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ABSTRAK

STAIN Bengkalis Riau merupakan perguruan tinggi yang memiliki sistem informasi bernama
e-Atan. Dalam pelayanan akademik mahasiswa, e-Atan berisi tentang kelola aktivasi status
mahasiswa setiap semester, pengisian KRS, persetujuan KRS, cetak KRS, cetak KHS, input nilai
semester oleh Dosen Pengampu, dan monitoring pengisian nilai oleh akademik. Tujuan dari
penelitian ini untuk mengetahui tingkat keberhasilan sistem dan pengembangan interface sistem
dengan mengidentifikasi masalah Usability. Metode yang digunakan adalah Heuristic Evaluation
dengan 10 variabel dan jumlah responden yang ditentukan dalam rumus Slovin adalah 100 orang.
Berdasarkan hasil penelitian menunjukkan bahwa seluruh variabel mendapatkan nilai Sangat Baik
yaitu dengan persentase 96%. Hal ini menunjukkan bahwa sistem pelayanan e-Atan memiliki
layanan yang baik bagi penggunanya.
Kata Kunci: Heuristic Evaluation, STAIN Bengkalis Riau, Usability Testing
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ABSTRACT

STAIN Bengkalis Riau is a university that has an information system called e-Atan. In student
academic services, e-Atan contains managing student status activation every semester, filling out
KRS, approving KRS, printing KRS, printing KHS, inputting semester grades by lecturers, and
monitoring the filling of grades by academics. The purpose of this research is to determine the level
of system success and system interface development by identifying Usability problems. The method
used is Heuristic Evaluation with 10 variables and the number of respondents determined in the
Slovin formula is 100 people. Based on the results of the study, it shows that all variables get a very
good score, namely with a percentage of 96%. This shows that the e-Atan service system has good
service for its users.
Keywords: Heuristic Evaluation, STAIN Bengkalis Riau, Usability Testing.
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BAB 1

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang
Pesatnya Inovasi teknologi yang terus berkembang berimbas pada lajunya

arus informasi yang dibutuhkan oleh masyarakat. Manusia dan teknologi kini tidak
dapat dipisahkan sebagai satu kesatuan. Di mana kedua elemen dapat digabungkan
untuk membentuk suatu sistem karena saling ketergantungan mereka. Sistem infor-
masi adalah kata umum saat ini. Untuk setiap profesional, pengembang perangkat
lunak serta mereka yang bekerja di bidang digital dan terkait Teknologi Informasi
(TI) yang setiap hari berurusan dengan berbagai teknologi dalam bentuk perangkat
lunak, perangkat keras, dan aspek lainnya.

Sistem Informasi atau yang disingkat dengan SI secara umum adalah suatu
sistem yang dibuat oleh manusia yang terdiri dari komponen-komponen dalam or-
ganisasi untuk mencapai suatu tujuan tertentu (Ladjamudin, 2005). Padahal, itu
menyinggung koneksi yang dimungkinkan oleh interaksi algoritme, teknologi, da-
ta, dan manusia. SI semakin banyak digunakan dalam proses bisnis yang berbeda
di abad 21 serta di bidang Teknologi Informasi dan Komunikasi (TIK). Akibat-
nya, SI muncul sebagai jenis proses kerja yang unik. Untuk mengurangi jumlah
sumber daya yang diperlukan dan mempercepat pemrosesan, SI digunakan untuk
menangani berbagai jenis data yang dikontrol oleh setiap perusahaan atau organ-
isasi. Managed data juga dapat dimanfaatkan kapan saja, dimana saja dan dapat
mengefisienkan birokrasi yang ada.

Usability mengukur seberapa sederhana suatu produk untuk dipahami peng-
guna, seberapa baik mereka dapat memanfaatkannya untuk mencapai tujuan mereka
dan seberapa senang mereka dengan cara menyelesaikan sesuatu. Menurut Nielsen
(2012), Usability adalah fitur kualitas yang menunjukkan betapa sederhananya s-
esuatu untuk digunakan. Learnability, Efficiency, Memorability, Error, dan Satis-
faction adalah beberapa komponen yang dapat dijadikan tolak ukur dalam menilai
Usability. Studi tentang metode Heuristic Evaluation sudah ada dilakukan oleh be-
berapa peneliti terdahulu, salah satunya kajian evaluasi Usability, dan rekomendasi
untuk peningkatan tampilan website seleksi mahasiswa (SELMA) di Universitas
Brawijaya, khususnya dalam hal subjek penelitian (Aynayya, 2017).

Nama Sekolah Tinggi Ilmu Tarbiyah (STIT) yang didirikan pada tanggal
17 Juli 1988 diubah menjadi STAIN Bengkalis Riau yang dahulu bernama Seko-
lah Tinggi Islam Bengkalis Riau. Seiring dengan berkembangnya teknologi dan
mempengaruhi sistem informasi, maka STAIN Bengkalis Riau dalam pelayanan



akademik sudah berbasis kepada aplikasi online. Fitur e-Atan adalah aplikasi yang
digunakan oleh STAIN Bengkalis Riau dalam pelayanan akademik yang berisi ten-
tang kelola aktivasi status mahasiswa setiap semester, pengisian KRS, persetujuan
KRS oleh Dosen Pembimbing Akademik, cetak KRS, input nilai semester oleh
Dosen Pengampu, monitoring pengisian nilai oleh akademik serta cetak KHS.

