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ABSTRAK 
 

SPOTA UNTAN merupakan kependekan dari Sistem Pendukung Outline Tugas Akhir program 

studi Informatika Universitas Tanjungpura. SPOTA UNTAN dikembangkan di program studi 

Informatika Universitas Tanjungpura pada tahun 2008 oleh Rudy Tandra. SPOTA UNTAN 

merupakan suatu sistem informasi pendukung bagi mahasiswa dalam melakukan pengajuan topik 

tugas akhir. Pada saat ini, SPOTA UNTAN telah mengalami beberapa kali pembaharuan, hal ini 

berupa adanya penambahan fitur-fitur yang ada demi memaksimalkan dari segi fungsional sistem 

informasi ini. Seiring adanya penambahan fitur ini, antarmuka SPOTA UNTAN juga mengalami 

beberapa perubahan dari adanya penambahan konten, namun dari framework CSS (warna, font, 

shape, dsb) masih menggunakan desain awal dan belum ada pembaharuan yang disesuaikan dengan 

experience pengguna. Maka dari itu diperlukan adanya serangkaian analisis untuk memastikan 

ketidakpastian hal tersebut dari sisi antarmuka pengguna. Serangkaian analisis ini juga biasa 

dinamakan usability test. Ada beberapa metode untuk melakukan usability test yaitu cognitive 

walkthrough, pluralistic walkthrough, perspective based inspection, dan heuristic evaluation 

(Ahsyar & Afani, 2019). Penelitian ini akan menerapkan metode Heuristic Walkthrough 

(penggabungan antara metode Cognitive Walkthrough dan Heuristic Evaluation). Analisis ini akan 

melibatkan 5 evaluator ahli dalam UI/UX. Penelitian ini berhasilkan sebanyak sebanyak 39 (tiga 

puluh sembilan) butir rekomendasi permasalahan yang diklasifikasikan jenis perbaikannya menjadi 

perbaikan fungsional fitur dan perbaikan antarmuka. 

 

Kata kunci: usability test, cognitive walkthrough, heuristic evaluation, website, user interface, user 

experience 
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ABSTRACT 
 

SPOTA UNTAN stands for Sistem Pendukung Outline Tugas Akhir Universitas Tanjungpura. 

SPOTA UNTAN was developed in the Informatics study program at Universitas Tanjungpura in 

2008 by Rudy Tandra. SPOTA UNTAN is a supporting information system for students in 

submitting final project topics. At this time, SPOTA UNTAN has undergone several updates, this is 

in the form of adding existing features in order to maximize the functionality of this information 

system. Along with the addition of this feature, the SPOTA UNTAN interface has also undergone 

several changes from the addition of content, but from the CSS framework (colors, fonts, shapes, 

etc.) it still uses the original design and there have been no updates adjusted to the user experience. 

Therefore it is necessary to have a series of analyzes to ascertain this uncertainty from the user 

interface side. This series of analyzes is also commonly called a usability test. There are several 

methods for conducting usability tests, namely cognitive walkthrough, pluralistic walkthrough, 

perspective based inspection, and heuristic evaluation (Ahsyar & Afani, 2019). This study will apply 

the Heuristic Walkthrough method (a combination of the Cognitive Walkthrough and Heuristic 

Evaluation methods). This analysis will involve 5 expert evaluators in UI/UX. This study succeeded 

in as many as 39 (thirty nine) points of problem recommendations which were classified as types of 

improvements into functional feature improvements and interface improvements. 

 

Keyword: usability test, cognitive walkthrough, heuristic evaluation, website, user interface, user 

experience 
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BAB I  

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang 

Sebagai salah satu bentuk pemanfaatan teknologi dan 

pengefektifan sebuah penyebaran informasi yang ada, prodi Informatika 

Universitas Tanjungpura memiliki sebuah sistem informasi yang 

beroperasi sebagai Sistem Pendukung Outline Tugas Akhir (SPOTA), 

sistem informasi ini ditujukan agar menjangkau seluruh mahasiswa 

informatika UNTAN. SPOTA UNTAN merupakan sebuah fasilitas sistem 

informasi berbasis web yang dibuat untuk mengelola data-data akademik 

mahasiswanya serta mendukung pengajuan outline tugas akhir setiap 

mahasiswa sehingga memberikan kemudahan pada proses administrasi 

tugas akhir di prodi informatika UNTAN. Secara garis besar, SPOTA 

UNTAN berisikan seluruh informasi yang dibutuhkan oleh mahasiswa 

saat melakukan pengajuan tugas akhir. SPOTA UNTAN berperan dalam 

kegiatan konsultasi dosen dan mahasiswa mengenai judul tugas akhir, 

pengajuan outline tugas akhir, pencarian outline tugas akhir mahasiswa 

serta informasi mengenai kegiatan seminar yang akan datang.  

