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Dukcapil untuk memenuhi data kependudukan ke suatu smartphone membangun Identitas Kependudukan Digital (IKD). IKD diperkenalkan sebagai informasi elektronik dan digunakan merepresentasikan data kependudukan, data balikan. Namun dari penilaian user didapatkan melalui Playstore terdapat beberapa masalah ditemukan, seperti fakta bahwa resolusi dokumen rendah sehingga tampilan yang dihasilkan kurang jelas dan kurang nyaman dibaca, belum tersedianya fungsi download dokumen, beberapa dokumen sering gagal ditampilkan, ketika logout atau uninstall aplikasi sulit login kembali. Dari masalah tersebut dilakukan evaluasi menggunakan metode Heuristic Evaluation. Metode tersebut dipilih untuk menguji program IKD untuk penemuan masalah usability yang ada di aplikasi IKD yang berprinsip 10 prinsip metode heuristic sehingga bisa menghasilkan perbaikan. Untuk menguji pernyataan yang ada dikuesioner, peneliti gunakan uji validitas dan uji reliabilitas. Penentuan skala prioritas perbaikan aplikasi menggunakan severity rating dengan menggunakan indeks hasil perhitungan pada evaluasi Heuristic. 
 

Kata Kunci: Heuristic Evaluation, Usability, Severity Rating, Validitas, Reliabilitas
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Manusia memiliki gaya hidup yang tidak bisa terlepas yang namanya teknologi [1]. Hampir semua tugas sehari-hari dapat diselesaikan hanya dengan melalui smartphone [2]. Mulai dari komunikasi, informasi, pembelian, membeli makanan, pembuatan video kreatif, dan bekerja. Oleh karena itu, Untuk memenuhi kebutuhan data kependudukan berbasis digital, Dukcapil mengembangkan Identitas Kependudukan Digital (IKD) yang dapat diakses melalui smartphone. Identitas Kependudukan Digital merupakan istilah yang digunakan untuk menggambarkan data elektronik [3] yang digunakan sebagai merekam data kependudukan masyarakat dan mengembalikan record ke dalam software digital [4] melalui telpon pintar yang dapat menampilkan record diri sebagai identitas pribadi. Pada smartphone berbasis Android, masyarakat umum dapat mengunduh aplikasi Identitas Kependudukan Digital melalui PlayStore. Berdasarkan penilaian user yang didapatkan melalui Playstore terdapat beberapa masalah [5] yang ditemukan, seperti fakta bahwa resolusi dokumen rendah sehingga tampilan yang dihasilkan kurang jelas dan kurang nyaman untuk dibaca, belum tersedianya fungsi download dokumen, beberapa dokumen sering gagal untuk ditampilkan [6], dan ketika logout atau uninstall aplikasi sulit untuk login kembali. Beberapa masalah yang ada menunjukkan banyak kendala yang terjadi dan memberikan pengalaman user yang kurang memuaskan [7] sehingga banyak user yang merasa aplikasi ini kurang efektif dan efisien. Oleh sebab itu, penting untuk dilakukan evaluasi dengan menggunakan suatu metode untuk mengetahui kendala yang dihadapi saat ini dengan maksimal. Metode Heuristic Evaluation digunakan untuk menguji Identitas Kependudukan Digital. Hal ini bertujuan untuk mengetahui masalah usability yang mengacu di 10 (sepuluh) prinsip yang ada di heuristic [8], hingga dapat dihasilkan solusi yang sesuai dibutuhkan. Usability merupakan cara menganalisis kualitatif [9] yang digunakan sebagai mengidentifikasi konsumen dapat dengan mudah menggunakan aplikasi. Usability bertujuan untuk merancang perangkat lunak dengan mempertimbangkan user, baik langsung atau tidak langsung, agar lebih mudah digunakan. Pengujian teknik usability [10] dapat digunakan untuk