Tentu saja dengan adanya aplikasi ini diharapkan dapat memudahkan sistem
pelayanan akademik di STAIN Bengkalis Riau, namun dapat disadari bahwa yang
terjadi pada aplikasi ini tentu saja tanpa kendala dalam operasionalnya diantaranya
kendala menu setting yang tidak dapat berfungsi dan kurang efektifnya menu ban-
tuan untuk dihubungi apabila terjadi permasalahan. Berdasarkan latar belakang dan
fenomena dilapangan berdasarkan survey awal, oleh karena itu penulis meneliti per-
masalahan ini diberi judul Analisis Usability Sistem e-Atan Menggunakan Metode
Heuristic Evaluation pada STAIN Bengkalis Riau.

1.2 Perumusan Masalah
Fokus dari penelitian ini adalah tentang bagaimana menggunakan pen-

dekatan penilaian Heuristic untuk menilai kebermanfaatan sistem e-Atan di STAIN
Bengkalis Riau berdasarkan latar belakang permasalahan diatas.

1.3 Batasan Masalah
Dibawah ini adalah beberapa masalah dengan solusi penelitian ini yang di-

maksudkan untuk mencegah percakapan keluar dari ruang lingkup penelitian itu
sendiri. Evaluasi dilakukan pada sistem e-Atan di STAIN Bengkalis Riau.

1. Penelitian ini dilakukan pada mahasiswa aktif angkatan 2021 STAIN
Bengkalis Riau.

2. Pengkuran tingkat Usability dilakukan dengan ukuran variabel yaitu: Learn-
ability, Efficiency, Memorability, Error, dan Statisfaction.

3. Pengambilan sampel dilakukan dengan pendekatan Slovin dan sampel dipi-
lih dengan teknik random sampling.

4. Teknik Slovin digunakan untuk pengambilan sampel dan teknik random
sampling digunakan untuk penentu pengambilan sampel.

5. Menggunakan IBM SPSS 24.0 Tools for Windows sebagai alat Uji Validitas
dan Reliabilitas.

1.4 Tujuan
Tujuan dari penelitian ini adalah:

1. Untuk mengetahui tingkat keberhasilan dari sistem menggunakan metode
Heuristic Evaluation.
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2. Untuk mengetahui 10 prinsip yang secara signifikan mempengaruhi keber-
hasilan penerapan sistem dilihat dari tingkat Usability.

3. Berkontribusi pada pengembangan interface sistem dengan mengidenti-
fikasi masalah Usability.

1.5 Manfaat
Manfaat dari penelitian ini antara lain:

1. Untuk mengidentifikasi masalah Usability dengan sistem e-Atan.
2. Untuk menilai tingkat kenyamanan dan aksesibilitas pengguna.
3. Menawarkan saran kepada pengembang sistem, khususnya yang berkaitan

dengan interface pengguna sistem e-Atan.

1.6 Sistematika Penulisan
Sistematika penulisan Laporan Tugas Akhir 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
BAB 2 pada Tugas Akhir ini berisi tentang teori-teori yang mendasari

penulisan Tugas Akhir.
BAB 3. METODOLOGI PENELITIAN
BAB 3 pada Tugas Akhir ini berisi tentang proses, alur, dan metodologi

penelitian pada Tugas Akhir.
BAB 4. ANALISIS DAN HASIL
BAB 4 pada Tugas Akhir ini berisi tentang pendekatan penilaian Heuristic

yang digunakan pada sistem e-Atan STAIN Bengkalis Riau sebagai bagian dari
prosedur pengolahan data untuk proses evaluasi Usability.

BAB 5. PENUTUP
BAB 5 pada Tugas Akhir ini berisi tentang kesimpulan dan saran kedepan-

nya bagi pembaca.
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BAB 2

LANDASAN TEORI

2.1 Penelitian Terdahulu
Berdasarkan penelitian Angesti, dkk (2018) dengan judul ”Evaluasi

Usability Game Mobile Pokemon Go Menggunakan Metode Heuristic”. Penila-
ian menggunakan Heuristic mengidentifikasi masalah. Ada total 26 masalah, de-
ngan konsistensi dalam aplikasi (H4) dan fleksibilitas serta Efficiency dalam game
(H7) yang menjadi masalah terbanyak. Konsistensi penerapan (H4) berada pada
level sedang dalam klasifikasi masalah berdasarkan tingkat keparahan yang masih
berlangsung. Setelah itu, ada lima Heuristic pada tingkat keparahan minor: visi-
bilitas status sistem (H1), menawarkan objek dunia nyata dalam game Pokemon Go
(H2), pencegahan kesalahan dalam game (H5), fleksibilitas dan Efficiency dalam
game (H7), dan prinsip desain minimalis dengan nilai estetika (H8). Last but not
least, ada tiga Heuristic pada tingkat keparahan kosmetik: menawarkan kebebasan
pemain game Pokemon Go untuk mempengaruhi sistem (H3), permintaan dari pe-
main pada sistem untuk mengingat peristiwa penting (H6), dan kebutuhan pemain
game jika kesalahan muncul ketika bermain game Pokemon Go (H9).

Penelitian Rahmadina dan Wardani (2019) yang berjudul “Evaluasi
Usability Aplikasi E-TPT Berbasis Mobile Kantor Pelayanan Pajak Pratama Malang
Utara dengan Menggunakan Metode Heuristic Evaluation”. Evaluasi Heuristic KP-
P Pratama Malang Utara terhadap aplikasi E-TPT menghasilkan total 21 rekomen-
dasi perbaikan yang diterjemahkan ke dalam 10 desain halaman dan 6 desain pop-
up/notification. Output informasi sistem untuk pengguna, serta fungsionalitas dan
interface penggunanya, semuanya telah ditingkatkan.