SPOTA UNTAN telah mengalami beberapa kali pembaharuan 

(update), hal ini berupa adanya penambahan fitur-fitur yang ada demi 

memaksimalkan dari segi fungsional sistem informasi ini. Seiring adanya 

penambahan fitur ini, antarmuka SPOTA UNTAN juga mengalami 

beberapa perubahan dari adanya penambahan konten. Namun dari 

framework CSS (warna, font, shape, dsb) masih menggunakan desain awal 

dan belum ada pembaharuan yang disesuaikan dengan experience 

pengguna. Seluruh proses interaksi yang dilakukan antara mahasiswa 

dengan sistem informasi ini bergantung dengan baik atau tidaknya sebuah 

antarmuka. Antarmuka (interface) merupakan penghubung antara suatu 

sistem dengan penggunanya. Antarmuka disebut baik jika mudah 

dipahami, dan dikatakan tidak baik jika pengguna sulit memahami saat 

berinteraksi dengan sistem. Maka dari itu diperlukan adanya serangkaian 
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analisis untuk mengukur sebuah antarmuka berdasarkan pengalaman yang 

dirasakan oleh pengguna. Serangkaian analisis ini juga biasa dinamakan 

usability test. Usability test merupakan sebuah tes untuk mengukur sejauh 

mana suatu sistem dapat digunakan oleh pengguna untuk mencapai 

kepuasan pengguna. Sejumlah analisis yang akan dilakukan berdasarkan 

prinsip-prinsip metode usability test tertentu nantinya akan menghasilkan 

sejumlah data-data tanggapan hasil pengalaman pengguna pada suatu 

sistem informasi. Ada beberapa metode untuk melakukan usability test 

yaitu cognitive walkthrough, pluralistic walkthrough, perspective based 

inspection, dan heuristic evaluation (Ahsyar & Afani, 2019). Beberapa 

metode dapat dikolaborasikan bersama untuk mendapatkan tanggapan 

mengenai suatu sistem informasi secara maksimal, contohnya metode 

heuristic walkthrough. Metode heuristic walkthrough merupakan 

pergabungan antara metode heuristic evaluation dan cognitive 

walkthrough. 

Berdasarkan latar belakang yang telah dipaparkan sebelumnya, 

penulis akan melakukan analisis user experience pada SPOTA UNTAN. 

Penelitian ini bertujuan untuk menganalisa user experience SPOTA 

UNTAN dengan memanfaatkan metode heuristic walkthrough. Penelitian 

ini bertujuan untuk memberikan hasil penemuan masalah dengan metode 

heuristic evaluation dan metode cognitive walkthrough pada SPOTA 

UNTAN dan menghasilkan rekomendasi perbaikan redaksional bagi 

seluruh temuan masalah antarmuka yang didapatkan dari pengumpulan 

hasil analisa dengan gabungan metode cognitive walkthrough dan 

heuristic evaluation.   
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1.2 Perumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang telah dipaparkan sebelumnya, 

berikut merupakan beberapa perumusan masalah yang berhasil 

dirumuskan pada penelitian ini:  

1. Bagaimana hasil analisa usability dengan metode heuristic evaluation 

dan metode cognitive walkthrough? 

2. Apa saja permasalahan pada SPOTA UNTAN yang berhasil 

diidentifikasi ? 

3. Apa saja rekomendasi perbaikan redaksional yang diberikan pada 

permasalahan yang ada pada SPOTA UNTAN? 

1.3 Tujuan Penelitian 

Adapun tujuan yang ingin dicapai dengan adanya penelitian ini, 

yaitu:  

1. Menghasilkan identifikasi permasalahan yang ada pada SPOTA 

UNTAN dengan metode Heuristic Walkthrough 

2. Menghasilkan rekomendasi perbaikan pada setiap permasalahan yang 

ditemukan pada SPOTA UNTAN. 

1.4 Pembatasan Masalah 

Berikut merupakan batasan-batasan pada permasalahan yang 

diangkat yang dimaksudkan agar tidak terjadi penyimpangan pada 

perencanaan penelitian yang akan dilakukan, yaitu: 

1. Penelitian ini dimaksud untuk melakukan analisis antarmuka pada 

SPOTA UNTAN yang akan menghasilkan rekomendasi secara 

redaksional berdasarkan analisis yang telah dilakukan. 

2. Metode analisis pada penelitian dengan menggunakan metode 

heuristic evaluation dan metode cognitive walkthrough. 
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3. Analisis user experience dilakukan pada user level mahasiswa. 

1.5 Sistematika Penulisan 

Dalam laporan tugas akhir ini, pembahasan disajikan dengan 

sistematika pembahasan sebagai berikut: 

BAB I: LATAR BELAKANG 

Bab ini berisi tentang latar belakang masalah, perumusan masalah, 

tujuan penelitian, pembatasan masalah, tujuan serta manfaat penulisan 

pembuatan tugas akhir ini 

BAB II: TINJAUAN PUSTAKA 

Bab ini berisikan landasan teori yang digunakan sebagai 

penunjang dan ada hubungannya dengan penelitian yang akan dilakukan 

dalam pengerjaan tugas akhir 

BAB III: METODOLOGI PENELITIAN 

Bab ini membahas mengenai metode penelitian, studi literatur, 

analisis kebutuhan, pengumpulan hasil analisa, dan pengidentifikasian 

permasalahan yang akan dilakukan pada penelitian tugas akhir. 

BAB IV: HASIL DAN PEMBAHASAN 

Bab ini berisikan hasil data yang berhasil dianalisis dari hasil 

yang telah diimplementasi sebelumnya. Pada bab ini juga akan berisikan 

pengidentifikasian permasalahan yang didapatkan pada sistem informasi 

SPOTA UNTAN berdasarkan hasil analisis yang telah dilakukan. 

BAB V: PENUTUP 

Bab ini membahas mengenai uraian kesimpulan secara 

keseluruhan tentang penelitian yang telah dianalisis beserta pemberian 

saran untuk memperbaik penelitian ini. 