menguji berbagai aplikasi baik aplikasi berskala kecil maupun besar yang dapat dijalankan pada perangkat keras manapun. Hal yang sangat penting dari pengujian ini salah satunya kemudahan dalam menggunakan program yang telah digunakan yang disertakan pengguna sebagai capaian pasar. Seperti dalam penelitian sebelumnya yang serupa pernah dilakukan, dengan topik berjudul Pengontrolan UX Aplikasi TIX ID Menggunakan Metode Heuristic Evaluation [11]. Penelitian tersebut memiliki tujuan mengevaluasi serta menjelaskan hasil temuan permasalahan UX yang berkaitan dengan usability/kegunaan serta memberikan solusi perbaikan dari hasil yang ditemukan dalam masalah yang muncul saat pengevaluasian menggunakan metode Heuristic Evaluation agar dapat dihasilkan solusi perbaikan yang sesuai dengan guideline desain untuk kenyamanan pengguna aplikasi yang lebih jauh baik lagi. Tujuan penelitian dilakukan bagaimana metode Heuristic Evaluation digunakan menilai usability aplikasi Identitas Kependudukan Digital (IKD) berdasarkan masalah yang ada. Hasil dari penelitian tersebut kemudian digunakan memberikan saran perbaikan terhadap kelemahan atau kekurangan aplikasi Identitas Kependudukan Digital (IKD) guna meningkatkan usability aplikasi dimasa mendatang.
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Sebagai bahan perbandingan untuk menggali informasi dari beberapa penelitian sebelumnya, baik mengenai kekurangan dan kelebihan yang sudah ada pada aplikasi yang dibuat peneliti juga menggali informasi yang ada sebelumnya tentang teori yang berkaitan dengan judul yang digunakan.
Usabiity 
Usabiity adalah kegunaan yang mengacu pada tingkat keberhasilan dalam menciptakan suatu bentuk produk yang dapat digunakan oleh pengguna untuk mencapai tujuan yang diinginkan dalam beberapa aspek seperti kepuasaan, efektivitas, dan efisiensi [12].
Aplikasi 
Aplikasi adalah sebuah perangkat lunak yang ditransformasikan ke computer berisikan perintah-perintah yang dapat digunakan untuk menjalankan berbagai pekerjaan tertentu seperti implementasi, pemakaian, dan akumulasi data [13].
Heuristic evaluation 
Heuristic evaluation adalah metode usability inspection untuk mengidentifikasi masalah usability dalam desain user interface sehingga dapat menjadi bagian dari proses desain iteratif dengan menggunakan evaluator [13].
Uji validitas 
Uji validitas digunakan untuk mengukur sejauh mana alat ukur dapat memaparkan apa yang menjadi tujuan utama pengukuran yang dilakukan alat tersebut. Uji validitas berfungsi sebagai alat yang sangat penting untuk menentukan seberapa akurat suatu kuesioner menjalankan fungsi pengukurannya atau dapat secara akurat mencerminkan variabel yang dapat dinilai [14].
Uji reliabilitas
[bookmark: _Hlk174468844]Uji reliabilitas adalah indeks yang menunjukkan seberapa besar suatu alat ukur dapat diandalkan. Uji reliabilitas digunakan untuk melihat konsistensi alat ukur dalam mengukur suatu kuesioner, apakah setelah dilakukan pengukuran ulang nilai yang didapatkan tetap konsisten. Suatu alat pengukur dikatakan dapat diandalkan jika secara konsisten memberikan hasil yang sama setelah beberapa kali pengukuran [14].
Statistical Program for Social Science (SPSS)
SPSS adalah suatu aplikasi yang mempunyai kemampuan untuk analisis statistik tingkat tinggi dan sistem pengelolaan data yang dapat beroperasi di lingkungan grafis dengan menu deskriptif dasar dan kotak dialog sederhana yang dapat dengan mudah dipahami pengguna [16].
[bookmark: _Toc127194992]
METODE PENELITIAN