Menurut Aziza (2019), penelitian pada website Tokopedia menggunakan
metode evaluasi Heuristic atau “Usability Analysis of User Interface Design”.
Berdasarkan pengukuran terhadap website Tokopedia dengan metode evaluasi
Heuristic, ditemukan bahwa dari 10 aspek yang diperiksa masing-masing mendapat
nilai 1 (satu), yang menunjukkan bahwa website tersebut memiliki sejumlah keku-
rangan yang tidak mengganggu akses pengguna dan tidak menimbulkan masalah.
Fleksibilitas dan Efficiency penggunaan menerima skor peringkat keparahan terbe-
sar. Untuk memastikan bahwa pengukuran seakurat mungkin, proposal untuk studi
lebih lanjut dapat dibandingkan dengan pendekatan yang berbeda.

Pada penelitian Ahsyar (2019) yang berjudul Evaluasi Usability Sistem
Informasi Akademik SIAM Menggunakan Heuristic Evaluation menghasilkan
temuan perhitungan, variabel (H3), (H4), (H6), (H7), (H8), dan (H10) memiliki pro-



porsi kualifikasi terendah yang Cukup Baik dan Buruk. Sebaiknya perbarui SIAM
sesuai dengan perbaikan yang disarankan. Perbaikan lebih banyak dipusatkan pada
variabel (H4) yang paling sulit dan variabel H7 (P16) yang persentasenya paling
rendah yaitu 23 persen yang menunjukkan Tidak Baik berdasarkan saran-saran.

Evaluasi Usability Website Berita Online Menggunakan Metode Heuristic
Evaluation (Ahsyar dan Afani, 2019). Pertama-tama, evaluasi Heuristic situs luck-
ypos.com berhasil mengidentifikasi masalah Usability. Kode (H7) Heuristic un-
tuk perhitungan tersebut menunjukkan bahwa konsep estetika dan desain minimalis
memiliki persentase terbesar yaitu 22%. Obat yang disarankan evaluator harus di-
ikuti untuk memperbaikinya. Konsep membantu konsumen menemukan kesala-
han dan memulihkannya dengan kode (H8) memiliki proporsi terendah. Namun
demikian, ini tidak berarti bahwa organisasi harus berkembang. Hal ini dikarenakan
bobot tersebut tidak menjadi fokus terutama pada beratnya. Kedua berdasarkan
temuan evaluasi, saran penyempurnaan berupa solusi lebih dipusatkan pada kode
(H7) yang memiliki frekuensi masalah sebanyak lima kali.

2.2 Profil Instansi
Berawal dari niat baik Dr. Asy’ari Nur (selama bekerja di Kementerian

Agama), hal ini tepat jika kita menggambarkan beliau sebagai seorang yang berjiwa
besar yang sangat peduli dengan masa depan Kabupaten Bengkalis Riau, khususnya
di bidang pendidikan dan keguruan. STIT Bengkalis Riau yang kemudian dikenal
dengan nama STAI Al-Kautsar Bengkalis Riau didirikan. Kekhawatirannya saat itu
akan minimnya pegawai negeri di Bengkalis Riau yang bergelar sarjana di berbagai
instansi menjadi inspirasi gagasan pendirian STIT.

STAIN Bengkalis Riau sudah berdiri selama lima tahun, sedangkan STAI
Al-Kautsar sudah berdiri selama 31 tahun sejak tulisan ini dibuat (2020). Dengan
kiprahnya Institusi Pendidikan Islam ini sejauh ini telah menunjukkan kemajuan
yang mengesankan dan bermanfaat baik di lokasi perkotaan maupun pedesaan. Baik
dengan cara “Kuliah Kerja Nyata”, “Praktek Mengajar Lapangan”, “Mengisi Wirid
Pengajian di Masjid Melalui Safari Ramadhan”, “Merayakan Hari Besar Islam” dan
“Mengadakan Kegiatan Kesenian dan Olah Raga Serta Menyelenggarakan Seminar
Sekaligus Sebagai Berpartisipasi dalam Berbagai Kegiatan Oleh Pemerintah Daerah
dan Organisasi”.

Awalnya didirikan pada tahun 1998 Dr. Asyari Nur mendirikan yayasan
STAI Bengkalis Riau, agar putra-putri Negeri di lingkungan penguasa Kabupat-
en Bengkalis Riau dapat merasakan pendidikan yang bermutu, unggul, dan dapat
dipertanggungjawabkan, ia rela menyerahkan jerih payahnya kepada Pemerintah
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dan Negara. Lembaga pendidikan STAI Bengkalis Riau yang lahir dari keinginan
untuk mendidik anak-anak pedesaan yang tinggal terlalu jauh dari pusat Provinsi
mengalami banyak kesenangan, tragedi, dan air mata dalam perjalanannya.

2.2.1 Visi
”Unggul Dalam Pengembangan Ilmu-Ilmu Keislaman dan Kemelayuan”

2.2.2 Misi
”Menciptakan Sarjana Yang Memahami Nilai-Nilai Keislaman dan Keme-

layuan”

2.2.3 Tampilan Sistem Saat Ini
Berikut merupakan tampilan dari sistem e-Atan:

1. Halaman Login
Pengguna sebagai Mahasiswa harus memasukkan NIM dan kata sandi mere-
ka di layar login untuk mengakses sistem seperti pada Gambar 2.1.

