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Abstrak

Sebuah program berbasis android bernama aplikasi Edlink dibuat oleh PT. XYZ untuk membantu
instruktur dan siswa dengan kegiatan belajar online. Sekarang ada 65.308 pengguna aktif aplikasi
seluler Edlink. berdasarkan peringkat pengguna 3,9 dari 5 bintang untuk aplikasi di Playstore.
Buruknya rating aplikasi ini dapat dikaitkan dengan sejumlah keluhan pelanggan di playstore,
termasuk ketidakmampuan untuk mengunggah tugas kuliah, terhubung ke server, atau
mengirimkan kuis. Isu-isu ini tidak diragukan lagi membuat pelanggan tidak puas dan menurunkan
kebahagiaan (kepuasan) pengguna. Untuk secara eksplisit menentukan kondisi usability yang ada
dan menawarkan rekomendasi perubahan sejalan dengan pentingnya penemuan masalah,
penelitian ini menggunakan pendekatan penilaian heuristik. 40 pertanyaan yang dibuat oleh
peneliti digunakan sebagai alat evaluasi. Saat ini ada 84 isu temuan, menurut hasil evaluasi tiga
asesor profesional. Prinsip H1-Visibility of System Status memiliki masalah kegunaan terbesar,
terhitung 23,8% dari total 82 masalah, dengan peringkat keparahan rata-rata 2,5. Dari total 3
temuan isu, konsep H3-User Control and Freedom memiliki rata-rata tingkat keparahan tertinggi
(3,22). 38 rekomendasi perbaikan dibuat oleh peneliti yang dapat digunakan dalam pembuatan
Edlink.

Kata Kunci: Aplikasi Mobile, Heuristik, Playstore.

PENDAHULUAN

Sebagai bisnis konsultan IT yang bergerak di bidang pendidikan, PT. XYZ memiliki
keahlian selama 18 tahun di bidang ini (Darwis, 2016; Ruslaini et al., 2021; Samsugi et al.,
2021; R. Sari et al., 2021). Program Edlink yang dibuat untuk membantu mahasiswa dan
dosen dalam kegiatan belajar online merupakan salah satu produk terbaiknya (Ahmad et al.,
2021; Anderha & Maskar, 2021; Megawaty & Putra, 2020; Wantoro & Priandika, 2017).

Pengguna dapat menggunakan fitur termasuk kuis online (An’ars et al., 2022; R. W. Putri
et al., 2022; Teknologi et al., 2021), mengunggah dan mengunduh materi pendidikan,
konferensi video untuk pembelajaran jarak jauh (Nugroho, Napianto, Ahmad, et al., 2021,
Utami et al., 2021; Wahyuni et al., 2021), serta kemampuan jelajah kelas mandiri untuk
program pemerintah (Ahmad et al., 2020; Bagus Gede Sarasvananda & Komang Arya
Ganda Wiguna, 2021; Di et al., 2022; Nugroho, Napianto, & Adithama, 2021; Paraswati et
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al., 2021; Yasin et al., 2021). Opsi pesan online pada program Edlink menjadi salah satu
elemen yang memudahkan mahasiswa untuk berkomunikasi dan berkonsultasi dengan
dosen (Andi & Obligasi, 2004; Fernando et al., 2021; Firdaus et al., 2021; Patmawati,
2016). Lebih dari 150.000 siswa dan lebih dari 7000 guru dari 270 Universitas telah
menggunakan aplikasi Edlink. Edlink dapat diakses di perangkat seluler menggunakan
aplikasi yang diunduh di playstore (Alita et al., 2022; Hendrastuty et al., 2021; Jupriyadi &
Aziz, 2021). 65.308 pengguna mengunduh aplikasi Edlink, mendapatkan peringkat 3,9 dari
5 bintang. Menurut review pengguna di Google Play store untuk aplikasi Edlink, terdapat
beberapa keluhan antara lain aplikasi yang sering tidak tersedia atau tidak dapat diunduh
terhubung ke server (Bhakti et al., 2022; Nurkholis et al., 2022; Samsugi, 2017), tidak
dapat mengklik tombol kirim kuis, dan tidak dapat mengunggah kuliah. tugas, yang
membuat pengguna kecewa (Fitranita & Wijayanti, 2020; Program & Pendidikan, 2021; N.
U. Putri et al., 2020; Teori et al., 2013).

