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ABSTRAK

Febrianti. Analisis User Interface Pada Aplikasi Pembelajaran Online Berbasis
Heuristic Usability. (dibimbing oleh Heliawati Hamrul,S.Kom.,M.Kom dan
Dian Megah Sari,S.Kom.,M.Kom)

Penelitian ini berjudul “Analisis User Interface Pada Aplikasi Pembelajaran Online
Berbasis Heuristic Usability”. Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengevaluasi
desain user interface aplikasi pembelajaran (Zoom, Google Meet, dan Google
Classroom) berbasis heuristic usability melalui 10 aspek yaitu Visibility of sistem
status, Match between system and the real world, User control and freedom,
Consistency and standars, Error prevention, Recognition rather than recall,
Flexibility and effeciency of use, Aesthetic and minimalist design, Help user
recognize, diagnose and recover from errors, dan Help and documentation. Metode
penelitian yang digunakan pada penelitian ini adalah kuantitatif dengan subjek
penelitian adalah mahasiswa aktif Universitas Sulawesi Barat. Teknik pengambilan
sampel yang digunakan pada penelitian ini adalah teknik simple random sampling.
Teknik pengumpulan data pada penelitian ini menggunakan kuesioner dengan skala
Likert. Jumlah sampel yang ditentukan adalah 390 responden. Analisis data yang
digunakan pada penelitian ini yaitu uji validitas (r tabel = 0,099) dan uji reliabilitas
(r=0.774). Dari hasil penelitian, dijabarkan dalam benruk diagram lingkaran jumlah
tanggapan responden kemudian dianalisis dalam bentuk penafsiran dengan kalimat
yang mengandung simpulan penelitian. Berdasarkan hasil evaluasi desain user
interface aplikasi pembelajaran online (Google Classroom, Zoom dan Google
Meet) pada mahasiswa Universitas Sulawesi Barat telah memenuhi 10 kriteria
aspek heuristik usability dengan tanggapan responden paling tinggi berada pada
tanggapan Sangat Setuju(SS) dengan nilai persentase rata — rata 51%.

Kata Kunci : user interface, aplikasi pembelajaran online, heuristic usability
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ABSTRACT

Febrianti. User Interface Analysis on Online Learning Applications Based on
Heuristic Usability. (supervised by Heliawati Hamrul, S.Kom., M.Kom and Dian
Megah Sari, S.Kom., M.Kom)

This study is entitled "User Interface Analysis on Online Learning Applications
Based on Heuristic Usability”. The purpose of this study is to evaluate the user
interface design of learning applications (Zoom, Google Meet, and Google
Classroom) based on heuristic usability through 10 aspects, namely Visibility of
system status, Match between system and the real world, User control and freedom,
Consistency and standards, Error prevention, Recognition rather than recall,
Flexibility and efficiency of use, Aesthetic and minimalist design, Help user
recognize, diagnose and recover from errors, and Help and documentation. The
research method used in this study is quantitative with the research subjects being
active students of the University of West Sulawesi. The sampling technique used in
this study is the random sampling technique. The data collection technique in this
study used a questionnaire with a Likert scale. The number of samples determined
was 390 respondents. The data analysis used in this study was the validity test (r
table = 0.099) and the reliability test (r = 0.774). From the research results, it is
described in the form of a table of the number of respondents’ responses and then
analyzed in the form of an interpretation with sentences containing research
conclusions. Based on the results of the evaluation of the user interface design of online
learning applications (Google Classroom, Zoom and Google Meet) for students at the
University of West Sulawesi, it has met 10 criteria for the heuristic aspect of usability with
the highest respondent response being the Strongly Agree (SS) response with an average

percentage value of 51%.

Keywords: user interface, online learning application, heuristic usability



BAB |
PENDAHULUAN

1.1  Latar Belakang

Adanya pandemi virus covid-19 berdampak pada berbagai bidang salah
satunya di bidang sektor pendidikan. Dalam dunia pendidikan, perubahan metode
pengajaran juga harus dilakukan secara online. Guru, siswa, dosen dan mahasiswa
didorong untuk melakukan proses belajar mengajar melalui metode jarak jauh. Hal
ini memaksa guru sebagai pengajar dan siswa untuk diajarkan menggunakan media
digital untuk pembelajaran. Hal Ini memiliki efek positif dan negatif yang perlu
ditangani (Wilson, A, 2020).

Aplikasi pembelajaran online atau yan biasa disebut e-learning merupakan
salah satu media pembelajaran yang penting bagi mahasiswa dan dosen di masa
pandemi covid-19 maupun epandemi, dimana e-learning terdiri dari berbagai media
dan aplikasi untuk sumber belajar, sharing dan interaksi sosial melalui internet.
Program aplikasi pembelajaran online cocok untuk semua jenjang pendidikan mulai
dari SD, SMP, SMA hingga Perguruan Tinggi, dengan berbagai karakteristik usia,
perilaku dan tingkat pengetahuan dari anak-anak hingga dewasa (siswa). Untuk itu,
dalam perancangan desain antar muka aplikasi ini perlu memperhatikan dari sisi
manusia sebagai penggunananya (Wilson, A, 2020).