Gambar 2.1. Tampilan Halaman Login

2. Halaman Dashboard
Pada halaman dashboard, mahasiswa dapat melihat riwayat perkuliahan,
KRS, dan lihat nilai dan info akademik. Tampilan menu dashboard tam-
pak dalam Gambar 2.2.

Gambar 2.2. Tampilan Halaman Dashbord
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3. Halaman Riwayat Perkuliahan
Pada bagian menu riwayat perkuliahan, mahasiswa bisa melihat SKS
semester, IPK, dan SKS total. Tampilan menu riwayat perkuliahan terlihat
pada Gambar 2.3.

Gambar 2.3. Tampilan Halaman Riwayat Perkuliahan

4. Halaman KRS
Di halaman KRS, mahasiswa dapat memeriksa pengisian KRS dan menc-
etak KRS.
(a) Pengisian KRS

Pada menu pengisian KRS, mahasiswa bisa memilih KRS dan juga
melihat matakuliah yang diambil. Tampilan menu pengisian KRS ter-
lihat pada Gambar 2.4.

Gambar 2.4. Tampilan Isi KRS
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(b) Cetak KRS
Di bagian menu cetak KRS, mahasiswa bisa mencetak KRS yang su-
dah dipilih pada menu pengisian KRS. Tampilan menu cetak KRS ter-
lihat pada Gambar 2.5.

Gambar 2.5. Tampilan Cetak KRS

5. Halaman Lihat Nilai
Di halaman lihat nilai, mahasiswa dapat melihat nilai akademik. Tampilan
menu lihat nilai terlihat pada Gambar 2.6.

Gambar 2.6. Tampilan Halaman Lihat Nilai

6. Halaman Informasi Akademik
Pada halaman informasi akademik, mahasiswa bisa melihat informasi terki-
ni dari akademik. Tampilan info akademik terlihat pada Gambar 3.1.

Gambar 2.7. Tampilan Halaman Info Akademik
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2.3 Pengertian Evaluasi
Suatu metode atau instrumen yang disebut evaluasi digunakan untuk men-

emukan dan mengukur sesuatu dalam suatu konteks sesuai dengan standar dan
prosedur yang telah ditentukan. Penilaian program di sisi lain adalah penyelidikan
metodis terhadap sesuatu yang bermanfaat dan nilai dari suatu objek. Evaluasi se-
buah program adalah sebuah proses. Sementara penilaian implisit membanding-
kan apa yang telah dicapai oleh program dengan apa yang seharusnya dicapai
berdasarkan kriteria yang telah ditetapkan, evaluasi eksplisit berkaitan dengan pen-
capaian tujuan (Muryadi, 2017). Dalam desain sistem interaktif, penilaian berfungsi
sebagai pemeriksaan apakah sistem dapat berfungsi sebagaimana mestinya dan se-
suai dengan spesifikasi (Issa dan Isaias, 2015). Pengalaman pengguna sistem, ter-
masuk faktor-faktor seperti betapa sederhananya mempelajari cara menggunakan-
nya, Usability dan kebahagiaan pengguna, juga harus dievaluasi selain kemampuan
fungsionalnya.

2.4 Defenisi Usability
Sejauh mana suatu produk, sistem, atau layanan dapat dimanfaatkan oleh

pengguna untuk mencapai tujuan yang telah ditentukan sebelumnya dengan Learn-
ability, Efficiency, Memorability, Error, dan Satisfaction dalam konteks penggu-
naan tertentu adalah definisi Usability. Menurut Nielsen (2012), Usability adalah
fitur kualitas yang mengevaluasi seberapa sederhana user interface yang digunakan.
Usability adalah kapasitas suatu produk untuk digunakan oleh pengguna untuk
mencapai tujuannya dan tingkat kepuasan mereka saat menggunakannya. Menu-
rut Jayanti (2019), definisi Usability adalah sejauh mana suatu produk dapat di-
manfaatkan oleh pengguna tertentu untuk mencapai tujuan dengan Learnability,
Efficiency, Memorability, Memorability, dan Satisfaction pengguna dalam keadaan
tertentu.

Menurut Jayanti (2019), Usability sebagaimana ditentukan oleh komponen:
1. Kemudahan (Learnability) diukur sebagai kecepatan di mana pengguna

mempelajari sistem, kesederhanaan fungsi yang dilakukan dan kemudahan
yang pengguna dapat memperoleh hasil yang diinginkan.

2. Efisiensi (Efficiency) didefenisikan sebagai sumber daya yang dikeluarkan
untuk mencapai ketepatan dan kelengkapan tujuan.

3. Mudah diingat (Memorability) didefinisikan sebagai kemampuan pengguna
untuk menyimpan informasi mereka setelah jangka waktu tertentu.

4. Kesalahan dan keamanan (Error) ditandai dengan jumlah kesalahan yang
dilakukan pengguna. Kesalahan ini memberikan pengalaman yang lebih
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efektif dan memuaskan dengan menjembatani kesenjangan antara harapan
pengguna dan apa yang disediakan oleh sistem itu sendiri.

5. Kepuasan (Satisfaction) kemerdekaan tertentu dari ketidaknyamanan, pan-
dangan yang menyenangkan tentang penggunaan produk atau pengukuran
sewenang-wenang yang mencerminkan bagaimana pengguna memandang
sistem.