Metode Evaluasi Heuristic sebagai metode pengujian usability/kegunaan inspection yang berfungsi mengidentifikasi permasalahan dalam rancangan tampilan sehingga dapat menjadi suatu bagian dari proses bentuk desain iteratif menggunakan evaluator [12]. Metode heuristic evaluation suatu sistem yang digunakan untuk mengevaluasi kegunaan perangkat lunak computer [13]. Evaluasi dan informasi dari pengguna dikumpulkan [14] oleh sistem dan dikategorikan 10 prinsip evaluasi heuristik pertama Visibilitas keadaan sistem, konsistensi sistem serta dunia nyata, kendali kebebasan pengguna, konsistensi dan standar, pencegahan kesalahan, deteksi daripada penarikan kembali, efisiensi dan fleksibilitas penggunaan, desain estetis dan minimalis, perbantuan pengguna untuk mengenali, pemeriksaan lanjut dan memperbaiki salah, bantuan serta dokumentasi [15] Tahapan yang dibuat terdiri dari tahapan selaras dengan bertujuan agar record didapatkan akurat. Berikut dibawah adalah tahapan yang digunakan:
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Gambar 1. Tahapan Penelitian
Identifikasi masalah, ditahap ini peneliti melakukan pencarian masalah yang hendak diteliti berdasarkan dari masalah dilatarbelakang. Selanjutnya study literature yang didapat dari membaca serta mencari bahasan teori sebagai pedoman dalam melakukan penelitian yang digunakan salah satunya mengenai Usability menggunakan metode Heuristic Evaluation serta mencari data berupa jurnal dan buku-buku terkait. Berikutnya penyusunan kuesioner yang didasari metode digunakan pada kasus ini bertujuan untuk menghitung tingkat kegunaan (usability) melalui 27 pernyataan yang dibuat berdasarkan 10 (sepuluh) aspek metode HE (Heuristic Evaluation). Untuk pengumpulan data, peneliti melakukan observasi serta wawancara kepada Staff Kelurahan. Langkah selanjutnya pengujian instrumen, disini dalam pengujian instrumen terdapat 2 pengujian yaitu validitas dan reliabilitas. Validitas dibuat sebagai pengukur item pernyataan di kuesioner yang telah disusun memiliki nilai valid dan tidak. Dalam pengujian validitas ini, peneliti menggunakan SPSS versi 25. Sedangkan pengujian reliabilitas dilakukan seluruh pernyataan dari yang ada untuk bias mengetahui apakah pernyataan kuesioner yang dipakai dapat hasil yang sesuai atau tidak. Berikutnya pengolahan data untuk memproses semua data sebagai analisis Usability dengan metode heuristic evaluation. Proses evaluasi usability dengan heuristic evaluation untuk mendapatkan nilai pengujian heuristic evaluation dengan skala likert dan severity rating. Tahap terakhir merupakan kesimpulan dan saran dari proses penelitian yang diharapkan, mendapat hasil dan solusi dari permasalahan yang diteliti serta bias memberikan saran masukan terhadap objek yang sedang diteliti. Dalam instrumen ini menggunakan alat bantu penelitian guna mengumpulkan data, pengolahan, analisis dan penyajian data yang sistematis serta fokus yang tujuannya untuk pemecahan masalah. Dalam hal ini, proses penelitian tersebut kuesioner digunakan sebagai pengumpulan record. Dibawah ini daftar-daftar 10 (sepuluh) aspek penilaian menggunakan metode HE (heuristic evaluation) pada kuesioner :

Tabel  1.Daftar Aspek Penilaian Metode Heuristic Evaluation
	ID
	Aspek Usability
	Keterangan

	HE01
	Visibility of System Status
	Menampilkan status dari sistem

	HE02
	Macth Between System and The Real World
	Menggunakan objek yang sesuai dengan dunia nyata

	HE03
	User Control and Freedom
	Kebebasan pengguna dan kontrol sistem

	HE04
	Consistency and Standart
	Memenuhi standar dan memiliki konsistensi

	HE05
	Error Prevention
	Menyediakan fungsionalitas untuk mencegah kesalahan pengguna

	HE06
	Recognition Rather Than Recall
	Memudahkan pengguna untuk mengenali system daripada memikirkannya

	HE07
	Flexibility and Efficiency of Use
	Mempunyai proses yang fleksibel untuk setiap tindakan, sehingga dapat melayani pengguna yang berpengalaman dan tidak berpengalaman

	HE08
	Aesthetic and Minimalist Design
	Menampilkan desain yang estetik dan sederhana

	HE09
	Help Users Recognize Diagnose, and Recover From Errors
	Bantu pengguna mengenali dan mengatasi kesalahan dalam tindakan

	HE010
	Help and Documentation
	Mengizinkan pengguna melakukan tindakan yang tidak dipahami/dipahami


 
Berikut tabel pernyataan yang diajukan responden sesuai 10 (sepuluh) aspek HE (Heuristic Evaluation).
Tabel  2. Pernyataan Kuesioner
	[bookmark: _Hlk150339358]No.
	Pernyataan