User interface (Ul) merupakan salah satu bagian penting dalam
perancangan sebuah sistem, merupakan bagian terpenting dalam interaksi antar
manusia dengan komputer. User interface juga berpengaruh dalam daya tarik
sebuah tampilan. Setiap detail yang muncul seperti tulisan, gambar, petunjuk dan
tombol merupakan bagian dari sebuah user interface. Penggunaan user interface
yang tidak tepat dapat memberikan dampak berupa kegagalan penyampaian
informasi, stressing pengguna bahkan pengguna menolak untuk berinteraksi. Maka
dari itu user interface memiliki peranan yang penting dalam membangun perangkat
lunak atau aplikasi dengan memperhatikan kriteria usability melalui evaluasi
heuristik (Prihati et al., 2011).

Evaluasi heuristik adalah perbaikan user interface yang efektif dan efisien

yang memiliki prinsip-prinsip dasar yang berkaitan dengan desain interaksi yang
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disebut heuristics (Nielsen dan Molich, 1990). Evaluasi heuristik bertujuan untuk
mengidentifikasi masalah signifikan pada desain user interface dengan
menggunakan prinsip heuristik yaitu visibilitas dari status sistem, kecocokan antara
sistem dan dunia nyata, kebebasan & kontrol user, konsistensi & standar,
pencegahan error, mengenali daripada mengingat, fleksibilitas & efisiensi dalam
penggunaan, desain yang minimalis & estetika, membantu user untuk mengenali,
mendiagnosa, & pulih dari error, dan bantuan & dokumentasi (Said, 2016) Hal ini
bertujuan untuk menghasilkan sistem yang bermanfaat, aman, efektif, efisien dan
praktis dalam mengatasi masalah yang sering terjadi pada interksi manusia dengan
komputer (Prihati et al., 2011).

Masalah yang sering terjadi dalam interaksi manusia dan komputer adalah
sering terjadinya kesalahpahaman manusia (user) terhadap perangkat lunak yang
ada, sehingga alih-alih efektifitas dan efisiensi kerja, justru menyebabkan
rendahnya efisiensi kerja. Dan agar efektif, pengguna sering mengalami kesulitan.
Menggunakan perangkat lunak karena mereka tidak terbiasa dengan perangkat
lunak, terlalu rumit dan sulit untuk dipelajari, tidak memenuhi kebutuhan pengguna,
atau tidak memenuhi kebutuhan yang penting bagi pengguna. Untuk itu perlu
dilakukan analisa interaksi antarmuka pada aplikasi pembelajaran berbasis evaluasi
heuristik.(Prihati et al., 2011).

Adapun permasalahan yang sering dihadapi siswa dalam menggunakan
aplikasi pembelajaran online, salah satunya terjadi pada tampilan dan siswa kurang
memahami kegunaan dari berbagai fitur yang tersedia dalam aplikasi pembelajaran
online. Adapun beberapa aplikasi yang umum digunakan sebagai aplikasi
pembelajaran yaitu Google Classroom, Google Meet dan Zoom, hamun masih ada
beberapa siswa yang kurang memahami fungsi-fungsi fitur yang ada pada aplikasi
tersebut. Maka dari itu disini peneliti akan menganalisa user interface aplikasi
pembelajaran online berbasis heuristic usability (Prihati et al., 2011)..

Berdasarkan penelitian terdahulu yang dilakukan oleh Setiyanto dan Yasin
(2023) dengan judul analisis user interface pada website e-learning dengan metode
evaluasi 2euristic hanya berfokus pada satu objek yaitu website sebagai aplikasi
pembelajaran yang diteliti dengan melibatkan 250 mahasiswa dari 3 fakultas di

Universitas ‘Aisyiyah Surakarta Angkatan 2022-2023. Dalam penelitian tersebut,



peneliti menyebarkan kuisioner untuk mengumppulkan data kepada peserta yang
berisi sejumlah pertanyaan yang berkaitan dengan 10 prinsip evaluasi 3euristic.
Hasil penelitian tersebut menunjukkan bahwa situs web e-learning Universitas
‘Aisyiyah Surakarta memenuhi kriteria penggunaan namun masih sering terjadi
kesalahan sistem dikarenakan fitur di website terlalu banyak sehingga
membingungkan pengguna.

Penelitian kedua yang pernah dilakukan oleh (M. Damayanti, A. Aziz,
2019) penelitian ini berfokus pada pengujian usability user interface dari game
Jungle of Ikki. Dengan menyebarkan kuesioner kepada sekitar 52. Anak usia 9
sampai 12 tahun dalam tiga tahap: identifikasi masalah, pengembangan, dan
kesimpulan. Dari hasil survey evaluasi Tahap 1, 32% responden sangat setuju
dengan indikator yang diprioritaskan dalam mengevaluasi prioritas pengembangan
dalam perbaikan desain interface game, sehingga hasil yang diperoleh sekitar 30%
maka dapat disimpulkan sudah memenuhi Usability dalam pengembangan dan
evaluasi desain antarmuka menggunakan evaluasi heuristik .

