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Abstract  

University of Lambung Mangkurat (ULM) has an academic information system that can facilitate access to 

information and provide quality academic services. One of the ULM academic information system services is the 

Portal Akademik Dosen ULM. Since its release in 2016, there has been no research regarding the evaluation of 

the Portal Akademik Dosen ULM. Most of users feel that the interface of the Portal Akademik Dosen ULM needs 

to be improved to make it more attractive, and needs improvements in several features. In connection with the 

important function of the Portal Akademik Dosen ULM, an evaluation is needed to assess the success of 

implementing the information system. This study aims to evaluate the usability of the Portal Akademik Dosen 

ULM. The methods used are the User Experience Questionnaire (UEQ) and Heuristic Walkthrough. Based on the 

results of the UEQ questionnaire from 56 respondents, it was found that the aspects of attractiveness, perspicuity, 

efficiency, dependability, and stimulation got positive values, while the novelty aspect got a neutral value. For the 

evaluation results with Heuristic Walkthrough method which involved 4 evaluators, found 33 problems at the 

Cognitive Walkthrough stage, and as many as 21 problems at the Heuristic Evaluation stage with an average 

severity rating of 13.4. The overall results of the evaluation showed that the Portal Akademik Dosen ULM needs 

to be improved on novelty items and need to be improved to reduce the number of problems. 

Keywords: usability evaluation, academic information system, user experience questionnaire, heuristic 

walkthrough. 

Abstrak 

Universitas Lambung Mangkurat (ULM) memiliki sistem informasi akademik yang dapat memudahkan dalam 

akses informasi dan memberikan pelayanan akademik yang berkualitas. Salah satu layanan sistem informasi 

akademik ULM adalah Portal Akademik Dosen ULM. Sejak dirilis pada tahun 2016, belum ada penelitian 

mengenai evaluasi Portal Akademik Dosen ULM. Kebanyakan pengguna merasa bahwa interface pada Portal 

Akademik Dosen ULM perlu ditingkatkan agar lebih menarik, dan diperlukan perbaikan di beberapa fitur. 

Berkaitan dengan pentingnya fungsi Portal Akademik Dosen ULM, maka diperlukan evaluasi untuk menilai 

keberhasilan pelaksanaan sistem informasi. Penelitian ini bertujuan untuk untuk melakukan evaluasi usability pada 

Portal Akademik Dosen ULM. Metode yang digunakan adalah User Experience Questionnaire (UEQ) dan 

Heuristic Walkthrough. Berdasarkan hasil kuisioner UEQ dari 56 responden, didapatkan hasil aspek daya tarik, 

kejelasan, efisiensi, ketepatan, dan stimulasi mendapatkan nilai positif, sedangkan aspek kebaruan mendapatkan 

nilai netral. Untuk hasil evaluasi dengan metode Heuristic Walkthrough yang melibatkan 4 evaluator, ditemukan 

sebanyak 33 permasalahan pada tahap Cognitive Walkthrough, dan sebanyak 21 permasalahan pada tahap 

Heuristic Evaluation dengan jumlah rata-rata severity rating 13,4. Hasil keseluruhan evaluasi menunjukkan bahwa 

Portal Akademik Dosen ULM perlu peningkatan pada item kebaruan dan perlu dilakukan perbaikan untuk 

mengurangi jumlah permasalahan.  

Kata kunci: evaluasi usability, heuristic walkthrough, sistem informasi akademik, user experience questionnaire.
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1. Pendahuluan  

Universitas Lambung Mangkurat (ULM) merupakan 

salah satu universitas tertua di Kalimantan, yang 

senantiasa mengikuti perkembangan teknologi memiliki 

sistem informasi akademik yang dapat memudahkan 

dalam akses informasi dan memberikan pelayanan 

akademik yang berkualitas. Salah satu sistem pelayanan 

yang terdapat pada sistem informasi akademik yaitu 

Portal Akademik Dosen. Portal Akademik Dosen 

merupakan layanan akademik yang sangat penting bagi 

dosen ULM untuk memudahkan dosen dalam 

melaksanakan peran dan kegiatannya sebagai tenaga 

pendidik. Portal akademik dosen memberikan akses 

untuk melihat perwalian mahasiswa, menyetujui rencana 

studi yang diajukan mahasiswa, memberikan nilai atas 

mata kuliah yang diampu kepada mahasiswa, dan lain 

sebagainya [1]. 

