FMIPA, 2019).

Bedasarkan penerapannya, SIPPS masih memiliki beberapa masalah dengan
komponen Usability (penggunaan atau kenyamanan) sistem. Berdasarkan hasil
wawancara yang dilakukan dengan pengurus SIPPS (Lampiran A), terdapat ham-
batan dalam mengakses sistem. Masalah pertama adalah fungsionalitas menu ter-
pandu tidak tersedia, memperlambat proses, dan mempengaruhi pengalaman peng-
guna (Lampiran B). Kendala lainnya adalah bentuk yang tidak tertata dengan baik.
Tampilannya jelek dan menyesatkan pengguna saat mengunjungi halaman (Lampi-
ran B). Selain itu, font yang tidak konsisten yang diterapkan pada beberapa tampilan
juga memengaruhi pengalaman pengguna saat mengakses sistem.

Kemudian, kesalahan lain juga ditemukan yang berarti ada beberapa tautan
pada sistem yang tidak berfungsi (Lampiran B). Ini mencegah pengguna melan-
jutkan ke halaman yang dimaksud dan menyelesaikan proses fungsional sistem.
Kedua, beberapa isi tabel tidak dikonfigurasi dan pemilihan warna salah. Salah satu
poin terpenting dalam membangun sistem informasi adalah desain. Interface mem-
berikan kemudahan kepada pengguna sistem (Krisnayani et al., 2016). Semakin
tinggi nilai desain interface Pada sistem, manfaat sistem bagi pengguna meningkat
(Hendra, Arifin, dkk., 2018). Oleh karena itu, untuk itu perlu dilakukan evaluasi
terhadap sistem sesuai standar dan mengetahui bagaimana keadaan sistem tersebut.
Penilaian paling efektif hal ini terkait dengan mengetahui kriteria desain antarmuka
dan tingkat Usability dari sistem. Hal ini dapat dilakukan dengan mengukur sistem



menggunakan teknik Usability. Salah satunya adalah evaluasi heuristic (Ahsyar,
2019).

Heuristic Evaluation ini adalah bagaimana mengevaluasi Usability secara e-
fektif meningkatkan desain menggunakan serangkaian heuristic (Mustikaningtyas,
Saputra, dan Pinandito, 2016). Heuristic Evaluation pertama kali diperkenalka-
n oleh Nielsen dan Molich pada tahun 1990, bertujuan untuk mengidentifikasi
masalah yang berkaitan dengan kegunaan situs web. (Purnamasari, 2015). Evaluasi
heuristic sebagai teknik evaluasi desain yang sangat populer karena dapat dengan
mudah menemukan atau mengidentifikasi masalah Usability yang muncul. Metode
evaluasi heuristic menggunakan 10 prinsip untuk menilai tingkat kegunaan. Ini di-
gunakan sebagai referensi untuk keputusan desain lanjutan yang dibuat oleh peng-
guna.

Karena tujuan evaluasi adalah untuk melihat seberapa baik kinerja kualitas
sistem dalam hal kepuasan pengguna, maka FMIPA menggunakan heuristic untuk
permintaan pemrosesan surat dari mahasiswa UNRI.

1.2 Perumusan Masalah
Adapun rumusan masalah dalam penelitian ini adalah bagaimana mengeval-

uasi Usability Sistem Informasi Permohonan Surat Mahasiswa FMIPA UNRI
menggunakan metode Heuristic Evaluation untuk mengetahui tingkat kenyamanan
dan kemudahannya.

1.3 Batasan Masalah
Adapun batasan masalah dari Tugas Akhir ini adalah:

1. Subyek penelitian ini adalah sistem informasi permintaan pengurusan surat-
surat FMIPA UNRI.

2. Penelitian ini dilakukan dengan mahasiswa aktif FMIPA UNRI.
3. Pengukuruan Usability diukur dengan tiga variable yaitu: Efficiency, Error,

dan Satisfaction.
4. Analisis data dengan menggunakan teknik Usability Testing.
5. Pengambilan sampel dilakukan dengan menggunakan teknik Slovin dan

Simple Random Sampling sebagai untuk menentukan pengambilan sampel.
6. Alat yang di gunakan untuk menguji validitas dan reabilitas adalah SPSS

Statistic 20.
7. Pengukuran Usability dengan menggunakan skala Likert dengan empat pil-

ihan jawaban.
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1.4 Tujuan
Adapun tujuan dari Tugas Akhir ini adalah:

1. Mengetahui analisis Usability Interface pengguna SIPPS untuk proses per-
mintaan surat mahasiswa.

2. Mengetahui permasalahan Usability pada SIPPS Mahasiswa FMIPA UNRI.
3. Memberikan rekomendasi perbaikan terhadap interface SIPPS berdasarkan

masalah Usability pengembangan sistem lebih lanjut.

1.5 Manfaat
Adapun manfaat dari Tugas Akhir ini adalah:

1. Dapat mengetahui pengetahuan tentang masalah dari variabel yang ada
dalam SIPPS.

2. Dapat mengetahui tingkat kenyamanan dan kemudahan dari pengguna
SIPPS.

3. Secara khusus, memberikan rekomendasi kepada pengembang sistem
berdasarkan hasil dari analisis yang dilakukan.

1.6 Sistematika Penulisan
Sistematika penulisan Laporan adalah sebagai berikut:
BAB 1. PENDAHULUAN
BAB 1 pada Tugas Akhir ini berisi tentang: (1) latar belakang masalah; (2)

rumusan masalah; (3) batasan masalah; (4) tujuan; (5) manfaat; dan (6) sistematika
penulisan.

BAB 2. LANDASAN TEORI
Pada bab ini berisi tentang teori-teori yang berkaitan dengan Tugas Akhir

yang dibuat.
BAB 3. METODOLOGI PENELITIAN
Pada bab ini berisi tentang metodologi yang dilakukan mulai 5 dari tahap

persiapan hingga pengolahan data.
BAB 4. ANALISA DAN HASIL
Pada bab ini berisi tentang penjelasan proses analisa Sistem Informasi Per-

mintaan Pengurusan Surat Mahasiswa FMIPA UNRI menggunakan metode Heuris-
tic Evaluation serta hasil analisa dari sistem tersebut.