2.5 Usability Testing
Uji Usability (Usability Testing) ini ialah fitur untuk mengevaluasi berapa

sederhana Usability yang digunakan (Hidayat, dkk 2014). Dengan mengukur Ef-
ficiency, Learnability, Memorability, Error, dan Satisfaction. Untuk melakukan
pengujian Usability, ikuti langkah-langkah berikut:

1. Memilih objek, memerlukan pemilihan mata pelajaran yang akan diperiksa.
Memilih orang untuk mengisi kuesioner berdasarkan sampel yang diten-
tukan.

2. Menjelaskan tugas kepada responden adalah langkah kedua. Di sini di-
jelaskan bahwa adalah tanggung jawab responden, bukan tanggung jawab
mereka untuk menilai tujuan penelitian. Memberikan tugas yang harus
dilakukan responden, yaitu memasukkan pernyataan untuk mereka jawab
dalam kuesioner.

3. Isi kuesioner dengan menggunakan informasi dari responden. Responden
memberikan jawaban berdasarkan pengalamannya.

4. Analisis tanggapan responden website dilihat dari tanggapan responden
website. Anda dapat mempelajari secara detail tentang kelebihan dan keku-
rangan situs web dari ulasan yang telah dilakukan.

5. Membuat saran berdasarkan temuan evaluasi.

2.6 Sistem Informasi
2.6.1 Defenisi Sistem

Definisi sistem yang menekankan pada komponennya adalah sebuah
kumpulan komponen yang saling terkait dan bekerja bersama untuk mencapai tu-
juan tertentu (Ladjamudin, 2005). Sistem adalah rangkaian tindakan yang terkait
satu sama lain yang dikelompokkan bersama untuk mencapai suatu tujuan tertentu.
Sistem adalah sekelompok bagian yang bekerja sama untuk mencapai satu tujuan.
Misalnya, mencapai tujuan perusahaan secara keseluruhan adalah tujuan umum un-
tuk organisasi keuangan, operasi, dan departemen pemasaran. Jelas bahwa sistem
menggunakan data sebagai masukan, memprosesnya dan mengeluarkan informasi
(Adhawiyah, dkk 2017).
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2.6.2 Klasifikasi Sistem
Sistem tersebut dapat dilihat dari berbagai perspektif, termasuk yang tercan-

tum di bawah ini (Huda, 2018):

1. Sistem tersebut termasuk dalam kategori sistem abstrak (abstract system),
dan sistem fisik (physical system).

2. Sistem dibagi menjadi dua kategori, termasuk sistem alami (natural system)
dan sistem buatan manusia (man made system).

3. Sistem dikategorikan sebagai sistem tertentu (deterministic system) dan
sistem tak tentu (probabilistic system).

4. Sistem termasuk dalam kategori sistem tertutup (closed system) dan sistem
terbuka (open system).

2.6.3 Karakteristik Sistem
Menurut Chandra (2013), Suatu sistem memiliki sejumlah ciri yaitu sebagai

berikut:

1. Memiliki komponen (Component) sebagai blok bangunan yang membentuk
sistem. Komponen sistem dapat berupa hal-hal fisik atau tidak berwujud.
Manusia, benda, dan peristiwa yang merupakan bagian dari suatu sistem
disebut sebagai elemen sistem atau subsistem.

2. Memiliki batasan (Boundary) untuk membedakan antara sistem yang berbe-
da, perlu adanya batasan sistem.

3. Lingkungan (Environment) merupakan output sistem berisi informasi ten-
tang lingkungan sistem. Efek dari lingkungan sistem mungkin mengun-
tungkan dan tidak menguntungkan. Integritas sistem sering dipertahankan
melalui penciptaan dan pemeliharaan suasana yang baik. Sementara i-
tu, lingkungan sistem yang tidak menguntungkan dikelola untuk memiliki
dampak sesedikit mungkin dan bahkan diberantas.

4. Antar muka (Interface) yaitu komponen sistem yang mampu terhubung ke
komponen sistem lainnya. Agar setiap anggota kelompok dapat berinteraksi
dan berkomunikasi satu sama lain saat melakukan tugasnya masing-masing
diperlukan penghubung.

5. Mempunyai tujuan (Goals) agar suatu sistem dapat mencapai tujuan yang
diantisipasi. Setiap komponen harus dijaga agar tetap berfungsi dengan
baik.

2.6.4 Defenisi Informasi
Informasi hanyalah data yang telah diproses untuk membuatnya lebih

bermanfaat dan relevan untuk penerima sistem. Informasi juga turut mengikuti la-
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bel data yang diolah dan data yang relevan. Informasi merupakan data yang sudah
diproses untuk meningkatkan pemahaman pengguna. Setiap sistem pada akhirnya
akan rusak tanpa informasi ini, menjadikannya tidak berguna. Menurut Dwipunti
dan Sudibyo (2015), informasi dapat berupa data yang belum diproses, data yang
terkumpul, kemampuan saluran informasi, dan lain-lain. Informasi dan data yang
ditawarkan atau diminta organisasi merupakan salah satu komponen penting untuk
pengembangan perusahaan. Agar manajemen organisasi dapat menggunakan data
yang dibuat oleh sistem informasi dalam membuat keputusan data tersebut harus
bernilai asli (Junaidi, dkk 2018).