Sejak dirilis pada tahun 2016, belum ada penelitian 

mengenai evaluasi usability Portal Akademik Dosen 

ULM. Hal ini memungkinkan terdapatnya beberapa 

masalah usability yang belum diketahui. Hanya 

penelitian mengenai evaluasi portal akademik 

mahasiswa ULM yang dilakukan oleh [2]. Kuesioner 

telah dibagikan kepada responden untuk mendapatkan 

tanggapan mengenai Portal Akademik Dosen ULM. 

Dari kuesioner tersebut, didapatkan hasil bahwa 

tampilan Portal Akademik Dosen ULM perlu 

ditingkatkan lagi untuk lebih menarik, dan juga perlu 

perbaikan di beberapa fitur. Berkaitan dengan 

pentingnya fungsi Portal Akademik Dosen sebagai 

penunjang kelancaran kegiatan akademik di ULM, maka 

diperlukan evaluasi untuk mengetahui tingkat usability 

dan untuk menilai keberhasilan pelaksanaan sistem 

informasi. Aspek yang akan dievaluasi yaitu aspek 

usability dari sisi pengalaman pengguna (user 

experience). Baecker dan Grudin menggambarkan 

usability sebagai konsep luas yang pada dasarnya 

mengacu pada betapa mudahnya bagi pengguna untuk 

mempelajari suatu sistem, seberapa efisien mereka dapat 

menggunakannya, dan betapa menyenangkan 

menggunakannya [3]. Jakob Nielsen menjelaskan 

bahwa usability adalah kondisi yang diperlukan untuk 

sistem dapat bertahan. Karena, apabila sistem sulit 

digunakan, maka user akan berhenti untuk 

menggunakan sistem. Oleh karena itu, setiap sistem 

yang ada perlu dilakukan evaluasi usability [4]. 

Penelitian sebelumnya mengenai evaluasi usability telah 

dilakukan oleh Andrew Sears [5] dengan melakukan 

penggabungan antara metode Heuristic Evaluation dan 

Cognitive Walkthrough, sehingga dihasilkan sebuah 

metode Heuristic Walkthrough yang lebih valid dan 

dapat diandalkan dibandingkan dengan hanya 

menggunakan Cognitive Walkthrough atau Heurisitic 

Evaluation saja. Kemudian penelitian yang dilakukan 

oleh Pereira [6] untuk mengetahui dan meningkatkan 

usability pada Electronic Health Records (EHR) 

menggunakan Heuristic Walkthrough menghasilkan 

kesimpulan bahwa Heuristic Walkthrough menjadi 

metode yang sangat baik untuk mengevaluasi sistem dan 

telah memberikan hasil langsung tentang usability 

sistem EHR. Metode yang digunakan pada penelitian-

penelitian di atas adalah metode yang mengandalkan 

penilaian dari ahli, sehingga metode tersebut hanya 

berfokus pada pendeteksian masalah usability dari 

pedoman dan prinsip-prinsip yang sudah ditetapkan, 

mereka tidak memberikan pandangan langsung yang 

lebih luas mengenai pengalaman pengguna (user 

experience). Untuk mendapatkan pandangan yang lebih 

luas mengenai pengalaman pengguna (user experience), 

digunakan juga metode yang dapat mengukur semua 

jenis aspek kualitas user experience yaitu dengan 

kuesioner user experience yang terstandarisasi [7]. 