BAB 5. IMPLEMENTASI DAN PENGUJIAN
BAB 6. PENUTUP
Pada bab ini berisi tentang kesimpulan mengenai Tugas Akhir yang telah

dilakukan dan saran yang diperlukan untuk pengembangan penelitian selanjutnya.
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BAB 2

LANDASAN TEORI

2.1 Profil Perusahaan
Fakultas Matematika dan Ilmu Pengetahuan Alam Universitas Riau atau

sering dikenal dengan FMIPA, merupakan salah satu fakultas favorit yang ada di
UNRI. FMIPA didirikan pada tahun 1962 dengan Keputusan Menteri Pendidikan
Tinggi dan Ilmu Pengetahuan. Nomor 123/KPTS/Jur/62 Tanggal 20 September
1962 atas nama Fakultas Ilmu Pengetahuan Alam Eksakta (FIPIA) dengan tiga ju-
rusan yaitu Matematika, Fisika dan Kimia. Sejak tahun 1963 hingga tahun 1976,
Fakultas Kimia hanya mendidik lulusan sampai jenjang Sarjana, namun pada tahun
1976 Fakultas Kimia membuka jenjang Tingkat Sarjana (S1). Pada tahun 1983,
dengan Surat Keputusan Menteri Pendidikan dan Kebudayaan Republik Indonesia
No. 0537/O/1983 tanggal 8 Desember 1983, FIPIA berubah nama menjadi FMIPA
dan menambah jurusan Matematika, Kimia dan Fisika. Departemen Kimia saat ini
memiliki 26 guru tetap dengan 444 siswa. Hingga Maret 2019, Departemen Kimi-
a FMIPA Universitas Riau telah meluluskan lebih dari 1224 mahasiswa. Status
akreditasi program S1 Kimia saat ini adalah A.

2.1.1 Visi
Pada tahun 2035 menjadi fakultas terkemuka dalam pengembangan pen-

didikan IPTEK bidang MIPA diwilayah indonesia barat, termasuk yang terbaik di
Indonesia dan dikenal di luar negeri.

2.1.2 Misi
Menyelenggarakan pendidikan akademik dan profesional dalam bidang

MIPA, mengembangkan dan menyebarluaskan ilmu pengetahuan dan teknologi
melalui penyelenggaraan penelitian dan pengabdian kepada masyarakat.

2.2 Interaksi Manusia dan Komputer (IMK)
Human Computer Interaction (HCI) adalah serangkaian proses, dialog, dan

aktivitas di mana pengguna berinteraksi menggunakan komputer mereka. Saat
menggunakan komputer, pengguna berinteraksi dengannya. Pada saat pengguna
mengeluarkan perintah ke komputer, dan ketika sistem komputer menerima per-
intah, ia merespon sampai pekerjaan pengguna selesai. HCI adalah disiplin ilmu
yang menekankan aspek desain, evaluasi, dan implementasi sistem komputer in-
teraktif untuk penggunaan manusia, dengan mempertimbangkan disekitar manusia
itu sendiri. Dari pada mempelajari komputer dan manusia, pengguna ingin men-



jadi jembatan yang menghubungkan manusia dan komputer (Krisnayani, Arthana,
Darmawiguna, Kom, dkk., 2016). Menurut Prihati, Mustafid, dan Suhartono (2011)
Model interaksi sistem manusia mencakup lima komponen pengguna atau orang,
interaksi, sistem komputer, aktivitas, dan lingkungan kerja. Salah satu topik ter-
penting dalam ruang HCI adalah antarmuka pengguna. Antarmuka pengguna
adalah bagian dari sistem yang dikendalikan oleh pengguna untuk mengakses dan
melakukan fungsi sistem. Menurut Saifulloh dan Asnawi (2015) HCI berfokus pa-
da desain sistem yang meningkatkan kenyamanan dan kepuasan pengguna. Prinsip-
prinsip desain antarmuka pengguna adalah:

1. User Familiarity atau mudah dikenali.
2. Consistency atau Konsisten.
3. Minimal Surprise atau Tidak membuat pengguna terkejut.
4. Recoverability atau Pemulihan.
5. User Guidance atau Bantuan.

2.3 Usability
Usability berasal dari kata usable dan secara umum berarti dapat digunakan

dengan baik. Jika pengguna dapat menghilangkan atau meminimalkan kesalahan
penggunaan dan memberikan manfaat dan kepuasan kepada pengguna, pengguna
dapat mengatakan bahwa itu berguna. Ketika suatu produk atau layanan benar-
benar bagus untuk digunakan, pengguna dapat melakukan apa yang mereka in-
ginkan seperti yang diharapkan dan mereka dapat melakukanya tanpa hambatan,
atau keraguan (Krisnayani dkk., 2016).

Menurut Lestari (2014) Kemudahan penggunaan adalah tingkat kualitas su-
atu sistem yang mudah dipelajari dan digunakan, serta mendorong pengguna untuk
menggunakan sistem sebagai alat aktif untuk menyelesaikan tugasnya.

Menurut Krisnayani dkk. (2016) Usability Kegunaan adalah ilmu teknik.
Rekayasa kegunaan mendefinisikan metode yang sangat sistematis. Metode-metode
ini dapat dibenarkan secara ilmiah. Metode ini tidak hanya terbukti dalam prak-
tik profesional, tetapi didasarkan pada penelitian selama 20 tahun dengan 2.163
pengguna di 716 situs web di seluruh dunia. Meskipun banyak penelitian telah
dilakukan, kegunaan masih merupakan bidang ilmu yang relatif baru.

Mengukur Usability adalah seberapa baik sistem atau produk dapat
melakukan tugas pengguna. Standar kegunaan yang baik menurut ISO 9421-11
efektif, efisien, dan memuaskan. Jelas, pengguna terbaik adalah efektif (berba-
sis hasil), efisien (berbasis metode), dan puas (mendapatkan kepuasan) . (Lestari,
2014). Menurut buku Nielsen Usability Engineering, ada lima persyaratan yang
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harus dipenuhi oleh sebuah situs web untuk mencapai tingkat kegunaan yang ideal.

1. Learnability
Jumlah waktu yang dibutuhkan pengguna yang belum pernah melihat atau
menggunakan produk atau sistem untuk belajar melakukan tugas-tugas
dasar.