	1. Visibility of System Status

	1.1
	Pengguna mengetahui apa saja yang sedang dilakukan saat menggunakan Aplikasi Identitas Kependudukan Digital

	1.2
	Pengguna menerima umpan balik setiap menjalankan suatu perintah

	2. Match Between System and the Real World

	2.1
	Setiap icon pada Aplikasi Identitas Kependudukan Digital mudah dipahami

	2.2
	Pengguna dapat memahami perintah yang ada pada Aplikasi Identitas Kependudukan Digital

	2.3
	Penggunaan bahasa yang baik, natural dan mudah dimengerti

	3. User Control and Freedom

	3.1
	Pengguna dapat dengan mudah untuk login dan logout dari Aplikasi Identitas Kependudukan Digital

	3.2
	Dapatkah pengguna dapat membatalkan proses saat sistem berjalan

	3.3
	Pengguna dapat menyalin data yang ada

	4. Consistency and Standards

	4.1
	Aplikasi Identitas Kependudukan Digital menggunakan istilah  yang sama untuk sebuah perintah atau        menu

	4.2
	Modul yang ditampilkan sesuai untuk setiap tombol yang dipilih

	5. Error Prevention

	5.1
	Terdapat pesan peringatan apabila kemungkinan terjadinya masalah

	5.2
	Pengguna mengerti pesan peringatan yang ditampilkan oleh sistem

	6. Recognition Rather Than Recall

	6.1
	Pengguna dapat menggunakan Aplikasi  Identitas Kependudukan Digital dengan mudah saat pemakaian kedua kalinya

	6.2
	Tata letak menu mudah diingat oleh pengguna

	6.3
	Peringatan dan pesan dimunculkan pada posisi mata sering melihat layer

	7. Flexibility and Efficient of Use

	7.1
	Menu yang disediakan memungkinkan pengguna bekerja lebih cepat dan efisien

	7.2
	Terdapat navigasi yang dapat membantu pada setiap halaman agar lebih mudah

	8. Aesthetic and Minimalist Design

	8.1
	Hanya informasi penting saja yang ditampilkan pada layer

	8.2
	Aplikasi didesain dengan tampilan minimalis

	8.3
	Desain antarmuka sederhana tetapi mengandung informasi yang dibutuhkan

	9. Help Users Recognize, Diagnose, and Recovers From Errors

	9.1
	Terdapat pemberitahuan ketika pengguna mengalami kesalahan saat input data

	9.2
	Terdapat pesan kesalahan yang jelas ketika terjadi kesalahan sehingga pengguna memahami kesalahan yang telah dilakukan

	10. Help and Documentation

	10.1
	Terdapat menu “Help” atau “Bantuan” dalam memandu pengguna

	10.2
	Pengguna memahami informasi pada setiap instruksi saat menggunakan aplikasi

	Usability

	U1
	Pengguna merasa mudah untuk mempelajari pengoperasian Aplikasi Identitas Kependudukan Digital

	U2
	Pengguna merasa Aplikasi Identitas Kependudukan Digital mudah untuk digunakan

	U3
	Pengguna merasa Aplikasi Identitas Kependudukan Digital menciptakan pengalaman yang positif bagi pengguna


 
[bookmark: _GoBack][bookmark: _Hlk142053232]Kriteria populasi yang akan digunakan yaitu Pegawai Kelurahan Duri Kosambi dengan kriteria pria dan wanita yang menggunakan aplikasi Identitas Kependudukan Digital (IKD) dengan rentang usia 25 hingga 45 tahun. Sampel yang digunakan terdiri dari 4 karyawan kelurahan. Dalam hal ini, diambil sample yang dilakukan dengan teknik yang disebut purposive sampling/pengambilan sample, yaitu pemilihan sample dengan mempertimbangkan faktor-faktor tertentu. Karyawan Kelurahan Duri Kosambi yang dapat menggunakan IKD dan berusia antara 25 hingga 45 tahun memenuhi kriteria penelitian ini. Rumus slovin digunakan berfungsi untuk menghitung jumlah sampel yang diambil pada kasus ini. Rumus yang dipakai adalah
[bookmark: _Hlk142053241]n =  
n = jumlah sampel
N = jumlah populasi 
e = batas toleransi kesalahan (5%) 

Pengujian ini memakai 10 (sepuluh) aspek metode HE (Heuristic Evaluation) dan Skala Likert. Skala Likert merupakan skala psikometrik yang dipakai pada penelitian yaitu pemeriksaan dalam mengukur pendapat informan untuk menunjuk tingkat masalah user experience dari tiap poin pernyataan. Poin Skala Likert kasus ini : 