2.6.5 Defenisi Sistem Informasi
Sistem informasi merupakan sistem di dalam sebuah organisasi yang me-

nyeimbangkan persyaratan pemrosesan transaksi harian dengan aktivitas strategis
organisasi agar mampu menyediakan bagi pihak eksternal tertentu dengan informasi
yang diperlukan untuk pengambilan keputusan (Antonio dan Safriadi, 2012). Kom-
puter, manusia, proses kerja, dan teknologi informasi merupakan beberapa kompo-
nen yang membentuk sebuah sistem informasi. Sistem informasi mengubah data
menjadi informasi dengan tujuan tertentu (Rahma, 2018).

2.7 Heuristic Evaluation
Menurut Krisnayani, dkk (2016) pendekatan Heuristic Evaluation meru-

pakan pedoman yang luas dan dapat digunakan untuk mengarahkan keputusan yang
telah dikembangkan dan bermanfaat untuk mengkritisi penilaian yang telah dibu-
at. Teknik ini digunakan untuk mengidentifikasi masalah Usability dalam desain
yang ada. Tingkat keparahan masalah Usability, tindakan yang diperlukan untuk
mendeteksi masalah, dan keterampilan evaluator adalah semua variabel yang mem-
pengaruhi teknik Heuristic Evaluation. Berdasarkan Nielsen (1995) memiliki 10
prinsip panduan, termasuk:

1. Visibility of System Status
Tampilan informasi status sistem dan visibilitas status sistem. Sistem harus
memberi pengguna umpan balik yang sesuai dan tepat waktu yang membuat
mereka tetap sadar akan apa yang terjadi.

2. Match Between System and Real World
Perbandingan sistem dengan dunia nyata. Menggunakan frasa berorientasi
sistem, sistem perlu menggunakan istilah dan konsep yang dapat dipahami
oleh pengguna ikuti protokol dan sajikan data dalam susunan yang logis dan
alami.

3. User Control and Freedom
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Kebebasan dan kontrol pengguna. Pengguna sering memilih fungsi sistem
dengan benar, mengharuskan persyaratan untuk ”keluar darurat” yang
menonjol sehingga mereka dapat keluar dari kondisi yang tidak diinginkan
tanpa harus melalui dialog yang panjang.

4. Consistency and Standards
Standardisasi dan keseragaman. Pengguna tidak perlu diharuskan untuk
mempertimbangkan jika berbagai kata, skenario atau perilaku memiliki arti
yang sama.

5. Error Prevention
Kesalahan yang bisa dicegah. Desain bijaksana yang menghindari masalah
lebih disukai dari pada pesan kesalahan yang bagus. Hilangkan situasi
rawan kesalahan atau periksa lalu berikan pengguna pilihan untuk mene-
gaskan sebelum mengambil tindakan.

6. Users Recognize Diagnose and Recover from Errors
Memberikan bantuan kepada pengguna dalam menemukan, mendiagnosis,
dan memperbaiki masalah. Pesan kesalahan perlu disusun dalam bahasa
Indonesia yang sederhana (tanpa menggunakan kode), menjelaskan masalah
dengan jelas, dan menawarkan solusi praktis.

7. Recognition Rather than Recall
Pengenalan bukan pengingatan. Membuat item, tindakan, dan opsi terli-
hat mengurangi jumlah memori pengguna yang diperlukan. Pengguna tidak
perlu mengingat informasi dari satu bagian percakapan ke bagian lain secara
manual. Instruksi penggunaan sistem harus terperinci dan mudah dipahami
jika diperlukan.

8. Flexibility and Efficiency of Use
Fleksibilitas dan efisiensi penggunaan. Dalam banyak kasus, akselerator
yang disembunyikan dari pengguna pemula membantu para pakar berko-
munikasi dengan lebih cepat, memungkinkan sistem untuk mendukung para
pakar, dan memungkinkan pengguna menyesuaikan tugas rutin.

9. Aesthetic and Minimalist Design
Desain yang menarik dan sederhana. Informasi yang tidak perlu atau jarang
diucapkan dalam dialog tidak boleh disertakan. Setiap informasi baru dalam
diskusi, bersaing dengan informasi relevan, dan mengurangi paparan merek
yang sebanding.

10. Help and Documentation
Bantuan dan petunjuk sangat penting untuk memiliki keduanya meskipun
lebih baik jika sistem dapat digunakan tanpa instruksi. Materi ini harus
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ditargetkan ke tujuan pengguna, mudah dicari, memuat daftar langkah yang
perlu diambil tetapi tidak terlalu terperinci.

2.8 Interaksi Manusia dan Komputer
Sejak tahun 1970, cabang studi yang dikenal sebagai interaksi manusia

komputer, kadang-kadang dikenal sebagai interaksi manusia komputer. Fokusnya
adalah bagaimana membuat tampilan layar komputer untuk aplikasi sistem infor-
masi yang user friendly (Jayanti, 2019).
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BAB 3

METODOLOGI PENELITIAN

3.1 Metode Penelitian
Metodologi penelitian adalah serangkaian langkah atau tahapan yang digu-

nakan dalam suatu penelitian untuk mencapai tujuan penelitian. Adapun metodolo-
gi penelitian pada Tugas Akhir ini dapat dilihat pada Gambar 3.1.

Gambar 3.1. Metodologi Penelitian

Kerangka di atas menjadi dasar untuk pengumpulan data. Data kemudian
akan dianalisis untuk mendapatkan tingkat kebermanfaatannya lalu dihasilkan saran
untuk meningkatkan dan memaksimalkan hasil asesmen. Oleh karena itu, hasil
analisis data selanjutnya akan disajikan dengan metode deskriptif kuantitatif.