Seperti penelitian yang dilakukan oleh Schrepp [8], yang 

dalam penelitiannya menggunakan User Experience 

Questionnaire (UEQ) untuk mengukur efisiensi 

pengalaman pengguna dan didapatkan kesimpulan 

bahwa UEQ dapat memungkinkan evaluasi berjalan 

dengan cepat dan bukan hanya dapat mengukur aspek 

usability seperti efisiensi, perspektif, dan 

ketergantungan, tetapi juga aspek pengalaman pengguna 

seperti stimulasi atau orisinalitas. 

Pemecahan masalah berdasarkan penelitian di atas 

adalah untuk melakukan evaluasi usability pada Portal 

Akademik Dosen ULM dengan menggunakan metode 

Heuristic Walkthrough dan User Experience 

Questionnaire (UEQ) yang mana hasil dari evaluasi 

tersebut dapat diketahui tingkat usability dari penilaian 

dan pengalaman pengguna, serta dapat diketahui 

permasalahan yang terdapat pada Portal Akademik 

Dosen ULM. 

2. Metode Penelitian 

Penelitian ini dilaksanakan melalui beberapa tahapan, 

sebagaimana dapat dilihat pada Gambar 1. 

 

Gambar 1. Tahapan Penelitian 
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2.1. Identifikasi Masalah dan Studi Literatur 

Pada tahapan awal penelitian, dilakukan indentifikasi 

permasalahan yang terjadi dan kemudian digunakan 

untuk membantu dalam perumusan masalah penelitian. 

Selanjutnya dilakukan studi literatur untuk mendapatkan 

teori-teori yang dapat mendukung analisis penelitian 

dengan mengumpulkan berbagai informasi dan referensi 

mengenai evaluasi usability untuk menunjang 

pengetahuan.  

2.2. Penentuan Metode Evaluasi 

Metode evaluasi ditentukan dari hasil identifikasi 

masalah dan studi literatur yang telah dilakukan 

sebelumnya. Pada penelitian ini, dilakukan evaluasi 

usability dengan menggunakan metode Heuristic 

Walkthrough, dan User Experience Questionnaire 

(UEQ). 

2.3. Persiapan Evaluasi 

Persiapan evaluasi dilakukan untuk memenuhi beberapa 

instrumen yang diperlukan untuk menjalankan evaluasi 

usability, seperti penentuan sampel dan pembuatan 

kuesioner untuk evaluasi dengan UEQ, serta penentuan 

evaluator, pembuatan form dan skenario task untuk 

evaluasi dengan heuristic walkthrough. 

A. User Experience Questionnaire (UEQ) 

User Experience Questionnaire (UEQ) digunakan 

sebagai bagian dari classical usability test untuk 

mengumpulkan beberapa data kuantitatif tentang kesan 

responden mengenai pengalaman pengguna [9]. Hasil 

dari evaluasi menggunakan UEQ memungkinkan untuk 

membuat dugaan mengenai bidang-bidang dimana 

perbaikan akan memiliki dampak yang tinggi [10]. 

Untuk melakukan evaluasi menggunakan UEQ, 

ditentukan populasi dan sampel untuk mendapatkan data 

yang diperlukan. 

Populasi pada penelitian ini berjumlah 127 orang yang 

merupakan dosen Fakultas Teknik ULM. Kemudian 

sampel ditentukan berdasarkan rumus slovin dan 

diperoleh sampel sebanyak 56 responden yang mewakili 

tiap program studi pada Fakultas Teknik ULM. 

Kuesioner UEQ pada penelitian ini dibuat menggunakan 

Google Form untuk memudahkan dalam penyebaran 

kuesioner. Kuesioner berisi 26 poin pertanyaan yang 

mengacu pada 26 item dari 6 skala UEQ, yaitu daya tarik 

(attractiveness), kejelasan (perspiculty), efisiensi 

(efficiency), ketepatan (dependability), stimulasi 

(stimulation), dan kebaruan (novelty). Intrumen 

kuesioner UEQ dapat dilihat pada Gambar 2. 