Tabel  3. Skala Likert
	Pernyataan
	Poin
	

	Sangat Tidak Setuju (STS)
	1
	

	Tidak Setuju
	2
	

	Setuju
	3
	

	Sangat Setuju
	4
	


 
Perhitungan pada evaluasi HE (Heuristic Evaluation) berdasarkan rumus berikut:
Total Poin = (1*X)+(2*X)+(3*X)+(4*X)     	      
Keterangan:
Poin 1-5	: Poin dari Skala Likert
X 	:Jumlah responden yang memberikan    tanggapan dalam setiap indicator kuesioner
      
Perhitungan ini dilakukan sebagai penilai masalah usability/kegunaan yang terjadi di program Identitas Kependudukan Digital (IKD).
Suatu metode evaluasi yang mengutamakan usability/kegunaan dan permasalahan usability/kegunaan yang diselesaikan lebih dulu dari tingkat yang tinggi, permasalahan ini yang sulit dan serius. Selain itu, tingkat severity rating yang ada di permasalahan tersebut dapat ditentukan pada skala 0 sampai 4. Dibawah ini adalah terklasifikasi tingkatan keparahan berdasarkan level masalah yang ada :
Tabel  4. Severity Rating
	Severity Rating
	Keterangan

	0
	Don’t Agree: Bukan merupakan sebuah permasalahan. Sistem nyaman digunakan.

	1
	Cosmetic Problem: Masalah yang tidak terlalu mempengaruhi pengguna. Perbaikan tidak terlalu dibutuhkan jika waktu yang dimiliki terbatas.

	2
	Minor Usability Problem: Adanya potensi pengguna mengalami kesulitan dalam melakukan aktivitas pada sistem. Dibutuhkan perbaikan dengan tingkat prioritas rendah.

	3
	Major Usability Problem: Terdapat temuan masalah yang mengganggu pengguna. Dibutuhkan adanya perbaikan dengan prioritas tingkat tinggi.

	4
	Usability Catasthrope: Ditemukannya kesalahan fatal. Perbaikan wajib dilakukan sebelum sistem digunakan oleh pengguna.


 Untuk menghasilkan nilai severity rating dari tiap aspek usability digunakan persamaan:
S = (ΣA)/n.........................		
Keterangan:
S	: hasil severity rating dalam satu aspek usability
ΣA	: jumlah skor rating dari sub-aspek usability dalam setiap aspek usability  (A1, A2, ......., A10)
N	: banyaknya sub-aspek usability dalam setiap aspek usability 
[bookmark: _Hlk150337222]Pengujian dilakukan bertujuan mendapatkan hasil dari suatu item pernyataan di kuesioner yang telah disusun memiliki nilai valid dan tidak. Dalam pengujian validitas ini, peneliti menggunakan SPSS versi 25. Membandingkan r hitung dengan derajat kebebasan (df) atau tabel derajat kebebasan menentukan signifikansi, dimana rumusnya terdiri dari jumlah observasi (N) dikurangi jumlah parameter estimasi, yaitu df = n- yang digunakan dalam ujian. 2 = 5% atau 0,05 pada taraf signifikansi. Gunakan alat aplikasi SPSS versi 25 untuk melakukan perhitungan, dan jika hasil perhitungan sig < 5> r tabel maka data dinyatakan valid, jika hasil perhitungan Sig maka data dinyatakan tidak valid. (p) > 5%. atau nilai r hitung < r tabel.
[bookmark: _Hlk150337365]Rumus Cronbach Alpha yang digunakan dalam pengujian reliabilitas ini dilakukan terhadap seluruh pernyataan yang ada untuk tahu apakah kuesioner yang dibuat dapat menghasilkan hasil yang tepat atau tidak tepat. Cronbach’s Alpha mempunyai nilai tingkat andal sebagai berikut pada tabel:
Tabel  5. Nilai Tingkat Keandalan Cronbach's Alpha 
	Nilai Cronbach’s Alpha
	Tingkat Keandalan

	0.0 – 0.20
	Kurang Andal

	>0.20 – 0.40
	Agak Andal

	>0.40 – 0.60
	Cukup Andal

	>0.60 – 0.80
	Andal

	>0.80 – 1.00
	Sangat Andal


[bookmark: _Toc127194993]JADWAL PENELITIAN

Tabel 1. Jadwal Penelitian
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