2. Efficiency
Jumlah waktu yang dibutuhkan pengguna untuk menyelesaikan tugas sete-
lah mempelajari cara menggunakan produk atau sistem.

3. Memorability
Seberapa mudah bagi pengguna untuk mengingat produk atau sistem se-
hingga dapat digunakan secara efektif saat digunakan kembali.

4. Errors
Seberapa sering pengguna melakukan kesalahan saat menggunakan sistem
atau produk. Tingkat keparahan kesalahan dan bagaimana harus menangani
kesalahan.

5. Satisfaction
Seberapa puas seorang pengguna menggunakan produk atau sistem tersebut.

2.4 Usability Testing
Menurut Hidayat, Ranius, dan Ependi (2014) Pengujian kegunaan men-

gukur efisiensi, kemudahan belajar, dan kemampuan untuk mengingat bagaimana
berinteraksi tanpa masalah atau kesalahan. Uji kegunaan ini adalah atribut untuk
mengevaluasi kegunaan antarmuka pengguna situs web. Berikut adalah langkah-
langkah untuk melakukan uji kegunaan:

1. Pemilihan objek, langkah ini adalah proses memutuskan objek mana yang
akan digunakan dan diteliti.

2. Langkah ini harus ditentukan jika tugas diberikan kepada responden pen-
jelasan kepada responden bahwa yang diuji bukan responden tetapi objek
penelitian.

3. Pemberian tugas kepada responden, dengan kata lain tugas observasi yang
diselesaikan oleh responden.

4. Setelah responden mengisi kuesioner, responden menjawab kuesioner yang
diberikan sesuai dengan pengalaman responden.

5. Analisis tanggapan responden di situs dalam kaitannya dengan tanggapan
responden.

6. Evaluasi yang dilakukan memberikan informasi yang lengkap tentang keku-
atan dan kelemahan situs.
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7. Saya akan membuat rekomendasi berdasarkan hasil evaluasi.

2.5 Heuristic Evaluation
Heuristic Evaluation adalah metode pengujian Usability perangkat lunak

komputer yang membantu mengidentifikasi masalah Usability dalam desain antar-
muka menurut (Nielsen dan Molich, 1990) yang terkait dengan interaksi manusia-
komputer (IMK). Tujuan utama evaluasi heuristik adalah untuk mengidentifikasi
masalah yang terkait dengan desain antarmuka.

Evaluasi heuristik yang diusulkan oleh Nielsen dan Molich hampir identik
dengan Cognitive Walkthrough, tetapi sedikit lebih terstruktur dan sedikit lebih ter-
arah. Pendekatan ini menggunakan beberapa kriteria usability atau heuristik diiden-
tifikasi dan desain diimplementasikan, misalnya jika standar dilanggar. Evaluasi
heuristik dapat digunakan sebagai panduan, prinsip umum, atau aturan untuk me-
mandu keputusan desain, atau untuk mengkritik keputusan yang dibuat (Krisnayani
dkk., 2016).

Heuristic Evaluation dikembangkan oleh Jakob Nielsen dan Rolf Molich
(2003) untuk mengevaluasi apakah sebuah website adalah usable. Beberapa atribut
yang dipertimbangkan oleh Heuristic Evaluation ditunjukkan pada Tabel 2.1.

Tabel 2.1. Variabel Heuristic Evaluation

No Kode
Heuristic

Heuristic Keterangan

1 H1 Visibility of System S-
tatus.

Sistem harus memberi informasi kepada
pengguna tentang apa yang terjadi melalui
umpan balik yang tepat waktu.

2 H2 Match Between Sys-
tem and Real World.

Tinjauan ini mengkritisi sistem yang harus
dirancang dalam bahasa umum atau peng-
guna yang mudah dipahami, menggunakan
frasa, frasa, dan konsep yang familiar bagi
pengguna.

3 H3 User Control and
Freedom

Kontrol dan Kebebasan Pengguna Evalu-
asi ini dimaksudkan untuk memudahkan
pengguna dalam menavigasi sistem. Con-
toh yang sering digunakan ketika penggu-
na ingin mematikan sistem ketika mere-
ka melakukan kesalahan dan menghindari
membuat sistem lebih atau rumit.
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Table 2.1 Lanjutan Variabel Heuristic Evaluation
No Kode

Heuristik
Heuristic Keterangan

4 H4 Consistency and S-
tandars

Konsistensi dan Kriteria Tujuan dari evalu-
asi konsistensi adalah untuk membakukan
sistem dan memastikan konsistensi dalam
hal ejaan, jenis huruf, dan sebagainya.
Hindari menulis kalimat, karakter, dan
situasi lain yang berbeda untuk memberi
kesan bahwa sistemnya tidak standar.

5 H5 Error Prevention Rating ini hampir sama dengan rating nav-
igasi, tetapi yang lebih penting ini mence-
gah pengguna membuat kesalahan. Pent-
ing bagi sistem untuk dirancang agar peng-
guna tidak melakukan kesalahan.

6 H6 Recognittion Rather
than Recall

Peringkat ini terkait dengan beban kerja
pengguna sistem (memori). Minimalka-
n penggunaan memori sistem. Pengguna
tidak perlu mengingat kapan harus men-
jalankan sistem.

7 H7 Flexibility and Effi-
ciency of Use

Kecepatan dan akurasi saat menggunakan
sistem harus diperhatikan, terutama bag-
i pengguna baru.

8 H8 Aesthetic and Mini-
malist Design

Tampilan atau desain visual harus memper-
timbangkan empat prinsip yaitu kontras,
pengulangan, penempatan, dan cahaya.

9 H9 Help User Recog-
nize, Diagnosis dan
perbaiki kesalahan

Pesan atau instruksi ketika terjadi kesala-
han harus dikomunikasikan dalam bahasa
yang jelas atau standar.

10 H10 Help and Document Column or Action Help adalah salah sat-
u kolom yang harus ada di sistem untuk
membantu menyelesaikan masalah atau
masalah pengguna.