Penelitian ketiga dilakukan oleh (W. H. Nunung Dwi Supriyono, 2019)
berfokus pada analisis antarmuka pengguna dan pengalaman pengguna game
perang komando menggunakan metode evaluasi heuristik. Penelitian ini
menggunakan uji kegunaan tanya jawab untuk mengukur kegunaan, tidak hanya
untuk mengukur kepuasan pengguna dan kemudahan penggunaan, tetapi juga untuk
memberikan Ul yang memuaskan ketika pengguna menggunakan aplikasi tersebut.
Hasil penelitian menemukan skor rata-rata 6,6. Artinya game ini secara keseluruhan
berjalan lancar dan mudah digunakan, jadi game ini mampu memberikan kepuasan
kepada pengguna saat bermain dengan antarmuka yang telah dirancang.

Kesimpulan dari penelitian tersebut adalah evaluasi haeuristik merupakan
salah satu metode yang dapat digunakan untuk mengukur sejauh mana tingkat
kebergunaan desain user interface. Berdasarkan permasalahan pada sistemnya,
diharapkan dapat diperbaiki menurut standar yang ada. Metode evaluasi heuristik
adalah salah satu metode yang paling efektif untuk perbaikan desain sistem yang
berfokus pada desain antarmuka (Prihati et al., 2011).

Berdasarkan uraian masalah di atas, peneliti akan mengevaluasi dan

menganalisis desain antarmuka pengguna aplikasi pembelajaran online agar dapat



memaksimalkan pembelajaran pengguna aplikasi menggunakan metode heuristik.
Hasil evaluasi ini diharapkan dapat memberikan solusi untuk perbaikan aplikasi
pembelajaran online agar siswa tidak merasa kesulitan dalam menggunakan fitur-

fitur aplikasi pembelajaran online.

1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang diatas, maka dirumuskan permasalahan
penelitian yaitu ;
a. Bagaimana menganalisis user interface pada aplikasi pembelajaran online
berbasis heuristic usability ?
b. Bagaimana hasil evaluasi desain user interface pada aplikasi pembelajaran

online (Google Meet, Google Classroom, dan Zoom) ?

1.3 Batasan Masalah
Batasan masalah ini digunakan agar pembahasan dalam skripsi ini tidak
meluas dan tidak menimbulkan permasalahan yang baru, maka ruang lingkup
penulis dalam melakukan penelitian ini memberi batasan sebagai berikut.
a. Penelitian ini berfokus pada 4eurist user interface dalam aplikasi pembelajaran
online.
b. Penelitian ini berfokus pada mengukur user interface dalam aplikasi
pembelajaran online.
c. Penelitian Ini berfokus pada 3 aplikasi pembelajaran online yang terdiri dari

aplikasi Google Classroom, Google Meet, dan Zoom.

1.4 Tujuan Penelitian

Adapun Tujuan utama penelitian ini sejalan dengan rumusan masalah yakni
menganalisis user interface dalam aplikasi pembelajaran online berbasis heuristic

usability.

1.5 Manfaat Penelitian

Manfaat penelitian ini adalah:



Penelitian ini diharapkan mampu memberikan kepuasan terhadap
pengguna aplikasi pembelajaran online dengan menerapkan evaluasi
heuristik.

Mengetahui hasil dari kepuasan bagi pengguna aplikasi pembelajaran
online setelah melakukan evaluasi heuristik.

Sebagai bahan referensi bagi peneliti lain yang ingin membahas topik
yang terkait dengan penelitian ini.

. Untuk mengetahui respon mahasiswa yang mengikuti proses
pembelajaran menggunakan aplikasi online.



BAB V
KESIMPULAN DAN SARAN

5.1 Kesimpulan
Berdasarkan hasil penelitian dapat disimpulkan bahwa tanggapan
responden pada 13 pernyataan dari 10 aspek heuristik berada pada tanggapan
Sangat Setuju (SS) di pernyataan 1, 2, 3, 4,5, 6, 7,8, 9, 10, 11, 12, dan 13 dan
secara berturut-turut yaitu 47%, 50%, 51%, 51%, 47%, 46%, 56%, 53%, 51%,
53%, 50%, 51%, 50%, dan 51%. Jika dirata-ratakan tanggapan responden
Sangat Setuju (SS) sebesar 51% sehingga dapat disimpulkan bahwa aplikasi
pembelajaran online (zoom, google meeting, dan google classroom) telah
memenuhi 10 aspek heuristik.
5.2 Saran
a. Merujuk pada simpulan penelitian di atas, peneliti mengajukan saran bagi
peneliti selanjutnya, diharapkan mampu meneliti aplikasi pembelajaran
online yang lain seperti Ruangguru, Quipper, Zenius, Kahoot, dan lain
sebagainya yang digunakan di sekolah ataupun kampus lain. Hal ini
bertujuan agar analisa user interface pada aplikasi pembelajaran online
berbasis heuristic usability dilakukan secara meluas.
b. Penelitian selanjutnya dapat melakukan perbandingan interface pada
aplikasi pembelajaran online (Google Classroom, Google Meet, dan

Zoom) berdasarkan heuristic usability.
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