aplikasi yang ideal adalah aplikasi yang bermanfaat memenuhi prinsip-prinsip learnability,
efficiency, memorability, error, dan user satisfaction (Pustika, 2010; Suaidah, 2021;
Wantoro et al., 2020; Wibowo & Priandika, 2021). Oleh karena itu, diperlukan evaluasi
usability untuk mengetahui permasalahan yang spesifik. Salah satu metode evaluasi
usability yang dapat digunakan adalah heuristic evaluation (HE) (Andraini & Bella, 2022;
Permana & Puspaningrum, 2021; Putra et al., 2019; Wantoro & Nata Prawira, n.d.).
Metode HE merupakan metode yang tepat, efisien, dan efektif sebagai metode usability
evaluation (UEM) dalam e-learning (Mandasari & Wahyudin, 2021; D. M. Sari et al., 2018;
F. M. Sari, n.d.; Yulianti & Sulistyawati, 2021), dari 4 evaluator ahli metode HE dapat
mengidentifikasi lebih banyak masalah (Maryana & Permatasari, 2021; Octavia et al., 2020;
Sangha, 2022; Styawati et al., 2021), dibandingkan dengan 61 pengguna akhir atau peserta
mendidik (Margiati & Puspaningtyas, 2021; Maskar, 2018; G. Y. Saputra et al., 2021,
Sudibyo & Nugroho, 2020). metode HE memiliki nilai validitas dan akurasi tertinggi
dibandingkan dengan think-aloud (TA) dan cognitive walkthrough (CW), serta dapat
mengungkapkan skor penilaian tingkat keparahan tertinggi (Borman et al., 2020; Hamidy
et al., n.d.; Isnaini et al., 2017; Nurkholis et al., 2017). Dalam penelitian ini akan diketahui
masalah usability yang dialami mahasiswa saat menggunakan aplikasi Edlink dan solusi
yang diberikan peneliti berupa perbaikan atau informasi bagi pengembang aplikasi Edlink.

METODE
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Pada metodologi penelitian ini akan menjelaskan tentang penyelesaian penelitian yang
akan digunakan. Adapun langkah-langkah dapat dilihat dalam Gambar 1.

Tehap Amal

[Tanap Ahe

God>

Gambar 1. Metode Penelitian

Pada tahap awal, peneliti melakukan proses identifikasi masalah pada produk mobile apps
Edlink, yang kemudian digunakan sebagai rumusan masalah. Proses studi kepustakaan
dilanjutkan, yaitu mengumpulkan data yang berkaitan dengan referensi teoritis
(Hendrastuty, 2021; Nabila et al., 2021; Saifuddin Dahlan, 2013). Studi literatur dilakukan
dengan cara membaca, mempelajari, dan mencatat hal-hal penting yang berkaitan dengan
masalah yang sedang dibahas sehingga dapat mendukung penelitian (Gumantan et al.,
2021; Ilir, 2020; Pasha & Susanti, 2022). Tahap kedua yaitu pengumpulan data, peneliti
membagi menjadi 4 bagian, yaitu: (1) Memilih 3 evaluator ahli, dengan kriteria minimal
sarjana, memahami konsep desain antarmuka sebagai ahli kegunaan atau Human Computer
Interaction (HCI) (Oktaviani, 2018). setelah menjadi pengembang aplikasi seluler
(ALDINO, 2019). (2) Menentukan kuesioner pekerjaan dan mengidentifikasi sub-aspek
kegunaan untuk membuat pertanyaan sesuai dengan kondisi aplikasi seluler Edlink
(Puspaningtyas & Dewi, 2020). (3) Melakukan uji validitas dan reliabilitas. (4) Proses uji
evaluasi oleh evaluator ahli untuk menemukan masalah berdasarkan angket yang telah
dibuat. Selanjutnya dilakukan tahap analisis data. Proses ini didahului oleh tahap