3.1.1 Studi Literatur
Peneliti melihat studi literatur pada tahap tinjauan literatur yang berfungsi

sebagai informasi tambahan untuk studi tentang teknik evaluasi Heuristic Evalua-
tion Usability. Saat membuat portal siswa yang mengutamakan kenyamanan peng-
guna, evaluasi yang memanfaatkan teknik Heuristic Evaluation dapat digunakan
sebagai panduan.

3.1.2 Kusioner
Panduan menyebarkan kuisioner penelitian dan melibatkan stakeholder

yang ada. Setiap kriteria akan digambarkan dengan poin pertanyaan menggu-
nakan teknik Heuristic Evaluation. Untuk menghilangkan jawaban yang ambigu
dan mengumpulkan data referensi, skala likert yang menggunakan skala 1-4 un-
tuk setiap jawaban digunakan sebagai skala pengukuran variabel dalam penelitian
ini (Amaliah, dkk 2018). Ide, pendapat dan sikap individu atau kelompok dapat
dievaluasi menggunakan skala likert.

3.1.3 Wawancara
Wawancara dilakukan dengan operator, mahasiswa aktif, dan dosen yang

berpartisipasi dalam wawancara ditanyai sejumlah pertanyaan dan responden men-
jawab dengan menanggapi pertanyaan tersebut. Temuan kuesioner penelitian kemu-
dian akan didukung oleh hasil jawaban responden dan hasil responden ditabulasikan
dapat diliat pada Lampiran D.

3.1.4 Variabel dan Instrumen Penelitian
Variabel penelitian adalah penilaian terhadap suatu subjek, benda, atau

kegiatan pada banyak tingkatan, setelah itu peneliti mengolah data, dan menarik
kesimpulan. Variabel dipecah menjadi dua bagian: variabel independen, yaitu vari-
abel yang ada secara independen dan berdampak pada variabel dependen, menye-
babkan variabel dependen berkeinginan untuk berubah dan bertahan.

3.2 Populasi dan Sampel
Menurut Hutagalung (2014), populasi adalah keseluruhan subjek penelitian.

Studi populasi adalah apa penelitiannya jika seseorang ingin melihat setiap aspek
wilayah studi. Penelitian atau studi ini juga dikenal sebagai studi populasi atau sen-
sus. Sampel adalah subset atau sampel yang representatif dari populasi penelitian.
Jika kita ingin menggeneralisasi temuan studi sampel, inilah yang dimaksud dengan
penelitian sampel. Tujuan dari generalisasi adalah membuat hasil penelitian lebih
relevan dengan populasi secara keseluruhan.

Partisipan dalam penelitian ini adalah mahasiswa aktif pada STAIN
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Bengkalis Riau khususnya siswa yang terlibat pada tahun 2021. Ada 620 maha-
siswa yang saat ini terdaftar. Berdasarkan Persamaan 3.1, pemilihan sampel di-
lakukan menggunakan metode Slovin dengan tingkat toleransi kesalahan sebesar
0,1 atau 10%.

n =
N

1+Ne2 (3.1)

Persamaan 3.1 adalah rumus Slovin.
Keterangan:
N= 620
n= 86,11
E= 10% = 0,1
Jumlah sampel yang digunakan dalam penelitian ini dihitung dengan meng-

gunakan rumus Slovin di atas sebanyak 86 dan ditambah dengan 10 orang dosen
sehingga digenapkan menjadi 100 orang responden.

3.3 Teknik Pengukuran
Untuk memperoleh data yang dibutuhkan, kuesioner disebarkan melalui me-

dia. Penelitian ini menggunakan empat skala likert, dengan nilai mulai dari STS =
Sangat Tidak Setuju, TS = Tidak Setuju, S = Setuju, dan SS = Sangat Setuju, untuk
mengevaluasi setiap pertanyaan yang diajukan responden. Skala terhubung memu-
dahkan untuk menentukan seberapa besar keramahan pengguna dipengaruhi oleh
balasan responden. Dapat dilihat di Tabel 3.1.

Tabel 3.1. Tabel Nilai Skala Likert

Bobot Keterangan

1 Sangat Tidak Setuju
2 Tidak Setuju
3 Setuju
4 Sangat Setuju

3.4 Uji Validitas dan Reliabilitas
Menurut Hutagalung (2014), validitas merupakan indikator tolak ukur

akurasi dan reliabilitas suatu instrumen. Validitas tinggi mengacu pada instrumen
yang Valid. Sebaliknya instrumen yang kurang sah, memiliki validitas yang Tidak
Valid. Elemen presisi pengukuran adalah aspek lain dari konsep validitas. Instru-
men pengukuran yang handal harus mampu menghasilkan data yang akurat serta
deskripsi data yang tepat. Uji validitas dan reliabilitas dapat dilihat pada Lampi-
ran B. Di antara ciri-ciri yang digunakan untuk menentukan apakah suatu hipotesis
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penelitian itu sah adalah:

1. Angket dianggap Valid jika nilai koefisien R hitung lebih besar dari nilai R
tabel.

2. Angket dianggap Tidak Valid jika nilai koefisien R hitung lebih kecil dari
nilai R tabel.

Apabila pengukuran dengan alat ukur tersebut dilakukan secara berulang,
rangkaian pengukuran atau rangkaian alat ukur dikatakan reliabel (Rukajat, 2018).
Klarifikasi nilai Alpha Cronbachs dapat dilihat pada Tabel 3.2.