B. Heuristic Walkthrough 

Heuristic Walkthrough adalah metode evaluasi usability 

yang merupakan gabungan dari metode Cognitive 

Walkthrough dan Heuristic Evaluation [5]. Untuk 

menjalankan metode ini diperlukan evaluator untuk 

memberikan penilaian mengenai usability sistem. 

Cockton Woolrych, dkk [11] merekomendasikan 

beberapa kiteria ahli yang dapat menjadi tim evaluator, 

yaitu para ahli yang memiliki pengetahuan dan keahlian 

pada bidang, Tabel 1. 

 

Gambar 2. Instumen UEQ [9] 

Tabel 1. Kriteria Evaluator 

Bidang Ahli Deskripsi 

User knowledge Pengetahuan tentang 

keterampilan pengguna, 

kemampuan, pelatihan, dan 

lingkungan kerja. 

Task knowledge Pengetahuan terperinci tentang 

tugas dan yang lebih penting, 
bagaimana kinerja pengguna baik 

dalam tugas individu maupun 

kolektif. 

Domain knowledge Pengetahuan tentang domain. 

Design knowledge Pengetahuan dan pengalaman 

dengan desain UI, desain 

interaksi, dan desain visual. 

Interaction knowledge Pengetahuan bagaimana interaksi 

user dan komputer, bagaimana 
user bekerja dengan suatu sistem. 

Technical knowledge Pengetahuan tentang peramban, 

komputasi awan, dan iOS. 

Product knowledge Pengetahuan khusus tentang 

target produk, fitur-fiturnya, dan 

kemampuan produk tersebut. 

Untuk jumlah evaluator yang diperlukan, Nielsen 

menemukan tingkat penemuan masalah usability yang 

tinggi saat menggunakan 1 hingga 5 evaluator, dan 

ketika menggunakan 5 hingga 10 evaluator, tingkat 

penemuan masalah menurun drastis. Sehingga, untuk 

mencapai hasil yang optimal, jumlah evaluator yang 
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terlibat dalam proses evaluasi berjumlah 4 orang [12]. 

Maka, pada penelitian ini ditetapkan sebanyak 4 

evaluator yang akan mengevaluasi Portal Akademik 

Dosen ULM menggunakan metode Heuristic 

Walkthrough. 

Metode ini terdiri dari 2 tahapan. Tahapan pertama, 

evaluator akan melakukan evaluasi dengan 

menggunakan Cognitive Walkthrough, dan tahap kedua 

dilakukan dengan menggunakan Heuristic Evaluation.  

Cognitive Walkthrough merupakan metode berorientasi 

tugas (task-oriented) dan terstruktur yang berfokus pada 

kemampuan belajar terhadap suatu sistem [13]. Maka 

untuk tahap Cognitive Walkthrough, dilakukan 

pembuatan form evaluasi disertai skenario task untuk 

memandu evaluator dalam melakukan evaluasi. 

Skenario Task berisi 10 skenario dan 25 task yang 

didasarkan pada menu-menu yang terdapat pada sistem 

informasi akademik dosen ULM. Adapun rincian 

skenario task yang digunakan untuk evaluasi pada 

penelitian ini dapat dilihat pada Tabel 2. 