penggabungan permasalahan dari pengisian kuesioner oleh 3 evaluator ahli, kemudian
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dilanjutkan dengan proses konsolidasi atau mengisi tingkat keparahan dengan
mewawancarai setiap evaluator sesuai dengan hasil menggabungkan masalah 3 evaluator
(Aminatun & Oktaviani, 2019; Rido, 2020; V. H. Saputra & Permata, 2018; Sinaga &
Oktaviani, 2020). Kemudian peneliti melakukan proses penghitungan rata-rata tingkat
keparahan sehingga prioritas perbaikan diketahui dan memberikan rekomendasi perbaikan
untuk meningkatkan kegunaan di masa depan. Tahap terakhir peneliti akan membuat
laporan sistematis. Peneliti akan mempresentasikan hasil penelitian yang diperoleh berupa
kesimpulan dan saran yang diperoleh selama penelitian sehingga dapat digunakan untuk

penelitian selanjutnya.
HASIL DAN PEMBAHASAN

Uji validitas dilakukan dengan menyebarkan kuesioner kepada 130 sample mahasiswa
pengguna aplikasi Edlink melalui google form. Berdasarkan uji validitas menggunakan

SPSS21, nilai r hitung> nilai r tabel. Hasil 40 pernyataan atau pertanyaan valid tertera.

Selanjutnya proses tes evaluasi dilakukan oleh 3 orang terpilih yang masing-masing
bergelar sarjana. Evaluator 1 (satu) memiliki pengalaman sebagai Product Manager Cloud
Academic Information System, dan memiliki sertifikasi sebagai Business Intelligence
Analyst. Evaluator 2 (dua) orang berpengalaman sebagai UI/UX E-Office dan juga pernah
menjabat sebagai Product Manager di Mausiswa.id. Evaluator 3 (tiga) memiliki
pengalaman sebagai UX Development di Universitas Dinamika dan memiliki sertifikasi
situs UX Mobile. Proses tes evaluasi dilakukan pada 5 Januari 2021. Evaluasi dilakukan
secara online. Soal dikumpulkan menggunakan google form. Berdasarkan hasil uji evaluasi,
masing-masing evaluator 1 menemukan 24 data, evaluator 2 menemukan 28 data, dan
evaluator 3 menemukan 33 data. Pencarian masalah diperoleh total 85 data dari total 40
pertanyaan untuk 10 prinsip HE. Gambar 2 menunjukkan salah satu temuan evaluator ahli.
Temuan menjelaskan bahwa kondisi saat ini adalah ada masalah untuk variabel H1-
Visibilitas Status Sistem di mana tombol hapus berada, tetapi sinyal di sini berwarna hijau
sehingga tidak relevan atau tidak mewakili tindakan pencegahan.

Peneliti selanjutnya melakukan proses penggabungan atau normalisasi temuan masalah,
sehingga dapat diketahui 3 data permasalahan yang ditemukan sama yakni informasi
sumber membuat tidak notice karena berwarna abu-abu, durasi notifikasi assessment pada

menu join kelas umum terlalu cepat sehingga perlu mengingat pesan warning secara cepat
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juga, belum ada akses FAQ in-app yang mudah untuk diakses oleh pengguna. Total
perolehan 82 data temuan masalah yang telah dikonsolidasi. Temuan masalah terbanyak
dapat diketahui pada prinsip H1-Visibility of system status dengan jumlah 20 temuan
masalah atau persentase 24,4% dari total temuan masalah. Sedangkan, prinsip H9- Help
User Recognize, Diagnose and Recovers User merupakan prinsip HE dengan temuan
permasalahan paling sedikit yakni 1 temuan masalah atau persentase 1,2% dari total

temuan masalah. Persentase temuan masalah.