Tabel 3.2. Tabel Klarifikasi Nilai Alpha Cronbachs

Alpha Chronbachs Tingkat Reliabilitas

00 sampai dengan 0,20 Kurang Reliabel
>0,21 sampai dengan 0,40 Agak Reliabel
>0,41 Sampai dengan 0,60 Cukup Reliabel
>0,60 Sampai dengan 0,80 Reliabel
>0,80 Sampai dengan 1.00 Sangat Reliabel

3.5 Tahap Penelitian
3.5.1 Menentukan Tempat Penelitian

Pada tahap ini, lokasi penelitian ditetapkan di STAIN Bengkalis Riau. Tem-
pat penelitian dapat dilihat pada Lampiran E.

3.5.2 Menentukan Objek Penelitian
Hal-hal yang akan diteliti harus diputuskan pada saat ini. STAIN Bengkalis

Riau adalah subjek kajiannya dan sistem pelayanan.

3.5.3 Menentukan Judul Penelitian
Judul penelitian harus dipilih pada saat ini. Evaluasi Usability sistem

pelayanan STAIN Bengkalis Riau dengan menggunakan metode evaluasi Heuris-
tic Evaluation merupakan judul penelitian yang dipilih.

3.6 Tahap Perencanaan
3.6.1 Mengindetifikasi Masalah

Menentukan permasalahan yang perlu diatasi untuk diselesaikan tujuannya
adalah untuk menghilangkan keraguan. Berikan batasan pada masalah, rumusan,
tujuan, dan keuntungan penelitian. Dalam sesi ini, setiap kasus yang akan diteliti
dan dibahas, parameter masalah ditetapkan, tujuan, dan keuntungan dari penelitian
akan dibahas.
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3.6.2 Menentukan Data yang dibutuhkan
Dalam penelitian, pertama-tama kita harus memutuskan apa yang dibu-

tuhkan sebelum mengumpulkan data. Setelah pengamatan langsung, pemilihan in-
formasi di uji. Lakukan beberapa studi literatur untuk memastikan apa yang akan
diperlukan setelah itu. Detail berikut diperlukan:

1. Data Primer, khususnya informasi yang dikumpulkan langsung dari respon-
den, seperti informasi mengenai visi, misi, dan struktur organisasi STAIN
Bengkalis Riau.

2. Data Sekunder, data dikumpulkan dari sumber atau teori yang men-
dukungnya, seperti artikel, buku, dan makalah yang terkait dengan topik
penelitian.

3.7 Tahap Pengolahan Data
Pemrosesan data-data berikutnya setelah data dikumpulkan dengan google

form adalah memproses pengumpulan dan analisis data. Program pengolah data
menggunakan IBM SPSS 24.0 for Windows digunakan untuk mengolah data. Data
Penelitian dapat dilihat pada Lampiran A.

3.7.1 Tahap Analisis dan Hasil
Selama proses analisis, penulis melakukan pemeriksaan data survey di

Google Form dengan mengevaluasi reliabilitas, validitas, pemprosesan, pengujian,
Usability dan saran.

3.7.2 Analisis Pendahuluan
Pendekatan Evaluasi Heuristic dijelaskan pada poin ini dan ide-ide tersebut

kemudian digunakan sebagai panduan untuk mengembangkan kuesioner.

3.7.3 Analisis Sistem yang Sedang Berjalan
Komponen dan fungsionalitas sistem, seperti pengecekan nilai semester, in-

formasi STAIN Bengkalis Riau, mencetak KRS, dan KHS dijelaskan dalam fase
ini.

3.7.4 Analisis Data Kuesioner
Ini memberikan penjelasan kepada siapa kuesioner dikirim dan tentu saja

karena dampak dari wabah yang sedang terjadi. Kuesioner ini disebarluaskan se-
cara online menggunakan Google Form. Kemudian menjelaskan ciri-ciri responden
yang menggunakan sistem ini. Hasil kuesioner dapat dilihat pada Lampiran C.
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BAB 5

PENUTUP

5.1 Kesimpulan
Mempertimbangkan temuan penilaian sistem layanan e-Atan STAIN

Bengkalis Riau Ini dapat disimpulkan dengan memanfaatkan teknik evaluasi
Heuristic Evaluation bahwa temuan evaluasi sistem layanan e-Atan STAIN
Bengkalis Riau dari segi Usability berhasil mengidentifikasi sejumlah faktor de-
ngan nilai persentase terbesar rata-rata 96%. Yang artinya e-Atan ini Sangat Baik
dalam pelayanan bagi pengguna.

5.2 Saran
Dari hasil analisis dan pengukuran tingkat keberhasilan sistem berdasarkan

faktor kemudahan, diharapkan dapat memberikan pemahaman kepada administra-
tor sistem sebagai acuan untuk meningkatkan pengendalian kualitas sistem sesuai
kebutuhan pengguna. Berikut beberapa rekomendasi yang diajukan:

1. Bagi pengembang sistem e-Atan agar mempertahankan sistem layanan un-
tuk kebermanfaatan pengguna dengan tujuan memudahkan layanan infor-
masi dan administrasi selama menjadi mahasiswa STAIN Bengkalis Riau.

2. Bagi pengguna agar dapat memanfaatkan layanan e-Atan dengan baik dan
sesuai kebutuhan.
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