Tabel 2. Skenario Task 

Skenario Task Deskripsi 

Login 1 Memasukkan username 

 2 Memasukkan password 

Pengaturan Password 3 Memasukkan password 

lama 

 4 Memasukkan password 

baru 

 5 Re-type password baru 

Pengaturan Photo Profil 6 Mengupload photo 

profil 

Perwalian 7 Melihat informasi 

bimbingan akademik 

 8 Melihat rancana studi 

bimbingan akademik 

 9 Melihat hasil studi 

bimbingan akademik 

 10 Melihat transkrip nilai 

bimbingan akademik 

Penilaian 11 Mengatur bobot nilai 

 12 Mendownload template 

penilaian 

 13 Mengisi nilai 

mahasiswa 

 14 Mengupload file 

penilaian 

 15 Menyimpan nilai 

mahasiswa 

 16 Memvalidasi nilai 

mahasiswa 

 17 Melihat riwayat 

penilaian 

Penawaran Mata Kuliah 18 Melihat mata kuliah 

yang ditawarkan 

Melihat Rekapitulasi 19 Melihat rekapitulasi 

presensi mahasiswa 

Melihat Jadwal 20 Melihat kalender 

akademik 

 21 Melihat jadwal penting 

Skenario Task Deskripsi 

 22 Melihat jadwal 

perkuliahan 

Pengisian Kuisioner 

Kepuasan 

23 Memberikan nilai 

bintang pada masing-

masing pernyataan 

Hasil Evaluasi Dosen 24 Melihat detail penilaian 

 25 Melihat saran 

Form evaluasi memuat beberapa prosedur yang dapat 

dilakukan oleh evaluator, yaitu mendeskripsikan 

masalah usability, menjelaskan lokasi permasalahan, 

dan memberikan rekomendasi untuk perbaikan masalah 

usability [14]. Adapun form evaluasi untuk tahap 

Cognitive Walkthrough dapat dilihat pada Tabel 3. 

Tabel 3. Form Evaluasi Tahap Cognitive Walkthrough 

Login 

Task: 1. Memasukkan username 
2. Memasukkan password 

Permasalahan : 

Lokasi Permasalahan : 

Rekomendasi Perbaikan : 

Tahap kedua dilakukan dengan menggunakan metode 

Heuristic Evaluation. Pada tahap ini, evaluator akan 

mengevaluasi masalah yang terkait dengan interface 

sistem menggunakan usability heuristic [6]. Usability 

Heuristic adalah suatu panduan umum yang dapat 

mengarahkan suatu keputusan desain atau dapat 

digunakan untuk mengkritik suatu keputusan yang sudah 

dibuat [15]. Untuk tahap Heuristic Evaluation, dibuat 

form evaluasi yang memuat 10 prinsip Usability 

Heuristic milik Jakob Nielsen, yaitu (1) Visibility of the 

system status, (2) Match between systems and the real 

world, (3) User control and freedom, (4) Consistency 

and standards, (5) Errors prevention, (6) Recognition 

rather than call, (7) Flexibility and efficiency of use, (8) 

Aesthetic and minimalist design, (9) Help users 

recognize, diagnose, and recover form errors, dan (10) 

Help and documentation [5]. Form evaluasi juga 

memuat deskripsi masalah usability, lokasi 

permasalahan, nilai severity rating, dan rekomendasi 

untuk perbaikan [16]. Berikut form evaluasi untuk tahap 

Heuristic Evaluation pada Tabel 4. 

Tabel 4. Form Evaluasi Tahap Heuristic Evaluation [16] 

Visibility of the system status: Sistem dapat memberi informasi 
mengenai apa yang sedang terjadi, melalui pesan dan feedback 

dalam waktu yang sesuai. 

Permasalahan : 

Lokasi Permasalahan : 

Severity Rating : 

Rekomendasi Perbaikan : 

3.  Hasil dan Pembahasan 

3.1. Hasil Evaluasi dengan UEQ 

Analisis data kuesioner UEQ dilakukan menggunakan 

tool yang sudah disediakan oleh user experience 

questioinnaire, yaitu Data analysis tool. Analisis data 
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pada UEQ Data Analysis Tool menghasilkan nilai rata-

rata yang mewakili persepsi pengguna terhadap 

produk/layanan, dengan keterangan yaitu nilai rata-rata 

antara >0,8 mewakili evaluasi positif, nilai rata-rata < -

0,8 mewakili evaluasi negatif, dan apabila nilai rata-rata 

berada diantara nilai -0,8 dan 0,8 maka mewakili nilai 

netral [9]. Hasil analisis UEQ pada Portal Akademik 

Dosen ULM dapat dilihat pada Gambar 3. 