2.6 Kepuasan Pengguna
Menurut Rukmiyati dan Budiartha (2016) kepuasan pengguna datang ketika

produk yang mereka gunakan memenuhi harapan mereka. Ketika harapan peng-
guna produk terpenuhi, itu memfasilitasi pengembangan produk lebih lanjut dan
membantu mempertahankan dan menarik pengguna setia produk. Ada beberapa
cara untuk mengukur kepuasan pengguna.

1. Pertama adalah mendengarkan keluhan dan mempertimbangkan saran dari
pengguna sistem. Metode ini menyediakan pusat layanan pengguna yang
memungkinkan pengguna dengan mudah menyampaikan saran dan keluhan
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mengenai sistem yang digunakan dan menyediakan helpdesk atau email
khusus .

2. Metode Observasi Kepuasan Pengguna dilakukan melalui observasi dan
polling berkala. Dalam hal ini, perusahaan mendistribusikan observasi a-
cak atau memanggil pengguna untuk menanyakan seberapa puas mereka
dengan sistem yang mereka gunakan.

3. Langsung disampaikan atau dilaporkan kepuasan.
Responden ditanya beberapa hal secara langsung untuk mengetahui apakah
mereka puas dengan sistem yang mereka gunakan. Penelitian dengan meng-
gunakan kuesioner ini digunakan untuk mengumpulkan pendapat, kesan,
sentimen, dan kebutuhan pengguna, serta digunakan sebagai tolak ukur up-
aya perusahaan untuk mencapainya.

4. Memperoleh ketidakpuasan.
Kuesioner yang disebarkan menampung perbedaan antara tingkat kinerja
bisnis yang dirasakan pengguna dengan tingkat harapan pengguna dalam
kategori–kategori tertentu.

5. Analisis masalah.
Responden hanya ditanya tentang masalah yang berkaitan dengan produk
dan layanan yang ditawarkan perusahaan dan diberikan dalam bentuk saran
untuk meningkatkan kinerja perusahaan atau saran untuk perbaikan.

6. Analisis minat dan kinerja.
Responden atau pengguna ditanya tentang tingkat layanan yang diberikan
oleh sistem berdasarkan kepentingannya dibandingkan dengan kinerja pe-
rusahaan di setiap kategori.

2.7 Sistem Informasi
Sistem informasi adalah suatu sistem dalam suatu organisasi yang meng-

integrasikan fungsi-fungsi manajemen operasional suatu organisasi dengan kebu-
tuhan pemrosesan transaksi sehari-hari yang mendukung kegiatan strategis suatu
organisasi dalam rangka menyediakan laporan-laporan yang dibutuhkan oleh pihak
eksternal tertentu (Sutabri, 2012).

2.8 Sistem Informasi Permintaan Pengurusan Surat (SIPPS)
Sistem Informasi Permohonan Pengurusan Surat (SIPPS) bagi mahasiswa

FMIPA Universitas Riau. Ini adalah sistem penting yang membantu siswa mem-
proses surat mereka dengan lebih mudah.

Berikut merupakan tampilan SIPPS Mahasiswa FMIPA Universitas Riau:
1. Tampilan Login
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Tampilan login mengharuskan siswa memasukkan Nomor Induk Mahasiswa
(NIM) dan password untuk mengakses sistem. Layar login mahasiswa di-
tunjukkan pada Gambar 2.1.

Gambar 2.1. Tampilan Login

.

2. Halaman Awal
Halaman awal berisi informasi dan pengumuman tentang tata cara pengelo-
laan surat dan salam kepada mahasiswa. Tampilan halaman awal SIPPS
ditunjukkan pada Gambar 2.2.

Gambar 2.2. Halaman Beranda
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3. Tampilan Profil
Tampilan profil mahasiswa yang berisi informasi pribadi mahasiswa.
Tampilan Tampilan profil mahasiswa ditunjukan pada Gambar 2.3.

Gambar 2.3. Tampilan Profil Mahasiswa
.

4. Tampilan Status Surat
Pada halaman ini, mahasiswa dapat melihat status tulisan yang sudah selesai
atau belum selesai. Tampilan halaman ini ditunjukkan pada Gambar 2.4.

Gambar 2.4. Tampilan Status Surat atau Lacak Surat

5. Tampilan Form Pengajuan Surat
Pada halaman ini, mahasiswa mengirimkan surat mereka dengan mengisi
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formulir yang disediakan. Tampilan halaman ini ditunjukkan pada Gam-
bar 2.5.

Gambar 2.5. Tampilan Form Pengajuan Surat
.

6. Macam-Macam Surat yang diurus
Pada halaman ini, mahasiswa dapat melihat huruf-huruf yang dapat diproses
oleh SIPPS. Tampilan halaman ini ditunjukkan pada Gambar 2.6.

Gambar 2.6. Macam-macam Surat
.
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2.9 Teknik Pengumpulan Data
Bagian ini menjelaskan teknik pengumpulan data seperti populasi sampel,

teknik pengambilan sampel, dan alat pengumpulan data statistik.

2.10 Populasi dan Sampel
Populasi adalah domain umum yang terdiri dari objek atau subjek yang me-

nunjukkan kualitas dan karakteristik tertentu yang digunakan peneliti untuk mem-
pelajarinya dan menarik kesimpulan (Sugiyono, 2013). Ada beberapa jenis populasi
yang perlu diketahui berdasarkan penggolongannya, yaitu sebagai berikut (Rahadi
dan Sudrajad, 2000):

1. Populasi dapat dibagi menjadi populasi terbatas berdasarkan nomor dan
populasi tidak terbatas.

2. Populasi terbatas merupakan sumber data kuantitatif yang pasti, sehingga
jumlah relatif dapat dihitung.

3. Populasi tak terbatas adalah sumber data yang batas atasnya tidak dapat di-
tentukan dan relatif tidak mungkin untuk diukur.

4. Berdasarkan sifatnya, populasi dapat dibagi menjadi populasi homogen dan
heterogen.

(a) Populasi Homogen
Populasi homogen adalah sumber data yang unsur-unsurnya memiliki
ciri yang sama, sehingga jumlahnya tidak perlu dipertanyakan secara
kuantitatif.

(b) Populasi Heterogen
Populasi heterogen adalah sumber data dengan berbagai karakteristik
dan keadaan elemen, sehingga batasan kualitatif dan kuantitatif harus
ditetapkan.