Peneliti selanjutnya melakukan proses wawancara kepada evaluator ahli pada tanggal 23
Januari 2021 untuk mengisikan kriteria bobot permasalahan yang ditemukan sesuai dengan
nilai severity rating. Tabel 6 memperlihatkan sample 5 data temuan masalah yang memiliki
nilai rata-rata severity rating tertinggi dengan kategori disaster dan major yang didapatkan
dari hasil pengisian severity rating 3 evaluator ahli. Tujuan dilakukan perhitungan rata-rata
severity rating untuk setiap masalah, agar dapat diketahui prioritas perbaikan sesuai
kategori yang ditemui.

Sehingga dari hasil perhitungan rata-rata severity rating di atas dapat diketahui bahwa
terdapat 2 permasalahan atau setara dengan 2,4% dari total permasalahan dalam kategori
disaster yang artinya permasalahan tersebut membutuhkan prioritas perbaikan segera.
Terdapat 36 permasalahan atau 43,9% dengan kategori major memerlukan prioritas
perbaikan tinggi. Terdapat 25 permasalahan atau 30,5% dengan kategori minor
memerlukan prioritas perbaikan rendah. Terdapat 19 permasalahan atau 23,2% dengan
kategori superficial dapat dilakukan perbaikan apabila terdapat cukup waktu dalam

pengembangan. Persentase kategori permasalahan.

Berdasarkan rata-rata severity rating seluruh permasalahan yang didapatkan dari uji
evaluasi 10 prinsip heuristik mobile apps Edlink, dapat diketahui bahwa permasalahan
yang terjadi pada mobile apps Edlink tergolong minor. Prioritas perbaikan yang perlu
dilakukan dapat diurutkan sesuai severity rating tertinggi dimulai dari prinsip H3-User
Control and Freedom dengan rata-rata severity rating 3,22 hingga rata-rata severity rating

terkecil H5-Error Prevention. Hasil rata-rata severity rating seluruh permasalahan.

Berdasarkan kategori perbaikan yang didapatkan maka peneliti dapat memberikan
rekomendasi sebanyak 38 saran perbaikan guna meningkatkan usability di masa

mendatang. Peneliti dalam hal ini memprioritaskan rekomendasi atau saran untuk kategori
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permasalahan disaster yang mana tingkat urgensi tinggi dan dibutuhkan perbaikan segera.
Selain itu, peneliti juga memberikan rekomendasi permasalahan untuk kategori Major,

permasalahan yang ditemukan mengganggu pengguna dengan skala perbaikan prioritas

tinggi.
SIMPULAN

Berdasarkan evaluasi analisis usability aplikasi mobile Edlink, kondisi saat ini ditemukan
82 masalah yang diperoleh oleh 3 evaluator ahli terpilih. Dari 82 temuan tersebut,
permasalahan dapat diklasifikasikan menjadi 4 kategori masalah dengan rincian 2 temuan
masalah kategori bencana, 36 temuan kategori mayor, 25 temuan kategori minor, 19
temuan kategori dangkal. Dapat dilihat bahwa rata-rata tingkat keparahan tertinggi adalah
3,22 berdasarkan prinsip H3-User Control and Freedom dengan total 3 masalah yang
ditemukan. Sedangkan prinsip H1- Visibility of System Status merupakan prinsip dengan
temuan terbanyak dengan persentase 23,8% dari total masalah dan memiliki rata-rata
tingkat keparahan 2,5. Berdasarkan temuan masalah yang ditemukan, peneliti memberikan
38 rekomendasi yang dapat digunakan sebagai perbaikan usability aplikasi mobile Edlink
di masa mendatang. Rekomendasi yang diberikan difokuskan pada peningkatan
fungsionalitas dan informasi untuk kategori bencana dan masalah utama. Rekomendasi
untuk kategori bencana meliputi pencegahan atau pencegahan kesalahan serta peningkatan
antarmuka sehingga pengguna dapat dengan mudah kembali ke halaman sebelumnya
dengan mengikuti bilah navigasi. Sedangkan rekomendasi untuk kategori utama meliputi
perbaikan pada tombol Call to Action, label, dan ikon agar tidak membingungkan
pengguna. Untuk penelitian selanjutnya agar dapat melanjutkan rekomendasi perbaikan
berupa prototype dengan memperhatikan desain atom sesuai dengan prinsip heuristik.
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