 

Gambar 3. Diagram Hasil Evaluasi dengan UEQ 

Dari Gambar 3 diatas, dapat dilihat bahwa skala daya 

tarik menghasilkan nilai rata-rata 1,244 sehingga 

mewakili nilai positif. Hasil ini dapat diartikan bahwa 

responden menyukai sistem. Skala kejelasan 

menghasilkan nilai rata-rata 1,134 sehingga mewakili 

nilai positif. Ini berarti bahwa sistem mudah dipahami 

oleh responden. Skala efisiensi menghasilkan nilai rata-

rata 1,085 sehingga mewakili nilai positif. Ini berarti 

bahwa sistem dapat membantu responden dalam 

menyelesaikan tugas mereka dengan mudah dan tanpa 

usaha yang tidak perlu. Skala ketepatan menghasilkan 

nilai rata-rata 1,179 sehingga mewakili nilai positif. 

Hasil ini dapat diartikan bahwa sistem dapat membuat 

responden merasa dapat mengendalikan sistem. Skala 

stimulasi menghasilkan nilai rata-rata 1,022 sehingga 

mewakili nilai positif. Hasil ini berarti bahwa sistem 

dapat memotivasi responden saat menggunakan sistem. 

Sedangkan skala kebaruan menghasilkan nilai rata-rata 

0,563 sehingga mewakili nilai netral. Hasil ini dapat 

diartikan bahwa sistem masih perlu peningkatan pada 

semua item kebaruan. Adapun rincian hasil nilai rata-

rata pada setiap item skala dapat dilihat pada Table 5. 

Tabel 5. Hasil Rata-Rata Tiap Item UEQ 

Item 
Rata-

Rata 
Kanan Kiri Skala 

1 1,4 Menyusahkan Menyenangkan Daya tarik 

2 1,5 Tak dapat 

dipahami 

Dapat dipahami Kejelasan 

3 0,6 Kreatif Monoton Kebaruan 

4 0,8 Mudah 

dipelajari 

Sulit dipelajari Kejelasan 

5 1,3 Bermanfaat Kurang 

bermanfaat 

Stimulasi 

6 0,9 Membosankan Mengasyikkan Stimulasi 

7 0,9 Tidak menarik Menarik Stimulasi 

8 1,0 Tak dapat 

diprediksi 

Dapat diprediksi Ketepatan 

9 0,8 Cepat Lambat Efisiensi 

Item 
Rata-

Rata 
Kanan Kiri Skala 

10 0,5 Berdaya cipta Konvensional Kebaruan 

11 1,8 Menghalangi Mendukung Ketepatan 

12 1,2 Baik Buruk Daya tarik 

13 1,2 Rumit Sederhana Kejelasan 

14 1,3 Tidak disukai Menggembirakan Daya tarik 

15 0,5 Lazim Terdepan Kebaruan 

16 1,6 Tidak nyaman Nyaman Daya tarik 

17 1,0 Aman Tidak aman Ketepatan 

18 1,0 Memotivasi Tidak 

memotivasi 

Stimulasi 

19 0,9 Memenuhi 

ekspektasi 

Tidak memenuhi 

ekspektasi 

Ketepatan 

20 1,3 Tidak efisien Efisien Efisiensi 

21 1,0 Jelas Membingungkan Kejelasan 

22 1,3 Tidak praktis Praktis Efisiensi 

23 1,0 Terorganisasi Berantakan Efisiensi 

24 0,8 Atraktif Tidak atraktif Daya tarik 

25 1,1 Ramah 

pengguna 

Tidak ramah 

pengguna 

Daya tarik 

26 0,7 Konservatif Inovatif Kebaruan 

3.2. Hasil Evaluasi dengan Heuristic Walkthrough 

Pada evaluasi dengan metode Heuristic Walkthrough, 

evaluator diminta untuk mengerjakan task yang telah 

disediakan untuk melakukan evaluasi pada Portal 

Akademik Dosen ULM. Dari hasil evaluasi tersebut, 

ditemukan permasalahan dan kemudian diberikan 

rekomendasi perbaikan untuk permasalahan tersebut. 