2.11 Teknik Sampling
Teknik pengambilan sampel adalah teknik pengambilan sampel. Berba-

gai teknik pengambilan sampel digunakan untuk menentukan sampel mana yang
akan digunakan dalam suatu penelitian (Sugiyono, 2013). Secara skematis, teknik
macam-macam sampling ditunjukkan pada Gambar 2.7.
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Gambar 2.7. Teknik Sampling

.

Teknik sampling adalah teknik yang digunakan untuk menentukan sampel
mana yang akan digunakan dalam suatu penelitian.

1. Simple Random Sampling
Sampel acak atau acak sederhana harus diambil untuk menghilangkan ke-
mungkinan tidak relevan. Sebuah sampling acak dari semua anggota pop-
ulasi dilakukan, terlepas dari stratifikasi dari anggota populasi. Hal ini
dimungkinkan jika anggota populasi dianggap homogen.

2. Proportionate Stratified Random Sampling
Teknik ini digunakan ketika anggota populasi atau item tidak homogen dan
tidak terstratifikasi secara proporsional.

3. Disportionate Stratified Random Sampling
Teknik ini digunakan untuk menentukan jumlah sampel, bila populasi
berstrata tetapi kurang proporsional.

4. Cluster Sampling
Jika objek atau sumber data yang diteliti sangat luas, gunakan teknik region-

al sampling untuk menentukan sampelnya. Non-probability sampling adalah teknik
pengambilan sampel yang menyamakan kemungkinan atau peluang bahwa setiap
elemen atau anggota populasi akan dipilih sebagai sampel. Teknik pengambilan
sampel ini meliputi:

1. Metode Pengambilan Sampel Sistematis
Metode pengambilan sampel ini adalah metode pengambilan sampel yang
menentukan sampel berdasarkan urutan anggota populasi yang diberi nomor
urut.
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2. Quota Sampling
Quota Sampling adalah teknik pengambilan sampel dari suatu populasi yang
memiliki jumlah (kuota) yang diinginkan dengan karakteristik tertentu.

3. Random Sampling
Random Sampling adalah teknik pengambilan sampel berdasarkan kebetu-
lan. Siapa saja dapat dijadikan sampel jika seseorang dapat ditemui pada
saat perjumpaan cocok sebagai sumber data.

4. Purposive Sampling
Purposive Sampling adalah teknik pengambilan sampel yang dilakukan
hanya untuk tujuan tertentu. Misalnya, ketika melakukan observasi lapan-
gan terhadap karyawan, sampel yang dipilih hanya terdiri dari para profe-
sional di bidang ketenagakerjaan.

5. Sampling Jenuh
Pengambilan sampel jenuh adalah teknik pengambilan sampel yang meng-
gunakan seluruh anggota populasi sebagai sampel. Hal ini sering dilakukan
ketika populasi relatif kecil, kurang dari 30 orang. Istilah lain untuk sam-
pling jenuh adalah sensus di mana semua anggota populasi dijadikan sam-
pel.

6. Snowball Sampling
Snowball Sampling adalah teknik pengambilan sampel yang dilakukan pada
sejumlah kecil (informan kecil) terlebih dahulu. Sampel terpilih pertama
kemudian diminta untuk memilih sampel berikutnya. Hal ini menyebabkan
jumlah sampel tumbuh seperti bola salju yang menggelinding, semakin lama
semakin besar.

2.12 Menentukan Ukuran Sampel
Jumlah anggota sampel sering dinyatakan dalam ukuran sampel. Jumlah

sampel yang diharapkan 100% mewakili populasi adalah jumlah anggota populasi
itu sendiri. Dalam studi populasi yang terlalu besar, ini diambil sebagai sampel,
mewakili populasi yang ada (Sujarweni, 2015).

2.13 Instrumen Pengumpulan Data
Data yang dikumpulkan dalam penelitian digunakan untuk menguji hipote-

sis dan menjawab pertanyaan yang dirumuskan. Data yang dikumpulkan harus aku-
rat karena data yang diperoleh akan digunakan sebagai dasar untuk menarik kesim-
pulan. Berikut adalah beberapa alat pengumpulan data:

1. Wawancara
Wawancara merupakan alat pengumpulan data yang digunakan untuk mem-
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peroleh informasi langsung dari sumbernya. Berikut beberapa faktor yang
mempengaruhi arus informasi dalam wawancara.
(a) Pewawancara

Pewawancara adalah pengumpul informasi dan diharapkan untuk men-
gartikulasikan pertanyaan dan mendorong responden untuk menjawab
semua pertanyaan.

(b) Responden
Responden adalah pemberi informasi yang diharapkan dapat men-
jawab semua pertanyaan dengan jelas dan lengkap.

(c) Pedoman wawancara
Panduan wawancara berisi deskripsi observasi dan biasanya ditulis
dalam bentuk kuesioner untuk memudahkan proses wawancara.

(d) Situasi wawancara
Situasi wawancara mengacu pada waktu dan tempat wawancara. Ji-
ka waktu dan tempat wawancara salah, pewawancara mungkin merasa
tidak nyaman dan responden mungkin enggan menjawab pertanyaan.
Berdasarkan jenis pertanyaannya, wawancara dapat dibagi menjadi 3:

(e) Wawancara terpimpin
Pada wawancara ini, pertanyaan diajukan menurut daftar pertanyaan
yang telah disusun.

(f) Wawancara Bebas
Meskipun wawancara ini melibatkan sesi tanya jawab yang terpisah
antara pewawancara dan responden, pewawancara menggunakan tu-
juan penelitian sebagai panduan.

(g) Wawancara bebas terpimpin
Wawancara ini merupakan kombinasi dari wawancara bebas dan
wawancara terpandu. Pada kenyataannya, pewawancara membawa
panduan yang hanya merupakan kompilasi dari pertanyaan.

2. Kuesioner
Kuesioner adalah alat pengumpulan data yang digunakan dalam teknik ko-
munikasi tidak langsung. Dengan kata lain, responden secara tidak lang-
sung menjawab pertanyaan tertulis. Tujuan penyebaran kuesioner adalah
untuk memperoleh informasi yang lengkap dari responden tentang masalah
tanpa khawatir memberikan jawaban yang tidak sesuai dengan kenyataan
saat mengisi kuesioner. Selain itu, responden mengetahui informasi yang
diminta. Jenis-jenis kuesioner adalah sebagai berikut.

(a) Angket berstruktur
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Tanggapan atas pertanyaan yang diajukan diberikan dalam kuesioner
terstruktur. Responden diminta untuk memilih jawaban yang paling
sesuai dengan mereka.

(b) Angket tak berstruktur
Kuesioner ditanyakan dengan pertanyaan terbuka. Yang memungkin-
kan responden untuk bebas menjawab pertanyaan berdasarkan penda-
pat mereka sendiri.

2.14 SPSS
SPSS adalah perangkat lunak yang dapat digunakan untuk mengolah,

menghitung dan menganalisis data statistik. SPSS kini telah melalui evolusi dari
versi 6.0 ke versi 20 dan mungkin terus berkembang. (Sujarweni, 2015).

Statistical Product and Service Solution (SPSS) adalah program aplikasi
yang digunakan untuk melakukan perhitungan statistik pada komputer. Keuntun-
gan dari program ini adalah semua perhitungan statistik, dari yang sederhana hingga
yang kompleks, dapat dilakukan lebih cepat. Menghitungnya secara manual mem-
butuhkan waktu lama (Sarwono, 2006).

2.15 Uji Validitas dan Reliabilitas
Efektivitas berasal dari kata efektif. Efektivitas mengacu pada keakuratan

pengukur dan tingkat akurasi yang memenuhi fungsi besarnya. Menurut (Ghozali,
2006) validitas adalah ukuran yang menunjukkan bahwa variabel yang diukur sebe-
narnya adalah variabel yang diteliti oleh peneliti. Ini menyatakan bahwa tes efek-
tivitas membantu mengukur validitas atau efektivitas kuesioner.

Suatu observasi dianggap valid jika pertanyaan-pertanyaan dalam observasi
tersebut dapat mengatakan sesuatu yang diukur oleh observasi tersebut. Perangkat
dikatakan diaktifkan. Artinya alat ukur yang digunakan untuk memperoleh da-
ta tersebut valid atau dapat digunakan untuk mengukur apa yang sedang diukur.
(Sugiyono, 2013). Agar mengetahui apakah kuesioner yang user buat valid, user
perlu menguji korelasi antara skor (nilai) setiap item pernyataan dengan skor total
kuesioner.

Kriteria dalam pengujian hipotesis validitas dalam penelitian adalah:

1. Angket dinyatakan valid apabila nilai perolehan R hitung lebih besar dari R
tabel.

2. Angket dinyatakan tidak valid apabila nilai perolehan R hitung lebih kecil
dari R tabel.

Reliabilitas berasal dari kata reliability. Keandalan menyatakan bahwa i-
tu adalah alat untuk mengukur kuesioner yang merupakan indikator variabel atau
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struktur. Sebuah observasi dikatakan otoritatif atau dapat diandalkan jika tangga-
pan terhadap observasi tersebut konsisten atau stabil. Keandalan tes mengacu pada
tingkat stabilitas, konsistensi, prediktabilitas, dan akurasi. Pengukuran yang relia-
bel adalah pengukuran yang dapat menghasilkan data yang reliabel. Sebuah item
pernyataan dikatakan otoritatif atau otoritatif jika tanggapan terhadap pernyataan
tersebut konsisten. Pengujian reliabilitas dilakukan dengan menggunakan uji Cron-
bach Alpha.

2.16 Skala Likert
Menurut Sugiyono (2008) Skala likert digunakan untuk mengukur sikap,

pendapat, dan persepsi individu atau kelompok individu tentang fenomena sosial.
Pada skala sikap ini, responden menyatakan setuju atau tidak setuju dengan
serangkaian pernyataan tentang subjek penelitian.

2.17 Pendekatan Penelitian
Beberapa pendekatan penelitian muncul berdasarkan beberapa jenis

paradigma.
1. Pendekatan Kuantitatif

Pendekatan kuantitatif adalah jenis penelitian yang didasarkan pada persen-
tase, mean, Ci-Square, dan perhitungan statistik lainnya (Soewadji, 2012).

2. Pendekatan Kualitatif
Pendekatan kualitatif adalah studi yang memberikan wawasan yang tidak
bisa dilakukan oleh metode statistik. Penelitian kualitatif didefinisikan se-
bagai salah satu dari prosedur penelitian yang menghasilkan data deskriptif
dalam bentuk perilaku atau deskripsi dari individu yang diamati (Soewadji,
2012).

2.18 Penelitian Terdahulu
1. Penelitian yang dilakukan oleh Ahsyar (2019) diperoleh hasil evaluasi yang

dilakukan pada website luckypos.com berjudul “Mengevaluasi Kegunaan
Website Berita Online menggunakan Metode Evaluasi Heuristik”, dapat di-
ambil kesimpulan bahwa penilaian yang dilakukan menggunakan metode e-
valuasi heuristik situs luckypos.com memiliki persentase masalah Usability
tertinggi pada prinsip estetika dan desain minimalis dengan 22%, yang perlu
ditingkatkan, persentase terendah adalah pada prinsip membantu pengguna,
pengguna kesadaran, komunikasi, dan koreksi kesalahan 4%.

2. Penelitian yang dilakukan oleh Ahsyar (2019) yang berjudul Usability E-
valuation Sistem Informasi Ilmiah SIAM Menggunakan Metode Evaluasi
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Heuristik, berdasarkan rekomendasi perbaikan lebih fokus pada variabel
H4 Masalah paling sering terjadi, variabelnya adalah H7 (P16) dengan
persentase terendah (23%) yang artinya tidak baik. Penelitian ini juga
menghadirkan solusi berupa rekomendasi yang dapat digunakan oleh tim
pengembang SIAM sebagai acuan untuk meningkatkan Usability SIAM.

3. Penelitian yang dilakukan oleh Geasela, Ranting, dan Andry (2018) yang
menggunakan desain antarmuka pengguna untuk situs e-Learning Net Acad
berjudul Analisis Pengguna Situs Basis e-Learning Menggunakan Metode
Evaluasi Heuristik menunjukkan bahwa desain situs memenuhi hampir se-
mua 10 prinsip teori evaluasi heuristik yang dimiliki sehingga sangat baik.
Situs web Net Acad memiliki antarmuka yang menarik dan nyaman untuk
menyediakan layanan yang ramah pengguna.