Hasil evaluasi yang telah dilakukan oleh 4 evaluator 

pada Portal Akademik Dosen ULM dengan Heuristic 

Walkthrough, ditemukan sebanyak 33 permasalahan 

pada tahap Cognitive Walkthrough, dan sebanyak 21 

permasalahan pada tahap Heuristic Evaluation.  

Pada tahap Cognitive Walkthrough, evaluator akan 

mengidentifikasi tujuan pengguna dalam menggunakan 

aplikasi, bagaimana pengguna akan mencoba tujuan 

dengan menggunakan interface, dan mencari tahu 

masalah yang mungkin dihadapi pengguna saat 

menggunakan interface [17]. Evaluator melakukan 

evaluasi dengan menyelesaikan beberapa task yang telah 

disiapkan sebelumnya sesuai dengan urutan tahapan 

penyelesaian task. Pada setiap task yang ada, evaluator 

dipandu dengan empat pertanyaan yang disebut dengan 

thought-provoking questions. Adapun daftar 

pertanyaannya adalah sebagai berikut [18]: 

1. Apakah dampak dari aktivitas yang dilakukan 

sesuai dengan maksud pengguna saat itu?  

2. Akankah pengguna mengetahui tombol aktivitas 

yang tersedia?  

3. Setelah tombol ditemukan dengan benar, apakah 

pengguna mengerti bahwa tombol tersebut yang 

diperlukan?  

4. Sesudah aktivitas dilakukan, akankah pengguna 

memahami umpan balik yang diterima?  
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Dengan menggunakan empat pertanyaan ini, evaluator 

akan memberikan uraian mengenai permasalahan yang 

terdapat pada sistem. Adapun rincian hasil evaluasi 

ditampilkan pada Tabel 6. 

Tabel 6. Hasil Evaluasi pada Tahap Cognitive Walkthrough 

Evaluator Jumlah Temuan Permasalahan 

1 5 

2 7 

3 11 

4 10 

Total 33 

Tabel 6 diatas menunjukkan bahwa hasil evaluasi yang 

telah dilakukan oleh 4 evaluator pada tahap Cognitive 

Walkthrough ditemukan sebanyak 33 permasalahan. 

Evaluator 1 menemukan sebanyak 5 permasalahan, 

Evaluator 2 menemukan sebanyak 7 permasalahan, 

Evaluator 3 menemukan sebanyak 11 permasalahan, dan 

Evaluator 4 menemukan sebanyak 10 permasalahan.  

Selanjutnya pada tahap kedua diakukan dengan 

Heuristic Evaluation. Pada tahap kedua ini, evaluator 

akan melakukan eksplorasi user interface pada sistem 

untuk menemukan permasalahan dan 

membandingkannya dengan usability heuristic [19]. 

Setelah itu memberikan nilai severity rating (SR) untuk 

menentukan masalah mana yang harus diperbaiki 

terlebih dahulu [20]. Dari hasil evaluasi yang telah 

dilakukan oleh 4 evaluator pada tahap Heuristic 

Evaluation ditemukan sebanyak 21 permasalahan 

dengan jumlah rata-rata SR 13,4. Evaluator 1 

menemukan sebanyak 2 permasalahan, Evaluator 2 

menemukan sebanyak 5 permasalahan, Evaluator 3 

menemukan sebanyak 13 permasalahan, dan Evaluator 4 

menemukan sebanyak 1 permasalahan. Untuk rincian 

hasil evaluasi tahap Heuristic Evaluation dapat dilihat 

pada Tabel 7. 