4. Penelitian yang dilakukan oleh Ali, Pramana, dan Tjandra (2016) berjudul
Evaluasi Heuristic dari pembelajaran berbasis web untuk meningkatkan as-
pek kegunaan sistem, hasil penelitian ini lebih besar dari 10% di peringkat
waktu penyelesaian tugas responden dan tutor. Mencapai peningkatan skor
efikasi. responden mahasiswa.

5. Penelitian yang dilakukan oleh Mustikaningtyas dkk. (2016) menggunakan
Evaluasi Heuristic, hasil evaluasi heuristic bertajuk “Usability Analysis”
pada website Universitas Brawijaya ini memiliki 53 masalah Usability yang
ditemukan oleh evaluator (ahli). Uji preferensi pengguna menggunakan
PSSUQ menghasilkan 3 pernyataan dengan nilai baik pada jawaban peng-
guna, dan 16 pernyataan lainnya dengan nilai baik.

6. Menurut Krusnayani, dkk (2016), hasil observasi berjudul Analisis Kegu-
naan Situs UNDIKSHA dengan Metode Evaluasi Heuristik, Tingkat Kegu-
naan Situs UNDIKSHA guru yang disurvei adalah 63%, yang termasuk
dalam kategori tinggi 50% dari siswa yang disurvei meningkat. Itu termasuk
dalam kategori menengah. Berdasarkan hasil analisis kuisioner ditentukan
bahwa layout website UNDIKSHA dapat memenuhi kriteria Usability web-
site.

7. Menurut Winarni, dkk, (2016) Heuristik untuk Mengevaluasi Tampilan An-
tarmuka Situs Web Pemerintah Evaluasi heuristik berjudul Pemeriksaan As-
pek praktis, mudah dilakukan, dan memberikan hasil cepat untuk mengeval-
uasi fungsionalitas situs web. Secara umum, fitur desain situs web Pemerin-
tah X sangat baik, tetapi ada beberapa hal yang perlu diperbaiki untuk lebih
meningkatkan pengalaman pengguna.
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BAB 3

METODOLOGI PENELITIAN

3.1 Proses dan Alur Penelitian
Metode evaluasi sistem yang digunakan dalam penelitian ini yaitu taha-

pan metode Heuristic Evaluation (HE). Berikut adalah tahapan penelitian yang di-
lakukan oleh penulis sebagaimana terlihat pada Gambar 3.1.

Gambar 3.1. Alur Metodologi

3.2 Perencanaan
Tahap perencanaan penelitian merupakan tahapan menyusun seluruh

kegiatan yang akan dilakukan agar penelitian lebih maksimal. Adapun kegiatan
yang dilakukan pada tahapan ini terbagi atas perencanaan jadwal penelitian, tempat



dilakukannya penelitian, instrumen penelitian yang digunakan, tujuan, dan target
penelitian.

1. Menentukan Tempat Penelitian
Menentukan tempat penelitian pada tahap ini yaitu menentukan lokasi
penelitian, Penelitian ini dilaksanakan di Universitas RIAU Fakultas FMIPA
dan yang diteliti adalah SIPSS.

2. Menentukan Tujuan Penelitian
Agar tujuan penelitian lebih terarah dan mencapai sasaran penelitian, ma-
ka selanjutnya adalah menentukan tujuan dari penelitian. Adapun tu-
juan penelitian ini adalah mengetahui tingkat usability pada SIPPS dan
memberikan saran perbaikan pada Sistem permintaan pengurusan Surat
berdasarkan permasalahan usability.

3.3 Identifikasi Masalah
1. Observasi

Pada tahap ini penulis melakukan observasi awal dengan mengunjungi U-
niversitas Riau tepatnya di Fakultas FMIPA, kegitan ini dilakukan dengan
tujuan untuk memperoleh perizinan dalam meneliti Sistem Informasi Per-
mintaan Pengurusan Surat Mahasiswa. Kegiatan ini dilakukan pada tanggal
20 Juli 2021.

2. Wawancara
Wawancara termasuk salah satu metode pengumpulan data. Tahap wawan-
cara ini dilakukan secara tatap muka langsung dengan bagian IT pada tang-
gal 25 Juli 2021 pukul 10 pagi di Univeritas Riau.

3. Studi Pustaka
Selain melalui wawancara dan observasi, dilakukan pencarian data-data dan
informasi terkait penelitian melalui jurnal, arsip perusahaan, situs situs on-
line dan buku-buku untuk menambah referensi pendukung untuk mencari
solusi dari masalah penelitian.

3.4 Pengumpulan Data
1. Menentukan Responden

Responden yang digunakan dalam penelitian ini adalah mahasiswa FMIPA
UNRI. Teknik untuk penarikan sebuah sampel menggunakan metode Slovin
dengan batas toleransi kesalahan 0,1 atau 10% berdasarkan Persamaan:

n =
N

1+Ne
(3.1)
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Keterangan
n = Jumlah Sampel
N = Jumlah Populasi = 6595
e = Batas Toleransi = 10% = 0,1
berikut ini rincian perhitungannya:

n =
6595

1+6595x0.12 (3.2)

n =
6595
66.95

= 98,50 (3.3)

Berdasarkan rumus Slovin di atas maka didapat jumlah sampel pada peneli-
tian ini sebanyak 98,96 yang digenapkan menjadi 100 responden. Karena
jumlah populasi seluruh responden 1.595 dan mendapatkan jumlah sam-
pel sebanyak 100 responden, maka peneliti menggunakan teknik Prob-
ability Sampling yaitu teknik penarikan sampel yang memberikan pelu-
ang/kesempatan sama bagi setiap unsur atau anggota populasi untuk terpilih
menjadi sampel. Agar menentukan mana yang dijadikan sampelnya, ma-
ka wilayah populasi terlebih dahulu ditentukan secara random, dan menen-
tukan jumlah sampel yang digunakan pada masing-masing populasi tersebut
dengan menggunakan teknik Simple Random Sampling yaitu pengambilan
sampel dari semua anggota populasi dilakukan secara acak tanpa memper-
hatikan strata yang ada dalam anggota populasi. Hal ini dapat dilakukan
apabila anggota populasi dianggap homogen.

2. Pembuatan dan Penyebaran Kuesioner
Kuisioner dalam penelitian ini dirancang untuk mendapatkan kualitas Sis-
tem Informasi SIPSS yang telah digunakan oleh mahasiswa FMIPA UNRI.
Pada penelitian ini, peneliti menggunakan skala likert sebagai skala pen-
gukurannya. Kuesioner dalam penelitian ini dirancang untuk mengetahui
kualitas sistem berdasarkan kemudahan dan kenyamanan pengguna sistem.
Setelah kuesioner disebarkan dilakukan uji instrument dengan menggu-
nakan uji validitas data dan realibilitas data. Pengujian validitas dilakukan
untuk mengetahui apakah semua pernyataan penelitian yang diajukan un-
tuk mengukur variabel penelitian adalah valid. Pada penelitian ini, penulis
menggunakan skala likert sebagai skala pengukurannya. Dimana kategori
yang digunakan terlihat sebagai berikut:
a. Sangat Setuju
b. Setuju
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c. Tidak Setuju
d. Sangat Tidak Setuju

Penggunaan empat skala dalam penelitian ini bertujuan untuk
menghindari nilai tengah dikarenakan tujuan yang ingin dicapai adalah
mengidentifikasikan ada atau tidaknya masalah usability pada sistem
pendaftaran mahasiswa baru.

3.5 Evaluasi
1. Uji Validitas

Pada tahapan ini peneliti akan melakukan uji validitas yang bertujuan untuk
mengetahui apakah data kuesioner yang didapat sudah valid atau tidak. Pen-
gujian dilakukan dengan cara membandingkan nilai korelasi product Mo-
ment atau R tabel dengan R hitung dimana R hitung harus lebih besar dari
R tabel.

2. Uji Realibilitas
Reliabilitas adalah ukuran yang menunjukkan konsistensi dari alat ukur
dalam mengukur gejala yang sama di lain kesempatan. Uji reliabilitas me-
nunjukkan kestabilan dalam mengukur. Kestabilan disini berarti kuesion-
er tersebut konsisten jika digunakan untuk mengukur konsep atau konstruk
dari suatu kondisi ke kondisi yang lain. Uji reliabilitas dilakukan dengan uji
Cronbrach Alpha, dikatakan reliable jika nilai Cronbrach Alpha lebih besar
dari 0,60.

3. Uji Usability Testing
Uji Usability Testing digunakan untuk mengukur Eficiency, kemudahan
dipelajari, dan kemampuan untuk mengingat bagaimana berinteraksi tanpa
kesulitan atau kesalahan (Hidayat dkk., 2014).

3.6 Dokumentasi dan Persentasi
Kegiatan pada tahap ini terbagi dua, yaitu dokumentasi dan persentasi lapo-

ran. Berikut penjelasan dari masing-masing kegiatan:
1. Dokumentasi

Pada tahap ini adalah mendokumentasikan segala data dan informasi yang
telah dikumpulkan ke dalam suatu laporan yang nantinya dipresentasikan.
Pada tahap ini terdapat dua kegiatan yaitu:
a. Hasil Evaluasi

Pada kegiatan ini peneliti membuat rekomendasi berupa tabel yang
berisi daftar permasalahan usability yang dijadikan sebagai solusi dari
permasalahan.
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b. Laporan Penelitian
Pada kegiatan ini seluruh komponen dari awal penelitian hingga
rekomendasi hasil evaluasi disusun menjadi satu pada sebuah laporan.

2. Mempresentasikan Penelitian
Pada tahap ini penelitian ini di presentasikan dan dipertanggung jawabkan
oleh penguji.

24



BAB 5

PENUTUP

5.1 Kesimpulan
Berdasarkan hasil evaluasi yang telah dilakukan terhadap Sistem Informasi

Permintaan Pengurusan Surat Mahasiswa FMIPA UNRI, maka dapat ditarik kesim-
pulan sebagai berikut:

1. Pengukuran Usability pada SIPPS menggunakan metode heuristic evalua-
tion telah berhasil menemukan beberapa variabel dengan persentase teren-
dah. Dari hasil perhitungan, persentase terendah dengan kualifikasi Cukup
Baik dan Kurang Baik adalah pada Variabel H1 (P3), H3 (P8), H4 (P9), H5
(P13), H8 (P18), dan H10 (P23). Hal ini sebaiknya di lakukan perbaikan
terhadap SIPSS sesuai dengan solusi yang direkomendasikan. Berdasarkan
hasil rekomendasi, perbaikan lebih di fokuskan pada Variabel H4 dengan
frekuensi masalah terbanyak dan pada Variabel H7 (P16) dengan persentase
terendah (97%) yang artinya Sangat Kurang Baik.

2. Hasil rekomendasi perbaikan berupa solusi yang perlu dilakukan, fokus pa-
da variabel H1 untuk P3 dengan frekuensi masalah tertinggi dan perbaikan
untuk variabel H3 pada P8 yang memiliki persentase hasil terendah yaitu
97% yang artinya Sangat kurang baik untuk tingkat Usability SIPPS. Perma-
salahan tersebut diantaranya ialah tampilan awal sistem tidak ada menu lu-
pa password, selanjutnya link dan menu setting pada sistem tidak berfungsi,
kemudian tidak adanya menu bantuan pada sistem.

5.2 Saran
Berdasarkan hasil kesimpulan di atas, penelitian inimemberikan beberapa

saran.

1. Pengembangan penelitian ini dapat dicapai dengan mendesain ulang tampi-
lan atau desain sistem pendaftaran mahasiswa baru sebagai Prototype
berdasarkan Evaluasi Heuristic dan hasil pengujian Prototype.

2. Untuk pengembangan penelitian selanjutnya disarankan meneliti menggu-
nakan beberapa metode, seperti menggabungkan metode Heuristic Evalua-
tion dengan User Centered Design (UCD). Agar mencapai hasil yang mak-
simal dalam hal meningkatan sistem.
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