Tabel 7. Hasil Evaluasi pada Tahap Heuristic Evaluation 

Usability 
Heuristic 

Evaluator 
Jumlah 

Permasalahan 
Jumlah 

SR 

Rata-

Rata 

SR 
1 2 3 4 

Visibility of 

system 

status 

√ √ √ - 5 11 2,2 

Match 

between 

system and 

the real 

world 

- - √ - 5 6 1,2 

User 

control and 

freedom 

√ - √ - 2 3 1,5 

Consistency 

and 

Standard 

- - - - 0 0 - 

Errors 

Prevention 

- √ √ - 4 10 2,5 

Usability 

Heuristic 

Evaluator 
Jumlah 

Permasalahan 

Jumlah 

SR 

Rata-

Rata 
SR 

1 2 3 4 

Recognition 

rather than 

recall 

- √ √ - 2 4 2 

Flexibility 

and 

efficiency of 

use 

- √ - - 1 2 2 

Aesthetic 

and 

minimalist 

design 

- - - - 0 0 - 

Help users 

recognize, 
diagnose, 

and recover 

from errors 

- √ - - 1 2 2 

Help and 

documentati

on 

- - - √ 1 2 2 

Total 21 40 13,4 

Tabel 7 di atas menampilkan informasi mengenai jumlah 

permasalahan yang ditemukan evaluator pada tahap 

Heuristic Evaluation. Dapat dilihat bahwa permasalahan 

yang paling banyak ditemukan adalah pada prinsip 

Visibility of system status dan Match between system and 

the real world dengan total masing-masing 5 

permasalahan. Sedangkan prinsip Consistency and 

Standard dan Aesthetic and minimalist design tidak 

ditemukan permasalahan sama sekali. Sedangkan 

prinsip yang memiliki rata-rata SR tertinggi adalah 

prinsip Errors Prevention dengan nilai 2,5 sehingga 

perlu diperhatikan untuk dilakukan perbaikan terlebih 

dahulu. 

Dari hasil keseluruhan evaluasi, menunjukkan bahwa 

Portal Akademik Dosen ULM perlu peningkatan pada 

semua item kebaruan dan perlu dilakukan perbaikan 

untuk mengurangi jumlah permasalahan. 

4.  Kesimpulan 

Berdasarkan dengan penelitian yang telah dilakukan, 

adapun kesimpulan yang dapat ditarik yaitu, hasil 

evaluasi usability dengan menggunakan User 

Experience Questionnaire (UEQ) memiliki skala daya 

tarik yang menghasilkan nilai rata-rata 1,244. Skala 

kejelasan menghasilkan nilai rata-rata 1,134. Skala 

efisiensi menghasilkan nilai rata-rata 1,085. Skala 

ketepatan menghasilkan nilai rata-rata 1,179. Skala 

stimulasi menghasilkan nilai rata-rata 1,022. Sedangkan 

skala kebaruan menghasilkan nilai rata-rata 0,563. Hasil 

ini dapat diartikan bahwa Portal Akademik Dosen ULM 

masih perlu peningkatan pada semua item kebaruan. 

Hasil evaluasi usability dengan metode Heuristic 

Walkhtrough menunjukkan bahwa Portal Akademik 
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Dosen ULM ditemukan total 33 permasalahan pada 

tahap Cognitive Walkthrough dan 21 permasalahan pada 

tahap Heuristic Evaluation, sehingga total permasalahan 

sebanyak 54 permasalahan. Pada severity rating, 

diperoleh bahwa Portal Akademik Dosen ULM 

memiliki jumlah rata-rata severity rating 13,4. Dengan 

banyaknya jumlah permasalahan yang ditemukan dan 

jumlah severity rating yang tinggi, menunjukkan bahwa 

Portal Akademik Dosen ULM perlu dilakukan 

perbaikan. Untuk penelitian lebih lanjut, dapat dilakukan 

perancangan prototype perbaikan untuk menjadi 

rekomendasi agar dapat mengurangi permasalahan yang 

ada. 
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